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E I N L E I T U N G

Mit der Erfindung der E-Mail 1972 stellte sich die technische 
Notwendigkeit ein, den Benutzernamen vom Servernamen eindeu-
tig zu trennen, sodass der Nachrichtenverkehr reibungslos ablaufen 
konnte. Man stieß schließlich im ASCII Code auf das ungenutzte 
Zeichen @. Damit war der Weg geebnet, digitale Daten zu übertra-
gen und das @-Zeichen wurde zum Synonym für die zunehmende 
Vormachtstellung des Internets in einer Gesellschaft der globalen 
Vernetzung. Die Kombination von @ mit dem Begriff Design lässt 
die Vermutung zu, dass es sich bei diesem Titel um einen weiteren 
Ratgeber für Internet und Webdesign handelt. Das ist aber nur teil-
weise der Fall. Vielmehr trifft zu, dass die vorliegende Publikation 
eine Methode aufzeigen will, die die designerische Dimension in 
den heutigen modernen Medien definiert. Ein Hauptaugenmerk 
liegt dabei auf der Tatsache, dass erstmalig nicht ausschließlich De-
signspezialisten, sondern ebenso Laien ohne technische Hindernisse 
Inhalte publizieren können und sollen. Dabei wird die Hinführung 
und Vorstellung von technischen Zusammenhängen hinsichtlich 
Betriebssystemen, Software oder Servertechniken bewusst fast voll-
ständig ausgeklammert. Stattdessen liegt der Schwerpunkt auf einer 
breiten allgemeinverständlichen Einführung in ästhetische, medien-
theoretische und künstlerische Aspekte von Kommunikationsdesign 
im Zeitalter interaktiver Medien. Hier sprechen wir Privatpersonen, 
Berufsanwärter, professionelle Gestalter sowie das große Umfeld von 
Berufen in den Bereichen Journalismus, PR, Internet, Film, TV, Mu-
sik, Theater, Event, Schule und Weiterbildung an.

Wir sind geneigt, Begriffe wie Virtualität oder Interaktivität als 
Neuerungen der zeitgenössischen digitalen Medien zu erfassen. 
Richtig ist dagegen, dass wir uns Kraft unserer Wahrnehmung im-
mer schon mit alternativen Wirklichkeiten beschäftigt haben. Das 
erste Kapitel Alte und neue Medien zeigt, dass Medienkonvergenz 
keine Erfindung des digitalen Zeitalters ist, sondern eine Bedingung 
unseres Umgangs mit den Dingen.

Neu ist nicht die Funktion der Medien, sondern der Zugang zur 
Produktion und Publikation von Inhalten mithilfe von Software 
und Vernetzung. Die Bedeutung des Kommunikationsdesigns für die 
Gesellschaft bekommt immer größere Relevanz, da technische und 
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ökonomische Dimensionen fast völlig verschwinden. Jeder ist in der 
Lage mit minimalem Aufwand, ohne technische Kenntnisse oder Ab-
hängigkeit von Ort und Zeit, fast ohne den Einsatz von finanziellen 
Mitteln, multimediale Äußerungen zu verbreiten. Vorausgesetzt er 
kann gestalten!

Kenntnisse über die Vorgänge des menschlichen Bewusstseins 
und der Wahrnehmung sind notwendig, um zu verstehen, wie Ge-
staltung funktioniert. Auf diesem Wissen aufbauend, beschäftigt sich 
das Kapitel Voraussetzungen und Grundlagen der Gestaltung mit einer 
Zusammenfassung der elementaren Gestaltungsgrundlagen in vier 
Unterkapiteln mit besonderem Hinblick auf Kommunikationsdesign 
und Interaktion.

Wenn wir uns mit Kommunikation und Design beschäftigen, setzt 
das voraus, aus dem Fluss des Lebens ans Ufer zu treten, um zu be-
trachten, was geschah, geschieht und geschehen wird. Das Wissen 
um historische, künstlerische und theoretische Aspekte wird im Ka-
pitel Kunst und Theorie zusammengefasst. Die familiäre Beziehung 
von Künstler und Gestalter bietet die ganze Bandbreite, von kleinen 
Zwistigkeiten bis zu großen Kulturkämpfen. Wir wollen uns diesen 
Grenzbereichen mit der weißen Friedensfahne und ausgewählten 
Methoden des Kultur- und Performance-Philosophen Bazon Brock 
annähern, ohne sie zu vereinnahmen oder uns in den Tiefen des 
Spezialistentums zu verlieren.

