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Einleitung 

Das Ideal jeder Forschung ist  

1. pedantische Untersuchung jeder einzelnen Erscheinung – isoliert, 

2. gegenseitige Wirkung der Erscheinungen aufeinander – Zusammenstellungen, 

3. allgemeine Schlüsse, die aus den beiden vorhergegangenen Teilen zu ziehen sind. […] 

Die Untersuchung sollte peinlich genau, pedantisch exakt vor sich gehen. Schritt für 

Schritt sollte dieser ‚langweilige’ Weg gegangen werden – keine kleinste Veränderung im 

Wesen, in den Eigenschaften, in den Wirkungen der einzelnen Elemente dürfte dem auf-

merksamen Auge entgehen. Nur auf diesem Wege einer mikroskopischen Analyse wird 

die Kunstwissenschaft zur umfassenden Synthese führen, die sich schließlich weit über 

die Grenzen der Kunst hinaus in das Gebiet der ‚Einheit’ des ‚Menschlichen’ und des 

‚Göttlichen’ erstrecken wird. (Kandinsky 1955: 18f) 

Die digitale Medienkunst unterscheidet sich von anderen Kunstformen dadurch, dass sie sich 

für ihre Gestaltung neuer digitaler Technologien bedient und unterschiedlichste Aufnahme-, 

Übertragungs- und Wiedergabemedien in ihr Kunstschaffen integriert. Durch diese Inte-

gration neuer Technologien und Medien ergeben sich kreative und neuartige Ausdrucks-

möglichkeiten, Erfahrungen in Werken abzubilden und soziale Beziehungen zwischen 

Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum herzustellen.  

Digitale Technologien erleichtern die Verwendung verschiedenster Daten, die als Sprache, 

Bild oder Sound vorliegen, für die Werkgestaltung und machen das digitale Kunstwerk zu 

einem komplexen Konstrukt mit potentiell hohem kompositorischem Aufwand. Sprache, Bild 

und Sound sind dabei nicht nur verbales, visuelles oder akustisches Material sondern auch 

Kommunikationsmodi, mittels derer sich Künstlerinnen und Künstler auszudrücken 

verstehen. Die Verwendung verschiedenster Modi wie Sprache, Bild und Sound in einem 

Kunstwerk wird auch multimodale Werkgestaltung genannt. Durch die Kombination verbaler, 

visueller und akustischer Kommunikationsmodi in einem Werk haben Kunstformen, die sich 

dieser Mittel bedienen, das Potential mehrere Sinne des Menschen auf einmal anzusprechen. 

Damit wird die digitale Medienkunst nicht nur reichhaltig in ihren Ausdrucksmöglichkeiten 

sondern auch anspruchsvoll für ihre RezipientInnen.  

Viele etablierte Kunstformen bedienen sich hauptsächlich eines einzigen Kommunikations-

modus, wie z.B. die Literatur (Sprache), die Malerei (Bild) und die Musik (Sound). Allerdings 

kombinierte bereits das antike Theater verbale, visuelle und akustische Kommunikation. Mit 

der Entwicklung der Filmtechnik und speziell mit der Entwicklung des Tonfilmes zu Beginn 
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des 20. Jahrhunderts wurde die Kunst hinsichtlich einer Kombination verschiedener Kom-

munikationsmodi revolutioniert (Eisenstein 1943, 1963). Diese Revolution erhielt einen 

weiteren Schub durch die digitale Medienkunst.  
 

Für die Betrachtung dieser neuen, komplex gestalteten, multimodalen digitalen Kunstformen 

existieren theoretische Ansätze, die sich jeweils auf unterschiedliche Aspekte konzentrieren. 

Viele traditionelle kunsttheoretische Ansätze legen ihren Fokus auf die formale Gestaltung 

oder die Komposition der Werke, andere haben eher einen medientheoretischen Blickwinkel 

und interessieren sich für den gesellschaftlichen Wandel, der sich durch den Einsatz neuer 

Technologien und Medien vollzieht (Ascott 1989, 1998, Druckrey 1996, Lister et al. 2003, 

Manovich 2001, Weibel 1989, 1991). Kunsthistorische und medientheoretische Zugänge 

beschreiben die Entwicklung digitaler Kunstformen über die Zeit und skizzieren die Vorbe-

dingungen, auf Grund derer neue Gestaltungsprinzipien entstanden (Daniels 2005, Dinkla 

1994, Grau 2001a, Kahn 2001, Lehmann 2008, Wands 2006). Wenige Kunst- und Medien-

theorien konzentrieren sich sowohl auf soziologische Aspekte der Werke und deren 

Bedeutung im Spannungsfeld Kultur, sozialem Kontext und Individuum als auch auf formale 

Aspekte der Werkgestaltung (Dinkla 2001, Fleischmann & Strauss 1998, Huemer 2008a, 

2008b, O’Toole 1994, Sommerer & Mignonneau 1998, Stenglin 2004).  

Hier setzt die vorliegende Arbeit an, indem sie sich zum Ziel macht ein Modell zur Betrach-

tung digitaler Medienkunst zu entwickeln, das in der Lage ist, sowohl soziologische Aspekte 

als auch formale Aspekte der Komposition miteinander zu verbinden. D.h. das Modell vereint 

eine funktionale Interpretation, die der Frage nachgeht „Was wird in einem Werk 

repräsentiert?“, mit einer semiotischen Analyse, die die Frage „Wie werden die verschiedenen 

Kommunikationsmodi eingesetzt, um diese Repräsentationen umzusetzen?“ beantwortet. Der 

Nutzen eines solchen Modells liegt einerseits in der genauen Analyse und Interpretation der 

Werke, die auf transparenten Kriterien aufbaut, und andererseits lässt sich das Wissen über 

die Funktion einzelner Kommunikationsmodi für die Gestaltung digitaler Kunstwerke kreativ 

einsetzen. Dabei wird in dieser Arbeit gemäß Kandinsky (1955: 18f, siehe Zitat am Beginn 

der Einleitung) pedantisch genau vorgegangen und der mühsame und eventuell langweilige 

Weg der Betrachtung aller Einzelphänomene und deren Zusammenhänge in einem Werk 

beschritten. Das Ziel eines solchen Modells zur Kunstbetrachtung ist nicht Objektivität 

sondern die Entwicklung einer Metasprache, d.h. die Ermöglichung eines „Sprechens über 

Kunst“, die von einer subjektiven Interpretation hin zu einer nachvollziehbaren und damit 

auch kritisierbaren Analyse und Interpretation führt. Der Beitrag eines solchen Modells soll 
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eine Betrachtung von Kunst und Kultur als Kommunikation sein, das sich einerseits den 

Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum als Schwerpunkt setzt 

und andererseits diesen Austausch anhand der Beschreibung konkreter semiotischer 

Ressourcen, die in digitalen Kunstwerken zur Kommunikation verwendet werden, nachvoll-

ziehbar macht. Damit wird eine funktional-semiotische Perspektive auf Kunst angeboten, die 

sich als zusätzlicher Beitrag zu anderen Sichtweisen in der Kunstbetrachtung verstanden 

wissen will. Mit diesem Modell können sowohl einzelne Kunstwerke in ihrer Besonderheit 

betrachtet als auch allgemeine gestalterische Tendenzen in der digitalen Medienkunst 

ausgemacht werden. 
 

Das hier entwickelte theoretische Modell zur Kunstbetrachtung digitaler Medienkunst ist ein 

soziologisch orientiertes semiotisches Modell, das auf der Systemisch Funktionalen Theorie 

(Halliday 1978, 1994 [1985]) basiert. Die Systemisch Funktionale Theorie hat ihren Aus-

gangspunkt in der Linguistik und ihre funktional-semiotischen Beschreibungskategorien 

wurden in späterer Folge auf die Kommunikationsmodi Bild, Sound, Gestik, Mimik, Körper-

sprache und auf die funktionale Interpretation dreidimensionaler Räume übertragen (Kress & 

van Leeuwen 2006 [1996], van Leeuwen 1999, Martinec 1998, O’Toole 1994). Diese Inter-

pretation verschiedener Kommunikationsmodi in einem Text oder Werk resultiert in der 

Multimodalen Theorie (Kress & van Leeuwen 2001, van Leeuwen 2005a). Zurzeit liegt 

jedoch keine vollständig entwickelte Multimodale Theorie vor, die eine umfangreiche Inter-

pretation komplex gestalteter mulimodaler Werke erlauben würde. Die meisten multimodalen 

Analysen beschäftigen sich mit der Kombination zweier verschiedener Modi in einem Werk, 

wie z.B. der Kombination von Bild und Sprache (Royce 1999, Martinec & Salway 2005) oder 

Sprache und Sound (Steiner 1988, van Leeuwen 1991).  

In der vorliegenden Arbeit wird die multimodale Analyse nun auf digitale Kunstwerke 

angewandt, die aus drei oder mehreren verschiedenen Kommunikationsmodi1 bestehen. Es 

wird untersucht, in wie weit das bestehende funktionale Modell auf Grund dieser Kombi-

nation mehrerer verschiedener Modi auszubauen ist. Da sich die meisten funktionalen 

Analysen auf Alltagstexte beziehen und nur wenige funktional-semiotische Arbeiten zur 

Betrachtung von Kunst als soziales Phänomen vorliegen (O’Toole 1994, Stenglin 2004 

Martin & Stenglin 2006, Huemer 2008a, 2008b), wird weiters untersucht, an welchen Stellen 

                                                 
1 Anmerkung: Die Begriffe Kommunikationsmodus, Modus, Zeichensystem und semiotisches System, 

die sich aus der Kombination der verschiedenen Ansätze ergeben und die hier im Wesentlichen das 

gleiche bedeuten, werden in der vorliegenden Arbeit synonym verwendet. 



Einleitung 

14 

diese Theorie mit zusätzlichen Modellen aus der Semiotik und Kunsttheorie ergänzt werden 

muss, um für die Analyse und Interpretation digitaler Kunstwerke interessante Ergebnisse zu 

bringen. Damit liefert diese Arbeit einen Beitrag zur Erweiterung der Multimodalen Theorie 

hinsichtlich einer Kombination mehrerer Modi in einem Werk und zur Betrachtung von Kunst 

als Kommunikation. 
 

Das Untersuchungsmaterial für diese Arbeit sind Kunstwerke aus dem Bereich der digitalen 

Medienkunst. Die konkrete Auswahl der Kunstwerke – im Folgenden auch Daten genannt –

richtete sich auf bestimmte Gestaltungskriterien, die sich auf Grund meiner zentralen 

Forschungsfragen ergaben und die infolgedessen den Datenkorpus einschränkten.  

Da das Hauptinteresse in dieser Arbeit dem Zusammenspiel verschiedener Kommunikations-

modi in der digitalen Medienkunst gilt, war eine Voraussetzung für die Auswahl der Daten, 

dass die Kunstwerke multimodal oder zumindest bimodal gestaltet sind. Ein weiteres Interesse 

gilt den Beziehungen zwischen dem physischen Raum, dem Kunstwerk als dreidimen-

sionalem Objekt und dem Publikum, da dieser Aspekt in der Multimodalen Theorie lange ver-

nachlässigt wurde. Daraus ergibt sich der Fokus auf die Auswahl digitaler Installationen. Aus 

funktionaler Sicht ist die Beschaffenheit der verschiedenen, für Kunstwerke verwendeten 

Interfaces von Interesse, die einen direkten Austausch zwischen Kunstwerk und Publikum er-

möglichen. Da die meisten digitalen Werke, die ein Interface besitzen, in die Kategorie der 

interaktiven Kunstwerke fallen, war die nächste Voraussetzung Interaktivität. Die Daten, die 

für die vorliegende Arbeit erhoben wurden, können demnach – entsprechend dieser Auswahl-

kriterien – als multimodal gestaltete interaktive digitale Kunstinstallationen bezeichnet 

werden. Diese Kunstwerke werden exemplarisch mit dem hier entwickelten funktionalen 

Modell betrachtet. Dabei wird zumeist nur auf einzelne Gestaltungsaspekte der jeweiligen 

Werke eingegangen, die aufgrund bestimmter Kriterien für die Modellentwicklung interessant 

sind. Eine ganzheitliche Betrachtung aller Kunstwerke würde leider den Rahmen dieser 

Arbeit sprengen (für eine funktional-semiotische Interpretation des Gesamtwerks Listening 

Post siehe Huemer 2008a).  
 

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in drei große Kapitel. Das erste Kapitel bietet eine allge-

meine Einführung in die Entwicklung der Medienkunst seit dem frühen 20. Jahrhundert an 

und skizziert in Grundzügen die Semiotik sowie die funktionale Sichtweise, auf der die 

Entwicklung des funktionalen Modells zur Kunstbetrachtung basiert. Da sich das Auswahl-

kriterium der Interaktivität bei der Datenerhebung als eine problematische Kategorie heraus-

stellte, werden bestehende Ansätze zu einer Kategorisierung interaktiver digitaler Kunstwerke 
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und Texte unter einem kritischen Blickwinkel betrachtet. Dazu wird zuerst dargestellt, wie 

unterschiedlich der Begriff der Interaktivität in künstlerischen Institutionen auf Festivals und 

auf Plattformen zur digitalen Medienkunst verwendet wird und welche verschiedenen Defini-

tionen dieses Begriffs in der Kunst- und Medientheorie sowie in der Diskurs- und Text-

linguistik existieren. Als Konsequenz aus dieser kritischen Betrachtung wird der Begriff der 

Interaktivität aus funktional-semiotischer Perspektive neu definiert. Daraus ergibt sich eine 

Unterteilung von Interaktivität in vier Qualitäten der Interaktion, die danach klassifiziert 

werden, inwieweit dem Publikum in der Begegnung mit dem Kunstwerk mehr oder weniger 

große Handlungsspielräume eröffnet werden.  

Zum Abschluss des ersten Kapitels werden die Auswahl und die Erhebung der Daten sowie 

die Daten selbst beschrieben. Bei den Daten für diese Untersuchung handelt es sich um multi-

modal gestaltete interaktive digitale Kunstinstallationen, die zwischen 2004 und 2009 auf Aus-

stellungen und Festivals zur digitalen Medienkunst erhoben wurden. Die Kunstwerke dienen 

einerseits dazu, um das neu entwickelte funktional-semiotische Modell zur Kunstbetrachtung 

in Kapitel zwei zu illustrieren und andererseits werden an Hand ausgewählter Beispiele 

Gestaltungsprinzipien der digitalen Medienkunst in Kapitel drei analysiert und beschrieben.  
 

Im zweiten Kapitel wird das funktional-semiotische Modell zur Kunstbetrachtung Schritt für 

Schritt entwickelt, indem alle hier relevanten Kommunikationsmodi im Detail betrachtet 

werden. Die Unterkapitel zu Sprache, Bild, Sound und dem dreidimensionalen Raum besitzen 

einen ähnlichen Aufbau. Zuerst wird die funktional-semiotische Theorie des jeweiligen Kom-

munikationsmodus vorgestellt, dann wird sie wenn nötig mit weiteren Theorien ergänzt und 

ein Analyseraster für die Betrachtung digitaler Medienkunst entwickelt. Abschließend wird 

auf die Spezifika der Verwendung des jeweiligen Modus (Sprache, Bild und Sound) in der 

digitalen Medienkunst eingegangen.  

Kapitel 2.1 widmet sich der Sprache oder dem verbalen Kommunikationsmodus. In diesem 

Kapitel wird die Systemisch Funktionale Linguistik (Halliday 1994 [1985]) mit Jakobsons 

Sprachmodell zur Poesie und Grammatik (1974 [1961/68], 1985a, 1985b) und Ecos Ansätzen 

zur Sprachkunst (1994 [1972]) ergänzt. Daraus ergibt sich ein neu entwickeltes Analyseraster 

für die Verwendung von Sprache in der digitalen Medienkunst2, das anhand von Beispiel-

                                                 
2 Anmerkung: Da sich das Untersuchungsmaterial für die vorliegende Arbeit hauptsächlich auf multi-

modal gestaltete interaktive digitale Installationen beschränkt, können keine generellen Aussagen für 

alle Kunstformen der digitalen Medienkunst getroffen werden. Viele der Phänomene, die hier 

beobachtet wurden, treffen allerdings auf mehrere Kunstformen innerhalb der digitalen Medienkunst 



Einleitung 

16 

analysen vorgestellt wird. In diesem Kapitel wird gezeigt, dass die Sprachverwendung in der 

digitalen Medienkunst vom üblichen Sprachgebrauch abweicht und hauptsächlich ästhetische 

Funktion besitzt.  

In Kapitel 2.2 wird der visuelle Kommunikationsmodus genau betrachtet und ein Modell zur 

Analyse von Bildern und bewegten und nicht bewegten grafischen Elementen in der digitalen 

Medienkunst entwickelt (Kress & van Leeuwen 2006 [1996]). Abschließend wird – ebenso 

wie im Kapitel 2.1 – auf die Besonderheiten der Verwendung von visuellen Ressourcen in der 

digitalen Medienkunst eingegangen. Aus dieser Betrachtung ergibt sich, dass der visuelle 

Kommunikationsmodus in der digitalen Medienkunst dominant ist. Auffällig ist, dass in der 

digitalen Medienkunst entgegen anderen Kunstformen keine Norm für eine bestimmte 

visuelle Darstellungsart gesetzt wird, sondern dass den KünstlerInnen bei der Wahl des Ein-

satzes visueller Ressourcen große Freiheit überlassen wird.  

Als dritter Kommunikationsmodus (Kapitel 2.3), der in digitalen Kunstinstallationen eine be-

deutende Rolle spielt, wird der Sound behandelt (van Leeuwen 1999). Das funktionale Modell 

zur Betrachtung dieses semiotischen Systems wird mit einem kurzen Abriss zur Musik-

geschichte und im Speziellen der Integration von „Noise“ als akustisches Phänomen in der 

Musikkunst ergänzt (Kahn 2001). Neben der Integration vielfältiger akustischer Phänomene 

als gestalterisches Element spielen in der digitalen Medienkunst neue technische Möglich-

keiten Sound zu produzieren eine große Rolle. Ein weiteres zentrales Thema akustischer 

Repräsentation in der digitalen Medienkunst scheint durch den Reiz inspiriert zu sein, das 

nicht Hörbare hörbar zu machen, der sich aus den neuen Zugriffsmöglichkeiten auf verschie-

denartige Daten ergibt. Weiters werden in der digitalen Medienkunst häufig Sounds mit 

starkem Nachhall verwendet, die in der Lage sind ein Raumgefühl von großer Ausdehnung 

und Weite zu erzeugen. 

Kapitel 2.4 beschäftigt sich mit der Analyse und Interpretation des dreidimensionalen Raums 

in der digitalen Medienkunst und hier im Besonderen mit der Beziehung zwischen Raum, 

Installation und Publikum sowie dem für die Installation verwendeten Material und dem Inter-
                                                                                                                                                         
zu, obwohl es hier natürlich Ausnahmen gibt (z.B. Netzpoesie und Sprachverwendung). Da der Unter-

suchungsbereich bereits zu Beginn klar eingegrenzt wurde, wird in weiterer Folge auf die Erwähnung 

dieser genauen Einschränkung verzichtet und der Begriff digitale Medienkunst verwendet. Dieser Vor-

gehensweise liegt die Annahme zu Grunde, dass den LeserInnen bewusst ist, dass sich alle Aussagen 

hauptsächlich auf multimodal gestaltete interaktive digitale Installationen beziehen und hat das Ziel, 

dass die LeserInnen die Richtigkeit dieser Aussagen eventuell auch für andere Kunstformen der 

digitalen Medienkunst überprüfen. 
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face (O’Toole 1994, Stenglin 2004, Kress & van Leeuwen 2006 [1996]). Neben dem 

visuellen Modus, der natürlich auch für dreidimensionale Räume Gültigkeit besitzt, wird in 

diesem Kapitel auf das physische Erscheinungsbild der Installation, das Material, die 

Platzierung der Installation im Raum und das Interface eingegangen, mit denen das Publikum 

– anders als in zweidimensionalen Repräsentationen – auf der körperlichen Ebene in 

Beziehung tritt. Außerdem wird in diesem Kapitel untersucht welche Arten von Interfaces in 

der digitalen Medienkunst eingesetzt werden und welche funktionalen Handlungsspielräume 

sich dadurch für das Publikum ergeben.  

Nach diesen ausführlichen Einzelbetrachtungen jedes semiotischen Systems und dessen 

Einsatz in der digitalen Medienkunst, folgt zum Abschluss des zweiten Kapitels eine Betrach-

tung der Theorie intermodaler Beziehungen (Kapitel 2.5). Vorhandene Theorien zu den 

Beziehungen verschiedener Kommunikationsmodi zueinander werden auf Basis meiner Daten 

in dieser Arbeit weiter ausgebaut (Halliday 1994 [1985], Martin 1995, van Leeuwen 2005a), 

damit sie für die Interpretation digitaler Kunstwerke interessante Ergebnisse liefern können. 

Die zentrale Frage, die in diesem abschließenden Kapitel gestellt wird, ist die Frage nach der 

Art und Weise, wie die hier genannten verschiedenen Kommunikationsmodi in einem Werk 

zueinander in Beziehung gesetzt werden, um ein künstlerisches Ganzes zu schaffen.  
 

Das Kapitel drei legt seinen Fokus auf ausgewählte Gestaltungsprinzipien der digitalen 

Medienkunst, die durch die Anwendung des funktional-semiotischen Modells der Kunst-

betrachtung aus den untersuchten Daten herausgefiltert, beschrieben und interpretiert werden. 

Mit dem Begriff Gestaltungsprinzipien sind dabei nicht normative Kriterien gemeint, denen 

die digitale Medienkunst zu folgen hat, sondern gestalterische Tendenzen, die sich zurzeit im 

Kunstschaffen ausmachen lassen. Prinzipien, die in diesem Kapitel betrachtet werden, sind 

die Prinzipien „Verstärkung und Opposition“, „Transformation, Modifikation und 

Übertragung“ sowie die „Auflösung physischer Grenzen“. Zwei umfangreiche Ausführungen 

werden zum Abschluss des dritten Kapitels den Themen „Perspektivenwechsel und neue 

Betrachtungswinkel“ und „Kohärenz in der digitalen Medienkunst“ gewidmet, die sich zum 

Teil aus den vorher besprochenen Gestaltungsprinzipien ergeben.  
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1.0 Überblick  

Kapitel 1.1 umfasst eine allgemeine Einführung zur digitalen Medienkunst sowie zu alter-

nativen Ansätzen einer funktional-semiotischen Kunstbetrachtung und wirft einen kritischen 

Blickwinkel auf diesen Untersuchungsbereich. Dazu wird zuerst das allgemeine Thema der 

Untersuchung eingegrenzt, indem in einem kurzen Überblick Entwicklungen in der Medien-

kunst seit dem frühen 20. Jahrhundert aufgezeigt werden (Kapitel 1.1.1). Da das Ziel dieser 

Arbeit die Entwicklung eines funktional-semiotischen Modells zur Kunstbetrachtung digitaler 

Medienkunst ist, werden anschließend die Theorien, auf deren Basis die Modellentwicklung 

stattfindet, kurz skizziert (Kapitel 1.1.2). Diese Theorien umfassen die Semiotik, funktional 

motivierte interpretatorische Ansätze und die multimodale Diskurstheorie. Diese Ansätze sind 

soziologisch orientiert und unterscheiden sich in ihrer Zielsetzung von rein formal-

ästhetischen Sichtweisen. Sie bieten daher einen alternativen Blickwinkel an, auf dessen Basis 

sich ein Modell zur Kunstbetrachtung entwickeln lässt, das sich von bisherigen Theorien 

unterscheidet und das sich als eine zusätzliche Perspektive auf Kunst verstanden wissen will.  

Ein wesentlicher Aspekt digitaler Medienkunst, der in den letzten Jahren zunehmend an Be-

deutung gewinnt, ist die Interaktivität, die in Kapitel 1.2 behandelt wird. Damit sind parti-

zipative Publikumskonzepte und eine Öffnung des Kunstwerks gegenüber seinen Besucher-

Innen gemeint. Das digitale Kunstwerk wird als Prozess verstanden, das durch die Beteiligung 

des Publikums verändert werden kann oder das sogar erst durch die Handlungen des 

Publikums „zum Leben erweckt“ wird. Der Begriff der Interaktivität ist jedoch problematisch, 

da er in der Medien- und Kunsttheorie nicht einheitlich verwendet wird und seine Definition 

umstritten ist. Zur Illustration dieser Problematik wird in Kapitel 1.2.1 angeführt, wie dieser 

Begriff in künstlerischen Institutionen sowie auf Festivals und auf Plattformen zur digitalen 

Medienkunst in den letzten Jahren verwendet wird. Da sich aus meiner Fragestellung eine 

Eingrenzung des Untersuchungsmaterials auf multimodal gestaltete interaktive Kunst-

installationen ergab und der Terminus Interaktivität somit einen Teil meiner Auswahlkriterien 

betrifft, wird dieser problematische Begriff im Kapitel 1.2.2 und 1.2.3 diskutiert. Zum Begriff 

der Interaktivität existieren verschiedene Zugänge, die sich aus den spezifischen Blickwinkeln 

unterschiedlicher Disziplinen ergeben. In den Neuen Medien und der Kunsttheorie wird der 

Begriff der Interaktivität einerseits aus technologischer Sicht betrachtet und andererseits 

entstand er aus den künstlerischen Konzepten partizipativer Kunstformen der 1960er Jahre, 

wie Happenings, Performances und der Fluxus-Bewegung. Soziologisch orientierte Kommu-
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nikationskonzepte legen eine handlungsorientierte Sichtweise auf den Begriff der Inter-

aktivität an und haben sich aus der Rhetorik, der Diskurs- und Gesprächsanalyse und der 

Textlinguistik entwickelt. Als Konsequenz aus der Gegenüberstellung der verschiedenen 

wissenschaftlichen Zugänge zum Begriff der Interaktivität werden in Kapitel 1.3 die 

verschiedenen AkteurInnen des Kunstprozesses skizziert, die an der Interaktion beteiligt sind. 

Daraus resultierend wird eine alternative Sichtweise auf den Begriff der Interaktivität 

angeboten, der Interaktivität aus funktionaler Perspektive betrachtet.  

Zum Abschluss des ersten Kapitels werden Informationen zur Datenerhebung bereitgestellt. 

Kapitel 1.4 beschreibt die Auswahlkriterien für die Datenerhebung und liefert Informationen 

zum Erhebungszeitraum, dem Umfang und der Art der erhobenen Daten. Bei den erhobenen 

Daten handelt es sich hauptsächlich um multimodal gestaltete interaktive digitale Kunst-

installationen. In einem kurzen Überblick wird vorgestellt welche Kunstwerke in welchem 

Kapitel dieser Arbeit besprochen werden. Eine Liste mit genauen Angaben zu ausgewählten 

Werken, die die KünstlerIn, den Namen des Werks und das Entstehungsjahr betreffen, 

schließt das erste Kapitel ab.  
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1.1 Digitale Medienkunst und alternative Konzepte der Kunstbetrachtung  

Im 20. Jahrhundert tritt unsere Kultur in das digitale Zeitalter ein. Die Kommunikation mittels 

verschiedener Zeichensysteme wie Sprache, Bild und Sound wird durch die Digitalisierung 

einfach aufzuzeichnen, wiederzugeben, zu bearbeiten und elektronisch zu übertragen. Die 

Nutzbarmachung dieser neuen Technologie bedeutet eine Revolution im Kommunikations-

verhalten und ändert unseren Alltag entscheidend (vgl. McLuhan & Powers 1992). Diese 

Änderungen wirken sich auf die verschiedensten Bereiche unseres Lebens aus, so auch auf 

das künstlerische Schaffen. Mit der Verfügbarkeit und immer leichter werdenden Zugäng-

lichkeit zu technischen Geräten, die digitale Codes verarbeiten können, sowie der Verbreitung 

des Internets und der Telekommunikation entstehen neue innovative Kunstformen, die sich 

digitaler Techniken bedienen und die die gesellschaftspolitischen Entwicklungen, die sich 

durch die Nutzung dieser Technologie ergeben, kritisch reflektieren. Das Kapitel 1.1.1 liefert 

einen kurzen Überblick über wichtige Entwicklungsschritte in der Medienkunst, aus der in 

weiterer Folge die digitale Medienkunst entstand. Der Überblick beginnt beim frühen 20. 

Jahrhundert und reicht bis zur Gegenwart. Die Entwicklungen in der Medienkunst vollziehen 

sich in diesem Jahrhundert ebenso rasch wie die technologischen Fortschritte selbst. Die 

ersten digitalen Kunstwerke sind Bilder und Grafiken, die über den Computer generiert 

werden. Doch dabei bleibt es nicht. Neue Kunstformen wie Videoskulpturen, audiovisuelle 

Performances, Installationskunst, virtuelle Räume und Netzwerkkunst entstehen. Die Kunst 

öffnet sich nach außen, entwickelt sich vom Produkt zum Prozess, an dem das Publikum 

beteiligt ist und die Umgebung miteinbezogen wird. Kollaborative Arbeiten an gemeinsamen 

Kunstprojekten über Netzwerke entstehen. Zeit und Raum werden mittels neuer Übertra-

gungstechnologien überwunden. Die Grenzen zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn 

und Publikum verschwimmen. 

Da die zentralen Themen der digitalen Medienkunst die Einbindung und Verarbeitung ver-

schiedenster Zeichensysteme, neue Raumkonzepte und damit die Eröffnung neuer Handlungs-

spielräume und Betrachtungswinkel für das Publikum sind, erfordert ein Modell zur Betrach-

tung digitaler Medienkunst eine Theorie, die für diese Themen adäquate Konzepte anbieten 

kann. Der semiotische Zugang liefert ein Erklärungsmodell für die Verwendung unterschiedli-

cher Zeichensysteme, die funktionale Sichtweise bietet ein handlungsorientiertes Konzept und 

die Multimodale Theorie verbindet beide Zugänge zu einer produktiven Theorie, mittels derer 

digitale Medienkunst betrachtet werden kann. Im Kapitel 1.1.2 werden diese theoretischen 
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Ansätze in einem kurzen Überblick vorgestellt. Diese stellen die Basis, auf der in der vor-

liegenden Arbeit ein funktional-semiotisches Modell zur Kunstbetrachtung entwickelt wird.  

