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Menschen erzahlen sich Geschichten. Das tun sie schon
immer, seit Anbeginn der Menschheit. Wozu tun sie das?
Sie Ubergeben so Informationen vom Erzahler an die
Zuhorer. Dies kdnnte man ja aber auch ohne Geschichte
tun und das geschieht auch standig in anderem Zusam-
menhang. Wieso also Information zuerst aufwandig in
Geschichten verpacken, um sie zu Ubergeben? Dafir
muss es einen Grund geben.

Geschichten haben das Potential zu fesseln. Sie halten
die Zuhorer bei der Stange, binden sie an den Erzahler.
Sie wecken die Neugier. Man mochte wissen, was als
nachstes kommt. Wie geht es weiter?

Informationen werden nicht einfach trocken ubergeben.
Sie werden aneinander gereiht in einer gezielten Form. Es
entsteht ein roter Faden, eine bewusst angelegte Sequen-
tialitat dieser Informationen.

Und das kann nicht Jeder. Es gibt gute Erzahler, und
nicht so gute. Geschichten gekonnt zu erzadhlen, muss
man lernen und Uben. Das ist anspruchsvoll und stellt
eine Herausforderung dar fiir die Erzahler.

Geschichten in ihrer urspriinglichen mindlicher Form
haben aber zwei gravierende Nachteile: sie sind fliichtig
und sie sind lokal. Nur wer zum Zeitpunkt der Erzahlung
vor Ort ist, hat Zugang zu ihnen.

Um dieses Problem zu losen, entwickelte die Menschheit
Medien. Allen voran die Schrift. Mit ihrer Erfindung lies-
sen sich die Geschichten nun festhalten und Uber Zeit
und Raum transportieren. Ein groRRer Vorteil.

Um eine solche Geschichte von ihrer schriftlichen Form
wieder in die urspringliche mindliche Form zu bringen,
wird sie vorgelesen. Das funktioniert prima, wenn der
Vorlesende gut vorlesen kann.

Seit Erfindung der Tonaufzeichnung kann man sich den
Umweg Uber die Schrift sogar noch sparen und direkt die
gesprochenen Worte des Erzahlers in ihrer urspriinglichen
verbalen Form festhalten. Noch besser.



Heutzutage kann man die Tonaufzeichnungen digitalisie-
ren und dadurch noch einfacher verbreiten. Uber das
Internet sogar masselos und ohne Tontrager.

Ist auf diese Weise nun aus der mindlich erzahlten
Geschichte eine Digital Story geworden und aus dem
Geschichtenerzahler ein Digital Storyteller? Ist das Ganze
jetzt Digital Storytelling im Web? Nein, irgendwie nicht.

Irgendetwas ist anders. Aber was eigentlich?

Das Web ist meist stumm. Nutzer verzichten auf Audio,
weil sie es als storend empfinden, speziell in 6ffentlichen
Situationen. Und durch die mittlerweile primare Nutzung
von mobilen Endgeraten als Zielplattformen fir Inhalte
aus dem Web, zumindest bei Privatpersonen, ist dieser
Trend eher noch verstarkt worden.

Was bedeutet das aber nun fiir das Erzahlen von
Geschichten in unserer heutigen Zeit, die so sehr vom
Web gepragt ist?

Das Erzahlen von Geschichten muss sich zwangslaufig
an diese Gegebenheiten und Gepflogenheiten anpassen.
Muss sich quasi neu erfinden.

Es muss sich von einer primar auditiven Form in eine
primar visuelle Form wandeln. Eine Metamorphose.

Die Erzahler sind gefordert, neue Wege zu finden, um
lhre Geschichten zu verpacken. Visuelle Geschichten, an
Stelle von auditiven Geschichten.

Naja, auditive Geschichten visuell machen, das ist doch
eigentlich ganz einfach. Das wurde doch bereits vor lan-
ger Zeit erfunden. Einfach die mindlichen Geschichten in
Buchstaben kleiden. Dann sind sie plotzlich visuell. Und
diese Buchstaben digital Uber das Internet verbreiten.
Fertig ist das Digital Storytelling im Web, oder?