Wohin geht die Reise, wenn man im Überangebot von vernetzten 
Medien surft? Soziale Medien erheben den Eindruck eines neuen 
alternativen Gesellschaftsformats am Rande des Alltags. Kommuni-
kation funktioniert aber nur dann, wenn wir uns auf das Wesent-
liche beschränken. Wenn wir alles weglassen, was nicht zum Kon-
text einer verdichteten Information gehört. Wenn wir vernetzen und 
kombinieren, wenn Gestaltung auf den Raum ausgeweitet wird und 
wenn extrem komplexe Daten anschaulich aufbereitet werden, dann 
sprechen wir von einem neuen Rollenbild des Gestalters: dem Kon-
textdesigner.
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A LT E  U N D  N E U E  M E D I E N

V I R T U A L  R E A L I T Y

Als die Brüder Asam – wie auch schon ihr Vater vor ihnen – nach 
Rom kamen, fanden sie dort eine völlig andere Welt vor, als die, die 
sie aus ihrer noch vom Krieg verbrannten Heimat kannten. Europa 
war nach der lutherischen Glaubensspaltung in eine verzwickte Lage 
geraten. Kriege und Auseinandersetzungen waren in Mitteleuropa 
im 17. Jahrhundert der Normalfall. Dynastische und konfessionelle 
Konflikte erzeugten einen kulturellen Stillstand des deutschen Rei-
ches. Der Westfälische Frieden von 1648 und auch die Zerschlagung 
der türkischen Belagerung von Wien 1683 bildeten sowohl einen 
Endpunkt als auch einen Neuanfang, und damit die Möglichkeit für 
Künstler aus dem bayerischen Benediktbeuren, an den Ort zu rei-
sen, an dem die ästhetischen Ausdrucksformen einen Gipfelpunkt 
von Architektur und bildender Kunst erreicht hatten. Man kann den 
Eindruck dieser Reisenden nachempfinden, wenn man sich die Ar-
beiten und Kunstwerke anschaut, die diese Rastlosen daraufhin in 
ihrer Heimat fertigten. In den überbordenden und vielverzweigten 
Formen, den Vermischungen und Überdeckungen von Materialien, 
den Täuschungen und der Uneindeutigkeit von künstlerischen Aus-
drucksformen kann man noch heute nachvollziehen, was diese Ge-
staltungsrevolution nördlich der Alpen zu der Zeit ihrer Entstehung 
wohl auslöste.

Was ist dort entstanden? Das Zeitalter des Barock, ausgehend von 
künstlerischen Strategien in der zweiten Hälfte des 16. Jahrhundert 
sin Italien, gelangte durch den Bilderhunger des Nordens zu einer 
neuen Blüte, die wir noch heute an vielen Orten anschauen können. 
Wenn man versucht, die Besonderheiten dieser Kunstauffassung auf 
einen Nenner zu bringen, könnte man behaupten, dass sie in der 
Konvergenz der angewandten künstlerischen Medien, wie Architek-
tur, Plastik, Skulptur, Malerei und Kunsthandwerk, zu begründen ist. 
Konvergenz!: Hier wird zum erstenmal offensichtlich, was denn ein 
Thema wie Barock in einer Publikation zu suchen hat, die sich mit 
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den Grundlagen und Auswirkungen von Kommunikationsdesign 
im 21. Jahrhundert beschäftigt. Betrachtet man die barocke Innen-
architektur und Raumgestaltung im Detail, wird sehr schnell klar, 
dass das Weglassen der Übergänge zwischen Bild und Raum, zwi-
schen Wand und Decke oder zwischen Malerei und Skulptur eine 
Spannung und Emergenz erzeugt, die damals die Menschen ähnlich 
beeindruckt haben muss wie heute beispielsweise digitale Welten 
eines Computerspiels. Die barocken Darstellungen verweigern sich 
einer eindeutigen Komposition als Tafelbild durch die Loslösung der 
Bildinhalte aus einem gerahmten und abgeschlossenen Areal. Der 
Inhalt tritt heraus und erzeugt ein uneindeutiges Schauspiel für ei-
nen getäuschten Betrachter.

