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Die Schriftenreihe «Visuelle Kulturen» bezieht ihre Inspiration und Kraft, ihr  
Themenrepertoire und entsprechende Fragenstellungen, ihre Methoden- und 
Theoriebildung aus dem hochschulischen Maschinenraum ihrer eigenen kreativen 
Gestaltung, die in angewandter und theoretischer Forschung und Lehre entsteht. 
Sie ist Ergebnis der eigenen Erfahrung, künstlerischer Entwicklungsvorhaben und 
Forschungsprojekte der Theoriefächer, im Austausch mit den Nachbardisziplinen 
und anderen Fachbereichen der Hochschule, sowie mit anderen Hochschulen, 
Designern, Künstlern, Geistes- und Naturwissenschaften, Zukunftsforschern oder 
Wirtschaftswissenschaften. Kurzum: Die Schriftenreihe setzt sich das Ziel, einen 
substantiellen Beitrag zur bunten Vielfalt der Visuellen Kulturen der Vergangenheit, 
Gegenwart und Zukunft zu leisten.
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 Die AMD Akademie Mode & Design und der Fachbereich 
Design der Hochschule Fresenius haben 2015 vier internationale 
Symposien ausgerichtet. Die Akteure hatten sich zum Ziel gesetzt, 
im Umfeld der Kultur- und Kreativbranche Ansätze und Grundlagen 
für neue Berufsbilder im Wandel zu finden. Die vier Symposien 
hießen: 3D–Simulation und 3D–Druck (München, 26.02.2015), 
Konzept in der Architektur (Hamburg 02.07.2015), Zukunft Mode  
(Düsseldorf, 23.10.2015), Virtual Reality (Düsseldorf, 27.11.2015).

 Neben diesen zentralen Veranstaltungen, die zum Teil aus 
den eigens gegründeten Think Tanks des Hauses hervorgingen, 
fanden zahlreiche weitere Gastvorträge, Workshops und Master 
Lectures Series statt. Externe Wissenschaftler und Branchenvertreter 
sprachen zu Zukunftsthemen. Jede dieser Veranstaltungen diente 
der Qualität in Lehre und Forschung unseres Fachbereichs, jede 
dieser Veranstaltungen kam unseren Studierenden zu Gute.

Vorwort
EkkEhart BaumgartnEr
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 Der hier vorliegende Sammelband ist aus einem Grafik- 
Happening am Hause hervorgegangen, welches von Professoren  
unserer Hochschule durchgeführt wurde. Die Grafik bildet deshalb 
das Schwerpunktthema der Publikation. Darin werden die  
zahlreichen Diskussionen und Debatten in einem Forschungsgebiet 
reflektiert, dem sich der Fachbereich intensiv widmet und zukünftig 
auch widmen wird – den Visuellen Kulturen. Hierbei geht es um  
Phänomene der Wahrnehmung. Digitale Medien, neue Techno-
logien oder gesellschaftliche Veränderungen und globale Ursachen 
wirken auf unsere Wahrnehmung ein. Dafür gibt es dramatische 
Bezüge: Das Attentat auf die Redaktion der französischen  
Satirezeitschrift Charlie Hebdo am 7. Januar 2015 in Paris hat  
etwa mit menschenverachtender Radikalität gezeigt, dass Bilder 
über Meinungsfreiheit, Laizismus und Antiklerikalismus im westlich  
geprägten Kontext unter religiösen Fundamentalisten tödliche  
Verachtung hervorrufen. 
 Unsere Wahrnehmung unterliegt nicht allein historischen  
oder religiösen Bedingungen. Genderspezifik oder die Anwendung  
neuer Technologien gehören ebenso dazu. Und gerade durch die 
Dauerschleife der Kommunikation entsteht eine neue, knappe  
Sprache, die zu untersuchen lohnt: Emoticons, Emojies oder  
Shruggies verdrängen oder verwandeln Inhalte und Aussagen  
durch die bildhafte Vereinfachung. Die Deutungshoheit im Kampf 
um die Social Media-Kanäle wird mit Methoden und Techniken  
interaktiver Medien, 3D-Animation, Motion Graphics oder  
Computeranimation geführt. Auch das ist ein Thema der  
Visuellen Kulturen, dem wir uns annehmen.  
 Der Fachbereich Design und die AMD Akademie Mode &  
Design planen weitere Zukunftsforen, in denen die fundamentalen 
Umwälzungen der Gesellschaft und der Kreativindustrie diskutiert 
und hinterfragt werden. Nicht zuletzt deshalb, um eine Durchlässig-
keit von Forschung sowie künstlerischen Entwicklungsvorhaben  
in die Lehre zu gewährleisten. 
  
 

 Es werden weitere Veranstaltungen mit internationalen  
Designern geplant, in denen der entscheidenden Frage für die  
Kreativbranche nachgegangen wird: Was ist Design heute?  
Wir analysieren, überprüfen und vergleichen Positionen. Und  
berichten davon in unseren Hochschulschriftenreihen.  
 

München, Juli 2016

Prof. Dr. Ekkehart Baumgartner 
Vizepräsident der Hochschule Fresenius | Fachbereich Design  
AMD Akademie Mode & Design
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 Mit der Schriftenreihe «Visuellen Kulturen» ist ein weites 
Themen- und Methodenspektrum angesprochen.1 Das Begriffspaar 
selbst ist vorerst wenig spezifisch und bedarf einer Erläuterung, 
zumal die englischsprachigen Visual Culture Studies bereits seit 
über 40 Jahren als der Versuch einer wissenschaftlichen Disziplin 
mit zahllosen Publikationen auf den Plan getreten sind. So stellt 
sich rasch die Frage, ob die Welt eine Schriftenreihe benötigt, 
deren Titel ein – so könnte es scheinen – abgegriffenes Thema zu 
ihrem Programm macht. Die Frage ist ebenso berechtigt wie die 
Feststellung, dass im deutschen (im Gegensatz zum englischen) 
Sprachraum weder eine Zeitschrift noch eine andere Form der 
Publikationsreihe unter dem Titel «Visuellen Kulturen» geführt wird.2 

Dahingegen wird ansonsten auf anderen Kanälen viel über Visuelle 
Kulturen gesprochen und geschrieben, und die jüngsten deutsch-
sprachigen Publikationen sind wegweisend und tiefgründig.3

 Gerade deshalb scheint es opportun, dem Thema eine Schriften-
reihe zu widmen, die zum einen auf dem Forschungsstand basierend 
dem Facettenreichtum der Visuellen Kulturen gerecht zu werden 
und zum anderen diesen Facettenreichtum aus der Perspektive 

1 Visuelle Kulturen, Bd. 1: Sechs Beiträge zu Geschichte und Wirkung von Bildern, hg. von Ekkehart 
 Baumgartner/Philipp Zitzlsperger. München: AMD-Verl. 2013 (ohne ISBN, erscheint online 2017). 
 Visuelle Kulturen, Bd. 2, Wandel visueller Kommunikation – Grafik und Design zwischen Illustration und 
 Gestaltung, hg. von Ekkehart Baumgartner/Philipp Zitzlsperger. Berlin/Düsseldorf/Hamburg/München:
 AMD-Verl. 2016.

2 Einzig die Schriftenreihe «Visuelle Kultur. Studien und Materialien. Im Auftrag der Kommission Fotografie
 der Deutschen Gesellschaft für Volkskunde» führt besagten Doppelbegriff im Titel und setzt den Schwerpunkt
 auf Fotografie und Film; seit 2004 sind drei Bände erschienen. Als Titelzusatz geführt wird die «Visuelle 
 Kultur» in: Zeitschrift für Geschlechterforschung und visuelle Kultur.

3 Besonders hervorzuheben ist die Einführung in die Visuellen Kulturen von Rimmele und Stiegler, die 
 Einführung in die Visuelle Kultur von Schade/Wenk, so wie Von Falkenhausens konzise Bestandaufnahme  
 und Verortung der beiden Nachbarwissenschaften Kunstgeschichte und Visual Culture Studies. Vgl. zu den  
 erwähnten Titeln Marius Rimmele/Bernd Stiegler: Visuelle Kulturen. Visual Culture. Zur Einführung. 
 Hamburg: Junius 2012; Sigrid Schade/Silke Wenk: Studien zur visuellen Kultur: Einführung in ein 
 transdisziplinäres Forschungsfeld. Bielefeld: transcript 2014; Susanne von Falkenhausen: Jenseits des 
 Spiegels. Das Sehen in Kunstgeschichte und Visual Culture Studies. Paderborn: Fink 2015.

Einführung
PhiliPP ZitZlsPErgEr
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einer Design- bzw. Gestaltungshochschule zu reflektieren versucht.  
Die Schriftenreihe «Visuelle Kulturen» bezieht folglich ihre  
Inspiration und Kraft, ihr Themenrepertoire und entsprechende  
Fragenstellungen, ihre Methoden- und Theoriebildung aus dem  
Maschinenraum ihrer eigenen kreativen Gestaltung, die in  
angewandter und theoretischer Forschung und Lehre entsteht.  
Sie ist nicht solipsistische Nabelschau eines Fachbereichs, der um  
sich selbst kreist. Vielmehr ist sie Ergebnis der eigenen Erfahrung, 
künstlerischer Entwicklungsvorhaben und Forschungsprojekte der 
Theoriefächer, im Austausch mit den Nachbardisziplinen und  
anderen Fachbereichen der Hochschule, sowie mit anderen  
Hochschulen, Designern, Künstlern, Geistes- und Naturwissen- 
schaften, Zukunftsforschern oder Wirtschaftswissenschaften.  
Kurzum: Die Schriftenreihe setzt sich das Ziel, einen substantiellen 
Beitrag zur bunten Vielfalt der Visuellen Kulturen der Vergangenheit,  
Gegenwart und Zukunft zu leisten. Hochschulinterne wie externe 
Autorinnen und Autoren tragen hierzu ihre Expertisen bei.
 Die Begrifflichkeit des Titels «Visuelle Kulturen» bedarf  
erklärender Worte. Grundsätzlich wird keine Neudefinition des 
Begriffspaares angestrebt. Vielmehr soll aus der diffusen Bedeu-
tungsvielfalt des Visuellen und der Kultur ein Problemfeld destilliert 
werden, das eine thematische Stoßrichtung zulässt, die sowohl den 
Forschungs- und Lehrinhalten der publizierenden Hochschule  
entspringt, als auch der allgemeinen Theoriebildung auf dem  
Gebiet der praktischen und theoretischen Gestaltung zuarbeitet.  
Mit der Einbeziehung der «Kulturen» wird verdeutlicht, dass es  
sehr unterschiedlich ausgerichtete visuelle Phänomene gibt, die  
über eine eurozentristische Perspektive hinausgehen sollten. Sie  
basieren auf gesellschaftlichen Symbolsystemen, die wiederum 
räumlich getrennt und in verschiedene ethnische, nationale,  
territoriale, geschlechtsspezifische oder auch hierarchische Gruppen 
unterteilt werden können, wobei ihre jeweiligen Grenzen fluid und 
meist unscharf sind. Kulturen mit ihren fluiden Grauzonen sind je 
verschiedene Versuche der Weltaneignung und Selbstbeschreibung, 
die eine gewisse Einheit nach innen und Eigenheit nach außen  

generieren.4 Gesellschaften und ihre Gruppen konstituieren 
Kultur durch Standardisierungen des Handelns, Denkens, Fühlens 
und Wollens. Der Kulturbegriff wird unter dieser Voraussetzung als  
anthropologischer «Totalitätsbegriff» verstanden,5 der über die 
Artefakte einer Gesellschaft hinaus auch und vor allem Kultur als 
politische Ressource betont, deren Geschichte von eminenter  
Bedeutung ist. Ihre historische Verwurzelung ist der Schlüssel zur 
Möglichkeit, Charakteristika zu erkennen und Kulturen überhaupt 
beschreiben, analysieren und deuten zu können, wobei ihre  
Geschichte ebenso wenig evolutionär aufzufassen wie ihre  
Ausprägung in hoch und niedrig zu unterteilen ist. Der  
postkoloniale Kulturbegriff liegt dieser Perspektive zugrunde.
 Visuelle Kulturen sind so gesehen sichtbare, bildliche Artefakte, 
deren Bedeutung erst in ihrer kulturellen Rückbindung verständ-
lich wird. Sie können sprachlichen Strategien der Weltaneignung 
nachgeordnet, aber auch vorsprachliche Äußerungen sein, die 
Welt deuten, bevor sie sie sprachlich beschreiben können. Visuelle 
Kulturen werden als materialisierte Denkräume verstanden, die die 
Möglichkeit bieten, Erkenntnis im Visuellen zu erzeugen, ohne dass 
die Gestaltung der Dinge auf ein sprachliches Pendant unmittelbar 
angewiesen wäre. Artefakte können unter Umständen ‹entziffert› 
werden, müssen aber nicht. Sie können sich auch ausschließlich  
in materialisierter Form tradieren. Sie bringen Wahrnehmungen  
zur Anschauung, die sinnstiftend ist. Sie schließen die Kunst  
ebenso ein wie Massenbilder/Massenmedien, analoge wie  
digitale Bildtechniken, und vor allem darüber hinaus auch  
den Raum. Das zweidimensionale Bild in all seinen medialen  
Möglichkeiten (incl. Foto, Film) zählt zu den Visuellen Kulturen  

4 Vgl. hierzu bereits Aby Warburgs (1866-1929) Einleitung für seinen Mnemosyne-Bilderatlas: «Bewusstes 
 Distanzschaffen zwischen sich und der Außenwelt darf man wohl als Grundakt menschlicher Zivilisation  
 bezeichnen; wird dieser Zwischenraum das Substrat künstlerischer Gestaltung, so sind die Vorbedingungen  
 erfüllt, dass dieses Distanzbewusstsein zu einer sozialen Dauerfunktion werden kann, deren Zulänglichkeit  
 oder Versagen als orientierendes geistiges Instrument eben das Schicksal der menschlichen Kultur bedeutet.» 
 (Aby Warburg: «Der Bilderatlas Mnemosyne», in: Horst Bredekamp/ Michael Diers (Hgg.): Aby Warburg. 
 Gesammelte Schriften, II.1. Berlin: Akademie-Verlag 2000, S. 3).

5 Fritz Hermanns: «Sprache, Kultur und Identität. Reflexionen über drei Totalitätsbegriffe», in:  
 Andreas Gardt/ Ulrike Haß-Zumkehr/ Thorsten Roelcke (Hg.): Sprachgeschichte als Kulturgeschichte.  
 Berlin/ New York: De Gruyter 1999, S. 351–391.
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ebenso wie räumliche Gestaltungen etwa der Skulptur, Mode  
und Architektur. Jedoch ist kein Gegensatz zu Sprachen und Texten  
aufzumachen. Auch die Schrift ist auf visuelle Gestaltung etwa  
durch Type oder die Sprache auf Geste angewiesen und gipfelt in 
dieser Hinsicht in der Schriftbildlichkeit. Dennoch werden Visuelle 
Kulturen und ihre Produkte nicht im Sinne eines «linguistic turn»  
notwendigerweise als sprachförmig strukturierte Gebilde  
verstanden.
 Schließlich ist zu betonen, dass Visuelle Kulturen Dingen und 
gesellschaftlichen Vorgängen nicht nur eine Form geben. Darüber 
hinaus wirken Räume, Bilder und Medien auf die Menschen in ihrem 
Sichtkreis. Diese Wirkung ist nur bedingt von ihren Verursachern 
kontrolliert, bisweilen ist sie kontingent, also nicht wesensnotwendig. 
Visuelle Kulturen gestalten folglich ihre Umwelt nach ästhetischen 
Ansprüchen und mit Wirkungsabsicht, deren Ergebnisse nicht  
immer steuerbar sind. Denn die Rezeptionsästhetik, die  
Wahrnehmung dieser Gestaltung ist keine physikalische  
Konstante des Sehsinns im Schulterschluss mit der Vernunft  
(Descartes), sondern vielmehr wandelbar. Das Sehen ist sozial  
und historisch bedingt und das damit verbundene Verstehen  
visueller Zeichen und Symbole kann je nach Sozialisation  
fundamental verschieden sein.6

 Das Sehen in Relation zu Zeichen und Symbolen beruht  
auf kulturellen Konventionen. Seine (vereinzelt enigmatische)  
Bedeutungsoffenheit zwischen anthropologischen und  
epistemologischen Ansätzen macht das Symbol bzw. die  
Symbolische Form (Cassirer) zu einem zentralen Brennpunkt  
Visueller Kulturen, sofern der Austausch zwischen Artefakt und 
Betrachter als Dialog verstanden wird. Denn für die Visual Culture 
Studies ist der Blick des Betrachters ein zentrales Thema. Aus- 
gangspunkt ist hierbei Jacques Lacans (1901–1981) einflussreiche  
Publikation «Das Spiegelstadium als Bildner der Ichfunktion» 
(1949), in welchem er die Selbsterkenntnis des Kindes vor dem  
Spiegel zum Anlass bietet, den Blick nicht als Einbahnstraße miss- 
zuverstehen, sondern ihm Identitätsstiftung zuzugestehen. Der  

Betrachter blickt einen Spiegel ebenso an, wie ein Gemälde, eine 
Kinoleinwand oder sonst ein Artefakt, durch das seine Identität nicht 
nur bestätigt, sondern vielmehr gebildet wird. Denn der Betrachter 
hat seine autonome Rolle des anthropozentrischen Humanismus 
verloren. Er ist nicht mehr das Zentrum in einer klassischen Subjekt-
Objekt-Hierarchie, sondern Teil eines «visuellen Feldes», das nicht 
nur aus Formen, sondern Bedeutungen besteht.7 Und 
Bedeutungen entstanden in der Gegenwart und Umgebung  
des Artefakts ebenso, wie sie in der Gegenwart und Umgebung  
des Betrachters entstehen.
 Für ein differenziertes Verständnis von Visuelle Kulturen ist  
auch zu bedenken, dass der Akt der Interpretation als Projektions-
leistung des Betrachters, das Sehen als konditionierte Praxis zu  
verstehen ist, die in den kulturellen Rahmenbedingungen  
ihren wesentlichen Ursprung hat. Die Gegenwart des Artefakts  
mag dann noch das zentrale Interesse des Betrachters sein. Jedoch 
sollte er seine eigene Gegenwart nicht vergessen. Um diese kulturel-
len und zeitlichen Unterschiede zur eigenen Gegenwart zu erkennen  
und deuten zu können, müssen die Interpreten Visueller Kulturen  
Fremdheit akzeptieren. Der eurozentristische Blick etwa, oder  
der «Herrschaftsblick» der Naturwissenschaften als objektiver 
Weltbeschreibung sind Annäherungsversuche an Visuelle Kulturen 
und Phänomene, die der Alterität kaum Rechnung tragen können. 

6 Die Begriffe «Zeichen» und «Symbol» sind von der linguistischen Zeichentheorie geprägt, aber auch in  
 den Kunstwissenschaften haben sie ihren Platz. Kunstgeschichtlich unterscheiden sich «Zeichen» und  
  «Symbol» von ihrer linguistischen Bedeutung, bilden jedoch auch Schnittmengen mit ihrer Nachbardisziplin. 
 In kunsttheoretischer und -wissenschaftlicher Tradition ist das visuelle Zeichen in der Bildsprache als  
 transitiver Verweis zu verstehen, also als ein bildlicher Gegenstand, der etwas darstellt, was er selbst nicht 
 ist, worauf er aber verweist. Hingegen das Symbol seit der Romantik als intransitive und verschleierte  
 Zeichenhaftigkeit verstanden wird. Bildliche Symbole sind in den Kunstwissenschaften nicht nur linguistische 
 Metaphern, sondern vielmehr das «Wirken ihres Suchens, ihrer Gärung, Rätselhaftigkeit» (Hegel), oder  
 die «dunkel-helle, unfreie» Vermittlung von Bild und Bedeutung (Theodor Vischer), oder die «Polarität»  
 zwischen Besonnenheit und Affekt, Distanz und Identifikation (Warburg). Symbole können auch in  
 transzendentalphilosophischer Tradition als «Energie des Geistes» gedeutet werden, die als «symbolische  
 Form» in Erscheinung tritt (Cassirer, Panofsky). Während also Warburg die visuelle Kultur der Symbole  
 als anthropologischen Widerstreit von Affekten verstand, stand Panofskys Symbolbegriff in der Tradition  
 von Wissenskulturen, die ihre eigenen Wirklichkeiten konstruieren und – im Sinne Cassirers – einem  
 ganzheitlichen System einbeschrieben sind. Konzis zu Symbol und Metapher vgl. Nina-Maria Klug:  
 Das konfessionelle Flugblatt 1563–1580. Eine Studie zur historischen Semiotik und Textanalyse.  
 Berlin: De Gruyter 2012, S. 86. Außerdem: Ralph Ubl: «Symbol», in: Lexikon Kunstwissenschaft, hg. v.  
 Ulrich Pfisterer. Darmstadt: Wissenschaftliche Buchgesellschaft 2003, S. 340-348, hier S. 345-346.

7 Falkenhausen: Jenseits des Spiegels, S. 137-138. 

8 Falkenhausen: Jenseits des Spiegels, S. 223-250.
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Visuelle Kulturen bedürfen einer «Ethik des Sehens», wie Susanne 
von Falkenhausen die Problematik der Objektivierung und Distanz 
innerhalb disziplinärer «Blickregimes» treffend genannt hat.8

 Die Bilder dieser visuellen Kulturen – das ist oben bereits  
angedeutet worden – sind nicht nur als jene zweidimensionalen 
Flächen, die graphisch oder mit bunten Farben bemalt werden, zu 
verstehen, sondern auch als Skulpturen oder Architekturen, also 
auch als dreidimensionale Gestaltung. Faustkeile, Pfeilspitzen,  
Radiowecker oder Möbel sind ebenso dem Bildbegriff zuzuordnen 
wie Häuser, Kirchen, Skulpturen oder Lithographien. Bilder sind  
gestalteter Stoff, dessen künstliche Form sichtbarer Ausdruck 
menschlicher Regung und Grundlage der Visuellen Kulturen ist. 
Diese Ansicht vertrat bereits der Künstler und Mathematiker Leon 
Battista Alberti (1404–1472), der alle Gegenstände der Natur,  
die ein Minimum an menschlicher Bearbeitung erfuhren, der  
Kategorie des Bildes (simulacrum) zuordnete9: «Die Künste derer, 
die sich anheischig machen, von Körpern, welche die Natur  
hervorgebracht hat, Formen und Bilder für ihr eigenes Schaffen  
herzuleiten, gehen – wie ich glaube – auf folgenden Ursprung  
zurück. Man nahm wohl zufällig einst an einen Baumstrunk oder  
an einem Erdklumpen […] gewisse umrisse wahr, die schon bei 
ganz geringer Veränderung etwas andeuteten, was einer  
tatsächlichen Erscheinung in der Natur überaus ähnlich sah. […] 
Kein Wunder, dass in der Folge das Bestreben der Menschen,  
der Natur Ähnliches zu schaffen, von Tag zu Tag wuchs, bis sie auch 
dort, wo im vorgegebenen Stoff keine halbfertigen Ähnlichkeiten zu 
erkennen waren, aus diesem Stoff trotzdem jedes beliebige  
Bild hervorzubringen vermochten.»10

 Visuelle Kulturen, wie sie in der vorliegenden Publikationsreihe 
auch in Relation zu den Visual Culture Studies verstanden werden, 
unterscheiden sich in einem zentralen Punkt von letzteren: Diesen 
wurde der Weg durch die frühen Kulturwissenschaften geebnet,  
die vor allem mit Stuart Hall (1932–2014) und dem Birmingham 
Center for Contemporary Cultural Studies seit den 1960er Jahren 
Fahrt aufnahmen. Hieraus entwickelten sich die Visual Culture  

Studies, die im Poststrukturalismus der 1970er Jahre eine stark 
politisierte Aufladung erfuhren. Insbesondere die Debatten um das 
Sehen, den Blick und die sogenannten Blickregime waren  
durchzogen von politischen Positionen und Interessen, die  
nicht selten zu interessegeleiteten Projektionen Anlass boten,  
die wiederum kritisiert und dekonstruiert wurden. Das Visuelle als 
Objekt und Form und der damit verbundene Blick waren zum  
einen eine Erweiterung des Untersuchungsgegenstandes,  
welchen die Nachkriegs-Kunstgeschichte bis dahin weitgehend  
auf die Kunst reduzierte. Zum anderen sahen sie sich in einer  
Mission zur Korrektur gesellschaftlicher Missstände. Visual Culture 
Studies – wie es Mirzoeff konstatierte – gerierten sich weniger  
als Wissenschaft denn als «Taktik».11 Die Publikationsreihe «Visuelle 
Kulturen» ist weniger missionarisch und nicht als politische  
Agitation angelegt.
 Sie setzt sich umso mehr zum Ziel, das breite Spektrum der 
Visuellen Kulturen, wie es oben skizziert wurde, durch Themen zu 
bereichern, die aus den verschiedenen Bereichen der Kunst und des 
Designs kommen. Die einzelnen Bände setzen nach Möglichkeit  
thematische Schwerpunkte, die über den Forschungsstand hinaus 
vom Artefakt, dem Bild, der Zeichnung, dem Diagramm oder der 
Type – um nur einige Beispiele zu nennen – ausgehen, dieses  
historisch verorten, seine Problemgeschichte untersuchen und  
seine Begriffsgeschichte reflektieren. Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft sind gewissermaßen der ‹basso continuo›, der die  
verschiedenen Betrachtungen, Analysen und Deutungen ihrer  
gesellschaftlichen Relevanz für den Leser zuzuführen in der Lage ist. 
«Zukunft braucht Herkunft». Von Odo Marquart zwar in anderem 

9 Leon Battista Alberti: De Statua (vor 1435), § 1.

10 Übersetzung nach Oskar Bätschmann / Christoph Schäublin (Hgg.): Leon Battista Alberti: Das Standbild,  
 die Malkunst, Grundlagen der Malerei. Darmstadt: Wissenschaftliche Buchgesellschaft 2000, S. 143.

11 Nicholas Mirzoeff: An Introduction to Visual Culture, London/ New York 1999, S. 5.

12 Vgl. Odo Marquardt: «Zukunft braucht Herkunft. Philosophische Betrachtungen zur modernen Welt»,  
 in: Oikos. Von der Feuerstelle zur Mikrowelle, Ausst.Kat. hg. von Michael Andritzky, Gießen:  
 Anabas 1992, S. 453-457.
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Zusammenhang gebraucht entspricht der Satz dennoch der  
Überzeugung, dass der historische Zugang für die Präzisierung  
begrifflicher Auseinandersetzungen unumgänglich ist.12 «Herkunft» 
meint aber nicht allein die Moderne seit etwa 1800, sondern  
auch frühere Epochen.
 Entsprechend wurden im vorliegenden Band Aufsätze gesammelt, 
die sich mit den verschiedenen Facetten der Grafik befassen. Der 
Titel «Grafik und Design zwischen Illustration und Gestaltung»  
verweist dabei auf ein grundsätzliches Problem der Visuellen  
Kulturen. Denn während die Illustration eine Veranschaulichung 
eines Textes meint, spielt der Begriff der Gestaltung auf eine  
textunabhängige Formgebung an. Damit ist gemeint, dass die  
Grafik mehr oder weniger autonom sein kann. Und es wird im  
Folgenden anhand zweier Artikel zu sehen sein, welch epistemisches 
Potential in Diagrammen steckt, deren Komplexitätsreduktion  
dazu in der Lage ist, der Sprache über das, was sie zu illustrieren 
vorgeben, hinaus überhaupt erst zur Entfaltung zu verhelfen  
(Baumgartner/Rollwagen). Das Thema Grafik wird im  
Folgenden auch begriffsgeschichtlich untersucht und der  
«disegno» der italienischen Frühneuzeit aus der Kunst- in eine  
Designtheorie überführt (Zitzlsperger). Ein weiterer Artikel  
befasst sich mit der Typografie als zentralem Bereich der Grafik,  
die in Israel eine besondere Herausforderung ist, wenn hebräische, 
arabische und lateinische Schrift zu harmonisieren sind  
(Brüggemann). Um den Nucleus der Visuellen Kultur, des Sehens 
und Gesehenwerdens geht es in einem Artikel, der sich u.a. um den 
Bedeutungsüberschuss des Graffiti dreht, welcher entsteht, wenn der 
Betrachter in Bewegung ist (Leutner). Ergänzt wird diese mobile  
Praxis der Visuellen Kultur durch einen weiteren Beitrag, der  
Bewegung in virtuellen Räumen analysiert und nach neuen Deu-
tungen dieser immersiven Welten verlangt (Schlese). Und schließlich 
verlangt die mit 271 Tafeln und 3600 Zeichnungen ungewöhnlich 
reich illustrierte Bauentwurfslehre (1936) von Ernst Neufert (1900–
1986) nach einer eingehenden Bildanalyse und Bilddeutung, denn 

die visuelle Autonomie der Grafiken transportiert Wertungen,  
die einer Überprüfung nicht standhalten (Wittich).
  
 Der eigentliche Ausgangspunkt für den Themenschwerpunkt 
«Grafik» des vorliegenden Bandes war ein Grafikhappening,  
das aus dem Studiengang «Visuelle Markenkommunikation B.A.»  
des Fachbereichs Design (AMD) der Hochschule Fresenius  
hervorgegangen ist (Lobeck). Im Sommer 2014 hatten sich  
die Illustratoren Frank Höhne, Mawil, Florian Sänger, Serafine  
Frey und Sebastian Lörscher in Berlin vor einer acht Meter breiten  
Leinwand zusammengefunden, die sie in einem spontanen Akt  
der Gestaltung mit schwarzem und roten Filzstift ‹bezeichneten›. 
Das Wort «bezeichnen» ist hier bewusst gewählt, denn am Ende  
der Aktion stand eine Grafik als visuelle Analyse der vier Großstätte  
Berlin, Düsseldorf, Hamburg und München, die zwischen Ernst,  
Humor, Kritik und Verehrung oszillierte. Auf acht Meter Grafik  
fand Urbanität ihre treffende Bezeichnung und entfaltete ihre  
Wirkung als Visuelle Kommunikation vor einem breiten  
Publikum.

Prof. Michael Weies, Prof. Ralf Lobeck, Barbara Meier, Prof. Alex Klug, Prof. Hendrik Wilke
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 Mit dem Happening «Bock auf Design»1 ist am Fachbereich 
Design (AMD) der Hochschule Fresenius ein deutlicher Akzent 
gesetzt worden, der eine der möglichen Ausrichtungen der 
Visuellen Kulturen bezeichnet, wie sie am Fachbereich Design 
verstanden und untersucht werden: Geschichte, Theorie und 
Wirkung der Zeichnung. Indem sich die Grafikfreunde im Sommer 
2014 unter der Leitung von Frank Höhne zusammengetan, auf eine 
acht Meter breite Leinwand spontan gezeichnet und die vier Städte 
der AMD-Standorte thematisiert haben, ließen sie sich auf ein 
Happening ein, um kreativ zu sein. Die ausdrücklich gewollte 
Spontaneität, mit der die Zeichnungen an diesem Sommerabend 
entstanden, ermöglichte die direkte Umsetzung von Ideen in die 
Bildform. Grundsätzlich erscheinen in der spontanen Zeichnung 
die kreativen Ideen unmittelbar, ungefiltert und rein. Dass genau 
diese Entstehungsumstände, dass eben der Werkprozess der 
Zeichentechnik direkt auf die Urbedeutung des Designbegriffs 
anspielt, mag konstruiert erscheinen. Es wird sich jedoch im 
Folgenden zeigen, dass eine begriffsgeschichtliche Herleitung 
des Designbegriffs den direkten Zusammenhang von Design 
und Zeichnung, wie er im Grafikhappening «Bock auf Design» 
sichtbar wurde, geradezu zwingend erscheinen lässt. In der 
Zeichnung liegt der Schlüssel zu einem Designverständnis, 
auf das das Happening aufmerksam machte, indem es 
eine der grundsätzlichsten Fragen aufwarf, die die Branche 
seit Generationen prägt: Was ist eigentlich Design, wie 
steht es in Zusammenhang mit der Kunst und was bedeutet 
der Designbegriff?

1 Zur Einzelheiten des Happenings (Sommer 2014) vgl. im vorliegenden Band den Artikel von Ralph Lobeck.

 «Bock auf Design»  – 
Vom «disegno» zur Aura des Designs

PhiliPP ZitZlsPErgEr
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 So gesehen steht die Kollektiv-Zeichnung auf den 8 Metern  
Leinwand emblematisch für den gestalterischen Anspruch des  
Studiengangs mit dem ursprünglichen und das Visuelle explizit  
ansprechenden Titel «Visuelle Markenkommunikation B.A.».2 

Sein Schwerpunkt liegt auf der Bild-Wort-Synthese, die während des 
Happenings durch die Kombination von Schrift und Bild in der  
Breitwandgrafik deutlich zum Ausdruck kam. Das Happening  
spiegelte das Ziel des Studiengangs, seine Vermittlung ausgeprägter 
Kompetenzen und Schlüsselqualifikationen im Bereich der  
Bildgestaltung. Denn die große Methoden- und Medienbandbreite 
der Bildgestaltung in Gegenwart und Zukunft verlangen zunehmend 
nach generalisierten Kompetenzen hinsichtlich der Recherche,  
Analyse und Entwicklung von bildgestützten Verfahren der  
Kommunikation. Zudem wird im Theoriebereich großer Wert auf  
die Vermittlung bildwissenschaftlicher Methoden gelegt, die die  
Bereiche der Bildfunktion, -wirkung und -analyse in einem kultur-
geschichtlichen Rahmen abdeckt. Die methodische Bandbreite der 
visuellen Kommunikation wurde durch das Grafik-Happening in der 
Zeichnung konkretisiert, letztere wichtige Anhaltspunkte lieferte,  
um den Designbegriff zu hinterfragen.
 Indem die Grafikfreunde um Frank Höhne mit Filzstiften in der 
Hand zusammenkamen und ohne äußeren Druck, in freier Entfaltung 
ihre Zeichnungen auf die Leinwand brachten, gaben sie dem  
ureigentlichen Konzept des Begriffs «Design» den deutlichsten  
Akzent. Der Titel des Happenings «Bock auf Design» hat dabei  
besonders den Spaßfaktor ins Zentrum der Wahrnehmung gerückt. 
Die Freude am spielerischen und ungezwungenen Ansatz des  
Happenings erinnert an Friedrich Schillers Worte: «Der Mensch 
spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und 
er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.»3 Sie bilden bis heute den 
philosophischen und anthropologischen Grundsatz, dass dem  
Spiel eine Schlüsselrolle in der Ästhetik zukommt, nämlich die Rolle 
des fruchtbarsten Moments, in dem Sinnlichkeit und Vernunft in 
Freiheit aufgehen und in einem Artefakt zu sichtbarem Ausdruck 
gelangen.4 Der Spaßfaktor – heutzutage eher negativ konnotiert als 

oberflächlich und geistlos – war für das Happening der  
spielerische Zugang, der in den Protagonisten Kreativprozesse  
förderte, die nachgerade in der spontanen Zeichnung und ihrer  
sukzessiven Weiterentwicklung ihre tiefste Sinnstiftung erfuhren  
und der eigentlichen Bedeutung des Designs als visuellem  
Erkenntnisprozess zum Ausdruck verhalfen.
 Mit der Gattung der Grafik wird eine der Grundvoraussetzungen 
des Designs bezeichnet, wenn man bedenkt, dass der Begriff des 
Designs auf den «Disegno», die Zeichnung, zurückgeht.  
Grundsätzlich ist in diesem Zusammenhang höchst aufschlussreich, 
dass den Studierenden einer Design-Hochschule die Bedeutung  
und Herleitung des Wortes «Design» in der Regel unbekannt ist.  
Das verwundert umso weniger, als zumeist auch in der  
einschlägigen Grundlagenliteratur über das Design die  
Entstehung des Begriffs lediglich bis in das Zeitalter der  
Industrialisierung zurückverfolgt wird (Ausnahmen bestätigen  
die Regel)5, obwohl sein Ursprung viel weiter zurück liegt. Dass 
man nicht weiter als bis in das 19. Jahrhundert zurückblickt, liegt  
an der Sonderentwicklung des Anglizismus «design». Der Begriff  
begleitete den Aufschwung der angewandten Kunst um 1800 und 
führte im Jahr 1837 zur Gründung der Government School of  
Design in London, die auch ‹Metropolitan School of Design›  
genannt wurde. Mittlerweile war der Designbegriff ebenso wie  
die Notwendigkeit einer nationalen Designausbildung zum Politikum 
Englands geworden, das in der ersten Weltausstellung in London 
1851 gipfelte.6 Erwähnt werden muss auch das erste Magazin 
unter dem Titel «The journal of design and manufactures», das  
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2 Der Studiengang «Visuelle Markenkommunikation B.A.» des Fachbereichs Design (AMD) der Hochschule  
 Fresenius trug den englischen Titel «Visual and Corporate Communication B.A.». Seit 2012 ist der  
 Titel geändert in «Marken- und Kommunikationsdesign B.A.» und seit 2015 ist das Curriculum des  
 Studiengangs gekürzt.

3 Friedrich Schiller: Über die ästhetisch Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen (1795).  
 Frankfurt am Main: Suhrkamp 2009, S. 64 (15. Brief).

4 Zur jüngsten, phänomenologischen Herleitung und Deutung Schillers Ästhetik vgl. Lambert Wiesing:  
 Luxus. Berlin: Suhrkamp 2015, S. 21-72.

5 Claudia Mareis: Theorien des Designs zur Einführung, Hamburg: Junius-Verlag 2014, S. 44-55. 

6 Grundsätzlich zur Geschichte der ‹Schools of Design› vgl. Quentin Bell: The Schools of Design.  
 London: Routledge and Paul 1963.
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in England zwischen 1849 und 1852 monatlich erschien und in 
sechs Ausgaben gebündelt wurde.7 Erst 1885 hielt der Designbegriff 
Einzug in das ‹Oxford English Dictionary›.8 Im deutschen 
Sprachraum soll er angeblich von Mies van der Rohe in den 1930er 
Jahren eingeführt worden sein. Doch erst nach 1945 setzte sich  
der Designbegriff auch in Deutschland durch und bezog sich  
vornehmlich auf die äußere Gestaltung von Gebrauchsgegenstän-
den.9 Inzwischen ist der Wortgebrauch inflationär.10 Objekt des 
Designs ist alles und jedes, einschließlich Körper, Informationen  
und Theorien, sofern die Aspekte des Entwurfes und der  
äußeren Gestaltung bzw. ihre öffentliche Inszenierung eine  
Rolle spielen.11 Auch Drittmittelanträge haben ein Antragsdesign.
 Die mittlerweile nicht mehr steigerungsfähige Entgrenzung  
des Designbegriffs mag die Sehnsucht nach einer validen  
Definition wecken. Sie ist nicht Ziel dieses Artikels. Ziel ist hingegen, 
die gegenwärtige Beliebigkeit des Begriffs durch die Erinnerung  
an seine Begriffsgeschichte zu begrenzen. Daran zu erinnern  
sei deshalb – um den Wald vor lauter Bäumen nicht zu übersehen –, 
dass gerade im Entwurf, der zur finalen Formgebung von (industriel-
len wie nichtindustriellen) Objekten führt, der Ursprung des  
Designbegriffs liegt. Der Entwurf oder Plan, der in der Zeichnung 
entsteht, wurde in der italienischen Renaissance Disegno genannt. 
Im 16. Jahrhundert war der Disegno von grundlegender  
Bedeutung für das Verständnis vom kreativ-künstlerischen Prozess, 
der die haptische Auseinandersetzung mit der visuellen Materie 
erfordert. Freilich ist damals Disegno nicht gleichbedeutend mit  
dem heutigen Designbegriff, doch lässt die offensichtliche  
Wortverwandtschaft aufhorchen und fordert zur Klärung des  
Disegnobegriffs auf, der die (Entwurfs-)Zeichnung meint. 
 Der Disegno, die Zeichnung, wurde in der Renaissance zur  
Königsdisziplin der Kunst gerechnet. Nicht ein ausgeführtes  
Ölgemälde von Raffael etwa, nicht das Endprodukt des kreativen 
Prozesses galt als Gipfel der schöpferischen Bildfindung,  
sondern jene Vorzeichnungen und grafischen Studien, die das 
Endprodukt erst ermöglicht haben. Zu den wichtigsten und reifsten 

Kennern der Zeichnungstheorie zählte Giorgio Vasari (1511–1574) 
aus Florenz, der die berühmten Künstlerviten schrieb, die den  
weiten Bogen von Giotto bis Michelangelo spannen. Darin betont  
er an verschieden Stellen, insbesondere wenn es um das  
Künstlerlob geht, dass der Disegno der Schlüssel zum Geist des 
Künstlers und seiner eigentlichen Idee sei. In seiner Einleitung  
zu den künstlerischen Techniken erklärt er: «Der Disegno, der Vater 
unserer drei Künste [Architektur, Skulptur und Malerei (Anm. d. 
Verf.)], der aus dem Intellekt hervorgeht, schöpft aus vielen  
Dingen ein Allgemeinurteil (‹giudizio universale›), gleich einer  
Form oder Idee aller Dinge der Natur, die in ihren Maßen überaus 
regelmäßig ist. So kommt es, dass der Disegno nicht nur in den 
menschlichen und tierischen Körpern, sondern auch in den  
Pflanzen, Gebäuden und Bildwerken das Maßverhältnis der  
Teile zueinander und zum Ganzen erkennt. Und da aus dieser 
Erkenntnis ein gewisses Bild und Urteil entsteht, das im Geist die 
später mit der Hand gestaltete und dann Zeichnung genannte Sache 
formt, so darf man schließen, dass der Disegno nichts anderes sei, 
als eine anschauliche Gestaltung und Klarlegung jenes Bildes, das 
man im Sinn hat und das man im Geist sich vorstellt und in der  
Idee hervorbringt. […] Aber gleichviel, dieser Disegno, wenn er  
die Erfindung irgendeiner Sache aus dem Urteilsvermögen  
(‹giudizio›) gewonnen hat, ist nun darauf angewiesen, dass die 
Hand sich durch jahrelange Übung geschult und geeignet  
erweist, mit Feder, Zeichenstift, Kohle, mit Tinte oder irgendeinem 
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7 The Journal of Design and Manufactures (1849-1852), online in der «Digital Library for the Decorative  
 Arts and Material Culture» der Universität von Wisconsin: http://digicoll.library.wisc.edu/cgi-bin/DLDe
 cArts/DLDecArts-idx?id=DLDecArts.JournDesv01 (Stand: 3.2.2016). Das Journal wurde in London publiziert  
 und herausgegeben von Henry Cole (1808-1882) und Richard Redgrave (1804-1888). Ziel des Journals  
 war die Verbesserung des englischen Idustrial Designs. Aufschlussreich ist vor allem die kontroverse  
 Diskussion über die Weltausstellung von 1851 in London. 