1.1.1 Entwicklungen in der Medienkunst seit dem frühen 20. Jahrhundert  

Die digitale Medienkunst bildet eine Subkategorie der zeitgenössischen Kunst, die sich über 

den Einsatz digitaler Technologien für die Werkgestaltung definieren lässt. Sie ist eng mit der 

technologischen Entwicklung verbunden, da sie digitale Techniken als zentrale Ressource und 

Impulsgeber für die kreative Gestaltung nutzt. Sie ist daher ebenso dynamischen und raschen 

Veränderungen unterworfen wie die technologische Entwicklung selbst. Sie bedient sich 

einerseits neuer Medien wie Computer, Internet und Telekommunikation für das künstlerische 

Schaffen und reflektiert andererseits kritisch den Einsatz dieser Medien, die sich zu zentralen 

Werkzeugen unserer Kultur entwickelt haben.  

Neben dieser engen Verknüpfung mit der technologischen Entwicklung steht die digitale 

Medienkunst in einer künstlerischen Tradition, die sich seit den 1960er Jahren durch eine 

Öffnung der Kunst gegenüber dem alltäglichen Leben und eine Miteinbeziehung des 

Publikums in das Kunstgeschehen auszeichnen. Diese Kunstformen, die sich zum Teil noch 

analoger Technologien bedienen, arbeiten mit neuen publikumsintegrativen Konzepten, 

verwenden Alltagsmaterialien für ihre Arbeiten und integrieren neue Medien in ihr Kunst-

schaffen. Im Folgenden werden wesentliche Entwicklungen, die die digitale Medienkunst und 

insbesondere die Entwicklung interaktiver digitaler Installationen beeinflusst haben, in einem 

kurzen Abriss dargestellt.  
 

In den 1920er Jahren entstehen starke Wechselwirkungen zwischen der Kunst und den 

damaligen neuen Medien wie Radio, Fernsehen und Film, die die Massenmedien als 

potentielle Kunstformen und Interaktionsmedien entdecken (siehe Brecht zur Radiotheorie in 

der Aufsatzsammlung von 1992). Doch bereits der Futurismus und der Dadaismus bereiten 

den Boden, auf dem sich innovative Konzepte der digitalen Medienkunst entwickeln, indem 

sie mit alten Kunsttraditionen brechen und damit beginnen verschiedenste Materialien, 

Alltagsgegenstände und Medien in ihre Werke zu integrieren (vgl. Wands 2006). Marcel 

Duchamps „Readymades“ sind ein Produkt dieser Zeit, die das Publikum zur Emanzipation 

gegenüber gängigen Kunstbetrachtungen anregen. 
 

Von den neuen Kunstformen der 1960er Jahre und den damaligen technologischen Entwick-

lungen gehen allerdings die entscheidendsten innovativen Dynamiken aus, die sich auf meh-



Digitale Medienkunst und alternative Konzepte der Kunstbetrachtung 

  25   

rere künstlerisch-konzeptionelle Bereich erstrecken und die die digitale Medienkunst stark 

beeinflussen (vgl. Lehmann 2008, Wands 2006). Diese neuen Konzepte beziehen sich zum 

einen auf eine Öffnung der Kunst gegenüber dem Alltag und eine stärkerer Integration, bzw. 

Partizipation des Publikums, die bis heute zentrale Themen der digitalen Medienkunst stellen. 

Die neuen Kunstformen der 1960er Jahre wie Performance-Kunst, Happenings, die Fluxus-

Bewegung, Pop-Art, Minimalismus und Konzeptkunst zeichnen sich durch eine Reihe 

innovativer Aspekte aus:  

1) Sie machen sich die zu dieser Zeit stattfindenden Fortschritte der Computertechno-

logie zu Nutze und binden diese neuen Technologien in ihr Kunstschaffen ein.  

2) Sie kombinieren verschiedene Zeichensysteme wie Sprache, Bild, Ton, Gestik, 

Mimik, Raumordnungen und Objekte zu einem Gesamtkunstwerk, das mehrere Sinne 

gleichzeitig anspricht.  

3) Sie verwerten Alltagsmaterialien und Geräusche für das künstlerische Schaffen, 

öffnen die Kunst gegenüber dem alltäglichen Leben und fordern die Aufhebung der 

Trennung zwischen „hohen und niederen“ Künsten.  

4) Sie entwickeln eine spezifischen Ästhetik der Publikumspartizipation und konzipieren 

das Kunstwerke als Prozess, das sich weg vom reinen Konsumieren eines fertigen 

Kunstproduktes entwickelt und die Rollen zwischen Kunstwerk, Umgebung, 

KünstlerIn und Publikum neu definiert.  
 

Die ersten digitalen Kunstwerke waren am Computer generierte digitale Bilder und Grafiken, 

die in den 60er Jahren des 20. Jahrhunderts entstanden und die durch die Entwicklung des 

„Graphomaten“ (einer elektronischen Zeichenmaschine) von Konrad Zuse ermöglicht 

wurden. Durch die Digitalisierung wird das Bild zu etwas Dynamischen und zu einer 

Information, die manipuliert werden kann. Diese so genannte „Computerkunst“ wird 

populärer, als der „Personal Computer“ in den 1980er Jahren auf den Markt kommt. Damit 

wird die elektronische Bildverarbeitung erschwinglicher und leichter zugänglich. (vgl. Rush 

2005, Wands 2006). Als Pioniere der Computerkunst sind u.a. Frieder Nake, Georg Nees und 

Herbert W. Franke zu nennen. 
 

Ein wesentlicher Impuls für die Gestaltung digitaler Installationen, die sowohl Bild Sprache 

und Sound als auch partizipative Kunstpraktiken einsetzen, geht von der Videokunst aus. 

Bereits gegen Ende der 1960er Jahre, aber besonders in den 70er Jahren des 20. Jahrhunderts, 

kann sich die Videokunst etablieren, aus der zahlreiche Performances und Videoinstallationen 

hervorgehen. Einen starken technologischen Impuls für diese Entwicklung setzt dabei die 
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tragbare (analoge) Videokamera. Die Videokunst betont ihren Unterschied zum Kino und 

grenzt sich von diesem, für den Massenkonsum gedachten Medium, stark ab. Mit der Ent-

wicklung der digitalen Videokamera in den 1990er Jahren ist die Videokunst allerdings nur 

mehr schwer vom Kino zu unterscheiden.  

Die Videokunst konzentriert sich vorerst auf die Kombination und den experimentellen 

Umgang mit visuellen, auditiven und sprachlichen Elementen und wird in ihren Anfängen auf 

Einzelmonitoren übertragen. In den 1980er Jahre experimentiert diese Kunstform intensiv mit 

Sprache und narrativen Formen, die zu neuen Erzählstrukturen und zu einem Wandel des 

Textgebrauchs führen.  

[…] Lineare, kausale, geschlossene Text- und Erzählstrukturen werden hier aufgebrochen 

zugunsten einer multiplen, dynamischen und offenen Form des Arrangements von 

textuellen, narrativen und audiovisuellen Elementen. (Lehmann 2008: 75) 

Im Lauf der Zeit und mit Hilfe des technologischen Fortschritts entwickelt sich die 

Videokunst weg von der Einzelprojektion hin zu raumübergreifenden Projektionen und 

Projektionen auf Objekte, die neue Größendimensionen annehmen und den Raum in die Kon-

zeption mit einbeziehen. Durch diese neuen Darstellungsformen entstehen Videokonzepte, die 

Montagen oder Collagen ähneln und verschiedene Kamerablickpunkte szenisch miteinander 

verschränken. Vom Publikum wird durch diese Art der Darstellung eine aktivere Auseinan-

dersetzung gefordert, da sich im Werk die Geschichte für die BesucherInnen erst durch die 

intensive Rezeption erschließt. Zudem verschwimmen die Grenzen zwischen Installations-

raum und Zuschauerraum und involvieren das Publikum stärker in das Geschehen (vgl. 

Lehmann 2008). 

Da das Video ein zeitbasiertes Medium ist, wird das Experimentieren mit dem Erleben von 

Zeit zu einem weiteren Schwerpunkt künstlerischer Darstellung. Die Verlangsamung und der 

Zeitraffer werden eingesetzt, um neue Erfahrungs- und Illusionsräume zu gestalten. (z.B. Bill 

Viola, The Greating, 1995). 

Mit den Closed Circuit Videoinstallationen geht der Schritt der aktiven Publikumsbeteiligung 

weiter in Richtung Interaktion. Diese Videoinstallationen zeichnen sich dadurch aus, dass 

Aufnahme- und Wiedergabemedium miteinander verbunden werden, wodurch das Publikum 

zur TeilnehmerIn im Kunstwerk wird (vgl. Kacunko 2004). Das Publikum kann nun gleich-

zeitig mehrere Rollen einnehmen. Es wird zur BeobachterIn, zur AkteurIn und zur Regis-

seurIn, indem es den Ablauf durch seine Bewegungen manipulieren und steuern kann. Gesell-

schaftspolitische Themen, die sich aus diesen verschiedenen Publikumsrollen ergeben, wie 
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das Video als Überwachungsinstrument, der Voyeurismus und das Reflektieren seiner eigenen 

Identität als TeilnehmerIn im Kunstwerk, werden kritisch bearbeitet (vgl. Rush 2005). 

Als einer der prominentesten Vertreter und Pionier der Videoinstallationskunst gilt Nam June 

Paik. Zwei seiner frühen Videoskulpturen sind Exposition of Music (1963) und TV-Garden 

(1977). Weitere prominente Vertreter sind – um nur einige zu nennen – Bruce Nauman (Live-

Taped Video Corridor, 1970; Anthro/socio, 1992), Dan Graham (Time Delay Room, 1974), 

Gary Hill (Around and About, 1980; Primarily Speaking, 1981-1983), Graham Weinbren und 

Roberta Friedman (Erl King, 1983), Ken Goldberg (Telegarden, 1995), Lynn Hershman 

(Lorna, 1979) und Woody und Steina Vasulka. 
 

In der Videoinstallationskunst werden analoge neben digitalen Technologien eingesetzt, die 

bis heute parallel nebeneinander existieren. Mit ihren raumübergreifenden Konzepten, der 

Verwendung von Sprache, Bild und Sound, der Integration von Bewegung und mit ihrem 

Konzept aktiver Publikumsbeteiligung sind sie ein treibender Motor für die Entwicklung 

interaktiver digitaler Installationen. Durch das Einbinden der räumlichen Umgebung in der 

Installationskunst wird nun auch reflektiert, wie diese räumlichen Gegebenheiten die künstle-

rischen Werke beeinflussen. Die Beziehung zwischen Raum, Kunstwerk und Publikum wird 

zu einem wesentlichen Faktor, der in der Konzeption von Videoinstallationen mitberücksich-

tigt wird. Diese neuen Raumkonzepte wirken sich, wenn auch anfangs zögerlich, auf die Aus-

stellungspraktiken aus und lassen neue Ausstellungskonzepte entstehen. Mit seiner Aufsatz-

sammlung zu „Inside the White Cube“ definiert Brian O’Doherty (1996) den weißen Innen-

raum eines Museums als abgeschlossenen Raum, dessen Gegebenheiten das Werk beein-

flussen, bzw. dessen neutrale Ausstattung das Kunstwerk möglichst wenig beeinflussen soll. 

Ein weiteres neues Raumkonzept in der Museumslandschaft ist neben dem „White Cube“ die 

„Black Box“. Sie ist ein geschlossener Raum, der innerhalb des Museum aufgestellt wird. Die 

„Black Box“ schafft durch diese Geschlossenheit Rezeptionsbedingungen, die ideal für 

Projektionen sind und in denen das Publikumverhalten besser gesteuert werden kann (z.B. 

Gary Hill, Midnight Crossing, 1977). Zusätzlich zu dieser langsamen Eroberung der 

Museumslandschaft durch die Medienkunst wandert diese Kunstform auch zunehmend in den 

öffentlichen Raum. Dabei erobert sie sich öffentliche Plätze und geht Verbindungen mit der 

Architektur ein.  
 

Seit den 1990er Jahren verändern sich die Möglichkeiten zur Gestaltung digitaler Medien-

kunstwerke maßgeblich. Dies liegt zum einen an den raschen Entwicklungen im Bereich des 



1  Einführung und kritische Bestandsaufnahme 

28 

Grafik Designs und der digitalen Sound Bearbeitung und zum anderen an der Verbreitung der 

Internettechnologie, seinem Gebrauch als Massenmedium und der Telekommunikation (vgl. 

Wands 2006). Partizipative und interaktive Kunstpraktiken nehmen zu und manifestieren sich 

in interaktiven digitalen Installationen. Das Kunstwerk öffnet sich nach außen und wird zum 

Prozess, der durch das Publikum oder die Umgebung mitgestaltet werden kann.  

Die Installationskunst spiegelt damit vor allem die Wandlung künstlerischer Praktiken 

von einer Werk- und Objektästhetik hin zu einer Prozess- und Ereignisästhetik, in deren 

Zentrum sowohl die Verwendung von neuen Medien als auch die aktive Involvierung der 

Besucher steht. (Lehmann 2008: 153) 

Als Beispiel früher interaktiver Werke sind The Legible City (1989) von Jeffrey Shaw und 

Christa Sommerers und Laurent Mignonneaus A-Volve (1994) zu nennen, auf die in der 

vorliegenden Arbeit an mehreren Stellen noch genauer eingegangen wird. Weitere wichtige 

Vertreter interaktiver Kunst sind u.a. Ken Feingold, Lynn Hershman, Graham Weinbren und 

Masaki Fujihake. 
 

Eine besondere Form der Publikumspartizipation ermöglichen, neben interaktiven Installa-

tionen, virtuelle Räume. Unter dem Schlagwort „Virtual Reality“ werden virtuelle Räume 

verstanden, die das Publikum in eine simulierte Wirklichkeit oder illusionäre Erfahrungswelt 

eintauchen lassen, in der sie agieren und aktiv teilnehmen können. Die virtuelle Realität wird 

so zu einer Scheinrealität, in der durch verschiedenste Sinneseindrücke (Sehen, Hören, 

Fühlen) und die Möglichkeit des Handelns Empfindungen ausgelöst werden, die eine Illusion 

von Wirklichkeit erzeugen (siehe Kapitel 3.3.1).  
 

Neben der aktiven Publikumsbeteiligung in digitalen interaktiven Installationen und virtuellen 

Räumen entstehen weitere partizipative digitale Kunstformen, die durch die rasche Entwick-

lung neuer Technologien vorangetrieben werden. Die Netzkunst ermöglicht die Kom-

munikation mehrerer NutzerInnen gleichzeitig und erlaubt ein kollaboratives Arbeiten an 

künstlerischen Projekten. Damit findet nicht nur ein intensiver Austausch zwischen den 

NutzerInnen statt, sondern die ehemals klar definierten Grenzen zwischen Kunstwerk, 

Umgebung, KünstlerIn und Publikum beginnen sich zu verändern und weiter aufzulösen. Im 

Unterschied zu digitalen Installationen, die sich als physische Objekte manifestieren, existiert 

die Netzkunst nur im elektronischen Raum. Damit geht die digitale Medienkunst einen 

weiteren Schritt in Richtung De-Materialisierung. Frühe Werke im Bereich der Netzkunst 

sind The World’s First Collaborative Sentence (1994) von Douglas Davis und Jenny Holzers 

Please Change Beliefs (1998). 
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Zusätzlich zu einer Öffnung nach außen und einer aktiven Beteiligung des Publikums ändert 

sich die digitale Medienkunst auch dahingehend, dass sie vermehrt verschiedene Zeichen-

systeme in ihren Werken zu vereinen trachtet. So werden mehrere Sinne des Publikums auf 

einmal angesprochen, indem Bewegung im Raum mit Sprache, Bild und Sound abgestimmt 

und zu einem Gesamtkunstwerk komponiert wird. Ein solches Zusammenspiel von Kinesis 

und Aisthesis wird z.B. in Olafur Eliasson Werk The Mediated Motion (2001) umgesetzt. 

Audiovisuelle Klanginstallationen ermöglichen die sinnliche Erfahrung einer Vermischung 

von Sehen und Hören. In diesem Zusammenhang sind Granular Synthesis (Ulf Langheinrich 

und Kurt Hentschläger) zu nennen, die in ihren Live-Acts mit Performancecharakter 

akustische und visuelle Symphonien zu einem synästhetischen Erlebnis werden lassen. 

Diese Vermischung verschiedener Zeichensysteme bezeichnet Lehmann (2008) als konstitutiv 

für die digitale Medienkunst, die zu einer Veränderung des Kunstbegriffes führt.  

Hier und auch im institutionellen Rahmen von Museen oder Festivals ist eine Multi-

medialität konstitutiv, die sich durch den synchronen und diachronen Einsatz einer 

Vielzahl von Zeichensystemen, Materialien und Medien auszeichnet. Die Synthese und 

Hybridbildung zwischen textuellen, visuellen und akustischen Medien konstituieren neue 

Formen von Wahrnehmung und Wirklichkeit. Ob in multimedialen Experimenten oder in 

Bühnenspektakeln, in digitaler Klangkunst oder global vernetzten Projekten – der 

jeweilige Medieneinsatz verändert die Produktions-, Rezeptions- und Präsentationsweisen 

von Kunst und damit auch den Kunstbegriff an sich. (Lehmann 2008: 18f) 

Als Konsequenz aus dieser Veränderung muss diesen Kunstwerken daher mit einer Theorie 

begegnet werden, die diese verschiedenen Zeichensysteme – sowie deren Anwendung und 

Auswirkung auf das Rezeptionsverhalten – im künstlerischen Kontext beschreiben und inter-

pretieren kann. Dieser Aufgabe stellt sich die vorliegende Arbeit.  

1.1.2 Semiotik, funktionale Sichtweise und Multimodale Theorie  

Digitale Kunstwerke setzen sich, wie der vorangegangene kurze Abriss zur Entwicklung der 

digitalen Medienkunst zeigt, zunehmend aus Sprache, Bild und Sound zusammen und inte-

grieren auch Gestik und Mimik des Publikums in ihr Werk. Einer der jüngeren Trends ist die 

Kombination von Sound und Bild (Visuals) zu einem Gesamtkunstwerk in Live-

Performances, die mehrere Sinne des Publikums gleichzeitig ansprechen. Ähnliche Entwick-

lungen finden sich auch in der Installationskunst: Sprache, Bild und Sound sowie Mittel zur 

Raumgestaltung werden kombiniert und in einem „Kunstwerk als Prozess“ derart gestaltet, 

dass ein Austausch mit dem Publikum und/oder der Umgebung möglich ist. Dieser Prozess 
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des Austausches beeinflusst oder verändert das Werk. Da Sprache, Bild, Sound, Mittel zur 

Raumgestaltung sowie Gestik und Mimik Ausdrucksformen sind, über die sich Menschen 

austauschen und miteinander kommunizieren, werden diese Phänomene aus diskurs-

analytischer Sicht auch als Kommunikationsmodi bezeichnet. Der Austausch kann dabei 

direkt zwischen Menschen stattfinden, wie in einem Gespräch oder über ein Medium, wie 

einen Text oder ein Kunstwerk erfolgen. Werden mehrere solcher Kommunikationsmodi in 

einem Werk kombiniert, so spricht man von Multimodalität (vgl. Kress & van Leeuwen 

2001). 

Jeder dieser Kommunikationsmodi, über die sich Menschen austauschen, kann als 

semiotisches System von Zeichen betrachtet werden. Ein semiotisches System besteht aus 

einer begrenzten Anzahl von Bausteinen oder semiotischen Ressourcen und einem Regelsys-

tem, das die Verbindung dieser Ressourcen zu unendlich vielen Sinn tragenden kommu-

nikativen Aussagen oder Handlungen ermöglicht (vgl. Peirce 2000 [1865-1903], Eco 1994).  

Die hier angeführten Modi (Sprache, Bild, Sound, Gestik und Mimik) sind semiotische 

Systeme von unterschiedlichem Komplexitätsgrad, wobei die Sprache in unserer Kultur das 

zurzeit bei weitem komplexeste und am höchsten entwickelte semiotische System darstellt. 

Das Regelsystem der Sprache, die Grammatik, erlaubt eine unerschöpfliche Kombination von 

sprachlichen Ressourcen, die den sprachlichen Ausdruck gleichzeitig reich und kreativ-

lebendig machen. Semiotische Systeme stehen in einer dialektischen Wechselwirkung mit 

dem sozialen und kulturellen Kontext einer Kommunikationsgemeinschaft, indem sie die 

Kultur einerseits konstruieren und andererseits von ihr bedingt werden. Sie sind daher nicht 

als fixe in sich geschlossene Systeme zu betrachten sondern unterliegen einem stetigen 

Wandel (vgl. Halliday 1978, Martin 1999). Dieser Wandel wird besonders deutlich, wenn 

sich, so wie in unserer Zeit, durch die neuen Technologien die Möglichkeiten des Austausches 

zwischen Menschen verändern und in äußerst raschem Tempo entwickeln. Die digitale 

Medienkunst ist eines der besten Beispiele an dem dieser Wandel sichtbar wird, da sie sich 

innovativ und spielerisch sowie reflektiert und kritisch mit neuen Möglichkeiten zur Kom-

munikation auseinandersetzt.  
 

Durch den zunehmenden Einsatz verschiedener Kommunikationsmodi in der digitalen 

Medienkunst, der durch die rasche Weiterentwicklung neuer Technologien vorangetrieben 

wird, ist eine multimodale Diskurstheorie erforderlich, die es erlaubt sich mit der Inter-

pretation und dem Design von Kunstwerken auseinanderzusetzen, die mit unterschiedlichen 

semiotischen Systemen arbeiten. Außerdem verlangen Kunstwerke, die sich mit innovativen 
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Interaktionskonzepten zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum 

beschäftigen eine Theorie, die mehr funktionaler Natur ist als rein formal ästhetische Fragen 

beantwortet. Denn aus funktionaler Sicht stehen die sozialen Handlungsspielräume, die für 

das Publikum in der Auseinandersetzung mit dem Werk eröffnet werden, im Zentrum der 

Betrachtung.  

Für die Realisierung dieser Handlungsspielräume stehen der KünstlerIn verschiedene Kom-

munikationsmodi zur Verfügung, um Erfahrungen abzubilden und verschiedene Arten 

sozialer Interaktion zu realisieren. Bei der Gestaltung Ihres Werkes trifft sie die Wahl, welche 

semiotischen Systeme sie wie einsetzt und welche Ressourcen sie für die Gestaltung ihres 

Werkes wählt. Eine Theorie zur Kunstbetrachtung multimodal gestalteter interaktiver digitaler 

Kunstinstallationen muss deshalb sowohl die Bedeutungen einzelner semiotischer 

Ressourcen, die die KünstlerIn für ihr Werk wählt, im System des jeweiligen Modus 

betrachten können (siehe Kapitel 2.1, 2.2, 2.3, 2.4) als auch die intermodalen Beziehungen der 

verschiedenen semiotischen Systeme zueinander (siehe Kapitel 2.5) analysieren. Eine 

funktional-semiotische Sichtweise und eine multimodale Diskurstheorie (siehe Kress & van 

Leeuwen 2001) können sich mit ihrem Analyseinstrumentarium diesen interpretativen 

Herausforderungen stellen.  

 

Semiotik 

Die Semiotik als die Theorie von Zeichen und ihrer praktischen Anwendung ist eine zentrale 

Basis auf der sich die funktionale Theorie und das multimodale Modell entwickelt haben. Sie 

ist im Wesentlichen aus Untersuchungen der Sprache als komplexes Zeichensystem 

entstanden, hat aber alle Zeichensysteme zum Gegenstand, die in einer Kultur 

Kommunikationsprozesse abbilden.  

Der Begriff Semiotik stammt von den griechischen Termini „semainon“ und „semaino-

menon“ ab und wurde bereits in der Antike eingeführt und verwendet (vgl. Stenglin 2004).  

Im 20. Jahrhundert entwickelten Theoretiker verschiedener Schulen die Semiotik als eine 

komplexe Theorie der Zeichen, die die Entstehung, die Struktur und die Verwendung von 

Zeichensystemen systematisch untersucht. Der Begriff „semainon“ findet in unserem und im 

vorangegangenen Jahrhundert seine Entsprechung in dem Terminus „Signifikant“. Der 

Signifikant bezeichnet die Form eines Zeichens und wird in verschiedenen semiotischen 

Theorien auch Zeichen, Code oder Ausdruck(sebene) genannt. Das „Semainomenon“ ist der 

Signifikat; er bezieht sich auf den Inhalt des Zeichens und wird auch Bedeutung, Sinn oder 
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Inhalt(sebene) genannt. Als dritter Faktor im so genannten „semiotischen Dreieck“ steht das 

Objekt oder Ding, auf das sich Signifikant und Signifikat beziehen.  

Die Semiotik lässt sich in zwei Hauptströmungen unterscheiden. Zum einen in die struktural-

istische Tradition mit ihrem Hauptvertreter Ferdinand de Saussure (1997, 2001 [1931]) und 

zum anderen in die logisch-philosophische Tradition mit ihrem Hauptvertreter Charles Sanders 

Peirce (2000 [1865-1903]) und in weiterer Folge Charles William Morris (1988 [1938]).  

In der strukturalistischen Tradition stehen zwei wichtige europäische Schulen, aus denen 

wesentliche Vertreter der Semiotik hervorgingen. Zum einen die Pariser Schule mit Claude 

Levi-Strauss, Roland Barthes und Umberto Eco, die die Semiotik mit jeweils eigener Prägung 

weiterentwickelten und zum anderen die Prager Schule und die russischen Formalisten, die 

bereits vor Saussure Sprache als semiotisch strukturiertes System begriffen und analysierten. 

Die Prager Schule, insbesondere Roman Jakobsons Sprachtheorie zur Literatur und Lyrik, ist 

zudem nicht nur strukturalistisch sondern auch funktional orientiert.  

Gemeinsam ist der strukturalistischen und der logisch-philosophischen Tradition, dass sich 

beide auf den Begriff des Zeichens als einer Vereinigung von Signifikant und Signifikat und 

einem Objekt, auf das sich Signifikant und Signifikat beziehen, gründen. Sie trennen die 

Zeichensysteme in eine syntaktische, eine semantische und eine pragmatische Komponente. 

Die Syntax beschreibt dabei das Regelwerk, nach denen Zeichen einen Kommunikations-

prozess abbilden, die Semantik betrifft die Inhalts- oder Bedeutungsebene der Zeichen und die 

pragmatische Komponente gibt Aufschluss über die Handlungen, die mit den abgebildeten 

Kommunikationsprozessen in einer Kultur ausgeführt werden. Beide Strömungen gehen 

davon aus, dass in jedem Zeichensystem Regeln oder Codes existieren mit denen 

Kommunikationsprozesse abgebildet werden, die auf kulturellen Übereinkünften beruhen. Die 

Semiotik untersucht demnach alle kulturellen Vorgänge als Kommunikationsprozesse. „Ihre 

Absicht ist es, zu zeigen, wie den kulturellen Prozessen Systeme zugrunde liegen.“ (Eco 

1994: 38). Obwohl kulturelle Phänomene natürlich auch aus anderen Gesichtspunkten 

betrachtet werden können, ist es notwendig sie als Kommunikationsprozesse zu untersuchen, 

da sonst „einige ihrer grundlegenden Mechanismen nicht geklärt werden“ könnten. (Eco 

1994: 33). Die beiden semiotischen Hautströmungen betrachten die Linguistik, auch wenn sie 

sich weitgehend auf sie als Untersuchungsphänomen beziehen, als nur einen Bereich der 

Semiotik. Sie wenden ihr Modell auf alle Zeichensysteme an, die Kommunikationsprozesse 

abbilden, u.a. auf Musik und visuelle Kommunikation. Darüber hinaus liefert die Semiotik 

nach Morris (1988 [1938]: 91) „einen Ausgangspunkt für die Untersuchung und Grundlegung 
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vieler Disziplinen, die schon lange als verwandt empfunden werden […]. Hierher gehören 

Logik, Mathematik, Linguistik und Ästhetik.“  

Neben diesen Gemeinsamkeiten haben die beiden semiotischen Hauptströmungen auch unter-

schiedliche Sichtweisen. Ein wesentlicher Unterschied zwischen der strukturalistischen und 

der logisch-philosophischen Tradition besteht darin, dass für Saussure das Zeichen die 

Vereinigung eines Signifikanten mit einem Signifikat ist, welches die Idee eines Senders 

ausdrückt und einem Empfänger mitgeteilt wird. Vom Peirce’schen Gesichtspunkt aus ist die 

Semiotik jedoch auch auf Phänomene anwendbar, die keinen Sender haben. Peirce geht von 

einer semiotischen Triade aus, die aus einem Zeichen (Ausdruck), seinem Objekt und seinem 

Interpretant (Inhalt) besteht und nicht notwendigerweise einen Sender benötigt. Basierend auf 

dieser Definition werden viele Phänomene, die bei Saussure ausgeschlossen bleiben, bei 

Peirce zum Bereich der Semiotik gezählt. Darunter fallen z.B. Interpretationskonventionen, 

die dazu verwendet werden Naturphänomene (d.h. Zeichen ohne konkreten Sender) so zu 

entziffern, als ob sie Zeichen wären (vgl. Eco 1994: 28).  
 