Heute nimmt das Schauspiel seine Fortsetzung. Wir kommuni-
zieren mit elektronischer Post, bilden uns mittels E-Learning weiter, 
erledigen die Bankgeschäfte über E-Banking und ersteigern Wa-
ren im Internet. Wir treffen uns in Chatrooms, kreieren Profile zur 
Selbstdarstellung und tauchen in virtuelle Welten von Rollenspielen 
ein. Was hat das alles mit Barock zu tun? Mit Medien schon eher – 
denn diese können von unseren informationsverarbeitenden Appa-
raturen vortrefflich simuliert werden: Fotos, Filme, Töne, Texte – al-
les aus einer Quelle. Das wird dann zu Fernsehen, Kino, Fotoalbum, 
Bibliothek, Musiksammlung und Radio irgendwie zusammengesetzt 
und als Multimedia bezeichnet. Dabei geht einiges verloren, was den 
Medienbegriff in Kunst- und Kulturwissenschaften ausmacht. Es 
sind die Dinge, die sich nicht in das schma le Korsett der digitalen 
Anwendungen pressen lassen, nämlich die Prinzipien, wie Men-
schen kommunizieren. Das tun sie mit Händen und Füßen, mit Klei-
dung und Kapital, mit Steinen oder Architektur. Medien stellen die 
Beziehung zur Welt durch einen bestimmten Gebrauch und Einsatz 
für die Kommunikation dar. Heute reduziert sich der Medienbegriff 
bevorzugt auf elektronische Medien, die aufgrund der Vermarktung 
von Unterhaltung und Information ein starkes wirtschaftliches Inte-
resse bündeln. Das Internet hat dieses noch verstärkt, sodass wir be-
haupten können, die Vermarktung von Produkten, Dienstleistungen 
und Industriegüter sowie bevorzugte Freizeitaktivitäten, wie Unter-
haltung, Reiseplanung und alltägliche Kommunikation finden fast 
komplett über digitale Kanäle statt. Das führt dazu, dass wir unsere 
Gegenwart über diese Medien definieren. Die Wissenschaft greift 
das auf und thematisiert dies als Medien- und Kommunikations-
forschung sowie Medienethik und Medientheorie. In der Ökono-

Abbildung 1: Während ihres 
Romaufenthalts zu Anfang des 18. Jahr-
hunderts perfektionierten die Brüder 
Cosmas Damian und Egid Quirin Asam 
die Techniken des heiligen Theaters (the-
atrum sacrum) für den darauffolgenden 
Kirchenbau in Deutschland. Ein Höhe-
punkt stellt die Himmelfahrt Mariens in 
der Klosterkirche im niederbayerischen 
Rohr dar.
Ein Gesamtkunstwerk mit von der Wand 
und teilweise dem Boden losgelösten 
Stuckfiguren. Das Umfeld dieses Ensem-
bles wird durch eine theaterähnliche 
Innenarchitektur mit Säulen und Balko-
nen komplettiert.
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mie und Unternehmensführung heißt es Medienmangement und 
Medienrecht, und im Bereich Gestaltung wird es zu Medienkunst 
und Mediendesign. Was ist aber, wenn wir die digitale Maschine 
verlassen und uns auf alltäglichen Wegen durch unsere Umwelt be-
wegen? Dann greift wieder die Begrifflichkeit von Medien, die wir 
hier mit dem Beispiel Barock aufgezeigt haben: Gestaltung ist pri-
mär an Kommunikation gebunden, die digitalen Medien stellen aber 
nur eine spezielle Form von Kommunikation dar. Sie simulieren 
analoge Kommunikation innerhalb alternativer Wirklichkeiten, die 
nur dann effektiv sind, wenn wir wissen, wie man in der wirklichen 
Wirklichkeit kommuniziert.