8 Claudia Mareis: Design als Wissenskultur. Interferenzen zwischen Design- und Wissensdiskursen seit 1960.  
 Bielefeld: transcript 2011, S. 24. 

9 Heinz Hirdina: «Art. Design», in: Karlheinz Barck/ Martin Fontius u.a. (Hg.), Ästhetische Grundbegriffe,  
 Bd. 2. Stuttgart: Metzler 2001, S. 41–62, hier S. 55. 

10 Mateo Kries: Total Design. Die Inflation moderner Gestaltung, Berlin: Nicolai 2010. Zu den wenig  
 konturierten Grenzen des Designbegriffs und der Theorien des Design vgl. die konzise Einführung von  
 Mareis, Theorien, S. 9-34. 

11 Historisches Wörterbuch der Philosophie, Bd. 12, S. 1179.
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anderen Werkzeug auszudrücken und nachzuzeichnen, was die 
Natur geschaffen hat. Denn wenn der Intellekt gereinigte und 
ausgewählte ‹Concetti› hervorgebracht hat, hängt es von den  
Händen ab, die sich jahrelang im Zeichnen geübt haben, dass  
man die Vollkommenheit und die hervorragenden Qualitäten der  
Kunst und zugleich des Künstlers erkennt.»12 

 Die zitierten Sätze Vasaris betonen den hohen Wert des Disegno, 
der Zeichnung, die durch eine direkte Verbindung vom Verstand  
zur Hand entsteht. Der Reiz des Disegno lag in seiner Unmittel- 
barkeit, Frische und Spontaneität, durch die zum einen die Idee  
in ihrer ungefilterten Ausprägung Gestalt gewinnt, zum anderen  
der Weg der Erkenntnis in der bildlichen Weltaneignung seinen  
Ausdruck erfährt. Nicht nur für Vasari galt die Zeichnung als Vater 
der Künste, weil sie die abstrakte Idee des Verstands auf dem Blatt 
Papier zur konkreten Anschauung bringt, und weil sie die  
Grundvoraussetzung für das Gelingen eines Kunstwerks ist.  
Ohne den Disegno ist es nicht möglich ein Haus zu bauen, eine 
Skulptur zu formen oder ein Bild zu malen. Der Disegno ist  
gewissermaßen die Ursuppe, aus der das Universum der von  
Menschenhand gestalteten Formen entsteht. Vasaris Zeitgenosse, 
Antonfrancesco Doni, der 1549 den Traktat «Il Disegno»  
publizierte, brachte die Zeichnung sogar mit der Schöpfungs- 
geschichte in Zusammenhang und mutmaßte, dass der  
Erschaffung der Welt ein Disegno zugrunde gelegen haben  
musste.13 

 Wichtig ist zu verstehen, dass die Zeichnung eine visuelle 
Verstandesleistung ist, die sich der Künstler/ Designer im Akt  
des Zeichnens die Zeit nimmt zu erkennen, Wege der Gestaltung  
zu erkunden, zu verwerfen, zu variieren und Ergebnisse der  
Vorstudien zu vergleichen. Das hatten die Kunsttheoretiker der 
Renaissance bereits erkannt.14 Sie hoben darauf ab, dass 
neben dem sprachlichen vor allem auch das visuelle Denken  
zu Erkenntnissen führte. Das Zeichnen macht also nicht nur  
Spaß und sorgt für dekorative Unterhaltung, sondern ist Ereignis  
und Ergebnis eines visuellen, bisweilen zeitaufwendigen  

Erkenntnisprozesses. Dieser verdient höchste Wertschätzung,  
weil er der Stempel ist, der unserer Weltwahrnehmung die  
entscheidende Prägung verleiht. In der Architektur war und ist  
das Pendant zum Disegno das Modell, an dem der Architekt seine 
Raumerfahrung formt, bildet und in vielen Vorstudien räumlich 
erfahrbar macht.15 Das Modell ist wie beim Disegno Ergebnis der 
ausführenden Hand, der korrigierenden Arbeit, der zeitintensiven, 
konzentrierten Raumbildung, die am haptischen, analogen Original 
zu einem Abdruck der Idee gerinnt. Dagegen ist heute die digitale 
Raumplanung, die sich mit aufwendigen Computerprogrammen 
verbreitet, für viele Ersatz des Modells, auch wenn sie den  
haptischen Raumeindruck nicht ersetzen kann. Da helfen  
auch gegenwärtige 3D-Animationen nicht weiter, die Berührung  
und ganzheitliche Raumerfahrung nicht simulieren können.16

Die erste Visualisierung einer Idee und ihre Weiterentwicklung  
in der Zeichnung (resp. Modell) ist eine hohe Disziplin, die  
in der Frühneuzeit nicht nur die Künste, sondern auch die  
Wissenschaften anführte. Forscher der Frühneuzeit, wie  
etwa Galileo Galilei (1564–1642), nutzten die methodische  
Souveränität der Zeichnung als wichtiges Vehikel der Erkenntnis.  
Galilei betrachtete den Mond und andere Trabanten nicht nur  
durch das Fernrohr, vielmehr förderte seine künstlerisch  
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12 Giorgio Vasari: Le vite de’ più eccellenti pittori, scultori ed architettori. Hg. von Gaetano Milanesi  
 (1818-1895), Florenz: Sansoni 1906, Bd. 1, S. 168 f. Erwin Panofsky: Idea. Berlin: Hessling 19602,  
 S. 33. Wolfgang Kemp: «Disegno. Beiträge zur Geschichte des Begriffs zwischen 1547 und 1607»,  
 in: Marburger Jahrbuch für Kunstwissenschaft, 19 (1974), S. 219-240, hier S. 227-228. 

13 Kemp, Disegno, S. 225. 

14 Für jüngere Grundlagenliteratur zum Disegnobegriff vgl. Karen-Edis Barzman: The Florentine Academy  
 and the early modern state. The discipline of disegno, Cambridge: Cambridge Univ. Press 2000;  
 David Rosand: Drawing Acts. Studies in Graphic Expression and Representation. Cambridge: Cambridge  
 Univ. Press 2002; Marzia Faietti: «Teoria del disegno e pratica del disegnare a Firenze nella prima età  
 moderna», in: Sandrina Bandera Bistoletti (Hg.), Il primato del disegno. I disegni dei grandi maestri a  
 confronto con i dipinti della Pinacoteca di Brera. Dai primitivi a Modigliani (Ausst. Kat.). Mailand:  
 Skira 2015, S. 33-37. 

15 Zu Architekturmodellen und ihrer kunsttheoretischen Bedeutung vgl. Guy Amsellem (Hg.): La maquette.  
 Un outil au service du projet architectural. Paris: Éditions des Cendres 2015; Claudia Conforti: «Modelli   
 d’architettura. Tesori inediti dalla Fabbrica di San Pietro», in: Magnificenze Vaticane, hg. von Alfredo Maria  
 Pergolizzi. Rom: De Luca Editori d’Arte 2008, S. 81-84. 

16 Zur exemplarischen Kritik am Softwareprogramm CAD, das Architekten in die Lage versetzt, Räume am  
 Computerbildschirm zu konstruieren vgl. Richard Sennett: The Craftsman. New Haven/ London: Yale Univ.  
 Press 2008, S. 37-45.
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«denkende Hand» durch die Zeichnung das Erkennen und Verstehen 
der Planeten.17 Durch die konzentrierte Umsetzung des Geschauten 
in die Zeichnung erfolgt nicht nur Weltaneignung, sondern  
Welterkenntnis.  
 Zu diesem Führungsanspruch des Disegno in Kunst und  
Forschung kommt hinzu, dass die Theoretiker der Renaissance  
das ehrgeizige Ziel verfolgten, die bildende Kunst in den damaligen 
Olymp der «freien Künste» zu befördern. Denn der klassische Kanon 
der sieben freien Künste schloss Architektur, Skulptur und Malerei 
aus. Zu den sieben freien Künsten wurden seit Cicero in der Antike 
vor allem mathematische Wissenschaften gezählt wie Arithmetik, 
Geometrie, Astronomie und Musik (Quadrivium), letztere ein  
Klangsystem aus Zahlenverhältnissen ist. Aber auch Sprach- 
Disziplinen wie Rhetorik, Dialektik und Grammatik (Trivium)  
zählten zur Siebenerschar der freien Künste.18 Bildende Künste 
jedoch blieben ausgeschlossen und wurden dem Handwerk  
zugeschlagen. Die Disegno-Theorie versuchte deshalb das visuelle 
Denken dem mathematischen und sprachlichen gleichzustellen –  
ein Versuch übrigens, der bis heute noch nicht abgeschlossen ist. 
 Der hegemoniale Stellenwert des Disegno ist kaum zu  
überschätzen, wenn man bedenkt, dass die 1563 von Vasari  
gegründete Kunstakademie in Florenz nicht etwa ‹Accademia 
dell’arte›, sondern ‹Accademia del Disegno› genannt wurde.  
Die Akademiegründung – eine der frühesten – war ein Akt der  
Emanzipation von den Zunftzwängen der Handwerksbranche  
und adelte die Kunst als wissenschaftliche Disziplin, die in der 
Zeichnung, also in der Verknüpfung von Verstand und zeichnender 
Hand, ihr Gravitationszentrum erkannte. Die hohe Wertschätzung 
der Zeichnung hat ihren Reiz nie verloren. Im Frankreich des  
19. Jahrhunderts hielt man noch unvermindert an der Überzeugung  
fest, dass im Disegno die Spur des Werks und das Konzept des 
Künstlers sichtbar werden. Die Druckgrafik eines Delacroix, Corot 
oder Milet steht für diese Haltung zur zeichnerisch experimentellen 
Erkenntnis.19 Bereits im 18. Jahrhundert nahm die Zahl der 
Akademiegründungen im Dienste der industriellen Produktion  

stetig zu und ihre Dependancen, kleine Zeichenschulen zur  
Ausbildung und Heranzucht des ‹Kreativpersonals›, wurden in  
der unmittelbaren Nähe florierender Porzellanmanufakturen,  
Webereien oder der Erzverarbeitung angesiedelt. Die Lehrlinge 
wurden in diesen Akademien vor allem im Zeichnen unterwiesen, 
denn es galt die Überzeugung, dass nur ein im Freihandzeichnen 
sicherer Künstler auf Dauer die Produktqualität zu heben im Stande 
sei.20 Deshalb verwundert es kaum, dass gerade im Zeitalter der 
industriellen Revolution des 19. Jahrhunderts die Errungenschaften 
innovativer Maschinen in Form von (technischen) Zeichnungen 
publiziert wurden. Selbst als die Fotografie längst auch das  
Publikationswesen erobert hatte, wurde noch um 1900 die  
Zeichnung als Visualisierungstechnik dem Foto vorgezogen.  
Nicht nur die Darstellung von Maschinen und mechanischen  
Geräten, auch die Modezeitschriften bedienten sich vornehmlich  
der Zeichnung bis weit nach dem Zweiten Weltkrieg. Und – wie  
wir heute wissen – erobert sich die Zeichnung gegenwärtig in  
der Zeitschriftenbranche ihr Terrain zurück.
 Design kommt von Disegno. Und wenn wir uns wieder auf  
seine Ursprungsbedeutung zurückbesinnen, wird deutlich, dass  
Design dem industriellen Produkt eine Form geben mag, dass aber 
darüber hinaus auch jedem Design jene Zeichnung zugrunde liegt, 
die der Idee und dem Konzept des Designers Ausdruck gibt. Die 
Zeichnung ist die Keimzelle der kreativen Gestaltung, egal ob am 
Ende ein Wolkenkratzer, eine Skulptur, ein Ölgemälde oder eine 
Türklinke, eine Verpackung oder eine Autokarosserie steht. Der 
Disegno ist die Keimzelle von Kunst und Design und seine  
begriffsgeschichtliche Entwicklung macht deutlich, dass in der  
Zeichnung der künstlerische Akt zur Formgebung liegt. Da ist es  
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17 Horst Bredekamp: Galileis denkende Hand. Form und Forschung um 1600. Berlin: De Gruyter 2015. 

18 Cicero, De off. I, 42, 150.

19 Klaus Herding: «Zur Trennung zwischen dem Wahren, Schönen und Guten», in: Zeitschrift für Ästhetik  
 und Allgemeine Kunstwissenschaft, 48.1 (2003), S. 111-128, hier S. 114. 

20 Werner Busch: «Die Akademie zwischen autonomer Zeichnung und Handwerksdesign – Zur Auffassung  
 der Linie und der Zeichen im 18. Jahrhundert», in: Ideal und Wirklichkeit in der bildenden Kunst im späten  
 18. Jahrhundert, hg. von Herbert Beck/ Peter C. Bol/ Eva Maek-Gérard. Berlin: Gebr. Mann-Verlag 1984, 
 S. 177-192, hier S. 178.
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vollkommen gleichgültig, ob das Endprodukt der visuellen  
Gestaltung ein Unikat oder ein Serienprodukt, ein David  
von Michelangelo oder ein iPhone ist. 
 Es ist zwar vor dieser hier bewusst vorgenommenen  
Komplexitätsreduktion der Begriffsgeschichte und der etymologi-
schen Zuspitzung des Designbegriffs auf den Disegno gewarnt, 
jedoch keine Alternative geliefert worden.21 Ihr Mangel wird 
verständlich, wenn man die Bedeutung der Linie, die durch die 
Zeichnung entsteht, für den Vorabend der Moderne anhand von  
William Hogarths rezeptionsästhetischer Linientheorie  
nachvollzieht.22 In seiner «Analysis of Beauty» (1753) 
bewirbt er mit einem fundiert kunsthistorischen Ansatz die  
Schönheit der S-Linie, die statt auf normativer auf einer wahr- 
nehmungspsychologischen Ästhetik aufbaut. Der nicht zu starke  
und nicht zu schwache s-förmige Schwung der graphischen Linie ist 
für Hogarth Träger von Bedeutung und Auslöser emotionaler  
Reaktionen im Betrachter. Und in der Folge der zentralen  
Linientheorie als Grundlage der Gestaltung griffen alle Theoretiker 
wie Winkelmann, Kant oder Schiller den Linienansatz auf und  
feierten die Umrisslinie etwa einer antiken Skulptur als das  
Wesen ihrer «edlen Einfalt» (Winckelmann).23 In seiner «Kritik 
der Urteilskraft» (1790), § 14, spricht Kant von der Zeichnung als  
dem Primat der Schönheit in der bildenden Kunst im Gegensatz  
zu den Farben: «… den Gegenstand an sich können sie zwar  
für die Empfindung belebt, aber nicht anschauungswürdig  
und schön machen.»
 Der Disegno ist der künstlerische Akt der Erkenntnis, der  
seine Ergebnisse zu Kunstwerken macht. Warum aber wurde dann 
im industriellen Zeitalter das Design von der Disziplin der Kunst 
getrennt? Warum gibt es heute Design-Akademien und Kunst- 
Akademien, deren Grundverständnis sich darin unterscheidet,  
dass die einen in der Regel Auftragsarbeit für Serienproduktionen  
leisten, während die anderen vermeintlich frei und ohne der  
Funktionalität zu dienen agieren? Die Trennung von Kunst  
und Design geht heute noch auf Immanuel Kants Theorie (1790)  

zurück, dass «freie Kunst» erst dann der Kunst zuzuschlagen ist, 
wenn sie «interesselos» ist.24 Kunst ist «frei», wenn sie als 
«Beschäftigung, die für sich selbst angenehm ist», ausgeübt  
wird. Dagegen steht für Kant die Handwerkskunst als Lohn-Kunst,  
die als «Arbeit» betrachtet wird, als «Beschäftigung, die für sich 
selbst unangenehm (beschwerlich) und nur durch ihre Wirkung  
(z.B. den Lohn) anlockend ist, mithin zwangsmäßig auferlegt  
werden kann». Kants Diktum von der «interesselosen Kunst»  
prägte in der Folge den Kunstbegriff entscheidend. Noch heute  
ist die Meinung verbreitet, dass Kunst «interesselos» bzw.  
funktionslos, also «frei» sein müsse, weshalb Design das  
Gegenteil von «frei» sei, weil es der Funktion seiner Artefakte  
untergeordnet sei. Vor Kant war diese Differenzierung undenkbar. 
Dem Kunstbegriff waren alle Formen der Gestaltung zugeordnet. 
Kleidung, Möbel, Schmiedearbeiten oder Maschinenbau  
bezeichneten unterschiedliche Disziplinen, die jedoch im  
Visuellen, im Sichtbaren vereint waren. Indem sie auf der  
Grundlage des Disegno zu ihrer Form gefunden hatten, waren  
diese unterschiedlichen, visuellen Produkte alle der Kunst  
einbeschrieben. Deshalb verwundert es nur wenig, das die  
Vorform der heutigen Museen die Kunst- und Wunderkammer  
war, ein Sammlungstyp, der Kunst, Natur und Wissenschaft als  
gleichwertige, kreative Disziplinen vereinte, die in ihrer Wechsel-
wirkung den Menschen zu höheren Erkenntnissen befähigen.  
Erst nach Kant und dann vor allem im 19. Jahrhundert begann  
die Aufteilung der Museen in getrennte Sparten wie der Gemälde-
galerie, dem Skulpturenmuseum, dem Ethnologischen Museum, dem 
Gewerbe-, dem Völkerkunde- oder etwa dem Naturkundemuseum. 
Die Trennung der Sammlungen hatte auch zur Folge, dass sich der 
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21 Grundsätzlich hierzu Mareis, Design als Wissenskultur, S. 25.

22 Werner Hofmann: Die Schönheit ist eine Linie. 13 Variationen über ein Thema. München: Beck 2014. 

23 Winckelmann: «Suchet die edle Einfalt in den Umrissen»; zitiert nach Busch, Akademie, S. 189. 

24 Immanuel Kant: Kritik der Urteilskraft (1790), § 43. Vgl. den konzisen Kommentar hierzu bei Norbert  
 Schneider: Geschichte der Ästhetik von der Aufklärung bis zur Postmoderne. Stuttgart, Reclam-Verlag  
 1996, S. 50-51.
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Kunstbegriff zunehmend verengte ganz im Sinne der vermeintlichen 
Freiheit, die den ‹wahren Künstler› auszeichnet.  
Zur gleichen Zeit beschleunigte sich der Prozess der Technisierung 
und Industrialisierung mit den bekannten Folgen der Arbeitsteilung. 
Der Designer beschränkte sich zunehmend auf den Entwurfs- 
zeichner. Die Ausführung übernahm die serielle Produktion  
in den Fabriken. Die Verschränkung von Kants ästhetischem  
Diktum der interesselosen Kunst mit der seriellen Produktion  
prägt bis heute die Überzeugung, dass das Design erst  
mit der Industrialisierung beginnt.25

 Folgt man dieser Sichtweise, dürfte der Designbegriff allein 
das serielle Produkt betreffen. Unikate wären ausgeschlossen. Ist 
dann aber eine Hermès-Tasche, die dem traditionellen Handwerk 
und der Handarbeit entstammt, als Unikat kein Design, nur weil  
sie nicht am Fließband entstanden ist? Und umgekehrt stellt sich  
die Frage, ob ein Ölgemälde von Peter Paul Rubens keine Kunst  
ist, nur weil er die Ausführung bisweilen seiner Werkstatt überließ, 
die sich an seinen Entwürfen zu orientieren hatte? Ist ein hundert-
fach vervielfältigter Kupferstich von Dürer oder Cranach keine  
Kunst, nur weil mit dem Prinzip der Arbeitsteilung der Entwurf  
auf den Meister, die Ritzung der Kupfertafel häufig auf einen  
Experten des Grabstichels und schließlich die Vervielfältigung auf 
die Druckerwerkstatt fiel? Ähnlich stellt sich die Frage bezüglich der 
Bronzeskulpturen, die nicht nur Arbeitsteilung voraussetzen, sondern 
auch aus Serienproduktionen hervorgehen (z.B. Giambologna, 
Rodin u.a.). Rein quantitativ mögen diese arbeitsteiligen Prozesse 
im Vergleich zu großen Fabriken klein gewesen sein. Doch ist diese 
quantitative Relation heute ohnehin unerheblich, denn in einer Zeit 
der De-Industrialisierung findet das gegenwärtige Design zurück zur 
Kleinserie und zum Unikat. Die Serienproduktion und Massenware 
hat ihre Bedeutung für die Definition des Designbegriffs längst  
verloren. Das Design ist nicht mehr quantitativ sondern  
qualitativ zu verstehen.26 

 Umso mehr ist das Prinzip der Gestaltung entscheidend, das 
durch die viel beschworene industrielle Revolution in Bezug auf den 

Disegno keine wesentliche Veränderung erfahren hat. Der  
kreative Prozess, die Unmittelbarkeit zwischen Idee und ihrer  
zeichnerischen Visualisierung, die denkende Hand sind und  
bleiben der Nucleus der Gestaltung. Vor diesem Hintergrund  
sollte der Designbegriff im Verhältnis zum Kunstbegriff einer  
Revision unterzogen werden, die ohne die (Kunst-)Geschichte  
vor der Industrialisierung nicht auskommt.27 Heute ist der Kunstbe-
griff geläutert, weil er seit dem Zweiten Weltkrieg vielfach in Frage  
und durch viele neue Formen des kreativen Ausdrucks (z.B. Happe-
ning) erweitert wurde.28 Doch ist der Anspruch an die Freiheit der 
«freien Kunst» nach wie vor sehr präsent. Nicht weniger präsent ist 
der Zweifel daran, dass eine Serienproduktion dem Kunstbegriff 
angenähert werden könnte. Auch wenn Künstler wie Andy Warhol 
(1928–1987) genau in diese Wunde ihren Finger gelegt und ihre 
Kunstwerke in einer industrialisierten Werkstatt serienreif produziert 
haben,29 herrscht heute dennoch der Eindruck vor, dass das Kunst-
werk in der Serie seine Aura verliert.
 Zu diesem Klischee hat nicht unwesentlich Walter Benjamin 
(1892–1940) beigetragen. Sein Essay über den Auraverlust des 
Kunstwerks im Zeitalter seiner Reproduzierbarkeit (1936) spielt  
auf das Dilemma der Vervielfältigung des Originals an, das in  
seiner Kopie gewissermaßen seine Kraft verliert.30 Benjamin 
führte ins Argument, dass dort, wo die Reproduktionstechniken  
das Niveau der Photographie erreichen, eine Bruchlinie entsteht,  
die dem Bild die Aura raubt – jene Aura, die in der Vormoderne 
durch den kultischen Umgang mit dem Bild entstand. Das Foto  
einer Zeitschrift oder das millionenfach reproduzierte  
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25 Mareis, Theorien, S. 48.

26 Bernhard E. Bürdek: Design auf dem Weg zu einer Disziplin. Diss.Phil. (Wien 2012), Hamburg:  
 Kovac-Verlag 2012, S. 14-17. 

27 Eine Publikation des Verfassers zu diesem Thema ist in Vorbereitung. 

28 Vgl. etwa zur Kritik der industrialisierten Kunst Theodor W. Adorno/ Max Horkheimer: Dialektik der  
 Aufklärung, 1944 [zahlreiche Neuauflagen]. 

29 Martina Dobbe: «Einsheit und Vielheit. Zur Bildökonomie des Seriellen», in: BildÖkonomie,  
 hg. von Emmanuel Alloa und Francesca Falk. München: Fink 2013, S. 29-53. 

30 Walter Benjamin: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit (1936). 
 Frankfurt am Main 2010.
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Plakatfoto macht das visuelle Artefakt zur Massenware. «Die  
Religion, der Kult, der Ritus, die ‹Aura› können im Bereich der Kunst 
nicht länger mehr das Politische verschleiern».31 Für Benjamin und 
seine Adepten (Jean Baudrillard, Jacques Derrida) wurde der  
Kultwert des Bildes ersetzt durch seinen Ausstellungswert. Die  
Reproduktion arbeite, so Benjamin, im Dienste der Profanisierung, 
die dem Bildkult ein Ende setzte. Horst Bredekamp hat bereits 1992 
in einem engagierten Aufsatz darauf hingewiesen, dass Walter  
Benjamin irrte, da er die Bildgeschichte und bild-theoretische  
bzw. bildtheologische Aspekte außer Acht ließ.32 Dennoch: Wenn 
es um Fragen der Kunst und ihrer Vervielfältigung geht, ist die  
Entweihung des Kunstwerks durch die heute immer wieder beklagte 
Massenkunst als deutliche Fortführung des Benjaminschen Ansatzes 
zu sehen, der unter falschen Vorzeichen steht. Denn es kann nicht 
genug betont werden, dass in der Vormoderne bereits der Kultwert 
des Bildes durch seine massenweise Vervielfältigung nicht  
gemindert, sondern im Gegenteil durch Verbreitung befördert  
wurde. Der Devotionalienhandel kann heute noch in den stark  
frequentierten Pilgerorten beobachtet werden und verdeutlicht,  
dass im Serienprodukt die Aura und der Kultwert nicht verloren  
gehen müssen, sondern erhalten bleiben, so wie die unzähligen  
Heiligenikonen auf den unzähligen Altären ihre Kraft aus  
jenem Urbild beziehen, das sie reproduzieren.33

 Benjamin hatte aber wegen seiner bewussten Über- 
windung der althergebrachten (Heiligen-)Bildtheorie im Zeitalter  
der massenhaften Reproduzierbarkeit des 20. Jahrhunderts den  
Nerv seiner Zeit offensichtlich getroffen. Denn bis heute sind  
das kulturelle Bewusstsein vom Unikat und die Bewertung des  
Originals entscheidend an das Diktum des Auraverlustes geknüpft. 
Allgemein hat sich die Überzeugung gehalten, dass der Kultwert  
des Bildes seinem Ausstellungswert gewichen sei. Genau an  
dieser Stelle jedoch findet der Denkfehler statt, ist doch sowohl  
in der Kunst- als auch (noch allgemeiner gesprochen) in der Konsum-
welt gerade der Kultwert aller Artefakte von konstitutiver Bedeutung. 
Denn stets wird durch Warenästhetik den Konsumprodukten jene 
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Aura zurückzugeben, die man vermissen zu müssen glaubt, da  
sie den Produkten in Folge der Industrialisierung und des 
Massenkonsums genommen werde.34

 Wenn sich also seit Benjamin die Überzeugung durchgesetzt hat, 
dass der Auraverlust mit der Vernichtung des Kultwertes einhergeht, 
dann ist es an der Zeit darauf hinzuweisen, dass der Kultwert auch 
von der seriellen Reproduzierbarkeit nicht beeinträchtigt werden 
kann. Sowohl im Design als auch in der Kunst halten sich Kult- und 
Gebrauchs- bzw. Ausstellungswert die Waage. Das serielle Artefakt 
ist immer Kultobjekt geblieben, was sich ohne Schwierigkeiten in  
der Warenwelt am iPhone exemplifizieren lässt, wie es in der  
Kunstwelt seit Andy Warhols «Factory» und den darin entstandenen  
Serienbildern längst erprobt ist.35 Auf etwas umständliche Weise 
hat Baudrillard, von Benjamins Auraverlust ausgehend, das serielle 
Artefakt seiner Aura wieder zugeführt, indem er die Grenzen  
zwischen Kult- und Ausstellungswert der Kunstwerke und  
Massenprodukte auflöste und den Benjaminschen Gegensatz in  
dessen Übersteigerung umwandelte. Indem sich durch die  
Reproduktion das Reale verflüchtige, so Baudrillard, wird es  
in seiner Zerstörung bestätigt und überhöht: «es wird zum  
Realen schlechthin, Fetischismus des verlorenen Objekts – nicht 
mehr Objekt der Repräsentation, sondern ekstatische Verleugnung 
und rituelle Austreibung seiner selbst: hyperreal.»36

 Man kann den Konsumfetischismus der postmodernen  
 

31 Jacques Derrida: «Ein Porträt Benjamins», in: ‹Links hatte noch alles sich zu enträtseln ...›.  
 Walter Benjamin im Kontext, hg. von Burkhardt Lindner. Frankfurt am Main: Syndikat 1978, S. 171-179,  
 hier S. 172. 

32 Horst Bredekamp: «Der simulierte Benjamin: Mittelalterliche Bemerkungen zu seiner Aktualität», in:  
 Frankfurter Schule und Kunstgeschichte, hg. von Andreas Berndt et al. Berlin: Reimer 1992, S. 117-140.  
 Jüngst hierzu vgl. ders.: «Körper – Geologie und die Frage der Lebendigkeit der Dinge», in: Ilana Halperin. 
 New Landmass, Neue Landmasse, hg. von Sara Barnes. Berlin 2012; Stefan Laube: Von der Reliquie zum  
 Ding. Heiliger Ort – Wunderkammer – Museum. Berlin: Akademie 2011, S. 18. 

33 Bredekamp: Der simulierte Benjamin, S. 125-135. 

34 Zur Warenästhetik und kommerziellen Aufmerksamkeitsstrategien immer noch grundlegend Fritz Haug:   
 Kritik der Warenästhetik. Frankfurt am Main: Suhrkamp2 2009. Georg Franck: Ökonomie der Aufmerk-
 samkeit. München/ Wien: Hanser 1998. 

35 Dobbe, Einsheit und Vielheit. Dass das «Original» kein Kriterium für eine Unterscheidung zwischen Kunst  
 und Nicht-Kunst ist, vgl. hierzu Wolfgang Ullrich: Raffinierte Kunst. Übung vor Reproduktionen. Berlin:  
 Wagenbach 2009. 

36 Jean Baudrillard: Der symbolische Tausch und der Tod (franz. Originalausgabe: L’échange symbolique 
 et la mort, 1976). München: Matthes & Seitz 1991, S. 113-114.
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Gesellschaft «Fetischismus des verlorenen Objekts» nennen,  
man kann diesen Fetischismus im Zeitalter des Postfordismus  
aber auch in seiner bildtheoretischen Tradition des Auraerhalts  
in der Reproduktion sehen. Die Bild- und Objektgeschichte weist  
gerade diese Besonderheit des Objektfetischismus als  
anthropologische Konstante aus. Kraftübertragungen vom  
Original auf seine Kopien oder Reproduktionen zählen zur Kultur 
aller Zivilisationen in der Geschichte und sind auf dem Gebiet der  
Kulturwissenschaft von Hartmut Böhme in einen instruktiven  
Überblick gebracht worden.37 Die entfesselte Kulturindustrie 
bedient sich dieser Form der Objektophilie und der Aura des  
seriellen Artefakts. Sie bewirbt die Besonderheiten ihrer Produkte  
im vermeintlichen Dienst des Individualismus und des auf ihn  
zugeschnittenen Warenwertes, der vom Gebrauchswert  
abgekoppelt wird.  
 Die Kritik an der Kulturindustrie durch Theodor W. Adorno  
und Max Horkheimer (1947) hat dazu beigetragen, dass die  
Demokratisierung jeder Form der Kultur, eben auch der Konsum- 
kultur und des Kulturkonsums, in Verruf geraten ist.38 Die 
einflussreiche Kulturkritik der Nachkriegszeit im Deutschland  
des ersten Wirtschaftswunders hat ihre Wirkung bis heute nicht  
verloren. Die Kulturindustrie ist negativ beleumundet, weil sie  
auf den Prinzipien des Massenkonsums gründet. Adorno und  
Horkheimer kannten den Kunstwerkaufsatz Benjamins vermutlich 
nicht, doch stoßen sie in dasselbe Horn, wenn sie den Wert- und 
damit auch Auraverlust der industriell hergestellten Kultur und  
ihrer Güter beklagen und darin die «Aufklärung als  
Massenbetrug» erkennen. 
 Vor diesem Hintergrund der sich ungebrochen fortsetzenden  
Bedeutung des Auraverlustes und der Kritik an der Konsumkultur 
bleibt das Design als Disziplin und Ergebnis stets der Kunst  
untergeordnet. Eben weil Design mit Serie, Industrie und Technik 
allgemein assoziiert wird, wird es in der Hierarchie der kreativen 
Arbeit geringer bewertet als die Kunst. Insbesondere im Schulter-
schluss mit der (Fertigungs-)Technik hat das Design einen schweren 

37 Hartmut Böhme: Fetischismus und Kultur. Eine andere Theorie der Moderne. Reinbek: Rowohlt 2006.

38 Adorno/ Horkheimer: Dialektik der Aufklärung. Amsterdam: Querido 1947.

39 Sennett: The Craftsman, Einleitung, S. 1-8. 

40 Einen konzisen Überblick über die Geschichte der Technikphilosophie liefert Band 1 der Reihe «Technik  
 und Kultur»: Friedrich Rapp (Hg.): Technik und Philosophie. Düsseldorf: VDI 1990. Vgl. hier vor allem  
 die Aufsätze von Alois Huning, S. 9-108.

41 Sennett: The Craftsman.

Stand, spielt doch gerade die Technik wegen der beiden Weltkriege 
bis heute eine zwielichtige Rolle, denn ihr Fortschritt war Ursache 
für das millionenfache Sterben auf den Schlachtfeldern und in den 
bombardierten Städten, so wie die Technisierung des Massenmordes 
in den nationalsozialistischen Konzentrationslagern die  
Industrialisierung des Todes war. Spätestens seit der humanen  
Katastrophe der beiden Weltkriege und der beiden Atombomben-
einsätze in Japan 1945 ist Technik ins Zwielicht geraten und zurecht 
mit der ‹Büchse der Pandorra› verglichen worden.39 Die 
«Entmenschlichung» durch technokratischen Fortschritt und seine 
unkontrollierte Eigendynamik bis hin zur Irrationalität (Heidegger, 
Horkheimer, Habermas, Fromm), Technik als Herrschaftsinstrument 
(Marcuse) oder das neuerdings zunehmend in den Blick geratende 
Verhältnis von Technik und Umwelt sind nur die Spitze des Eisbergs 
einer Technikkritik der Nachkriegszeit. Aber auch schon zuvor wuchs 
jene Technikkritik heran, die im Zuge der Industrialisierung in Karl 
Marx ihren bekanntesten Vertreter hatte.40 Vor dem Hintergrund 
dieser jüngeren Geschichte der philosophischen Technik- 
Wahrnehmung ist das Design als Disziplin ebenso wie das  
Handwerk immer noch erklärungs- und legitimationsbedürftig.  
Diese vermeintliche Bedürftigkeit ist für das Handwerk bereits einer 
grundlegenden Kritik unterzogen worden.41 Auch auf dem Gebiet 
der Designtheorie liegen erste Ansätze vor.
 Nikolaus Pevsner (1902–1983) hatte in seinem Grundlagen- 
werk (1936) zu den Anfängen des Designs im 19. Jahrhundert  
zwar argumentiert, dass die Maschine das Ende des guten Designs  
verursacht habe. Denn durch sie sei die Massenproduktion einge-
leitet und der Handwerker «vergiftet» worden. Die Maschine habe 
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am Ende «die Kunst zerstört».42 Pevsners Schüler, Adrian Forty, 
argumentierte jedoch gegen das kulturpessimistische Klischee vom 
Niedergang des Designs im Zeitalter der Industrialisierung. Er konn-
te in seiner Publikation von 1986 mit dem Titel ‹Objects of Desire› 
anhand beispielsweise der Textilmode und der Furniertechnik zei-
gen, dass die Maschine im Zeitalter der Industrialisierung dazu in 
der Lage war, die Qualität und Diversität des Designs zu erhöhen.43 
Textildruck mit der Walze ermöglichte eine bis dahin ungeahnte 
Vielzahl von Ornamenten. Und die Verbesserung der Sägetechnik 
ermöglichte im 19. Jahrhundert neue, astreine und formvollendete 
Furniertechnik, die eine neue Ära des Möbeldesigns einläutete. Die 
erhöhte Quantität der Produkte schädigte mitnichten deren Quali-
tät. Doch Zeitgenossen der Londoner Weltausstellung 1851 waren 
skeptisch: «Wenn das Ornament ganz von der Maschine gedruckt 
wird, ist es das einfachste und schwächste in Stil und Ausführung. 
Die höchste Qualität findet man aber dort, wo der Handwerker  
noch seine Arbeit verrichtet hat.»44 Diesem Diktum hatte sich 
später nicht nur Pevsner angeschlossen. 
 Ebenso skeptisch schätzte man das Aufkommen der  
Nähmaschine ein. Doch ermöglichte sie, wie Forty überzeugend 
nachweist, neue Arbeitsprozesse und neues Design. Die Maschine 
ermöglichte die Erhöhung der Stückzahl und die Veränderung der 
Applikationen auf einem Kleid.45 Serienproduktion und Qualität 
des Entwurfs und seiner Umsetzung waren kein Widerspruch  
in einer Zeit, die dennoch von der Arts-and-Crafts-Bewegung,  
der Darmstädter Künstlerkolonie, dem Bauhaus oder später von  
Nikolaus Pevsner als Niedergang des Kunsthandwerks beschrieben 
wurde. Der ökonomische Reiz der Serienproduktion konnte  
freilich immer wieder zu billigen Massenprodukten minderer  
Qualität verführen. Trotzdem bleibt die Theorie von der  
Diversitätsreduktion durch Technik, Maschine und Serienproduktion 
ein Mythos.46 Gerade das Design als Entwurfsprozess – und damit 
schließt sich der Kreis hin zum Disegno – erlebte zumindest in der 
ansonsten heftig kritisierten Hochphase der Industrialisierung  

42 Vgl. hierzu vor allem Kapitel 2 in Nikolaus Pevsner: Pioneers of Modern Design. From William Morris to 
 Walter Gropius (1936). New Haven/ London: Yale University Press4 2005, S. 36-57.