Geht man von diesen Prämissen aus, so stellt sich die Semiotik als Theorie dar, die sehr breit 

angelegt ist und ein umfassendes Erklärungsmodel für kulturelle Kommunikationsprozesse 

liefert. Um nicht den Eindruck zu erwecken, dass die Semiotik die Theorie zur Beschreibung 

und Erklärung jeglicher kultureller Phänomene ist, müssen ihre Grenzen genauer definiert 

werden. Eco (1994) skizziert diese Grenzen folgendermaßen: Die untere Schwelle der 

Semiotik stellen die Signale dar. Sie gehören nicht zum Bereich der Semiotik, da sie als 

Stimuli und nicht als Zeichen wirken. Signale funktionieren nach dem Prinzip Reiz-Reaktion 

und besitzen kein vermittelndes Element (Signifikat) zwischen Sender und Empfänger. Die 

obere Schwelle der Semiotik stellt die Welt der außersemiotischen Umstände dar. Diese sind 

ökonomische, physikalische oder biologische Bedingungen und unvorhersehbare und 

komplexe geschichtliche Ereignisse. Diese Welt der außersemiotischen Umstände steht 

jedoch in einem dialektischen Verhältnis mit den Zeichensystemen, insofern als die Ausübung 

der Kommunikation von den außersemiotischen Umständen bedingt wird und die Zeichen-

system dazu beitragen, die außersemiotischen Unstände zu verändern.  

 

Semiotik und Kunst 

Da sich die Kunst kommunikativer Zeichensysteme bedient, ist sie im Bereich der Semiotik 

behandelbar. Sie ist als Untersuchungsphänomen sogar besonders interessant, da sich in ihr 

gewisse Grenzen der Semiotik bzw. der semiotischen Interpretation zeigen.  
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Einen wesentlichen Bereich der Kunstbetrachtung stellt die Ästhetik. Der logisch-philoso-

phische Zugang zur Ästhetik nach Morris unterscheidet sich dabei in einigen Punkten von den 

strukturalistischen Traditionen, insbesondere von Jakobsons funktionaler Theorie der Poetik 

und Ecos semiotischem Verständnis von Kunst.  

Auch die Ästhetik ist, soweit sie einen bestimmten Zeichenprozess (wie z.B. ikonische 

Zeichen, deren Designate Werte sind) untersucht, eine semiotische Disziplin mit einer 

syntaktischen, semantischen und pragmatischen Komponente, und die sorgfältige Tren-

nung dieser Komponenten gibt der ästhetischen Kritik eine tragfähige Grundlage. (Morris 

1988 [1938]: 84) 

Nach Morris (1988 [1938]: 91) ist das Kunstwerk an sich als ein Zeichen zu verstehen, das 

seinerseits wiederum aus Zeichen besteht. Er unterscheidet dabei zwei verschiedene Arten 

von Zeichen:  

1) Zeichen, die ihrem Inhalt (hier: Denotat) ähnlich sind, d.h. Eigenschaften mit ihm 

gemeinsam haben und  

2) Zeichen, die ihrem Inhalt nicht ähnlich sind.  
 

Die erste Kategorie nennt er ikonische Zeichen und zählt die ästhetischen Zeichen zu dieser 

Kategorie. Die Wahrnehmung ästhetischer Zeichen erfolgt laut dieser Definition auf einem 

direkteren Weg als die Wahrnehmung nicht-ikonischer Zeichen, da sich Form und Inhalt bei 

ästhetischen Zeichen ähnlicher sind als Form und Inhalt bei nicht-ästhetischen Zeichen. 
 

Jakobsons definiert das ästhetische Zeichen dagegen anhand zweier wesentlicher Merkmale:  

1) der Autoreflexivität und  

2) der Ambiguität.  
 

Autoreflexivität bedeutet, dass sich das ästhetische Zeichen auf sich selbst bezieht, d.h. dass 

es die Aufmerksamkeit des Empfängers auf seine eigene Form lenkt. Ambiguität bedeutet, 

dass die Botschaft des ästhetischen Zeichens zweideutig ist. Diese Zweideutigkeit entsteht 

dadurch, dass das ästhetische Zeichen aus einem Codesystem entnommen ist, das durch den 

alltäglichen Gebrauch in einer Kultur geprägt ist und durch seine ungebräuchliche Verwen-

dungsweise im Kunstwerk neue Rezeptionsarten provoziert. Genau diese Zweideutigkeit, die 

Jakobson definiert, erzeugt für Eco die künstlerische Spannung. 

Aber eine Botschaft, die mich in der Schwebe zwischen Information und Redundanz hält, 

die mich zu der Frage treibt, was das denn heißen soll, während ich im Nebel der 

Ambiguität etwas erblicke, was auf dem Grunde meine Decodierung leitet, eine solche 

Botschaft beginne ich zu beobachten, um zu sehen, wie sie gemacht ist. (Eco 1994: 147) 
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Für Eco verwirklicht sich die ästhetische Botschaft im Verstoß gegen die Normen des her-

kömmlichen Gebrauchs. Das Werk besitzt seinen eigenen Idiolekt3, der jedoch durch 

Nachahmung zu neuen Normen (Stilrichtungen) führen kann und somit auch zur 

Phänomenologie einer Gattung. Nach diesem Verständnis erschüttert jedes Kunstwerk den 

Code und potenziert ihn gleichzeitig.  

Für Eco muss daher eine semiotische Untersuchung von Kunst danach bestrebt sein, Kon-

ventionen und deren Regeln zu identifizieren und gleichzeitig die Abweichungen zu 

analysieren, die den Idiolekt eines Werks begründen.  

a) Im Laufe der ästhetischen Kommunikation verwirklicht sich eine Erfahrung, die weder 

auf quantitative Messung, noch auf strukturale Systematisierung reduziert werden kann.  

b) Andererseits wird diese Erfahrung durch etwas ermöglicht, was auf allen seinen 

Ebenen eine Struktur haben muss, denn sonst gäbe es keine Kommunikation, sondern nur 

rein zufällige Stimulierung von aleatorischen Reaktionen. (Eco 1994:155) 

Um Abweichungen von der Norm feststelle zu können, muss es jedoch so etwas wie ein 

gemeinsames kulturelles Verständnis von Normen geben, d.h. bestimmte semiotische Kon-

ventionen, die in Zeichensystemen strukturiert sind, da ohne dieses gemeinsame Verständnis 

eine Kommunikation unmöglich wäre. Diese Annahme rechtfertigt die semiotische Praxis 

einer Kunstbetrachtung, die diese Strukturen analysiert und deren Gebrauch interpretiert.  

 

Funktionale Sichtweise  

Die funktionale Sichtweise hat sich ähnlich wie die strukturalistischen und logisch-

philosophischen Theorien zuerst auf das semiotische System Sprache konzentriert, bevor sie 

auf andere Zeichensysteme übertragen wurde. Im Folgenden wird anhand des 

Kommunikationsmodus Sprache kurz erläutert, wie sich die funktionale Sichtweise von der 

formalen Sichtweise der strukturalistischen und logisch-philosophischen Theorien 

unterscheidet. 

Die im vorigen Kapitel kurz dargestellten strukturalistischen und logisch-philosophischen 

semiotischen Strömungen sind hauptsächlich psychologisch ausgerichtete Theorien. Sie 

betrachten Zeichensysteme als logisches Konstrukt, das als Wissensprodukt in den Köpfen 

der Menschen gespeichert ist und nicht als kommunikativen Prozess, der darin besteht, dass 

der Austausch zwischen Menschen in jeder Situation neu verhandelt wird. Halliday 

                                                 
3 Anmerkung: Unter Idiolekt versteht man den für eine bestimmte SprecherIn charakteristischen 

Sprachgebrauch, d.h. ihre persönliche Ausdrucksweise. 
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bezeichnet die psychologische Ausrichtung als eine nach innen gerichtete Perspektive (intra-

organism perspective), die er von einer Perspektive unterscheidet, die sich auf den Austausch 

zwischen Menschen konzentriert (inter-organism perspective). 

In the intra-organism perspective we see language as what goes on in the head; in the 

inter-organism perspective it is what goes on between people. (Halliday 1978: 56) 

Der Fokus der semiotischen strukturalistischen und logisch-philosophischen Theorien liegt in 

Folge dessen auf einer formalen und strukturellen Sichtweise, die das Zeichen von innerhalb 

des Systems betrachten. Dabei sind die internen Regeln, die einem Zeichensystem zugrunde 

liegen, Gegenstand der Beschreibung. Obwohl auch für Saussure Sprache ein soziales Phäno-

men ist und für Peirce das „Denken in Zeichen“ funktioniert, basieren die strukturalistischen 

und die philosophischen sprachtheoretischen Beschreibung nicht auf empirischen Daten 

echter aus dem Leben gegriffener Diskurse, sondern gehen von idealen SprecherInnen aus.  

 

Hallidays Konzept der „Language as social semiotic“ (Halliday 1978) ist dagegen sozio-

logisch ausgerichtet. Die Entwicklung der Systemisch Funktionalen Linguistik (Halliday 

1985), die sich aus diesem soziologischen Konzept ergeben hat, basiert auf funktionalen 

sprachtheoretischen Ansätzen von Theoretikern europäischer Tradition, wie Firth (Londoner 

Schule Kontextualismus), Hjelmslev (Koppenhagener Glossematik) und der Prager Schule 

(Mathesius, Jakobson, Trubetzkoy et al.). Im Gegensatz zu strukturalistischen (Saussure) oder 

generativen Sprachtheorien (Chomsky) haben die funktionalen Theorien ihre Wurzeln in der 

Rhetorik und Ethnographie.  

Für Halliday ist Sprache kein Produkt sondern ein Instrument zur Erfüllung sozialer 

Funktionen, die für den Austausch zwischen Menschen wichtig sind. Auf Grund dieser 

sozialen Funktionen hat sich die Sprache zu dem entwickelt, was sie ist. Seine Perspektive auf 

Sprache richtet sich daher von außen auf das Zeichensystem, auf das was man mit Sprache 

tun kann, d.h. wie man mit Sprache sozial handelt. Sprache ist dabei sowohl Ausdruck als 

auch Metapher für soziale Prozesse. Die Regeln, sie sich daraus für das Zeichensystem 

Sprache ableiten lassen, sind Strukturbeschreibungen, die jedoch auch immer etwas über die 

Funktion dieser Strukturen aussagen. Dabei unterscheidet Halliday, ausgehend von einer 

semiotischen Tradition, die Inhaltsebene der Sprache, die sich in der Diskurssemantik und der 

Lexikogrammatik realisiert, von der Ausdrucksebene, die sich in der Phonologie und der 

Graphologie einer Sprache ausdrückt. Die Inhaltsebene der Sprache erfüllt drei Meta-

funktionen: die ideationale, die interpersonale und die textuelle Metafunktion. Die ideationale 
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Metafunktion hat die Funktion „die Welt um uns“ und „die Welt in uns“ zu beschreiben, die 

interpersonale Metafunktion definiert die Rollen und Einstellungen mit denen wir uns im 

Diskurs gegenüber anderen positionieren und die textuelle Metafunktion organisiert die 

beiden anderen Metafunktionen als einen zusammenhängenden Texte. Das Regelsystem oder 

die Grammatik, die daraus resultiert, ist eine Grammatik der Wahlmöglichkeiten. Sie sagt 

etwas darüber aus, welche Wahl eine SprecherIn in einer bestimmten Situation aus dem 

System Sprache getroffen hat, welche Funktion diese Wahl erfüllt und welche Auswirkungen 

eine andere Wahl gehabt hätte. 

Das Ziel der Entwicklung dieser soziologisch orientierten Theorie nach Halliday ist auf die 

Sprachfunktion gerichtet und unterscheidet sich damit von einer rein formal orientierten 

strukturalistischen Sprachtheorie, die sich auf die logischen Beziehungen der einzelnen 

sprachlichen Elemente untereinander konzentriert. Der Untersuchungsinhalt, die Beschrei-

bung des Phänomens Sprache, bleibt jedoch in beiden theoretischen Ansätzen gleich.  
 

Die Systemisch Funktionale Theorie ist neben ihrer funktionalen Ausrichtung eine Theorie 

die den bereits angesprochenen dialektischen Zusammenhang zwischen Kultur und Zeichen-

systemen systematisch ausbaut. Eine ihrer Prämissen ist, dass Sprache im jeweiligen kulturel-

len und im unmittelbaren situationsbezogenen Kontext interpretiert werden muss. In einer 

Kultur existieren bestimmte Konventionen, die ein Ausdruck dessen sind, wie in einer be-

stimmten Situation sprachlich gehandelt wird. Ohne diese Konventionen wäre einerseits keine 

Kommunikation möglich und zu starke normierte Konventionen würden andererseits jegli-

chen Wandel verhindern.  

Diese Konventionen drücken sich in bestimmten sprachlichen Ausdrucksweisen oder 

Registern und in unterschiedlichen Textsorten oder Genres aus. Unter Register wird der 

Einfluss des situationsbezogenen Kontextes auf die verwendete Sprache verstanden. Dabei 

spielen die folgenden Faktoren eine Rolle: Der Modus4 bezeichnet die Möglichkeiten des 

Feedbacks zwischen TextproduzentIn und Publikum und hat einen Einfluss auf den Grad der 

Formalität der Sprache. Der Tenor bezeichnet die soziale Rolle, die die TextproduzentIn inne 

hat und hat einen Einfluss auf die im Text ausgedrückten Einstellungen und Bewertungen. 

Das Feld bezeichnet das vorausgesetzte Hintergrundwissen, das sich im Text manifestiert und 

das die TextproduzentIn von ihrem Publikum erwartet.  

                                                 
4 Anmerkung: Der hier verwendete Begriff Modus bezeichnet eine Ebene des Registers und unter-

scheidet sich vom Begriff Modus (Kommunikationsmodus) in seiner bisherigen Verwendung, der 

synonym zum Begriff Zeichensystem gebraucht wird. 
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Genres sind relativ stabile Textsorten, die sich in ihrem Zweck, den sie in einer Kultur zu 

erfüllen haben, voneinander unterscheiden. Dieser Unterschied reflektiert sich sprachlich in 

ihrem Textmuster. Solche Register und Genres können stark oder schwach genormt sein. Da 

sie in enger Wechselwirkung mit der Kultur stehen, von der sie einerseits bedingt werden und 

die sie gleichzeitig zu einem gewissen Grad konstruieren, sind sie einem Wandel unterworfen 

und daher nur relativ stabil über einen bestimmten Zeitraum (zur Register und Genretheorie 

siehe Eggins & Martin 1997). 

Die soziale Ordnung oder Kultur, in der sich eine Sprache entwickelt, ist dabei genauso wie 

die Sprache selbst ein System von Bedeutungen mit Sprache als nur eine ihrer Realisations-

formen. D.h. Register und Genre sind sozial-semiotische Systeme, die vereinfacht gesagt 

durch das semiotische System Sprache realisiert werden. Die Sprache – selbst ein 

semiotisches System mit Inhaltsebene (I3) und Ausdrucksebene (A3) – ist die Ausdrucks-

ebene (A2) der Inhaltsebene (I2) Register, die in einer bestimmten Relation (R2) zueinander 

stehen, wobei das Register wiederum die Ausdrucksebene (A1) des Genres (I1) ist. Die 

folgende Gleichung und die Grafik 1 zeigen in Anlehnung an Martin (1999: 40) ein Modell, 

indem diese komplexen semiotischen Beziehungen abgebildet werden: 
 

(I1) (R1) (A1 = (I2) (R2) (A2 = (I3) (R3) (A 3))) 
 

Grafik 1: Genre (kultureller Kontext), Register (situationsbezogener Kontext) und Sprache als 

mehrstufiges semiotisches System 

 
 

Genre, Register und Sprach sind jeweils semiotische Systeme, wobei in diesem Modell Genre 

das semiotische System höchster Ordnung ist. Die Sprache ist dabei einerseits selbst semioti-
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sches System und andererseits Baustein für die Konstruktion des semiotischen Systems Re-

gister. Das Register ist, ähnlich wie die Sprache, ebenfalls selbst ein semiotisches System und 

gleichzeitig ein Baustein zur Konstruktion des Genres. Die Doppelpfeile in der Grafik 1 stel-

len das dialektische Verhältnis zwischen den semiotischen Systemen dar. Dies soll bedeuten, 

dass Sprache einerseits das semiotische System Register konstruiert und andererseits von die-

sem bedingt oder beeinflusst wird. Ebenso konstruiert Register das semiotische System Genre 

und wird von diesem gleichzeitig bedingt. 
 

Das hier vorgestellte sozial-semiotische Sprachmodell lässt sich dadurch, dass die funktiona-

len Kategorien dieser Theorie allgemeine soziale Handlungsmuster beschreiben, auch auf an-

dere Zeichensysteme anwenden. Somit wird ein Vergleich verschiedener Zeichensystem in-

nerhalb eines Textes oder Werkes möglich, womit ein produktiver Beitrag für die Interpreta-

tion verschiedenster Kommunikationsformen geleistet wird. Da eine diskursive Gestaltung, 

die sich mehrerer Zeichensysteme bedient, bei den meisten Texten der Fall ist und durch den 

Einsatz neuer Technologien, die eine einfache Digitalisierung und damit Aufbereitung und 

Übertragung verschiedenster Daten ermöglicht, immer häufiger wird, hat diese Theorie be-

sondere Relevanz.  

Zudem stellt eine Interpretation, die sich nachvollziehbarer Kategorien bedient, die einem 

funktionalen Erklärungsmodel entstammen, für die Kunstbetrachtung eine zusätzliche 

Möglichkeit dar, Interpretationen greifbarer zu machen und weniger persönlich motiviert 

erscheinen zu lassen. Außerdem kann diese Theorie nicht nur interpretatorisch auf Texte 

angewandt sondern auch als Handlungsorientierung benutzt werden, da das Wissen über die 

Funktion bestimmter semiotischer Ressourcen im Kontext auf die Gestaltung von Texten, 

Kunstwerken und Diskursen produktiv wirken kann. 

 

Multimodale Theorie 

Die Multimodale Theorie hat ihre Wurzeln in der Semiotik und baut auf einer funktionalen 

Sichtweise auf. Die Vorteile, die in der Anwendung einer multimodalen und funktionalen 

Theorie für die Kunstbetrachtung liegen, begründen sich durch folgende Punkte:  

1) In einer multimodalen Analyse können unterschiedliche semiotische Ressourcen, die 

für die Gestaltung des Kunstwerks verwendete wurden, betrachtet werden. Dies 

gewinnt insofern an Bedeutung, als in der digitalen Kunst verschiedene 

Kommunikationsmodi zunehmend miteinander kombiniert werden.  
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2) Die Analyse und Interpretation der verschiedenen semiotischen Ressourcen basiert auf 

einer einheitlichen funktionalen Theorie. Durch diese gemeinsame theoretische Basis 

können auch die intermodalen Beziehungen verschiedener semiotischer Systeme 

zueinander betrachtet werden.  

3) Eine funktionale Analyse ist sozial orientiert und gibt im Gegensatz zu einer formal 

ästhetischen Analyse darüber Aufschluss, was man mit unterschiedlichen 

Kommunikationsmodi in einem Werk tun kann, d.h. welche Erfahrungen und sozialen 

Handlungen im Kunstwerk realisiert werden. Aus diesem Grund ist sie einerseits eine 

nützliche Theorie zur Werkinterpretation und ermöglicht andererseits Einsichten in die 

Funktion und das Zusammenspiel verschiedener semiotischer Ressourcen, die für die 

Produktion und das Design von Kunstwerken hilfreich sein können.  
 

Die Multimodale Theorie geht zurück auf die Systemisch Funktionale Linguistik zur 

Beschreibung von Sprache, als dem am weitesten entwickelten semiotischen System zur 

Verständigung zwischen Menschen. Ausgehend von dieser linguistisch-semiotischen 

Tradition hat sich die Multimodale Theorie als eine Theorie zur Analyse und Interpretation 

von unterschiedlichen Zeichensystemen entwickelt. Dabei wurde das funktional-semiotische 

Kategorienmodell, das ursprünglich für die Analyse von Sprache entwickelt wurde, auf 

andere Modi übertragen und an die Bedingungen der unterschiedlichen Zeichensysteme 

angepasst. Für visuelle und akustische Zeichensysteme liegen ausgearbeitete Theorien vor. 

Für die Analyse dreidimensionale Räume sowie Gestik und Mimik gibt es einige theoretische 

Modelle, die die funktional-semiotische Sichtweise erfolgreich auf Analyse und Produktion 

anwenden. Im Folgenden werden diese Theorien in einem kurzen Überblick dargestellt.  
 

Die funktionale Sicht auf visuelle Kommunikation, die von Kress und van Leeuwen in ihrem 

Buch „Reading Images. The Grammar of Visual Design“ (2006 [1996]) entwickelt wurde, 

orientiert sich eng an der Systemisch Funktionalen Sprachtheorie. Das soll nicht bedeuten, 

dass visuelle Strukturen mit sprachlichen Strukturen gleichgesetzt werden könnten, sondern 

dass auch grafische Elemente, Bilder und bewegte Bilder hinsichtlich ihrer Komposition, der 

Interaktion zwischen BildproduzentIn, Bild und BetrachterIn und der Repräsentation von 

Erfahrungen funktional analysiert und interpretiert werden.  

The analogy with language does not imply, however, that visual structures are like 

linguistic structures. The relation is much more general. Visual structures realize 

meanings as linguistic structures do also, and thereby point to different interpretations of 

experience and different forms of social interaction. The meanings which can be realized 
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in language and in visual communication overlap in part, [...]. For instance, what is 

expressed in language through the choice between different word classes and semantic 

structures, is in visual communication, expressed through the choice between, for 

instance, different uses of colour, or different compositional structures. (Kress & van 

Leeuwen 2006 [1996]: 2) 

Ähnlich verhält es sich mit der Analyse und Interpretation von Sound. In seinem Buch 

„Speech, Music, Sound“ wendet Theo van Leeuwen (1999) die funktionale Theorie auf 

gesprochene Sprache, Musik und Töne an. Auch in dieser Theorie liegt der Fokus der 

Betrachtung darauf, was Menschen mit Sound „sagen“ bzw. tun können, was sich in der Inter-

aktion oder auf der Beziehungsebene zwischen SoundproduztentIn, Sound und HörerIn 

abspielt und welche semiotischen Ressourcen für die Komposition innerhalb dieses Systems 

verwendet werden. 

In Michael O’Tooles (1994) Werk „The Language of Displayed Art“ wird die funktionale 

Sichtweise erfolgreich auf die Betrachtung von Malerei, Skulpturen und Architektur 

angewandt. Das Buch eröffnet eine neue interessante Perspektive, aus der Kunst betrachtet 

werden kann und stellt ein theoretisches Werkzeug zur Verfügung, mit dem diese Perspektive 

argumentierbar wird und damit, im Gegensatz zu rein subjektiven Interpretationen, nachvoll-

ziehbar vermittelt werden kann und ein Sprechen über Kunst ermöglicht. 

[…] the study of sign systems can assist us in the search for a language through which our 

perception of a work of art can be shared. I believe we should start with the impact a 

particular work has on us as we view it in the gallery […]. (O‘Toole 1994: 4f) 

Zahlreiche weitere funktionale TheoretikerInnen, die mit einem funktional-semiotisch 

orientieren multimodalen Modell arbeiten, wenden es auf verschiedene Zeichensysteme in 

unterschiedlichen Kontexten der Alltagskommunikation, der Kunst und der Wissenschafts-

kommunikation an. Darunter u.a. Martin und Stenglin 2006, die sich mit dreidimensionalen 

Räume, Architektur und Skulpturen auseinandersetzen sowie Martinec 1998 und Muntigl 

2004b, die dieses Modell auf die Analyse von Aktionen oder Gestik und Mimik anwenden.  
 

Neben der Entwicklung von funktional-semiotischen Modellen zur Beschreibung und 

Interpretation eines Zeichensystems als Kommunikationsmittel beschäftigt sich die Multi-

modale Theorie im Speziellen mit der Untersuchung der Zusammenhänge einzelner Zeichen-

systeme in einem Text oder Werk. Die Auseinandersetzung mit diesen so genannten inter-

modalen Beziehungen ist noch relativ jung. Einige Untersuchungen liegen bereits vor, sind 

jedoch erst in Ansätzen systematisch ausgearbeitet. Die meisten dieser Ansätze gibt es zu den 
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Zusammenhängen zwischen Bild und Sprache (Royce 1999, Martinec 2003, Martinec & 

Salway 2005); sehr wenige Untersuchungen existieren zu komplexen Zusammenhängen 

mehrerer Modi in einem Werk. Die Anwendung der Multimodalen Theorie auf digitale 

Kunstinstallationen stellt demnach ein noch wenig erforschtes komplexes Untersuchungs-

gebiet dar. In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit diesem Bereich müssen die 

Grenzen der Multimodale Theorie daher in dieser Arbeit auf ihre Anwendbarkeit hin 

ausgelotet und wenn nötig ausgebaut werden. 

Das zweite Kapitel der vorliegenden Arbeit stellt sich dieser Herausforderung. Das Multi-

modale Modell wird im Detail vorgestellt und für die Betrachtung digitaler Kunst-

installationen angepasst und erweitert. Dabei werden die Kommunikationsmodi Sprache, 

Bild, Sound, der dreidimensionale Raum sowie physische und materielle Aspekte des 

Interfaces jeweils im Einzelnen betrachtet, wobei der Fokus auf denjenigen semiotischen 

Ressourcen des jeweiligen Systems liegt, die für die Analyse digitaler Kunstwerke besondere 

Relevanz haben. Eine Betrachtung intermodaler Beziehungen in digitalen Kunstinstallationen 

untersucht zum Abschluss des zweiten Kapitels die Zusammenhänge der einzelnen 

Kommunikationsmodi in den Werken. 

Das vorliegende multimodale Modell, das als Basis und Ausgangspunkt für die Entwicklung 

einer Kunstbetrachtung nach funktional-semiotischen Kriterien dient, wurde hauptsächlich für 

Interaktion als Qualität der Rezeption entworfen, d.h. dass diese Theorie vorrangig auf die 

Analyse und Interpretation von Texten und Kunstwerken angewandt wurde, die als Produkt 

vorliegen und vom Publikum nicht verändert werden können. Ein Ausnahme stellt in diesem 

Zusammenhang die erfolgreiche Anwendung der systemisch funktionalen Theorie auf die 

Analyse und Interpretation von Gesprächen dar, die in einem noch stärkeren Ausmaß als 

„Kunstwerke als Prozess“ Interaktion als Qualität eines wechselseitigen Austausch realisieren 

(siehe Ventola 1987, Muntigl 2004a). Die Multimodale Theorie besitzt demnach bereits 

bewährte Gültigkeit sowohl für Werke, die in einer unveränderbaren statischen Form als 

Produkt vorliegen, als auch für Texte und Kunstwerke, die als Prozess konzipiert sind, der 

sich durch einen permanenten wechselseitigen Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, 

KünstlerIn und Publikum auszeichnet. Diejenigen Aspekte der multimodalen Theorie, die für 

die Analyse und Interpretation von Kunstwerken als Prozess besonders relevant erscheinen, 

werden dabei in Kapitel zwei hervorgehoben und mit neuen Ansätzen ergänzt und erweitert, 

die sich aus der Analyse digitaler Kunstwerke ergeben haben und die sich für die Betrachtung 

digitaler interaktiver Kunstinstallationen als notwendig herausstellten. 
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1.2 Zum Begriff Interaktivität  

In der vorliegenden Arbeit wird im breiten Feld der digitalen Medienkunst der Fokus der 

Untersuchung auf multimodal oder zumindest bimodal gestaltete interaktive digitale Kunst-

installationen gelegt (für eine Begründung der Kriterien für die Datenauswahl siehe Kapitel 

1.4). Die Kriterien „multimodal“, „bimodal“ und „Installation“ sind relativ klar definiert und 

stellten sich bei der Datenerhebung als wenig problematisch heraus. Anders verhält es sich 

mit dem Begriff der Interaktivität. Interaktive Kunstwerke sind eine eigene Kunstkategorie im 

Bereich der digitalen Medienkunst, über deren Definition und Abgrenzung zu anderen Kunst-

kategorien Unklarheit und Uneinigkeit herrscht. Es ist deshalb notwendig den Begriff der 

Interaktivität und seine Verwendung genauer zu untersuchen.  

Zu Beginn dieses Kapitels wird daher darauf eingegangen, wie sich der der Begriff der Inter-

aktivität in den letzten Jahren am Kunstmarkt etabliert hat. Dazu werden die Verwendung 

dieses Begriffes und die Auseinandersetzung mit Interaktivität in künstlerischen Institutionen, 

auf Festivals und auf Plattformen zur digitalen Medienkunst kurz skizziert. 

Anschließend daran folgt eine Diskussion zur Bedeutung des Begriffs der Interaktivität auf 

dem Hintergrund verschiedener theoretischer Ansätze. Dabei werden Begriffsbestimmungen 

aus den Neuen Medien und der Kunsttheorie mit Theorien aus den Human- und Sozialwissen-

schaften, im Speziellen semiotischen Theorien und Ansätzen aus der Diskursanalyse, einander 

gegenübergestellt. Ziel dieser Gegenüberstellung und Diskussion ist es zu einer Definition 

und Abgrenzung des Begriffes Interaktivität zu kommen, der zwischen den Interaktionsmög-

lichkeiten von Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum, differenziert, der die Hand-

lungsmöglichkeiten des Publikums ins Zentrum seiner Betrachtung stellt und der sich für die 

Beschreibung einer Kunstform und der Interpretation verschiedener Interaktionsmuster in der 

digitalen Kunst eignet. Gleichzeitig mit dem Bemühen um eine Begriffsbestimmung muss 

hier jedoch betont werden, dass sich gerade in der Kunst die beständige Weiterentwicklung 

und eben auch das Brechen mit alten Traditionen und Kategorienmustern innerhalb einer 

Kunstform einer endgültigen Kategorisierung widersetzt. Dennoch sollte der Versuch unter-

nommen werden genauer zu beschreiben, was damit gemeint ist, wenn von Interaktivität in 

der Kunst die Rede ist, insbesondere deshalb, da diese Kategorie nicht nur theoretische An-

wendung sondern auch praktische Konsequenzen für die Klassifizierung von Werken inner-

halb verschiedener Preiskategorien hat. Das Kapitel 1.3 bietet daher, aufbauend auf der in die-

sem Kapitel geführten Diskussion, eine neue Sicht auf den Begriff der Interaktion an, der von 
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einer funktional semiotischen Theorie inspiriert ist und der die Rolle des Kunstwerkes, der 

Umgebung, der KünstlerIn und des Publikums unter funktionalen Blickwinkeln betrachtet.  