Die Uneindeutigkeit, mit der das gemalte Bild oder architekto-
nische und plastische Elemente mit den unterschiedlichen Stand-
punkten des Betrachters spielen, zielt auf Handlungs- und Bewe-
gungsanweisungen, die wir von interaktiven Anwendungen digitaler 
Systeme kennen. Das Navigieren durch digital aufbereitete Inhalte 
oder die Orientierung in virtuellen Räumen am Computerbild-
schirm gleicht in vielen Punkten der Gestaltung eines barocken Ge-
samtkunstwerkes mit seinen Bedeutungsgefügen. Die Bedeutung 
von Interaktion ist bei beiden Phänomenen eindeutig nachzuweisen. 
In einem Fall soll der Kirchenbesucher von der Repräsentation der 
christlichen Heilsversprechen aktiv mit einbezogen werden, im an-
deren Fall bekommt der User die Möglichkeit, individuellen Zugriff 
auf die Repräsentation einer digitalen Umgebung zu erhalten. Inter-
aktives Internet suggeriert die Teilnahme als dynamischen Prozess, 
als ständige Bewegung und Modifikation der Inhalte durch Einbin-
dung der Benutzer. Vorher war dies anders. Einzelne Mediennutzer 
konsumierten isoliert von allen anderen den Inhalt eines einzigen 
Mediums. Vergleichbar damit sind Bildinhalte, die sich dem be-
trachteten Gegenüber bis ins späte 16. Jahrhundert ausschließlich als 
statische und ruhende Kompositionen präsentierten. Das ba rocke 
theatrum sacrum bildet dagegen ein beeindruckendes Schauspiel 
von Bewegung, Taumel und Schweben, das wiederum dem Betrach-
ter in seiner Bewegung im Raum ständig neue Eindrücke, sozusagen 
dynamische Inhalte, bietet.1 Wenn man die Beleuchtung, die Musik 
und die Liturgie noch hinzunimmt, wird der Vergleich mit virtuellen 
Welten unserer heutigen Interfaces zunehmend eindeutiger. Inter-
faces, heute vor allem als Bildschirm im Einsatz, stellen die moderne 

1 Vgl. Jeannot Simmen: Vertigo. Schwindel der Modernen Kunst, München: Klinkhardt 
& Biermann, 1990, S. 13ff.
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Schnittstelle zwischen Maschine und Mensch dar. Als Einführung in 
unser Thema Kommunikationsdesign wollen wir zuerst einen Blick 
auf diese zeitgenössischen Medien werfen. Dabei ist festzustellen, 
dass die neuen Medien mehr mit den alten Medien zu tun haben, 
als man vermutet, und dass Gestalter die Situation der Medien erfor-
schen und kennen sollten, damit ihre Publikationen relevante und 
fundierte Angebote für uns alle ergeben.

M E D I E N K O N V E R G E N Z

Unser zeitgenössischer Begriff Medienkonvergenz bedeutet 
nichts anderes als das Zusammenlegen von unterschiedlichen medi-
alen Ausdrucksformen in einer einzigen technischen Apparatur. Die 
heutige Situation der Medienkonvergenz birgt unzählige Aspekte des 
Umgangs der Menschen mit den Medien. Wir wollen uns hier auf 
den Zugang zu den Medien unter der besonderen Berücksichtigung 
von Gestaltung und Kommunikation in der Folge des Grafik designs 
der letzten 30 Jahre beschränken. Die Evidenz von Gestaltung und 
Medium wird deshalb in dieser Situation zur besonderen Her-
ausforderung, da es sich um viele Medien innerhalb eines einzigen 
handelt. Wo sind die Grenzen und wie werden die User befähigt, 
innerhalb des freien und zeitlich ungebundenen Zugangs, Inhalte 
aufzufinden und abzurufen? Wenn alles vorhanden ist, stellt sich die 
Frage, wo und wie die Differenzierung von Inhalten offensichtlich 
wird. Wo ist die Trennung von einem Medium zum anderen Medi-
um und warum ist sie für uns relevant?