43 Adrian Forty: Objects of Desire. Design and Society 1750-1980. London: Thames and Hudson 1986, S. 42-61.

44 Forty: Objects of Desire, S. 49. 

45 Forty: Objects of Desire, S. 94-99. 

46 Hierzu mit Rekurs auf Giedion (Sigfried Giedion: Die Herrschaft der Mechanisierung; erste Auflage 
 in Englisch unter dem Titel: Mechanization Takes Command. Oxford: Univ. Press 1948) vgl. den  
 konzisen Überblick bei Forty: Objects of Desire, S. 91-93.

keinen Niedergang, sondern eine ungewohnte und bisweilen  
unterschätze Blüte. 
 Deutlich dürfte bis hier hin geworden sein, dass die  
Begriffsgeschichte den Ursprung des Designs in der Kunst selbst  
verortet. Selbstverständlich ist der Disegno als gemeinsamer 
Kern der Kunst und des Design kein hinreichender Anlass, beide  
Disziplinen gleichzusetzen. Ohnehin ist es nicht Ziel der hier  
skizzierten Argumentation, Design zur Kunst zu machen.  
Vielmehr ist es das Ziel zu zeigen, dass (1) Design und Kunst  
denselben Ursprung haben, der in der Begriffsgeschichte sichtbar 
wird, (2) der inflationäre Designbegriff nach einer Differenzierung 
verlangt, um Design auch als Disziplin zu retten, (3) die Trias von 
Design, Serienproduktion und Auraverlust ein Kurzschluss ist und (4)  
die Hierarchisierung von Kunst und Design einer gesellschaftlichen 
Konvention entspringt, die nicht in Stein gemeißelt ist und eine  
Revision verdient. 
 Design kommt von Disegno. Insofern beansprucht die Zeichnung 
als Ursprung der kreativen Form- und Bildgebung einen hohen 
Stellenwert, der im Happening «Bock auf Design» seinen Ausdruck 
fand. Das Happening bemühte ebenso unbewusst wie eindringlich 
den Ursprung des Designbegriffs, der heute nach einer neuen,  
postindustriellen Definition verlangt und zu einer andern Begrifflich-
keit und Bedeutung geführt werden kann. Es ist dies nicht weniger, 
als die Frühform einer Design-Reform, die dem kreativen Status und 
dem Selbstbewusstsein des Designers eine neue Grundlage geben 
und einen neuen Weg der Selbstreflexion weisen kann. Denn in  
der Zeichnung selbst liegt das künstlerische Erkennen, das im  
Design seine Formvollendung findet.
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 Was macht israelisches Grafikdesign so besonders? 
Welchen Einfluss haben alte Traditionen auf heutige Arbeiten? 
Woher kommen Inspiration und Austausch, wenn die eigene, die 
hebräische Schrift nur von einer so kleinen Gruppe genutzt wird? 
Israel ist in etwa so groß wie das Bundesland Hessen, aber nicht 
nur die geringe Größe des Landes sorgt für das Nischendasein 
der Gestaltung. Gestalter und Typografen in Israel sind die einzigen 
weltweit, für die Hebräisch die erste Kommunikationssprache ist.
Vor etwa einhundert Jahren wurden die hebräische Sprache 
und Schrift wieder zum Leben erweckt. Hebräisch ist heute die 
offizielle Landessprache Israels und somit Instrument und Gegen-
stand hebräischer Schriftgestalter. Ehemalige Generationen von 
Schriftgestaltern waren gewissermaßen Pioniere auf diesem Gebiet. 
Im Laufe der vergangenen hundert Jahre wurde die visuelle 
Entwicklung Israels sehr stark vorangetrieben und der gegen-
wärtige Markt verlangt ständig nach neuen Schriften. Ein vielfältiges 
Angebot großartiger Gestaltung, von dem bei in Deutschland bisher 
leider nur wenig ankommt. Was in Israel gestaltet wird, bleibt meist 
auch in Israel. Denn die generelle Begeisterung für das Grafik-
design in anderen Sprachen zeigt sich oftmals nur, wenn lateinische 
Buchstaben verwendet werden. Hingegen bleibt etwa die abstrakte 
hebräische Quadratschrift für die meisten vollkommen 
unergründlich.

Ein Land, drei Schriften. 
Typographic Island Israel*

katrin BrÜggEmann

Typefroundy Hagilda, Alef Poster
* Der Artikel ist eine unveränderte Zweitveröffentlichung. Er ist zuerst erscheinen in: 
 form Design Magazine N°259, May/Jun 2015, S. 36 – 41, Verlag form GmbH & Co. KG
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Die einmalige Situation israelischer Typografen

 Die in Israel übliche Kombination aus den drei 
Schriftsystemen Hebräisch, Arabisch und Latein ist einzigartig 
auf der Welt. Gestalter, die beispielsweise in der Schweiz arbeiten, 
haben zwar auch regelmäßig mit der Aufgabe des trilingualen 
Gestaltens zu tun, im Gegensatz zur israelischen Typografie 
basieren jedoch alle drei Amtssprachen auf dem lateinischen 
Schriftsystem. Das Kombinieren von verschiedenen und 
teilweise unbekannten Schriftsystemen gehört zum Alltag 
israelischer Typografen. Bei den Lösungsansätzen kommt es 
darauf an, ob die Schriftsysteme miteinander harmonieren oder 
im Kontrast zueinander stehen sollen. «Die größte Herausforderung 
ist die harmonische Variation. Du musst vieles berücksichtigen – 
die Größe der Buchstaben, ihre Stärke, die Ausrichtung der 
Abschnitte, die Textlänge, englischer Text ist länger als he-
bräischer und so weiter», so der Schriftgestalter Yanek Iontef. 
 Ein ganz grundsätzliches Problem sind die verschiedenen 
Leserichtungen. Lateinische Schrift wird von links nach rechts, 
Hebräisch und Arabisch von rechts nach links gelesen. Beim 
multilingualen Editorial Design treffen oftmals zwei Textebenen 
in der Mitte einer Publikation aufeinander, indem der englische 
Text vorne beginnt und der hebräische hinten. Diese Technik 
verändert den gesamten Aufbau eines Buchs, welches auf 
diese Weise zwei Anfänge und kein Ende in herkömmlichem 
Sinne hat.
 Eine weitere Schwierigkeit ist die Textlänge: Hebräische und 
arabische Texte haben nahezu die gleiche Länge, englischer Text 
hingegen ist länger. Der Unterschied der Textlängen erfordert 
besondere Aufmerksamkeit und muss beim Layout berücksichtigt 
werden. Beim multilingualen Gestalten müssen außerdem 
typografische Entscheidungen für jede Sprache einzeln getroffen 
werden. Dabei muss der Gestalter alle Schriftebenen beachten, 
damit die Gestaltung gemäß der harmonischen Variation auf 
allen drei Ebenen umgesetzt werden kann. Yanek Iontef, Mandatory font
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 Technische Probleme beim Gestalten mit hebräischen Texten 
sind glücklicherweise überwunden. Früher mussten Texte in einem 
umständlichen Prozess bearbeitet und zum Beispiel als EPS-Datei 
eingefügt werden, was für den Gestalter hohe Datenmengen sowie 
einen immensen Zeit- und Organisationsaufwand bei Korrektur-
durchgängen bedeutete.

Dreisprachiges Land – einsprachige Schriften

Den täglichen Umgang mit den zwei Amtssprachen Hebräisch 
und Arabisch und der Handelssprache Englisch sind israelische 
Typografen gewohnt. Arabisch verstehen und lesen können 
allerdings die Wenigsten. Denn Arabisch hat zwar einen festen 
Platz in Israels visueller Welt, es entsteht aber nicht etwa ein 
Gefühl für die Schrift als solche, sondern vielmehr eine vertraute, 
aber bildhafte Wahrnehmung.
 Bisher wurden israelische Schriftsätze meist einsprachig in 
Hebräisch aufgebaut. Doch wird die Gestaltung von zweisprachigen 
Schriftsätzen zunehmend relevanter und dank Open Type und 
Unicode steht der Entwicklung von multilingualen Fonts technisch 
nichts mehr im Wege. Die lateinische Ausführung eines hebräischen 
Fonts wird hierbei oft von einem zweiten Gestalter entworfen. 
Zunehmend wird aber bei der Gestaltung einer neuen Schrift 
auch direkt die lateinische Variante verwirklicht. Michal Sahar ist 
ein gutes Beispiel für eine Designerin, die sich in den vergangenen 
Jahren von einer hebräischen zu einer mehrsprachigen Schrift-
gestalterin weiterentwickelt hat. Bisher hat sie mit Maccabi-Block, 
Arbel Hagilda und Alef/Alef Pro drei kommerzielle, multilinguale 
Fonts entwickelt, die den kompletten lateinischen Satz enthalten. 
Auch der Typograf und Schriftgestalter Oded Ezer gab Schriften 
wie Erik Spiekermanns FF Meta oder Font Bureaus Benton Sans 
ein hebräisches Gesicht. 
 Arabische Buchstaben werden hingegen selten von israelischen 
Gestaltern in ihre Schriftsätze eingebunden. Arabisch ist allgegen-
wärtig im israelischen Stadtbild und wurde wie auch die hebräische 

Oded Ezer, Rutz font
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Besondere Herausforderungen und Einflüsse

 Die hebräische Schriftgestaltung orientiert sich häufig  
an den historischen, kulturellen und kalligrafischen Traditionen.  
Etwa 2.000 Jahre Schriftendokumentation bieten den Gestaltern 
antike handgeschriebene Manuskripte und Schriftrollen, aus  
denen sie schöpfen können. Die meisten hebräischen Buchstaben 
basieren auf der Quadrat-Form, welche aus gerade Linien besteht 
und sich mit der Hand einfach ausführen lässt. Der Kontrast  
zwischen horizontalen und vertikalen Linien verläuft dabei im  
Hebräischen konträr zur lateinischen Schrift. Während bei  
lateinischen Buchstaben die vertikalen Linien visuell dominanter 
erscheinen, sind bei hebräischen die horizontalen Linien viel dicker.
 Für Yanek Iontef ist die größte Herausforderung beim  
Gestalten einer neuen Schrift, Formen zu entwerfen, die interessant 
genug sind: «Die hebräischen Formen wiederholen sich ständig  
und sind einander sehr ähnlich. Die meisten sind quadratisch,  
es gibt nur wenige Kreise und Dreiecke.» Hebräisch hat außerdem  
keine Groß- und Kleinschreibung. Hebräische Schriften ähneln  
sich leicht, lässt man die wenigen Ober- und Unterlängen weg,  
sind sie teilweise nicht voneinander zu unterscheiden. Die  
Möglichkeiten, experimentell einen originellen Font zu entwerfen, 
sind also begrenzt, da es nur wenige Variablen gibt. Zudem  
bietet die lateinische Schriftgestaltung eine Tradition von  
Kursivschnitten, welche bei der hebräischen so nicht üblich ist.  
Auch Michal Sahar sieht eine Herausforderung bei der Gestaltung 
einer originellen Form: «Im Hebräischen gibt es fast keine  
Buchstaben, die von der x-Höhe auf- oder absteigen und das  
ist eine Eigenschaft, die das Erscheinungsbild und das Gefühl  
einer Schrift grundlegend ändern kann.»
 Neben dem Schöpfen aus hebräischen Traditionen gibt es die 
Möglichkeit, sich bei der Schriftgestaltung von anderen Sprachen 
beeinflussen zu lassen. Hierbei ist es die Aufgabe des Gestalters, 
den Stil und die Elemente der lateinischen Schrift zu verstehen  
und an die Geschichte der hebräischen Schrift anzuschließen.  

Schrift aus einer kalligrafischen Geschichte entwickelt. Trotz  
dieser Gemeinsamkeit sind die arabischen Formen meist nicht  
vertraut genug, um eine vektorisierte Schrift zu entwickeln, die  
ihren Originalformen entspricht.
 

Typefroundy Hagilda, Arbel Hagilda Poster

k
a
t
r
in
 
B
r
Ü
g
g
E
m
a
n
n

E
in
 
l
a
n
D
, 
D
r
E
i 
s
c
h
r
iF
t
E
n
. 
t
y
P
O
g
r
a
P
h
ic
 
is
l
a
n
D
 
is
r
a
E
l

40 41



k
a
t
r
in
 
B
r
Ü
g
g
E
m
a
n
n

E
in
 
l
a
n
D
, 
D
r
E
i 
s
c
h
r
iF
t
E
n
. 
t
y
P
O
g
r
a
P
h
ic
 
is
l
a
n
D
 
is
r
a
E
l

Bei dieser Aufgabe besteht laut Oded Ezer die Gefahr, dass das 
Ergebnis hinsichtlich der hebräischen Formen unzureichend wird:  
«Der häufigste Fehler israelischer Schriftgestalter ist, dass  
sie versuchen, lateinische Schriftarten zu imitieren.» 
 
 
Kleiner Markt – große Möglichkeiten

 Viele Typografen in Deutschland entwickeln zunehmend  
Interesse für ferne Schriften wie Arabisch oder Chinesisch.  
Westliche Designer sind fasziniert von den für sie fremdartigen  
Formen. Inzwischen erlaubt es uns auch die Technik, problemlos  
mit fremden Schriftsystemen zu arbeiten. Aber wächst hierbei  
auch das Interesse an der hebräischen Schrift und an einer deutsch- 
israelischen, typografischen Verbindung? Diese Annahme bestätigt 
sich zunehmend: israelische Gestalter halten Vorträge auf interna-
tionalen Talks, Designmagazine publizieren Gestaltung aus Israel 
und internationale Foundrys sind mehr und mehr daran interessiert, 
Hebräisch in ihre multilingualen Schriftfamilien zu integrieren.
 Der Markt für hebräische Schriften beschränkt sich trotz allem 
größtenteils auf Israel. Es gibt eine Nachfrage von Unternehmen 
oder Designagenturen, die für den israelischen Markt oder für eine 
jüdische Gemeinde außerhalb Israels arbeiten. In der Gestaltung 
individueller Schriften für diese liegt viel Potenzial, bislang werden 
hierfür aber zu häufig Standardschriften verwendet. «Manche  
davon halten nicht einmal grundlegende Regeln der hebräischen 
Formen ein, wie etwa die Arial», so Michal Sahar.  
 Was bedeutet der kleine Markt in diesem kleinen Land für  
junge Talente? Was sind die Möglichkeiten für junge Schriftgestalter 
und Typografen Israels? Der Markt ist klein, aber reich. Es können 
zwar nur wenige Schriften verkauft werden, aber da die hebräische 
Schrift jahrhundertelang nicht weiterentwickelt wurde, ist der  
Bedarf an auffallenden Schriften groß. Die Originalität spielt  
hierbei eine wichtige Rolle. Wenn ein neu vorgestellter Font  
einem anderen zu sehr ähnelt, vor allem einem bekannten  

und historisch erfolgreichen, wird er wahrscheinlich – vor  
allem für den kommerziellen Gebrauch – von den angesehenen  
Designern und Typografen abgelehnt. Der Anspruch auf  
Individualität in der Schriftgestaltung stimuliert die Gestalter,  
frische Schriften und kreative Buchstabenstile zu schaffen.  
Oded Ezer sieht hier einen Vorteil für israelische Gestalter:  
«Für junge Talente bedeutet das, es ist leichter wahrgenommen  
zu werden. Es bedeutet, ein junges Talent kann Einfluss auf das  
ganze Land haben, schlicht durch brillante Arbeiten.» Israelische 
Schriftgestalter werden durch den Verkauf ihrer Schriften vielleicht 
nicht reich, da ihre Zielgruppe relativ klein ist. Dafür sind sie in  
ihrem Umfeld kein kleiner Fisch im Typografie-Meer, sondern  
können Teil eines herrlichen Erbes der hebräischen Kultur  
werden.
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 Die Wortkombination «Visuelle Argumentation» setzt das Sehen 
und Erfassen mit der Beweiserbringung und Wahrheitsfindung des 
Argumentierens in eine direkte und abhängige Beziehung zu 
einander. Dadurch wird vor allem eines deutlich: Die Argumentation 
rückt den Inhalt und die rationale Herleitung des Gesehenen, des 
Verstehens und Wahrgenommenen entscheidend in den Mittelpunkt 
einer visuellen Darstellung. Das Visuelle wird im Zusammenhang 
nachfolgender Erläuterungen als Ergebnis der visuellen Gestaltung, 
wie wir sie von Grafikern oder Mediadesignern her kennen, 
verstanden. 
 In einer Zeit der Bilderfluten1, der Digitalisierung und der 
gigantischen Echtzeit-Datenmengen zielt die Visuelle Argumentation
darauf ab, das Verständlichmachen und die Vereinfachung kom-
plexer Informationen vom Inhalt her zu denken. Die Visuelle 
Argumentation wandelt durch den Fokus auf den Inhalt und 
die diskursive Kraft der Argumentation, Sichtbares und Wahr-
genommenes in eine verbindliche Bildungs- bzw. Verstehenskultur. 
Die Masseninformation aber, die durch unzählige virtuell-soziale 
Medien strömt, reduziert Inhalte oft zum Selbstzweck, verformt 
und verfremdet sie, stellt sie in völlig neue Kontexte. Aus dieser 
Beobachtung heraus erhält die Visuelle Argumentation eine 
besondere Relevanz, wenn es um die Wahrheits- und Wissensver-
mittlung geht. Der Visuellen Argumentation kommt eine moralische 
Wächterfunktion zu. Sie stellt den visuellen und inhaltlichen 
Kontext auf den Prüfstand.

Von Gesteinsinschriften zu digitalen Medien. 
Ein Plädoyer für die Visuelle Argumentation 

im Zeitalter der Masseninformation
EkkEhart BaumgartnEr

 Abbildung links: «Baum des Todes und des Lebens» von Berthold Furtmeyr (1482-1489)

1 Zur Kritik der «Bilderflut» vgl. bereits Siegfried Kracauer: «Die Photographie» (1927), in: ders.: Das 
 Ornament der Masse. Frankfurt am Main 1977, S. 21-39, hier S. 34. Immer noch aktuell Karl Pawek: 
 Das optische Zeitalter. Grundzüge einer neuen Epoche. Olten/Freiburg i.Br.: Walter-Verlag 1963. 
 Zum Problem der Bilderflut zuletzt Horst Bredekamp: Theorie des Bildakts. Berlin: Suhrkamp 2013, S. 13.
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 Der Drang visuell zu kommunizieren und gezielt Inhalte zu  
vermitteln, die Welt lesbar und sichtbar werden zu lassen, ist so alt 
wie die Menschheit selbst: Die Ureinwohner ritzten und schürften  
akribisch Tierdarstellungen, Jagdszenen, Weghinweise und Symbole 
in die Erde und Höhlen, um sich bildhaft mitzuteilen und  
auszudrücken. Jahrhunderte später, im Altertum, dienten  
Papyrus-Rollen der idealen Sichtbarwerdung des Menschseins und 
des Wissens. Die Rollen wurden beschrieben und mit Symbolen  
und Zeichnungen versehen. Der Drang zur bildhaften und zei-
chensprachlichen Darstellung wurde durch die Menschen mit den 
Jahrhunderten immer kunstfertiger ausgeübt. Was dabei entstand, 
interessierte zwangsläufig auch die Herrscher: So zeigt die Trajans-
säule in der Via dei Fori Imperiali von Rom bis heute viele hundert in 
Stein gemeißelte Menschen, die im aufsteigenden Fries erstaunliche 
Kriegs- und Heldentaten begehen. Die Säule geht auf das Jahr 113 
n. Chr. zurück und reiht sich in die Monumente zahlreicher  
Ehren- und Siegessäulen der römischen Zeit ein. Es handelt sich 
auf dieser Säule nicht nur um ruhmreiche Heldentaten der Römer 
sondern auch und vor allem um einen Kampf der Wahrheitsfindung 
und Deutungshoheit. Diese Säule ist – aus heutiger Sicht betrachtet – 
eine sehr früh in Stein geschlagene Infografik über einen  
Kriegs- und Siegesverlauf. Auch hier geht es um die zielgerichtete, 
beeinflussende Verbreitung von Informationen, die nachhaltiges 
Wissen generierten. Die Menschen können bis heute auf dem 
Trajan-Fries Kriege, Feldzüge und Eroberungen in einem spiral- 
förmigen Relief bestaunen. Ein weiteres dieser Heldenmonumente  
ist die Mark Aurel Säule an der Piazza Colonna in Rom.  
 Visuell hochwertig ausgeschmückte Werke der deutschen  
Buchmalerei des Spätmittelalters und der frühen Renaissance,  
wozu die Gutenberg-Bibel, Turnier- und Gebetbücher zählen,  
sind nicht nur Dokumente der Visuellen Argumentation, sondern 
auch einer spannenden Zeit der Umbrüche, Entdeckungen und  
Erfindungen, in denen das Bild eine wesentliche Rolle des Lesens,  
des Verstehens und Wahrnehmens spielt. Diese Bücher gehen  
auf die Zeit des 15. und frühen 16. Jahrhunderts zurück.  

Der «Baum des Todes und des Lebens» von Berthold Furtmeyr aus 
der Salzburger Missale (Entstehung: 1482–1489) und eine gold-- 
glänzende Miniatur eines unbekannten Prager Hofkünstlers  
(Entstehung um 1400) aus dem Buch «Astrologischer Codex  
König Wenzels» gehören dazu (siehe nachfoldende Abbildung):  
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Hort dieser Bilder und Bücher ist die Bayerische Staatsbibliothek, 
die diese Kunstschätze in der Abteilung für Handschriften aufbe-
wahrt und im Frühjahr 2016 ausstellte. Das Spätmittelalter in unse-
rem Kulturkreis, soviel wird deutlich, ist eine Zeitphase der Bildex-
plosion. Denn im Übergang von der  
Handschrift zum Buchdruck wurden immer mehr Bücher mit  
hochwertigen visuellen Darstellungen versehen, die Texte und  
Wissen anschaulich machen sollten. Es war auch eine Zeit‚ neu-
er Medien, neuer Formate, neuer Verbreitungsformen. Nicht nur 
Klöster und Herrscher ließen drucken und darstellen, auch Gelehrte: 
Neue Erkenntnisse im Zeitalter von Humanismus, Entdeckungen  
und Wissenschaft wurden durch die Argumentation des  
Visuellen kanalisiert und aufbereitet.
 Im Zuge einer gigantischen Sammelwut, die später mit der 
Kolonialisierung einsetzte, ordneten Seefahrer und Forscher ihre 
Funde zur Dokumentation und als Beweis zur Wahrheitsfindung. Die 
Pflanzensammler legten beispielsweise Hebarien und Tabellen an, 
sie zeichneten und führten genau Buch über ihre Funde. Die Visuelle 
Argumentation wurde Grundlage der Naturgeschichte. Alexander 
von Humboldt (1769–1859), Adelbert von Chamisso (1781–1837) 
oder Orchideensammler wie Wilhelm Micholitz (1854–1932)  
bereisten die Welt und sammelten gierig Naturalien, um den  
Menschen die Größe und Vielfalt der Welt zu erklären: Carl von 
Linné (1707–1778) schuf eine eigene Klassifizierung von Pflanzen  
(«Natursysteme»). Minaturen und feingliedrige, die Realität  
abbildende Zeichnungen und Illustrationen von Vögeln und  
Pflanzen entstanden. Sie wurden auf Papier für die Nachwelt  
festgehalten: Pflanzenblüten, -Blätter, -Samenkapseln offenbarten 
sich dem Betrachter wie unter einem Mikroskop. Aus aller Welt  
wurden Herbarbelege mittels getrockneter Exemplare mit  
Beschriftungen über Fundorte, Namen und Größenangaben ange-
legt.2 Ein weiteres Beispiel, Inhalte wissenschaftlicher Erkenntnisse in 
ihrer Komplexität einfach und schnell zugänglich zu machen, ist die 
Kartografie. In der Zeitphase der zunehmenden Industrialisierung 
entstanden Grafiken zur Wirtschaftsentwicklung. Ein Wegbereiter 

der Informationsgrafik war der Schotte William Playfair (1759–
1823), von dem Grafiken zu Handelsbilanzen, zu Lohntabellen 
sowie die ersten Balkendiagramme stammen,3 die heute nichts be-
sonderes mehr und in den Massenmedien, vor allem in jedem Power 
Point Programm, zu finden sind. Mit Hilfe der Kartografie wurden 
die immer wissenschaftlich fundierteren Erkenntnisse der Welt farbig 
und beeindruckend sichtbar. Von Alexander von Humboldt und A.G. 
Bonpland stammt das Abbild des Vulkans Chimborazo in Ecuador, 
es geht auf das Jahr 1807 zurück.4 Von Humboldt nannte das Bild 
«Geographie der Pflanzen in den Tropen-Wäldern», für ihn ist es ein 
«Naturgemälde der Anden». Man sieht die verschiedenen Vegeta-
tionsstufen und einen Schnitt durch den Berg. Links und rechts sind, 
immer zur entsprechenden Bergeshöhe, Angaben zu Temperatur, 
Luftfeuchtigkeit oder Sonneneinstrahlung verzeichnet. Was diese 
Kartografie so einprägsam macht, ist nicht allein die hohe Kunstfer-
tigkeit, sondern auch der Geist der Erfurcht vor den Fakten und Tat-
sachen. Es geht um die Weitergabe von Erkenntnissen im Sinne der 
Aufklärung. Diese Bilder dienten einem Verständnis, der Bildung, 
der Weiterentwicklung.   
 Piktogramme und Karten haben auch bei den Bewohnern  
der Arktis und Nord Amerikas eine lange Tradition. Auf der Haut  
von Seehundfellen wurden Jagdgründe und die dort vorkommenden  
Tiere gezeichnet. Im Pitt Rivers Museum an der Universität Oxford 
sind entsprechende Darstellungen des Indianer-Stammes der  
Chukchi zu sehen, sie gehen auf das Jahr 1870 zurück.5

  «Tabellen, Graphiken, Diagramme und Bilder unterschiedlichs-
ter Art machten die gedruckte Botschaft nicht nur klarer, sondern 
boten sogar einen Ersatz für sie», schreibt Peter Burke und  

2 Kej Hielscher/ Renate Hücking: Pflanzenjäger. München: Piper 2011. 

3 Playfaire, William: Commercial and Political Atlas, 1786

4 Abbildung in: MAP, Exploring The World, Phaidon, New York, 2015, S. 50 

5 Ebd., S. 41
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bezieht sich dabei wiederum auf Edward R. Tufte (The Visual  
Display of Quantitative Information, 1984) und Brian S. Baigrie 
(Picturing Knowledge, 1996).6 Vor allem die lithografischen 
Techniken ließen das bildhafte Wissen massentauglich werden:  
In der Folge entstanden erste illustrierte Nachrichtenmagazine  
im 19. Jahrhundert (z.B. Illustrated London News, 1842). Der  
Entwurfs- und Gestaltungsprozess im Sinne der Wissensvermittlung, 
die Visuelle Argumentation, ist immer im Sinne der Aufklärung und 
Wahrheitsfindung zu verstehen. Wissen transparent zu machen  
heißt hier, Wissen zu reformieren: Die Visuelle Argumentation steht 
für die Vertiefung von Kenntnissen durch die Konzeption und die  
gestalterische Realisierung. Sie knüpft historisch an die  
französischen Enzyklopädisten an, in deren Wissensbänden  
Funktionsdarstellungen und Konstruktionen abgebildet und  
Erklärungen beigefügt wurden, um das Wissen zu verbreiten und 
durch das Wissen Veränderungen hervorzurufen. Die Wissensver-
mittlung steht, wie hier dargestellt, in einem über Jahrhunderte 
gewachsenen, historischen Kontext der Kunst- und Kulturgeschichte 
sowie der späteren Medienwissenschaften. Die erzählerischen  
Medienanwendungen sind dabei mit den Jahrhunderten und den 
hervorgebrachten technischen Möglichkeiten und Methoden  
gestiegen. Die Verzahnung der Wissensvermittlung mit  
benachbarten Disziplinen auch.7

 Heute haben sich die medialen Präsentationsformen  
beträchtlich erweitert: Interaktive Medien, 3D-Animation, Motion 
Graphics oder Computeranimation gehören dazu. Eines bleibt 
gleich: Experten der visuellen Kommunikation reduzieren  
Komplexität und machen verständlich, bieten Orientierung und  
tragen zum Verständnis und zur Entscheidung bei. Vor allem setzen 
sie auf die unmittelbare Wirkung der Bilder, die sie gestalten,  
verwenden, montieren.8 
 Die Infografiken sind heute das Instrument der Stunde um  
komplexe Zusammenhänge darzustellen. Das visuelle Medium  
jener erklärenden Bilderlandschaften produziert eine Ordnung im  
Info-Überfluss und versucht Datenmassen sichtbar und begreifbar  

werden zu lassen, um sie mittels Phantasie und eines Prinzips der  
Ordnung zu entschlüsseln. Infografiken machen die Botschaften  
heute klarer, rücken sie manchmal auch erst ins Bewusstsein,  
verleihen ihnen ungeahnte Kommunikationskanäle. Vor allem  
sind Infografiken in der Lage, mehrere Perspektiven von  
verschiedenen Wissensebenen gleichzeitig zu bedienen. 
 Das britische Designbüro NeoMam aus Manchester will  
erklären, warum Infografiken heute wichtig sind.9 Auf der 
Homepage werden Hintergründe beschrieben, etwa dass der  
Einsatz visueller Informationen im Internet zwischen 2007 und 2015 
um 9900 % gestiegen ist. Infografiken werden von NeoMam für 
Kunden und Websites angelegt. Für den Einsatz in virtuellen  
Kanälen werden sie auseinandergebrochen, es entstehen individu-
elle Einzelteile, Bruchstücke, bunte Teile des großen Ganzen. Der 
Informationskontext wird zielgruppengerecht verändert, zugespitzt, 
aufbereitet. Mit anderen Worten: 

– Aus einem Bild werden viele Bilder, die in ihrer Einzelwirkung   
 unterschiedlich sind und auch unterschiedlich wirken. 
– Aus Infografiken entstehen interaktive Infografiken mit  
 differenzierten Einzelinhalten.  
– Aus Schaubildern formen sich Piktogramme, die vereinfachen,  
 reduzieren und Inhalte absichtlich ausblenden. 

 Durch die Veränderung des Inhalts in Folge eines Vereinfa-
chungsdrucks werden Informationen verbreitet, vielfältig nutzbar 
gemacht, aufgeteilt. Man spricht in diesem Bezug vom Visual Micro 
Content: «Kleine, leicht verständliche visuelle Häppchen» erhöhen 
«nachweislich die Interaktion».10

6 Burke, Peter: Die Explosion des Wissens, Berlin, Wagenbach 2014, S. 123  

7 Vgl. hierzu auch die Forschungen der Abteilung «Das technische Bild» des Hermann von Helmholtz-Zentrums  
 für Kulturtechnik an der Humboldt-Universität zu Berlin (http://www.kulturtechnik.hu-berlin.de/content/dtb). 

8 Stafford, Barbara Maria: Kunstvolle Wissenschaft. Aufklärung, Unterhaltung und Niedergang der visuellen  
 Bildung, Amsterdam 1998. Dies. (Hg.): Devices of Wonder. From the world in a box to images on a screen,  
 Los Angeles 2001 

9 Vgl. http://neomam.com/interactive/dreizehngrunde (zuletzt aufgerufen 08.05.2016). 

10 PAGE, 9/2015. Hamburg 2015, S. 19.
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 Die Frage stellt sich, wie sehr die Schaubilder reduziert  
werden können, ohne den eigentlichen, faktengesteuerten Inhalt 
zu verlieren oder ihn zu verzerren, zu verändern? Infografiken sind 
immer Instrumente des Erzählens von umfangreichen Sachverhal-
ten. Sie dienen der Wissensvermittlung. Doch die Übertragung von 
Infografiken auf die Größe von Smartphone-Bildschirmen schränkt 
den Substanzgehalt oftmals ein. Die formatbedingte Inhaltsein-
schränkung ist das Gegenteil dessen, was hier unter einer Visuellen 
Argumentation verstanden wird: Denn die Reduktion wird so weit 
fortgesetzt, dass Infografiken zu bloßen, leeren Illustrationen mit 
verminderten Inhalten werden. Scroll-Formate sind eine Möglichkeit, 
durch kleine Bildschirme zu führen, ohne dass dabei all zu viel Inhalt 
auf der Strecke bleibt. Die ungebremste Reduktion ist nicht ungefähr-
lich. Denn visuellen Darstellungen wird intuitiv Glauben geschenkt, 
sie prägen sich sorgfältig im Gedächtnis ein. Die digitale Kommuni-
kation hat zudem dazu geführt, dass Bilder und Grafiken oftmals  
per se ungeprüft als wahr aufgenommen werden. 
 Emotion statt Inhalt – so verhält es sich bei Piktogrammen:  
Aus Smileys wurden Emoticons, eine Verbindung aus den Wörtern 
«Emotion» und «Icon», es entstanden bunte Bildsymbole, nämlich 
die Emojis. Heute hat ein weiteres bildhaftes Symbol den Zeitgeist 
erfasst, der Shruggie. Eine aus Zeichen zusammengesetzte Figur,  
die die Schultern hebt und für Optimismus in den Zeiten der  
Überforderung und Ungewissheit steht. 
 Visuelle Argumentation hingegen will etwas ganz und gar  
anderes erreichen, als nur Emotionen auszudrücken. Sie will immer 
Inhalte auf rationaler Begründung vermitteln und lässt sich in einem 
Zusammenwirken von drei Aussagen so beschreiben:  
 
– Informierende Darstellung;

– Rational begründbare Inhalte;

– Vereinfachung und Verständlichmachen.

 
 Um Informationen visuell in unterschiedlich große, kleine  
oder in eine Vielzahl von digitalen Formaten verantwortungsvoll und 

argumentativ zu transportieren, bedarf es mittlerweile unterschied-
licher und mehrerer Akteure: Infografiker, Interactive-Designer,  
Illustratoren, Video- oder Postproduktionsspezialisten. Die Experten 
sind auch deshalb notwendig, um die Schnittstelle zwischen Print 
und Digitalem zu beherrschen – Infografiken kennzeichnen genau 
diese Schnittstelle, wenn sie sich zu interaktiven Grafiken wandeln. 
Infografiken befinden sich in ihren Ausprägungen zwischen dem 
engen 2D-Spektrum, dem breiteren virtuellen Interactive-Spektrum 
und den neuen 3D-Mechanismen.
 Wie Infografik und Visuelle Argumentation untrennbar  
miteinander verbunden sind, zeigt ein Projekt der Kölner Agentur 
Elastique, die für die Europäische Union ein Projekt zur visuellen  
Risikokommunikation bei Pandemien erarbeitete.11 Die Begriffe 
SARS oder Ebola haben in den letzten Jahren die Medien- 
berichterstattung geflutet und die Menschen aufgeschreckt.  
Zusammen mit Kommunikationsexperten, Wissenschaftlern und  
Professoren der Epidemiologie arbeitete die Agentur seit 2011  
einige Jahre an diesem Projekt. Basierend auf der Analyse, dass  
die meisten Katastrophen immer auch Kommunikationsdesaster sind, 
wurde u.a. eine Infografik zum komplexen Verlauf von Pandemien 
entwickelt. Designer arbeiteten mit Wissenschaftlern eng  
zusammen, um mittels visueller Kommunikation das richtige  
Verhalten von Menschen aufzuzeigen. Zeichnungen, Videos und 
Apps bildeten die Datenträger. Die Bildhaftigkeit dient der  
Verdeutlichung des Sichtbarmachens von Realität. In diesem  
Beispiel verwandelt die Visuelle Argumentation Informationen zu 
Kommunikation und schafft begründbare, visuelle Tatsachen. 
 Wie informierende Darstellung, rational begründete Inhalte und 
das Prinzip des Verständlichmachens im Sinne der Vereinfachung 
zusammenfinden, zeigt ein weiteres Beispiel, das im Zeichen  
der Flüchtlingskatastrophe 2015 steht, in der hunderttausende  
Menschen aus den Regionen Afrikas und des Nahen Ostens ihre 

11 Vgl. EU-Forschungsprojekt ECOM zur Risikominimierung bei Pandemien (Effective Communication in  
 Outbreak Management: Development of an Evidence-Based Tool for Europe) 
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Heimat verlassen haben und nach Europa zogen. Ein Kreativ-Team, 
bestehend aus Jan Rothuizen (Visual Artist), Martijn van Tol (Mul-
timediajournalist) und Dirk-Jan Visser (Fotograf) haben ein Flücht-
lingsleben, konkret im irakischen Camp Domiz, visuell dargestellt. 
Über Routen und Straßen scrollt sich der User durch eine Illustration, 
die durch Fotos und Bilder zu Menschen und Schicksalen führt. Auf 
der Website Refugee Republic12 wird aufgezeigt, wie über 60.000 
Flüchtlinge in einem völlig überfüllten Camp (über-)leben. Das  
Prinzip dabei ist reine, ungeschminkte Informationsvermittlung  
auf der Basis recherchierter Fakten. Denn Fotos, Zeichnungen,  
Textbausteine und Videos verschmelzen auf der Website in einer 
umfassenden Camp-Begehung. Das Wichtigste an dieser Website  
ist die darin verankerte Darstellung menschlicher Schicksale.  
Hier haben es Kreative geschafft, Menschen, die weit entfernt  
von Flüchtlingscamps leben, einen objektiven Einblick in das  
Leben der notleidenden Menschen zu geben. 
 
 
Exkurs:  
Visuelle Argumentation und  
didaktisch-pädagogische Kommunikation

 Das spezielle Feld der didaktisch-pädagogischen  
Kommunikation muss immer der Aufklärung und der Faktenlage  
dienen, sie muss Wahrheit und Objektivität zu Grunde legen wie  
ein Lehrbuch. Grafikern und Mediendesignern kommt hier eine be-
sondere Aufgabe zu. Ästhetik, intuitiv-emotionale Erfassbarkeit und 
rationale Wissensvermittlung müssen eine Einheit bilden. Diese 
Einheit findet sich in E-Learning- oder Edu/Docu/Entertainment- 
Formaten wieder. Hochschulen arbeiten gezielt an Projekten  
maßgeschneiderten Lernens, an intuitiver Wissensvermittlung  
und der Verknüpfung von vernetztem Wissen. 
 Die Visuelle Argumentation findet in der Wissensvermittlung  
ihre zentrale Ausprägung, ihr wohnt, wie in den Denkschulen des 
Bauhauses oder der HfG-Ulm ein moralischer Ansatz inne – nämlich 

12 Vgl. www.refugeerepublic.nl (zuletzt aufgerufen 15.11.2015). 

13 Meier, Cordula, in: Design Theorie, Anabas Verlag, Frankfurt/Main, 2001, S. 13.

14 Meier, Cordula, ebd., S. 15. 

15 Rurik, Thomas/ Burke, Michael: Gestaltung als Aufklärung – Historische Konzepte und Perspektiven einer  
 anderen Designgeschichte, in: Meier, Cordula (Hg.): Designtheorie, Frankfurt/M., Anabas 2003, S. 145. 