Weit gefehlt. Warum? Nutzer des Webs mochten dort
typischerweise keine ellenlangen Texte lesen, das haben
diverse Untersuchungen gezeigt.

Digital Storytelling im Web | 3
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Kurze Texte werden bevorzugt, lange meist nur kurz
angelesen oder gleich ganz Ubersprungen.

Was nun? Digital Storytelling im Web muss folglich
nicht nur visuell sein, sondern dabei auch noch auf das
geschriebene Wort als primaren Informationstrager ver-
zichten.

Geht das Uberhaupt? Wir stellen eine Reihe von Abbil-
dungen ins Web und streuen dazwischen wenige kurze
Textblockchen ein. Ist das Digital Storytelling im Web?

Und was ist dann eigentlich mit dem roten Faden? Mit
der Faszination einer Geschichte? Mit der Neugier auf
das Kommende entlang der Erzahlstrecke?

Und hier kommt nun die scroll-activated-animation ins
Spiel. Da ist er wieder, der rote Faden. Der Nutzer scrollt
sich mit der Maus schon sequentiell durch die Erzahlung.
Oder er wischt dafiir mit dem Finger auf Smartphone
und Tablet.

Der Erzahler reiht dafiir die einzelnen Anteile der Erzah-
lung ganz gezielt in einer sequentiellen Form aneinander
an. Sehr genau Uberlegt er sich dabei, welcher Anteil
nach welchem vorherigen kommen soll. Er baut den
roten Faden auf, dem der Nutzer spater folgt auf seiner
sequentiellen Tour durch die Inhalte, immer neugierig,
was wohl als nachstes kommen wird auf seiner Scroll-
Reise durch die angebotene visuelle Geschichte.

Das ist es! So funktioniert Storytelling auch in unserer
Web-zentrierten Zeit.

Und wofiir ist dabei eigentlich das Mittel der Animation
gut? Animationen erlauben es, Inhalte zu inszenieren, sie
gezielt erscheinen zu lassen und auch wieder zu verber-
gen. Ahnlich wie Schauspieler in einem Film. Sie erschei-
nen dann, wenn der Drehbuchautor und der Regisseur
dies wilinschen, erfillen ihre Rolle und entfernen sich
wieder aus der Szene. Einzeln oder in Gruppen, losge-
I6st vom Hintergrund. Auf ahnliche Weise kann scroll-ac-
tivated-animation eingesetzt werden, um Inhaltsanteile



entlang der Erzahlstrecke sequentiell anzubieten und sie
dabei wiurdig erscheinen und wieder gehen zu lassen,
beispielsweise mit einer weichen Ein- und Ausblendung.
Und der Nutzer kann diesen Fortgang oft auch noch
selbst steuern und an seine Wiinsche anpassen Uber die
angebotene Interaktivitat.

Das Mittel der Animation kann alternativ oder parallel
auch zur Stimulierung und Lenkung der Aufmerksamkeit
des Nutzers eingesetzt werden. Sein Blick wird dabei tber
den Bildschirm gefiihrt vom digitalen Erzahler, indem die-
ser kleine aufmerksamkeitslenkende Animationen gezielt
einsetzt, um den Nutzer so zu leiten entlang der Erzah-
lung.

Animation kann aber auch Teil des eigentlichen Infor-
mationsgehaltes sein. Gewisse Informationen lassen sich
wesentlich intuitiver aufnehmen und verstehen, wenn sie
in bewegtbildlicher Form angeboten werden. Und dies oft
noch viel wirkungsvoller, wenn dabei dem Nutzer zusatz-
lich noch der Zugriff auf die Geschwindigkeit und Abfolge
der Darbietung eingeraumt wird mittels Interaktivitat.