1.2.1 Die Verwendung des Begriffs in künstlerischen Institutionen, auf Festivals und 
auf Plattformen  

Das Auswahlkriterium Interaktivität stellte sich, wie bereits erwähnt, für die Datenerhebung 

als problematische Kategorie heraus. Ich werde daher an dieser Stelle in Kürze ausführen, wie 

sich der Begriff der Interaktivität in den letzten Jahren am Kunstmarkt etabliert hat und wie er 

in seiner praktischen Anwendung auf Festivals, in künstlerischen Institutionen und auf Platt-

formen zur digitalen Medienkunst zurzeit erscheint.  

Zwischen dem Begriff der Interaktion in seiner theoretische Auseinandersetzung und seiner 

Anwendung als Terminus für die Kategorisierung von Kunstwerken besteht eine enge 

Wechselwirkung. In den Recherchen im Zuge der Datenerhebung zu der vorliegenden Arbeit 

ließ sich nicht eindeutig bestimmen ob die Begriffsdefinition dazu führte, dass sich Inter-

aktivität als Kategorie auch am Kunstmarkt durchgesetzt hat oder ob sich dieser Begriff in 

seiner künstlerischen Anwendung bereits etabliert hat, bevor noch eine theoretische Auseinan-

dersetzung mit dem Begriff der Interaktivität stattfand. Tatsache ist, dass weder in der Kunst- 

und Medientheorie noch unter KünstlerInnen und AnwenderInnen eine eindeutige und über-

einstimmende Definition des Begriffes existiert. Es gibt also keine allgemeingültige Auf-

fassung was Interaktive Kunst bedeutet. Auffällig ist, dass manche Festivals, künstlerische 

Institutionen und Plattformen den Begriff zwar anwenden aber seine Definition gänzlich 

vermeiden (siehe transmediale und Rhizome in diesem Kapitel) und wiederum andere den 

Begriff der Interaktion sobald sie ihn verwenden selbst neu beschreiben ohne auf eine 

bestehende Definition zurückzugreifen (siehe Ars Electronica Festival, Dutch Electronic Art 

Festival, Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung, Zentrum für Kunst und 

Medientechnologie in diesem Kapitel). Dies erweckt den Anschein, dass die Definition der 

Kategorie Interaktive Kunst in der Kunst- und Medientheorie der Gestaltung interaktiver 

Kunstwerke zumindest teilweise hinterherhinkt.  
 

Bereits seit 1984 hat die Interaktive Kunst als eigenständige Kategorie einen festen Platz im 

Programm der Ars Electronica und stellt 1989 ihr Festival gänzlich unter das Motto der Inter-

aktiven Kunst.  

Die Ars Electronica widmet sich 1989 ausschließlich der interaktiven Kunst in all ihren 

Formen: telematisch und proxemisch, akustisch und visuell, environmental und pub-
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likumspartizipatorisch, manuell und automatisch, mechanisch und elektronisch, installativ 

und szenisch. (Weibel 1989: 88) 

Das Ars Electronica Festival in Linz ist auch die einzige der hier genannten Veranstaltungen, 

die die Kategorie Interaktive Kunst immer noch als eine von sieben selbständigen Preis-

kategorien (Computer Animation / Film / VFX, Interactive Art, Digital Musics Hybrid Art, 

Digital Communities, u19 – freestyle computing, Media.Art.Research Award) anbietet, 

innerhalb derer Künstlerinnen und Künstler ihre Arbeiten einreichen und die Golden Nica, 

den internationalen Preis für digitale Medienkunst, erhalten können. Auf ihrer Webseite findet 

sich eine sehr allgemein gehaltene Beschreibung der Kategorie Interaktive Kunst. 

Die Kategorie "Interaktive Kunst" befasst sich mit interaktiven Arbeiten jeglicher Art und 

jeglichen Formats, von Installationen bis hin zu Performances und Netzprojekten. Im 

Vordergrund stehen dabei die künstlerische Qualität in der Entwicklung und Gestaltung 

der Interaktion, sowie ein stimmiger Dialog zwischen der inhaltlichen Ebene und den 

zum Einsatz kommenden Interaktionsprinzipien und Interfaces. Von besonderem 

Interesse ist die gesellschaftspolitische Relevanz von Interaktion, durch das ihr inhärente 

Potenzial zur Erweiterung des menschlichen Handlungsspielraums. Dabei sind innovative 

technologische Konzepte ebenso willkommen wie ein überzeugendes Design (Usability). 

Und weiter: 

Diese Kategorie steht allen aktuellen interaktiven Arbeiten jeglicher Art offen: 

Installation, Performance, Audience Participation, Network Projects, Telepresence and –

communication, Virtual Reality, Augmented Reality, Innovative Interfaces, […] (Ars 

Electronica Festival a) [Online]) 

Andere Veranstaltungen, wie die transmediale in Berlin haben nur eine allgemeine Einreich-

kategorie für Preise im Bereich der digitalen Kunst und führen interaktive Kunstwerke nicht 

als eigene Kategorie an.  

Der transmediale award, insgesamt mit 8.000 Euro dotiert, wird in einem internationalen 

Wettbewerb für Kunst ausgeschrieben, die sich mit der Ästhetik und der kulturellen 

Bedeutung neuer Technologien befasst. (transmediale [Online]) 

Bei der Beschreibung ausgewählter Kunstwerke auf der Webseite der transmediale wird 

jedoch mitunter der Begriff interaktive Kunst als Bezeichnung einer Kunstform oder 

Kategorie verwendet. Hier fallen Begriffe wie „Interaktive Installation“, „Audio Installation“, 

„Performative Installation“, „Video“, „Performance“, “Live Performance“, „Intervention“, 

„Webprojekt“, „Community Netzwerk“, u.a. ohne eine genauere Beschreibung oder 

Definition dieser Kunstformen bereit zu stellen. 



1  Einführung und kritische Bestandsaufnahme 

46 

Obwohl die Kategorie Interaktive Kunst wie eben erwähnt schon seit längerem existiert, fin-

det erst in den letzten Jahren eine verstärkte theoretische Auseinandersetzung mit dem Begriff 

der Interaktivität statt. Diese theoretische Diskussion in der Kunstszene wirkt vice versa auf 

den Kunstmarkt zurück und führt zu einer vermehrten Gestaltung neuer interaktiver Kunst-

werke. In den Jahren 2007 und 2008 haben einige namhafte Institutionen und Veranstaltungen 

speziell interaktiven Kunstwerken und/oder dem Begriff der Interaktivität Raum geboten. Das 

zeigt, dass dieser Kunstform in den letzten Jahren besondere Beachtung geschenkt wird und 

dass eine intensive theoretische Auseinandersetzung mit diesem Begriff stattfindet. Der 

folgende Auszug aus Veranstaltungen der Jahre 2007 und 2008 soll dies dokumentieren.  
 

Im Jahr 2007 stellte ein weiteres zentrales Festival zur digitalen Medienkunst das Thema 

Interaktivität in seinen Fokus: Das Dutch Electronic Art Festival (DEAF) in Rotterdam lief 

2007 unter dem Motto „Interact or Die!“ 

In a world dominated by an omnipresence of media and telecommunications we are 

expected to act in and with the networks these systems create. Interactivity in this context 

becomes an intrinsic part of our societal, political and economic ideals creating new 

forms of cultural and social structures. Our positions as participating citizens, creative 

consumers or critical activists force us into the role of being co-author or determinant 

element of the landscape of (media)realities we live in, in this sense interactivity is mostly 

promoted to fulfil social, cultural and political ideals. But direct interaction with such 

systems and networks often leads to unexpected and unforeseen results inspiring diversity 

and variation instead of fulfilling one single social and political ideal at will. 

[…] 

To better understand interaction within and between networks, and the social, cultural and 

artistic forms it generates, we must analyze the principles according to which it works. 

(DEAF a) [Online])  

Das DEAF vergibt im Gegensatz zur Ars Electronica oder transmediale jedoch keinen Preis 

und versteht sich als Festival für Kunst, Technologie und Gesellschaft. In seiner Beschreibung 

ausgestellter Werke fällt jedoch auch der Begriff der interaktiven Kunst. 

The Dutch Electronic Art Festival (DEAF) is an international and interdisciplinary 

biennial that focuses on art, technology and society and is organized by V2, Institute for 

the Unstable Media, in Rotterdam.  

DEAF presents a wide range of programme segments, including, of course, a large 

exhibition of interactive artworks and installations. There will also be concerts, 

performances, seminars, workshops and an academic symposium. The festival is 

characterized by a thematic approach. Its aim is to bring current developments and 

themes around art in our technological culture to a diverse audience.  
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DEAF is one of the most important international festivals focusing on art and media 

technology, and it can be regarded as a showcase for research for and production of new 

media art (some specially commissioned). (DEAF b) [Online])  

Das Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung in Linz vergab im September 2008 

im Rahmen des Prix Ars Electronica (MediaArt. Research Award) einen Preis zur 

Auszeichnung herausragender theoretischer Arbeiten zum Thema „Interaktive Kunstformen“. 

Auf der Webseite des Festivals heißt es dazu wörtlich: 

Der “Prix Ars Electronica Media.Art.Research Award” will damit die wissenschaftliche 

Erschließung von noch nicht im musealen und kommerziellen Kontext etablierten 

Formen der Medienkunst fördern, die prozessual, konzeptuell, interaktiv und ebenso 

subversiv, situativ und engagiert an der Schnittstelle von Kunst, Technologie und 

Gesellschaft arbeiten. (Ars Electronica Festival b) [Online]) 

Mit diesem Preis setzt eines der wichtigsten internationalen Festivals zur digitalen 

Medienkunst ein deutliches Zeichen zur wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit diesem 

Thema. 

Gleichzeitig läuft am Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung ein Projekt zur 

„kunsthistorische[n] Beschreibung, Analyse und Kontextualisierung interaktiver Kunst“, das 

im Oktober 2006 begonnen hat. 

Die wissenschaftliche Analyse der unter dem Oberbegriff »interaktive Kunst« gefassten 

Werke und Projekte erfordert Methoden, die deren prozessualen und partizipativen 

Charakter gerecht werden. Verschiedene Strategien der Interaktivität im 

Beziehungsgefüge von Werk und Wirkung müssen untersucht und ein adäquates 

Vokabular zu ihrer Beschreibung entwickelt werden. 

Zu diesem Zweck soll eine detaillierte Analyse beispielhafter Arbeiten, ihrer 

Entstehungs- und Rezeptionsgeschichte, die jeweilige Rolle der Interaktivität im 

Gesamtkontext ästhetischer, inhaltlicher wie formaler Strategien klären helfen. Aktuelle 

ästhetische Theorien und kunsthistorische Methoden werden auf ihre Anwendbarkeit auf 

die digitalen Arbeiten befragt und eine Standortbestimmung der Werke im Kontext 

künstlerischer und kunsthistorischer Traditionen erarbeitet. (Ludwig Boltzmann Institut 

Medien.Kunst.Forschung [Online]) 

Im Zentrum für Kunst und Medientechnologie in Karlsruhe (ZKM) lief vom 31.10.2004-

06.01.2008 eine Dauerausstellung mit dem Thema „Die Algorithmische Revolution. Zur 

Geschichte der interaktiven Kunst“. Auf deren Webseite heißt es: 

Die intuitive Anwendung der Idee des Algorithmus führte in den analogen Künsten (Op-

Art, Kinetik, Fluxus, Happening) zu mechanischen und manuellen Praktiken des 

Programmierens, der Handlungsanweisung, der Interaktivität und Virtualität. Parallel zur 
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Entwicklung der Rechenmaschinen und Maschinensprachen und ihren algorithmischen 

Prozeduren setzten sich um 1960 auch in der analogen Kunst, von der Malerei bis zur 

Skulptur, intuitive Algorithmen in Form von Gebrauchs- und Handlungsanweisungen 

durch. In Fluxus, Happening und Performance wurde das Objekt der Malerei oder 

Skulptur durch Handlungsanweisungen ersetzt. Der Gebrauchsgegenstand wurde durch 

die Gebrauchsanweisung ersetzt, die implizit jeden Gegenstand schon immer begleitet 

hat, aber auch durch schrittweise Handlungsanweisungen für Ereignisse. Dies führte zur 

expliziten Integration des Rezipienten. Auch die neuen Tendenzen der frühen 1960er 

Jahre, Op-Art, Kinetik, Arte Programmata, haben den Betrachter als wesentlichen 

Bestandteil in die Konstruktion des Kunstwerkes involviert. Bewegungsveränderungen 

des Beobachters in der Op-Art, manuelle Eingriffe in Bilder und Skulpturen, maschinelle 

Bewegungen von Elementen, Drücken auf Knöpfe und Tasten in der kinetischen Kunst 

bildeten frühe mechanische Formen der Interaktivität lange vor dem künstlerischen 

Einsatz der Computer. […] Die exakte Anwendung der Idee des Algorithmus führte in 

den digitalen Künsten zeitgleich zu berechenbaren und elektronischen Praktiken des 

Programmierens, der Handlungsanweisung, der Interaktivität, der Virtualität. […] Die 

Ausstellung Die Algorithmische Revolution führt erstmals den Algorithmus als 

Verbindung zwischen den analogen und digitalen Künsten in den Diskurs ein. Sie zeigt 

ein neues Modell des Wechselspiels zwischen analogen und digitalen Künsten im 

Zeichen einer intuitiven oder exakten Anwendung des Begriffs Algorithmus. (ZKM 

[Online]) 

In dieser Ausstellung wurde der Wandel von analogen zu digitalen Kunstformen unter dem 

Aspekt der Involvierung der BetrachterInnen oder Interaktivität dokumentiert.  
 

Neben den hier erwähnten Festivals und Institutionen ist die Online Plattform Rhizome eine 

der größten öffentlichen Plattformen für Kunst und neue Technologien. Im „Rhizome 

Vocabulary“ findet man eine Sammlung von Begriffen unter denen KünstlerInnen ihre Kunst-

werke selbst klassifizieren können. Zum einen können sie die Termini aus einer vorgegebenen 

Liste wählen, die seit 1999 besteht, und zum anderen können sie ihren Kunstwerken eigene 

Begriffe zuweisen. Auf http://rhizome.org findet man die am häufigsten verwendeten 

Begriffe, deren Gewichtung durch Schriftgröße markiert ist. Je öfter ein Begriff verwendet 

wird, desto größer ist der dargestellte Schriftgrad. „Interactive“, „interact“ und „participatory“ 

erscheinen dort als sehr häufig zugewiesene Begriffe. Eine weitere Darstellung auf derselben 

Seite zeigt die aktiven Termini der letzten Monate. Bemerkenswert ist hier, dass „Interactive 

Art“ als besonders häufig verwendeter Begriff der letzten Monate (Stand vom 24.03.2008) 

gegenüber den anderen heraus sticht. Eine Definition der verwendeten Termini findet sich 

allerdings auf Rhizome nicht. Die Grafik 2 zeigt einen Ausschnitt aus dem „Rhizome 

Vocabulary“: 
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Grafik 2: Rhizome Vocabulary (entnommen von Rhizome [Online]) 

 
  

Dieser kurze Querschnitt durch wichtige Festivals, Institutionen und Plattformen zur digitalen 

Medienkunst zeigt, dass sich interaktive Kunst zu einer bedeutenden Kunstform entwickelt 

hat, der in der Kunstszene zurzeit große Beachtung geschenkt wird. Die Beschreibung, was 

sich hinter dieser Kategorie verbirgt, bedarf allerdings noch einer intensiveren theoretischen 

Auseinandersetzung, die bereits von kunst- und medientheoretischer Seite angestoßen wurde.  

 

Webseiten von künstlerischen Institutionen, Festivals und Plattformen zur digitalen 

Medienkunst 

Ars Electronica Festival Webseite: http://www.aec.at 

Dutch Electronic Art Festival Webseite: http://www.deaf07.nl 

Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung: http://media.lbg.ac.at 

Transmediale Festival Webseite: http://www.transmediale.de 

Rhizome: http://rhizome.org 

Zentrum für Kunst und Medientechnologie: http://www01.zkm.de 
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1.2.2 Der Interaktionsbegriff in den Neuen Medien und der Kunsttheorie  

Zwei unterschiedliche Strömungen scheinen die Entwicklung der interaktiven Kunst als 

eigene Kunstform innerhalb der digitalen Kunst beeinflusst zu haben. Zum einen die techno-

logischen Fortschritte im Bereich der Mensch-Maschine Kommunikation oder Human 

Computer Interaction (HCI) und zum anderen neue Kunstformen der späten 60er Jahre, wie 

Happenings oder Performances, die ein Eingreifen des Publikums in das Geschehen zulassen 

oder sogar provozieren (vgl. Dinkla 1994). Beide Strömungen haben eines gemeinsam: Die 

Abkehr von einer rein passiven Rezeption hin zu einer aktiven Teilnahme oder Einflussnahme 

des Publikums in das Handlungsgeschehen, bzw. das aktive oder steuerbare Abrufen von 

Informationen oder Texten durch die NutzerInnen.  

In der HCI ist die Kontrolle der NutzerIn über das System das entscheidende Kriterium für 

eine interaktive Anwendung. Die erste große Errungenschaft in dieser Hinsicht war die 

Entwicklung des Grafischen User Interfaces (GUI) von Xerox (entwickelt in den 70er Jahren 

des 20. Jahrhunderts), das es auch Laien ohne programmiertechnische Kenntnisse 

ermöglichte, ein Computersystem zu steuern. Dieses erste GUI wurde von Apple weiter-

entwickelt und marketingtechnisch für die Gestaltung ihrer anwenderfreundlichen Benutzer-

oberflächen eingesetzt. Später wurden GUIs auch von Microsoft für die Oberfläche ihre 

„Personal Computer“ adaptiert und aufs erfolgreichste verkauft (vgl. Lister et al. 2003). 

Mittlerweile basieren die meisten Anwendungen für den Massenkonsum, wie auch das 

Internet, auf Grafischen User Interfaces. Sie sind Teil unseres täglichen Gebrauchs und aus 

dem privaten und öffentlichen Leben kaum wegzudenken.  

Die Möglichkeit des aktiven Eingreifens in das System fand eine weitere Anwendung in der 

Entwicklung von Computerspielen. Sie erlauben der NutzerIn nun nicht mehr nur aktiv zu 

steuern was sie sehen oder hören will, sondern eröffnen größere Handlungsspielräume, die ein 

Experimentieren in oder Erforschen von neuen virtuellen Welten ermöglichen. Eine populäre 

und sehr ausgereifte Anwendung dieser Art ist z.B. „Second Life“, eine virtuelle Welt, die 

von ihren NutzerInnen selbst gestaltet wird. In dieser Online Welt erschaffen sich die Nutzer-

Innen einen Avatar, der ihre Persönlichkeit verkörpern soll und mit dem sie als handelnde 

Person in der virtuellen Welt einkaufen gehen, ein Unternehmen gründen, Häuser bauen oder 

Objekte alleine oder in Zusammenarbeit mit anderen MitspielerInnen gestalten können. Die 

NutzerInnen erschaffen sich somit eine Welt, in der sie möglichst all das tun können, was sie 

auch im wirklichen Leben tun könnten, mit dem Reiz, dass sie in dieser Online Welt 

sozusagen eine neue zweite Chance haben ihr virtuelles Leben und ihre virtuelle Umgebung 

aktiv neu zu gestalten.  
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Die Künstliche Intelligenz orientiert sich an der menschlichen Kommunikation als der Ideal-

form von Interaktion. Ihr Ziel ist es mit Hilfe der Technologie möglichst nahe an dieses Ideal 

heranzukommen. Solange dieses Ziel nicht erreicht ist, ist eine HCI als minderwertig 

anzusehen. Die Hoffnung der Künstlichen Intelligenz Forschung liegt daher im „ubiquitious 

computing“, dem allgegenwärtigen Computer, der eine Abkehr vom Standcomputer hin zu 

einer Entwicklung und dem Einsatz kleinerer Computer führt, die in alltägliche Gebrauchs-

gegenständen integriert werden können und somit in unserem unmittelbaren Umfeld allgegen-

wärtig sind. (vgl. Manovich 2006, vgl. Lister et al. 2003)  

Lister et al. (2003) unterscheiden zwischen den folgenden vier Arten der Interaktion: 

„Hypertextual navigation“, „immersive navigation“, „registrational interactivity“ und 

„interactive communications“. 

1) In der Hypertextnavigation (hypertextual navigation) konstruiert sich die NutzerIn 

einen individuellen Text aus den Segmenten, die sie während ihrer Navigation aus der 

Datenbank ausgewählt hat. 

2) Die immersive Navigation (immersive navigation) wird ähnlich gesehen wie die 

Hypertextnavigation. Sie besitzt jedoch durch die Möglichkeit des Navigierens in 

einem virtuellen Raum zusätzliche Qualitäten, die einem umfassenden menschlichen 

Erleben näher kommen als ein reines Abrufen von Daten.  

3) Unter „registrational interactivity“ wird die Möglichkeit verstanden als NutzerIn aktiv 

Text in einer Datenbank zu produzieren (wie z.B. Registrierungsdaten beim Online 

Shopping oder Textfragmente in Newsgroups). 

4) In der interaktiven Kommunikation (interactive communications) ist die 

Wechselseitigkeit der Interaktion das zentrale Kriterium. Die Interaktive 

Kommunikation oder auch „Computer Mediated Communication“ (CMC), wie sie via 

Email oder Chat möglich ist, wird daran gemessen, wie nahe sie an eine idealtypische 

„Face-to-Face“ Kommunikation herankommt.  
 

In den oben beschriebenen Ansätzen beschränkt sich die Definition von Interaktion haupt-

sächlich auf die Möglichkeit des aktiven Steuerns und Abrufens von Information aus einer 

Datenbank, die für die NutzerIn je nach Benutzeroberfläche mehr oder weniger Handlungs-

spielraum eröffnet. In zweidimensionalen Benutzeroberflächen, wie den gängigsten 

Computeranwendungsprogrammen und im Internet, können NutzerInnen das System zwar 

aktiv steuern, haben jedoch zumeist eher eingeschränkte Handlungsmöglichkeiten. Wo-

hingegen Computerspiele oder virtuelle Räume danach streben, eine umfassendere Erlebnis-

welt mit verschiedenen Handlungsmöglichkeiten für die NutzerInnen zu schaffen.  
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Manovich (2001) vermeidet explizit den Begriff der Interaktivität, da er meint, dass der 

Begriff zu allgemein sei, und dass HCI per Definition bereits interaktiv sei. Die Mensch-

Maschine Kommunikation erlaubt es nämlich der NutzerIn die Information, die am Computer 

angezeigt werden soll, selbst zu bestimmen und zu kontrollieren. Deshalb wird Information 

sobald sie am Medium Computer dargestellt wird, automatisch interaktiv.  

Zusätzlich zu der eben besprochenen Definition von Interaktion als Steuern und Abrufen von 

Information mit mehr oder weniger Handlungsspielraum, kommt in der Unterscheidung nach 

Lister et al. auch der Begriff der interaktiven Kommunikation ins Spiel. Mit diesem Begriff ist 

hier die wechselseitige Kommunikation von Menschen mit dem Medium Computer als Hilfs-

mittel, wie z.B. Email oder Chat, gemeint. Dies wirft nun drei Fragen auf. Erstens welche 

Arten von Kommunikation über die Neuen Medien möglich sind. Zweitens ob sich deren 

Definition nur auf die Kommunikation zwischen Menschen über das Medium Computer 

beschränken soll und nicht auch auf die Kommunikation zwischen Mensch und Maschine und 

drittens wie man verschiedene Arten von Kommunikation voneinander unterscheiden kann. 

McMillan (2002) entwirft hierzu ein vierstufiges Modell zur Beschreibung von interaktiver 

Kommunikation, wobei er nach unterschiedlichen Graden an Interaktivität unterscheidet. Die 

niedrigsten Grad an Interaktivität weist dabei seiner Meinung nach der Monolog auf, gefolgt 

vom Feedback, dem „Responsive Dialog“ und dem „Mutual Discourse“ als interaktivste Form 

der Cyberinteraktivität. Die Gradmessung „Wie interaktiv ist ein System?“ scheint in der 

Technologie bei der Beurteilung von interaktiven Anwendungen also ein Thema zu sein.  

Die Definition von Interaktion durch den Begriff der Kommunikation, wie sie McMillan hier 

einführt, ist reduziert auf den reinen Kommunikationsmodus, d.h. die Menge an Feedback 

oder die Menge an wechselseitigem Austausch von Information und lässt wesentliche andere 

Aspekte von Kommunikation, wie die interpersonale Ebene oder die Ebene des Austauschs 

von Erfahrung außer Betracht (vgl. Halliday 1994 [1985]). Außerdem ist eine Vermischung 

von CMC, der Kommunikation zwischen Menschen über das Hilfsmittel Computer, und der 

Interaktion zwischen Mensch und Maschine für die Definition des Interaktionsbegriffes eher 

problematisch. Daher sollten die beiden Arten der Kommunikation auseinander gehalten 

werden. (vgl. Goertz 2004:101)  

Für Richards (2006) gibt es neben dem Aspekt des Steuerns und Abrufens von Information 

oder der Kommunikation, bzw. der Möglichkeit des wechselseitigen Austauschs von 

Information, ein weiteres wesentliches Kriterium für Interaktivität, nämlich das aktive 

Erzeugen von Inhalten durch die NutzerInnen.  

[…] interactivity is a contextualizing facility that mediates between environments and 

content and users and enables the generation of further content. (Richards 2006: 532) 
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Durch das Produzieren von Inhalten wird der Handlungsspielraum der NutzerIn erweitert und 

sie kann die Kultur, in der sie lebt, aktiv mitgestalten. 

‚User production’ becomes possible when the user is positioned/can position themselves 

in a proactive role with regards to culture and the creation of content. (Richards 2006: 

537) 

Die soziale Rolle oder Position, die die NutzerIn beim Produzieren von Inhalten einnimmt 

und der Kontext in dem der Inhalt produziert wird, muss nach Richards ebenfalls in die 

Analyse von Interaktivität mit einfließen.  
 

Die hier genannten Definitionen von Interaktivität haben konzeptionell eines gemeinsam: Den 

Wandel von einem passiven Publikum hin zu einer aktiven Rolle der NutzerIn, die entweder 

selbst darüber entscheidet, welche Inhalte sie abrufen will oder selbst produktiv wird und 

Inhalte für eine begrenzte NutzerInnengruppe oder die Öffentlichkeit zur Verfügung stellt. 

Diese aktive Rolle der NutzerInnen wird zum einen als Demokratisierung der Neuen Medien 

verstanden und als Potential erkannt, die öffentliche Medienlandschaft aktiv mitzugestalten. 

(siehe Lister et al, 2003: 44). Dieser Demokratisierungsgedanke ist jedoch auch der Gefahr 

ausgesetzt mythologisiert zu werden. Denn auch wenn sich die NutzerInnen z.B. ihren 

eigenen Lesepfad zusammenstellen oder ihre eigenen Inhalte auf einer öffentlichen Website 

„posten“ können, so sind die Pfade oder Eingabemöglichkeiten für Inhalte von einer AutorIn 

bereits angelegt und geplant und damit eingeschränkt und nicht völlig frei. Zum anderen ist 

dieses Konzept von Interaktivität aus einer neo-liberalen Sicht ein weiterer Schritt in Richtung 

Maximierung der Auswahlmöglichkeiten für KonsumentInnen, der den Weg zu einem noch 

aktiveren und damit häufigeren Konsumieren ebnet. Marketingstrategisch werden daher 

Angebote im Bereich der Neuen Medien, die Interaktivität zulassen, als die besseren Produkte 

beworben, da sie mehr Handlungsmöglichkeiten bieten und individuell auf die Bedürfnisse 

der AnwenderInnen abgestimmt seien. Gegen diese Tendenz den Konsum durch interaktive 

Produkte noch weiter zu steigern, gibt es natürlich auch kritische Stimmen:  

Neo-liberal societies aim to commodify all kinds of experience and offer more and more 

finly tuned degrees of choice to the consumer. People are seen to make individualized 

lifestyle choices from a never-ending array of possibilities offered by the market. This 

ideological context then feeds into the way we think about the idea of interactivity in 

digital media. It is seen as a method for maximizing consumer choice in relation to media 

texts. (Lister et al. 2003: 20) 

Interaktivität ist somit, zumindest von einem bestimmten Standpunkt aus betrachtet, ein stark 

positiv besetzter Begriff, der nicht zuletzt durch die Bewerbung neuer Produkte schnell in 
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aller Munde war. Diese positive Konnotation und Breitenwirkung war sicherlich auch mit ein 

Faktor, dass der Begriff der Interaktivität in der Kunst zu einem Schlagwort avanciert ist und 

sich schlussendlich in der Kategorisierung einer eigenen Kunstform etabliert hat. Doch damit 

hat nun die Kunsttheorie die Definitionsleistung dieses Begriffes für ihren Anwendungs-

bereich zu übernehmen, welcher scheinbar der Begriffseinführung hinterherhinkt oder dessen 

Definition zumindest verbesserungswürdig erscheint (siehe Kwastek 2007). 
 

Der folgende Abschnitt bietet nun einen Überblick über verschiedene Ansätze in der Kunst-

theorie, die einerseits eng an die eben dargestellten Begriffsdefinitionen der HCI anknüpfen 

und andererseits stark von ihnen abweichen.  