16 Dieses und die folgenden Zitate beziehen sich auf: Gespräch mit Katrin Tindler, Fachbereich «onlineplus»  
 der Hochschule Fresenius, 06.11.2015, 2015.

der einer umfassenden Aufklärung. «Die Domäne einer Design- 
theorie besteht darin, Wissen, Urteil und Orientierung von reiner 
und purer Information zu unterscheiden, geht es in Zukunft doch 
darum, als Designer orientierte, d.h. perspektivische und weg- 
weisende Experten im allgemeinen Informationspluralismus zu 
werden.»13 Gemeint ist die erkenntnis- und wissenschaftstheoretische 
Selbstvergewisserung. «Das Design der Zukunft ist weitgehend ver-
antwortlich für die Organisation des Wissens, der Information und 
für die spezifische Transformation in konkretes Entscheidungshan-
deln».14 Die reflexive Modernisierung steht im Mittelpunkt. Wenn 
die Visuelle Gestaltung durch den Fokus auf das Argument  
als Aufklärungsarbeit verstanden wird, dient sie der Orientierung, 
nicht allein der Unterhaltung, der Emotion oder des willkürlichen 
Verfügens von Bildern. Sie kann dann «die fatale Kluft zwischen ins-
trumenteller Zivilisation und kommunikativer Kultur überbrücken».15 
In Zeiten zunehmend virtueller Wissensvermittlung  
durch die digitale Plattformen und Formate nehmen die  
Aufgaben der didaktisch-pädagogischen Kommunikation zu.  
Die Inhaltsvermittlung wird dabei von neuen technologischen  
Möglichkeiten beeinflusst und unterstützt.  
 Katrin Tindler ist Mediadesignerin im Fachbereich «onlineplus» 
der Hochschule Fresenius und bereitet als Gestalterin digitale 
Bildungsformate vor. In einem Gespräch berichtet sie von der 
Besonderheit digital-visueller Wissensvermittlung: «Die Aneignung 
von Wissen wird durch digital verfügbare Bildungsinhalte ubiqui-
tär und damit losgelöst von Zeit, Raum und handelnden Personen. 
Damit einhergehend fehlen die klassischen Möglichkeiten einer 
unmittelbaren Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden, 
beispielsweise der direkte Kontakt im Seminarraum oder Hörsaal.»16 
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Bildungsinhalte müssten daher so aufbereitet werden, dass Lernende 
unabhängig von Zeit, Ort und gegebenen technischen Möglich-
keiten gleichermaßen gut auf diese Inhalte zugreifen können und 
möglichst problemfrei zu einem individuellen Lernergebnis  
gelangen. «Die Rolle und die Aufgaben des Lehrenden erweitern 
sich dabei», sagt Tindler: «Neben ihrer klassischen Rolle als  
Pädagoge erfüllen sie in der digitalen Vermittlung von Bildungs- 
inhalten zunehmend auch Funktionen als Tutor, Coach und Motiva-
tor, um digital Lernende bei ihrem Wissenserwerb zu unterstützen.» 
Anders als bei der klassischen Informations- und Wissensvermittlung 
spiele das Thema Multimedialität bei der digitalen Vermittlung  
von Bildungsinhalten eine entscheidende Rolle. Demnach können 
Lehrende auf eine Vielzahl an Formaten zurückgreifen, die die Inhal-
te alternativ zueinander, teils aber auch parallel vermitteln. Dabei 
werde die Aufbereitung der Lehrinhalte in diese Formate zunehmend 
zur Teamaufgabe: Neben den Lehrenden selbst wirken häufig auch 
Fachleute aus dem nicht-wissenschaftlichen Bereich mit, darunter 
Mediengestalter, Programmierer, Videofilmer. Lehrende und Wis-
senschaftler werden so zu Inhalt-Lieferanten für unterschiedlichste 
Bildungsformate – vom MOOC (Massive Open Online Course) über 
den Zertifikatskurs bis hin zum Modul im Rahmen eines kompletten 
Studiengangs, die von Online-Learning-Experten der Bildungsinsti-
tutionen oder auch professionellen externen Dienstleistern für die 
digitale Wissensvermittlung umgesetzt werden. Inwiefern nun neue 
Ansprüche in der digitalen Bildungsvermittlung eine neue Bild- 
sprache hervorbringen, erklärt Tindler so: «Dank größerer  
Bandbreiten liegt der Schwerpunkt bei Online-Inhalten heute  
stärker auf Bildern und Grafiken. Diese Priorisierung folgt der  
Erkenntnis, dass rein textbasierte Inhalte am Bildschirm schwerer 
erfassbar sind als etwa in Druckwerken». In der digitalen Bildungs-
vermittlung spielen Bilder und Grafiken als Untermauerung der text-
lichen Inhalte daher eine wesentliche Rolle, und das sowohl statisch 
als auch bewegt in Form von Videos oder Scrollytellings. Lernende, 
deren Nutzerverhalten stark durch soziale Medien oder das Fernse-
hen geprägt ist, fordern entsprechend auch den Einsatz von Bild und 

Bewegtbild als Transportmedium von Inhalten.  
Ästhetisch folgen diese Bilder den aus sozialen Medien gewohnten 
Mustern: weniger redaktionell, auf keinen Fall werblich, stattdessen 
authentischer bei guter Qualität. Damit erfüllen sie die Funktion, 
textliche Inhalte auf einer formal anderen Ebene zu unterstützen, 
ohne diese Inhalte durch ihre spezifische Ästhetik in den Hintergrund 
zu drängen. Wichtig ist hierbei die einheitliche Bildsprache. Der  
Lernende muss bei einem Video sofort sehen, um welche Art Video 
es sich handelt. So schließt sich dann auch der Kreis: vom Lehrfilm 
zum YouTube-Video für Marketingmaßnahmen. Für Mediengestalter 
ist es eine besondere Herausforderung, Lehrstoff, Aspekte der Ästhe-
tik und Hintergründe intuitiver Erfassbarkeit miteinander sinnhaft zu 
verbinden, um das Ziel zu erreichen, Wissen gleichermaßen anre-
gend und verständlich zu vermitteln. Die Gestalter und Mediendi-
daktiker des Fachbereichs «onlineplus» messen der Verhaltens- und 
Wahrnehmungspsychologie besondere Bedeutung bei: «Das Auge 
liest quer – egal ob in Print- oder digitalen Medien.  
 Es ist daher wichtig, dass Inhalte in kurze sinnvolle Blöcke un-
terteilt werden.» Mit Beispielen, Definitionen und Hinweisen bieten 
die E-Learning-Experten in eigenen «studymags» Infoboxen, die 
besonders wichtige Aspekte hervorheben. Auch die Überschriften 
folgen dort einer definierten Struktur. «Der Titel ist extra frech. Er 
soll neugierig machen. Der Untertitel erst verweist auf den Inhalt 
des ‚studymags‘», sagt Tindler. So werde aus dem trockenen, wenig 
ansprechenden ‚Grundlagen der Statistik’ ein aufmerksamkeitsstar-
kes Visuelles Argument, etwa mit der gesteuerten Botschaft: ‚Wie 
beginnt man, Daten ihr Geheimnis zu entlocken?’ Wichtig ist den 
Gestaltern, dass jedes Kapitel in einem Intro kurz zusammengefasst 
wird oder dieses wenigstens einleitet. So weiß der Leser ganz ge-
nau, was ihn im Folgenden erwartet und er kann die Intros vor der 
Prüfung kurz überfliegen. «Die übliche Marginalspalte haben wir 
zugunsten von Zwischenüberschriften weggelassen – u. a. auch, weil 
sie für die ePubs, die wir herstellen, eher ungeeignet ist.» Einer der 
wichtigsten Aspekte aber ist die visuelle Aufbereitung des Lehrstof-
fes in Infografiken. Die Mediendesignerin Katrin Tindler bezeichnet 
ihre Infografiken im Sinne der Visuellen Argumentation und damit 
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 Das Spiel und die Freude am eigenen kreativen Schaffens-
prozess sind der Ausgangspunkt der Veranstaltungsreihe «Bock  
auf Design». Wer mit Herzenslust gestaltet wird davon gefangen 
genommen – und ist im «Flow». Arbeiten, in die der Designer  
sein ganzes Wesen eingebracht hat, strahlen das auch aus  
und kommunizieren auf rationaler wie emotionaler Ebene.  
Das unbeschwerte Spiel (Friedrich Schiller) ist der Humus,  
auf dem neue Denkräume, Kreativität und Ästhetik entstehen. 
 
 Teamarbeit ist für erfolgreiches Kommunikationsdesign 
wesentlich, in das jeder seine persönlichen Fähigkeiten einbringt. 
Wenn das gelingt kann ein außergewöhnliches Werk entstehen.  
Die vier Studiendekane des Fachbereichs Design der Hochschule  
Fresenius (AMD) Ralf Lobeck (Düsseldorf), Alex Klug (Berlin),  
Michael Weies (Hamburg) und Hendric Wilke (München) vertreten 
den Ansatz des DesignThinking, des interdisziplinären Zugangs,  
um komplexe Designaufgaben gemeinsam in der Gruppe zu be-
wältigen. »Bock auf Design « steht für diese Form des kreativen 
Austauschs, des spielerischen Gestaltens und des Grafikdesigns  
als Exempel.  
 
 Die Idee für die erste Veranstaltung der »Bock auf Design« –
Kampagne: Eine führende Person aus der Designszene startet  
einen kreativen Prozess, der vor Ort durch andere aufgegriffen  
und weitergeführt wird. Zur 25-Jahr-Feier der AMD im Juli 2014 
bietet sich Berlin als Standort der ersten Veranstaltung an.  
Viele Blogger sind zum Zeitpunkt der Fashionweek im Sommer  

Lust auf Gestaltung – Bock auf Design! 
Kreativität, Spontaneität und Zusammenarbeit –  

der Studiengang «Marken- und Kommunikationsdesign (B.A.)»  
veranstaltete ein Illustrationshappening in Berlin als Start der  

Kampagne «Bock auf Design»
ralF lOBEck

im aufklärerischen Sinn: «Die Infografiken sind genau und wertfrei 
– Meinungen und Einordnungen haben in einer Infografik nichts zu 
suchen. In Kombination mit einem eigenen Illustrationsstil macht  
sie zudem nicht nur optisch viel her, sondern transportiert als grafi-
sches Element wie kaum etwas anderes ein Corporate Design. Das 
macht sie zur absoluten Kür im Grafikbereich.» Gibt es durch die 
angewandte neue Technik in der visuellen Gestaltung auch  
eine neue Generation von Infografiken in der Wissensvermittlung? 
Tindler: «Natürlich gibt es heutzutage zahlreiche Möglichkeiten, 
online auch als Laie gute Infografiken mit wenigen Klicks zu  
erstellen. Sie eignen sich zwar gut für den persönlichen Bereich, 
aber nicht für die professionelle Unternehmenskommunikation  
oder die Vermittlung von Lehrstoffen. Dafür sollten Grafiken 
einen unverkennbaren Stil haben, um in einer immer komplexer  
werdenden Welt wiedererkennbar zu sein und den, der die Grafik  
verstehen soll, nicht mit unterschiedlichen Stilen vom Wesentlichen 
abzulenken. Infografiken herzustellen, ist zeitaufwändig. Und  
dieser Aufwand steigt, je interaktiver oder unterhaltsamer man  
sein möchte. Zurzeit setzen wir auf Grafiken, die wir mit Excel,  
Illustrator und InDesign erstellen. Im nächsten Schritt werden  
wir jedoch zunehmend auch interaktive Charts entwickeln,  
die wir mit HTML5, Java Script, CSS und SVGs umsetzen.»
 Die neue Generation von Infografiken ist explorativ. Details  
erfährt man, wenn man mit der Maus über die Abbildung fährt. 
Ganze Stories kann man sich erscrollen – das ist Scrollytelling.
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in der Stadt. Ihre Präsenz wird genutzt und ausgebaut, um eine  
hohe Anziehungskraft auf das Publikum zu erzeugen. Der Fluxbau, 
das Gebäude des Online-Radiosenders FluxFX, ist als Veranstal-
tungsort mit Berliner Flair, passender Raumgröße und zentral  
direkt an der Spree, besonders für das kreative Happening  
geeignet.

 Teilnehmer: Frank Höhne ist gegenwärtig einer der 
bekanntesten Illustratoren Deutschlands. Er fällt durch seinen  
unkonventionellen, spontan wirkenden und mitunter frechen Stil auf. 
Über seine Arbeiten muss man schmunzeln, manchmal auch herzhaft 
lachen. Sein Buch »Book of Bock « stand Pate bei der Namensfin-
dung der Aktion. Seine Illustratoren-Freunde Mawil, Florian Sänger, 
Serafine Frey und Sebastian Lörscher, allesamt bekannte Illustrato-
ren und Autoren, ließen sich für die gemeinsame Aktion gewinnen.  
 
 Medien: Auf der AMD-Website, auf Facebook und Twitter, 
in Blogs und Presse wurde im Vorfeld Aufmerksamkeit auf das  
Illustrationshappening erregt. Eine Countdown-Strategie über die 
letzten zehn Tage vor der Veranstaltung verriet sukzessive immer 
mehr von der Aktion. Unter anderem ließen sich die vier Studien-
dekane dafür mit dem Logo »Bock auf Design «, von Frank Höhne 
gezeichnet, vor ungewöhnlichen Motiven fotografieren. Die  
Motive wurden als Postkarten gedruckt und als Give-away  
eingesetzt. 
 
 Das Illustrations-Happening: 10. Juli 2014: Auf einer acht 
Meter breiten Leinwand zeichnen die Künstler für das und mit dem 
Publikum. Es wird ein interaktives Happening. Frank Höhne schreibt 
zuerst die AMD-Standorte Berlin, München, Hamburg und Düssel-
dorf auf die leere Leinwand gleichmäßig verteilt, zeichnet etwas 
dazu und kommentiert seine ersten Akzentsetzungen. Dann holt er 
nach und nach seine Illustations-Freude dazu, die sich für eine der 
vier markierten Städte entscheiden und ihren Assoziationen freien 
gestalterischen Lauf lassen. Die Moderatorin Barbara Meier, die  

Studiendekane, das Publikum und die Illustratoren – jeder hat  
zu den Städten Ideen, Gedanken und Kommentare, die er/sie 
beiträgt und die anderen Künstler zusätzlich inspiriert. Die Grenzen 
der persönlichen Gesten, Bilder und Schriften verschwimmen, alle 
Anwesenden arbeiten gemeinsam überall auf der Leinwand. Und 
schließlich folgt ein spontaner Akt, der ein weiteres Zufallsmoment  
in die grafische Gestaltung der Leinwand bringt: Einige Zuschauer 
aus dem Publikum werden aktiv, nehmen sich Stifte und beginnen, 
auf der Leinwand zu zeichnen. Ihre Ideen beziehen sich ebenfalls 
auf die vier Großstädte. Sie beziehen Impulse aus den bereits 
vorhandenen Zeichnungen und führen diese weiter, indem sie das 
Vorhandene ergänzen. »Bock auf Design « wird dieserart zu  
einer interaktiven Performance mit offenem Ausgang. Die  
gegenständlichen Bilder, die entstehen, oszillieren zwischen  
visueller Kritik, Karikatur, Zitaten und Kommentaren. Stets allu- 
dieren sie auf die vier Städte, ihre Sonnen- und Schattenseiten. 
 
 Nach 90 Minuten ist die Leinwand über und über voll mit  
lustigen, absurden, persönlichen und allgemeinen Zitaten und  
Zeichnungen, in schwarz, weiß und rot, den Farben der AMD.  
Ein Kamera-Team und ein Fotograf sind mitten im Geschehen dabei. 
Die Aktion wird direkt online auf der AMD-Website, Facebook und 
Twitter gepostet. Mehrere Clips dazu werden in der Nacht  
geschnitten und sind wenige Stunden später auf dem eigens  
dafür eingerichteten youtube-Channel zu sehen. Die Clips und Posts 
in den Sozialen Medien erregen großes Aufsehen. Zur Fortsetzung 
des Happenings geht das Illustrationswerk auf Reisen. Dazu wird  
die bemalte 8 Meter breite Leinwand in 25 Einzelbilder zerschnitten  
und gerahmt. Zur Fashionshow der AMD Düsseldorf EXIT.15  
wird das Stückwerk im Ganzen im Schauspielhaus Düsseldorf  
ausgestellt. Das Ausstellungskonzept verwandelt das performative 
Grafik-Happening in eine Serie von 25 gerahmten Einzelbildern,  
die den dynamischen Entstehungsprozess gewissermaßen  
einfrieren und zu einem musealen Ereignis transformieren. 
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 «Bock auf Design» versuchte somit, an der Schnittstelle  
zwischen Kunst und Design insbesondere den kreativen, spon- 
tanen und freien Zugang zur Gestaltung in den Vordergrund zu  
stellen. Denn – auch diese Grundhaltung fließt in die Seminare  
und Vorlesungen der AMD mit ein – Kommunikationsdesign  
ist nicht allein Dienst an der Funktion, sondern zuvorderst ein  
kreativer, spielerischer Akt, dessen ungezügelte Entstehung  
auf der Kontingenz, dem Unvorhersehbaren, basiert. 
 
Links

https://www.youtube.com/watch?v=RS2UD4Rnsog

https://www.youtube.com/watch?v=0servqFVe2w

https://www.youtube.com/watch?v=0FGgr09ir7k

https://www.youtube.com/watch?v=lf7l1L-_bLU

https://www.youtube.com/watch?v=BucO0Bmh7Gc

https://www.youtube.com/watch?v=Y8rRm-DxmIQ
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Prof. Michael Weies, Prof. Ralf Lobeck, Barbara Meier, Prof. Alex Klug, Prof. Hendric Wilke

 
Mawil, Frank Höhne, Serafine Frey, Barbara Meier, Florian Sänger, und Sebastian Lörscher

 
Preisverleihung durch Barbara Meier, Frank Höhne und Ralf Lobeck

 
Teamarbeit: Prof. Alex Klug und Prof. Hendric Wilke schneiden das 26. Bild aus. (Anm.: Insgesamt entstanden 26 Bilder)
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rechts:  
Acht Meter Leinwand – alle Illustrationen auf einen Blick.  
 
Um einen besseren Eindruck von den Illustrationen zu erhalten,  
befinden sich in dieser Publikation verschiedene Teil–Illustrationen 
(1:1) des Gesamtwerkes auf folgenden Seiten:  
-1, 4, 14, 74, 96, 118, 119, 172, 173, 181 
 

Die Gewinnerin der 26. Illustration. 
Eventfotografie: Marko Greitschus
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 Einführung

 Unsere visuelle Kultur ist in Veränderung: Die Vorwegnahme  
von Zukunft umgibt uns visuell in Form von Logos, Bildern, filmischen 
Narrativen und nicht zuletzt Piktogrammen in sozialen Medien,  
Werbung, Politik und Unterhaltung.  
 Zeit zu fragen, unter welchen Bedingungen visuelle Designs  
und Piktogramme als Sprache für Zukunft funktionieren – wie  
sie am besten gestaltet und eingesetzt werden können, um die  
Zukunft zu diskutieren.  
 Um diese Fragen zu erörtern, werden beispielhaft Piktogramme 
und deren Gestaltungsgrundlagen dargestellt, die designt wurden, 
um Ergebnisse zum Strukturwandel von Gesellschaft und Wirtschaft 
bis zum Jahr 2020 national und international zu  
diskutieren.  
 Im Anschluss werden Hypothesen zur Diskussion gestellt,  
mit welchen Charakteristika Piktogramme designt werden sollten,  
um es uns zu ermöglichen, Zukunft besser vorwegzunehmen,  
zu diskutieren und im Endeffekt auch reflektierter zu gestalten –  
wie Piktogramme eine neue Facette einer antizipativen,  
visuellenDesignkultur sein können.  

Zukunftsdesign mit Piktogrammen –  
Ansatz einer antizipativen, visuellen Designkultur? 

ingO rOllWagEn

(unter Mitarbeit von Alexandra Martini, Henrike Meyer und Jan Hofmann)
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1 Ashtan Moore: »Influence the Digital Space in the New Year. Digital Media Trends & Strategies for 2015”,  
 in: McBee Digital. Washington 2015 (URL: http://mcbeedigital.com/influence-digital-space-media-trends- 
 and-strategies-for-2015/; Stand: 5.2.2016). 

2 Sigrid Schade/ Silke Wenk: Studien zur visuellen Kultur: Einführung in ein transdisziplinäres Forschungsfeld.  
 Bielefeld: transcript 2014, S. 7-8. 

3 Dieser Begriff der visuellen Kultur schließt an Schade/Wenk: Studien, S. 9, an. Vgl auch die Einleitung von 
 Philipp Zitzlsperger in diesem Band. 

4 Puhek versteht unter Piktogrammen stark reduzierte, abstrakte Zeichen, die beim Betrachter eine bestimmte 
 Assoziation zu einer bestimmten Bedeutung auslöst; vgl. Elaine Puhek: Die visuelle Weltsprache der Pikto-
 gramme. Formen und Funktionen von Piktogrammen im Kontext von Kunst und Technologie. Hamburg:  
 Diplomica 2014. Zur systematischen Erschließung historischer und aktueller piktografischer Systeme wird auf
 das interdisziplinäre Labor «Piktogramme» des Exzellenzclusters «Bild – Wissen – Gestaltung» an der  
 Humboldt-Universität Berlin verwiesen (URL: https://www.interdisciplinary-laboratory.hu-berlin.de/de/ 
 basisprojekte/piktogramme; Stand: 5.2.2016).

 Veränderungen der visuellen Kultur – 
 Bilder und Visualisierungen von Zukunft überall

 Unsere visuelle Kultur verändert sich strukturell: Täglich  
werden nach Schätzungen etwa 5 Milliarden Bilder und andere  
mediale Inhalte auf sozialen Medien weltweit geteilt; 4,75  
Milliarden auf Facebook. Mehr als 55 Millionen Bilder werden 
jeden Tag auf Instagram hochgeladen, und dort dann etwa  
tausendmal pro Sekunde von Nutzern kommentiert. Jede Minute 
werden etwa 100 Stunden von Videoaufnahmen via Youtube  
gespeichert und dann etwa eine Milliarde Mal pro Tag gesehen.1

 Wir sind mit einer Flut von Bildern, mit Visualisierungen  
konfrontiert, die von einfachen Bildern, über Infographiken und  
Erklärvideos bis hin zu komplexeren, algorithmisch-basierten  
Informationsvisualisierungen, Science-Fiction Filmen und nun  
sogar virtuellen und erweiterten Umgebungen reichen, die auf  
Basis von Virtual und Augmented Reality-Technologien gestaltet 
werden. Formen des antizipativen Marketings und der Zukunfts- 
kommunikation nehmen zu: Die Vermarktung von Produkten,  
Geräten und Dienstleistungen über die Vorwegnahme dieser Pro-
dukte und ihres Nutzungsgefühls mit Hilfe von Bildern, Collagen, 
Designs, technischen Entwürfen oder Prototypen entwickelt sich 
inflationär. Die Markenführung großer Konsum- und Modeunterneh-
men kommt heute nicht mehr ohne ansprechende Darstellungen der 
Funktionen von zukünftig verfügbaren Geräten und Produkten aus. 
Selbst Regierungen, die sich am Finanzmarkt erklären und ihre  
Vorstellungen vermitteln müssen, bauen heute visuelle Brücken  
von der Gegenwart in die Zukunft, indem sie Entwicklungen ihrer  
Wirtschaft in bewegten Diagrammen und Simulationen darstellen. 
Heute muss man über Zukunft kommunizieren, sie verständlich  
machen, wichtige Entwicklungen aufzeigen und dem Konsumenten 
oder den Investoren zeigen, warum man genau das richtige Produkt 
oder die richtige Orientierung für die Zukunft hat. Logos, Labels, 
Collagen, Bilder, Filmen, Cartoons, Diagrammen, Schemata und 
Fotos sind dabei integraler Bestandteil unserer visuellen Kultur. 

Doch wie und mit welchen Hilfsmitteln stellen wir Zukunft dar und 
sprechen über sie? Und: Sprechen wir gegenwärtig genug über die 
Zukunft mit Design? In Anbetracht der Masse an Zukunftskommuni-
kation ist es an der Zeit, der Flut von Bildern mit den in verschiede-
nen Disziplinen schon verbreiteten Visual, Pictorial bzw. Iconic Turns 
zu begegnen.2 Es ist an der Zeit, unsere visuelle Kultur – alle alten, 
neuen und neuesten Medien, bildgebenden Verfahren und Designs 
– und unsere Praktiken näher zu betrachten.
 
 
 Zukunftsdesign — 
 Piktogramme als Mittel des Komplexitätsmanagements
 
 Zukunft ist komplex. Deswegen benötigt man beim Nachdenken 
und der Diskussion über mögliche Zukünfte visuelle Darstellungen, 
um der Komplexität Herr zu werden. Neben Grafiken, Comics,  
Bildern und allen Formen von (auch visuellen) Narrativen, die  
in ihrem Bildgehalt hohes Potenzial haben, uns den Zugang zu  
komplexen Sachverhalten und ineinander verwobenen Prozessen 
zu ermöglichen, eignen sich vor allem Piktogramme4 als hoch 
kondensierte grafische Darstellungen besonders gut, um komplexe 
Sachverhalte und Handlungsabfolgen vereinfacht und komprimiert 
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darzustellen. Doch unter welchen Bedingungen kann man Zukunft 
vorwegnehmen und mit Hilfe visueller Fingerzeige und Strukturen 
sich besser darüber Gedanken machen, wie sich Zukunft entfaltet? 
Wie kann man zugänglich und diskutierbar machen, was der  
zukünftige Strukturwandel mit sich bringt? Und wie kann man  
mit Design das Verständnis schaffen, dass Zukunft gestaltbar ist? 
 
 Um nachzuzeichnen, wie Piktogramme als Teil einer visuellen 
Kultur gestaltet werden können, wird in diesem Artikel auf  
Erfahrungen eines angewandten Zukunftsforschungsprojekts  
zurückgegriffen. In diesem Projekt hatte ein Team von Forschern  
im Jahr 2006 durch Diskussionen mit dem Topmanagement einer  
international tätigen Universalbank die Aufgabe definiert,  
Erkenntnisse zum Strukturwandel in Wirtschaft und Gesellschaft  
bis zum Jahr 2020 zu erarbeiten. Nach einer Phase der  
strukturierten Erarbeitung zusammen mit einer Vielzahl von  
Experten, quantitativen, statistischen und qualitativen Analysen,  
wurden quantitative Projektionen und Szenarien, methodisch  
verfeinerte Zukunftsbilder als Momentaufnahmen im Jahr 2020, 
erarbeitet.
 Innerhalb dieses Prozesses wurde vom Topmanagement und  
den Forschern als Ziel und Erfolgskriterium des Frühaufklärungs- 
prozesses festgelegt, die in dem Projekt erarbeiteten Ergebnisse  
zur Zukunft der Wertschöpfung und der Zukunft von Deutschland  
im Jahr 2020 nach einer Phase der Diskussion der organisations-
internen Folgen auch mit Kunden und der breiten Öffentlichkeit  
zu diskutieren. Dies sollte auf der einen Seite dazu dienen, die  
Hypothesen und die Projektionen durch noch mehr Feedback und 
der strukturierten Integration von Wissen der Vielen, die Analysen 
zu verbessern. Auf der anderen Seite sollten diese Erkenntnisse  
auch genutzt werden, um in Diskussionen über die Zukunft neue  
Finanzierungslösungen oder Veränderungen in Wertschöpfungs-
prozessen zu erarbeiten. 
 
 

 Ohne dass dieses Projekt Modellcharakter hätte, ermöglicht es 
dennoch, die Bedingungen für Piktogramme zum Design und zur 
Diskussion von Zukunft näher zu betrachten. Denn zum einen liegt 
das Projekt schon einige Jahre zurück. Die Erkenntnisse und auch 
die Vorgehensweise dieses Projekt wurden durch andere Forscher 
einer eingehenden Betrachtung zur Weiterentwicklung von  
strategischen Frühaufklärungsansätzen unterzogen.5

 Zum anderen bietet dieses Projekt einen guten Ausgangspunkt, 
da die in diesem Projekt entwickelten Piktogramme und Zeichen- 
bildsysteme den Kernbestandteil von Publikationen und  
Präsentationen bildeten, die in dieser Form innerhalb von 500 
Veranstaltungen in einem Zeitraum von vier Jahren (in den Jahren 
2007 bis 2011) intensiv mit nationalen und internationalen Experten 
diskutiert wurden und noch bis heute teilweise eingesetzt werden. 
Nicht zuletzt erläutere ich dieses Beispiel hier, da ich neben Jan  
Hofmann als einer der Autoren an der Entwicklung sowohl der  
analytischen Erkenntnisse als auch an der Erarbeitung der Zeichen-
systeme durch Alexandra Martini und Henrike Meyer beteiligt war. 
 Ich habe die auf dieser Basis entwickelten Bildzeichensysteme  
in über 200 Präsentationen und Diskussionsrunden mit deutschen 
und internationalen Experten, Stakeholdern und Laien eingesetzt.  
So habe ich einen Überblick über die Einsetzbarkeit, die Kritik- 
punkte und die Verbesserungsvorschläge aus erster Hand  
gewonnen. Obwohl dies eine distanzierte Perspektive einschränkt, 
werden die Lehren aus den Debatten auf Basis der in diesem Projekt  
etablierten Zeichensysteme im vorliegenden Artikel zur Diskussion 
gestellt. Damit können für weitere Forschungen Hypothesen  
angeboten werden, die die Rahmenbedingungen zu erfolgreichen 
Piktogrammen für das Design von Zukunft und für Formen der  
Zukunftskommunikation konturieren. 

5 Neben René Rohrbeck: Corporate Foresight. Towards a Maturity Model for the Future Orientation of a Firm  
 (Bd. 4). Heidelberg: Springer Science & Business Media 2010, und Adrian W. Müller: Strategic Foresight.  
 Trend- und Zukunftsforschung in Unternehmen. Instrumente, Prozesse, Fallstudien. Stuttgart: Schäffer-Poe- 
 schel 2009, S. 246-251, hat sich auch Schwarz mit diesem Projekt auseinandergesetzt; vgl. Oliver Schwarz:  
  «The ‚Narrative Turn‘ in developing foresight. Assessing how cultural products can assist organizations in  
 detecting weak signals», in: Technological Forecasting & Social Change, 90 (2015), S. 510-513.
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 Da der hier beschriebene, von bestimmten Kriterien geleitete 
Prozess zu strategischen Frühaufklärung diente,6 war während 
der analytischen Erarbeitung der Erkenntnisse klar, dass die 

komplexen Forschungsergebnisse zum Strukturwandel bis zum Jahr 

2020 so visualisiert werden sollten, dass sie leichter verständlich 

und diskutierbar sind. Deswegen wurden die Erkenntnisse der ersten 

analytischen Phase des Projekts mit einem Designerteam (Martini/ 

Meyer) diskutiert. Im Anschluss daran wurden in Zusammenarbeit 

mit den Designern Piktogramme und eine Bildsprache sowohl für die 

Entwicklungen innerhalb des Strukturwandels bis zum Jahr 2020 

als auch für ein vereinfachtes Szenario, das für Deutschland im 

Jahre 2020 wahrscheinlich ist (‚Expedition Deutschland’), 

entwickelt. Es wurden Piktogramme für folgende Bereiche des 

prognostizierten Strukturwandels erarbeitet: ‹Globalisierung›, 

‹Digitalisierung›, ‹Entwicklung der Energieversorgung›, 

‹Entwicklung des intellektuellen Kapitals›, Gestaltung des 

‹politisch-rechtlichen Rahmens›, ‹Entwicklung des 

gesellschaftlichen Potenzials› und ‹Entwicklung der 

Wertschöpfungsmuster›.7

 Der visuelle Designprozess war folglich in diesem Früh-

aufklärungsprozess nicht pure Umsetzungsunterstützung. Dieser 

Prozess führte vielmehr zu einer konstruktiven Diskussion und einer 

engen Zusammenarbeit von Sozialwissenschaftlern, Ökonomen 

und Technologie- und Zukunftsexperten, Vertretern des Auftrag 

gebenden Unternehmens und Designern. Das visuelle Design 

brachte eine Weiterentwicklung des Denkens mit sich, sowohl in 

der ersten Erarbeitung als dann vor allem auch in der Diskussion 

mit anderen Experten, Stakeholdern und interessierten Rezipienten. 
6 Entsprechend der, dem Frühaufklärungsprozess zugrundeliegenden Kriterien sollte die inhaltliche Plau-
 sibilität, die weitere Verwendbarkeit (Persistenz) der Ergebnisse und der Grad an Inspiration hoch sein. Zum
 Kriteriensystem zur Verbesserung der Wirkung von strategischen Frühaufklärungsaktivitäten vgl. Ingo Roll-
 wagen/ Jan Hofmann/ Stefan Schneider: «Improving the business impact of foresight», in: Technology 
 Analysis & Strategic Management, 20.3 (2008), S. 337-349.

7 Vgl. Jan Hofmann/ Ingo Rollwagen/ Stefan Schneider: Deutschland 2020 – Neue Herausforderungen 
 für ein Land auf Expedition. Deutsche Bank Research. Frankfurt am Main 2007, S. 51-56.

8 Im Nachgang zu Puhek (Visuelle Weltsprache), werden die geschaffenen Piktogramme als Piktogramme 
 bezeichnet, da sie aus Ikonen und Symbolen bestehen und damit in Anlehnung an Otto Neuraths (1828-
 1945) Methode als eine Vermischung von Diagramm und Piktogramm zu sehen sind. Die Piktogramme 
 haben einen hohen Abstraktionsgrad und ihr Ikonozitätsgrad ist relativ überschaubar. Zu Neurath vgl. jüngst 
 Astrit Schmidt-Burkhardt: Die Kunst der Diagrammatik. Perspektiven eines neuen bildwissenschaftlichen 
 Paradigmas, Bielefeld: transcript 2012.

 Piktogramme zur Darstellung, Vorwegnahme und 
 Diskussion des Strukturwandels

 Die hier gezeigten Piktogramme und das gesamte 
Zeichen-Bild- und Piktogrammsystem wurden geschaffen, um 
einen antizipativen Diskurs mit unterschiedlichen, internationalen 
Rezipienten zu ermöglichen, die Vorwegnahme von Zukunft und 
die Diskussion von noch nicht gesichertem Wissen über Zukunft 
zu unterstützen.8

 Überblick der Piktogramme zur Abbildung und Diskussion 
 der Dynamiken des Strukturwandels bis zum Jahr 2020
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 In dem erarbeiteten System von Piktogrammen entschieden  
sich die Designer zusammen mit den Forschern zur Ermöglichung 
des Verständnisses der Entwicklungen im Strukturwandel, Pikto-
gramme zu entwickeln, die in einem Bildsprachensystem für die 
jeweilige Dynamik eine Darstellung für das Jahr 2006 und eine für 
das Jahr 2020 bieten. Mit dieser Setzung wurde eine zweckmäßige 
Grundlage für die Analyse zukünftiger Wandlungsprozesse und 
deren Zusammenspiel geschaffen. 
 Im Folgenden werden deswegen die zwei Darstellungen für  
die Ausprägungen der jeweiligen Dimension des Strukturwandels  
für das Jahr 2006 und das Jahr 2020 besprochen. Dies wurde auch  
in den Präsentationen so gehandhabt, was zu erkenntnisreichen  
Diskussionen führte.9

9 In diesem Artikel werden die Piktogramme zur Darstellung des Strukturwandels und nicht die Collagen zur  
 Darstellung der Szenarien (im Überblick in der Bildmitte) herangezogen, da diese Piktogramme bei der  
 Diskussion von Bedingungen für das Design von Piktogrammen analytisch leichter zu fassen sind, als eine  
 bildbasierte Collage. 

‹Dynamik des Strukturwandels:›  
DIGITALISIERUNG

2006 2020

 Die Piktogramme symbolisieren den Strukturwandel hin zu  
effizienten und intelligenteren Netzen: Die in dem Film «Matrix» 
(1999) eingeführte Bildsprache der ‚Zeichenkaskaden‘ wird als  
Zeichen stellvertretend für die Digitalisierung eingesetzt. Der  
Spaltenverlauf ist durch Unterbrechungen dynamisch und steht in 
Bezug zu andern Spaltenverläufen. Jede Spalte enthält ein Objekt. 
Diese Objekte sind Icons für Elemente der Umgebung, in welche 
neue Anwendungen und Technologien selbstverständlich  
integriert sind.

‹Dynamik des Strukturwandels:›  
GLOBALE INTEGRATION

2006 2020

 Die Piktogramme symbolisieren den Strukturwandel hin zu  
mehr Globalisierung mit Kreativitätsexporten auf internationaler 
Ebene mit den stärker werdenden Clustern und Handelsachsen: 
Weltkugel, auf der sich die Kontinente deutlich abzeichnen. Wie 
auf einer Satellitenbildaufnahme schwebt ein neuer Kontinent, einer 
großen Wolke gleich, über allem. Teilweise zeichnet er bestehende 
Umrisse der Kontinente nach, teilweise ist er eine Art Terra Nova.
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 Die Piktogramme symbolisieren den Strukturwandel hin zu  
einem breiterem Energiemix: Die Neuverteilung wird durch das  
Ab- oder Zunehmen des Anteils von Ressourcen zur Energie- 
erzeugung schematisch anhand gleicher Teile dargestellt. Icons  
für die jeweilige Stromerzeugungsart (Fossile Brennstoffe (Öl), 
Wind- und Wasserkraft, Solar- und Kernenergie, etc.) verweisen  
gleichermaßen auf die Energiemix-Torte und deren Veränderung.

‹Dynamik des Strukturwandels:›  
ENTWICKLUNG DER WERTSCHÖPFUNGSMUSTER

2006 2020

 Die Piktogramme bezeichnen den Strukturwandel hin zu mehr 
Projektwirtschaft: Männchen, stellvertretend für die wirtschaftlichen 
Akteure, konfigurieren sich temporär: Sie gehen einen gemeinsamen 
Weg und verbinden sich danach (oder während dessen) wieder  
neu. Betont ist das gemeinsam Geschaffene – die Wertschöpfung  
symbolisiert durch Währungszeichen – in der Darstellung.

‹Dynamik des Strukturwandels:›  
GESELLSCHAFTLICHES POTENZIAL

2006 2020

 Die Piktogramme verweisen auf den Strukturwandel hin zu  
aktiveren, engagierten Bürgern und Konsumenten mit Ansprüchen 
in einer engagierten und politisch motivierten und aktiven Gesell-
schaft: Der Mensch, angelehnt an Leonardo da Vincis berühmten 
«Uomo Vitruviano», steht im Mittelpunkt der Gesellschaft. Er tritt 
in diesem Szenario positiv, aktiv, gut gecoacht aus dem Da-Vinci-
Modell heraus.

‹Dynamik des Strukturwandels:›  
GESTALTUNG DES POLITISCH-RECHTLICHEN RAHMENS

2006 2020

 Die Piktogramme thematisieren den Strukturwandel hin zu  
kohärenterer Regulierung, wo Gesetze und Vorschriften mit der Hilfe 
vieler unterschiedlicher Akteure oft sehr aufwändig geschaffen und 
wieder abgeschafft werden. Die Hände stehen für die konstruktive 
Hilfestellung des Rechtsstaates für aktive Bürger und Unternehmen 
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(die durch Männchen symbolisiert werden) und bilden das flexible, 
anpassungsfähige Fundament auf dem agiert wird. Trotzdem ist 
Sitzen auch erlaubt, denn nicht alle können und sollten immer 
aktiv sein.

‹Dynamik des Strukturwandels:› 
ENTWICKLUNG DES INTELLEKTUELLEN KAPITALS

2006 2020

 Die Piktogramme bezeichnen den Strukturwandel hin zu mehr 
Lernen und Wissensbewertung: Das menschliche Hirn und dessen 
synaptische Aktivierung fungiert als Symbol für Wissen und Lernen 
und das wachsende intellektuelle Kapital. Dabei werden sowohl die 
Inputs, die Investitionen an Zeit und Geld in Lernen und Bildung, 
als auch der Output, d.h. die Summe aller Kompetenzen und des 
Gelernten als aktivierte Hirnregionen abgebildet. 
 Das intellektuelle Kapital wächst durch stetes Lernen so wie 
Maßnahmen zur Weiterqualifikation kontinuierlich. Da in den 
letzten drei Jahrzehnten intellektuelles Kapital und Kompetenzen 
auch stärker monetär bewertet werden, finden sich im Hintergrund 
des aktivierten Gehirns Symbole für verschiedene Währungen. 
Dies trägt visuell dem Umstand der monetären Bewertung und 
des Handels mit intellektuellem Kapital sowohl in Form von 
Patenten als auch in Form von gestiegenen Löhnen und 
Gehältern Rechnung.

 Diskussion der Erfahrung mit den Piktogrammen – 
 Charakteristika von Piktogrammen zur Abbildung von 
 Zukunftsentwicklungen (antizipatives Design)

 Bei der Diskussion über Erfahrungen mit den Piktogrammen 
und der Ableitung von Maßnahmen für das antizipative Design 
mit Hilfe von Piktogrammen werden einige Wesenseigenschaften 
deutlich, die dem Design dieser Piktogramme zugrunde liegen, 
die auch für die Entwicklung anderer Piktogramme anwendbar 
sind.

 ‹Piktogramme schaffen Verständlichkeit 
 durch ikonographischen Anschluss› 

 Die entwickelten Piktogramme bauen in ihren integrierten 
Symbolen und Icons auf bereits etablierten Symbol- und Zeichen-
systemen auf.10 Sie besitzen ikonographische Anschlussfähigkeit, 
die das Verständnis bei den Beteiligten erleichtert. So haben viele 
der Rezipienten auf Basis der visuellen Eindrücke und Informationen 
den unmittelbaren Einstieg in die Themendiskussion gefunden. 
Es war den Rezipienten dadurch auch möglich, mit der Vielzahl von 
Informationen koordiniert und zielorientiert umzugehen. Zusätzliche 
Diagramme, Statistiken und Grafiken zu globalen sozio-ökono-
mischen Entwicklungen konnten von Rezipienten mithilfe des hier 
besprochenen Zukunftsdesigns rasch verstanden werden. So 
funktionierte vor allem im Zusammenhang mit der weiteren 
Entwicklung der Globalisierung der ikonografische Anschluss 
mit der Erschaffung einer Terra Nova und von Wolken der Aktivität 
auf Basis der schon eingeführten Weltkugel mit ihren Kontinenten 

10 Zum Symbol- und Zeichenbegriff jenseits semiotischer Sprachtheorien in ikonographischen Zusammenhän-
 gen immer noch aktuell vgl. Ernst H. Gombrich: «Vom Wert der Kunstwissenschaft für die Symbolforschung»,
 in: Wandlungen des Paradiesischen und Utopischen. Probleme der Kunstwissenschaft, Bd. 2, hg. von 
 Hermann Bauer/ Lorenz Dittmann/ Friedrich Piel/ Mohammed Rassem/ Bernhard Rupprecht. Berlin: De
 Gruyter 1966, S. 10–38. Zum kunstgeschichtlichen Symbolbegriff seit Aby Warburg (1866–1929) vgl. 
 zusammenfassend Ralph Ubl: «Symbol», in: Lexikon Kunstwissenschaft, hg. von Ulrich Pfisterer. Darmstadt: 
 Wissenschaftliche Buchgesellschaft 2003, S. 340–348, hier S. 344–348.
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besonders gut. Auch Menschen, die weniger rasch Statistiken  
einordnen können, konnten so die wichtige Dynamik der weiter  
fortschreitenden Globalisierung im Strukturwandel verstehen. 
 Der Rückgriff auf etablierte Symbole aus dem Bereich der  
Energieerzeugung (bspw. Windrad) funktionierte ebenso gut, um 
die Verschiebung des Energiemix‘ einfach darzustellen. Gerade der 
Rückgriff auf Leonardos «uomo vitruviano» half, die sonst schwer 
darzustellenden gesellschaftlichen Entwicklungen abzubilden, wie 
dies auch bei den umfangenden bzw. offenen Hände bezüglich der 
Entwicklung des politisch-rechtlichen Rahmens der Fall ist.
 Genauso gut funktionierte der Rückgriff auf die Bildsprache  
des Science-Fiction Films «Matrix» (1999). Die Rezeption der  
digitalen Zeichenkaskaden ermöglichte den Rezipienten sehr  
abstrakte Entwicklungen, wie die in Richtung von intelligent  
gesteuerten Häusern, Autos und Verkehrsströmen, nachzuvollziehen. 
Ähnliche Erfahrungen machte ich als Vortragender im Hinblick auf 
das aktivierte Gehirn als Sinnbild für die Zunahme und Ausweitung 
der Bewertung des intellektuellen Kapitals, da dieses Symbol  
ikonografisch an Darstellungen aus der Medizin anschließt. 
 Probleme im Verständnis und eine weniger rasche Auffassung 
der zugrunde liegenden Dynamiken des Strukturwandels waren nur 
bei den Symbolen für die Entwicklung der Wertschöpfung in  
Richtung der Projektwirtschaft festzustellen. Hier funktionierte  
zwar der ikonografische Anschluss über das Eurosymbol, auch die  
anderen visuellen Bestandteile wurden zwar verstanden, brauchten 
aber mehr Vorentlastung und Erklärung, was auch damit  
zusammenhängt, dass nur wenig ikonografische anschlussfähige 
und sozial stabilisierte Darstellungen für ein so wichtiges Phänomen 
wie die Wertschöpfung in Gesellschaften und Wirtschaftssystemen 
existieren.  
 