An dieser Stelle seien exemplarisch und vorab nur einmal
diese drei Einsatzvarianten genannt. Die Maoglichkeiten
zum Einsatz von scroll-activated-animations sind damit
jedoch noch nicht ausgeschopft. In den weiteren Kapiteln
dieses Buches wird auf sie noch weiter eingegangen wer-
den und der Leser ist zudem aufgefordert, den Strauld der
Maoglichkeiten auch noch durch eigene neue Varianten zu
erweitern.

Das vorliegende Buch widmet sich dem Digital Story-
telling im Web und legt dabei bewusst seinen Fokus
auf scroll-activated-animations. Hierbei werden wiederum
speziell Animationen auf Basis von Vektorgrafik beleuch-
tet, weil selbige besonders gut zum Responsive Web
passen, lassen sie sich doch ohne jeden visuellen Quali-
tatsverlust auf jede denkbare BildschirmgroRe skalieren,
ganz im Gegensatz zu Animation auf Basis von Pixeln.

Digital Storytelling im Web | 5
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Das Buch ist dabei folgendermalRen aufgebaut:

Kapitel 2 bietet zunachst Begriffsdefinitionen und widmet
sich dann einer Betrachtung der historischen Entwicklung
des Geschichtenerzahlens. Dabei wird beleuchtet, wie sich
die Kommunikation entlang des kulturellen und technischen
Fortschrittes bis heute verandert hat. AbschlieBend wer-
den psychologische und neurowissenschaftliche Aspekte
der menschlichen Informationsverarbeitung beleuchtet.
Hierbei wird der Frage nachgegangen, weshalb Geschich-
ten Menschen zeitlebens faszinieren und wie sie die
mit ihnen vermittelten Informationen mental verarbeiten.
Daraus kénnen Schliisse gezogen werden, die der Leser
in eigenen Digital-Storytelling-Projekten anwenden und
dadurch deren Qualitat fundiert steigern kann.

Kapitel 3 untersucht anhand einzelner moglicher Medien-
formen im Web, wie diese fiir Digital Storytelling bereits
verwendet werden. Eine umfangreiche Kollektion hand-
verlesener Beispiele aus dem realen Web unterflttert
dies praxisnah. Dabei erfolgt jeweils auch eine kritische
Betrachtung, worin die Vorteile aber auch die Grenzen
jedes einzelnen Mediums in seiner Verwendung fir
das Digital Storytelling im Web liegen. Die Betrachtung
erweitert lhren Fokus schliesslich auf den Einsatz kombi-
nierter Medien im Rahmen des Digital Storytellings und
stellt die Idee des Multimedia-Storytellings vor. Dabei
wird auf die Spezifika dieser spezifischen Kommunikati-
onsform im Vergleich zu eher gangigen Inhalten im Web
eingegangen.

Kapitel 4 legt den Fokus auf Storytelling im Web mit-
tels Animation. Dabei werden auch drei unterschiedliche
Moglichkeiten zur Umsetzung von Animation im Web
naher untersucht und ausfiihrlich im Detail und in der
Anwendung beschrieben:

» CSS3-Animation
» SVG-Animation

» Animation mittels HTML5 Canvas



Weiter wird das Prinzip von scroll-activated-animations
vorgestellt und deren technische Realisierung auf Basis
von ScrollMagic beleuchtet. Eine Sammlung von Tools
zur Realisierung von Digital Storytelling-Websites rundet
das Kapitel ab.

Kapitel 5 stellt ein umfangreiches Demoprojekt vor und
dokumentiert dabei dessen Konzeption und Realisation
in aller Tiefe und Ausfihrlichkeit. Detailliert wird auf An-
und Herausforderungen, Konzeptstellung, Gestaltung und
Programmierung einer exemplarischen Digital-Storytel-
ling-Website mit scroll-activated animations eingegangen.
Der Leser kann jeden Schritt mitvollziehen und sich so
aktiv in der Konzeption und Umsetzung schulen. Daruber
hinaus werden Hinweise gegeben, wie das Demoprojekt
weiterentwickelt und angepasst werden kann im Hinblick
auf kinftige reale eigene Projekte des Lesers.