Dinkla (1994) bleibt bei ihrer Beschreibung von interaktiven Kunstwerken sehr nahe an der 

Definition der aktiven Publikumsrolle als entscheidendes Kriterium für Interaktion. Bei ihrem 

geschichtlichen Abriss zur Entwicklung von Interfaces in der interaktiven Kunst, führt sie 

hauptsächlich Beispiele an, die Erkki Huhtamo (2004) als �klassische’ interaktive Kunstwerke 

bezeichnet. Dies sind Werke, in denen das Publikum das Kunstwerk in irgendeiner Form 

verändert, bzw. in denen das Kunstwerk teilweise sogar erst durch eine aktive Handlung oder 

Interaktion des Publikums erlebbar wird. (z.B. Myron Kruegers Glowflow und Videoplace; 

Jeffrey Shaws Points of View und Legible City; David Rokebys Very Nervous System und 

Silicon remembers Carbon; Lynn Hershmans Lorna, Deep Contact und Room of One’s Own; 

Grahame Weinbrens Erlking; Ken Feingolds The Surprising Spiral; Christa Sommerers und 

Laurent Mignonneaus A-Volve; Agnes Hegedfs Handsight, Joachim Sauters und Dirk 

Lysebrinks Zerseher). Die Wurzeln für interaktive Kunst sieht sie dabei zum Teil in den 

partizipativen Kunstformen der späten 60er Jahre: 

In a way Interactive Art builds on the traditions of participational art forms by allowing 

the viewer to intervene in the action. However, in most works, unlike in Happenings, this 

interaction is not meant as an attack against the established art audience. Instead, it meets 

the needs of a media educated public. (Dinkla 1994, [Online]) 

Das Publikum der neuen interaktiven Kunst, so meint Dinkla, ist jedoch eines, das mit den 

Neuen Medien vertraut ist und diese auch zu benutzen weiß. Interaktion hat in diesem Sinne 

eher den Effekt das Kunstwerk gegenüber dem Publikum zu öffnen anstatt, wie in den 

Performances der 60er Jahre, die BesucherInnen zu provozieren. Durch diese Öffnung des 

Kunstwerks wird ein Wechsel von einer passiven BeobachterInnenrolle zu einer aktiven 

Teilnahme am Kunstgeschehen herbeigeführt. Die Unterscheidung zwischen einer passiven 

und einer aktiven Publikumsrolle beim Prozess der Kunstrezeption, lässt sich allerdings nicht 

immer ganz so eindeutig bestimmen.  
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Cornock und Edmonds (vgl. Candy & Edmonds 2002a, 2002b), sind nahe an einer technolo-

gischen Begriffsdefinition von Interaktion. Sie gehen von der Grundannahme aus, dass Inter-

aktion eine direkte Einflussnahme des Publikums auf das Kunstwerk bedeutet, nehmen aber 

in ihre vier Kategorien von Interaktion in der Kunst das passive Publikum als Unter-

scheidungskriterium für Interaktivität mit auf. Sie beschreiben die Grenzen zwischen einer 

passiven und einer aktiven BenutzerInnenrolle und einem statischen und dynamischen Kunst-

werk zum Teil als fließend. In ihren Kategorien, die ich im Folgenden kurz vorstellen werde, 

unterscheiden sie zwischen statischer, dynamisch-passiver, dynamisch-interaktiver und 

variierter dynamisch-interaktiver Beziehung zwischen KünstlerIn, Kunstwerk und Publikum. 

1) In der statischen Beziehung verändert sich das Kunstobjekt, das vom Publikum 

betrachtet wird, nicht. Es gibt also keine Interaktion zwischen KünstlerIn, Kunstwerk 

und Publikum, die von irgendjemand anderes beobachtet werden könnte. Die 

Beziehung zwischen KünstlerIn, Kunstwerk und Publikum besteht auf einer psycho-

logisch emotionalen Ebene.  

2) In der dynamisch-passiven Beziehung verändert sich das Kunstwerk aufgrund von 

Einflüssen aus der Umgebung, wie z.B. Licht oder Temperatur. Dieser Veränderung 

wird von der KünstlerIn gesteuert und ist vorhersagbar. Das Publikum ist lediglich 

eine passive BeobachterIn dieser Veränderungen. 

3) In der dynamisch-interaktiven Beziehung hat das Publikum eine aktive Rolle. Das 

Publikum verändert das Kunstwerk und das Kunstwerk reagiert auf die Handlungen 

des Publikums. 

4) In der variierten dynamisch-interaktiven Beziehung hat das Publikum ebenfalls eine 

aktive Rolle bei der Veränderung des Kunstwerkes. Im Gegensatz zur dynamisch-

interaktiven Beziehung bleiben die Reaktionen des Kunstwerkes jedoch nicht immer 

gleich, sondern variieren auf Basis der verschiedenen Interaktionen, die bereits stattge-

funden haben. Das System lernt sozusagen aus den Handlungen und die Reaktionen 

sind nicht vorhersagbar.  
 

In der oben vorgestellten Interaktionsdefinition von Cornock und Edmonds wird die Unter-

scheidung zwischen einer aktiven und einer passiven Publikumsrolle deutlich. Außerdem 

wird hier die Umgebung, die als Faktor für Veränderungen im Kunstwerk maßgeblich sein 

kann, als Element eingeführt. Zusätzlich wird eine Unterscheidung zwischen statischen und 

dynamischen Systemen und zwischen Vorhersagbarkeit und Nicht-Vorhersagbarkeit der 

Systemreaktionen getroffen. Dies sind alles wichtige Unterscheidungskriterien innerhalb der 
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Kunsttheorie, die in meine späteren funktionalen Betrachtungen der Publikumsrolle und -per-

spektive mit einfließen und im Kapitel 1.3.4 näher ausgeführt werden. 
 

Simon Pennys Definition eines interaktiven Kunstwerkes geht nun nicht mehr vom 

Standpunkt der KünstlerIn oder des Publikums aus, sondern konzentriert sich auf das Kunst-

werk selbst. Für ihn gibt es drei wesentliche Kriterien, die ein interaktives Kunstwerk 

ausmachen. Erstens die Möglichkeit des Systems basierend auf den Daten, die es von seinen 

Sensoren empfängt, in Echtzeit zu reagieren. Zweitens die Gestaltung des Kunstwerks mit 

künstlerischem Anspruch und drittens, dass ein interaktives Kunstwerk erst aus sich selbst 

heraus Repräsentationen erzeugt und keine stabile Repräsentationseinheit darstellt, die mit der 

einer Malerei oder eines Films vergleichbar wäre. 

An interactive system is a machine system which reacts in the moment, by virtue of 

automated reasoning based on data from its sensory apparatus. An Interactive Artwork is 

such a system which addresses artistic issues. A painting is an instance of representation. 

A film is a sequence of representations. Interactive artworks are not instances of 

representation, they are virtual machines which themselves produces instances of 

representation based on real time inputs. (Penny 1995 zitiert nach Kacunko 2004: 836) 

Dieser hier beschriebene Wandel von einem Kunstwerk als stabiler Repräsentation zu einem 

Kunstwerk, das durch Dateneingabe in Echtzeit neue Repräsentationen generiert, führt bereits 

hin zu Gegenströmungen in der Kunsttheorie, die die Interaktion als die Möglichkeit der 

NutzerIn das System (zumindest teilweise) zu steuern und zu kontrollieren als eine nicht 

zufrieden stellende oder ausreichende Beschreibung des Interaktionsbegriffes betrachten. Ken 

Feingold spricht sich gegen diese reduzierte Auffassung von Interaktion, als einem reinen 

Input-Output Mechanismus, aus: 

Much of what is called ‘interactive art’ or techno-art borrows or derives from this science 

museum demo-aesthetic. Push a button, something happens. Put in the money, out comes 

the candy bar [...] also, I wanted to be quite clear that I was not offering people ‘choices’, 

‘menus’, or any of the other fare well known at that time from commercial kiosk 

applications and training videodiscs. (Feingold 1997 zitiert nach Kacunko 2004: 831) 

In seiner Kunstauffassung verabschiedet er sich vom Kontrollbegriff zugunsten eines so 

genannten offenen Werkes, welches ein gewisses Maß an Unsicherheit und Unvorher-

sagbarkeit im Interaktionsprozess zwischen KünstlerIn, Kunstwerk und Publikum enthält, und 

definiert damit die Qualität der Imagination, als ein wesentliches Kunstkriterium. 

The complexity in these works provides the path upon which a participant can find these 

inner qualifications, in a dialog between the work and their own subjectivity. Art is a 
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social form of the imagination [...] The goal is to get beyond the vending-machine menu-

driven forms of interaction. The efficient, simple, logical, clear work – ‘if viewer does 

this then computer does that’ – is too fixed, and as a result lacks mystery, complexity, or 

paradox, which I consider to be essential qualities of a good work of art. (Feingold 1997 

zitiert nach Kacunko 2004: 832) 

David Rokebys Einstellung zu geschlossenen und offenen Systemen ist vergleichbar mit Ken 

Feingolds Kunstauffassung. Geschlossene Systeme seien nicht in der Lage „tatsächlich 

Neues, Zufälliges, Unvorhersehbares zu generieren. Die Systeme von Entertainment, Info-

tainment, Edutainment etc. funktionierten jenseits der Interface/Inhalt-Kongruenz, und als 

solche erheben sie keinen Anspruch auf das Adjektiv ‚interaktiv’ in dem von Rokeby 

beschriebenen Sinn“ (siehe Kacunko 2004: 838). 
 

In diesen beiden Ansätzen wird Offenheit im Kunstwerk als das Nichtvorhersagbare 

verstanden, das durch die Aktion des Publikums und die Reaktion des Systems die 

Repräsentation des Kunstwerkes beeinflusst. Dieser Austausch, der zu kreativer Produktion 

führt, wird als Interaktivität bezeichnet. Schmutzer (1994) nennt diese Handlung „das 

Einwirken des Publikums auf die Botschaft des Kunstwerks“ und subsumiert sie unter den 

Begriff „Poetik der Interaktivität“, die er der „Poetik der Ambiguität“ – unter der die 

Offenheit der Interpretation verstanden wird – gegenüberstellt. 
 

Manovich (2001) vertritt in Übereinstimmung mit den Auffassungen von Interaktion, sowie 

sie in der Diskursanalyse und in rezeptionsästhetischen Ansätzen bestehen, die Theorie, dass 

jede klassische Kunst und noch mehr die moderne Kunst interaktiv sei, da das Publikum dazu 

angehalten wird, Lücken zu füllen oder sich z.B. um eine Skulptur herum bewegen kann. Er 

setzt dabei die Vorläufer der interaktiven Kunst bereits bei der Montagetechnik der Filmkunst 

Eisensteins (1943, 1963) an und sieht auch im semiabstrakten Stil der frühen Fotografie die 

Basis der Entwicklung für unsere heutige visuelle Kultur. Das Publikum führt demnach 

bereits beim Betrachten eines Kunstwerkes eine Handlung aus, tritt mit dem Objekt in 

Beziehung und erbringt eine Interpretationsleistung. Die Publikumssicht ist dabei für 

Manovich entscheidend und ihre Erforschung die eigentliche Herausforderung der heutigen 

Medientheorie.  

Although it is relatively easy to specify different interactive structures used in new media 

objects, it is much more difficult to deal theoretically with users’ experiences of these 

structures. This aspect of interactivity remains one of the most difficult theoretical 

questions raised by new media. (Manovich 2001: 56) 
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Dieser Herausforderung wird in der vorliegenden Arbeit begegnet, indem zentrale Themen 

der Kunsttheorie, wie Publikumsrolle, -perspektive und Handlungsspielräume mit Hilfe eines 

funktionalen Modells beschrieben, analysiert und interpretiert werden.  
 

Gegen eine solche allzu breit angelegte Definition von Interaktion, wie sie Manovich vertritt, 

spricht sich Huhtamo (2004) aus, da diese seiner Meinung nach eher Verwirrung stiften als 

Klarheit bringen würde und eine zu frei definierte Kategorie nur mehr sehr schwer von 

anderen Kunstformen abzugrenzen wäre. Insbesondere da der Begriff der interaktiven Kunst 

auch als Bezeichnung für eine Kategorie verwendet wird, für die Preise verliehen werden, ist 

es notwendig Klarheit darüber zu schaffen, was sich hinter diesem Begriff verbirgt.  

Huhtamo äußert seine Kritik deutlich, als auf der Ars Electronica 2004 die Kunstinstallation 

Listening Post von Ben Rubin und Mark Hansen die Goldenen Nica5 in der Kategorie inter-

aktive Kunst erhält. Listening Post ist eine Installation, in der Daten aus öffentlichen Internet-

foren in Echtzeit auf über 200 kleinen Bildschirmen angezeigt werden, die durch Drahtseile 

zu einem Netz verbunden sind. Das Publikum steht, sitzt oder liegt vor diesem Netz und 

beobachtet und hört was sich vor ihm auf diesen vielen kleinen Bildschirmen abspielt (für 

eine Detailanalyse von Listening Post siehe Huemer 2008a). Nach Huhtamos Ansicht ist 

Listening Post kein interaktives Kunstwerk im klassischen Sinn, da das Publikum das Kunst-

werk nicht aktiv beeinflussen oder verändern kann und ausschließlich in der Rolle der 

Beobachtenden bleibt. 

Listening Post […] is certainly a work that deserved a prize, but did it deserve it in the 

Interactive Art category? […] The answer may have consequences for the very definition 

of interactive art, and perhaps even to its raison d’être. For compared with the ‘interactive 

classics’. There is nothing interactive in Listening Post. (Huhtamo 2004 [Online]) 

Anlässlich der Vergabe der Golden Nica an Listening Post sah sich die Jury des Ars 

Electronica Festivals dazu veranlasst ihre Definition der Kategorie interaktive Kunst, um die 

folgenden drei Kriterien zu erweitern.  

(1) mediation by computer is not a requirement, (2) constraints of „real-time“ and 

directness of interaction should be relaxed, and (3) passive interaction will be allowed. 

(Huhtamo 2004 [Online])  

Diese Neudefinition bedeutet, dass das aktive Eingreifen des Publikums in das Kunstwerk 

keine unbedingte Voraussetzung mehr für Interaktivität ist und dass auch Kunstwerke in die 
                                                 
5 Anmerkung: Die Goldene Nica ist der höchst dotierte internationale Preis innerhalb einer Kunst-
kategorie, der beim Ars Electronica Festival in Linz verliehen wird. 
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Kategorie interaktive Kunst fallen können, in denen das Publikum eine rein beobachtende 

Rolle einnimmt. Damit wird jedoch die Kategorie der interaktiven Kunst noch schwieriger 

von anderen Kunst- und Kommunikationsformen abzugrenzen.  

1.2.3 Der Interaktionsbegriff in der Diskursanalyse und in der Textlinguistik  

Ursprünglich stammt der Begriff Interaktivität aus der Soziologie und bezog sich zuallererst 

auf die Interaktion zwischen Menschen. Der Begriff Interaktion ist somit viel näher am 

Begriff Kommunikation, als es vordergründig erscheint. Es liegt in der Natur der Sache, dass 

Interaktion wie Kommunikation eine aktive oder – mit anderen Worten – eine Handlungs-

komponente (-aktion) in sich tragen. Im Wort „Inter-aktion“, ist allerdings auch die Wechsel-

seitigkeit (Inter-) der Aktion mit inbegriffen. D.h. die Aktion muss in einem wechselseitigen 

Austausch stattfinden – einem Austausch zwischen Menschen. Dieser Austausch mittels des 

Kommunikationsmodus Sprache ist der zentrale Untersuchungsgegenstand der Linguistik und 

in diesem Sinne ist sie eine Wissenschaft, die sich intensiv mit Interaktion auseinandersetzt 

auch wenn dieser Begriff in der Literatur oftmals nicht dezidiert aufscheint. Die Linguistik hat 

sich allerdings ausgehend von einer Sprachtheorie, deren Beschreibungskategorien 

hauptsächlich formaler Natur waren, sukzessive Modellen zugewandt, die funktional hand-

lungstheoretisch ausgerichtet sind. Lange Zeit war der Satz die größte Analyseeinheit in der 

Linguistik. In den 1960er und 1970er Jahren wurden die Sprachtheorien hinsichtlich der 

Betrachtung größere Einheiten wie Gespräche und Texte ausgebaut und die Forschung 

konzentrierte sich auf empirische Daten, d.h. sie machte tatsächliche Äußerungen, sowie sie 

im Alltag vorkommen, zum zentralen Gegenstand ihrer Untersuchungen. Seit den 70er Jahren 

des 20. Jahrhunderts rücken die sprachtheoretischen Ansätze dabei vermehrt von der 

Betrachtung der Sprache als rein formales System ab und nähern sich soziologischen und 

anthropologischen Theorien an (linguistic turn). Sprache wird nun als soziales Handeln 

verstanden und als System untersucht in dem soziale Interaktion stattfindet. In einem 

konstruktivistischen Sinn bildet die Sprache einerseits soziale „Wirklichkeiten“ ab und 

konstruiert diese andererseits. Die Diskursanalyse und die Textlinguistik betrachten den 

Diskurs oder den Text (mündliche und schriftliche Kommunikation) dabei als Medium über 

das soziale Interaktion stattfindet und mittels dessen „Wirklichkeiten“ abgebildet und 

konstruiert werden. Zusätzlich beginnt man sich bei der Untersuchung von Gesprächen auch 

für nonverbale Kommunikation wie Gestik, Mimik und Körpersprache zu interessieren und 

andere semiotische Zeichensysteme in eine Diskursanalyse mit einzubeziehen.  
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Im Folgenden wird die Entwicklung der Linguistik weg von der formalen Betrachtungsebene 

des Satzes hin zu einer Diskursanalyse und Textlinguistik, in der die Interaktion oder der Aus-

tausch zwischen Menschen im Vordergrund der Betrachtung steht, kurz historisch skizziert, 

wobei der Fokus hier auf drei Komponenten liegt:  

1) Die Betrachtung größerer sprachlicher Einheiten wie Text und Gespräch.  

2) Sprache als soziales Handeln  

3) Die Einbettung sprachlicher Interaktion in den soziokulturellen Kontext.  

 

Ein kurzer historischer Abriss zur Entwicklung der Diskursanalyse  

und der Textlinguistik 

Ihre Anfänge haben die Diskursanalyse und die Textlinguistik bereits in der antiken Rhetorik, 

in deren Fokus die Wirkung des Textes auf das Publikum stand und auf deren Grund-

prinzipien sich die neuere Linguistik mit einer Sprachtheorie, die sich als Handlungstheorie 

versteht, wieder zurück besonnen hat. Was in der antiken Rhetorik allerdings noch ausge-

klammert ist, ist eine konstruktivistische sprachtheoretische Sichtweise. 

Die Systematik der Rhetorik ist vor allem (i) an der Wirkung (ii) beim Publikum 

ausgerichtet […] so lassen sich auch hier die zugehörigen kommunikativen 

Geltungsbereiche – also Funktionen (1), Rahmenbedingungen (2), Komponenten (3) und 

Faktoren (4) – zugrundelegen: […] (Kalverkämper 2000: 5) 

Die Systematik der Rhetorik, die sich in die vier Geltungsbereiche „Funktionen, Rahmen-

bedingungen, Komponenten und Faktoren“ gliedert, sollen im Folgenden kurz beschrieben 

werden. Unter den Funktionen der Rhetorik wird die Aufgabe der RednerIn verstanden das 

Publikum durch die antike Trias „Logik, Ethos und Pathos“ anzusprechen. Die RednerIn soll 

was die Logik betrifft belehren, beweisen und ermahnen, was das Ethos betrifft das Publikum 

gewinnen oder erfreuen und was das Pathos betrifft bewegen oder sogar provozieren. Nur 

durch eine Berücksichtigung dieser Handlungstrias kann die Rede ihren Zweck erreichen. Die 

Rahmenbedingungen der Rede betreffen verbale und nonverbale Äußerungen (z.B. Gestik, 

Mimik), den soziokulturellen Kontext und den Redetyp oder das Genre (z.B. Gerichtsrede, 

Beratungsrede, Lobrede). Mit Punkt (3) den Komponenten einer Rede ist das Fünfstufen-

schema der Rhetoriklehre gemeint, das den Texterstellungsprozess beschreibt. Der erste 

Bearbeitungsschritt dieses Prozesses ist die Auffindung der Gedanken oder die Inventio, die 

durch die Fragen „Wer, Was, Wo, Welche Mittel, Warum, Wie und Wann“ symbolisiert wird. 

Der nächste Schritt ist die Gliederung der Gedanken oder die Dispositio. Darauf folgt die 
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sprachliche Gestaltung der Gedanken oder die Elocutio, die unter anderem Sprachwahl, 

Sprachrichtigkeit und Stil betrifft. Der vierte Schritt ist das Memorieren der Rede oder die 

Memoria und zuletzt folgt die Pronuntiatio oder die eigentliche Rede als Akt des Vortragens 

unter Berücksichtigung nonverbaler Mittel, der Redesituation und der Reaktionen des 

Publikums. Der letzte Punkt in dieser Systematik wird als Faktoren bezeichnet, die die 

Kommunikativität eines Textes ausmachen. Unter ihnen werden Einheit, Verteilung und 

Begrenzung verstanden, die in der neueren Linguistik als Kohärenz, Distribution und 

Delimitation bezeichnet werden. Die Rhetorik und die Stilistik, die in ihren Wurzeln 

wirkungs- und publikumsorientiert ist, können als Vorläufer der heutigen Diskursanalyse und 

Textlinguistik betrachtet werden. (vgl. Kalverkämper 2000: 5ff) 

Im Zentrum strukturalistischer Ansätze, die die weitere sprachwissenschaftliche Forschung 

maßgeblich beeinflusst haben, steht die Sprache als hierarchisches System, das sich aus 

verschiedenen Ebenen (Phonem, Morphem, Wort, Wortgruppe und Satz) zusammensetzt. Der 

Satz wird in den strukturalistischen Ansätzen als höchste Betrachtungsebene für die Analyse 

herangezogen. Vereinzelt entwickelten sich jedoch strukturalistische Theorien, die danach 

trachteten größere sprachliche Einheiten als den Satz zu untersuchen und demnach als 

Ansätze zur Entwicklung der heutigen Diskursanalyse und Textlinguistik betrachtet werden 

können. So untersuchten einige amerikanische Linguisten in den 50er Jahren kleinere Text-

einheiten und kürzere Gespräche. Der Begriff der „discourse analysis“, der im anglo-

amerikanischen Sprachraum bis heute dominiert, erscheint zum ersten mal in diesem 

Zusammenhang (Harris 1952, 1957, 1963). Ebenso untersuchte Pike, der in der Nachfolge 

Sapirs stand, bereits Monologe und kürzere Gespräche. Dagegen ging der dänische 

Strukturalist Hjelmslev (1943, 1953: 62f) von einer sprachlichen Größe aus, die unabsehbar 

hoch über der Ebene des Satzes liegt. Er konnte diese Größe jedoch nicht durch sprachliche 

Merkmale beschreiben und als analysierbare Einheit fassbar machen. (vgl. Harweg 2000: 

28ff) 

Einen wesentlichen Beitrag zur Textlinguistik lieferte die Prager Schule in deren Zentrum die 

Theoretiker Mathesius, Trnka, Havránek, Jakobson und Trubeckoj standen und die sich 

bereits 1926 zum so genannten Prager Linguistenkreis zusammenschlossen. In dieser Theorie 

wird der funktionale und dynamische Charakter der Sprache betont. Sie führt neben syntag-

matischen Konzepten auch paradigmatische Klassifizierungen der Sprachfunktion ein, 

differenziert zwischen gesprochener und geschriebener Sprache und unterscheidet sprachliche 

Äußerungen nach deren Zielsetzung in Alltags-, Sach-, Wissenschafts- und Dichtersprache. 
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Außerdem werden hier die Begriffe Thema und Rhema eingeführt, die auch als die bekannte 

und die neue Information bezeichnet werden und die den Textverlauf und den Text-

zusammenhang als gestaltende sprachliche Elemente wesentlich bestimmen. (vgl. Eroms 

2000: 37ff)  
 

Der Britische Kontextualismus dagegen liefert Forschungsansätze zum Gesamtphänomen 

Sprache ohne eine strikte Trennung zwischen Diskurs und Text zu vollziehen. In diesem 

Ansatz wird, basierend auf den Theorien Malinowskis und Firths, die Wichtigkeit der Ein-

bettung jeder sprachlichen Interaktion in den kulturellen und situationsbezogenen Kontext 

betont. Der Britische Kontextualismus steht somit in enger Verbindung zur Ethnographie und 

Soziologie aber auch zur Rhetorik und Stilistik, wobei auch Bezüge zu Hjelmslev und zur 

frühen Prager Schule bestehen. (Steiner 2000: 60ff) 
 

Sowohl die Prager Schule als auch der Britische Kontextualismus sind stark handlungs-

theoretisch geprägt und legen den Fokus ihrer Untersuchungen auf ein sprachtheoretisches 

Modell, das Sprache als soziales Handeln im Kontext versteht und interpretiert. Beide 

Schulen haben wesentlich die Entwicklung der Systemisch Funktionalen Linguistik (SFL) 

(Halliday 1978, 1994 [1985]) geprägt, die ein handlungstheoretischer, kommunikations-

theoretischer und empiristischer Ansatz ist und die Firths kontextorientiertes Konzept 

übernimmt, in dem Bedeutung und Interaktion als Phänomene betrachtet werden, die als 

Funktion im Kontext entstehen und die durch Sprachsystem und Sprachstruktur realisiert 

werden. Im Gegensatz zu kognitiven Modellen wird Semantik in der SFL als gesellschaftlich, 

semiotisch und empirisch verstanden und nicht wie in kognitiven Ansätzen rationalistischer 

Schulen als individuell, psychologisch und mentalistisch (für eine ausführliche Darstellung 

der Systemisch Funktionalen Theorie siehe Kapitel 2.1.1).  
 

Parallel dazu beginnt sich in den 60er Jahren des 20. Jahrhunderts in Deutschland die Text-

linguistik zu etablieren, die in ihren Anfängen ebenfalls strukturalistisch geprägt war. Texte 

werden hier als Satzfolgen definiert, die einerseits durch sprachliche Merkmale verkettet sind 

und andererseits durch textexterne Signale, wie Überschriften und Absätze, strukturiert sind. 

In der Gesprächslinguistik konzentrierte sich Elisabeth Gülich in dieser Zeit auf 

strukturierende mündliche Merkmale wie Eröffnungs-, Unterbrechungs- und Schlusssignale 

in Gesprächen und liefert damit einen wesentlichen Beitrag zur Etablierung einer gesprächs-

linguistischen Theorie im deutschsprachigen Raum. 
 

Zusätzlich vollzieht sich zu dieser Zeit eine Wende, der so genannte „pragmatic turn“, der in 

den nächsten zwei Jahrzehnten zu heftigen Diskussionen und neuen Theoriebildungen führt. 
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In der pragmatischen Wende kommt der Ansatz der „ordinary language philosophy“ (Austin, 

Grice, Searle) zum tragen, der die Arbeiten des Britischen Kontextualismus und frühere 

Ansätze zu handlungstheoretisch und kontextorientiert ausgerichteten Sprachmodellen nicht 

mit einbezieht. Im Gegensatz dazu nimmt dieser Ansatz „zwar die pragmatischen Funktionen 

des Sprachhandelns in den Blick, aber er blendet die pragmatische Funktionalität der Sprache 

selbst theoretisch und empirisch weitgehend aus“ (Feilke 2000: 67). „Die Pragmatik wird auf 

einen eng umschriebenen, gegen Syntax und (kontextfreie) Semantik weitgehend abge-

schotteten kanonischen Bereich begrenzt, der Deixis, konversationelle Implikatur, Prä-

supposition, Sprechakte und konversationelle Interaktion umfasst.“ (Feilke 2000: 67). Als 

Konsequenz für eine Textlinguistik wird versucht eine eigene Textgrammatik und eine eigene 

Textsemantik zu entwerfen. Die Textpragmatik wird von der Syntax und der Semantik 

getrennt und die Textintension der TextproduzentIn ins Zentrum der Betrachtung gerückt 

(hier: Intensionalität jeder sprachlichen Äußerung). In der weiteren Entwicklung der prag-

matischen Wende wird jedoch die Problematik dieser Trennung zwischen Textintension, der 

Textgrammatik und –semantik und der Textrezeption erkannt und es werden Modelle 

entworfen die auch die Rezeption auf Seiten der Leser- und HörerInnen betrachten. De 

Beaugrande und Dressler (1981: 13f) definieren in ihrer Weiterentwicklung des 

pragmatischen Modells Textualität als eine Kombination aus sieben Kriterien, die Fragmente 

unterschiedlicher pragmatischer Ansätze tragen. Diese textkonstituierenden Merkmale sind: 

1) Kohäsion 2) Kohärenz 3) Intentionalität 4) Akzeptabilität 5) Informativität 6) 

Situationalität und 7) Intertextualität. (vgl. Feilke 2000: 64ff) 

Eine wesentliche Errungenschaft der pragmatischen Wende ist, dass mit der Betrachtung 

größerer Analyseeinheiten handlungstheoretische, kommunikationstheoretische, situations- 

und kontextbezogene Fragen eingehend untersucht und Problemfelder diskutiert wurden, die 

sich bei der Betrachtung von Text und Diskurs, als der für die Analyse zugrunde liegenden 

Einheit, erst ergaben. Sie lieferte damit einen wesentlichen Beitrag zur Weiterentwicklung der 

Textlinguistik und der Diskursanalyse.   

Der Interaktionsbegriff sowie er in der Systemisch Funktionalen Linguistik verstanden wird 

sieht im Gegensatz dazu die Pragmatik als integrativen Bestandteil aller sprachlichen 

Phänomene und nicht als separierte Einheit außerhalb von Syntax und Semantik.  
 