 ‹Mnemonische und epistemische Qualität 
 der Piktogramme: Piktogramme als Merkhilfe› 
 
Sowohl für mich als Vortragenden als auch für Rezipienten und  
Experten gleichermaßen dienten die Piktogramme zudem als Merk-
hilfe, was für ihre mnemonische Qualität spricht. Durch die  
Erinnerung und Wiederaufnahme der Piktogramme und deren  
pyramidenartigen Anordnung konnten viele Zuhörer die Dynamiken 
des Strukturwandels nicht nur besser erkennen und erfassen,  
sondern sich diese auch besser merken.11

 
 ‹Piktogramme bieten durch Nutzung etablierter 
 Symbole Möglichkeiten zur Neuinterpretation› 
 
Durch ihr spezifisches Design waren die Piktogramme nicht nur in 
der Lage, Komplexität zu reduzieren. Darüber hinaus dienten ihre 
Bildsprache und Systeme einigen Rezipienten auch dazu, die Ergeb-
nisse für sich anders zu interpretieren. Im Gegensatz zu visualisier-
ten Statistiken und Diagrammen halfen die Piktogrammsysteme,  
eine ‚präzise Unschärfe’ zu ermöglichen, wie einer der Rezipienten 
es nannte: Die Piktogramme beförderten auf der einen Seite eine  
klarere Beschreibung des Strukturwandels als Ganzes. Sie schufen 
aber auch Raum für Assoziationen und deren interdisziplinäre  
Diskussion. Die jeweiligen Diskutanten kamen immer wieder auf  
die Piktogramme und die mit ihnen vermittelten Informationen und  
Kausalzusammenhänge zurück, an die sie aber nicht gebunden  
waren. Viele der Rezipienten gingen in ihrer Interpretation der  
Piktogramme und der Beschreibung des Strukturwandels und  
dessen Ausprägung weit über die eigentlichen Darstellungen  
und die vorentlasteten Daten hinaus. Sie wurden durch die  

11 An dieser Stelle sei lediglich erwähnt, dass sich der Aufbau der Piktogramme vor allem in der Darstellung  
 der Entwicklung des gesellschaftlichen Potentials an Otto Neurath anschließt (Neurath 1930). In Parenthese  
 sei darauf hingewiesen, dass Piktogramme als Teil von Mnemotechniken nicht nur in der Vermittlung von 
 Mandarin und dem Sprach- und Schrifterwerb der chinesischen Sprache, sondern auch zum Sprach- und 
 Schrifterwerb und in der Pädagogik allgemein eingesetzt werden.
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Piktogramme zum Denken und zur Weiterentwicklung inspiriert, 
entwickelten eigenständig weitere Assoziationen, Analysen und 
Interpretationen und stellten eigenständig kausale Verbindungen 
zwischen den verschiedenen Dynamiken des Strukturwandels her. 
Dabei bezogen sich ihre Argumentationen stets auf die visuellen  
Informationen, um Argumentationsstränge miteinander zu  
verbinden. 
 
 ‹Piktogramme wirken zeitlich kontextualisierend: 
 Verständnis für Pfade visuell geschaffen› 
 
Die wichtigste Erkenntnis im Umgang mit innovativen Piktogrammen 
betraf den unerwartet positiven Einfluss der Bildsysteme auf ein  
komplex vernetztes Denken der Projektteilnehmer in Bezug auf  
retrospektive und prospektive Zeitabläufe. Durch den additiven  
Aufbau dieser Zeichensysteme, in dem die Piktogramme in der  
gleichen Bildsprache und Funktionslogik sowohl für das Jahr 2006 
als auch für das Jahr 2020 auftraten, wurde der temporale  
Prozesscharakter der Problemstellung – der Umstand, dass viele 
Entwicklungen, die in Zukunft wichtig werden, lange in der  
Vergangenheit angelegt sind und Spätfolgen bzw. zeitversetzte  
Auswirkungen haben – visuell begreifbar. Die Rezipienten ver- 
banden Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft in ihren Argumen-
tationen und waren für weiterführende, abstrakte Diskussionen 
über zeitliche Abfolgen und auch Zeithorizonte offen. Piktogramme 
fungierten insoweit als Brücken zwischen unterschiedlichen Zeithori-
zonten und ermöglichten intertemporale kausale Verbindungen,  
was ein großer Unterschied zu Diagrammen darstellt, die auf  
Statistiken basieren. Letztere offenbaren den zeitlichen Bezug  
zu Entwicklungen und Prozessen nicht in jener Klarheit, die den  
Piktogrammen eigen ist.12

 

12 An dieser Stelle kann aus Kapazitätsgründen nicht auf die Differenz zwischen Piktogramm und Diagramm  
 im Hinblick auf ihr Potenzial zur zeitlichen Verortung und Kontextualisierung eingegangen werden.

 ‹Piktogramme — Ermöglichung interkulturellen 
 Verständnisses und Diskussionen› 
 
In der Kommunikation mit Experten und Laien aus verschiedenen 
Ländern förderten die hier beschriebenen Piktogramme die  
interkulturell-reflexive Zukunftsdiskussion erheblich. Bei der  
Diskussion der Ergebnisse in internationalen Gremien, mit  
chinesischen, asiatischen, südeuropäischen, französischen, skandi-
navischen, US-amerikanischen und kanadischen Experten und  
Stakeholdern zeigte sich der Vorteil von Piktogrammen für eine  
interkulturelle Diskussion, die auch eine gewisses reflexives  
Potenzial entfaltet. Sie erhielt eine andere Qualität, da die Experten,  
die sich normalerweise auf Basis von Daten, Statistiken und hoch-
komplexen Diagrammen miteinander verständigten, nunmehr  
auch kulturelle Aspekte in der Diskussion verhandeln konnten.  
Denn die Piktogramme wurden aus der jeweiligen kulturellen  
Orientierung heraus interpretiert. Die Rezipienten konnten aus  
ihrer individuellen, kulturell geprägten Perspektive die Bildsprache 
der Piktogramme unterschiedlich deuten. Die Piktogramme 
förderten regelrecht verschiedene Deutungsansätze des  
Strukturwandels, denn die visuellen Informationen jenseits des  
Diagramms öffneten für die Diskussionsteilnehmer je verschiedene 
neue Denkräume. Dies hat sowohl das Verständnis der kulturellen 
Vorbedingungen in den jeweiligen Ländern und Regionen,  
ein Verständnis der Traditionen und damit auch wichtige  
Vorbedingungen für die Gestaltung zukünftiger Impulse auch  
in Zusammenarbeit verschiedener Akteure über Länder- und  
Kulturgrenzen hinweg ermöglicht.
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 Abschluss: Visuelles Design und die Vorwegnahme von Zukunft –  
 Ansätze einer antizipativen, visuellen Designkultur? 

 Wie die Ausführungen gezeigt haben, kann visuelles Design vor 
dem Hintergrund adäquater Gestaltungsgrundlagen dazu beitragen, 
Diskussionen über die Zukunft nicht nur inhaltlich zu fördern und zu 
strukturieren. Vielmehr werden durch visuelles, antizipatives Design 
die Rezipienten auch dazu befähigt, sich an einem Diskurs zu  
beteiligen, ihre Meinungen einzubringen – und dies über  
kulturelle Grenzen hinweg. 
 Gerade vor dem Hintergrund der Herausforderungen des 21. 
Jahrhunderts – vor allem den unterschiedlichen, gleichzeitig und  
ungleichzeitig auftretenden Folgen des Klima- und Strukturwandels 
mit ‚blühenden Landschaften’ und prosperierenden Wirtschafts- 
systemen in einem Kreis von Ländern, so wie gleichzeitig  
grassierender Arbeitslosigkeit in anderen Ländern,  
wachsenden Flüchtlingsströmen, wachsender gesellschaftlicher 
Segregation und anderen Phänomenen, sind Beiträge zur visuellen 
Kultur, zum Aufbau visueller Kompetenzen13 und zur interkulturellen 
reflexiven Kommunikation wichtig. In Zukunft brauchen wir im Zuge 
der steigenden Herausforderungen ein Mehr an Kommunikation und 
wirkungsvoller Zusammenarbeit für mehr Klimaschutz, Armutsbe-
kämpfung und der positiven wirtschaftlichen Gestaltung von  
verschiedenen Gemeinwesen und Gesellschaften. Ein wichtiger 
Punkt dafür ist das wechselseitige Verständnis über gemeinsame 
Herausforderung und Dynamiken und ein Verständnis über die 
wichtigen hervorgegangen Entwicklungen herzustellen. Wie die 
Ausführungen zeigen, kann visuelles Design in der Gesamtheit der 
Nutzung von Diagrammen, Piktogrammen, Symbolen und anderen 
visuellen, stabilisierten Ausdrucksformen eben zu dieser Herstellung 
eines gemeinsamen Verständnisses bzw. einer Auseinandersetzung 
darüber, beitragen – und dies auch in interkulturellen Kontexten.
 Visuelle, reflexive Gestaltung und der visuell-reflexive Umgang 
mit Zeichen, Symbolen und Piktogrammen und anderen visuellen 
Darstellungen, ist Teil einer weiter gefassten und umfassenderen 

antizipativen Kompetenz, zu der auch ein reflexiver Umgang mit 
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft, der eigenen Handlungs-
trägerschaft, der visuellen Verständniskompetenzen und der  
Fähigkeit zu Kommunikation und Diskussion über Zukunft gehört. 
Was aus den Erfahrungen mit den hier beschriebene Piktogrammen 
folgt, ist, dass wir gut beraten sind, die visuell-reflexive  
Kompetenz weiter auszubauen, denn diese ermöglicht uns  
einen verantwortungsvolleren Umgang mit den visuellen  
Möglichkeiten und der Gestaltung der Zukunft.14

 
 ‹Neue Facetten visueller Kultur – antizipative Kultur – 
 reflektiert mit Darstellungen umgehen› 
 
Da wir uns mitten in einer ‚Virtuellen Renaissance‘ befinden,  
die durch die Weiterentwicklung von bildgebenden Verfahren,  
von Visualisierungs-, Simulations- und Immersionstechnologien15 
sowie der Fortschritte in additiven Produktionsverfahren (3D-Druck) 
zu einem nochmaligen Anstieg der Möglichkeiten über den Aus-
druck mit neuen visuellen und auch dreidimensional haptisch  
gewordenen Objekten, Produkten und Umgebungen führen,  
ist es für Forscher und Studierende wichtig, sich mit den Funktions- 
bedingungen, Möglichkeiten und auch Grenzen der visuellen  
Gestaltung experimentierend und akademisch auseinanderzusetzen. 
Mit Hilfe neuer visueller und immersiver Technologien16 kann 
immer mehr Wissen transportiert, komplexe visuelle Darstellungen 

13 Schade/Wenk (Schade/Wenk: Studien, S. 14) sprechen von «Visual Literacy».

14 Die UNESCO beschäftigt sich mit diesen Fragen unter dem Begriff der «Future Literacy». 

15 Nähere Informationen zu der Entwicklung von Visualisierungs-, Simulations- und Immersionstechnologien  
 (vgl. Rollwagen: Improving the business impact, und Marc Sauter: «Präsenz ist die neue Immersion. Die  
 Zukunft von Virtual und Augmented Reality», in: Golem.de, 27.1 (2015) (URL: http://www.golem.de/news/ 
 virtual-und-augmented-reality-praesenz-ist-die-neue-immersion-1501-111949.html?utm_   
 source=nl.2015-01-27.html&utm_medium=e-mail&utm_campaign=golem.de-newsletter; Stand: 5.2.2016))  
 und zur virtuellen Renaissance in der Dokumentation des internationalen Symposiums zu 3D-Druck Verfahren 
 der AMD im Februar 2015, vgl.: http://www.amdnet.de/int-symposium-visuelle-kulturen-3d-simulation-3d- 
 druck/ (Stand: 5.2.2016). 

16 Oliver Grau: Imagery in the 21st century. Cambridge: The MIT Press 2011. Oliver Grau: «MedienKunst- 
 Geschichte. Für eine transdisziplinäre Bildwissenschaft», in: Historisches Forum, 5 (2005) (URL: http://edoc. 
 hu-berlin.de/histfor/5/PHP/Beitraege_5-2005.php#400; Stand: 5.2.2016).
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können wohlmeinend aber eben auch zur Manipulation eingesetzt 
werden.17 Durch die neuen technisch-visuellen Gestaltungsmöglich-
keiten werden neue Generationen des visuellen Konsums und des 
visuellen Verständnisses entstehen. Über eine Vielzahl von neuen 
Kanälen, Medien und Applikationen vermittelt werden immer mehr 
visuelle Zugänge zu Wissen über Vergangenheit, Gegenwart und 
vor allem der Zukunft geliefert und grafisch aufwändig vorprodu-
ziert, weswegen eine kritisch-konstruktive Auseinandersetzung mit  
Piktogrammen als einem Baustein des visuell antizipativen  
Ausdrucks ebenso wichtig ist wie in diesem Zusammenhang die  
Methode der Piktogrammentwicklung. Sie ist angewiesen auf  
die Reflexion der Darstellungs- und Wahrnehmungstraditionen,  
die neuen Piktogrammen zugrunde liegen.
 
 Um die eingangs formulierten Fragen zu beantworten,  
unter welchen Bedingungen visuelle Designs und Piktogramme  
als Sprache für Zukunft funktionieren und wie sie am besten  
gestaltet und eingesetzt werden können, um Orientierung und  
Diskussion über Zukunft zu ermöglichen, ist zusammenfassend  
folgendes hervorzuheben: Piktogramme, die antizipativ visuell  
wirken sollen, sind, wie die vorangegangene Diskussion der  
Piktogrammen nahelegt, einfach und systemisch visuell aufgebaut. 
Sie sind anschlussfähig an ikonographische Traditionen gestaltet  
und rekurrieren auf vorhandene Symbole und Bildsprache, um  
dann darüber hinauszugehen. 
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17 Zur Bildpropaganda exemplarisch mit historischem Zugang vgl. Nicola Hille: «Konzepte vom ‚Neuen Men- 
 schen‘. Die Visualisierung von Ideologien, Theorien und Utopien in der sowjetischen Bildpropaganda der  
 1930er Jahre», in: Kunst und Propaganda im Streit der Nationen 1930-1945, hg. von Hans-Jörg Czech und 
 Nikola Doll. Dresden: Sandstein Verlag 2007, S. 164-171. Martin Warnke: «Die Organisation staatlicher 
 Bildpropaganda im Gefolge des Ersten Weltkrieges», in: Kunst und Propaganda im Streit der Nationen   
 1930-1945, hg. von Hans-Jörg Czech und Nikola Doll. Dresden: Sandstein Verlag 2007, S. 22-27.

 ‹DesignDenken frühzeitig in Prozessen einplanen – 
 Teil der antizipativen visuellen Kultur› 
 
Wie das diskutierte Beispiel auch zeigt, ist es gerade in  
analytisch dominierten Prozessen der Wissensproduktion, die  
auf die Vorwegnahme der Zukunft zielen und damit Diskussionen 
evozieren, wichtig, das visuelle Design als einen nicht zur Dispositi-
on stehenden Teil der Planung und des Prozesses aufzufassen.  
Design, welches die Zukunft einzuschätzen hilft, kann zur  
Reduktion der analytischen Komplexität beitragen und un- 
konventionelle Gedanken im Rezipienten fördern, um weiter- 
gehende Schlüsse zu ziehen. Für die Rahmenbedingungen sollte  
die Zusammenarbeit von Designern, anderen Wissenschaftlern  
und Geschäftsbereichsvertretern frühzeitig vorgesehen und  
mit ausreichend Kapazitäten untersetzt werden. Insoweit steht  
zu hoffen, dass bald mehr Prozesse in dieser Form geplant  
werden und mehr über die neue visuelle Kultur, durch die  
wir die Kontingenz der Zukunft immer stärker einzuschränken  
versuchen, diskutiert wird.
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 Einleitung

 Lewis Carolls Geschichte Alice‘s Adventures in Wonderland 
gehört zu Klassikern englischsprachiger Literatur. Im Wunderland, 
voller Paradoxien und Absurditäten, gibt es eine Raupe, die 
Wasserpfeife raucht, Figuren aus einem Kartenspiel und eine 
grinsende Katze. Es ist eine Metapher für das, was wir virtual reality 
(VR) nennen. Unter VR verstehen wir die Darstellung und Wahr-
nehmung der Wirklichkeit und ihrer Eigenschaften in einer in 
Echtzeit computergenerierten und interaktiven Umgebung. Im 
Verständnis moderner Zeichentheorien ist VR eine Kompakt-
identifikation für komplexe Wechselwirkungen zwischen dem 
technischen Medium und den Akteuren. Ikonische Zeichen 
(Grafiken, Bilder, inklusive Fotos und Videos bzw. visuelle 
Übertragungen) sind Instrumente zur Erzeugung von VR 
(Immersion).1 Das weist eine Parallele zu Carolls Geschichte 
auf, deren Erfolg durch Illustrationen von John Tenniels 
mitbestimmt wurde.
 Im Folgenden geht es um den Beitrag der – semiotisch 
interpretierten2 – Ikonologie zur Konstruktion eines Mediums 
der Kommunikation. Ich möchte zum einen zeigen, wie sich 
kommunikatives Handeln in immersiven Umgebungen beschreiben 
lässt und welche Rolle Bilder bzw. visuelle Wahrnehmungen 

Alices Welt –
Grafische Konstruktion virtueller 

Kommunikationsräume 
michaEl schlEsE

1 Vgl. Stephan Beck/ André Kunert/ Alexander Kulik/ Bernd Froehlich: »Immersive Group-to-Group Telepre-
 sence”, in: IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 19(4).616-25, März 2013 (URL: 
 https://www.uni-weimar.de/fileadmin/user/fak/medien/professuren/Virtual_Reality/documents/publica-
 tions/2013_VR_telepresence-preprint.pdf; Stand: 6.2.2016).

2 Moderne Zeichentheorien lassen sich durch Separabilität, Konventionalität und Offenheit beschreiben, bei 
 vormodernen Theorien sind es Analogie und Sympathesie, Kausalität sowie Holismus. Im Lichte beider
 Ansätze kann VR interpretiert werden.

96 97



dabei spielen. Zum anderen möchte ich zeigen, wie VR im Lichte 
konkurrierender Zeichentheorien und Ontologien interpretiert  
werden kann.3 Ausgehend von einer paradoxen Struktur der 
Interpretation von Zeichen als Medien erläutere ich zunächst die 
Beziehung von Immersion und Visualität bei der Erzeugung von VR. 
Letztere ordne ich in einen Bezugsrahmen von Interpretationen ein, 
der zwischen Reduktionismus und Holismus aufgespannt wird. Vor 
diesem Hintergrund wird ein Modell der Kommunikation in virtuel-
len Räumen entworfen, deren technische Voraussetzungen und  
gestalterische Herausforderungen erörtert werden, was schließlich 
in eine zusammenfassende Interpretation von VR mündet. Im  
Zentrum steht dabei die Rolle von bildgebenden Verfahren als  
Teil einer komplexen, synästhetischen Erfahrung. 
 Ähnlich dem Dreistufenmodell der ikonologischen Analyse nach 
Erwin Panofsky4 lassen sich Ikone – wie andere Zeichen auch – unter 
syntaktischen, semantischen oder pragmatischen Gesichtspunkten 
untersuchen. Eine vorikonographische Bildbeschreibung ist verbun-
den mit der «Syntax» der Bilder. Die Untersuchung der Bildsyntax 
fokussiert auf Eigenschaften bildhafter Zeichenträger und Relationen 
zwischen ihnen, ohne dass Bedeutungs- oder Handlungsaspekte des 
Bildes, also Semantik und Pragmatik, eine Rolle  
spielen.5 Ikonographie beschäftigt sich mit einer ersten semanti-
schen Ebene der Bilder (Mann am Kreuz = Kreuzigung Christi). 
Ikonologie beschäftigt sich mit der zweiten semantischen Ebene  
der Bilder, d.h. ihrer kulturellen Bedeutung bzw. ihrem Kontext  
(Christentum), also mit der Bezugnahme auf jene Faktoren, die 
den kognitiven und sozialen Hintergrund für die Interpretation  
jeder Äußerung oder Darstellung bilden.6 Demnach untersucht die 
Ikonologie semantische und pragmatische Aspekte von Bildern. 
 Dies betrifft nicht nur die Konstruktion einer künstlerischen  
(«virtuellen») Realität, sondern auch die Re-Konstruktion der uns  
umgebenden Wirklichkeit als Ganze. Ikonologie dekomponiert 
Bilder, VR komponiert (dreidimensionale) Bilder bspw. mit dem Ziel, 
eine technisch vermittelte Kommunikation unter Anwesenden zu 
simulieren. Der verbale und paraverbale Teil der Kommunikation 

3 Das Internet bspw. erscheint im Rahmen vormoderner Zeichentheorie nicht nur als Medium der Information  
 und Kommunikation, sondern auch als eigenständiger und wirkmächtiger Erfahrungsraum. 

4 Erwin Panofsky: «Ikonographie und Ikonologie», in: ders.: Sinn und Deutung in der bildenden Kunst  
 (Englische Erstausgabe «Studies in Iconology», 1939; weitere Ausgabe «Meaning in the Visual Arts»,  
 1957), Köln: DuMont 1978, S. 36–67. 

5 Vgl. hierzu im «Glossar der Bild-Philosophie» der Universität Tübingen das Lemma «Bildsyntax»:  
 http://www.gib.uni-tuebingen.de/netzwerk/glossar/index.php?title=Bildsyntax (Stand: 6.2.2016). Zur  
 Bildsyntax und ihren methodischen Problemen bei Gleichsetzung sprachlicher und bildlicher Zeichen  
 zwischen Linguistik und Bildwissenschaft vgl. Nina-Maria Klug: Das konfessionelle Flugblatt 1563-1580.  
 Eine Studie zur historischen Semiotik und Textanalyse. Berlin: De Gruyter 2012, S. 66-78. 

6 Vgl. hierzu die Diplomarbeit von Alexandra Schepelmann: Kontextualisierungskonventionen im Internet  
 Relay Chat, Universität Wien 2004, Onlineressource (URL: www.univie.ac.at/linguistics/publications/ 
 diplomarbeit/schepelmann/start.htm; Stand: 6.2.2016), hier insbesondere das Kapitel  
  «Kontextualisierung»: http://www.univie.ac.at/linguistics/publications/diplomarbeit/schepelmann/Daten/ 
 kontextualisierung.htm (Stand: 6.2.2016). 

7 Als Emoticon werden Zeichenfolgen bezeichnet, die in der schriftlichen Kommunikation Stimmungs-  
 oder Gefühlszustände ausdrücken. 

8 Jörg Robert: Einführung in die Intermedialität. Darmstadt: Wissenschaftliche Buchgesellschaft 2014, S. 37ff.

9 Ebd. S. 47ff.

wird durch den auditiven Kanal übertragen, der nonverbale Teil  
ist auf bildliche Repräsentation angewiesen. Unter verbaler  
Kommunikation verstehen wir die gesprochene Botschaft der 
direkten Kommunikation. Paraverbale Kommunikation betrifft  
jenen Anteil des Sprechens, der Stimmlage, Resonanzraum und  
das Sprechverhalten wie Artikulation, Lautstärke, Sprechtempo 
und Sprachmelodie einschließlich Sprechpausen betrifft.  
Nonverbale Kommunikation betrifft jenen Teil der Kommunikation, 
der absichtlich oder unabsichtlich nichtsprachlich erfolgt, d.h.  
durch Gesichtsausdrücke, Gesten, Körperhaltung und -bewegung,  
Berührungen, Geruch, Blickkontakt, interpersonelle Distanz etc. 
Kommunikatives Handeln entsteht in der Einheit verbalen, para-
verbalen und nonverbalen Handelns. Dieses kann im Medium der 
Schrift repräsentiert werden (z.B. durch Emoticons7). Das ist aber 
nicht von der Qualität jenes auditiv-visuellen Eindrucks, der in VR 
entsteht.
 Von der frühen Neuzeit bis zum Beginn des 20. Jahrhunderts  
war der Buchdruck Leitmedium gesellschaftlicher Kommunikation.8 
Grafische Elemente haben dort den Stellenwert von Illustrationen. 
Im 20. Jahrhundert sind zwei tiefgreifende Veränderungen zu  
beobachten: Pluralisierung der Medien – neben Grafik sind  
Fotografie und Film bzw. Video getreten9, zunehmende Bedeutung 
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bildlicher Darstellungen für die Repräsentation von Wissen (was  
der iconic turn10 reflektiert)11. Die Pluralisierung der Medien wird 
durch den intermedial turn12 reflektiert. Intermedialität bezeichnet 
Beziehungen zwischen traditionellen, handwerklichen Künsten, 
analogen technisch-apparativen sowie digitalen Medien (Neue 
Medien)13. Seit Ende des letzten Jahrhunderts sind elektronische 
Medien Träger gesellschaftlicher Kommunikation. Das Internet war 
ursprünglich an geschriebenem Text orientiert und auf abgegrenzte, 
subkulturelle Nutzergruppen beschränkt.14 Mit der Entwicklung des 
World Wide Web (www oder w³) erlebte es eine multimediale Trans-
formation. Heute bildet das Internet die technische und soziale Basis 
für immersive Umgebungen, die VR ermöglichen, ein neues Leitme-
dium und einen emergenten Erfahrungsraum. Je nach Ontologie ist 
die Realität des Internets entweder die «Summe» aller individuellen 
Wahrnehmungen und subjektiven Wirklichkeiten oder eine darüber 
hinausgehende intersubjektive bzw. transsubjektive Wirklichkeit. 
 
 
 Immersion und Visualität

 Unser Verständnis medialer, d.h. durch Zeichen vermittelter  
Kommunikation ist paradox: Auf der einen Seite gehen wir davon 
aus, das Zeichen und Bezeichnetes unabhängig voneinander  
existierende Entitäten sind. Weder muss das Zeichen dem  
Bezeichneten ähnlich15 noch durch es verursacht sein. Und ein 
Zeichen hat auch keinen kausalen Einfluss auf das Bezeichnete.16 
Auf der anderen Seite ist für uns «das Medium die Botschaft».17 
Wir konstruieren Realität im Medium ihrer «Re-Präsentation».  
Einerseits also unterstellen wir eine unabhängige Realität, aus  
der Elemente der Bezeichnung (Zeichen und Bezeichnetes)  
entnommen werden, andererseits den unendlichen Regress auf  
das Bezeichnete mittels Zeichen (unlimited semiosis). Die Gegen-
standstheorie der Bedeutung18 wird durch eine Gebrauchstheorie19 
ersetzt. So entsteht ein Kontinuum der Realität von der physisch- 
sozialen Realität auf der einen bis zur vollständig konstruierten  

 

10 Mit linguistic turn wird eine Umorientierung von der Bewusstseinsphilosophie zur Sprachanalyse bezeichnet. 
 Vgl. Richard Rorty (Hg.): The Linguistic Turn. Chicago: University of Chicago Press 1967. Iconic turn meint  
 die Verlagerung auf visuelle Information, vom Wort auf das Bild und vom Argument auf Film und Video. 

11  Robert: Einführung in die Intermedialität, S. 18, 87, 114. 

12 Ebd. S. 18.

13 Vgl. Andy Blättler/ Doris Gassert/ Susanna Parikka-Hug/ Miriam Ronsdorf (Hg.): Intermediale Inszenierun- 
 gen im Zeitalter der Digitalisierung. Medientheoretische Analysen und ästhetische Konzepte. Bielefeld:  
 transcript 2010, S. 9. 

14 Vgl. Michael Schlese/ Gerald Wagner: Mit Maschinen kann man reden. FS II 94 - 503.  
 Wissenschaftszentrum Berlin für Sozialforschung 1994. 

15 In welchem Sinne ein Ikon dem Bezeichneten ähnlich sein muss, um als Zeichen zu funktionieren, hängt  
 vom kulturellen Code und den zugrundeliegenden Wahrnehmungsprozessen ab. 

16 Das entspräche einem «magischen» Verständnis des Zeichengebrauchs, den die hermetische  
 Signaturlehre impliziert. 

17 Vgl. Marschall McLuhan/ Martin Baltes: Das Medium ist die Botschaft. Dresden: Verlag der Kunst 2001. 

18 Die Bedeutung eines Zeichens ist der Gegenstand, den es bezeichnet. Vgl. Alfred Tarski: Logic, semantics, 
 metamathematics. Papers from 1923 to 1938. Indianapolis: Hackett Publishing 1983. 

19 Die Bedeutung eines Zeichens ist sein Gebrauch im System der Zeichen. Vgl. Ludwig Wittgenstein:  
 Tractatus logico-philosophicus, Tagebücher 1914 – 1916, Philosophische Untersuchungen. Werkausgabe 
 Band 1. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1988. 

20 Akteure sind hier individuelle Akteure, d.h. sprach- und handlungsfähige Subjekte, welche mit technischen  
 Systemen interagieren, deren wechselwirkende Elemente in einer «interobjektiven» Beziehung stehen. Vgl.  
 Bernward Joerges: Technik, Körper der Gesellschaft. Arbeiten zur Techniksoziologie. Frankfurt am Main:  
 Suhrkamp 1996. 

21 Vgl. Mickaël Roy/ Gérald Schlemminger: «Immersion und Interaktion in virtuellen Realitäten», in: Der Faktor  
 Präsenz zur Optimierung des geleiteten Sprachenlernens. Zeitschrift für Interkulturellen Fremdsprachen- 
 unterricht, 19.2 (2014), S. 187-201, online unter: http://tujournals.ulb.tu-darmstadt.de/index.php/zif/ 
 article/download/39/36 (Stand: 6.2.2016). Aycan Ceylan: Nonverbale Kommunikation in virtuellen  
 3D-Kooperationssystemen. Clausthal 2009, Diplomarbeit als Onlinepublikation unter: https://cses. 
 informatik.hu-berlin.de/pubs/2010/tuc/nonverbale_kommunikation_in_virtuellen_3d_ 
 kooperationssystemen.pdf (Stand: 6.2.2016). 

22 Vgl. Stefan Wittek/ Nils Pinkwart: «Entwurf und Evaluation eines Kommunikationskanals für Gesten in  
 kollaborativen virtuellen 3D-Welten», in: Mensch und Computer 2014. Tagungsband der 14. fachübergrei- 
 fenden Konferenz für Interaktive und Kooperative Medien–Interaktiv unterwegs-Freiräume gestalten, hg. von 
 Michael Koch. Berlin: De Gruyter 2014, S. 75. 

23 Aktanten sind Entitäten, die an sozialen Handlungen teilnehmen ohne das Merkmal der Intentionalität (wie 
 Akteure) aufzuweisen. Vgl. Bruno Latour: «Eine Soziologie ohne Objekt?», in: Berliner Journal für  
 Soziologie, 11.2 (2001), S. 237-252.

VR auf der anderen Seite: dazwischen liegen erweiterte Realität 
(augmented reality), die computergestützte Erweiterung der  
Realitätswahrnehmung, und eine durch reale Gegenstände  
ergänzte VR.
 Die Überführung in einen mentalen Zustand des Akteurs20, 
bei dem die Wahrnehmung der eigenen Person in der realen Welt 
vermindert und die Identifikation mit einem Selbst (einem Avatar)  
in der virtuellen Welt vergrößert wird, nennen wir «Immersion».21 
Ein Avatar22 ist eine Grafikfigur, die einem Akteur in der VR 
zugeordnet wird, beispielsweise in einem Computerspiel oder  
bei der Kommunikation in einem virtuellen Raum. Avatare  
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repräsentieren Akteure als Aktanten23 der VR. 
Näher betrachtet sind zwei Formen der Immersion zu unterscheiden:

1. Semantische Immersion: Hiermit ist eine künstliche Welt von   
 Aktanten gemeint, die interagieren und dadurch eine eigene
 Ralität aufbauen, wobei die visuelle bzw. taktile Qualität der
  Immersion nebensächlich ist. Bereits frühe Kommunikations-
 anwendungen im Internet wie das Internet Relay Chat (IRC)24

 weisen Züge von VR auf, weil die Teilnehmer/innen dort
  «fluide Identitäten» haben.25 

2. Sensorische, insbesondere visuelle Immersion: Durch 
 drei-dimensionale Darstellungen – unterstützt durch Rezeptoren
 und Effektoren – wird die Illusion einer «natürlich» 
 wirkenden VR erzeugt. Hierbei kommt es auf die optische 
 Qualität der Darstellung sowie den Realismus der Figuren 
 und ihrer Bewegungen an, damit VR als «wirklich» im Sinne 
 von: dem physisch-sozialen Erfahrungsraum entsprechend 
 erlebt wird. Die semantische Qualität ist dagegen zweitrangig.

 Je besser semantische und sensorische Immersion zusammen-
wirken, desto stärker ist der Eindruck einer in sich geschlossenen, 
authentischen VR.26 Akteure erleben sich und andere nebst ihrer 
Umwelt als Externalisierungen ihrer Wahrnehmung. Die Mensch-
Maschine-Interaktivität ist der «blinde Fleck» dieser Wahrnehmung 
(im Sinne von Luhmann27). Natürlich wissen28 die Akteure, dass 
Aktanten in einer VR handeln; dieses Wissen tritt beim Handeln in 
den Hintergrund gegenüber dem die Akteure absorbierenden 
Handlungsfluss. Inwiefern VR Wirklichkeitsanspruch erheben kann, 
das ist eine metaphysische Frage29, wobei die Zuschreibung von 
Wirklichkeit durch Akteure deren Handlungen und Bewertungen 
beeinflusst.30 Wenn wir von der auf Platon zurückgehenden Unter-
scheidung sichtbarer Gegenstände (visibilia) von Gegenständen, 
die nur durch Verstand und Vernunft erfasst werden können (intelli-

24 Das IRC, ein textbasiertes Chat-System, ermöglicht Gesprächsrunden in so genannten Channels (Gesprächs-
 kanälen), aber auch Gespräche zwischen zwei Teilnehmern (Query).

25 Vgl. Gerald Wagner/ Michael Schlese: «Medienspezifische Arten des Sachbezugs in computergestützten 
 Kommunikationssystemen», in: Zeitschrift für Semiotik, 19.3 (1997), S. 210-218.

26 Die Repräsentationstechnik der VR ist ein Hybrid aus grafischer Oberfläche (und dahinterliegender 
 Computertechnik), Wahrnehmungsapparat und Bewusstsein der Akteure sowie den zu Grunde liegenden
 neuronalen Prozessen. Vgl. Werner Rammert: Technik – Handeln – Wissen. Zu einer pragmatischen Technik-
 und Sozialtheorie. Wiesbaden: VS Verlag für Sozialwissenschaften 2007.

27 Vgl. Niklas Luhmann: Soziale Systeme. Grundriss einer allgemeinen Theorie. Frankfurt am Main: 
 Suhrkamp 1984.

28 Filmwerke, wie die Matrix-Trilogie, spielen mit dem Gedanken was wäre, wenn Akteure dies nicht wüssten.
 Jedenfalls so lange nicht, bis sie «erleuchtet» würden, indem jemand den Stecker zieht. Im Grunde handelt es
 sich hierbei um ins Computer-Zeitalter übersetztes gnostisches Denken.

29 D.h. eine Frage der angewandten Ontologie.

30 Vgl. Cornelius Castoriadis: Durchs Labyrinth Seele Vernunft Gesellschaft. Frankfurt am Main: Suhrkamp   
 1983; Peter L. Berger/ Thomas Luckmann: Die gesellschaftliche Konstruktion der Wirklichkeit. Eine Theorie 
 der Wissenssoziologie. Frankfurt am Main: Fischer 1987.

31 Als intelligibel werden Gegenstände bezeichnet, die nur über den Verstand oder Intellekt erfasst werden
 können, da sie der Sinneswahrnehmung nicht zugänglich sind. Platon führte den Begriff des Intelligiblen ein.
 In Einzelobjekten, die mittels der Sinne wahrgenommen werden (visibilia), sah er Abbilder der Ideen. Das Sein
 eines Sinnesobjekts beruht auf seiner Teilhabe am Sein der Idee. Die Idee selbst ist als intelligible Entität in 
 ihrer eigenständigen Existenz nur für den denkenden Geist erfassbar.

32 Dies sichert die prästabilisierte Harmonie zwischen Sein und Erkenntnis.

giblia) ausgehen (vgl. Tabelle 1), kann VR unterschiedlich 
interpretiert werden.31

 Für den reduktionistischen Realismus (Materialismus) sind 
nur wahrnehmbare, physische Gegenstände real und existent. Alles 
andere hat abgeleitete oder konstruierte «Wirklichkeit». VR ist 
demnach «falsches Bewusstsein» (gemessen am Existenzanspruch), 
eine Illusion. Aus einer objektiv idealistischen Position sind die 
wahrnehmbaren Dinge Repräsentanten einer idealen Realität 
ebenso wie unsere Wahrnehmungen.32 Der Existenzmodus der 

Visibilia existieren so, wie 
wir sie wahrnehmen

Visibilia sind 
Konstruktionen 
individuellen oder 
kollektiven Bewusstseins

Intelligibilia exstieren so, 
wie wir sie wahrnehmen

Pluralistischer Realismus Objektiver Idealismus

Intelligibilia sind 
Konstruktionen 
individuellen oder 
kollektiven Bewusstseins

Reduktionistischer 
Realismus

Subjektiver Idealismus

Tabelle 1: Metaphysische Grundpositionen
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VR ist damit offen, da es sich um eine Konstruktion als auch um eine 
Re-Konstruktion realer oder idealer Gegenstände handeln kann. 
Beziehen wir eine subjektiv idealistische Position, die z.B. unter  
dem Schlagwort «Konstruktivismus» firmiert33, dann ist VR eine Kon-
struktion neben anderen. Visible und intelligible Gegenstände sind 
Konstruktionen einer «an sich» unerkennbaren oder nicht existenten 
Realität. VR ist eine mögliche Wahrnehmungswelt. 
 Wird Konstruktivismus auf die Konstrukteure angewendet,  
radikalisiert sich die Position.34 So gesehen ist es gleichgültig, ob wir 
von physisch-sozialer oder virtueller Realität reden, da jede Realität 
im Grunde irreal ist.35 Im Zuge gesellschaftlicher Kommunikation 
bildet sich «Realität»; die Erzeugung handelnder Subjekte und ihrer 
Handlungsobjekte ist jedoch nicht wirkungslos, weder im physisch-
sozialen noch im moralischen Sinne. 
 Aus der Perspektive eines pluralistischen Realismus, der sowohl 
realen als auch idealen Gegenständen Existenz zuspricht36, wäre 
VR eine (mögliche) Realität. Wie und worauf diese wirkt, das ist 
eine empirische Frage. Der pluralistische Realismus nähert sich dem 
unten skizzierten holistischen Verständnis von Zeichen an. Er teilt mit 
dem Konstruktivismus das Merkmal verschiedener Wahrnehmungs-
welten. Der Konstruktivismus nimmt dagegen an, dass diese Welten 
in den mentalen (oder neuronalen) Systemen der Akteure existieren; 
er ist reduktionistisch ähnlich dem Materialismus. Im Lichte des  
Konstruktivismus ist «Realität» (und dann auch VR) ein Geltungs- 
anspruch, der in der Kommunikation erhoben wird, wobei  
Wahrnehmungsphänomene (z.B. der empfundene Widerstand  
der Dinge) und rationale Überlegungen oder basale  
Empfindungen diesen nicht letztgültig absichern. 
 
 
 Reduktionismus vs. Holismus

 VR konstruiert sich mittels Kommunikation, insbesondere von 
und mit ikonischen Zeichen: Bildern bzw. Computer-Grafiken37. Ein 
Zeichen (sign) ist etwas, das für etwas Anderes (content) steht bzw. 

33 Wobei es gleichgültig ist, ob das Subjekt ein Individuum oder ein Kollektiv ist. 

34 Schon Buddha lehrt, dass Gegenstände unserer Wahrnehmung – gemessen an ihrer Erscheinung – Illusionen 
 (falsches Bewusstsein: «Maya») sind. Er lässt nur die Existenz von Prozessen gelten, die Akteure und  
 Gegenstände ihres Handelns erzeugen. 