Kapitel 6 schlie8lich zieht ein Fazit und wirft einen Blick
in die Zukunft.

Hinweis:

Eine Liste aller im Buch genannter Weblinks sowie
alle Code-Beispiele kénnen unter folgender URL her-
untergeladen werden:
https://www.springer.com/de/book/9783658230548
Beides ist als Bonus-Content exklusiv fiir zahlende
Leser gedacht und daher passwortgeschitzt.

Das Passwort lautet:

D!g!Story2020?

Es muss nach Doppelklick auf die zuvor herunterge-
ladene Datei in das entsprechende Feld eingetippt
werden. Bitte dabei auf Grof3- und Kleinschreibung
achten.

Digital Storytelling im Web | 7
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2.1 Definition

Der Begriff Storytelling setzt sich zusammen aus den
englischen Worten fur Geschichte (Story) und erzdhlen
(telling).

Die beiden Wissenschaftler Prof. Dr. Dieter Georg
Herbst und der Doktorand Thomas Heinrich Musiolik von
der Universitat der Kiinste Berlin datieren den Ursprung
des Begriffs Digital Storytelling in die 1990er Jahre. Fir
diese Aussage fanden sie bei ihren Recherchen zwei
unterschiedliche Quellen, die diese Datierung rechtfertigt.’

Zum Einen wurde zu dieser Zeit an der Berkeley-Uni-
versitat ein Kurs fir ,(digitale) Videoproduktion von
Kurzgeschichten”? angeboten. Zum Anderen ,pragte der
US-Amerikaner Dana Atchley den Ansatz mit seiner auto-
biografischen Theater- und Videoproduktion und mit sei-
ner Website”.> Zusammen mit Joe Lambert griindete er
das Center for Digital Storytelling. Dieses zahlt bis heute
zu den wichtigsten Institutionen fiir die Ausbildung im
Digital Storytelling.*

Demzufolge ist das momentan populare Digital Sto-
rytelling gar keine aktuelle Entwicklung, sondern dessen
Wurzeln reichen schon gut 25 Jahre zurlick. Bedenkt man
die damaligen technischen Modglichkeiten im Web, so
ist es umso erstaunlicher, dass sich bestimmte Perso-
nen bereits zu dieser Anfangszeit wegweisende Gedanken
hierzu gemacht haben.

2008 formulierte Carolyn Handler Miller in ihrem Buch
Digital Storytelling: A Creator’s Guide to Interactive Enter-
tainment eine erste Definition um den Begriff zu charak-
terisieren, einzugrenzen und zu beschreiben:

» The biggest difference between traditional types of narra-
tives and digital storytelling is that the content of traditio-
nal narratives is in an analog form, whereas the content in
digital storytelling comes to us in a digitized form.”

Vgl. Herbst / Musiolik 2016, S. 40.
Ebd., S. 40.

Ebd., S. 40.

Vgl. ebd., S. 40 f.

B W N =



(,Der grolSte Unterschied zwischen traditionellen Erzéhl-
typen und Digital Storytelling besteht darin, dass der
Inhalt traditioneller Erzdhlungen in analoger Form vorliegt,
wéhrend die Inhalte des digitalen Geschichtenerzdhlens in
digitalisierter Form vorliegen. “)®

Drei Jahre spater formulierte Bryan Alexander eine wei-
tere Begriffsbestimmung:

. Telling stories with digital technologies”
(,Geschichten erzdhlen mit digitalen Technologien”).®

Im Prinzip stellt diese Aussage den Inhalt von Miller in
kurzer Form dar. Beide Definitionen sind jedoch unzurei-
chend, denn es wiirde nach diesen Aussagen ausreichen,
eine analoge, gedruckte Geschichte Eins zu Eins auf
einer Website zu veroffentlichen. Die Maoglichkeiten des
Digital Storytelling sind jedoch weitaus umfangreicher.