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass sich die Auseinandersetzung mit Interaktion in 

der Linguistik von einer rein formalen Betrachtung der Sprache als Mittel zur Interaktion hin 

zu einer handlungsorientierten und funktional ausgerichteten Forschung entwickelt hat. 
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Ausgehend von einer Betrachtung kleiner Analyseeinheiten wie Sätzen, die aus dem Gesamt-

kontext isoliert wurden, wendet sie sich sukzessive größeren Analyseeinheiten, wie Texten 

und Gesprächen zu, die aus dem Alltag entnommen sind und versteht Interaktion als soziales 

Handeln, das im situativen und kulturellen Kontext betrachtet werden muss. Um Interaktion 

mittels der Sprache zu begreifen, hat die Linguistik ein reiches Analyseinstrumentarium 

entwickelt, das es ermöglicht, verschiedenste Handlungen zu untersuchen. Damit ist sie in der 

Lage zu zeigen, wie sich diese Handlungen sprachlich manifestieren und wie sie voneinander 

unterschieden werden können. Darüber hinaus hat die Linguistik ihre Theorie auch auf andere 

Mittel zur Kommunikation, wie Gestik, Mimik, Bild und Ton ausgeweitet und wagt sich 

damit an eine äußerst komplexe Analyse von Interaktion in all ihren Ausdrucksformen heran, 

die den Menschen zur Kommunikation zur Verfügung stehen. In der Gesprächslinguistik wird 

Interaktion dabei als unmittelbarer Austausch zwischen zwei oder mehreren Gesprächs-

partnerInnen untersucht. In der Textlinguistik ist der Text selbst oder die verbale 

Repräsentation Manifestation der Interaktion zwischen Menschen. In multimodalen Texten 

sind neben der Sprache auch andere semiotische Kommunikationsmodi, wie beispielsweise 

Bild und Ton, an der Interaktion beteiligt. Der Textbegriff wird in der Multimodalen Theorie 

dabei nicht auf verbale Repräsentationen beschränkt, sondern Text wird in einem allgemeinen 

Sinn als Manifestation von Interaktion oder Kommunikation verstanden, die aus unter-

schiedlichen Kommunikationsmodi konstruiert sein kann. Dazu muss jedoch bemerkt werden, 

dass sich die meisten Analysen multimodal gestalteter Texte auf Manifestationen von 

Kommunikation beziehen, die hauptsächlich von der Sprache dominiert sind. Ehlich (2007: 

483ff) dagegen grenzt den Textbegriff klar ein und wendet in ausschließlich auf Sprache an. 

Auch wenn Sprache und Bilder vieles gemeinsam haben, so unterscheiden sie sich doch 

eindeutig in einem Kriterium: Texte sind linear strukturiert, Bilder dagegen holistisch. Die Art 

der Rezeption von Text und Bild unterscheidet sich daher wesentlich. In diesem Sinne kann 

ein digitales Kunstwerk nicht als Text verstanden werden. In der vorliegenden Arbeit wird 

daher zwischen multimodalen Texten und multimodalen Werken (hier: Kunstwerke) 

unterschieden.  
 

Die Definitionen von Interaktivität in den verschiedenen theoretischen Ansätzen der HCI, der 

Medien- und Kunsttheorie und den soziologisch orientierten linguistische Theorien unter-

scheiden sich in mehreren Aspekten. In der HCI stehen die technologischen Aspekte von 

Interaktivität im Vordergrund. Sie werden einerseits vom Gedanken des aktiven Steuerns und 

Abrufens von Information oder Daten durch die NutzerIn bestimmt und orientieren sich 
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andererseits an der menschlichen Kommunikation als Idealform der Interaktion, die es mit 

technischen Hilfsmitteln nachzuempfinden gilt. Der dritte Bereich der HCI bezeichnet die 

Kommunikation oder Interaktion zwischen Systemen innerhalb eines größeren Systems oder 

Netzwerkes. In diesem Fall wird der Mensch ausgeklammert und das Interesse gilt der Inter-

aktion zwischen einzelnen Systemen ohne Beteiligung des Menschen. 

Der Interaktionsbegriff in der Medien- und Kunsttheorie orientiert sich einerseits an den 

Definitionen der HCI und andererseits an partizipativen Kunstformen der 1960er Jahre und 

der Rezeptionsforschung. Diese neuen Kunstformen haben emanzipatorischen Anspruch. Das 

Publikum soll sich aus einer passiven BeobachterInnenrolle hin zu einer aktiven Teilnahme 

am Kunstprozess entwickeln. Der Begriff der Systemkontrolle wird theoretisch und künstler-

isch bearbeitet und es stellt sich die Frage, wer nun die Kontrolle über das Kunstwerk hat: Ist 

es das Publikum, das System, die KünstlerIn oder muss man vom so genannten „Tod des 

Autors“ sprechen und das Kunstwerk als System sehen, das sich erst in der Interaktion aller 

Beteiligten selbst erschafft (vgl. dazu Kapitel 1.3.3)?  

Diesen und allgemeinen Fragen des Austauschs zwischen Publikum, Kunstwerk, Umgebung 

und KünstlerIn kann mit soziologischen und handlungsorientierten Theorien der linguistisch 

orientierten Kommunikationsforschung begegnet werden, die im folgenden Kapitel diskutiert 

werden. 
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1.3 Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive  

Interaktion ist ein ähnlich komplexes und schwer zu fassendes Phänomen wie Kommunika-

tion und, wie bereits in den Kapiteln 1.2.2 und 1.2.3 skizziert, zentraler Betrachtungsgegen-

stand ganzer Forschungsdisziplinen, wie z.B. der HCI, der Medien- und Kunsttheorie und der 

Linguistik. Das Ziel dieses Kapitels ist es diejenigen Aspekte interaktiven Handels zu betrach-

ten, die für die Analyse, Interpretation und Produktion digitaler Kunstwerke besondere Rele-

vanz zu haben scheinen und eine funktionale Sichtweise auf dieses Phänomen anzuwenden, 

um Interaktion hinsichtlich seiner unterschiedlichen Funktionen oder Qualitäten im Kontext 

analysieren zu können.  

Aus einer funktional semiotischen Perspektive wird Interaktion als soziales Handeln verstan-

den, welches unterschiedliche Bedeutungen und Funktionen in einem bestimmten situativen 

und kulturellen Kontext hat und das durch semiotische Ressourcen verschiedener Kommuni-

kationsmodi in einem Kunstwerk realisiert wird. Dabei hat die KünstlerIn die Wahl mit wel-

chen Kommunikationsmodi sie ihr Kunstwerk gestalten möchte, welche semiotischen Res-

sourcen sie dazu aus dem jeweiligen System auswählt und welche sozialen Handlungsspiel-

räume im Austausch zwischen KünstlerIn und Publikum damit ermöglicht, bzw. welche ver-

hindert werden. Bei der Analyse der sozialen Handlungsspielräume kommt es dabei auf die 

Position an, von der aus diese Spielräume betrachtet werden. Mögliche Positionen, Rollen  

 
Grafik 3: Das Handlungsviereck 

 
 

oder AkteurInnen, der am Kunstprozess unmittelbar beteiligten, sind das Kunstwerk, die Um-

gebung, die KünstlerIn und das Publikum (siehe Grafik 3).  

Publikum 

Kunstwerk 

Umgebung 

KünstlerInnen 
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Für die Gestaltung digitaler Kunstwerke ist oft die Zusammenarbeit eines ganzen Teams aus 

KünstlerInnen und TechnikerInnen notwendig. Die Interaktion, die zwischen diesen Personen 

stattfindet, wird in der Grafik 3 durch einen Doppelpfeil symbolisiert. Ebenso kann es zur 

Interaktion des Publikums untereinander kommen, während es mit dem Kunstwerk in 

Beziehung tritt (in Grafik 3 ebenfalls durch einen Doppelpfeil dargestellt). Diese beiden 

zuletzt genannten Möglichkeiten des Austausches werden hier nicht mitberücksichtigt. 

Für die Erstellung eines Interaktionsmodells aus funktionaler Perspektive ist es notwendig die 

Rollen der beteiligten AkteurInnen am Kunstprozess und ihre Interaktionsmöglichkeiten 

untereinander, genauer zu betrachten. Diese Rollen haben sich in der digitalen Medienkunst 

gegenüber älteren Kunstformen teilweise verändert. Das Kunstwerk wird nun nicht mehr als 

rein statisches Produkt repräsentiert, sondern steht in einem Prozess permanenter Verän-

derung. In Kapitel 1.3.1 wird das Kunstwerk als Prozess im Zusammenhang mit dem Begriff 

des „offenen Kunstwerks“ diskutiert. Umgebungsdaten werden in Echtzeit in das Werk 

integriert und damit zu TeilnehmerInnen im Kunstwerk (Kapitel 1.3.2). Die KünstlerIn ist nun 

nicht mehr alleine am Schaffensprozess beteiligt, sondern öffnet ihr Werk für kreative 

Beiträge des Publikums oder der Umgebung. Sie wird zur Choreografin eines Werkes, das 

sich im Prozess ständiger Veränderung befindet. Der in der Kunst- und Medientheorie in 

diesem Zusammenhang immer wieder erwähnte so genannte „Tod des Autors“ wird in 

Kapitel 1.3.3 kritisch reflektiert. Das Publikum kann aktiv an diesem Prozess teilnehmen und 

hat je nach Art und Weise, wie das Werk von der KünstlerIn gestaltet wurde, verschiedene 

Möglichkeiten zur Interaktion. Diese Möglichkeiten zur Interaktion eröffnen unterschiedlich 

große Handlungsspielräume, die in einem Interaktionsmodell resultieren und im Kapitel 1.3.4 

genau beschrieben werden. 

1.3.1 Das Kunstwerk  

Lange Zeit wurden Kunstwerke hauptsächlich als statische Produkte repräsentiert und waren 

als solche konsumierbar. Im digitalen Zeitalter wird das Werk jedoch zunehmend als Prozess 

realisiert, der durch Interaktion mit dem Publikum oder der Umgebung konstanter Verän-

derung unterworfen ist. Wird das Kunstwerk als eine statische unveränderbare Manifestation 

realisiert, so besteht Disjunktion zwischen der Produktion des Kunstwerks und seiner 

Rezeption. Die Produktion eines digitalen Kunstwerks umfasst z.B. das Sammeln von Daten, 

deren Dekontextualiserung (d.h. das Isolieren der Daten aus einem bestimmten Bedeutungs-

zusammenhang), die Reorganisation dieser isolierten Daten innerhalb eines neuen Kontexts 



Ein Interaktionsmodell aus funktionaler Perspektive 

  69   

und die Manifestation des Werks als statische Form. Der Weg von der Produktion bis zur 

Rezeption verläuft in diesem Fall linear, wie die Grafik 4 zeigt. 

 

Grafik 4: Das Kunstwerk als Produkt 

Daten �  Dekontextualisierung �  Reorganisation der Daten �  Manifestation (als Produkt) �  Rezeption 

 

 

Das Kunstwerk als Prozess 

Neue technologische Entwicklungen machen es möglich große Mengen and Daten in Echtzeit 

zu sammeln, zu filtern, zu bearbeiten und im Kunstwerk immer wieder neu zu arrangieren. 

Diese Daten können dabei von unterschiedlichen Quellen stammen: Sie können ein aktiver 

Beitrag des Publikums sein, das sich seiner Handlungen bewusst ist, sie können aus einem 

permanenten wechselseitigen Austausch zwischen Publikum und Kunstwerk über 

verschiedene Kommunikationswege entstehen und gesammelt werden oder sie können über 

so genanntes Tracking von Publikum und/oder Umgebung gesammelt und verwertet werden. 

Durch diesen neuen Dateninput, der im Kunstwerk laufend neu arrangiert wird, vollzieht das 

Werk einen ständigen Wandel und erscheint in immer neuen Manifestationen. Das Kunstwerk 

wird somit zu einem Prozess der Veränderung, der sich in einem permanenten Kreislauf aus 

Datensammlung, Dekontextualisierung der Daten, Reorganisation der Daten und neuer 

Manifestation bewegt und in dem sich die Disjunktion zwischen Produktion und Rezeption 

teilweise aufhebt.  

 

Grafik 5: Das Kunstwerk als Prozess 

 
 

Es ist keine gänzlich neue Errungenschaft der digitalen Kunst, dass Kunstwerke als Prozesse 

existieren, die eine ständige Veränderung ihrer Manifestation zur Folge haben. Ähnliches 

Daten Dekontextualisierung 

Reorganisation Manifestation 
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findet auch in der Improvisationskunst, in Performances oder in mechanistischen oder 

analogen Installationen statt, in denen das Publikum am kreativen Prozess der Gestaltung 

teilnimmt. Mit der Entwicklung neuer technologischer Methoden zur Sammlung und digitalen 

Verwertung unterschiedlichster Daten in Echtzeit steigen allerdings die Möglichkeiten das 

Publikum und die Umgebung in diesen kreativen Gestaltungsprozess mit einzubinden und 

dadurch auch die Zahl der Kunstwerke, die als Prozess realisiert sind. Solche prozesshaften 

digitalen Kunstwerke bezeichnet Dinkla (2001) als „flottierende Werke“, in denen der 

ständige Prozess der Veränderung das zentrale Merkmal darstellt:  

Prozesshaftigkeit und ständige Veränderbarkeit sind also Wesensmerkmale der digitalen 

Kultur. Und sie sind ebenso wesentliche Merkmale des flottierenden Werks, das seit den 

späten achtziger Jahren Strategien entwickelt, die digitale Kulturtechnik mit ihren eigenen 

Mitteln zu reflektieren und gegen sie selbst zu wenden […]. (Dinkla 2001: 67) 

 

Das offene Kunstwerk 

Die hier als prozesshafte Kunst bezeichneten Kunstwerke finden auch eine Entsprechung in 

Ecos Definition vom „Kunstwerk in Bewegung“, in denen das Publikum oder die InterpretIn 

an der Erschaffung des ästhetischen Objekts mitwirkt. Diese so genannten Kunstwerke in 

Bewegung sind in ihrer Form nicht abgeschlossen und können durch Interaktion mit dem 

Publikum „unvorhergesehene, physische noch nicht realisierte Strukturen annehmen“ (Eco 

1977: 42). Die InterpretIn ist sozusagen am „Machen des Werkes“ (Eco 1977: 41) beteiligt. 

Ecos Kunstwerke in Bewegung werden als „offene Kunstwerke“ bezeichnet. Als Beispiele 

führt Eco einige Musikstücke an, die als offene Kunstwerke derart konzipiert sind, dass sie 

nicht aus einer abgeschlossenen organisierten Form bestehen, sondern dass sie von der 

InterpretIn erst vollendet werden müssen und verschiedene Organisationsformen zulassen 

(siehe die Kurzbeschreibung von Musikstücken von Stockhausen, Berio, Pousseur, Boulez in 

Eco 1977: 28). Das „Kunstwerk in Bewegung“, das Eco beschreibt, findet in der digitalen 

Kunst seine logische Weiterentwicklung zum Kunstwerk als Prozess. 
 

Zusätzlich zu dieser Offenheit der Form, die dem Kunstwerk als Bewegung zugrunde liegt, 

gibt es für Eco auch die Offenheit der Interpretation, die für alle Kunstwerke gilt. Für ein und 

dasselbe Werk existieren für Eco unendlich viele Interpretationsmöglichkeiten, die unter 

anderem auch davon abhängen, welches Vorwissen, welchen Geschmack, oder welchen 

persönlichen Erfahrungshorizont die InterpretIn mitbringt. In diesem Sinne ist jedes Kunst-

werk offen und erlaubt eine Unzahl verschiedener Lesarten.  
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Jede Rezeption ist so eine Interpretation und eine Realisation, da bei jeder Rezeption das 

Werk in einer originellen Perspektive neu auflebt. (Eco 1977: 30)  

Doch bedeutet Offenheit dabei nicht unbedingt, dass die KünstlerIn uns nicht in eine gewisse 

Interpretationsrichtung lenken will. Eco führt dazu als Beispiel Brechts Poetik des Theaters 

an, bei dem die ZuschauerIn gefordert ist, aus dem Erlebten kritische Schlüsse zu ziehen und 

die Offenheit „zum Instrument revolutionärer Pädagogik“ (Eco 1977: 41) wird. In seinem Ge-

samtmodell verschiedener Realisationen von „Offenheiten“ unterscheidet Eco drei Intensitäts-

ebenen offener Kunstwerke: 

Wir sahen also, dass 1. die »offenen« Kunstwerke, insoweit sie Kunstwerke in Bewegung 

sind, gekennzeichnet sind durch die Einladung, zusammen mit ihrem Hervorbringer das 

Werk zu machen; 2. jene Werke in einen umfassenderen Bereich (als Gattung zur Art 

»Kunstwerk in Bewegung«) gehören, die zwar schon physisch abgeschlossen, aber den-

noch »offen« sind für ständige Neuanknüpfungen von inneren Beziehungen, die der Rezi-

pierende im Akt der Perzeption der Reiztotalität entdecken und auswählen soll; 3. jedes 

Kunstwerk, auch wenn es nach einer ausdrücklichen oder unausdrücklichen Poetik der 

Notwendigkeit produziert wurde, wesensmäßig offen ist für eine virtuell unendliche 

Reihe möglicher Lesarten, deren jede das Werk gemäß einer persönlichen Perspektive, 

Geschmacksrichtung, Ausführung neu belebt. (Eco 1977: 57) 

Zwanzig Jahre später, nach seinem Werk „Das offene Kunstwerk“ hat Eco eine andere Sicht-

wiese auf die unerschöpfliche und völlig uneingeschränkte Interpretationsfreiheit des Publi-

kums. Obwohl für Eco ein Text viele mögliche Bedeutungen haben kann, sind seiner Interpre-

tation gewisse textimmanente Grenzen gesetzt. Um sich einem Text interpretativ anzunähern, 

gibt es drei verschiedene Interpretationswege:  

1) Die autobiografische oder autorInnenorientierte Interpretation  

2) Die leserInnenorientierte Interpretation und  

3) die textorientierte Interpretation.  
 

Eco betont, dass zwischen der AutorInnenintention und der Textintention große Unstimmig-

keiten bestehen können, sowie jede schlecht argumentierte oder schlecht nachvollziehbare le-

serInnenorientierte Interpretation dem Werk nicht gerecht wird.  

Zwischen der unergründlichen Intention des Autors und der anfechtbaren Intention des 

Lesers liegt die transparente Textintention, an der unhaltbare Interpretationen scheitern. 

(Eco 2000: 287) 

Bestimmte Strukturen sind im Kunstwerk von der KünstlerIn demnach angelegt und lassen 

nicht unbegrenzte Freiheit der Interpretation zu. Jede Interpretation muss daher am Werk 

selbst festgemacht werden können. 
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Im Gegensatz zur Konstruktion von Offenheit bei Eco gibt es für Rokeby (vgl. Kacunko 

2004) neben den offenen Systemen auch die geschlossenen. In geschlossenen Systemen sind 

alle Reaktionen des Systems und alle möglichen Publikumshandlungen, die diese Reaktionen 

auslösen, eingeschränkt und von der KünstlerIn geplant. Offene Systeme enthalten nach 

Rokeby eine bestimmte Unvorhersagbarkeit der Systemreaktionen und werden als 

wesentliches Kriterium für Interaktivität definiert. Rokeby geht in seiner Definition von einer 

stark produktionsbezogenen Perspektive aus und unterscheidet geschlossene Kunstwerke mit 

vollständig vorgeplanten Lese- bzw. Reaktionspfaden von Kunstwerken mit unbestimmten 

Systemreaktionen, die er als offen bezeichnet. Die Rezeptionssicht und damit die potentielle 

Offenheit jedes Kunstwerkes ist demnach nicht Teil seines Konzeptes von Offenheit. (vgl. 

Kacunko 2004: 838) 

Schmutzer (1994) hingegen definiert zwei unterschiedliche Arten der Offenheit, die er als 

ästhetische und soziale Offenheit bezeichnet: 

Eine ästhetische Offenheit lässt keine eindeutige Interpretation der Botschaft zu, d.h. der 

Rezipient muss sich das Kunstwerk deutend selbst schaffen. Eine soziale Offenheit (des 

Kanals) lässt die Einwirkung des Rezipienten auf die Botschaft zu bzw. fordert diese, d.h. 

der Rezipient muss sich (und anderen) das Kunstwerk überhaupt erst selbst (oder 

gemeinsam mit anderen) tätig schaffen. (Schmutzer 1994: 60) 

Schmutzer bezieht sich bei seiner Definition von Offenheit dabei auf Ecos (1977) Theorie 

vom offenen Kunstwerk, in der Eco die Gestaltung der Beziehungen zwischen KünstlerIn, 

Kunstwerk und Publikum beschreibt und die RezipientIn und ihren produktiven Akt der 

Interpretationsleistung in sein Modell von Offenheit mit einbezieht. In diesem Sinne ist jedes 

Kunstwerk offen, da es verschiedene Interpretationen gibt und auch geschlossen in seiner 

Komposition oder gestalterischen Form. 
 

Unter dem hier beschriebenen Begriff des Kunstwerks als Prozess wird in der vorliegenden 

Arbeit die Offenheit für verschiedene Interpretationsmöglichkeiten nach Eco (1977) 

vorausgesetzt. Geschlossene Kunstwerke existieren demnach nicht. Die Offenheit der 

Interpretation wird für alle Kunstwerke angenommen, obwohl sie hier nicht in einem uneinge-

schränkten Sinn verstanden wird, sondern wie in Eco (2000) als eine grundsätzliche Offenheit 

der Interpretation, der jedoch durch das Werk selbst Grenzen gesetzt sind. Bei der 

Betrachtung von Kunstwerken die als Prozess konzipiert sind, spielt jedoch auch eine andere 

Art von Offenheit eine zentrale Rolle. Hier handelt es sich um die Offenheit der ästhetischen 

Form, deren Gestalt sich durch Interaktion mit dem Publikum in einem Prozess permanenter 
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Veränderung immer wieder neu manifestiert. Die Definition dieser speziellen Offenheit der 

Form ist vergleichbar mit Dinklas Definition des flottierenden Werks, Ecos Kunstwerk in 

Bewegung, Rokebys offenen Systemen und Schmutzers sozialer Offenheit, wobei der Grad 

der Offenheit mit der Realisierung von Interaktion als Qualität eines wechselseitigen 

Austausch gegenüber den anderen Qualitäten der Interaktion steigt (siehe dazu Kapitel 1.3.4). 

In der digitalen Kunst wird nun im Gegensatz zur analogen Kunst, durch technologische 

Trackingverfahren und der Möglichkeit, die so entstehenden großen Datenmengen in Echtzeit 

zu verarbeiten und wieder an das System zurückzuspielen, die Gestaltung neuer ästhetischer 

Welten möglich, in denen die Rolle des Kunstwerks, der Umgebung, der KünstlerIn und des 

Publikums sowie das Zusammenspiel aller Beteiligten neu definiert und betrachtet werden 

müssen.  

1.3.2 Die Umgebung  

Mit der digitalen Technologie wird es nun erstmals möglich große Mengen an Daten aus der 

Umgebung zu sammeln, zu verarbeiten und in Echtzeit für das Kunstwerk zu verwenden. 

Dadurch entstehen gänzlich neue Konzepte mit denen uns die digitale Kunst Zugang zu 

Welten verschafft, die uns ansonsten verschlossen blieben. Mit Umgebung ist hier sowohl die 

unmittelbare Umgebung des Ausstellungsraums gemeint als auch jeder durch gemeinsame 

Parameter definierter Ort oder Raum außerhalb des Ausstellungsraums, dessen Dinge und 

Geschehnisse Daten an die Installation liefern, die damit zu TeilnehmerInnen des Kunstwerks 

selbst werden. In Listening Post und The Mechanics of Emotions wird diese Umgebung z.B. 

als der englischsprachige Internetkommunikationsraum definiert, der zu jedem beliebigen 

Zeitpunkt den schriftlichen Diskurs verschiedener Menschen, die sich in Newsgroups oder 

Foren miteinander austauschen, als Daten an das Kunstwerk liefert.  

In Global Player (siehe Abb.1) ist diese Umgebung definiert als die Erde und ca.1000 ihrer 

Satelliten, die das Kunstwerk mit Daten versorgen. Die Umlaufbahn dieser Satelliten wird auf 

einer Landkarte visualisiert und die Oberflächenstruktur desjenigen Gebiets der Erde, das sie 

gerade überfliegen, wird auf ihr Höhenprofil analysiert und im Global Player in Klänge 

übersetzt. Das Publikum kann sich so nach Wunsch ein Gebiet auf der Landkarte aussuchen 

und über Kopfhörer dem Klangprofil der gewählten Landschaft lauschen.  

Die Daten aus der Umgebung, die Thomas Köner in seinem Kunstwerk Banlieue du Vide be-

nutzt, stammen aus dem Internet (siehe Abb.2). Die von ihm ausgewählten und zusammenge-

stellten Bilder aus dieser Datensammlung haben eines gemeinsam: Sie alle zeigen leere schnee-
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bedeckten französische Vorstadtstrassen, deren einzige Bewegung die Veränderung des Schnees 

über die Zeit und das Auftauchen und Verschwinden von Reifenspuren auf der Straße ist. 

 

Global Player Banlieue du Vide 

  
Abb.1: Global Player (2004) von Jens Brand Abb.2: Banlieue du Vide (2003) von  

Thomas Köner 
 

Durch diese neuen technologischen Möglichkeiten spielt die Umgebung in all ihren Facetten 

nun eine bedeutende Rolle in der Kunst. Daten aus der Umgebung werden zu 

TeilnehmerInnen im Kunstwerk und gestalten es mit. Durch dieses Miteinbeziehen von 

Umgebungsdaten in Echtzeit wird dem Publikum einerseits ein Zugang zu Welten verschafft, 

die ansonst verschlossen blieben und andererseits der Eindruck vermittelt einen Ausschnitt 

der Realität unmittelbar erleben zu können. Darüber hinaus werden diese Daten auch dazu 

benutzt neue künstliche Räume oder virtuelle Welten zu gestalten (siehe Kapitel 3.3). 

1.3.3 Die KünstlerIn  

Die Rolle der KünstlerIn verändert sich in dem Maß in dem sie die Handlungsspielräume in 

ihrem Kunstwerk erweitert und den Grad der Unvorhersehbarkeit von Austausch und 

Repräsentationsform in ihrem Kunstwerk konzipiert. Wird das Kunstwerk von der KünstlerIn 

als Prozess entworfen, indem das Werk durch produktive Beiträge des Publikums oder durch 

einen wechselseitigen Austausch mit Publikum und/oder der Umgebung erst gestaltet wird, so 

tritt die KünstlerIn in ihrer Rolle als alleinige ProduzentIn des Werks zurück und lässt sich auf 

einen kreativen Austausch mit ihrer Umwelt ein, der einen (teilweise) unvorhersagbaren 

Einfluss auf die Gestalt des Kunstwerks selbst hat. Das Publikum wird in diesem Fall zur Co-

AutorIn des Werks, in dem es die Form beeinflusst; die Umgebung wird zur TeilnehmerIn im 

Kunstwerk und somit zum Teil seiner Gestalt. Wie sehr die KünstlerIn konzeptionell dabei 
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die Zügel aus der Hand gibt, bestimmt den Grad, in dem sie als ProduzentIn des Werks 

zugunsten der kreativen Mitgestaltung des Publikums und/oder der Umgebung zurück tritt. So 

kann sie einerseits zwar kreative Beiträge des Publikums in ihr Werk mit einbeziehen aber 

dennoch alle möglichen Lesepfade oder Reaktionen von Publikum und System vorausplanen, 

sodass sie in jedem Moment die Kontrolle über die Gestalt des Werks behält. Oder sie agiert 

mehr wie eine ChoreografIn und erlaubt dem Publikum sich innerhalb ihrer Choreografie 

mehr oder weniger frei zu bewegen und gemeinsam mit ihr das Werk zu gestalten. In beiden 

Fällen nimmt die KünstlerIn eine prominente Rolle ein, auch wenn sie ihr Werk für neue 

Beiträge und Einflüsse des Publikums konzeptionell öffnet. 

Trotz einer grundsätzlichen Offenheit des Werks, die Interventionen des Rezi-

pienten/Akteurs zulässt und sogar notwendig macht, nimmt der Künstler in der Konstel-

lation der Artificial Reality eine prominente Rolle ein, denn er ist derjenige, der die 

Handlungen des Akteurs vorausdenkt, konzipiert und programmiert. Der Künstler arbeitet 

wie ein Choreograph, der die Regeln entwirft, die in der Realisierung des Werks zur 

Aufführung kommen. (Dinkla 2001: 71f) 

Ähnlich Dinklas Definition der KünstlerInnenrolle, als der einer Choreografin, jedoch mit 

noch mehr Freiheit zur Mitgestaltung und zur gemeinsamen kreativen Arbeit am Werk, gibt 

es auch KünstlerInnen, die den „source code“ ihres Kunstprojektes für die Benutzung anderer 

frei geben oder eine Grundidee online stellen, die dann über das Netz von mehreren 

Beteiligten weiterentwickelt wird (Open Source Art). In diesem Fall wird das Kunstwerk von 

der KünstlerIn als Anwendung für das Publikum derart gestaltet, dass es von diesem mit 

entworfen und weiterentwickelt werden kann und sich in immer neuen kreativen Formen 

manifestiert, über die die KünstlerIn keine Kontrolle mehr hat. In diesem Fall gibt die 

KünstlerIn ihre Rolle als alleinige AutorIn oder Choreografien des Werks auf und öffnet es 

gänzlich für die Beiträge anderer.  

 

Der Tod des Autors 

Im Zusammenhang mit den neuen digitalen Kunstformen fällt in der digitalen Kunst immer 

wieder der Begriff vom „Tod des Autors“. Roland Barthes Aufsatz, der den gleichnamigen 

Titel trägt und der diesen Begriff geprägt hat, ist sozusagen sprichwörtlich geworden. 