35 Physikalische Theorien, wie die Loop-Quantengravitation stützen diese Auffassung. Demnach besteht die 
 physische Wirklichkeit auf subatomarer Ebene aus diskreten Fluktuationen der Raumzeit, die nicht der  
 Hintergrund, sondern das «Substrat» physischer Prozesse und Dinge ist. Materie und Energie «in» einer  
 separaten Raumzeit sind Illusionen. Auch Kräfte, welche die Fluktuationen verursachen, sind nicht mit  
 physikalischen Grundkräften bzw. Wechselwirkungsarten (elektromagnetische, starke und schwache  
 Wechselwirkung sowie Gravitation) zu verwechseln, was einem hermetischen Konzept, nämlich der «Fohat» 
  als universelle Grundkraft, entspricht. Fohat ist nach Blavatsky die Grundkraft, durch die der Logos wirkt.  
 Vgl. Helena Petrovna Blavatsky: Die Geheimlehre. Die Vereinigung von Wissenschaft, Religion und  
 Philosophie (engl. Original: The secret doctrine, übers. von Robert Froebe), 3 Bde. 1900-1906.  
 Nachdruck: Den Haag: Couvreur 1998. 

36 Vgl. Nikolai Hartmann: Zur Grundlegung der Ontologie. Ontologie Band 1. Meißenheim am Glan:  
 Weltkulturverlag Anton Hain 1948. 

37 Hiermit ist die computergestützte Erzeugung bzw. Bearbeitung von Bildern (Computergrafiken) gemeint. Das 
 beinhaltet die Erzeugung von Grafiken, deren Bestandteile sich zweidimensional in der Ebene beschreiben 
 lassen, sowie das Problem, wie sich komplexe Formen geometrisch modellieren lassen und Bilder oder 
 Animationen berechnet (gerendert) werden können.

dieses zum Ausdruck (expression) bringt. Die Zeichenfunktion hat 
content und expression als Argumente (functives). Sie ist – je nach 
Grundposition – entweder im psychischen bzw. mentalen System  

Ausdrucksebene Inhaltsebene

Kontinuum Einheiten System System Einheiten Kontinuum

Licht, 
elektrische 
Phänomene

AB 
BC 
CD 
AD

1100 
0110 
0011 
1001

1111 
1110 
1100 
1000

Gefährdungsstufe 
Alarmstufe 
Sichere Stufe 
Wassermangel

Das 
ungeformte 
Kontinuum 
der Position 
des Wassers 
zusammen 
mit allem, 
was man 
darüber 
wissen kann.

Nicht-
semiotische 
Aspekte 
(matter)

Zeichenfunktion Nicht-
semiotische 
Aspekte 
(matter)

Vereinbartes Zeichen (token sign)

Tabelle 2: Semiotisches Grundmodell (watergate model) 39
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der Akteure (Interpreten) verankert, oder stellt eine objektivierte  
Beziehung dar, die strukturalistisch interpretiert werden kann.38

 Das Grundmodell zeigt (vgl. Tabelle 2), wie Kontinuen der  
Inhalts- und Ausdrucksebene durch (konstruierte) Einheiten struktu-
riert und mittels Zeichenfunktion aufeinander bezogen werden.  
Moderne Zeichentheorien40 haben verschiedene Merkmale 
gemeinsam: 
 
– Die Argumente der Zeichenfunktion sind strukturierte Kontinua, die  

 unabhängig voneinander existieren (Separabilität). Ausdruck und  

 Inhalt bleiben von der Zeichenfunktion unberührt. Das Urbild / Abbild   

 beeinflusst nicht das Abbild / Urbild. 

– Zeichenfunktionen und ihre Argumente sind soziale Konstruktionen,  

 sie beruhen auf Vereinbarung bzw. Gewohnheit (Konventionalität). 

– Eine Zeichenfunktion muss von den Kommunikanten (den Nutzern  

 der Zeichen) angeeignet und reproduziert werden um zu funktionieren  

 (Offenheit). 

 Wir befinden uns in einer Situation unbegrenzter Semiose.41 Da 
der Interpretant ein Zeichen ist, das nur durch ein Zeichen erklärt 
werden kann, wird die Semiose zu einem prinzipiell endlosen 
Prozess.42 Dabei wirkt die Struktur des Ausdruckmediums auf den 
repräsentierten Inhalt, besser: auf die Möglichkeit einen Inhalt zu 
repräsentieren. Das Medium «ist» (in gewissem Sinne) die Botschaft. 
 
 Vormoderne Zeichentheorien (z.B. in der Signaturenlehre43 
oder Hermetik) unterscheiden sich an diesen Punkten vom modernen 
Verständnis der Zeichen: 

– Argumente der Zeichenfunktion stehen zueinander in einem Verhältnis  

 der  Ähnlichkeit (Analogie) und üben reale Wirkungen aufeinander  

 aus (Sympathesie44). Analogisches Denken postuliert, dass Dinge, 

 die einander ähnlich sind, Wirkungen aufeinander ausüben.45 

 Sympathetisches Denken postuliert, dass Dinge, die einander  

 berühren, miteinander verbunden bleiben.46

38 Vgl. Umberto Eco: Zeichen. Einführung in einen Begriff und seine Geschichte. Frankfurt am Main: Suhrkamp  
 1977; Umberto Eco: Semiotik und Philosophie der Sprache. München: Fink 1985. 

39 Umberto Eco: A Theory of Semiotics. Bloomington London: Indiana University Press 1976, S. 51; siehe  
 auch Umberto Eco: Semiotik. Entwurf einer Theorie der Zeichen. München: Fink 1987. 

43 Die Signaturenlehre beruht auf der Annahme, dass Erscheinungen und Wesen quer zu der Einteilung in
 Gattungen und Arten Verwandtschaftssysteme mit gleichartigen Eigenschaften bilden. 

44 Bis zur Neuzeit waren sympathetische Pulver bzw. Waffensalben Anwendungen sympathetischen Denkens. 

45 Dies wird bspw. in der Familien- und Organisationstherapie angewandt. Vgl. Florian Schramm/ Michael  
 Schlese/ Salima Douven: «Organisationsaufstellungen. Instrument der Organisationsberatung, Weg der   
 Erkenntnis oder Scharlatanerie?» In: Albert Martin (Hg.), Personal als Ressource. München/ Mering: Rainer  
 Hampp Verlag 2003, S. 217-236. 

46 Das gilt für materielle Dinge und für mentale Zustände (Gedanken und insbesondere Gefühle aber auch
 Persönlichkeitsmerkmale), welche die Dinge «imprägnieren». 

47 Die Kenntnis des Namens einer Sache oder Person vermittelt Macht über diese.

48 «Nun sind die (sprachlichen) Äußerungen unserer Stimme Symbole für das, was (beim Sprechen) unserer
 Seele widerfährt, und unsere schriftlichen Äußerungen sind wiederum Symbole für die (sprachlichen)  
 Äußerungen unserer Stimme. Und wie nicht alle Menschen mit den selben Buchstaben schreiben, so sprechen
  sie auch nicht alle dieselbe Sprache. Die seelischen Widerfahrnisse aber, für welche dieses (Gesprochen und 
 Geschriebene) an erster Stelle ein Zeichen ist, sind bei allen Menschen dieselben; und überdies sind auch  
 schon die Dinge, von denen diese (seelischen Widerfahrnisse) Abbildungen sind, für alle dieselben.»,  
 Aristoteles: Peri hermeneias (Lehre vom Satz), Kapitel 1. Die hier gewählte Übersetzung aus: Aristoteles  
 Werke in deutscher Übersetzung, hg. von Ernst Grumach, Bd. 1, Teil 2, Peri hermeneias, übers. und erl. von 
 Hermann Weidemann, Berlin: Akademie Verlag 1994, S. 3. 

49 Analogie und Sympathesie bilden Grundlagen der Homöopathie. Sympathesie bedeutet, dass sich 
 berührende Dinge verbunden bleiben (wie Waffe und Wunde bzw. ihr Träger) und dass sich mentale  
 Zustände den Dingen einprägen, so wie ein Gesetz dem Körper eingeschrieben wird. Vgl. Franz Kafka: In 
 der Strafkolonie. Leipzig: Kurt Wolff Verlag 1919. 

50 «Das was unten ist, ist wie das, was oben ist, und das was oben ist, ist wie das was unten ist, ein ewig 
 dauerndes Wunder des Einen», heißt es in der Tabula Smaragdina, einem Hermes Trismegistos  
 zugeschriebenen Text, der die Basis der Hermetik bildet und als Grundlagentext der Alchemie gilt. Vgl.  
 Hermes Trismegisto: Corpus hermeticum. Hg. von A. D. Nock, A. M. J. Festugière, Paris: Société d‘Édition  
 »Les Belles Lettres” 1960; vgl. auch Julius Ruska: Tabula smaragdina. Heidelberg: Carl Winter‘s  
 Universitätsbuchhandlung 1926; Franz Bardon: Der Schlüssel zur wahren Kabbalah. Der Kabbalist als  
 vollkommener Herrscher im Mikro- und Makrokosmos. Wuppertal: Verlag Dieter Rüggeberg 1998. 

51 Soll eine Bezeichnung revidiert werden, so bedarf es eines besonderen sozialen Aktes.
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– Durch die Bezeichnung werden entweder tatsächliche  

 Beziehungen aufgedeckt oder geschaffen.47 Das Zeichen ist 

 dem Bezeichneten adäquat (und ist damit «wahrheitsfähig»48),

 oder es ist wirkungsvoll (also kausal auf das Bezeichnete 

 einwirkend)49.

– Wir leben in einem Kosmos objektiver und universeller  

 Zeichenfunktionen (Holismus); die Welt ist ein Zeichen für die 

 Gedanken Gottes bzw. des Schöpfers.50 Dabei sind Inhalt und

 Ausdruck notwendig, irreversibel und wirkungsvoll miteinander 

 verknüpft (Kausalität).51
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 Die Welt ist ein Netzwerk analogischer und sympathetischer 
Beziehungen. Für Theorieproduktion und empirische Forschung  
ist es reizvoll, vormodernes Denken auf moderne Kommunikations- 
medien (wie das Internet) und VR anzuwenden.52 Aus dieser 
Perspektive ist VR Wirklichkeit, die ihre Wirkungen auf verschiede-
nen Ebenen entfaltet: Auf der Ebene des (subjektiven) Handelns der 
Akteure, die durch das Medium affiziert werden, auf der Ebene der 
mentalen Zustände – des individuellen und kollektiven Bewusstseins 
(und Unterbewusstseins) der Akteure, von der aus diese (intersub-
jektive) Realität indirekte53 oder direkte Wirkungen54 in anderen 
Wirklichkeitsbereichen entfaltet, und auf der Ebene des objekti- 
vierten (transsubjektiven) Geistes.55 Das Web wird zum «echten» 
Akteur im sozialen Feld.56

 

Kommunikation in virtuellen Räumen

Wahrnehmung ist ein komplexer Prozess (vgl. Abbildung 1). Ein 
reales Objekt übt einen distalen Reiz auf das Wahrnehmungsorgan 
(z.B. die Augen) aus. Hierzu ist Wechselwirkung zwischen dem  
physischen Objekt und seiner Umwelt notwendig, die zur Emission 
bzw.Reflexion von Photonen führt, welche in der Netzhaut der  
Augen resorbiert werden, deren Zellen funktional spezialisiert  
sind, wie die Teile des Gehirns, die Aspekte des Objektes auf  
unterschiedlichen Stufen der Auswertung des proximalen Reizes 
repräsentieren. Die Verarbeitung wird gesteuert von Erfahrungen, 
Gefühlen, Erwartungen bzw. Einstellungen. Das Rezept ist nicht 
das Abbild des Objektes, sondern ein Re-Konstrukt des neuronalen 
Apparates. Das «reale» Objekt ist als Externalisierung der internen 
Prozesse im Gehirn zu verstehen, wobei die zeitliche und sachliche 
Integration der Wahrnehmungsaspekte (Form, Lage und Bewegung 
im Raum sowie Farbe) ein noch wenig verstandener Prozess ist: die 
Wahrnehmung ist einheitlich, mental gesteuert und störanfällig,  
wohingegen Aspekte des Wahrgenommenen verteilt repräsentiert 
sind, was spezifische Ausfallerscheinungen ermöglicht; hinzu kommt, 
dass Funktionsteilung nicht in jedem Aspekt an eine bestimmte  

52 Hermetisches Denken stand – wie Eco betont – am Anfang unseres modernen Weltbildes. Vgl. Umberto Eco:
 Im Labyrinth der Vernunft. Texte über Kunst und Zeichen. Leipzig: Reclam 1989. 

53 Wirkung eines technischen Mediums auf mentale Zustände wurde Anfang des 20. Jahrhunderts diskutiert,  
 um elektromagnetische Wellen als Trägermedium von Gedanken- und Gefühlsübertragung zu nutzen. So   
 genannte Tepahone werden in der hermetischen Belletristik als Waffe diskutiert. Vgl. Franz Bardon:   
 FRABATO. Autobiographischer Roman. Wuppertal: Verlag Dieter Rüggeberg 1997. 

54 Die Auffassung, dass Denken wie auch Sprechen Handeln ist, findet sich im Christentum und verwandten   
 Buchreligionen als auch im Buddhismus. 

55 Vgl. Nikolai Hartmann: Der Aufbau der realen Welt. Grundriss der allgemeinen Kategorienlehre. Ontologie  
 Band 3. Meißenheim am Glan: Weltkulturverlag Anton Hain 1949b. Hartmann unterscheidet Seinsweisen  
 (Realität und Idealität), Seinsmomente (Dasein und Sosein, wobei Sosein nicht mit Wesenheiten verwechselt  
 werden darf) und Seinsmodi (Möglichkeit, Wirklichkeit, Notwendigkeit und Zufälligkeit), sowie  
 Fundamentalkategorien, vgl. Nikolai Hartmann: Möglichkeit und Wirklichkeit. Ontologie Band 2.  
 Meißenheim am Glan: Weltkulturverlag Anton Hain 1949. Reales Sein bilden Materie (Unorganisches),  
 Leben, Seele und personaler, objektiver sowie objektivierter Geist. Ideales Sein bilden ethische und  
 ästhetische Werte, mathematische Gebilde sowie Wesenheiten. Vgl. Nikolai Hartmann: Philosophie der   
 Natur. Abriss der speziellen Kategorienlehre. Berlin: De Gruyter 1950; Nikolai Hartmann: «Philosophische  
 Grundfragen der Biologie», in: Wege zur Philosophie, Nr. 6. Göttingen: Vandenhoeck & Ruprecht 1912;  
 Nicolai Hartmann: Ethik. Berlin: De Gruyter4 1962; Nicolai Hartmann: Ästhetik. Berlin: De Gruyter2 1966.

56 Die Hermetik hat für künstliche Akteure den Namen «Elemental» geprägt. Vgl. Franz Bardon: Der Weg  
 zum wahren Adepten. Ein Lehrgang in zehn Stufen. Theorie und Praxis. Wuppertal: Verlag Dieter Rüggeberg 
 2001.

Reales Objekt 
(distaler Reiz)

Information der 
Sinnesorgane über dieses 
Objekt (proximaler Reiz)

Proximaler Reiz wird 
analysiert, strukturiert und 
in Zusammenhang gebracht. 

Prozess der Wahrnehmung 
führt zur mentalen 

Repräsentation des Objekts.

Globalauswertung 
Detailauswertung  

elaborative Auswertung

Reiz wird zum Perzept des 
Objektes.

Gedächtnisinhalte 
(Erfahrung), Stimmungen, 

Gefühle (Emotion) und 
Erwartungen bzw. 

Einstellungen (Kognition)

Farbe 
Bewegung 
Stereopsis 

Allgemeine Form 
Spezifische Form

Simulation des realen 
Objektes

Präsentation der 3D-
Abbildung des Objektes z.B. 
auf dem Display einer VR-

Brille

Abbildung 1: Wahrnehmung eines realen und virtuellen Objektes

Gehirnregion gebunden ist. 
 Im Falle von VR nehmen die Augen nicht das physische Objekt 
wahr, sondern seine Repräsentation vermittelt durch eine grafische 
Oberfläche, die z.B. durch die VR-Brille angeschaut wird. VR muss 
nicht nur den distalen Reiz simulieren, sondern auch die semantische 
Rahmung «transportieren». Hierzu sind neben der optischen Über- 
tragung akustische und taktile Übertragungen (durch spezielle  
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Effektoren) notwendig. Zudem müssen Lage und Verhalten der  
Akteure durch geeignete Rezeptoren erfasst werden, um der  
Simulation, welche die Interaktivität zwischen Objekt und  
Subjekt nachbildet, die Datengrundlage zu liefern.  
 Im Prinzip gilt das für alle Sinne. Immer handelt es sich um  
Re-Konstruktionen des Gehirns, d.h. Interpretationen eines proxima-
len Reizes. Der distale Reiz kann vom «realen» Objekt oder von  
dessen Repräsentation im technischen Medium ausgehen. Das gilt 
auch für Kommunikationen. Beobachtung bzw. Wahrnehmung  
bilden die Grundlage für jede Form der Kommunikation als die  
«Einheit der Differenz» von Ereignis, Information, Mitteilung und 
Verstehen (Luhmann). Kommunikative Ereignisse müssen erkannt 
und als informationshaltig interpretiert werden, um als Mitteilungen 
der an einer Kommunikation beteiligten Akteure (Kommunikanten) 
verstanden werden zu können. Mit dem Verstehen kommt die  
Kommunikation zum Schlusse; wir haben es mit einem empfänger-
zentrierten Modell der Kommunikation zu tun. Kommunikatives  
Handeln57 ist Kommunikation dann, wenn sich Akteure als 
sprach- und handlungsfähige Subjekte identifizieren, die sich  
verständigen und dabei Geltungsansprüche anmelden58, welche 
in der gesellschaftlichen Kommunikation als Codes und Medien 
dienen (Luhmann). 
 An kommunikativem Handeln von Anwesenden ist deren  
Körperlichkeit beteiligt. Kommunikanten beobachten einander und 
schreiben sich wechselseitig Informations- und Mitteilungsabsichten 
zu. Kommunikation ist rekursive Beobachtung.59 Im Verstehen 
durch Ego wird die Beobachtung zu einem «Einfühlen» in die  
Wahrnehmungswelt von Alter überschritten60; Intentionalität spielt 
eine entscheidende Rolle bei der Transformation von Informationen 
in Mitteilungen61. Die Rolle von Intentionalität 62 ist nicht nur eine
metaphysische Frage sondern auch eine praktische. Wenn die  
Zuschreibung von Intentionalität notwendig für das Verstehen ist  
und die Beobachtung des Verhaltens der Akteure, die durch  
Wahrnehmung der tatsächlichen oder simulierten oder auch nur
vorgestellten Akteure erfolgt, notwendig für die Zuschreibung  

57 Vgl. Jürgen Habermas: Theorie des kommunikativen Handelns. Zwei Bände. Frankfurt am Main:  
 Suhrkamp 1988. 

58 Vgl. Jürgen Habermas: «Erläuterungen zum Begriff des kommunikativen Handelns», in: Jürgen Habermas,  
 Vorstudien und Ergänzungen zur Theorie des kommunikativen Handelns. Frankfurt am Main: Suhrkamp  
 1986, S. 571-606; Jürgen Habermas: «Wahrheitstheorien», in: Jürgen Habermas, Vorstudien und   
 Ergänzungen, S. 127-186. 

59 Ist Kommunikation rekursive Beobachtung, dann gibt es keinen systematischen Unterschied zwischen 
 Kommunikation unter Anwesenden oder medialer Kommunikation. 

60 Vgl. Hans Hörmann: Meinen und Verstehen. Grundzüge einer psychologischen Semantik. Frankfurt am 
 Main: Suhrkamp 1978. 

61 Vgl. John R. Searle: Intentionalität. Eine Abhandlung zur Philosophie des Geistes. Frankfurt am Main: 
 Suhrkamp 1987. 

62 Je nach semiotischer Position ist Intentionalität eine Konstruktion von Alter/Ego bzw. Ego/Alter oder 
 tatsächliche Voraussetzung des Verstehens, die das gesprochene Wort, den geschriebenen oder gedruckten  
 Text in besonderer Weise «imprägnieren» kann, um Bedeutung und Wirkung zu verleihen. Freilich kann   
 diese Imprägnierung dadurch ergänzt oder ersetzt werden, dass Rezipienten das Beobachtete affektiv  
 und kognitiv aufladen.

von Intentionalität ist, dann müssen technische Medien, die  
kommunikatives Handeln vermitteln, entweder auf diese Beobach-
tungsleistung aufbauen oder diese ermöglichen. Fordern wir nicht 
nur zugeschriebene, sondern tatsächliche Intentionen als sinn- und 
wirkungsstiftend, dann stellt sich die Frage, wie Medien der Kom-
munikation in Abwesenheit dies sicherstellen oder erzeugen, oder 
die Kommunikation durch einen «sympathetischen» Resonanzraum 
gestützt wird. Erzeugt Kommunikation in virtuellen Räumen einen 
solchen Resonanzraum, vielleicht intensiver als andere technische 
Medien, verbindet sie uns in ähnlich existenzieller Weise wie  
Kommunikation unter Anwesenden. 
 Zur Beschreibung technisch vermittelter Kommunikation  
unterscheiden wir drei Ebenen (siehe Abbildung 2): Die Ebene der  
Interaktion, auf der die Akteure in ihren physisch-sozialen («realen») 
Räumen handeln, die technische Ebene «interobjektiver» (Rammert) 
Beziehungen zwischen den Trägern des elektronischen, vernetzten 
Systems (z.B. Internet, PC, VR-Brille, Headset und Rezeptoren) sowie 
die Ebene der VR, auf der Repräsentanten der Akteure (Avatare) 
miteinander und über virtuell vorhandene Gegenstände  
(visualisierte Daten und Informationen) kommunizieren.  
Interaktions- und technische Ebene sind durch Interaktivität  
der Akteure mittels Schnittstellen verbunden. 
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Virtueller Raum

Akteur Akteur

VR-Brille 
PC etc.

VR-Brille 
PC etc.

Physisch-soziale Ebene

Technische Ebene

Virtuelle Ebene

Interaktionen

Interobjektivität

Interaktivität

Immersion 

Avatar Avatar

Abbildung 2: Interaktion (Kommunikation) im virtuellen Raum

63 Vgl. Werner Rammert/ Michael Schlese/ Gerald Wagner/ Josef Wehner/ Rüdiger Weingarten:  
 Wissensmaschinen. Soziale Konstruktion und Institutionalisierung eines technischen Mediums. Das Beispiel  
 Expertensysteme. Frankfurt am Main/ New York: Campus 1998. 

64 Bruno Latour: Eine Soziologie ohne Objekt? Berliner Journal für Soziologie, 11.2 (2001), S. 237-252.

 Die VR-Ebene entsteht durch Interaktivität zwischen technischem 
System und Akteur. Hierbei setzt das technische System zu seinem 
Funktionieren als Informationsträger und –verarbeiter diese  
Interaktivität voraus, da Technik ein Hybrid (Rammert) aus  
physischer Textur und Beobachter bzw. Konstrukteur oder Nutzer 
ist.63 Akteur, Schnittstellen und Avatare bilden Aktanten64 der 
technisch vermittelten Kommunikation. 
 
 
Technische Voraussetzungen und gestalterische Herausforderungen 

 Interaktion in VR setzt die Kopplung der mentalen bzw.  
neuronalen Systeme der Akteure an technische Systeme über die 
grafische Oberfläche und andere «Effektoren» voraus. Da Akteure 
nicht direkt in virtuellen Räumen handeln können und deren Bild 
auch nicht in diese Räume projiziert werden kann (da sie eine VR-
Brille tragen), benötigen sie einen Avatar, der sie im virtuellen Raum 
vertritt. Die Brille enthält die grafische Oberfläche und eine Optik,
durch die zwei Bilder für die dreidimensionale Projektion (über  
die Augen ins Wahrnehmungssystem der Akteure) erzeugt werden. 
Die Oberfläche muss über die notwendige Pixeldichte und  

Farbdarstellung sowie über die Möglichkeit verfügen, Bilder mit
einer Wiederholfrequenz darzustellen, welche eine störungsfreie 
Wahrnehmung ermöglicht. Damit Körperbewegungen der Akteu-
re in die VR integriert werden können, bedarf es Rezeptoren (z.B. 
Laserscanner), die im physischen Raum zu platzieren sind, sowie 
spezieller Steuerungselemente (z.B. Datenhandschuhe). Um Wirkun-
gen einer virtuellen Außenwelt auf die Akteure zu übertragen, sind 
Effektoren an der Kleidung der Akteure denkbar, die Druck oder

Laserscanner

Datenhandschuh

VR-Brille

Bewegliche Bodenplatte

Visualisierung von Daten

Avatare in komplementären 
virtuellen Räumen

Reale, 
isolierte Räume

Abbildung 3: Erzeugung von Immersion

Stoßwirkungen ausüben, ebenso eine bewegliche Bodenplatte,  
die den Eindruck körperlicher Wirkung verstärkt. Nicht zu vergessen 
sind Mikrofone und Lautsprecher bzw. Kopfhörer um akustische  
Effekte zu übertragen. Damit sich Akteure über ihre Avatare wahr-
nehmen, also Immersion stattfindet, müssen sich die Akteure von  
der Umwelt abkoppeln. Immersion setzt Isolation voraus. Das  
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zentrale Instrument der Immersion ist die Computergrafik, wobei  
das Rendern65 der Grafik, um Bewegungen virtueller Objekte 
realistisch erscheinen zu lassen, eine besondere technische  
Herausforderung darstellt. Bewegungen der Akteure sind in  
Echtzeit in die Simulation einzubinden. 
 Neben diesen Herausforderungen, welche die Erzeugung einer 
«Textur» betreffen, die in Interaktion mit den Akteuren zu einem 
«Text» wird66, gibt es gestalterische Herausforderungen. Diese 
betreffen (1) den virtuellen Raum, der für jeden Kommunikanten
individuell oder für alle Kommunikanten identisch gestaltet sein 
kann. In der physisch-sozialen Welt gehen wir davon aus, dass bei 
Kommunikation unter Anwesenheit der Raum objektiv identisch ist 
und subjektiv aus verschiedenen Perspektiven wahrgenommen wird. 
Er bildet einen lebensweltlichen Hintergrund für das kommunikati-
ve Handeln. In VR bestehen mehr Gestaltungsmöglichkeiten ohne 
dass die Illusion der Anwesenheit aufgegeben werden muss. Hinzu 
kommt (2) die grafische Gestaltung und Integration der Avatare. 
Bewegungen, Gestik, Mimik, Blick, Körperhaltung und Proxemik67 
müssen überzeugend und auf optisch ansprechendem Niveau  
dargestellt werden.68 Die Positionsbestimmung der Körper im Raum 
reicht dafür nicht. Gesichtszüge sind durch die VR-Brille teilweise 
verdeckt, so dass diese auf der Grundlage anderer (verbaler oder 
paraverbaler Informationen) grafisch simuliert werden müssen. 
Schließlich haben (3) Aktanten die Möglichkeit an gemeinsamen 
Aufgaben zu arbeiten und sich darüber auszutauschen. Im Unter-
schied zur physisch-sozialen Realität bietet VR die Möglichkeit, 
Daten direkt zu visualisieren und diese Visualisierungen in die
wahrgenommene Wirklichkeit zu integrieren. 
 Kommunikation in virtuellen Räumen muss die Bedingungen 
von Sprechakten im Sinne von Searle erfüllen.69 Avatare müssen als 
sprach- und handlungsfähige Subjekte erkennbar sein, denen  
Absichten und Folgen ihres Handelns zugerechnet werden können. 
Je artifizieller eine Kommunikation ist, desto voraussetzungsvoller 
erscheint diese. Kommunikative Elemente lassen sich dabei durch 
spezielle technische Lösungen unterstützen, bspw. Repräsentativa 

65 Bildsynthese oder rendern bezeichnet in der Computergrafik die Erzeugung eines Bildes aus Rohdaten.

66 Michael Schlese: Artifizielle Intelligenz. Zur Wissenssoziologie technischer Artefakte. Dissertationsschrift,   
 Augsburg 1993, S. 12-15. 

67 Distanz (intim, persönlich, sozial, öffentlich), Augenhöhe (Körpergröße, Standhöhe, Sitzhöhe), Richtung   
 (Blickkontakt und Zuwendung der Körper bei Interaktion), Berührung (an Händen, Armen, Schulter,  
 Rücken oder Kopf). 

68 Auf verbaler Ebene geht es um einen verständlichen Text in Rede und Gegenrede. Paraverbal sind Töne bzw.  
 Tonsprache, Stimme und Klang, Lautstärke, Akzentuierung und Rhythmus der Rede (Tempo und Pausen) zu
  übertragen. Zur nonverbalen Kommunikation gehören Gestik, Bewegungen der Hände, Finger und Arme 
  sowie des Kopfes, Mimik, die Bewegungen der Mund-Nasepartie, der Augenbrauen und der Stirnpartie, der
 Austausch von Blicken, d.h. Häufigkeit, Dauer und Intensität des wechselseitigen Blickkontaktes, sowie 
 Körperhaltung, d.h. die Haltung von Kopf und Rumpf, von Armen und Beinen sowie Proxemik, die Distanz
 zwischen den Kommunikanten bzw. ihren Avataren und ihre Anordnung. Vgl. Hans-Jürgen Heringer: 
 Interkulturelle Kommunikation (Vol. 2550). Stuttgart: Uni-Taschenbücher (UTB) 2014, S. 81ff. 

69 Eingabe- und Ausgabebedingungen, propositionaler Gehalt, Einleitungs-, Aufrichtigkeits- und wesentliche  
 sowie bedeutungstheoretische Bedingungen. Vgl. hierzu Heringer: Interkulturelle Kommunikation, S. 65. 

bzw. Behauptungen durch visualisierte Daten. Im Falle von Direkiva 
lassen sich emotional wirkende Bilder zur Beeinflussung der  
Kommunikanten einsetzen. Kommissiva erfordern spezielle Codes 
zur Legitimation und Verifizierung eingegangener Beziehungen  
und Deklarativa Routinen, um Glaubwürdigkeit und Verlässlichkeit  
abzusichern, so dass im virtuellen Raum Sachverhalte geschaffen 
werden können, die außerhalb dieses Raumes Bestand haben.  
Expressiva lassen sich durch implementierte Ausdrucksformen  
unterstützen, wenn zusätzliche Zeichen zum Einsatz kommen, die 
kommunikative Beziehungen bekräftigen, indem sie den mentalen 
Zustand der Akteure und deren Absichten – die den Avataren  
nicht unmittelbar anzusehen oder anzuhören sind – repräsentieren. 
 
Fazit 

 Das Internet bzw. www ist ein multimediales Medium. Es  
schafft ein Gewebe interpersonaler Beziehungen. Dieses Gewebe  
ist eine Form der Realität, die nicht weniger wirkmächtig ist als  
andere Realitäten. Das Web ist ein Aktant im sozialen Feld.  
Nach Fotografie, Film, TV und Video hat es dazu beigetragen,  
dass die Bedeutung von Bildern bzw. ikonischen Zeichen bei  
der Repräsentation und Verteilung von Wissen und anderen  
kommunikativen Inhalten (z.B. Befehle und Verpflichtungen)  
zugenommen hat. Mit VR erreicht die Zunahme neuer Kommu- 
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nikationsebenen eine neue Qualität, wenn das Internet zum  
Medium der Kommunikation in virtuellen Räumen wird. Es wird  
zu einem intermedialen Medium, da visuelle, akustische und taktile  
Erfahrungen kombiniert werden, um Immersion zu erreichen. Es  
handelt sich um eine Form von Synästhesie, d.h. des Vermischens 
von Sinnesebenen. Das fordert die Ikonologie in dreifacher  
Weise heraus: 
 
 1.  Durch Gestaltung und semantische Rahmung der Aktanten, d.h. 

  der Avatare, die für die Kommunikanten im virtuellen Raum handeln.

 2.  Durch technische Voraussetzungen, insbesondere die intermediale   

  Gestaltung der Räume und der Mensch-Maschine-Schnittstellen. 

 3.  Durch Interpretation von VR im Lichte komplementärer semiotischer   

  Konzepte. Die Interpretation ist Teil der semantischen Rahmung und  

  aus gestalterischer und technischer Sicht nicht gleich-gültig.70

70 Für das soziale Funktionieren eines Kommunikationsmediums ist es nicht gleichgültig, ob wir ihm die  
 Fähigkeit zuschreiben, Medium kommunikativen Handelns zu sein. 

71 Der Originalname der Katze bezieht sich auf die Grafschaft Cheshire. Der Ausdruck to grin like a  
 Cheshire cat ist eine Redewendung. In deutschen Übersetzungen wird der Name oft mit Grinsekatze  
 wiedergegeben. Der Grund ist das Grinsen der Katze und die Tatsache, dass die Katze verschwinden kann, 
 während ihr Grinsen sichtbar bleibt.

Modern Vormodern Auswirkungen auf die 
Interpretation von VR

Separabilität Analogie und Sympathesie Qualität der interpersonalen 
Beziehungen

Konventionalität Kausalität (in beiden 
Richtungen)

Wirkungen und 
Verbindlichkeit von 
Handlungen in VR

Offenheit Holismus (ganzheitliche 
Geschlossenheit)

Realität der Zeichenfunktion 
und der bezeichneten 
Objekte

Universalität der Zeichenfunktion(en)

Konstruktivismus Pluralistischer Realismus

 VR erweitert den Wahrnehmungsraum und stellt neue Möglich-
keiten Erfahrungen zu machen dar. Der Preis ist die Abkopplung von 
der sonstigen, physischen Realität. Bildern kommt bei der Erzeugung 
der VR eine zentrale Bedeutung zu. Räume werden durch  
3D-Grafiken aufgebaut, Avatare kommunizieren in Echtzeit,  
Informationen und Daten müssen in bildhafte Zeichen umgewandelt 
werden, damit Akteur sie wahrnehmen können. VR bereichert unsere 
Welt durch eine eigene «Wirklichkeit», die autonomen Regeln folgt 
und Akteure mittels ihrer Avatare auf einer existenziellen Ebene 
vernetzt. Die Welt, in die Alice eintaucht, nachdem sie sich von ihrer 
Alltagswelt getrennt und ihre Erscheinungsform verändert hat, ist 
eine eigenständige Welt, in der Alice eine temporäre, aber reale 
Akteurin ist. Diese Welt hat ihre eigenen Gesetze, die für ihre  
Akteure genauso zwingend sind, wie die Gesetze unserer Welt. 
Auch die Dinge in dieser Welt müssen erscheinen, um als wirklich  
wahrgenommen zu werden, wie das Grinsen der Grinsekatze71.

Tabelle 3: Interpretation von VR
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Sehen und Gesehenwerden als Matrix kultureller 
Praktiken und als Dynamik von Graffiti  

PEtra lEutnEr

1 Vgl. Martina Löw: «Die Rache des Körpers über den Raum? Über Henri Lefèbvres Utopie und
 Geschlechterverhältnisse am Strand», in: Markus Schroer (Hg.), Soziologie des Körpers. Frankfurt am Main:
 Suhrkamp 2005, S. 241-270, hier S. 256ff.

 Wenn heute von «Sehen und Gesehenwerden» gesprochen  
wird, so denkt man zunächst an medial kommunizierte Ereignisse, 
bei denen Stars andere Stars treffen, über den roten Teppich laufen 
und in die Kamera lächeln. Man assoziiert aber auch eigene Akti-
vitäten, zum Beispiel die Teilnahme an Veranstaltungen, bei denen 
wichtige Menschen zu Gast sind und man gleichzeitig weiß, dass 
man selber gesehen wird. Zu so mancher Ausstellungseröffnung 
oder Theaterpremiere geht man nur aus gesellschaftlicher  
Verpflichtung. Die Positionierung im sozialen Feld spielt dabei  
eine ausschlaggebende Rolle. Die Anwesenheit stellt sich selber  
aus und wird zu einem Faktor sui generis, der in diesen Fällen  
über inhaltliche Interessen triumphieren mag. 
 Die Frage, inwiefern man sich beim Schauen zugleich  
seinerseits der Beobachtung anderer preisgibt oder aber sich  
lieber verbirgt – wie der Voyeur, der aus der Position des Versteck-
ten die Anderen beobachtet –, ist allerdings auch eine wichtige  
Problemstellung für die Wissenschaft. Aus wahrnehmungstheoreti-
scher, anthropologischer, soziologischer und philosophischer Sicht 
berührt die Frage nach Sehen und Gesehenwerden wichtige  
Themen, die vor allem interdisziplinär zu bearbeiten sind. Der  
soziale Raum wird in neueren Theorien beispielsweise aufgefasst  
als kommunikatives Gebilde, das durch visuelle Konstellationen  
beeinflusst ist.1 So werden auch in die Analyse der Nutzung von 
städtischen Räumen Blickachsen und Praktiken der Visualität  
einbezogen. In den 1970er und 80er Jahren wurde gerade aus 
solcher Perspektive die damals in Jugendkulturen entwickelte  
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Praxis der Graffiti untersucht, zum Beispiel von den französischen 
Philosophen und Kulturtheoretikern Michel de Certeau und Jean 
Baudrillard. Vorherrschende Praktiken des Sehens, die sich in  
historisch herausgebildeten Formationen visueller Kultur  
manifestieren, spielen in diesen Forschungen ebenso eine Rolle  
wie die sowohl historisch als auch anthropologisch aufgefasste,  
allgemeine Grundvoraussetzung einer Wahrnehmungsstruktur  
von Sehen und Gesehenwerden. Diese lässt sich als Dispositiv  
interpretieren, das auf unterschiedliche Weise aktualisiert  
werden kann.2

 

 Sehen und Gesehenwerden

 Der Mensch hat sich in der Evolution entwickelt zum sehenden 
und zugleich sichtbaren Wesen: Der aufrechte Gang verlieh der 
menschlichen Gattung neue Perspektiven. An Licht und Distanz  
gewöhnt, wird das Auge zum Fernsinn, und der – auch in seiner  
biologischen Ausstattung ungeschützte – Mensch wird sichtbar.  
Aufrecht gehen heißt folglich nicht nur Sehen, sondern auch:  
Gesehenwerden. Damit sind Risiken und Gefahren verbunden.  
So behauptet der deutsche Philosoph Hans Blumenberg, Goethes 
berühmtes Sterbewort «mehr Licht» aufgreifend, diese Äußerung  
sei die eine leitende Sentenz, die die humane Entwicklung präge. 
Die andere aber laute: «Nicht so viel Licht!»3

 Nicht so viel Licht – eine solche Aussage kann natürlich zu 
unterschiedlichen Konsequenzen führen. Sichtbarwerden bedeutet 
eben auch, Fremdwerden, vor Fremden als Fremder auftauchen,  
von Anderen als anders klassifiziert werden. Die Empfindlichkeit 
gegenüber Licht, das sichtbar macht, mag dann die Sehnsucht  
nach Rückkehr in eine Behausung, in die schützende Höhle  
wecken. Blumenberg erinnert in dem Zusammenhang auch an  
das platonische Höhlengleichnis: Wer aus der Höhle in die Freiheit  
tritt, ist laut Platon zunächst geblendet, und der Wunsch nach  
Rückkehr in die bequemere Unfreiheit entsteht. Also wieder  
zurück in die alten Höhlen. Aber eine andere Möglichkeit besteht 

2 Vgl. Petra Leutner: «Gehen und Sehen. Alte und neue Dispositive des Visuellen», in: Petra Leutner/ 
 Hans-Peter Niebuhr (Hg.), Bild und Eigensinn. Über Modalitäten der Anverwandlung von Bildern. Bielefeld:  
 transcript 2006, S. 42-57. 

3 Hans Blumenberg: Höhlenausgänge. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1989, S. 55. 

4 Blumenberg: Höhlenausgänge, S. 61. 

5 Feuilleton der Frankfurter Allgemeinen Zeitung vom 26.1.2005.

darin, neue Höhlen zu bauen. Blumenberg behauptet,  
sogar Theoriegebäude ermöglichten das Gefühl, in einer Höhle  
geborgen zu sein: «auch Theorien sind Gehäuse, auf dem Rücken 
des geschichtlichen Schneckengangs mitgetragen».4 Dem entspricht, 
was die Ehefrau des Kunstsammlers Saatchi einmal über die  
gemeinsam mit ihrem Mann ausgeübte Sammlertätigkeit  
äußerte: «Das Sammeln ist eine Art, die Welt zu ordnen und im  
Griff zu haben. Wir waren beide entschlossen, jeder auf seine Art 
Kontrolle auszuüben».5 Auch das Sammeln kann den symbolischen 
Bau einer Art Höhle bedeuten. 
 Und trotzdem, oder gerade als Möglichkeit der Verdrängung 
dieser Sehnsucht nach Schutz und Rückkehr, will der Sehende immer 
mehr: Er baut Pyramiden, Dome, Hochhäuser. Er überbietet  
architektonisch den aufrechten Gang, perfektioniert das Sehen,  
um in einem Taumel der Sichtbarmachung das Sehen als Fluchtpunkt 
der Ambivalenz von Sehen und Gesehenwerden zu konstituieren. 
Laut Blumenberg bleibt dennoch die Bewegung des aufrechten 
Gangs irreduzibel markiert und gekennzeichnet durch zwei Aspekte: 
das ambivalente Ins-Licht-treten einerseits – das Sehen und  
Gesehenwerden einschließt – und die damit einhergehende  
Sehnsucht nach Verbergung andererseits. Es wäre zu ergänzen,  
dass zu dieser Konstellation überdies auch das  
Nichtmehrsehenwollen gehört. Je mehr jedoch die Impulse,  
sich verbergen zu wollen, nicht mehr sehen zu wollen, vergessen 
oder verdrängt werden, desto erstaunlichere Formen nehmen die 
anderen Elemente an. Der Sehende blendet das Angst einflößende 
Gesehenwerden aus, erhöht sich selbst zu einem Punkt, der ihm  
vorgeblich die unangreifbare Beobachterposition zu sichern  
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vermag und träumt von deren Permanenz. So schreibt etwa  
Augustinus ganz in diesem Sinne, die Menschen liebten die  
Wahrheit, wenn sie sich enthülle, doch sie hassten sie, wenn  
sie selbst durch sie enthüllt würden.6

 Man könnte Blumenberg ergänzen, indem man die heutigen 
Formen von Medienpräsenz wiederum als eine weitere und neue 
Form von Sehen und Gesehenwerden deutet: als stellvertretendes 
sich Zeigen von medial ausgebildeten Heroen der  
Inszenierungskunst, die allerdings häufig selber nur  
in die «Augen» von Kameras schauen. 
 