~Stattdessen ist Digital Storytelling das Erzéhlen von
Geschichten mit den Besonderheiten der digitalen Medien
und digitalen Technologien. Diese Besonderheiten sind:
Integration, Verfligbarkeit, Vernetzung und Interaktivi-
tat”.”

Eine passendere Beschreibung fir Digital Storytelling
stammt von Herbst und Musiolik:

~Digital Storytelling ist das Erzdhlen und Erleben von
Geschichten mit den Besonderheiten der digitalen
Medien und digitalen Technologien”.®

Hierbei schlie3t die formulierte Definition die Besonder-
heiten des Mediums und der Technik mit ein. Gleichzeitig
charakterisiert sie die Erzahlweise als Erlebnis. Im Web
finden sich eine Vielzahl an Beispielen, die dies belegen.

Miller 2008, S. 40.

Alexander 2011, S. 3.

Herbst / Musiolik 2016, S. 40 f.
Ebd., S. 41.

0o N o o
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Im Zusammenhang mit Digital Storytelling stehen auch
weitere, ahnliche Bezeichnungen:

~Multimedia Storytelling, Interactive Storytelling, Trans-
media Storytelling, Crossmedia Storytelling, Digitale
Narration”? sowie die Begriffe , Visual Storytelling”'°
und , Scrollytelling“.""

Im Folgenden werden einige der Begriffe naher erlautert.

2.1.1 Visual Storytelling
Vereinfacht gesagt, kann dieser Begriff mit
Imlit Bildern Geschichten erzéhlen” 2

erklart werden. Diese Beschreibung greift jedoch zu kurz,
da hierbei nicht die typischen Besonderheiten dieser Erzahl-
form entsprechend beriicksichtigt werden. Somit wiirden
samtliche Geschichten mit einem erzdhlenden Charakter,
wie zum Beispiel Games, Comics oder Spielfilme, sich
auch unter dieser Definition wiederfinden. Daher muss der
Begriff Visual Storytelling enger gefasst werden.

In ihrem Buch The Power of Visual Storytelling formulie-
ren die Autorinnen Ekaterina Walter und Jessica Gioglio
folgende Definition:

. Visual storytelling is defined as the use of images, videos,
infographics, presentations, and other visuals on social
media platforms to craft a graphic story around key brand
values and offerings.” (,Visual Storytelling bezeichnet den
Einsatz von Bildern, Videos, Infografiken, Prasentationen
und anderen Bildelementen auf Social-Media-Plattformen,
mit dem Ziel, eine grafische Geschichte um die Kernwerte
und Angebote einer Marke herum zu spinnen. “) '3

9 Herbst / Musiolik 2016, S. 41.

10 Sammer / Heppel 2015, S. 81.

11 Ebd., S. 171.

12 Ebd., S. 81.

13 Walter / Gioglio 2014, S. 8, zit. n. Sammer / Heppel 2015, S. 81.



Diese Beschreibung zeigt die Vielfaltigkeit an mdglichen
Auspragungen auf. Im Kern beziehen die Autorinnen
ihre Ausfiihrungen jedoch hauptsachlich auf den Social
Media Kanal. Dieser erfahrt aktuell dank Facebook, Twit-
ter, Instagram und Pinterest grof3tes Interesse und ist
sehr popular. Dennoch ist visuelles Geschichtenerzahlen
auch in anderen Kanalen sowie offline in verschiedenen
Printformaten von Bedeutung.™

Daher erscheint die oben genannte Definition zu eng,
da diese den Fokus der Aussage ausschlie3lich auf einen
speziellen Kanal legt. Dies wird im nachsten Kapitel an
zahlreichen Praxisbeispielen verdeutlicht und analysiert.