Der Tod des Autors wurde festgestellt, der Verlust der Aura, das Ende des Subjekts. Der 

Mythos des Originals wurde angeklagt, das Ende der Geschichte, der Agonie des Realen: 

Technische Reproduzierbarkeit, imaginäres Museum, das Medium als Botschaft, Simula-

tion, Immaterialität, Virtualität wurden als neue Signfikanten eingeführt. (Weibel 1991: 241) 
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Barthes Rhetorik, die in seinem Aufsatz den „Tod des Autors“ beschwört und hier von Weibel 

aufgegriffen wird, kann aber nicht als allgemeines Phänomen betrachtet und auf die digitale 

Medienkunst angewandt werden, da dieser Begriff bei Barthes in einem ganz spezifischen 

Zusammenhang steht. Barthes richtet sich in seinem Aufsatz konkret gegen die literatur-

wissenschaftliche Methode einen unmittelbaren Zusammenhang zwischen Autobiografie und 

Werkbedeutung herzustellen, die eine Interpretation des Werks ohne Einbeziehung der Auto-

biografie der KünstlerIn für unmöglich erklärt. Barthes Polemik ist demzufolge vor dem 

Hintergrund der französischen Tradition zu sehen, die zeitlich vor den literatur-

wissenschaftlichen Gegenströmungen der 50er Jahre des 20. Jahrhunderts einzuordnen ist und 

die eine starke Identifikation von Werkbedeutung und Autobiografie zur ihrer Methode 

machte (vgl. Jannidids et al., 2000: 181f). Sein Aufsatz ist darauf ausgerichtet das Heran-

ziehen der Autobiografie aus der Interpretation literarischer Texte zu entfernen und die 

AutorIn zu Gunsten der LeserIn, also der verschiedenen möglichen Lese- und 

Interpretationsweisen eines Textes, sterben zu lassen. Damit verschwindet die Autobiografie 

der KünstlerIn vollständig aus der Werkbetrachtung und der AutorIn wird eine sekundäre 

Rolle zugeordnet, wobei der LeserIn eine primäre Stellung einberaumt wird.  

Ein Text ist aus vielfältigen Schriften zusammengesetzt, die verschiedenen Kulturen 

entstammen und miteinander in Dialog treten, sich parodieren, einander in Frage stellen. 

Es gibt aber einen Ort an dem diese Vielfalt zusammentrifft, und dieser Ort ist nicht der 

Autor (wie man bislang gesagt hat), sondern der Leser. Der Leser ist der Raum, in dem 

sich alle Zitate, aus denen sich eine Schrift zusammensetzt, einschreiben, ohne dass ein 

einziges verloren ginge. (Barthes 2000: 192) 

Vor diesem Hintergrund muss demnach auch der bereits sprichwörtlich gewordene Begriff 

des „Tod des Autors“ gesehen und interpretiert und seine Verwendung im Zusammenhang 

mit einer Neudefinition der Rolle der KünstlerIn in der digitalen Kunst kritisch hinterfragt 

werden, da die Autobiografie einer KünstlerIn auch in der digitalen Medienkunst zum Teil zur 

Werkinterpretation herangezogen wird. 

 

In derselben Aufsatzsammlung versucht Foucault der Frage „Was ist ein Autor?“ auf den 

Grund zu gehen und unternimmt den Versuch die Funktionen der AutorInnenschaft innerhalb 

unterschiedlicher Diskurstraditionen in unserer Kultur zu skizzieren. Die Frage der Funktion 

der AutorInnenschaft wird auf dem Hintergrund des Diskursbegriffs aufgerollt. Einerseits 

sieht Foucault die AutorInnenschaft durch die Eigentumsform bestimmt, die zwischen dem 
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Ende des 18. und dem Anfang des 19. Jahrhunderts in Gesetzen festgeschrieben wurde. Diese 

Gesetze legten die AutorInnenrechte, das Verhältnis zwischen VerlegerIn und AutorIn und 

die Wiedergaberechte fest. Andererseits scheint nicht jede Art von Text oder Diskurs eine 

AutorIn benennen und damit die Eigentumsform bestimmen zu müssen, was sich jedoch je 

nach Diskurstradition und Textsorte über die Zeit verändert kann. So hatten literarische Texte 

bis ins 17. Jahrhundert nicht unbedingt eine AutorIn, bzw. war es nicht wichtig sie zu nennen, 

wobei es hingegen bei wissenschaftlichen Texten ausschlaggebend war auf wen man sich 

berief. Heute dient die Nennung der AutorIn bei wissenschaftlichen Texten eher der Stützung 

der Beweisführung oder Argumentation und als Beleg dafür, nach den Regeln der guten 

wissenschaftlichen Praxis vorgegangen zu sein, wohingegen ein literarisches Werk ohne 

Benennung der AutorIn undenkbar scheint.  

Über die Funktion der Eigentumsform hinaus wird die Funktion der AutorIn bei Foucault 

auch als „Wertniveau“ und als „Feld eines begrifflichen und theoretischen Zusammenhangs“ 

innerhalb einer Tradition bestimmt. Die AutorIn kann in diesem Sinne mehr als 

DiskursivitätsbegründerIn oder BegründerIn von Theorien denn als AutorIn gelten. Foucault 

führt in diesem Zusammenhang das Beispiel Sigmund Freund an, der weniger als Autor der 

„Traumdeutung“ oder anderer Werke sondern vielmehr als Begründer der Psychoanalyse gilt. 

Zusammenfassend beschreibt Foucault die Funktionen der AutorInnenschaft folgendermaßen: 

Die Funktion Autor ist an das Rechts- und Staatssystem gebunden, das die Gesamtheit 

der Diskurse einschließt, determiniert, ausdrückt; sie wirkt nicht einheitlich und gleich-

mäßig auf alle Diskurse zu allen Zeiten und in allen Kulturformen; sie lässt sich nicht 

dadurch definieren, dass man spontan einen Diskurs einem Produzenten zuschreibt, 

sondern dazu sind eine Reihen spezifischer und komplizierter Operationen nötig; sie 

verweist nicht einfach auf ein reales Individuum, sie kann gleichzeitig mehreren Egos in 

mehreren Subjekt-Stellungen Raum geben, die von verschiedenen Gruppen von 

Individuen besetzt werden können. (Foucault 2000: 217f)  

So wird AutorInnenschaft einerseits von der Zeit und ihren Diskurstraditionen in der 

jeweiligen Kultur bestimmt und ist mehr als nur Eigentumsverhältnis; ja sie kann auch 

Bezugsrahmen für das Werte- und Begriffssystem einer Gesellschaft sein. Für die hier 

diskutierte Rolle der KünstlerIn ist dies insofern von Bedeutung, als dass AutorInnenschaft 

oder die Rolle der KünstlerIn innerhalb einer bestimmten Zeit und ihrer Diskurse betrachtet 

werden müssen und man sich der Veränderlichkeit der Funktionen dieses Begriffes bewusst 

sein sollte.  
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Foucault hält es sogar für möglich, dass die Autorfunktion über die Zeit verschwindet und die 

Fiktion und ihre Texte oder Werke, die sie hervorbringt durch andere noch nicht definierte 

Maßnahmen eingeschränkt werden, aber nicht durch die AutorIn.  

Obwohl der Autor seit dem 18. Jahrhundert die Rolle eines Regulators des Fiktiven 

gespielt hat, eine Rolle die ziemlich charakteristisch für unsere Epoche der industriellen 

und bürgerlichen Gesellschaft, des Individuums und des Privateigentums ist, scheint es 

dennoch, angesichts der historischen Veränderungen, die stattfinden, nicht notwendig zu 

sein, dass die Autorfunktion konstant in Form, Komplexität oder sogar Existenzweise 

bleibt. Ich glaube, dass, während sich unsere Gesellschaft ändert, in eben dem Moment, 

in dem sie dabei ist sich zu ändern, die Autorfunktion verschwinden wird, und zwar in 

solcher Weise, dass Fiktion und ihre polysemen Texte wiederum nach einem anderen 

Modus funktionieren werden, aber immer noch innerhalb eines Systems von 

Einschränkungen – eines, das nicht länger der Autor ist, sondern eines, das noch 

festgelegt werden muss oder vielleicht erfahren. (Foucault 2000: 229) 

Das Kunstwerk als Prozess scheint das Potential dazu zu haben zumindest ansatzweise 

Foucaults Vision von einer Kultur zu erfüllen, in der Fiktion nicht durch die Figur der AutorIn 

eingeschränkt wird, sondern in der die KünstlerIn einen Rahmen vorgibt indem sich die 

Fiktion entwickeln kann.  
 

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Verwendung des Begriffes des „Tod des 

Autors“ in der digitalen Medienkunst mit Vorsicht zu genießen ist, da mit diesem Begriff 

ursprünglich die starke Einbeziehung der AutorInnenbiografie bei der Interpretation eines 

Werkes gemeint war. Außerdem kann man im Zusammenhang des „Kunstwerkes als Prozess“ 

nicht vom „Tod des Autors“ sprechen, da die KünstlerIn bei der Gestaltung des Kunstwerkes 

in jedem Fall eine entscheidende Rolle spielt, auch wenn sie ihr Werk gegenüber produktiven 

Beiträgen des Publikums und Einflüssen der Umgebung öffnet. 

Viel eher lässt sich Foucaults Ansatz auf die digitale Medienkunst übertragen, der davon 

ausgeht, dass sich die AutorInnenfunktion über die Zeit verändern kann und in unter-

schiedlichen Diskurstraditionen unterschiedlichen Stellenwert einnimmt. So gewinnt in der 

digitalen Medienkunst die Fiktion eine größere Bedeutung und die Funktion oder Rolle der 

KünstlerIn verändert sich. 

Konkret kann die KünstlerIn bei der Gestaltung des „Kunstwerks als Prozess“ drei Rollen 

einnehmen:  

1) Eine klassische Rolle, in der sie alle möglichen Reaktionen von Publikum und System 

vorausplant.  
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2) Die Rolle einer Choreografin, die das Grundkonzept zur Verfügung stellt und dennoch 

als KünstlerIn eine prominente Rolle spielt oder 

3) die KünstlerIn kann ihr Werk gänzlich öffnen und damit die Gestaltung neuer 

Manifestationen inspirieren (Open Source Art).  
 

Mit diesen neuen Rollen, die die KünstlerIn einnehmen kann (siehe Punkt 2 und 3), verändert 

sich auch die Rolle des Publikums. Größere und unkontrollierbare Handlungsspielräume 

werden eröffnet, in denen ein wechselseitiger Austausch zwischen allen Beteiligten als 

Qualität der Interaktion möglich wird. Die Spannung und Attraktion des Werks liegt nun nicht 

mehr nur allein in seiner Beschaffenheit und seinem Ausdruck, sondern sie wird nun auch 

durch das Ungewisse der Form zu jeder Zeit und dem Reiz am Prozess der Gestaltung 

mitwirken zu können, ausgemacht. Zusätzlich dazu wird in der digitalen Medienkunst die 

Umgebung verstärkt in das Werk mit einbezogen und wird TeilnehmerIn im Kunstwerk 

selbst. Diese Daten aus der Umgebung, die im „Kunstwerk als Prozess“ immer neu arrangiert 

werden, tragen wesentlich zu seiner veränderlichen Erscheinungsform bei. Darüber hinaus 

ermöglicht uns das „Kunstwerk als Prozess“ im Foucaultschen Sinn, die über lange Zeit 

prominente Position der KünstlerIn zurückzudrängen und die Bedeutungen durch eine aktive 

Beteiligung des Publikums und der Umgebung an der Fiktion zu vermehren.  

1.3.4 Das Publikum  

Im Fokus meiner Betrachtung stehen unterschiedliche Möglichkeiten der Realisierung 

sozialer Handlungsspielräume in der digitalen Medienkunst, die ich aus den unterschiedlichen 

Definitionen und Auffassungen von Interaktivität in den Kapiteln 1.2.2 und 1.2.3 als Kriterien 

herausgearbeitet habe und die sich aus einer funktionalen Perspektive auf dieses Phänomen 

ergeben. Aus der Sicht des Publikums kann Interaktion hinsichtlich eines mehr oder weniger 

aktiven Mitgestaltens des Publikums oder unterschiedlich großer Handlungsspielräume, die 

durch die KünstlerIn im Kunstwerk eröffnet werden und die das Kunstwerk auf eine 

bestimmte Art beeinflussen, klassifiziert werden. Diese verschiedenen Möglichkeiten der 

Interaktion möchte ich hier als Qualitäten der Interaktion oder Qualitäten des sozialen 

Handelns bezeichnen, die folgendermaßen unterschieden werden:  

1) Interaktion als Qualität der Rezeption: In diesem Fall entsteht Interaktion zwischen 

KünstlerIn, Publikum und Kunstwerk durch die Rezeption des Kunstwerkes. Das Pub-

likum ist in der Rolle der Beobachtenden und handelt durch Interpretation. Die Künst-
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lerIn ist ProduzentIn und handelt indem sie bestimmte Bedeutungen und Funktionen 

realisiert, die sich im Kunstwerk manifestieren und vom Publikum interpretiert wer-

den. Über das Kunstwerk werden zwischen der KünstlerIn und dem Publikum Erfah-

rungen ausgetauscht und soziale Beziehungen hergestellt. Das Kunstwerk ist in diesem 

Fall nicht offen für Veränderungen durch das Publikum. 
 

2) Interaktion als Qualität der Steuerung und Auswahl: In diesem Fall ist das Publikum 

AkteurIn mit bestimmten begrenzten Möglichkeiten das Kunstwerk aktiv zu steuern. 

Das Publikum kann z.B. bestimmte Aktivitäten im Kunstwerk steuern, Informationen 

abrufen, sich für unterschiedliche Rezeptionswege entscheiden oder das Kunstwerk 

sogar (teilweise) kontrollieren. Die KünstlerIn gestaltet das Kunstwerk in der Art, dass 

es einen oder mehrere Rezeptionswege erlaubt, die vom Publikum aktiv ausgewählt 

werden können oder müssen. Mit Interaktion als Qualität der Steuerung und Auswahl 

ändert das Publikum das Kunstwerk hauptsächlich auf der kompositorischen Ebene 

(für eine nähere Erläuterung zur kompositorischen Ebene siehe Kapitel 2 und 3). 
 

3) Interaktion als Qualität der Teilnahme oder Produktion: Interaktives Handeln bedeutet 

hier, dass nicht nur Information gesteuert und gefiltert werden kann, sondern dass das 

Publikum als TeilnehmerIn oder ProduzentIn die Möglichkeit hat selbst etwas Neues 

zum Kunstwerk beizutragen, das dann Teil des Kunstwerks wird. Die KünstlerIn 

gestaltet das Kunstwerk auf eine solche Art und Weise, dass es offen ist für neue 

Beiträge des Publikums, die unmittelbar in das Kunstwerk integriert werden und es 

mitgestalten. Mit Interaktion als Qualität der Teilnahme oder Produktion ändert das 

Publikum das Kunstwerk hauptsächlich auf der ideationalen Ebene (für eine nähere 

Erläuterung der ideationalen Ebene siehe Kapitel 2 und 3). 
 

4) Interaktion als Qualität eines wechselseitigen Austauschs: Interaktion bedeutet einen 

wechselseitigen kreativen Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und 

Publikum, indem absolute Kontrolle nicht möglich ist und in dem die Reaktionen aller 

Beteiligter nicht oder nur teilweise vorhersagbar sind. Diese Art der Interaktion könnte 

man mit einem Gespräch zwischen zwei oder mehreren GesprächspartnerInnen 

vergleichen, dessen Verlauf unerwartete Wendungen nehmen kann und offenen 

Handlungsspielraum erlaubt. Mit Interaktion als Qualität eines wechselseitigen 

Austauschs ändert das Publikum das Kunstwerk hauptsächlich auf der interpersonalen 

Ebene (für eine nähere Erläuterung der interpersonalen Ebene siehe Kapitel 2 und 3).  
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Die vier hier skizzierten Qualitäten der Interaktion sind nicht als fixe sich ausschließende 

Kategorien gedacht. Vielmehr möchte ich sie als Beziehungen verstanden wissen, die 

teilweise oder insgesamt in ein und demselben Kunstwerk realisiert sein können. Im 

Gegensatz zu den Qualitäten unter Punkt 2, 3 und 4 ist die Qualität der Rezeption immer Teil 

des Interaktionsprozesses sobald eine BeobachterIn sich mit einem Kunstwerk 

auseinandersetzt.  

In der Installation Emotion Vending Machine von Maurice Benayoun nimmt das Publikum 

sowohl die Rolle einer AkteurIn ein, die Emotionen filtern und die Auswahl steuern kann, als 

auch die Rolle einer Beobachtenden, die mit der Repräsentation der „emotionalen Landkarte“ 

in Beziehung tritt. Es werden also sowohl Qualitäten der Rezeption als auch der Steuerung 

und Auswahl als mögliche Handlungen oder Interaktionen im Kunstwerk realisiert. Abb. 3 

zeigt die Landkarte, die der vorher getroffenen Auswahl (hier: happy+nervous+ecstatic) über 

das Interface (rechts im Bild) entspricht.  

 

Emotionale Landkarte 

Abb.3: Emotion Vending Machine (2006) von Maurice Benayoun 
  

In Lynn Hershman’s Installation Room of One’s Own nimmt das Publikum ebenfalls zwei 

Rollen ein. Einerseits ist es BeobachterIn und andererseits TeilnehmerIn im Kunstwerk selbst. 

Das Neue, das sie in ihrer Rolle als TeilnehmerIn oder ProduzentIn zum Kunstwerk beiträgt, 
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ist ihr eigenes Abbild als Person bzw. die Projektion ihres Auges während der Beobachtung 

des Geschehens im Inneren der Installation. Dieses Auge wird unmittelbar in das Kunstwerk 

integriert und auf einen Bildschirm übertragen, der Teil des Installationsraumes ist. Durch das 

Spiel mit diesen beiden unterschiedlichen Publikumsrollen entsteht ein Spannungsverhältnis 

zwischen zwei Handlungsmustern, das zum zentralen Thema des Kunstwerkes wird. Lynn 

Hershman bezeichnet das daraus entstehende Verhältnis als „reverse peep show in which the 

viewers’s ‘gaze’ both determines the narrative and is captured in the act of surveillance“ 

(Hershman [Online]). Abb.4 zeigt das Interface der Installation (es ist ein Guckloch, mit dem 

die BesucherIn in den Innenraum der Installation blicken kann) und den Innenraum der 

Installation, in dem sich unter anderem auch der Bildschirm befindet, auf dem das Auge der 

BesucherIn während des Beobachtens übertragen wird. 

 

Guckloch als Interface Innenraum der Installation mit Bildschirm 

  
Abb.4: Room of One’s Own (1990-93) von Lynn Hershman 

 

In der virtuellen Umgebung Uzume von Petra Gemeinböck, Roland Blach und Nicolaj Kirisits 

tritt das Publikum in einen Dialog mit dem Kunstwerk. Sobald die BesucherIn das Innere des 

Projektionsraums betritt, reagiert der Raum auf die Bewegungen des Publikums und Uzume 

verändert seine Form. Das Kunstwerk reagiert dabei sensibel auf jede kleinste Bewegung des 

Publikums und tritt mit diesem in einen wechselseitigen dynamischen Austausch (für eine 

Abbildung von Uzume siehe Gemeinböck 2004 [Online]) 

Der Besucher taucht in Uzume in eine sehr empfindlich reagierende, dynamische Umge-

bung ein und erlebt dabei die kommunikative Ader einer seltsamen, virtuellen Entität. 

Diese Kommunikation ähnelt dem Versuch, ein Gespräch zu führen, ohne die Sprache 

des Gegenübers zu kennen. Obwohl die Umgebung auf jede kleinste Bewegung des Be-

nutzers reagiert, entwickelt sie sich doch bis zu einem gewissen Grad eigenständig und 
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fordert den Besucher heraus, ihren eigentümlichen Sprachcode zu erforschen. 

(Gemeinböck et al. 2003: 427) 

Der Cave, der Uzume als Projektionsraum dient, wurde 1992 vom „Electronic Visualization 

Laboratory“ der Universität Illinois in Chicago entwickelt. Er ist geformt wie ein Kubus, der 

auf einer Seite offen ist und dessen Innenwände als Projektionsflächen dienen. Der Raum 

reagiert unmittelbar auf seine BesucherInnen, die durch eine Brille und Handschuhe mit dem 

System verbunden sind und so Bewegungsdaten an das System liefern. In diesem Cave, der 

im Ars Electronica Center in Linz ausgestellt ist, kann das Publikum dreidimensionale 

virtuelle Realitäten in Echtzeit erleben. Regelmäßig werden KünstlerInnen dazu eingeladen 

neue virtuelle Welten für diesen Raum zu gestalten – eine davon ist Uzume.  

Die virtuelle Umgebung im Cave scheint wie dafür geschaffen zu sein, die unter Punkt 4 

genannte Qualität von Interaktion umzusetzen. In Uzume und vielen anderen virtuellen 

Welten, die für den Cave entwickelt wurden, tritt die BesucherIn mit dem Kunstwerk in einen 

dynamischen wechselseitigen Austausch, in dem das Publikum mit seinen eigenen 

Handlungsmöglichkeiten und den Reaktionen des Systems experimentieren und in einen 

spielerischen Dialog treten kann.  

 

Bewusste Handlung oder unbewusster Einfluss 

Eine weitere wichtige Komponente, die es bei der Analyse der Publikumsrolle zu beachten 

gilt und die besonders bei Punkt 3 (Interaktion als Qualitäten der Teilnahme oder Produktion) 

und Punkt 4 (Interaktion als Qualitäten eines wechselseitigen Austauschs) in der digitalen 

Kunst zu tragen kommt, ist das Bewusstsein. Dieser Begriff soll bezeichnen, inwiefern sich 

das Publikum dessen bewusst ist, dass es etwas Neues zum Kunstwerk beisteuern kann, bzw. 

dass es sich in einem aktiven wechselseitigen Austausch befindet, durch das das Kunstwerk 

laufend verändert wird. Durch so genanntes Tracking, können Daten des Publikums (oder der 

Umgebung) gesammelt und für das Kunstwerk verwendet werden, ohne dass das Publikum 

sich dessen bewusst ist, dass es dem Werk als Dateninput dient. Solche Daten sind beispiels-

weise Bewegungen, Positionsbestimmungen, Stimmen und Laute oder die Körpertemperatur 

des Publikums. Werden solche Daten vom Publikum getrackt und zur Gestaltung des Kunst-

werkes benutzt, liefert das Publikum zwar einen Beitrag, der das Kunstwerk verändert, jedoch 

muss in diesem Fall von einem unbewussten Einfluss, den das Publikum auf das Kunstwerk 

ausübt, gesprochen werden. Ist sich das Publikum dieser Einflussnahme nicht bewusst, so 

bleibt es in der Rolle der Beobachtenden. Obwohl hier in einem technischen Sinn von 



1  Einführung und kritische Bestandsaufnahme 

84 

Interaktion gesprochen werden kann, bleiben aus funktionaler Sicht die Handlungs-

möglichkeiten und die sozialen Rollen, die das Publikum einnehmen kann, eingeschränkt. In 

Bystander (siehe Abb.5) liefert das Publikum beispielsweise Daten an das Kunstwerk zurück, 

ohne dass es sich darüber bewusst ist. Die Installation trackt die Bewegungen der Personen im 

Raum und leitet daraus vier verschiedene Stadien der Aktivität ab, die Feedback an das 

Kunstwerk geben und seine verbale, visuelle und akustische Repräsentation beeinflussen. Der 

Installationsraum hat die Form eines Pentagramms auf dessen Innenwände Bilder und Texte 

projiziert werden.  

 

Installationsraum-Pentagramm Projektion von Text und Bild 

  
Abb.5: Bystander (2005) von Ross Gibson & Kate Richards 

 

Die vier Stadien, die von den Bewegungen des Publikums abhängig sind, gestalten sich fol-

gendermaßen:  

1) Stadium eins: Niemand ist im Inneren des Pentagramms. Die akustische 

Repräsentation, bzw. der Sound der Installation ist sehr ruhig. Die Bilder und Texte, 

die an die Wände projiziert werden, bewegen sich sehr langsam und wechseln in 

langen Intervallen. 

2) Stadium zwei: Der Installationsraum wird betreten. Dieses Stadium ist immer noch 

ruhig, jedoch wird der Sound schon etwas lebendiger und die Bildbewegungen schneller. 

3) Stadium drei und vier: Mehr Menschen befinden sich im Inneren des Pentagramms 

und bewegen sich. Der Sound wird unruhig und die Bilder bewegen sich schnell und 

wechseln rasch. Falls das Publikum jedoch nach Betreten des Installationsraums still 

steht und beobachtet, wechselt das System wieder in das Stadium zwei. 
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Der Künstler Ross Gibson bezeichnet diese Stadien als „emotionale Stadien des Installations-

raumes, die je nach Publikumsaktivität von ruhig über ärgerlich bis wütend reichen“ 

(Interview mit Ross Gibson durchgeführt von der Autorin am 24.08.2007 in Sydney). Diese 

unbewusste Einflussnahme auf das Kunstwerk verändert zwar die Repräsentationen des 

Werks in einem permanenten Austausch mit seinem Publikum, ermöglicht aber nur eine 

beschränkte Publikumsperspektive im Sinne der 1. Qualität von Interaktion, die auf Rezeption 

und Interpretation beruht. Eine bewusste Einflussnahme dagegen erweitert den sozialen 

Handlungsspielraum des Publikums entscheidend.  

Innerhalb der eben beschriebenen Qualitäten der Interaktion und dem Faktor der bewussten 

und unbewussten Einflussnahme ergeben sich folgende zentrale Fragestellungen dieser 

Arbeit, die in Kapitel zwei unter dem Begriff der interpersonalen Metafunktion ausführlich 

behandelt werden:  

1) Welcher Art sind die Handlungsspielräume und die sozialen Rollen, die das Publikum 

einnehmen kann? 

2) Welche Nähe- und Distanzverhältnisse werden dadurch im Handlungsviereck Kunst-

werk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum hergestellt und  

3) wie sind diese unterschiedlichen Möglichkeiten mittels verschiedener Kommunika-

tionsmodi im Kunstwerk realisiert?  
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1.4 Zur Datenerhebung  

In diesem Kapitel werden die Rahmenbedingungen für die Auswahl der Daten zur 

vorliegenden Arbeit skizziert. Bei den Daten, die einerseits zur Illustration der theoretischen 

Ausführungen und andererseits für die Analyse herangezogen werden, handelt es sich um 

digitale Kunstwerke. Da die digitale Medienkunst ein äußerst ergiebiges und breites Feld ist 

und für eine detaillierte qualitative Analyse und Interpretation nur eine geringe Menge an 

Daten betrachtet werden können, richtete sich meine Auswahl auf bestimmte Gestaltungs-

kriterien, die sich auf Grund meiner zentralen Forschungsfragen ergaben und die infolge-

dessen den Datenkorpus einschränkten. Nach Ansetzen dieser Kriterien ergab sich ein enger 

Auswahlfokus auf multimodal gestaltete interaktive digitale Kunstinstallationen. Diese 

Auswahlkriterien, sowie Zeitraum und Ort der Datenerhebung, werden hier beschrieben. 

Darauf folgt eine genaue Darstellung welche Kunstwerke in welchen Teilen der hier 

vorliegenden Arbeit besprochen werden und eine Liste der Kunstwerke mit genauen Angaben 

zu KünstlerIn, Entstehungsjahr und eventueller Onlinequelle, unter der noch weitere 

Informationen zu den KünstlerInnen und Kunstwerken zu finden sind. 
 

Im breiten Feld der digitalen Medienkunst liegen meine Forschungsschwerpunkte in einigen 

spezifischen Bereichen, auf Grund derer sich meine Datenauswahl begründet und die im 

Folgenden näher erläutert werden:  

1) Mein Hauptinteresse gilt in dieser Arbeit dem Zusammenspiel verschiedener 

Kommunikationsmodi in der digitalen Medienkunst. Eine Voraussetzung für die 

Auswahl der Daten war daher, dass die Kunstwerke multimodal oder zumindest 

bimodal gestaltet sind.  

2) Ein weiteres Interesse gilt den Beziehungen zwischen dem physischen Raum, dem 

Kunstwerk als dreidimensionalem Objekt und dem Publikum. Daraus ergibt sich der 

Fokus auf die Auswahl digitaler Installationen.  

3) Aus funktionaler Hinsicht ist die Beschaffenheit der verschiedenen, für Kunstwerke 

verwendeten, Interfaces von Interesse. Da die meisten digitalen Werke, die ein In-

terface besitzen, in die Kategorie der interaktiven Kunstwerke fallen, war die nächste 

Voraussetzung Interaktivität (zur Problematik dieses Begriffes vgl. Kapitel 1.2.1). 
 

Die Daten, die für die vorliegende Arbeit erhoben wurden, können demnach, entsprechend 

dieser Auswahlkriterien, als multimodal gestaltete interaktive digitale Kunstinstallationen be-
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zeichnet werden. Für einige der hier vorgestellten und näher betrachteten Werke treffen 

allerdings nicht immer alle diese Eigenschaften zu. Sie wurden aber dennoch in den Korpus 

aufgenommen, wenn sie spannende Merkmale in Bezug auf eines oder zwei der hier 

genannten Kriterien aufwiesen (siehe Liste am Ende dieses Kapitels).  
 

Die Daten für die vorliegende Arbeit wurden neben Ausstellungsbesuchen in Wien haupt-

sächlich auf dem Ars Electronica Festival in Linz, auf der transmediale in Berlin und während 

meines Forschungsaufenthaltes in Sydney erhoben. Die für eine genauere Analyse ausge-

wählten Kunstwerke wurden in den Jahren 2004 bis 2009 gesammelt, in denen die meisten 

der genannten Werke auch ausgestellt wurden. In der vorliegenden Arbeit werden vorrangig 

Kunstwerke der letzen zehn Jahre betrachtet, wobei auch Arbeiten herangezogen werden, 

deren Entstehung bis zu mehr als zwanzig Jahre zurückreicht. Die älteren Werke sind zum 

Teil Vorreiter auf bestimmten Gebieten der digitalen Medienkunst, deren genauere 

Betrachtung auf Grund dieser Vorreiterrolle relevant ist. Darunter fällt z.B. die Übertragung 

von Körperbewegungen in Sound in David Rokebys Very Nervous System (1986-1990) oder 

die Verwendung natürlicher Interfaces in Sommerers und Mignonneaus Interactive Plant 

Growing (1992). Zu den hier berücksichtigten älteren Werken zählen auch Arbeiten von 

Jeffrey Shaw (z.B. Points of View I, 1983 und The Legible City, 1989) und Paul Sermon (z.B. 