 Die Idee des göttlichen Blicks als Modell 
 des menschlichen Sehens
 
 Der französische Philosoph und Wissenschaftshistoriker  
Michel de Certeau setzt sich in verschiedenen Schriften mit dem  
Thema Gehen als einer Alltagspraxis auseinander. De Certeau 
wurde zu einem der wichtigsten Gewährsmänner der in den 1960er 
Jahren in Großbritannien entstandenen kultursoziologischen  
Theorie der Cultural Studies7, denn diese haben es sich zur Aufgabe 
gemacht, alltägliche gesellschaftliche Praktiken aufzufinden und zu 
beschreiben. Michel de Certeau erfasst nun in seinem berühmten, 
1980 in Paris erschienenen Buch ‹Kunst des Handelns› die gesell-
schaftliche Wirklichkeit als einen Zusammenhang von unterschied-
lichsten Praktiken, die sich in der modernen westlichen Welt nicht 
mehr in klassenbasierten Machtblöcken formieren.8 Sie wirken 
vielmehr ständig und oft ungeordnet in allen gesellschaftlichen  
Kontexten. Entlastende oder sinnvolle Machtstrategien können  
durch Wiederholung von Handlungen bestätigt werden, doch 
genauso gut kann sich ein «Netz der Antidisziplin» (de Certeau) 
ausbreiten, das sich in einzelnen, von den Akteuren abgewandelten 
Praktiken auszusprechen vermag, ohne sich jedoch jeweils als  
übergeordnete Anweisung verallgemeinern zu lassen. Wie Michel 
Foucault von der Subversion des Wissens spricht, könnte man im 
Sinne de Certeaus von einer jederzeit möglichen Subversion des 

Handelns sprechen. De Certeau hat zunächst vor allem einschlägige 
Studien über Mystik, Geometrie und über Visualität im weitesten 
Sinne verfasst, unter anderem einen Aufsatz über den Traktat ‹De  
icone (Über ein Bild)› des Nikolaus von Kues.9 Dieser erläutert in 
dem berühmten Text das Funktionieren des göttlichen Blicks,  
und zwar erstaunlicherweise und fast blasphemisch am handfesten 
Beispiel einer künstlerischen Darstellung. Sie ist Teil eines Gemäldes 
des niederländischen Malers Rogier van der Weyden (1400–1464). 
Es handelt sich um ein Portrait auf dem ‹Gericht des Trajan›, einem 
Bild, das um 1450 entstanden ist. Van der Weyden war für seine 
Darstellung religiöser Motive berühmt. Der Betrachter wird von den 
stillstehenden Augen des abgebildeten Gesichts angesehen, wohin 
er sich auch begibt. Von Kues hat eine Andachtsübung entworfen, 
eine Art Performance, bei der Mönche sich halbkreisförmig im Raum 
bewegen, um immer wieder festzustellen, dass sie nach wie vor  
von dem Gesicht angeblickt werden, obwohl es sich um ein  
unbewegtes Bild handelt. Damit wird demonstriert: Der nach  
diesem Muster interpretierte Blick steht still und sieht doch alles.  
Es ist unmöglich, seiner Reichweite zu entkommen. Für Nikolaus von 
Kues ist es die Ubiquität und Allmacht Gottes, die sich in der Totalität 
dieses Blicks manifestiert. Zugleich bringt er die ungebrochene  
göttliche Präsenz zum Ausdruck. Der allsehende Blick wird dabei  
auf höchst vermittelte Art – am Beispiel eines Bildes – vorgeführt. 
Die abendländische Tradition ist nun erfüllt und geradezu besessen 
von der Vorstellung, das menschliche Auge in Entsprechung zum 
göttlichen deuten zu wollen und im nächsten Schritt den so  
verstandenen menschlichen Blick als Repräsentation des Lichts  

6 Aurelius Augustinus: Bekenntnisse, mit einer Einleitung von Kurt Flasch, Stuttgart: Reclam 1993, S. 277.

7 Vgl. etwa den Abdruck eines Textauszugs von Michel de Certeau in: Karl H. Hörning/ Rainer Winter (Hgg.):
 Widerspenstige Kulturen. Cultural Studies als Herausforderung. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1999,  
 S. 264-291. 

8 Michel de Certeau: Kunst des Handelns, übers. v. Ronald Voullié. Berlin: Merve 1988. 

9 Michel de Certeau: «Nikolaus von Kues. Das Geheimnis eines Blickes», in: Volker Bohn (Hg.): Bildlichkeit.
 Internationale Beiträge zur Poetik. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1990, S. 325-356. Der Text von Nikolaus 
 von Kues ist in Auszügen auf Deutsch unter dem Titel «Vom Sehen Gottes» abgedruckt in: Ralf Konersmann  
 (Hg.): Kritik des Sehens. Leipzig: Reclam 1997, S. 75-92.
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der ewigen Vernunft zu interpretieren.10 Das göttliche Auge 
kann schließlich im Laufe der Geschichte sogar als Modell des  
beobachtenden, identifizierenden Blicks einer szientifischen  
Weltauslegung herhalten.  
 In dem Buch ‹Kunst des Handelns› bezieht de Certeau Stellung  
zu dieser Tradition.11 Er kritisiert die seiner Meinung nach wissen-
schaftlicher Hybris geschuldete, moderne Anthropomorphisierung 
und Aneignung der Idee des göttlichen Blicks. Dabei ergibt sich eine 
erstaunliche Parallele zu Blumenbergs These von der Hyperperfekti-
onierung des Sehens: De Certeau sagt, der Besucher des damals 
noch existierenden World Trade Zentrums habe die Welt aus einer 
Perspektive erfahren, die die ganze Sehnsucht nach jenem göttlichen 
Blick erfülle. So geordnet, distanziert und klar wie von dort oben 
wünsche sich der am göttlichen Blick orientierte Beobachter  
die Welt, und er strebe danach, sie nach Ordnungsprinzipien  
einzurichten, die einer solchen Perspektive gerecht würden. 
 Wir können folglich resümieren, dass das nach göttlichem 
Ebenbild interpretierte menschliche Auge und die mit ihm  
verbundenen Vorstellungen von uneingeschränkter Sicht,  
Allgegenwart und Macht bei gleichzeitiger Ausblendung der  
potentiellen Sichtbarkeit des Beobachters die Basis bilden für  
eine eindimensionale Auffassung von Visualität, die den blinden 
Fleck des Beobachters ebenso ausblendet wie das schwächende  
Gesehenwerden. Das Sehen wird dabei zugleich nach dem  
Vorbild des wissenschaftlichen Blicks als Identifizieren  
verabsolutiert. Die damit entstehende, gleichsam voyeuristische 
Perspektive setzt dabei auf Distanz, Dekontextualisierung,  
Beherrschbarkeit und Mortifizierung ihrer Objekte – eine Folge  
der angestrebten Ausschaltung der Möglichkeit des Zurückschauens. 
Der französische Philosoph Michel Foucault zeigte, dass im Zusam-
menhang mit der Ausübung und Sicherung von gesellschaftlicher 
Macht die flächendeckend eingerichteten Überwachungssysteme, 
paradigmatisch an Orten wie Gefängnissen oder Krankenhäusern, 
von dieser Ausprägung des Dispositivs von Sehen und Gesehenwer-
den inspiriert und in ihrem Geiste erfunden worden sind.12 Foucaults 

10 Vgl. dazu die berühmten Äußerungen Platons im Sonnen und Liniengleichnis, Politeia 506b-511e. 

11 De Certeau: Kunst des Handelns, S. 179ff.

12 Vgl. zu der Problematik des visuellen Überwachens die berühmten Ausführungen von Michel Foucault in
 seinem Buch: Überwachen und Strafen. Die Geburt des Gefängnisses, übers. v. Walter Seitter. Frankfurt am
 Main: Suhrkamp 1976, S. 251ff. 

13 De Certeau, Kunst des Handelns, S. 180.

Untersuchungen könnten heute leicht durch die Analyse  
gegenwärtiger Formen der Überwachung ergänzt werden. 
 Man kann feststellen, dass sich diese besondere Variante  
des Visualitätsdispositivs als eine kulturelle und gesellschaftliche  
Umgangsweise mit der beunruhigenden Ambivalenz Sehen –  
Gesehenwerden herausgebildet hat und dass sie davon zeugt, wie 
das ungeschützte und Angst einflößende Ausgeliefertsein an den 
Blick des Anderen verdrängt wird. Sie interpretiert die nur aus-
schnitthafte, immer in Bewegung befindliche menschliche Perspekti-
ve um, verleugnet den blinden Fleck und hypostasiert das begrenzte 
Sehen zum allsehenden, übergeordneten göttlichen Blick. Ein  
Modell, das im abgeschirmten Bereich der Wissenschaft durchaus 
seine Berechtigung besitzen mag und dort auch erfolgreich  
angewandt wird. 
 
 Graffiti und die Verräumlichung der Schrift

 De Certeau assoziiert nun das alltägliche menschliche  
Sehen, sofern es in eine solche identifizierende Form gegossen  
wird, überdies mit dem Lesen.13 Das Gesehene werde in einen 
angeblich an Rationalität orientierten Code des Lesens in Bedeu- 
tung übersetzt und damit der szientifischen Kontrolle unterworfen. 
Diesem weiteren Prozess der Umdeutung der unvollkommenen 
menschlichen Wahrnehmung werden allerdings in seiner  
Interpretation immer wieder neue, transformierende Praktiken  
entgegengesetzt. Zu diesen Praktiken gehören zum Beispiel  
das unkontrollierte und seiner Meinung nach unkontrollierbare  
Gehen in der Stadt, das Zurücklegen nicht kartographierbarer,  

P
E
t
r
a
 
l
E
u
t
n
E
r

s
E
h
E
n
 
u
n
D
 
g
E
s
E
h
E
n
W
E
r
D
E
n
 
a
l
s
 
m
a
t
r
ix
 
k
u
l
t
u
r
E
l
l
E
r
 
P
r
a
k
t
ik
E
n
 
u
n
D
 
a
l
s
 
D
y
n
a
m
ik
 
V
O
n
 
g
r
a
F
F
it
i

126 127



individueller Wege, das Auslöschen identifizierbarer und nachvoll-
ziehbarer Spuren, also Handlungen, die Mehrdeutigkeit und Unwie-
derholbarkeit an die Stelle eindimensionaler, codierter Zeichenpro-
zesse setzen. Für die so Handelnden werden aus ihrer partikularen 
Perspektive ihrerseits besondere Reize und Aspekte sichtbar: Fetzen 
von Gesten, aus dem Zusammenhang gerissene Details, Unverstan-
denes – Konstellationen und Momente, die sich als eine Art Über-
schuss an Bedeutung ausufernd verstreuen. 
 Der Blick bewahrt in diesem Sehen die ihm eignende Motilität, 
die allerdings immer nur Ausschnitte der Wirklichkeit eröffnet.  
Er soll außerdem gerade nicht in Lesen überführt werden,  
sondern eines «Abirrens des Semantischen» gewahr werden  
(eine Formulierung, mit der de Certeau auf Jacques Derrida  
anspielt)14. Im Dschungel dieser Praktiken verändert sich das 
starre Visualitätsdispositiv zumindest vorübergehend, und vom  
automatenhaften Nachvollziehen vorgegebener Blickachsen  
führt der Weg im Verlauf phantasievoller Aneignungen in  
undefiniertes Terrain.
 Worin bestehen nun die Zeugnisse solcher mobiler Praktiken? 
Für de Certeau manifestieren sich die Bedeutungsüberschüsse im 
lebendigen Stadtraum zum Beispiel in den hieroglyphenartigen  
Bildern und Buchstaben, die Graffiti genannt werden. Graffiti  
übernehmen aus dieser Sicht eine wichtige Funktion. Sie zeugen  
von einer nicht gelenkten, temporären Aneignung des städtischen 
Raums und bringen frei flottierende, teilweise unbekannte  
Semantiken ins Spiel. Wie künstlerische Arbeiten setzen sie  
auf diesem Wege vorschnell getroffene Identifizierungen und  
Bedeutungszuschreibungen aus. Das vorherrschende Visualitätsdis-
positiv, das Sehen in Lesen überführt und die Ambivalenzen von  
Sehen und Gesehenwerden verdrängt, wird kurzzeitig suspendiert. 
Der identifizierende Blick muss an ihnen abgleiten. Graffiti tauchen 
auf und verschwinden wieder, die Akteure bleiben anonym – sofern 
man nicht die geheimen, ihnen eingeschriebenen Codes der Ver-
fassernamen kennt.15 Sie entsprechen der mobilen Erfahrung des 
Realen durch die Praxis des Gehens und gehorchen einer  

14 De Certeau, Kunst des Handelns, S. 196. 

15 Vgl. zur Codierung der Namen auch: Carolin Steinat: Graffiti. Auf Spurensuche im urbanen
 Zeichendschungel. Marburg: Tectum 2007, S. 32. 

16 Jean Baudrillard: «Kool Killer oder Der Aufstand der Zeichen», in: Karlheinz Barck u.a. (Hg.), Aisthesis –
 Wahrnehmung heute oder Perspektiven einer anderen Ästhetik. Leipzig: Reclam 1992, S. 214-228,  
 hier S. 217f.

Verräumlichung der Lektüre («espacement de la lecture»,  
Stéphane Mallarmé), die das kognitive Lesen eher der  
Wahrnehmungsform des Sehens annähert als umgekehrt. 
 Graffiti mögen heute im Stadtraum ihre überraschende  
ästhetische Wirkung verloren haben, die einst von dem  
französischen Kulturphilosophen Jean Baudrillard eingehend  
beschrieben wurde.16 Er bezog sich in seinen Analysen auf 
afroamerikanische Jugendliche, die die Verdrängung aus ihren  
angestammten Wohngebieten in New York mit der Entwicklung  
einer codierten Schreibpraxis begleiteten, bei der sie Mitteilungen 
und Signifizierungen im Stadtbild verteilten und damit zumindest 
symbolisch Hauswände und ganze Terrains zurückeroberten.  
Mit den akustisch-szenischen Mitteln von Hiphop und später  
auch Breakdance wurden Graffiti-Aktionen in das  
jugendkulturelle Milieu eingebunden. 
 Graffiti ist schließlich sogar als dem Alltag verpflichtete  
Kunstform in die bildende Kunst eingezogen und wird heute  
auch bei Ausstellungen als direkte Einschreibung auf Wände in  
Galerien oder Museen praktiziert und präsentiert. Doch Graffiti  
zeugen nach wie vor von Entgrenzung und Relativität visueller  
Erfahrung und stellen die Frage nach den Gesetzmäßigkeiten  
einer visueller Kultur, die Kunst und Alltagspraxis streng vonein-
ander trennt. Die autonome Kunst, die den Künstler immer wieder 
als Schöpferfigur inszeniert hat, wird von der vergänglichen, Kunst 
und Praxis vermischenden Graffiti-Kunst durchaus in Frage gestellt. 
Zudem transformieren Graffiti im Alltag – wie einzelne Werke der 
bildenden Kunst dies auch im Museum tun – ein Visualitätsdispositiv, 
das Sehen mit Identifizieren gleichsetzt und das begrenzte  
menschliche Wahrnehmen nach dem einseitigen Modell des  
göttlichen oder szientifischen Blicks interpretiert. 

P
E
t
r
a
 
l
E
u
t
n
E
r

s
E
h
E
n
 
u
n
D
 
g
E
s
E
h
E
n
W
E
r
D
E
n
 
a
l
s
 
m
a
t
r
ix
 
k
u
l
t
u
r
E
l
l
E
r
 
P
r
a
k
t
ik
E
n
 
u
n
D
 
a
l
s
 
D
y
n
a
m
ik
 
V
O
n
 
g
r
a
F
F
it
i

128 129



 Die 12. Auflage der zuerst 1936 herausgebrachten «Bauent-
wurfslehre» von Ernst Neufert erschien 1950 in überarbeiteter  
Form als erste Auflage nach dem Zweiten Weltkrieg (Taf. I); in  
ihr wird auch eine französische Ausgabe, «... bisher behindert»,  
angekündigt, «... weitere Auslandsauflagen sind im Werden».1 
Im Vorwort weist Ernst Neufert auch auf eine wichtige Neuerung  
hin, «... erstmalig (sei) dem Werk eine Sucheinrichtung beigegeben, 
die das Nachschlagen erleichter(e)».2 Diese «Sucheinrichtung» 
besteht aus einer Verweisleiste auf der ersten Textseite der  
Publikation, die, noch vor der Inhaltsangabe platziert, der  
ANLEITUNG ZUR BENUTZUNG DES BUCHES vorbehalten ist 
(Taf. II). Unter der Fragestellung «Wie benutzt man das Buch?» 
erläutert Neufert auf dieser Seite an einem typografisch  
hervorgehobenen BEISPIEL den Fall «... eines Entwurfs oder 
Vorentwurfs für ein Studentenhaus» und führt vor, wie man sich 
vom Fragebogen zum Raumbedarf, von dort zum umbauten Raum, 
schließlich zu einzelnen Räumen wie dem Speisesaal vorarbeitet 
und auch die Akustik bedenkt, indem man die Seiten 35 und 36, 
dann 180-183, 39, wahlweise 228-231, 234-239 oder 240-243  
für Speisesäle in Gaststätten, Hotels oder Theater(n) und 
abschließend Seite 60 aufschlägt.3 

Grafik für den Bau.  
Die Tafeln in Ernst Neuferts «Bauentwurfslehre» 

ElkE katharina Wittich

1 Ernst Neufert: Bauentwurfslehre: Grundlagen, Normen, Vorschriften über Anlage, Bau, Gestaltung,
 Raumbedarf, Raumbeziehungen, Maße für Gebäude, Räume, Einrichtungen, Geräte mit dem Menschen als 
  Maß und Ziel; Handbuch für den Baufachmann, Bauherrn, Lehrenden und Lernenden, 1. Auflage, Berlin:  
 Bauwelt-Verlag 1936, hier Vorwort zur 12. Auflage, S. 4. Zuvor waren nur Übersetzungen ins Italienische 
 und Spanische in den mit Deutschland unter nationalsozialistischer Herrschaft verbündeten Staaten  
 erschienen, vgl. Wolfgang Voigt: «Vitruv der Moderne. Ernst Neufert», in: Walter Prigge (Hg.): Ernst Neufert. 
  Normierte Baukultur im 20. Jahrhundert (Edition Bauhaus, Bd. 5), Frankfurt am Main/ New York: Campus 
 1999, S. 20-34, hier S. 20.  

2 Neufert: Bauentwurfslehre, Vorwort zur 12. Auflage, S. 4. 

3 Vgl. ebd., S. 5.

Tafel I
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 Die Hervorhebungen von Worten im Layout des Fließtextes 
durch Schriftschnitt und Versalien erleichtern das schnelle Auffinden 
einzelner Angaben in diesem streng systematisch angelegten 
Kompendium. Die «Sucheinrichtung» selbst ergänzt mit weiteren 
grafischen Mitteln die sprachlich erläuterte Handhabung und steht, 
wie bereits der Verweis auf die bevorstehende französische 
Ausgabe der «Bauentwurfslehre», für eine über alle politisch 
historischen Brüche hinweg verfolgte Verbesserung und Verbreitung 
der Publikation.4 In der Spitze der 20 querformatigen Verweise in 
schwarz gerahmten Kästen sind rechterhand Seitenzahlen 
angegeben, links davon bezeichnen Begriffe ein Themenfeld wie 
«Bauteile Bauphysik»; die zugehörigen Texte und das Bildmaterial 
sind, so der Verweis, ab Seite 47 zu finden. In den meisten Fällen 
stimmen diese Bezeichnungen in der «Sucheinrichtung» mit den 
Titeln der 17 Abschnitte überein, wie sie im Inhaltsverzeichnis 
aufgeführt sind; die drei übrigen Verweise sind «Kürzungen 
Zeichen», «Schrifttum» und «Stichwörter(n)» vorbehalten.

Tafel II

4 Auch in Neuferts Leben zeichnen sich solche Brüche ab, er war während der nationalsozialistischen 
 Herrschaft Mitarbeiter im Stab von Albert Speer gewesen, vgl. Werner Durth: «Im Sog des Erfolgs. 
 Biographische Verflechtungen Neuferts», in: Walter Prigge (Hg.): Ernst Neufert. Normierte Baukultur im 
 20. Jahrhundert (Edition Bauhaus, Bd. 5), Frankfurt am Main/ New York: Campus1999, S. 35-56 und 
 dort verzeichnete Literatur. Die «Bauentwurfslehre» liegt mittlerweile in der 41. Auflage und etlichen 
 Übersetzungen vor; die Publikation dürfte zu den am meisten verbreiteten Kompendien über Architektur
 zählen. Vgl. Johannes Kister: 70 Jahre Bauentwurfslehre Neufert. Eine Anthologie zur Bauentwurfslehre 
 von Ernst Neufert. Wiesbaden: Vieweg 2006; Voigt: Ernst Neufert, S. 20 und Gernot Weckherlin: 
  «Ernst Neuferts Bauentwurfslehre. Zu den modernen Dispositionen der Optimierung, Disziplinierung 
 und Gleichschaltung», in: Uta Hassler (Hg.): Der Lehrbuchdiskurs über das Bauen. Zürich: vdf 
 Hochschulverlag 2015, S. 244-261, hier S. 244.
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 Mit der Gleichbehandlung der 17 Abschnitte des Inhalts mit 
den drei Abschnitten mit technischen Hinweisen in der grafischen 
Aufbereitung der «Sucheinrichtung» wird einer grundsätzlichen 
Bevorzugung der Auffindbarkeit gegenüber der Kategorisierung 
der Inhalte Ausdruck verliehen. War auf dem Umschlag der 
vollständige Titel der Publikation –Bauentwurfslehre: Grundlagen, 
Normen, Vorschriften über Anlage, Bau, Gestaltung, Raumbedarf, 
Raumbeziehungen, Maße für Gebäude, Räume, Einrichtungen, 
Geräte mit dem Menschen als Maß und Ziel; Handbuch für den 
Baufachmann, Bauherrn, Lehrenden und Lernenden – noch durch 
Schriftschnitt und Einrückungen kategorisiert (Taf. I), werden in der 
«Sucheinrichtung» alle 20 Teile gleichbehandelt. Den Verweisen 
in der «Sucheinrichtung», die in ihrer grafischen Gestaltung an 
Straßenschilder erinnern, entsprechen schwarz hinterlegte Markie-
rungen, die auf den Seiten gestaffelt abgedruckt sind und sich am 
Vorderschnitt farblich abheben (Fig. 1). Um «Theater- und 

des Bauentwurfs spielen; der Grafik kommt dabei offenkundig 
eine wichtige Rolle zu. Die an tayloristischen Ansätzen orientierte 
«Bauentwurfslehre», deren erste Auflagen mit einem «Geleitwort» 
des Deutschen Normenausschusses versehen waren,6 ist im Kontext 
der Debatten um Normierung und Rationalisierung im Bauwesen 
zu sehen, wie sie in den 1920er und 1930er Jahren gerade für die 
«Kleinwohnung» und für Siedlungs-, bald auch für Industriebauten 
geführt wurden und während des Zweiten Weltkriegs eine perver-
tierte Form annahmen, aber auch nach dem Zweiten Weltkrieg 
weiterhin erhebliche Bedeutung hatten, so insbesondere in 
Bezug auf Normierung und Vorfertigung von Bauteilen sowie 
auf Typisierung von Bauaufgaben.7 Aufbau, Veranschaulichungs-
material und Verweissystematik der Publikation scheinen 
strengstens einem Primat der Aufgabenteilung und dadurch 
erreichten Prozesseffizienz sowie einer kontinuierlichen 
Verbesserung unterstellt.

5 Neufert: Bauentwurfslehre, Vorwort zur 12. Auflage, S. 4; Ernst Neufert: Bauordnungslehre. Handbuch für
 rationelles Bauen nach geregeltem Maß, Berlin: Volk und Reich Verlag 1943; Neuauflage, Frankfurt am 
 Main: Ullstein 1961. Vgl. Ekkehard Drach: «Ernst Neuferts BEL und BOL», in: ders.: Architektur und 
 Geometrie. Zur Historizität formaler Ordnungssysteme, Bielefeld: transcript 2014, S. 169-221.

6 Neufert: Bauentwurfslehre, Geleitwort zur 1. Auflage, S. 5.

7 Voigt: Ernst Neufert, S. 20-34; Gernot Weckherlin: «B.au E.ntwurfs L.ehre. Zur Systematisierung des
 architektonischen Wissens», in: Walter Prigge (Hg.): Ernst Neufert. Normierte Baukultur im 20. Jahrhundert
 (Edition Bauhaus, Bd. 5), Frankfurt am Main/ New York: Campus 1999, S. 57-87; Drach: BEL und BOL.

8 Dörte Nicolaisen: Das andere Bauhaus: Otto Bartning und die staatliche Bauhochschule Weimar. Berlin:
 Kupfergraben-Verlag 1996. Prigge: Neufert; Kister: Bauentwurfslehre; Weckherlin: Staatliche Hochschule; 
 Weckherlin: Neuferts Bauentwurfslehre; Drach: BEL und BOL, darin eine Analyse der Tafeln «Der Mensch. 
 Das Maß aller Dinge» und «Menschen. Abmessungen und Platzbedarf».

Figur 1

  Was genau das Bildmaterial und was auch das Layout der 
einzelnen Seiten in der Grunddisposition der Publikation dazu 
beitragen, aus der vorgeschlagenen Form des Bauentwurfs eine 
«Bauentwurfslehre», also eine für Lehrzwecke angelegte Methodik, 
zu machen, ist bei aller Forschung, die seit der Jahrtausendwende, 
also seit Neuferts 100. Geburtstag, vorgelegt wurde,8 noch 
ungenügend geklärt. Grundlegender ist aber auch über die 
«Bauentwurfslehre» hinausgehend festzustellen, dass Bildmaterial 
in Lehrbüchern der Architektur für weitere wissenschaftliche 
Aufarbeitung ein lohnender Gegenstand der Auseinandersetzung 

E
l
k
E
 
k
a
t
h
a
r
in
a
 
W
it
t
ic
h

Sportbauten» zu finden, kann ein Leser nicht nur dem Verweis 
«S. 240» durch Blättern nachgehen, sondern sich zugleich 
zeitsparend an der Markierung des Vorderschnitts orientieren. 
Solche vermeintlichen Nebensächlichkeiten können als 
kennzeichnend für den Anspruch der «Bauentwurfslehre» 
angesehen werden, immer weitere Verbesserungen und 
Aktualisierungen anzubieten. So sind in die 12. Auflage nicht 
nur die neue «Sucheinrichtung», sondern «... alle erreichbaren 
Neuerungen auf den verschiedenen Gebieten des Bauwesens 
berücksichtigt», auch solche aus Neuferts 1943 erschienener 
«Bauordnungslehre».5

 Bereits diese wenigen Beispiele verdeutlichen, dass Systematik 
der Anlage und Effizienz der Nutzung eine große Rolle für diese 
Publikation und damit auch für die von Neufert propagierte Form 
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darstellt, gerade weil Medien der Architektur bislang eher hin-,  
denn als Träger von Botschaften ernstgenommen wurden; auch  
eine aktivere Rolle der Architektur im Sinne einer Bildhaftigkeit mit  
Wirkungspotentialen ist zu diskutieren. Damit verbunden ist im  
Kontext von Lehrwerken die Frage nach der Vermittlung von  
Inhalten durch verschiedene Formen der Visualisierung von  
Architektur oder mit Architektur verbundener Fragestellungen  
sowie nach visuell vermittelten Argumentationen und der Wirkungen 
von Bildern und Bildtafeln auch weit über die Veranschaulichung 
von Sachverhalten hinaus.9 
 Es scheint daher lohend, eine Beschreibung und Analyse dieser 
Tafeln in Neuferts «Bauentwurfslehre» vorzunehmen und damit 
einen exemplarischen Beitrag zur Fragestellung der  
Argumentationen und der Wirkungen von Bildern und Bildtafeln  
in Architekturpublikationen zu leisten. Er kann die Funktion der  
Grafik in den ersten Auflagen dieser Publikation klären und  
zudem die Verschränkung der bildgestalterischen Verfahren mit  
Aufbau und Inhalt der «Bauentwurfslehre» verdeutlichen. Zu  
bedenken ist zudem die Diskrepanz zwischen umfassender und 
weltweiter Nutzung und einem vielfach geäußerten, nachhaltigen 
Unbehagen an der Methodik des Werks seitens Architekten und 
Architekturhistorikern.10 Es wird sich zeigen, dass dieses Unbehagen 
auch mit der Argumentation durch Bilder zusammenhängt, denn 
durch Bilder und Bildfolgen werden in der «Bauentwurfslehre»  
implizit Wertungen transportiert und Kausalitäten hergestellt,  
die einer Überprüfung nicht standhalten. 
 Nicht erst die «Neuerung» in Form einer «Sucheinrichtung»  
in der 12. Auflage der «Bauentwurfslehre» von 1950, sondern  
bereits das Bildmaterial und die grafische Aufbereitung der Tafeln  
in den ersten Auflagen der Publikation seit dem Jahr 1936  
machen auf den ersten Blick deutlich, wie sehr die Inhalte nicht  
nur veranschaulicht werden sollten, sondern zum Kern der  
«Bauentwurfslehre» gehören. Denn bereits die schiere  
Masse an «Zeichnungen», wie das Bildmaterial auf dem  
Umschlag der ersten Auflagen der «Bauentwurfslehre»  

9 Wolfgang Sonne (Hg.): Die Medien der Architektur. München/ Berlin: Deutscher Kunstverlag 2011;  
 Andreas Beyer (u.a.): Das Auge der Architektur. München: Fink 2011. 

10 Voigt: Ernst Neufert, S. 20-22. 

11 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 3 und 4.

verharmlosend bezeichnet war – nämlich «271 Tafeln mit 3600 
Zeichnungen» in der 1. Auflage und «316 Tafeln mit über  
3600 Zeichnungen» in der 12. Auflage – kennzeichnen die  
«Bauentwurfslehre» als Lehrwerk, das die Lehre maßgeblich  
durch das Bildmaterial und seine grafische Aufbereitung vermittelt. 
Bemerkenswert bleibt, dass ein solcher Ansatz zum Zeitpunkt der 
Erstveröffentlichung keineswegs gängig, sondern höchst  
ungewöhnlich war, aber mit kaum einem Wort erläutert wird.  
Lediglich auf die Zeichner wird in Vorworten hingewiesen und  
im Vorwort der 12. Auflage ergänzt, «... dieses Handbuch (habe) 
sich als unentbehrliches Rüstzeug (...) jedes Bauschaffenden  
erwiesen, während es dem Baulustigen den Ablauf des  
Baugeschehens bildhaft vor Augen führt und damit die schnelle  
Verständigung zwischen ihm und dem Architekten fördert».11 
 Der Begriff «Zeichnungen» wird als übergeordneter Terminus 
für eine Vielzahl von grafischen Visualisierungsformen eingesetzt. 
Als zugleich einfache und gebräuchliche Bezeichnung lenkt der 
Begriff «Zeichnung» jedoch auch von dem ab, was ein Lehrwerk 
«mit über 3600 Zeichnungen» doch offenkundig erreichen möchte: 
eine Wirkung durch Bilder. Das Bildmaterial, aber auch der Aufbau 
der «Bauentwurfslehre» werden, so die These, durch Systematik 
und durch die grafische Aufbereitung und das Layout implizit als 
folgerichtig ausgewiesen, obgleich sie dies, wie sich zeigen wird, 
keineswegs sind. Bereits mit der Kombination der Visualisierungen 
werden neue Wege beschritten und auch die Grafik insgesamt 
nimmt einerseits zeitgenössische Entwicklungen auf, andererseits 
aber auch gezielte Aussparungen vor, etwa durch den Verzicht auf 
Fotografien. Schließlich unterstützt das quantitativ in gewisser Weise 
überwältigende Bildmaterial durch gezielt eingesetzte Verfahren der 
Gegenüberstellung, der kausalen Abfolge oder der erzählerischen 
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Bildsequenzen ein Einverständnis mit den Vor-
gaben. Es überdeckt, so soll gezeigt werden, 
dass Aufbau und Inhalte der «Bauentwurfs-
lehre» einen kardinalen Bruch mit tradierten 
Kategorisierungen im Umgang mit Architektur 
anzeigen. Alles erscheint selbstverständlich, 
und soll wohl auch so erscheinen.
 Die eingesetzten Visualisierungsformen 
reichen von Grundrissen und technischen 
Zeichnungen mit Bemaßung über Tabellen 
und Diagramme bis hin zu gerahmten oder 
ungerahmten perspektivischen Ansichten 
von Bauten und Bauteilen, Möbeln und 
Gebrauchsgegenständen; verschiedene 
Formen von Visualisierungen werden auf 
den «Tafeln» kombiniert. Tiere und Menschen 
in Umrisszeichnungen ergänzen das Bildma-
terial um buchstäblich maßgebendes Anschau-
ungsmaterial und ganze «Tafeln» sind 
mit bemaßten Gebrauchsgeräten – vom 
Schirm über die Leiter bis hin zum Putzeimer 
– gefüllt. Teils sind sie von oben in perspekti-
visch dargestellten Raumteilen mit zuge-
hörigem Grundriss zu sehen (Fig. 2), mal 
ergänzen sie technische Zeichnungen (Fig. 3), 
die bis dahin ganz ohne solche Figuren aus-
gekommen waren, oder werden von oben, 
zum Beispiel in einem Sessel sitzend, 
wiedergegeben (Fig. 4), auch dies eine bis 
dahin nicht übliche Form der visuellen 
Vergegenwärtigung. Die Figuren12 beleben 
aber auch die Szenerie durch die Darstellung 
von Handlungsabläufen in Bildsequenzen 

12 Ebd., in der Reihenfolge der Nennung S. 126, S. 176, S. 125.

13 Ebd., S. 106.

Figur 2

Figur 3

Figur 4

Figur 5
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(Fig. 5).13 Diese Visualisierungsformen führen 
zusammen, was in anderen Lehrwerken nicht 
oder getrennt behandelt worden war, und 
vergegenwärtigen visuell alle zu einer 
Thematik gehörenden Sachverhalte und 
Fragestellungen.
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 Bemerkenswert ist die große Anzahl der Figuren; ihre Aufgabe 
scheint neben der Verdeutlichung von Maßen auch die 
Veranschaulichung der sich aus Bewegungsabläufen und Haltungen 
ergebenden Raumbedarfe sowie der Funktionsabläufe bei bestimm-
ten Tätigkeiten in dafür vorgesehenen Räumen. Damit gehen sie 
weit über die Visualisierungsform eines 1930 gedruckten dänischen 
Reklamebandes der Bauindustrie hinaus, der als mögliche Anregung 
für die Ausarbeitung all der Figuren in der «Bauentwurfslehre» 
angegeben wird.14 Mit einem Comic hat dies jedoch wenig 
zu tun, denn visualisiert werden Funktionsabläufe, nicht aber 
Geschichten. Gleichwohl ermöglichen die Vertreterfiguren auf den 
«Tafeln» der «Bauentwurfslehre» einen unmittelbaren Nachvollzug 
eines ansonsten tabellarisch und sprachlich vermittelten Wissens, 
sie erregen zudem die Aufmerksamkeit, insbesondere dann, 
wenn Handlungsabläufe zu sehen sind.
 Das Layout ist bei vielen «Tafeln» klassisch in zwei Spalten 
aufgeteilt, sie gruppieren Bilder links und Text rechts oder führen 
Tabellen oder mehrere kleinere und größere Bilder in den Spalten 
vor; viele von ihnen geben dem Text nur wenig Raum. Auf anderen 
«Tafeln» findet sich Text nur in Form von Bildunterschriften oder 
ganz am Rande als einzelner Satz. Wieder andere «Tafeln» zeigen 
grafische Schemata. Auf den «Tafeln» werden außerdem grafische 
Zeichen für Verweise eingesetzt, so Pfeile und Nummern in Kreisen. 
Solche Bildzeichen, zu denen auch ein aufgeschlagenes Buch zählt 
(Fig. 6), das auf das «Schrifttum» ab Seite 295 hinweist, sind unter 

14 Voigt: Ernst Neufert, S. 23.

15 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 11.

Figur 6

chungen zumeist zu Baugattungen und Bautypen sowie zu techni-
schen Fragen zu finden, und nicht mehrfach, wie es bei einer 
alphabetischen Ordnung nach Autoren der Fall wäre.
  Die auf dem Umschlag der «Bauentwurfslehre» 
angekündigten «Tafeln» erscheinen zunächst als gebräuchliche 
Form der Visualisierung von Architektur zu Lehrzwecken, 
obgleich sie, wie sich zeigen wird, mit ihrer spezifischen Form der 
Bildzusammenstellungen und der auf Bilder gegründeten Argumen-
tation eine neue Form der Bildlogik einführen und Lehre, aber auch 
Entwurf im Sinne einer Prozesssteuerung anders auffassen als bis 
dahin üblich. Dazu trägt insbesondere das Bild und Text zusammen-
führende Layout der «Tafeln» bei, und es muss bezweifelt werden, 
dass die «Zeichnungen» lediglich der «bildhaft(en)» 
Vergegenwärtigung für «Baulustige» dienen. Jedenfalls tragen 
die ersten Auflagen der «Bauentwurfslehre» den Untertitel 
«Handbuch für den Baufachmann, Bauherrn, Lehrenden und 
Lernenden». 
 Bildtafeln in Stichpublikationen wurden spätestens seit 
dem 16. Jahrhundert als gängiges Lehrmaterial der Architekten-
ausbildung genutzt und sind wie die Tafeln in der «Bauentwurfs-
lehre» häufig das quantitativ und qualitativ maßgebliche Material 
der Publikationen. Sie waren ausgewiesen durch Ansichten und 
Aufsichten, Grundrisse, Aufrisse, Durchschnitte und Details von 
Säulenordnungen oder Bauwerken; Vorworte und Tafelerläu-
terungen, teils aber auch umfangreichere Texte, ergänzten die 
zumeist als Kupferstiche, teils auch Holzschnitte eingefügten 
Tafeln. Andrea Palladios «I quattro libri dell’architettura» zählt 
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der Rubrik «Kürzungen Zeichen» aufgeschlüsselt.15 Nebenbei sei 
bemerkt, dass die Ordnung dieses «Schrifttum(s)» selbstverständlich 
systematisch der Nutzung unterstellt ist. Geordnet wird nicht nach 
Alphabet, sondern nach Seiten, auf denen Publikationen erwähnt 
sind. Man soll eben nur einmal blättern, um relevante Veröffentli-
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zu den wichtigsten dieser Publikationen mit Bildtafeln (Fig. 7).16 
Auf diesen Tafeln werden Angaben zu Einzelbauten konsequent 
deduktiv erarbeitet, Grund- und Aufrissen folgen Tafeln mit 
Schnitten und Details. Kombinationen von Grund- und Aufrissen 
oder von Grundrissen und Innenraumprojektionen ermöglich 
zudem die räumlich dreidimensionale Vergegenwärtigung des 
Bauwerks.