2.1.2 Multimedia Storytelling und Scrollytelling

Bei Miller werden diese beiden Begriffe synonym verwen-
det und der Schwerpunkt wird darauf gelegt, dass auf
einer Website Uberwiegend Text, Bild, Video und Audio
kombiniert eingesetzt werden.™

Im Vergleich zu klassischen Reportagen soll der
Betrachter durch den Einsatz der multimedialen Mog-
lichkeiten intensiver in die Geschichten und Themen hin-
eingezogen werden.’® Diese Form des Storytellings ist
besonders aus kognitionspsychologischer Sicht interes-
sant. Dabei konnte festgestellt werden, dass das mensch-
liche Gehirn weit mehr verarbeiten und im Gedachtnis
speichern kann, wenn mehrere, unterschiedliche Sinne
parallel angesprochen werden.” Dies macht sich Scrolly-
telling zunutze, indem weitere Medienformate wie Bilder,
Videos, Animationen und Audio neben Text eingebunden
und verwendet werden.

Darliber hinaus beschreibt der Begriff Scrollytelling auch
die Art und Weise, wie die Geschichte konsumiert wird
— durch Scrollen. Sie wird dabei komfortabel an einem
Strang erzahlt und der Nutzer muss sich nicht selbst
Uber Meniis oder Verlinkungen durch die Site navigieren.

14 Vgl. Sammer / Heppel 2015, S. 81.
15 Vgl. Miller 2008, S. 41.

16 Vgl. Engelfried / Zahn 2012, S. 28.
17 Vgl. ebd., S. 28.
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Damit ist allerdings nicht gemeint, dass sich der Nutzer
nur durch ellenlange Texte zu scrollen hat. Vielmehr soll
das Scrollen auf Grund der verschiedenen multimedialen
Elemente zu einem Erlebnis werden. Durch Mausbefehle,
beziehungsweise das Wischen auf Smartphones sowie
Tablets, navigiert sich der Nutzer durch die Inhalte.
Diese werden gezielt nacheinander angeboten. Auch
kann der Nutzer die Geschwindigkeit der Informations-
aufnahme individuell steuern.”™ Diese Form des Digital
Storytellings wird in Kapitel 3 noch ausfiihrlich erlautert.

Die Vielzahl an unterschiedlichen Begrifflichkeiten deutet
darauf hin, dass dieses Thema insgesamt recht neu ist,
da es noch keine allgemeingiiltige Definition hierzu gibt.

Thematisch ordnen sich die bereits genannten Begriffe
alle dem Oberbegriff Digital Storytelling unter. Mit der
Differenzierung legen die einzelnen Begriffe jeweils den
Schwerpunkt auf eine bestimmte Anwendungsvariante.
Hierdurch wird der Fokus innerhalb der Thematik auf die
spezifische Charakteristik der einzelnen Formen gelenkt.

Obwohl Digital Storytelling als Oberbegriff flir eine ganze
Anzahl von verschiedenen Auspragungen zu verstehen
ist, wird dieser Terminus dennoch fiir die weiteren Aus-
fliihrungen in diesem Buch global verwendet.

AbschlieRend sei noch eine Anmerkung von Pia Kleine
Wieskamp angefiihrt, die den generellen Charakter des
Storytellings beschreibt:

~Storytelling bedeutet nicht nur Geschichten zu erfinden
oder etwas nachzuplappern. Es ist vielmehr eine gezielte
und strategische Vorgehensweise, eine Methode zur
Erlangung bestimmter Ziele”.®

18 Vgl. Boker 2016.
19 Kleine Wieskamp 2016, S. 8.
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2.2 Die Geschichte des Storytellings

Storytelling ist keine neuartige Erfindung, sondern exis-
tiert bereits seit Anbeginn der Menschheit.?

Bis heute wird mit dieser Methode das Wissen von
einer Generation zur nachsten Generation weitergegeben.
Das Geschichtenerzahlen stellt folglich eine elementare
Form der menschlichen Kommunikation dar.?

Die Menschen haben aber auch bereits sehr frih damit
begonnen, Informationen und Wissen visuell zu fixieren
und Uber diese Hilfsmittel Wissen auszutauschen.