Auch hier ziehen wir ein historisches Beispiel heran: Jahrhun-
dertelang bildete der Bilderrahmen die Grenze zwischen Bildwirk-
lichkeit und Außenwelt des Bildes. Fotografie, Film, Illustration und 
Buch waren als Mediengattungen mit ihren Trägern (Papierbild, 
Filmrolle/Fernsehapparat und Buch) voneinander getrennt. Die 
Tätigkeit ihrer Betrachtung ebenfalls (Fotoalbum, Kino, Wohnzim-
mer, Lesesituation). Das Medium Computer vereint den Träger und 
verändert damit das Rezeptionsverhalten der Mediennutzer. Einen 
hohen Zeitanteil verbringen wir vor dem Personal Computer, um 

Abbildung 2: Bilderrahmen sind Fenster, 
durch die man in eine andere Welt blickt. 
Sammlungsbild aus dem 17. Jahrhun-
dert.

Abbildung 3: Fenster von Betriebs-
systemen als Blick in andere Welten. 
Bedeutung und Funktion von Anwendun-
gen wird durch separierte Bildeinheiten 
voneinander getrennt.
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alle diese Dinge zu nutzen, um Informationen nachzuschlagen, Mu-
sik zu hören oder Filme zu schauen. Ein digitales Gesamtkunstwerk 
oder aber eine Maschinerie, die weitaus mehr kann und vielleicht 
auch mehr Gefahren birgt? Was unterscheidet die digitalen Medien 
von Medien, wie wir sie aus der Geschichte kennen?

Dazu müssen wir uns verdeutlichen, inwiefern Medien für Men-
schen relevant sind und wie diese auf den Menschen wirken. Neben 
Kleidung, Sport, Uhren, Waffen oder Geld gesellen sich auch die 
Phänomene, die wir heute primär als Medien bezeichnen: Fotogra-
fie, Kino, Fernsehen, Internet.2 Die Bedingungen, wie wir die Welt 
konstruieren und in ihr leben, sind die Voraussetzung für Medien 
und deren Zeitlosigkeit, Ineinanderschachtelung, Verbindungen 
oder Unschärfe. Digitale Medien sind also nichts anderes als alte 
Medien mit neuen Simulations- und Repräsentationsebenen.

„Der Inhalt jedes Mediums ist immer ein anderes Medium.“3 Der 
Inhalt eines digitalen Systems ist Schrift, der Inhalt von Schrift ist 
Sprache und so weiter. Medien wirken nie solitär, sondern stets in 
Kombination: Das ist nicht erst im Computerzeitalter der Fall. Eben-
so verwandeln Medien sich in andere Medien. „Alle Medien sind 
mit ihrem Vermögen, Erfahrung in neue Formen zu übertragen, 
wirksame Metaphern. Das gesprochene Wort war die erste Tech-
nik, die es dem Menschen möglich machte, seine Umwelt loszulas-
sen und sie in neuer Weise zu begreifen“4. Genauso wenig, wie man 
mit dem Buchdruck die Schrift erfunden hat, ist die virtuelle Reali-
tät unserer heutigen Computeranwendungen eine Erfindung eines 
neuen Raumes. Designer operieren mit den Bedingungen der 
Medien, die wiederum auf den Bedingungen unserer Sinne 
beruhen. Die Unterscheidung von alten und neuen Medien kann 
man aufgrund der unterschiedlichen Simulations- und Repräsenta-
tionsebenen ausmachen. Eine analoge Fotografie zeigt eine Szene, 
wie sie zum Zeitpunkt der Aufnahme Realität gewesen sein muss. 
Sie repräsentiert eine Situation mit dem Anspruch auf Wahrheit. 
Eine digitale Fotografie ist aufgrund ihrer Beschaffenheit gänzlich 
manipulierbar. Die meisten Fotos in der Werbung und sicherlich 
auch viele, die als objektive Nachrichtenbilder deklariert werden, 
sind mehr oder weniger manipuliert. Somit simuliert die digitale 

2 Für den Theoretiker Marshall McLuhan waren Medien weitaus breiter gefasst, als wir 
es aus unserer Welt der Massenmedien gewohnt sind. Er veröffentlichte seine maßgeb-
lichen Werke vor der digitalen Revolution in den 60er Jahren des 20. Jahrhunderts.