 In der «Bauentwurfslehre» jedoch liegen ein völlig anderer 
Aufbau und eine darauf gestützte Argumentation durch Bilder vor. 
Denn auf eine Tafel über GARTENHÄUSER, beginnend mit einem 
«Zelt aus zwei Zeltbahnen» oben links, folgt eine Tafel über 
WOCHENENDHÄUSER, dann zeigen zwei Tafeln SIEDLUNGS-
HÄUSER, differenziert nach KLEINSIEDLUNG (TAF. III) und 
BÄUERLICHE SIEDLUNG.17 Sie präsentieren Visualisierungen der 
Grundflächen und jeweils etliche Grundrisse, die vergleichend 
nebeneinander stehen und verschiedene Typen vorstellen. Auf 
der Tafel über die KLEINSIEDLUNG erläutert eine Legende die 
Zahlen in den Grundrissen, «1. Wohnküche, 2. Kochraum, 
3. Wohnraum» usw., der Text befasst sich mit Bodenbedarf sowie 
Raumzahl und Größe.18 Die nachstehenden Tafeln behandeln dann 
WOHNHÄUSER, die in KLEINE, ANBAUBARE, TEILBARE, MITTLERE 
und GROSSE WOHNHÄUSER ausdifferenziert werden, es folgen 
DOPPELHÄUSER, REIHENHÄUSER, LAUBENGANGHÄUSER sowie 
etliche Formen von MIETHÄUSER(N).19 Aber nur die Tafel zu den 
SIEDLUNGSHÄUSER(N) zeigt ergänzend zu den Grundrissen auch 
kleine Schnitte. Keine dieser Tafeln kombiniert jedoch einen 
Grundriss mit Fassadenaufrissen. Ob diese Häuser ein-, zwei- 
oder mehrgeschossig sind, kann man nur aus den Grundrissen, 
insofern für alle Geschosse angegeben, erschließen. Und weder 
erfährt man, welche Dachformen eingesetzt, noch wie die 
Fassaden gegliedert sind.

16 Andreas Beyer/Ulrich Schütte (Hg.): Andrea Palladio: Die vier Bücher zur Architektur, nach der Ausgabe
 Venedig 1570, Zürich: Verlag für Architektur Artemis 1983, hier Buch II, Kapitel 3 «Von den Entwürfen 
 der Stadthäuser», S. 117. Abb. nach der Ausgabe Venedig 1581, Universitätsbibliothek Heidelberg.

17 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 142-147.

18 Ebd., S. 144.

19 Ebd., S. 148-159.

Figur 7
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Tafel III

 Dieser Vergleich legt mehrere wichtige Sachverhalte offen: 
In der «Bauentwurfslehre» werden, so die «Sucheinrichtung», 
an Baugattungen Hausarten, Schulen und Heime, Geschäfts- und 
Fabrikbauten, Gehöfte, Verkehrsbauten, Raststätten, Theater- und 
Sportbauten sowie Spitäler und Kirchen vorgestellt,20 aber kein Bau 
keiner Gattung wird vollständig gezeigt, insbesondere fehlen 
Fassadenaufrisse. Damit wird die tradierte Abfolge der Tafeln in 
Stichpublikationen über Architektur vollständig außer Kraft gesetzt 
– es geht nicht um Bauten als solche, sondern um Prozesse, die zur 
effizienten und funktionalen Umsetzung einzelner Bauaufgaben 
führen und für die Detailkenntnisse technischer und konstruktiver 
Natur notwendig sind. Auch wenn von einzelnen Hausräume(n) auf 
verschiedene Formen von Wohnbauten geschlossen wird und zu 
allem die notwendigen Kenntnisse zusammengestellt sind, ergibt 
sich in der «Bauentwurfslehre» daraus kein abgebildetes Bauwerk – 
Entwurf im Sinne der «Bauentwurfslehre» soll demnach ein Prozess 
der Bauplanung, zergliedert in alle notwendigen Teilprozesse, sein 
und im Sinne der Einhaltung von Normen durch Standardisierung 
systematisiert werden.

20 Vgl. ebd., S. 5.
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 Zudem werden in der «Bauentwurfslehre» tradierte Visualisie-
rungsformen wie die Kombination von Grund- und Aufrissen 
aufgebrochen. Selbst wenn man einwenden könnte, dass Palladios 
Publikation Jahrhunderte vor der «Bauentwurfslehre» erschienen 
ist, kann die Modellhaftigkeit der Visualisierungen in seinem Werk 
gegen dieses Argument angeführt werden. Die von Palladio 
initiierten Visualisierungsmodi waren im führen 20. Jahrhundert 
durchaus noch in Gebrauch. Insbesondere wurden sie im 
«Handbuch der Architektur», dem mehrbändigen und an 
Technischen Hochschulen als Lehrbuch verwandten Standardwerk 
über Architektur, etwa im IV. Teil «Entwerfen, Anlage und Einrich-
tung der Gebäude» (Fig. 8), noch eingesetzt,21 wenn auch in 
einigen Bänden ergänzt um Fotografien, die wiederum in der 
«Bauentwurfslehre» vollständig fehlen.   
 Von den tradierten Verfahren der Anlage solcher Bildtafeln ist 
in der «Bauentwurfslehre» nur die vergleichende Zusammenstellung 
von Grundrissen erhalten (Taf. III), wie sie seit der Historisierung von 
Architektur in der Zeit um 1800 benutzt wurde.22 Aber auch diese 
tradierte Form zielt in der «Bauentwurfslehre» nicht, wie bei 
Beispielen aus der Zeit um 1800, auf eine Entwurfsmethodik ab, 
nämlich einem vom Grundriss ausgehenden Entwerfen der Bauten, 
wie er insbesondere von Jean-Nicolas- Louis Durand in seinem 
Lehrwerk für die École Polytechnique in Paris propagiert wurde 
(Fig. 9).23 Denn in der «Bauentwurfslehre» finden sich keine 
Angaben zu einer solchen Vorgehensweise, vielmehr arbeitet man 
sich dort vom Fragebogen zum Raumbedarf.24 Und die durch das 
gesamte 19. Jahrhundert hindurch gängige Ergänzung solcher 
Tafeln mit Grundrissen um solche mit Aufrissen der gleichen 
Gebäude findet sich in der «Bauentwurfslehre» nicht oder 
nur ausnahmsweise, etwa bei der «Wagenstellung im 
Einstellraum», also bei Automobilen zur Klärung der 
Frage des Raumbedarfs in Garagen (Fig. 10).25

21 Handbuch der Architektur, begr. von Josef Durm: I. Theil: Allgemeine Hochbaukunde, II. Theil: Die Baustile.
 Historische und technische Entwicklung, III. Theil: Die Hochbau-Constructionen, IV. Theil: Entwerfen, Anlage
 und Einrichtung der Gebäude (jeweils mit etlichen Teilbänden), Leipzig: Gebhardt 1881-1943, hier IV. Theil,
 2.Halbband, Heft 1, 1902, S. 84, Fig. 64.

22  Aloys Hirt: Geschichte der Baukunst bei den Alten, Bd. 3 Die Lehre der Gebäude bei den Griechen und
 Römern. Berlin: Reimer 1827. Vgl. Elke Katharina Wittich: «Bildsystematik der Architektur – Formanalytische,
 bautypologische und chronologische Ordnungen in Tafelwerken deutscher Architekturpublikationen des 
 frühen 19. Jahrhunderts», in: Wolfgang Cortjaens/ Karsten Heck (Hg.): Stil-Linien diagrammatischer
 Kunstgeschichte. Transformationen des Visuellen. München/ Berlin: Deutscher Kunstverlag 2014, S. 96-111.

23 Jean-Nicolas-Louis Durand: Précis des leçons d‘architecture données à l‘École Polytechnique, 2 Bde., Paris:
 Auteur 1802-05. Überarbeitete Ausgabe Paris: Auteur 1817 und 1819; Bd. 3 Partie graphique des Cours
 d’Architecture. Paris: Auteur 1821; Reprint der Bde. 1817, 1819 und 1821 Nördlingen: Uhl 1975; Bd. 2,  
 Taf. 20 nach der Ausgabe 1802-05 in der ETH-Bibliothek Zürich.

24  Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 5.

25  Ebd., S. 107.

Figur 8
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Figur 9

Figur 10

 Vielmehr enthält die «Bauentwurfslehre» nur dann Tafeln 
mit Bauwerken im Vergleich, wenn historisierend Entwicklungen 
etwa von BAUFORMEN ALS ERGEBNIS DER KONSTRUKTION 
vorgestellt werden sollen (Taf. IV).26 26 Ebd., S. 32.

E
l
k
E
 
k
a
t
h
a
r
in
a
 
W
it
t
ic
h

Tafel IV
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 Diese Tafel, die zum Abschnitt «Entwerfen (Allgemeines)» 
gehört, zeigt perspektivische Ansichten und Isometrien von 
18 Bauten gesehen von einem erhöhten Standpunkt, beginnend 
mit einer «Hütte aus Steinen, Stangen und Lianengeflecht» (1) bis 
hin zum Bauhaus in Dessau (17) und den Fagus-Werken in Alfeld 
an der Leine (18). Dabei geben die ersten beiden Zeilen mit je vier 
Bauten Beispiele für Gewölbekonstruktionen, die folgenden beiden 
Zeilen Belege für Konstruktionsformen in Holz und Stein wieder, 
während die letzte Zeile den genannten Bauten Walter Gropius’ – 
sein Name wird nicht genannt – vorbehalten ist. Jede Zeile geht von 
einfachen zu komplexeren Systemen über, so von jener «Hütte» (1) 
über das «Sommerhaus» eines Eskimos (2) und die Hagia Sophia 
(3) zur Großmarkthalle in Leipzig (4). Dieses Verfahren der Zusam-
menschau historischer Bauten zu Zwecken der Herleitung muster-
gültiger Modelle war ebenfalls in der Zeit um 1800 entwickelt 
worden und wurde insbesondere von Jean-Nicolas-Louis Durand 
in seiner «Recueil et parallèle des édifieces de tout genre, anciens 
et modernes» vorgestellt (Fig. 11); Durand verband nach dem 
Modell Palladios wiederum Grundrisse mit Aufrissen der Gebäude.27

27 Jean-Nicolas-Louis Durand: Recueil et parallèle des édifieces de tout genre, anciens et modernes. 
 Paris: Auteur 1800/1801, Taf. III, nach der Ausgabe Universitätsbibliothek Heidelberg.

28 Wolfgang Herrmann: Deutsche Baukunst des 19. und 20. Jahrhunderts, Bd. 1, Breslau: Hirt 1932 und 
 Bd. 2 Basel/Stuttgart: Birkhäuser 1977, hier Bd. 1; Fritz Schumacher: Strömungen in deutscher Baukunst 
 seit 1800. Leipzig: Seemann 1935.

29 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 104.

30 Joachim Gaus: «Die Urhütte. Über ein Modell in der Baukunst und ein Motiv in der bildenden Kunst», 
 in: Wallraf-Richartz-Jahrbuch, 33 (1971), S. 7-70.

Figur 11
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 In der «Bauentwurfslehre» erweisen sich jedoch weder die 
Auswahl der Bauten noch die Argumentation als überzeugend, 
nur durch Aussparung wird eine kausale Herleitung der 
BAUFORMEN in Form einer historisierenden Abfolge erreicht. 
Es fehlen insbesondere Verkehrs- und Industriebauten des 
19. Jahrhunderts, die zum Zeitpunkt der Veröffentlichung der 
«Bauentwurfslehre» als wichtige Voraussetzung für die Architektur 
im frühen 20. Jahrhundert diskutiert wurden.28 Zudem verweist 
die «Hütte», wie zuvor bereits das «Zelt aus zwei Zeltbahnen» unter 
den GARTENHÄUSER(N) und auch eine EINRAUMWOHNUNG 
auf der Tafel zur HAUSGLIEDERUNG. RAUMSPALTUNGEN VON 
DER EINRAUMWOHNUNG BIS ZUM SCHLOSS auf archaische 
Urformen (Taf. V),29 die an den Diskurs um die «Urhütte» in 
der Architekturtheorie der Zeit um 1800 gemahnen.30 Ausgehend 
von dieser «Einraumwohnung» in Form eines Achtecks wird auf der 
Tafel HAUSGLIEDERUNG ein verzweigtes grafisches Bildsystem aus 
kleineren oder größeren Rechtecken, Quadraten und Kreisen, in 
die Begriffe wie Garten, Küche oder Sportraum eingetragen sind, 
zu einem Schema der RAUMSPALTUNGEN zusammengestellt. 
Unten links zeigt ein schwarzer Pfeil und der gefettete Begriff 
EINGANGSRÄUME, an welcher Stelle der Leser sich in dieses 
grafische Schema begeben soll, um in die mittig platzierte 
EINRAUMWOHNUNG und von dort wahlweise in BADERÄUME, 
SCHLAFRÄUME oder WIRTSCHAFTSRÄUME zu gelangen.
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 Diese «Tafel» geht von RAUMSPALTUNGEN aus, also von 
einer Splittung von Räumen nach ihren Nutzungsformen und der 
folgerichtigen Anlage nach Abläufen: «Vorgänge, die sich im 
Kleinsthaus in einem Raum abspielen, (...) werden je nach 
Wohlhabenheit und Bedürfnis immer mehr unterteilt, so daß 
schließlich im Schloß für jeden Lebensvorgang besondere, in Lage 
und Form darauf zugeschnittene Räume zur Verfügung stehen». 
Mit dem «Schloß» wird ein historischer Bautypus, der in den 
1930er Jahres nicht mehr zu den gängigen Bauaufgaben zählte, 
angesprochen und eine vermeintlich historische Herleitung jener 
RAUMSPALTUNGEN suggeriert. Es wäre interessant zu erfahren, 
wie Paul Klopfer, als Architekturhistoriker Autor wichtiger Publika-
tionen und in den späten 1920er Jahren Neuferts Kollege an der 
Staatlichen Hochschule für Handwerk und Baukunst in Weimar,31 
diese Herleitung eingeschätzt hätte, denn sie erweist sich mit ihrer 
funktionalistischen Argumentation als ahistorische Beweisführung. 
Nur durch den Verweis auf Schlösser, die – so die Suggestion – 
doch sehr viele, zu viele Räume beanspruchen, gerät die 
«Einraumwohnung» zu einer archaischen Urform, die, im Zentrum 
des Schemas platziert, zugleich zum Muster für den zeitgenössischen 
Wohnungsbau ausgegeben wird. Denn unten rechts wird in einem 
kurzen Text darauf verwiesen, das «... Schema (sei) geeignet als 
Übersicht und als Anhalt bei Aufstellung von verschiedenen 
Wohnhausbauprogrammen».32

31 Paul Klopfer: Von Palladio bis Schinkel. Eine Charakteristik der Baukunst des Klassizismus. Eszlingen: 
 Neff 1911; Gernot Weckherlin: «‘... die herrliche Atmosphäre eines bauenden Ateliers ...‘. Die 
 Staatliche Hochschule für Handwerk und Baukunst und das ‚aktive Bauatelier‘ von 1926 bis 1930», 
 in: Frank Simon-Ritz (u.a.) (Hg.): Aber wir sind! Wir wollen! Und wir schaffen! Von der Großherzoglichen
 Kunstschule zur Bauhaus-Universität Weimar, Bd. 1 (1860–1945). Weimar: Verlag der Bauhaus-Universität
 2010, S. 281-302.

32 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 104.
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 In der «Bauentwurfslehre» sind solche archaischen Urformen 
als Lösungen von und für «Primitive» nicht weiter erläutert oder 
mit einer Theorie hinterlegt, sondern schlicht gesetzt.33 Sie erfüllen 
gleichwohl eine wichtige Funktion, denn anders als die älteren 
Lehrwerke der Architektur mit Bildmaterial arbeitet die «Bauent-
wurfslehre» induktiv, sie geht vom Einfachsten typologisch argu-
mentierend zu komplexeren Formen vor, und sie geht grundsätzlich 
vom Kleinen zum Größeren und Großen, also vom Schlafsack 
über das Feldbett zum «Heutige(n), niedrige(n) Stahlrohrbett», 
dann zum Hochbett, Schrankbett und Pullmannbett (Taf. VI), auf 
der nächsten Tafel folgen dann Bettnischen und Schrankwände bis 
man sich über die nächste Tafel mit den BETTENSTELLUNGEN zu 
den Grundrissen von Schlafräumen vorarbeiten kann (Taf. VII).34
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33 Ebd., S. 32, Nr. 1.

34 Ebd., S. 130-133.

Tafel VI
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 Analog wird der Blick auf der Tafel 
ESSRÄUME. GESCHIRR UND MÖBEL von 
Gläsern zu Tischen (Fig. 12 + 13), auf der 
folgenden Tafel auf die ANORDNUNG von 
Möbeln in ESSRÄUME(N) gelenkt, auf der 
übernächsten Tafel findet man Angaben zum 
PLATZBEDARF, dann zu SITZANORDNUN-
GEN (Fig. 14) und endlich auch Grundrisse 
einzelner WOHNRÄUME (Fig. 15).35 Für 
WARENHÄUSER wird von «Verkaufstische(n) 
und Regale(n) auf die Wegeführung, auch 
auf die Polizeiordnung, auf Eingänge und 
Schaufenster und abschließend auf die 
Grundrisse geschlossen.36 Desgleichen führt 
auf anderen Tafeln der Weg von bemaßten 
Kaninchen über KLEINTIERSTÄLLE zu den 
SIEDLUNGSHÄUSER(N).37 Selbstverständlich 
wird diese Vorgehensweise auch an Ziegen, 
Schafen und Schweinen überprüft und die 
jeweilige Form ihrer Ställe samt Raumbedarf 
angegeben, wobei Ställe in bemaßten 
perspektivischen Ansicht, die «Stallanord-
nung» der Tiere und «Buchtentiefen» in 
Grundrissen wiedergegeben sind und unter 
Ziffer 12 zusätzlich erläutert wird, dass ein 
Schwein mit einem Gewicht von 75 kg eine 
Buchentiefe von 2,00 m, ein Schwein mit 
einem Gewicht von 225 kg jedoch eine 
Buchtentiefe von 3,00 m benötigt. Aber 
weder kann man in der «Bauentwurfslehre» 
den fertigen Stall, noch das Siedlungshaus 

Figur 12

Figur 13

Figur 14

Figur 15

35 Ebd., S. 122-125.

36 Ebd., S. 198.

37 Ebd., S. 147.
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ansehen, denn dies scheint nicht Zielsetzung. Das gesamte Aufgebot 
an visuellen Verfahren dient vielmehr der Vergegenwärtigung von 
Planungsschritten in Planungsprozessen, die variabel und übertrag-
bar angelegt sind.
 Die induktive Methodik mit ihren zahllosen Verweisen auf 
andere Tafeln und unzählige Details von Gegenständen, wie 
bemaßte Schirme und Stöcke in einem Schirmständer im Abschnitt 
EINGÄNGE, sowie handelnde Figuren (Fig. 5) – Mensch und Tier, 
sitzend, stehend, liegend, einkaufend, teils selbst bemaßt, teils in 
bemaßten Raumkompatimenten agierend – lässt leicht übersehen, 
wie ungewöhnlich und überaus einleuchtend diese Vorgehenswei-
se durch das Bildmaterial in der «Bauentwurfslehre» erscheinen 
mochte. Denn wohl waren Maße von Ausstattungsgegenständen 
und Raumbedarfe für Raum- und Bautypen auch in den Teilbänden 
zu verschiedenen Baugattungen im «Handbuch der Architektur» in 
Tabellen aufgeführt. Doch fehlt es darin sowohl an der Behandlung 
elementarer Bedarfe der Gestaltung der Lebensumwelt aller 
Schichten, an Ausdifferenzierung der Angaben u.a. zu Konstruktions-
weisen, aber auch zu Maßen wie darüber hinaus insgesamt an 
Anschaulichkeit im Sinne der Unterstützung einer Transferleistung 
von der Theorie in die Praxis. Normformate jedoch konnten im 
«Handbuch der Architektur» noch nicht aufgenommen sein, da viele 
Bände vor Einführung der DIN-Formate veröffentlicht worden waren.
 Kritik an ungeeignetem Lehrmaterial wurde in den 1920er und 
1930er Jahren vermehrt auch von Lehrenden an Gewerbeschulen 
geäußert, die dem Mangel mit eigenen Lehrwerken wie beispiels-
weise einer «Bauanatomie» entgegentraten, in der Bauaufgaben 
an beliebigen Baugattungen wie etwa der Einbau von Fenstern und 
Türen systematisch in einzelne Gebiete zerlegt, im Detail behandelt 
und auf Bildtafeln visualisiert werden.38 Wozu in zahlreichen 
Bänden eines «Handbuch(es) der Architektur» alle Baugattungen 
und die gesamte Geschichte der Baukunst behandeln, wenn 
nirgends, nicht einmal im Teilband zu den Dachdeckungen, zu 
lesen ist, wie genau eine Fledermausgaube konstruiert wird und 

einzudecken ist (Fig. 16)? – so die implizit geäußerte Kritik.39 

38 Wilhelm Büning: Bauanatomie. Handwerklich-technische Grundlagen des Wohnbaus als Einführung in die
 Baukunst. Berlin: Deutsche Bauzeitung 1928, hier Abb. 143 und 144 der Ausgabe der Staats- und
 Universitätsbibliothek Hamburg.

39  Ebd., Abb. 143 und 144, vgl. Handbuch der Architektur, III. Theil, 2. Bd., Heft 5, 1894. Zur 
 Ausbildungssituation von Architekten vgl. Rainer K. Wick: «Kunstschulreform 1900–1933», in: Ralph 
 Johannes (Hg.): Entwerfen. Architektenausbildung in Europa von Vitruv bis Mitte des 20. Jahrhunderts. 
 Geschichte, Theorie, Praxis. Hamburg: Junius 2009, S. 586-613.

40  Ulrich Pfammatter: Die Erfindung des modernen Architekten. Ursprung und Entwicklung seiner
 wissenschaftlich-industriellen Ausbildung. Basel/ Berlin/ Boston: Birkhäuser 1997.

41  Jean-Baptiste Rondelet: Traité théorique et pratique de l’art de bâtir, 4 Bde. Paris: Didot 1802-16; 
 David Gilly: Handbuch der Land-Bau-Kunst, 2 Theile. Berlin: Vieweg 1797-98; Theil III, hrsg. v. D[aniel]   
 G[ottlieb] Friderici, Halle: Renger 1811, hier Fig. 151-159 nach der Ausgabe 1820, Bd. 1, Universitäts-  
 bibliothek Heidelberg. Zu Gilly vgl. Elke Katharina Wittich: Karl Friedrich Schinkel zum Beispiel. 
 Kenntnisse und Methoden im Architekturdiskurs des frühen 19. Jahrhunderts [Diss.Phil. Humboldt-Universität  
 zu Berlin]. Berlin 2008, URL: http://edoc.huberlin.de/dissertationen/wittich-elke-katharina-2008-05-07/  
 PDF/wittich.pdf (Stand: 5.2.2016), S. 277-285.

Figur 16Figur 16

Derartige Ansätze waren auch im Zuge der Reformen des 
Ausbildungswesens in der Zeit um 1800 vertreten worden.40 Sie 
zeichnen sich in Lehrwerken der Zeit durch ein äußerst detailliertes 
und anschauliches Bildmaterial zu konstruktiven Fragestellungen 
ab und wurden sowohl von französischen wie von deutschen 
Architekten veröffentlicht, so etwa von dem preußischen Baumeister 
David Gilly, der eine ausdifferenzierte Bildmethodik entwickelte 
(Fig. 17).41 Die zahlreichen Figuren in seinem «Handbuch der 

Figur 17
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Land-Bau-Kunst» sind nach Themenfeldern gruppiert und aus-
differenziert, jedoch bilden sie keine Abfolge vom Detail zu 
größeren Zusammenhängen aus.
 Die durch das Bildmaterial Schritt für Schritt erläuterten Wege 
von Voraussetzungen und Bedingungen hin zu Ergebnissen erweisen 
sich in der «Bauentwurfslehre» dagegen als Methodik, die weitaus 
mehr erreichen möchte als eine Veranschaulichung konstruktiver 
Fragestellungen. Von einer Grundeinheit wird auf die nächst 
größere und dann die noch größere Einheit geschlossen, und 
dies nicht nur, indem man sich von Hausräume(n) zu Hausarten 
voranarbeitet, sondern sich zudem vom Grundprinzip der Normie-
rung leiten lässt. Diese Vorgehensweise wird am Beginn der 
«Bauentwurfslehre» im Abschnitt GRUNDNORMEN anhand der 
Normformate erläutert (Taf. VIII).42 Kaum zufällig visualisieren 
die ersten drei der «über 3600 Zeichnungen» der 12. Auflage 
die geometrisch entwickelte Wurzelproportion x : y = 1 : √ 2 und 
die aus ihr abgeleitete Normen-Urreihe A. Sie ist als «Vorzugsreihe» 
angegeben und wird durch Angaben zu den Zusatzreihen B, C, D 
in Form einer tabellarischen Aufstellung ergänzt. Von diesem 
Normformat der Papierbögen sind, wie unten rechts durch 
Zeichnungen mit den Nummern 7, 8 und 9 veranschaulicht, auch 
Formate für Hefter, Mappen, Ordner abgeleitet. Die folgende Tafel 
zeigt dann, wie ZEICHNUNGEN, also wesentliche Werkzeuge eines 
Architekten, normgerecht angelegt, beschriftet und gefaltet werden 

42 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 12.

Tafel VIII
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(Fig. 18 + 19),43 es wird demnach von einer 
Norm auf einen Arbeitsvorgang, auf später 
folgenden Tafeln aber auch auf Formen von 
Einrichtungsgegenständen geschlossen. So 
zeigt eine Tafel zu den BÜROBAUTEN, wie 
sich aus jenen normierten Papierbögen die 
Maße und die Aufteilungen von Büromöbeln 
ergeben.44 Wenn zudem Architekten beim 
Zeichnen am Zeichentisch gezeigt werden 
(Fig. 20),45 wird darüber hinaus der Darstel-
lungs-gegenstand mit der Zielsetzung der 
Publikation verschränkt. Denn vorgeführt wird 
das vorweggenommene Ergebnis einer auf 
Effizienz ausgerichteten Nutzung der Neufert-
schen Methodik. 
 Analog werden für Bauteile auf der Tafel 
FENSTER in fünf Reihen Fensterformen in drei 
verschiedenen Maßen vorgeführt, von einfa-
chen Formen werden komplexere abgeleitet 
(Taf. IX).46 Die erste Reihe von oben zeigt 
«A Scheibenmaß 32 x 30»; Zahlen unter den 
Umrisszeichnungen geben an, dass die For-
men sich aus den arithmetischen Proportionen 
2 x 2, 3 x 2, 2 x 3, 3 x 3 und 2 x 1 + 2 x 2 
ergeben. Die zweite und dritte Reihe der 
Fenster veranschaulicht das gleiche Verfahren 
an der Reihe «B Scheibenmaß 44 x 30 ohne 
Kämpfer» und «mit Kämpfer», die Reihen vier 
und fünf dann «C Scheibenmaß 56 x 30 ohne 
Kämpfer» und «mit Kämpfer». Diese Form der 

43  Ebd., S. 13-15.

44 Weckherlin: Neuferts Bauentwurfslehre, S. 249-250.

45 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 184-185.

46 Ebd. S. 75.

Figur 18

Figur 19

Figur 20

Tafel IX
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systematischen und dabei sehr folgerichtig erscheinenden Ausdiffe-
renzierung lässt leicht übersehen, dass keines der angegebenen 
Maße 32 x 30, 44 x 30 und 56 x 30 selbst Ergebnis einer Wurzel-
proportion ist, so wie die Maße jenes Papierbogens (Taf. VIII). 
Gleichwohl lassen sie sich als Normformate proportional in arithme-
tischen Verhältnissen gruppieren. Die analoge Form der visuellen 
Veranschaulichung sagt demnach nichts darüber aus, ob ein Norm-
format für die zahlreich vorkommenden Einzelfälle tatsächlich in 
Proportionen berechnet ist oder dies aufgrund der Systematik der 
Bildzusammenstellungen, etwa in Form von Reihungen, nur so 
erscheint. Gebrauchsgegen-stände wie GESCHIRR UND MÖBEL, 
wie sie auf den Tafeln zu ESSRÄUME(N) gezeigt werden, weisen 
vergleichsweise häufig eine proportional angelegte Form auf (Fig. 
12 + 13); dies ergibt sich jedoch nicht aus den Normformaten des 
1917 gegründeten, zunächst unter der Bezeichnung «Normenaus-
schuss der deutschen Industrie» auftretenden «Deutschen Normen-
ausschusses», sondern vielmehr aus der tradierten Entwurfstechnik, 
wie sie sehr viel früher entwickelt und durch das gesamte 19. Jahr-
hundert hindurch praktiziert worden war.47 Aus diesem Grund hatte 
sich auch Paul Klopfer von Normierung zunächst eine nachhaltige 
Wirkung auf die Qualität von Gestaltung versprochen und Türen der 
Zeit um 1800 als Beleg für proportional berechnete Formgebung 
angeführt.48 
 Bildmaterial und Layout der «Bauentwurfslehre» tragen  
demnach wesentlich dazu bei, Normierungen im Kontext von  
Proportionssystemen zu diskutieren und zu nobilitieren. Dies ge-
schieht auch durch Grundrisse, die häufig in einfachen arithmeti-
schen Proportionen angelegt sind und so suggerieren, auch die 
darin befindlichen Gegenstände und Anordnungen folgten  
proportionalen Berechnungen. Vorbereitet wird diese Nobilitierung 
jedoch bereits auf dem Umschlag der Bauentwurfslehre (Taf. I) und 
darauf aufbauend auf der «Tafel» DER MENSCH. DAS MAß ALLER 
DINGE.49 Umschlag und «Tafel» zeigen die Konstruktion eines 
Goldenen Schnitts und links davon ein Diagramm des Konstruktions-
verfahrens. In diesen Goldenen Schnitt ist eine männliche Figur in 

47 Lehr- und Vorlagenwerke für das Gewerbe im 19. Jahrhundert verfügen häufig über einleitende Angaben 
 zur mathematischen Berechnung von Formen. Dieser Zusammenhang bedarf noch der wissenschaftlichen
 Untersuchung, zu Lehr- und Anleitungswerken grundsätzlich vgl. Elke Katharina Wittich: «Muster und  
 Vorbilder. Deutschsprachige Lehr- und Anleitungswerke institutionalisierter Ausbildungen für die ‚Kunstindu- 
 strie‘ 1820–1850», in: seriell – individuell. Handwerkliches im Design. Tagungsband der Bergischen Uni-  
 versität Wuppertal, hg. von Gerda Breuer/ Christopher Oesterreich. Weimar: VDG 2014, S. 29-42.  

48 Paul Klopfer: «Bauschule und Normung» (1927), in: Prigge: Neufert, S. 88-90.

49 Neufert: Bauentwurfslehre, 12. Auflage, Umschlag sowie S. 23-24. 

50 Drach: BEL und BOL, S. 183-196.

Umrisszeichnung eingeschrieben. Die folgende «Tafel» MENSCHEN. 
ABMESSUNGEN UND PLATZBEDARF (Taf. X) geht ebenfalls von 
gestaffelten Maßen am menschlichen Körper aus. Es wurde  
ausführlich dargelegt, dass diese Maße jedoch nicht mit den  
Angaben auf der «Tafel» DER MENSCH. DAS MAß ALLER DINGE 
übereinstimmen, sondern vielmehr standardisierte Abmessungen 
darstellen, die geometrischen Proportionen wie dem Goldenen 
Schnitt nicht entsprechen.50 Ergänzend kann angegeben werden, 
dass eine einfache Vermessung der Arme der männlichen Figur  
die Suggestion, Normierung könne aus den tradierten und  
wertgeschätzten Proportionssystemen abgeleitet werden, ad  
absurdum führt. Vermessen am Umschlag der «Bauentwurfslehre»  
in der 12. Auflage ergibt sich vielmehr der erstaunliche Tatbestand, 
dass der herabhängende Arm des Mannes in gestrichelter Linie 
deutlich, nämlich mehr als 1 cm länger ist als der seitlich  
ausgestreckte.  
 Kurzum: diese Figur wurde in den Goldenen Schnitt hinein- 
konstruiert und sagt wenig über Normierung und die Methodik der 
«Bauentwurfslehre» aus, das über den Tatbestand eines Versuchs 
der Nobilitierung und Absicherung in einer anerkannten Tradition 
hinausgeht. Doch wird man zugleich Bildwirkungen nicht unterschät-
zen dürfen. Wie bereits die Grundrisse zeigen auch die Kästen, in 
denen auf der «Tafel» MENSCHEN. ABMESSUNGEN UND PLATZ-
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BEDARF (Taf. X) die Figuren den Raumbedarf eines, zweier oder 
dreier Menschen nebeneinander visuell erläutern, Maße, die sowohl 
aus arithmetischen wie aus geometrischen Proportionen entwickelt 
sind. Wissenschaftler, die sich mit Gehirnforschung befassen, 
könnten der Frage nachgehen, ob nicht diese Kombination aus 
gerahmten Feldern in proportionalen Systemen und handelnden 
Figuren beim Betrachter besonderes Interesse hervorrufen und 
überzeugend wirken, reagiert doch der Mensch im Allgemeinen 
auf Begrenzungen und ist insbesondere an anderen Menschen und 
ihren Ausdrucksformen interessiert. Dass die gerahmten Bildfelder 
dann mit einer Bemaßung als technische Zeichnungen erscheinen, 
unterstützt die These, dass in der «Bauentwurfslehre» mit grafischen 
Mitteln sehr viel dafür getan wird zu überzeugen, Normierung und 
Standardisierung hinzunehmen und nicht genauer nachzufragen. 
 Ein weiterer Beleg für dieses rhetorische Potential der «Bauent-
wurfslehre» wird deutlich, wenn man die letzte Seite der Publikation 
aufschlägt. Es ist Seite 316 eines Buchs, das in seinem Titel «316 
Tafeln mit über 3600 Zeichnungen» ankündigt, und dies heißt, 
Neufert bezeichnet jede Seite der «Bauentwurfslehre» als «Tafel». 
Dies mag mit der Zusammenstellung solcher Tafeln für seinen 
Unterricht im «Aktiven Bauatelier» der Staatlichen Hochschule für 
Handwerk und Baukunst in Weimar in Zusammenhang stehen, in 
dem er seine Methodik – wie in der ANLEITUNG ZUR BENUTZUNG 
DES BUCHES wiederaufgenommen, in Stehgreifentwürfen erproben 
ließ; jenes Studentenhaus, das in der der «Bauentwurfslehre» als 
BEISPIEL genommen wird, hatte er mit Studierenden auch umge-
setzt.51 Gleichwohl zeigt die «Bauentwurfslehre» in der 12. Auflage, 
dass Neufert die sehr wenigen reinen Textseiten wie Inhaltsverzeich-
nis und «Schrifttum» sowie «Stichwörter» ebenfalls als «Tafeln» 
auffasst. Unter dem Begriff «Tafel» versteht er folglich die 
Verbindung von Wort und Bild im Sinne einer Erklärung, 

Tafel X

51 Weckherlin: Hochschule für Handwerk und Baukunst.
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Veranschaulichung und Kommentierung oder Bereitstellung von 
Informationen, aber auch die Verschränkung von Form, Inhalt und 
Prozessen. Denn alle Seiten bzw. «Tafeln» bilden ein in sich  
geschlossenes System. Wenn jede einzelne der «316 Tafeln» so 
akkurat systematisch angelegt ist und alle «Tafeln» untereinander 
ein Verweissystem bilden, muss – so die Suggestion – auch das 
Ergebnis einer Auseinandersetzung mit den Inhalten der «Bauent-
wurfslehre» zu einem effizienten Prozess und letztlich zu  
gelungenem Entwurf führen.     
 Dieser Ansatz macht auch verständlich, dass Neufert in einer 
Zeit, in der neben einem «Neuen Bauen» auch ein «Neues Sehen» 
initiiert werden sollte, ausgerechnet auf das Medium verzichtet hat, 
das als Motor dieses Ansatzes eingesetzt wurde, die Architekturfoto-
grafie.52 Denn ein geschlossenes grafisches System bedarf einer 
einheitlichen Bildsprache. Zugleich wurden zu dieser Zeit neue 
visuelle Zeichensysteme entwickelt, die einerseits Verständlichkeit 
und Stringenz, andererseits aber auch Wirkungspotentiale verspra-
chen.53 Die «Bauentwurfslehre» zählt aufgrund der ungewöhnlichen 
Vielfalt der Visualisierungsverfahren, ihren Kombinationen und dem 
zielsicheren Einsatz auf den einzelnen Tafeln gewiss zu den  
Arbeiten, die in diesem Kontext konzipiert wurden. Auch der Prozess 
des Entwurfs stand zu dieser Zeit zur Disposition, einig war man  
sich nur in der Abgrenzung zu dem im «Handbuch der Architektur» 
genutzten Titel «Architektonische Komposition»; dies galt auch  
für die Neuauflage aus dem Jahr 1926 mit dem Abschnitt «Das  
bauliche Gestalten» von Fritz Schumacher, der bereits eine andere 
Begrifflichkeit erprobte.54 Entwurf scheint in der «Bauentwurfslehre» 
somit auf eine Definition beschränkt, wie sie zeitgleich auch in 
«Wasmuths Lexikon der Baukunst» veröffentlicht wurde. Dort  
heißt es, der «ENTWURF umfaßt die zeichnerische Lösung einer  
Bauaufgabe soweit, dass sie ohne grundsätzliche Änderungen  
als Grundlage für die weitere Bearbeitung der Aufgabe dienen 
kann.» Entsprechend wird unter dem Begriff «ENTWURFS- 
ZEICHNUNG» angeführt, eine solche «... bildet eines Teil  

52 Peter Joch (Hg.): Bauhaus und Neues Sehen. Fotografien von Lucia Moholy, Gertrud Arndt und Elsbeth  
 Juda. Ausstell.-Kat. Kunsthalle Darmstadt. Darmstadt: Justus-von-Liebig-Verlag 2013 und dort verzeichnete  
 Literatur. 

53 Daniela Stöppel: Visuelle Zeichensysteme der Avantgarden 1920-1950. Verkehrszeichen,  
 Farbleitsysteme, Piktogramme. München: Schreiber 2014. 

54 Handbuch der Architektur, IV. Theil, Halbbd 1: Die Architektonische Komposition, Leipzig: Gebhardt 1926. 
 Siehe auch Ute Poerschke: Funktionen und Formen. Architekturtheorie der Moderne. Bielefeld: transcript 
 2014, S.135-136. 

55 Wasmuths Lexikon der Baukunst, Bd. 2, Berlin: Wasmuth 1930, S. 379. 

56 Neufert Bauentwurfslehre, 12. Auflage, S. 11, Wortkürzungen, unten Mitte. 

57 Neufert: Bauentwurfslehre, begründet von Enrst Neufert, weitergeführt von Johannes Kister im Auftrag  
 der Neufert-Stiftung, 40. überarbeitete und aktualisierte Auflage. Wiesbaden: Springer Vieweg 2012.

des Entwurfes und wird im Gegensatz zu den Ausführungs- 
zeichnungen in großem Maßstabe (...) ausgearbeitet».55 
 Zu prüfen ist, ob Neufert mit der Bereitstellung des  
umfangreichen, über Jahre gesammelten Materials in seiner  
«Bauentwurfslehre» nicht einen auf die Planung der Abläufe  
reduzierten bzw. konzentrierten Begriff des Entwurfs verfolgte,  
denn die in der «Bauentwurfslehre» verfolgte Methodik war  
offenkundig nicht nur auf die Propagierung normierter Bauteile  
und die Entwicklung typisierter Bauformen, sondern auch auf die 
Prägung einer rationellen Arbeitsweise der Architekten ausgerichtet. 
Eine «Baugestaltungslehre (in Vorbereitung)», die in der  
ERKLÄRUNG DER ZEICHEN UND KÜRZUNGEN der 12. Auflage 
der «Bauentwurfslehre» angekündigt wird, ist indes nie erschie-
nen.56 Sie hätte das Verhältnis der drei, mutmaßlich wiederum als 
geschlossenes System angelegten Teilgebiete des Bauwesens in 
Neuferts Architekturverständnis – Bauentwurf, Bauordnung und 
Baugestaltung – verständlicher gemacht. Und heute: die neueren 
Auflagen der «Bauentwurfslehre» werden fortlaufend aktualisiert 
und haben sich von den ersten, von Neufert selbst betreuten  
Auflagen weit entfernt.57 Die Bezeichnung «Tafel» kommt nicht 
mehr vor, ebenso sind die Seiten mit den quasi historischen  
Entwicklungen verschwunden. Die nicht stimmige Kategorisierung 
der Inhalte in den ersten Auflagen, durch die «Sucheinrichtung»  
der 12. Auflage besonders deutlich hervorgetreten, wurde durch 
übergeordnete Kategorien verbessert und verliert durch die  
Ergänzung von weiteren Abschnitten an Widersprüchlichkeit.  
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Viele «Zeichnungen» sind erhalten, aber teils auch umgruppiert  
und ergänzt, viele neue sind bei Beibehaltung der Bildsprache 
hinzugekommen. Die «Bauentwurfslehre» ist heute das unent- 
behrliche technische Fachkompendium, das es immer sein sollte. 
Jedoch kann es dieser Rolle umso besser gerecht werden, als  
einseitig eingesetzte, rhetorische Verfahren der Entstehungszeit 
zurückgenommen sind. Es sei dennoch empfohlen, über eine  
Titeländerung nachzudenken. Und stringente Verfahren oder  
mathematisch begründete Normierungen ließen sich gewiss  
auch anders visualisieren als mit einem Menschen, dessen  
Arme unterschiedliche Längen aufweisen.
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