Die altesten Zeugnisse (visuellen) Storytellings liefern
Hohlenmalereien. Die frihesten ihrer Art wurden auf der
indonesischen Insel Sulawesi gefunden und sind etwa
40.000 Jahre alt.22

Abbildung 2.1

Auf der indonesischen Insel
Sulawesi wurden in einer
Hohle ca. 40.000 Jahre alte
Hoéhlenmalereien entdeckt.
Unten sind die einzelnen
Farbpigmente archéaologisch
herausgearbeitet worden,
sodass die Malereien sicht-
barer werden. Deutlich ist
eine Zeichnung von einem
Tier sowie einer Hand zu
erkennen.

20 Vgl. Kleine Wieskamp 2016, S. 1.
21 Vgl. Vaih-Baur 2018, S. 185 ff.
22 Vgl. Aubert u.a. 2014, S. 223.
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Abbildung 2.2

Tontafel mit Keilschrift. Zu
erkennen sind die Grund-
elemente dieser Schrift:
waagerechte, senkrechte und
schrage Keile.

16 | Digital Storytelling im Web

Interessant ist hierbei, dass diese Funde in etwa gleich
alt sind, wie Hohlenmalereien, welche in Spanien und
Frankreich entdeckt wurden.?®> Demzufolge hat sich diese
Erzahlform nicht nur in Europa entwickelt, sondern zeit-
gleich und unabhangig voneinander an mehreren unter-
schiedlichen Orten auf der Welt.

Um 3.500 v. Chr. ist in Mesopotamien die Keilschrift
erfunden worden. Erstmals wurde damit der Schritt von
einem Bildzeichen zum phonetischen Sprachzeichen voll-
zogen. Hierbei muss die Information durch optisch-skrip-
turale Zeichen festgehalten werden. Jedem Zeichen
werden dabei eindeutige Lautungen zugewiesen, wie
Einzellaute, Silben oder Worte. Dadurch verweisen die
Schriftzeichen nicht mehr auf eine einzige Bedeutung.?

Ab dem 8. Jahrhundert v. Chr. verdrangten moderne
Schriftsysteme, wie die phonizische oder griechische
Lautschrift, die Keilschrift allmahlich. Mit Einfihrung der
phonetischen Schrift wurden symbolbasierte, bildliche
Schriftformen jedoch nicht (berfliissig.®® Diese sind bis
heute erhalten geblieben und werden immer noch einge-
setzt, beispielsweise in Form von Piktogrammen.?®

23 Vgl
24 Vgl.
25 Vgl.
26 Vgl.

Aubert u.a. 2014, S. 225.
Meinel / Sack 2004, S. 56.
ebd., S. 56 f.

Bohringer u. a. 2014, S. 288.
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Eine solche bildbasierte Sprache ist auch schon die
altagyptische Hieroglyphenschrift. Diese Bilderschrift
besteht aus Einzelkonsonanten, Wort- und Silbenzeichen.
lhr Ursprung lasst sich bis 3.000 v. Chr. zuruckverfolgen.
Mit der romischen Kaiserzeit ging die Kenntnis dieser
Schrift jedoch verloren.?
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In der Friihzeit konnten nur sehr wenige Menschen lesen
und schreiben. Daher gestaltete es sich schwierig, Infor-
mationen, Geschichten und Wissen spontan und fir
Jedermann dauerhaft festzuhalten.?

Auch konnten nur Auserwahlte - die im Lesen und
Schreiben unterrichtet wurden - die Dokumentationen
verstehen. Deshalb wurden Informationen weiterhin mit
Hilfe von Bildern dargestellt. So wurde auch bildungs-
fernen Schichten ohne Lesekompetenz der Zugang zu
Erzahlungen und Geschichten ermdglicht.?®

Ein Beispiel hierfir ist die Bibel. Aufwandig gemalte
religiose Darstellungen schmiickten den in Latein verfass-
ten Text und visualisierten hierdurch fiir Jedermann den
Inhalt bis zu einem gewissen Grad.

27 Vgl. Meinel / Sack 2004, S. 57.
28 Vgl. ebd., S. 57.
29 Vgl. ebd., S. 64.
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