3 Marshall McLuhan: Die magischen Kanäle: Understanding Media, Dresden, Basel: 
Verlag der Kunst, 1994, S. 22. 

4 Ebenda: S. 97.

Abbildung 4: Barocktreppenhäuser 
wurden so konzipiert, dass der Blick 
des ein- oder austretenden Betrachters 
möglichst variantenreich geleitet wurde. 
Die Einblicke auf die Wand- und Deck-
engestaltung wechselten je nach Stand-
punkt und gewisse Details konnten so 
nur von bestimmten Ausgangspunkten 
eingesehen werden.

Abbildung 5: Die Navigationsstruktur 
einer interaktiven Anwendung gestattet 
dem User unendlich viele Möglichkeiten 
des Abrufs von Inhalten. Hier eine Touch-
screenanwendung über staatenbildende 
Insekten.
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Fotografie einen Zustand, der in der Realität nicht vorhanden ist. 
Trotzdem haben wir nur einen Begriff für dieses Medium: nämlich 
Fotografie. Nur die Gestalter, die sich mit den Unterschieden von 
Wahrheitsanspruch und Simulation auseinandersetzen, werden die 
beiden Fotografie-Medien wirkungsvoll einsetzen können. Die Bil-
der, die lügen, oder die Bilder, deren Beschaffenheit das nicht zulas-
sen, sind völlig unterschiedliche Medien, obwohl sie zukünftig im-
mer öfter durch das Medium Computer repräsentiert werden. 

S I M U L AT I O N  U N D  R E P R Ä S E N TAT I O N

Medienkonvergenz stellt das zeitgenössische Gesamtkunstwerk 
im Sinne der Orientierung in einem gestalteten Raum dar. Dieser 
virtuelle Raum funktioniert als Konstrukt, in dem er auf das ver-
weist, was stetig und real in unserer Welt existent ist. Bilder, Texte 
und Kommunikationsumgebungen werden konstruiert und fusio-
nieren zu Treffpunkten für Interessengemeinschaften (Chatrooms, 
Communities), zu Dienstleistungssektoren (Onlinebanking, oder 
-shops) zur Unterhaltung (Video-, Fernseh- oder Musikplattformen) 
oder zur Wissensvermittlung (Wikipedia). Ähnlich effektiv funktio-
niert der barocke Raum. Sein Initiator und Protagonist, der Fürst, 
konnte vom Empfang der Gäste über die Repräsentation der mili-
tärischen Kräfte, der Kommunikation mit Untergebenen, der Zur-
schaustellung von Besitz und damit Ansehen, der Veröffentlichung 
von privatem Verhalten und alltäglichen Abläufen bis hin zu aus-
schweifenden Festlichkeiten und Unterhaltungsevents sämtliche hö-
fischen Funktionen in einem multifunktional gestalteten Umfeld als 
entsprechende Corporate Identitiy ausleben. Ähnlich – aber nicht 
wirklich dasselbe: Was unterscheidet den tatsächlichen Raum vom 
digitalen Raum? 

Architektur ist statisch (sieht man von einigen Spitzfindigkeiten  
von Architekturutopisten einmal ab) heute genauso wie in ver-
gangenen Tagen. Es ist so, wie es ist. Es erfolgt keine Veränderung 
der Umstände durch das Hinzutun der Zuschauer. Das klingt erst 
einmal ungewöhnlich: Der Betrachter eines Gesamtkunstwerks oder 
eines statischen Mediums hat keinerlei Auswirkungen auf die Struk-

Abbildung 6: Wahrheit oder Fälschung?  
Die Diplomarbeit »Aura-Industries« 
zeigt eine Internetpräsenz, die die Mögli-
chkeit bietet, Produkte zu erwerben, die 
durch Geruch Dinge wie ein besseres 
Leben oder politische Manipulation ver-
sprechen. Gekonnt spielen die Autoren 
mit dem Wahrheits- und Möglichkeits-
gehalt von Düften, die die Realität zu 
optimieren vorgeben (Virtual Presenter, 
Shop-System, pseudowissenschaftliche 
Erklärungen, Referenzen). Spezifische 
mediale Eigenheiten werden dazu 
benutzt, Wahrheit vorzutäuschen. Diese 
Art medialer Täu schungen, auf Englisch 
Mockumentaries oder Mockvertisement, 
steht in einer Reihe mit »War of the 
Worlds« (Hörspiel von 1938) von Orson 
Welles oder Verschwörungstheorien zum 
11. September. 
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