Telematic Dreaming, 1992 und A Body of Water, 1999).  
 

Die Kunstwerke werden in Kapitel zwei „Multimodale Ansätze zu einer funktional 

semiotischen Kunstbetrachtung der digitalen Medienkunst“ zur Illustration der theoretischen 

Ausführungen herangezogen. In Kapitel drei „Ausgewählte Gestaltungsprinzipien der 

digitalen Medienkunst“ dienen sie als Beispiele an Hand derer einzelne Gestaltungsprinzipien 

in der digitalen Medienkunst definiert und beschrieben werden. 

Einer sehr genauen Analyse werden im Kapitel 2.1 die Kunstwerke Bystander (2005) von 

Ross Gibson und Kate Richards, Listening Post (2001) von Ben Rubin und Mark Hansen und 

Arbeiten von Maurice Benayoun zum Thema The Mechanics of Emotions (2005, 2006) 

unterzogen, wobei diese Arbeiten auch in späteren Kapitel immer wieder als Beispiel dienen 

und ausgiebig besprochen werden. Diese Werke sind komplex gestaltete multimodale digitale 

Installationen, die daher ausgewählt wurden, weil in ihnen auch der verbale Modus eine 

zentrale Rolle spielt, der in vielen digitalen Installationen kaum oder gar nicht eingesetzt wird. 

Für die Betrachtung der verschiedenen Möglichkeiten der Verwendung des Modus Sprache in 

der digitalen Medienkunst dient auch das Werk The Messenger von Paul de Marinis (2005) 
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als Beispiel, in dem der verbale Modus in stark reduzierter Form als Lautsprache vorkommt. 

In der Installation Room of One’s Own (1990-93) von Lynn Hershman, die in diesem Kapitel 

ebenfalls analysiert wird, hat die Sprache eine stark interpersonale Funktion, d.h. das 

Publikum wird mittels des verbalen Modus adressiert und direkt angesprochen.  

Für das theoretische Kapitel 2.2 „Das Bild oder der visuelle Kommunikationsmodus“ wurden 

Werke ausgewählt, in denen der visuelle Modus auf möglichst unterschiedliche Art und 

Weise verwendet wird; als komplexe Film- bzw. Videosequenzen, als grafische Animationen 

oder als statische Fotos oder Grafiken. Da der visuelle Modus in der digitalen Medienkunst 

sehr zentral ist, kann hier nur eine kleine Auswahl aus der großen Menge an Datenmaterial 

vorgestellt und analysiert werden. Darunter fallen neben den bereits genannten die Werke 

Tablescape Plus von Yasuaki Kakehi, Takeshi Naemura und Mitsunori Matsushita, 

Morphovision – Distorted House von Toshio Iwai in Zusammenarbeit mit den „NHK Science 

und Technical Research Laboratories“, The Road Movie von „exonemo“ und Wind Code 

Image von Andrej Kamnik und Marko Pihlar. 

Die Auswahl der Werke für das Kapitel 2.3 „Sound oder der akustische Kommunikations-

modus“ lässt sich in drei Bereiche gliedern. Erstens konzentriert sie sich auf Arbeiten, in 

denen innovative Arten der Soundproduktion mit Hilfe digitaler Technologien im Vorder-

grund stehen. Zweitens auf Werke, die ihren Fokus auf die Übertragung von Körper-

bewegungen und visuellen Repräsentationen in Sound oder umgekehrt legen und drittens auf 

komplex gestaltete Sounds und der Verknüpfung von Noise und Musik in digitalen Werken. 

In den ersten Bereich fallen die Arbeiten Tenori-on von Toshio Iwai gemeinsam mit Yamaha 

und der Reactable von Sergi Jordà, Marcos Alonso, Günter Geiger und Martin Kaltenbrunner. 

Neben dem bereits genannten Vorreiter Very Nervous System wird in Messa di Voce von 

Golan Levin und Zach Lieberman mit der Übertragung von Sound in den visuellen Modus 

experimentiert. Eine komplexe Bearbeitung von Sound als Kommunikationsmodus wird 

neben den bereits genannten Kunstwerken in den Werken Global Player von Jens Brand und 

Banlieue du Vide von Thomas Köner betrachtet, in denen Sound eine tragende Rolle spielt.  

Im Kapitel 2.4 „Der dreidimensionale Raum und das Interface“ werden die Beziehungen 

zwischen Installation, Raum und Publikum und zwischen Interface und Publikum funktional 

betrachtet. Als Beispiele dafür dienen neben den bereits genannten Installationen Interactive 

Plant Growing und A-Volve von Christa Sommerer und Laurent Mignonneau, Points of View 

I und The Legible City von Jeffrey Shaw, sowie die Installationen Perfect Time von h.o (Hide 

Ogawa), Kobito – Virtual Brownies von Takafumi Aoki und Morphovision – Distorted House 
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von Toshio Iwai in Zusammenarbeit mit NHK Science und den Technical Research 

Laboratories, die in Bezug auf ihre unterschiedliche Interfacegestaltung relevant sind.  

Den Abschluss von Kapitel zwei bildet eine detaillierte kontrastive Analyse der intermodalen 

Beziehungen in den Installationen Bystander und The Legible City. 

 

Das Kapitel drei meiner Arbeit beschäftigt sich mit ausgewählten Gestaltungskriterien in der 

digitalen Medienkunst. Die Prinzipien Opposition und Verstärkung in Kapitel 3.1 werden 

exemplarisch an Hand der Installationen Listening Post und Room of One’s Own im Detail 

betrachtet. Als Beispiele für die Transformation als Gestaltungsprinzip in der digitalen 

Medienkunst dienen ausgewählte Arbeiten von Christa Sommerer und Laurent Mignonneau 

(Interactive Plant Growing, A-Volve, TransPlants, Intro Act, The Building Blocks of Life, 

LifeSpacies und Life Writer). Modifikationen als Gestaltungsprinzip werden mittels der 

Installationen Bystander und Morphovision exemplifiziert. 
 

Die Übertragung oder Übersetzung der Bedeutung(en) und Funktion(en) von einem Modus in 

einen anderen ist das letzte Gestaltungsprinzip, das in Kapitel 3.2 besprochen wird. Haupt-

sächlich handelt es sich dabei um Übertragungen von Sound in Bilder oder von Körper-

bewegungen in visuelle Repräsentationen. Als Beispiele für dieses Prinzip werden die 

Arbeiten Tempest von Erich Berger, Librovision vom Ars Electronica Futurelab, Pussy Weevil 

von Julian Bleecker & Marina Zurkow und Uzume (2002) von Petra Gemeinböck, Roland 

Blach & Nicolaj Kirisits besprochen. 
 

 

Das Kapitel 3.3 behandelt unter dem Titel „Die Auflösung physischer Grenzen“ den virtuellen 

Raum, die „Sichtbarmachung des Unsichtbaren“ und den Begriff der Telepräsenz. Die 

Gestaltung eines virtuellen Raumes durch Mittel der dreidimensionalen physischen Raum-

gestaltung und der Möglichkeit in diesem Raum zu interagieren wird am Cave exemplifiziert. 

The Cave ist ein Projektionsraum, der 1992 im „Electronic Visualization Lab“ in Chicago 

entwickelt wurde und der u.a. im Ars Electronica Center in Linz ausgestellt wird. 

Verschiedene KünstlerInnen gestalten regelmäßig neue virtuelle Welten für den Cave, wie 

z.B. die Applikation von Peter Kogler und Franz Pomassl in Zusammenarbeit mit dem Ars 

Electronica Futurelab, die in diesem Kapitel besprochen wird oder Uzume von Petra 

Gemeinböck, Roland Blach, Nicolaj Kirisits, die am CC Virtual Environments des Fraunhofer 

IAO in Stuttgart für den Cave entwickelt wurde. Anhand der verschiedenen Arbeiten zum 

Thema The Mechanics of Emotions und der Installation Listening Post wird gezeigt wie 

Illusionsräume durch ein komplexes Zusammenspiel verschiedener Kommunikationsmodi 
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gestaltet werden, ohne dabei vorrangig auf eine dreidimensionale physischen Repräsentations-

form zurückzugreifen.  

Das Prinzip der „Sichtbarmachung des Unsichtbaren“ behandelt die Möglichkeit durch das 

Integrieren und Umwandeln von digitalisierten Umgebungsdaten in das Kunstwerk, den durch 

seine Physis beschränkten Erlebnishorizont des Publikums zu erweitern. Als Beispiele dienen 

die Installationen aus den Arbeiten zum Thema The Mechanics of Emotions, die Installation 

Listening Post sowie Global Player und Banlieue de Vide.  

Mit Telepräsenz wird die Illusion der Möglichkeit mit dem Körper Zeit und Raum zu 

überwinden technisch und künstlerisch umgesetzt. Das digitale Abbild des Körpers oder Teile 

davon können mit anderen Elementen der Installation, mit anderen Personen und mit sich 

selbst als BeobachterIn in Beziehung treten. Frühe Beispiele für Kunstwerke in denen mit 

Telepräsenz gearbeitet wird sind die Arbeiten Rigid Waves und Liquid Views von Monika 

Fleischmann und Wolfgang Strauss, Telematic Dreaming von Paul Sermon und A Body of 

Water von Paul Sermon und Andrea Zapp. Auch TransPlants von Christa Sommerer und 

Laurent Mignonneau gilt als eines dieser frühen Werke. In Room of One’s Own von Lynn 

Hershman erzeugt die KünstlerIn Spannung, indem sie durch die Repräsentation eines 

digitalen Abbilds des Publikums (in diesem Fall handelt es sich um die Projektion eines 

Auges) das Publikum als TeilnehmerIn in das Kunstwerk integriert und es gleichzeitig in 

einer beobachtenden Rolle positioniert. Auch in Kobito – Virtual Brownies wird die Hand des 

Publikums digital im Kunstwerk abgebildet und ist somit präsent. Doch beschränkt sich der 

Effekt dieser Präsenz hier mehr auf den Akt des Steuerns und der Kontrolle der Aktivitäten 

der Installation als auf eine Konfrontation mit dem eigenen Selbst.  

Zwei umfangreiche Ausführungen werden im Kapitel drei den Themen „Perspektivenwechsel 

und neue Betrachtungswinkel“ und „Kohärenz in der digitalen Medienkunst“ gewidmet, die 

sich zum Teil aus den bereits in Kapitel drei besprochenen Gestaltungsprinzipien ergeben. 

Unter dem Begriff des Perspektivenwechsels werden neue Möglichkeiten des sozialen 

Betrachtungsstandpunktes besprochen, die durch den Einsatz neuer Technologien in der 

digitalen Medienkunst entstehen. Zu den bereits genannten Kunstwerken wird genauer auf die 

Installation Humphry II vom Ars Electronica Futurelab eingegangen, in der es dem Publikum 

möglich wird, eine außermenschliche Perspektive – nämlich zu fliegen wie eine SuperheldIn 

– auch physisch zu erleben. Das abschließende Kapitel stellt sich der Frage, in wie fern das 

Publikum in den freien Formen der digitalen Medienkunst Sinnzusammenhänge erkennen 

kann bzw. in wie weit diese Zusammenhänge im Kunstwerk trotz seiner Offenheit nach 
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Außen in der Gestaltung angelegt sind. Ein wesentlicher Aspekt für das Erkennen solcher 

Sinnzusammenhänge ist die Kohärenz. Diese entsteht einerseits durch die inhaltlich-

semantische oder kognitive Strukturiertheit einer Sinneinheit (hier Kunstwerk) und 

andererseits durch formale Kohäsionsmechanismen. Anhand einiger Beispielanalysen werden 

in diesem Kapitel die kohäsiven Elemente herausgearbeitet, die zur Strukturbildung in der 

digitalen Medienkunst eingesetzt werden.  
 

Auf viele der hier genannten und in der vorliegenden Arbeit besprochenen Kunstwerke wird 

in den einzelnen Kapiteln genau eingegangen. Zum Teil werden diese Werke auch mit Bild-

material belegt. Zum besseren Überblick werden im Folgenden alle erwähnten Kunstwerke 

mit Namen, Entstehungsjahr (bzw. eventuellem Ausstellungsjahr, falls das Entstehungsjahr 

nicht genau bekannt ist), Künstlerinnen und Künstlern und eventueller Internetquelle 

nochmals aufgelistet. In der weiteren Arbeit werden der Einfachheit halber zumeist nur noch 

die Namen der Kunstwerke angegeben. Zur einfachen Auffindbarkeit und Zuordnung 

zwischen Kunstwerk, KünstlerIn und Entstehungsjahr werden einzelne Kunstwerke hier mit 

genauen und vollständigen Angaben alphabetisch geordnet. Der Liste vorangestellt werden 

allerdings in alphabetischer Reihenfolge Künstlerinnen und Künstler von denen mehrere 

Werke in meiner Arbeit Erwähnung finden; ihre Werke, die in meiner Arbeit betrachtet 

werden, werden chronologisch geordnet dargestellt.  

 

Werke geordnet nach Künstlerinnen und Künstlern 

Christa Sommerer und Laurent Mignonneau: [Online]: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-

laurent/, [besucht am 22.10.2009]: 

Life Writer (2006): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 

LifeSpacies (1997): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 

The Building Blocks of Life (1996): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 

Intro Act (1996): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 

TransPlants (1995): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau  

A-Volve (1994-1995): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 

Interactive Plant Growing (1992): Christa Sommerer & Laurent Mignonneau  
 

Jeffrey Shaw: [Online]: http://www.jeffrey-shaw.net, [besucht am 22.10.2009]: 

The Legible City (1989): Jeffrey Shaw 

Points of View I (1983): Jeffrey Shaw 
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Maurice Benayouns The Mechanics of Emotions setzt sich aus mehreren verschiedenen 

Einzelwerken zusammen, [Online]: http://www.benayoun.com, [besucht am 22.10.2009] 

darunter:  

Emotional Traffic (e-traffic), (2005): Jean-Baptiste Barrière & Maurice Benayoun, 

Musikkomposition und Software von Jean-Baptiste Barrière, Software in Co-

Produktion mit V2 Lab, Birgit Lichtenegger, Artem Baguinsky, Marloes de Valk  

SFEAR (2005): Maurice Benayoun 

Emotion Vending Machine/Distributeur automatique d'émotions (2006): Maurice 

Benayoun, Musik von Jean Baptiste Barrière, Softwareentwicklung: Evolutie 

(Birgit Lichtenegger), V2 Lab, Artem Baguinski  
 

Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss:  

Rigid Waves (1992): Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss: [Online]: http://netz 

spannung.org/cat/servlet/CatServlet?cmd=netzkollektor&subCommand=showEntry

&entryId=148699&lang=de, [besucht am 22.10.2009] 

Liquid Views (1992-1993): Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss: [Online]: 

http://netzspannung.org/cat/servlet/CatServlet?cmd=netzkollektor&subCommand=s

howEntry&entryId=148639, [besucht am 22.10.2009] 
 

Paul Sermon: [Online]: http://www.paulsermon.org/, [besucht am 22.10.2009]: 

Telematic Dreaming (1992): Paul Sermon: [Online]: http://creativetechnology.salford. 

ac.uk/paulsermon/dream, [besucht am 22.10.2009] 

A Body of Water (1999): Paul Sermon & Andrea Zapp: [Online]: http://creativetech 

nology.salford.ac.uk/paulsermon/herten/descr.html, [besucht am 22.10.2009] 

 

Werke alphabetisch geordnet 

Banlieue du Vide (2003): Thomas Köner: [Online]: http://www.koener.de/banlieueduvide. 

htm, [besucht am 22.10.2009]. 

Bystander (2005): Ross Gibson & Kate Richards: [Online]:http://www.lifeafterwartime.com/, 

[besucht am 22.10.2009]. 

Global Player (2004): Jens Brand: [Online]: http://www.g-turns.com/, [besucht am 

22.10.2009]. 

Humphry II (2003) entwickelt vom Ars Electronica Futurelab: [Online]: http://www.aec.at/fu 

turelab_references_de.php?id=12273, [besucht am 22.10.2009]. 
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Kobito-Virtual Brownies (2004): Takafumi Aoki: [Online]: http://rogiken.org/vr/english. 

html, [besucht am 22.10.2009]. 

Librovision (2006): Ars Electronica Futurelab: [Online]: http://www.aec.at/futurelab_referen 

ces_de.php?id=12339, [besucht am 22.10.2009]. 

Listening Post (2001): Ben Rubin & Mark Hansen: [Online]: http://www.earstudio.com/pro 

jects/listeningpost.html, [besucht am 22.10.2009]. 

Messa di Voce (2003): Golan Levin & Zach Lieberman: [Online]: http://www.tmema.org/ 

messa/messa.html, [besucht am 22.10.2009]. 

Morphovision – Distorted House (2005): Toshio Iwai und NHK Science und Technical Re-

search Laboratories: [Online]: http://www.nhk.or.jp/strl/morphovision/index_e.html, 

[besucht am 22.10.2009]. 

Perfect Time (2004): h.o (Hide Ogawa): [Online]: http://www.howeb.org/e/, [besucht am 

22.10.2009]. 

Pussy Weevil (2003): Julian Bleecker & Marina Zurkow: [Online]: http://www.omatic. 

com/we evil/#doc, http://www.we-make-money-not-art.com/archives/2005/09/pussy-

weevil.php, [besucht am 22.10.2009]. 

Reactable (2005): Sergi Jordà, Marcos Alonso, Günter Geiger & Martin Kaltenbrunner: [On-

line]: http://www.reactable.com/, [besucht am 22.10.2009]. 

Robot Partner 0.2 – Automated Table Modification (2008): Stefan Doepner, f18institut: [On-

line]: http://www.f18institut.org, [besucht am 22.10.2009]. 

Room of One’s Own (1990-93): Lynn Hershman: [Online]: http://www.lynnhershman.com/, 

[besucht am 22.10.2009]. 

Tablescape Plus (2006): Yasuaki Kakehi, Takeshi Naemura & Mitsunori Matsushita: [On-

line]: http://www.hc.ic.i.u-tokyo.ac.jp/project/tablescape/,[besucht am 22.10.2009]. 

Tempest (2004): Erich Berger: [Online]: http://randomseed.org/tempest/,[besucht am 

22.10.2009]. 

Tenori-on (2005): Toshio Iwai gemeinsam mit Yamaha: [Online]: http://tenori-on.yamaha-

europe.com/germany/, [besucht am 22.10.2009]. 



Zur Datenerhebung 

  95   

The Cave (1992): Entwickelt im Electronic Visualization Lab in Chicago. Wird u.a. im Ars 

Electronica Center in Linz ausgestellt. Verschiedene KünstlerInnen gestalten 

regelmäßig neue virtuelle Welten für den Cave.  

CAVE –Applikation (1999): Peter Kogler, Franz Pomassl, Ars Electronica Futurelab 

Uzume (2002): Petra Gemeinböck, Roland Blach, Nicolaj Kirisits: Uzume wurde am 

CC Virtual Environments des Fraunhofer IAO in Stuttgart entwickelt und ist an den 

physischen Projektionsraum des CAVE gebunden. 
 

The Messenger (1998, überarbeitete Version von 2005): Paul De Marinis: [Online]: 

http://www.stanford.edu/~demarini/, [besucht am 22.10.2009]. 

The Road Movie (2005): exonemo: [Online]: http://exonemo.com/RM/index.html, [besucht 

am 22.10.2009]. 

Very Nervous System (1986-1990): David Rokeby: [Online]: http://homepage.mac.com/david 

rokeby/vns.html, [besucht am 22.10.2009]. 

Wind Code Image (2008): Andrej Kamnik & Marko Pihlar: [Online]: http://andrejkamnik. 

carbonmade.com/, [besucht am 22.10.2009]. 
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2.0 Überblick  

Die digitale Medienkunst umfasst eine Vielzahl von Kunstformen oder Kunstkategorien, wie 

z.B. digitale Animation und Video, digitale Installation, digitale Musik, Hybridkunst, Interak-

tive Kunst, Noise Art, Netzkunst, Performance, Virtuelle Realität, etc. Viele von ihnen 

integrieren zunehmend verschiedene Kommunikationsmodi in die Werkgestaltung. So wird 

z.B. auch in Musik-Performances häufig digitaler Sound mit „Visuals“ kombiniert. Die 

Tendenz zur Multimodalität kann als ein Charakteristikum digitaler Medienkunst bezeichnet 

werden. Eine Beschäftigung mit digitaler Medienkunst muss sich daher mit den ver-

schiedenen Kommunikationsmodi und deren Zusammenwirken in einem Werk 

auseinandersetzen.  

Gängige Kunstbetrachtungen konzentrieren sich jeweils auf unterschiedliche Aspekte der 

digitalen Medienkunst. Viele traditionelle kunsttheoretische Ansätze legen ihren Fokus auf 

die formale Gestaltung oder die Komposition der Werke, andere haben eher einen medien-

theoretischen Blickwinkel und interessieren sich für den gesellschaftlichen Wandel, der sich 

durch den Einsatz neuer Technologien und Medien vollzieht (Ascott 1989, 1998; Druckrey 

1996; Lister et al. 2003; Manovich 2001; Weibel 1989, 1991). Kunsthistorische und medien-

theoretische Zugänge beschreiben die Entwicklung digitaler Kunstformen über die Zeit und 

skizzieren die Vorbedingungen, auf Grund derer neue Gestaltungsprinzipien entstanden 

(Daniels 2005, Dinkla 1994, Grau 2001a, Kahn 2001, Lehmann 2008, Wands 2006). Wenige 

Kunsttheorien konzentrieren sich auf soziologische Aspekte und deren Bedeutung im 

Spannungsfeld Kultur, sozialem Kontext und Individuum sowie auf die formale Gestaltung 

multimodaler Werke (Dinkla 2001, Fleischmann & Strauss 1998, Huemer 2008a, 2008b, 

O’Toole 1994, Sommerer & Mignonneau 1998, Stenglin 2004).  

Das hier entwickelte funktional-semiotische Modell zur Kunstbetrachtung sieht sich als 

Beitrag zu einer Betrachtung von Kunst als Kommunikation, das einerseits den Austausch 

zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum in seinen Fokus legt und anderer-

seits diesen Austausch anhand der Beschreibung konkreter semiotischer Ressourcen, die in 

digitalen Kunstwerken zur Kommunikation verwendet werden, nachvollziehbar und 

argumentierbar macht. Dabei wird betrachtet, welche Erfahrungen in einem Kunstwerk 

abgebildet werden, welche interpersonalen Beziehungen geschaffen werden und wie diese in 

einem Werk formal kombiniert werden. 
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Damit wird dieses Modell zu einem reichen Werkzeug der Kunstbetrachtung, da es sich zum 

einen sozialtheoretischen Fragen als auch Fragen der formalen Komposition in einem 

bestimmten sozio-kulturellen Setting stellt. Sein Ziel ist nicht Objektivität sondern die 

Entwicklung einer Metasprache, d.h. die Ermöglichung eines „Sprechens über Kunst“, die 

von einer subjektiven Interpretation hin zu einer nachvollziehbaren und daher auch kritisier-

baren Analyse und Interpretation führt. O’Toole (1994) beschreibt die Entwicklung einer 

Metasprache für die Kunst in seinem Werk „The language of displayed art“ folgendermaßen.  

The aim is not pure objectivity, which is impossible in any case, but a discourse which 

allows us to recognize where objective description and analysis cease and subjective 

interpretation and evaluation begin. Hopefully, this will encourage lively but courteous 

argumentation, and a recognition of the limitations of our own social semiotic as well as 

that which gave rise to the work of art in question. (O’Toole 1994: 50) 

Das Ziel dieser Modellentwicklung zur Kunstbetrachtung ist es, dem Kanon bestehender 

Kunsttheorien eine weitere Perspektive auf Kunst anzubieten, die in der Lage ist, sowohl die 

Besonderheiten einzlener Werke zu betrachten als auch allgemeine Tendenzen in der 

Entwicklung digitaler Medienkunst aufzuzeigen.  
 

Das in diesem Kapitel Schritt für Schritt entwickelte theoretische Modell zur Kunst-

betrachtung basiert auf semiotischen Theorien. Insbesondere auf der Systemisch Funktionalen 

Theorie (Halliday 1978, 1994 [1985]), der ein semiotisch orientiertes Erklärungsmodell 

zugrunde liegt. Die Systemisch Funktionale Theorie hat ihren Ausgangspunkt in der 

Linguistik und wurde in späterer Folge auch auf die Kommunikationsmodi, Bild, Sound, 

Gestik, Mimik, Körpersprache und den dreidimensionalen Räum übertragen. In der 

Multimodalen Theorie werden die funktional-semiotischen Zugänge zu den einzelnen 

Kommunikationsmodi miteinander verbunden (Kress & van Leeuwen 2001, van Leeuwen 

2005a). Die Multimodale Theorie ist allerdings noch jung und beschäftigte sich bisher 

hauptsächlich mit der Kombination von nur zwei verschiedenen Modi in einem Werk, wie 

z.B. der Kombination von Bild und Sprache oder Sprache und Sound.  

In der vorliegenden Arbeit wird die multimodale Analyse auf Kunstwerke angewandt, die aus 

drei oder mehreren verschiedenen Modi bestehen. Dazu ist es notwendig zu überprüfen, an 

welchen Stellen die Multimodale Theorie mit zusätzlichen Modellen ergänzt werden muss, 

um für die Analyse und Interpretation multimodal gestalteter Kunstwerke interessante 

Ergebnisse zu liefern. Da sich die meisten funktionalen Analysen auf Alltagstexte beziehen 

und nur wenige Arbeiten zur Betrachtung von Kunst als Kommunikation vorliegen, ist es 
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weiters von Interesse in wie weit sich ein funktional-semiotisches Modell auf den Bereich der 

Kunst anwenden lässt.  

Kapitel 2.1 widmet sich der Sprache oder dem verbalen Kommunikationsmodus. In diesem 

Kapitel wird das Systemisch Funktionale Modell mit Jakobsons Sprachmodell zur Poesie und 

Grammatik (1974 [1961/68], 1985a, 1985b, siehe auch Donat 2007a, 2007b) und Ecos 

Ansätzen zur Sprachkunst (1994 [1972]) ergänzt. Daraus ergibt sich ein neu entwickeltes 

Analyseraster für die Verwendung von Sprache in der digitalen Medienkunst, das anhand von 

Beispielanalysen vorgestellt wird. Zum Abschluss von Kapitel 2.1 wird untersucht wie 

Sprache in der digitalen Medienkunst verwendet wird. Die darauf folgenden Kapitel haben 

einen ähnlichen Aufbau wie das erste. In Kapitel 2.2 wird der visuelle Kommunikations-

modus genau betrachtet und ein Modell für die Analyse von Bildern und bewegten und nicht 

bewegten grafischen Elementen in der digitalen Medienkunst vorgestellt (Kress & van 

Leeuwen 2006 [1996]). Abschließend wird ebenso wie im ersten Kapitel dieses Teils auf die 

Besonderheiten der Verwendung von visuellen Ressourcen in der digitalen Medienkunst 

eingegangen. Als dritter Kommunikationsmodus, der in digitalen Kunstinstallationen eine 

bedeutende Rolle spielt, wird der Sound (van Leeuwen 1999) betrachtet (Kapitel 2.3). Das 

funktionale Modell zur Betrachtung dieses semiotischen Modus wird mit einem kurzen Abriss 

zur Musikgeschichte und zwar der Integration von Noise (Kahn 2001) als akustisches 

Phänomen in der Musikkunst ergänzt. Kapitel 2.4 beschäftigt sich mit der Analyse und Inter-

pretation des dreidimensionalen Raums (O’Toole 1994, Stenglin 2004, Kress & van Leeuwen 

2006 [1996]) und hier im Besonderen der Beziehung zwischen Raum, Installation und 

Publikum, sowie dem für die Installation verwendeten Material und dem Interface.  

Nach diesen ausführlichen Einzelbetrachtungen jedes semiotischen Systems und dessen 

Einsatz in der digitalen Medienkunst, folgt zum Abschluss eine Betrachtung der Theorie inter-

modaler Beziehungen (Halliday 1994 [1985], Martin 1995, van Leeuwen 2005a), die auf 

Basis meiner Daten in dieser Arbeit weiter ausgebaut wird (Kapitel 2.5). Die zentrale Frage, 

die in diesem abschließenden Kapitel gestellt wird, ist die Frage nach der Art und Weise wie 

die hier genannten verschiedenen Kommunikationsmodi in einem Werk zueinander in 

Beziehung gesetzt werden, um ein künstlerisches Ganzes zu schaffen.  
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2.1 Die Sprache oder verbale Kommunikation  

Die Sprache ist unter den verschiedenen semiotischen Systemen, die Menschen zur 

Kommunikation entwickelt haben, das am höchsten entwickelte semiotische System. Jede 

Sprache besteht aus einer begrenzten Anzahl von Zeichen und Regeln, die auf vielfältige Art 

miteinander kombiniert werden können und die Raum für unerschöpfliche und neuartige 

Kombinationen eröffnen. Als System ist sie allerdings nicht konstant, d.h. ihre Verwendung 

und damit ihre Funktion und Bedeutung unterliegen den Veränderungen der Zeit. Verän-

derungen im sozialen und kulturellen Gefüge einer Sprachgemeinschaft wirken sich auf deren 

Sprachgebrauch aus und Sprache beeinflusst im Gegenzug seinen sozio-kulturellen Raum. So 

verändern sich z.B. die Bedeutungen bestimmter Wörter oder grammatikalischer Strukturen, 

je nach ihrer Verwendung, wie auch die Gestaltungsnormen bestimmter Textsorten über die 

Zeit; neue Textsorten entstehen und verschwinden; neue Kontexte, wie z.B. die digitale 

Medienkunst eröffnen sich und fordern eine genaue Betrachtung, wie sich Sprache in diesem 

neuen Anwendungsbereich entwickelt.  

Dieses Kapitel widmet sich daher der Betrachtung des verbalen Kommunikationsmodus 

Sprache und im speziellen der Sprache als Kunstform und ihre Verwendung in der digitalen 

Medienkunst. Zu diesem Zweck wird zu Beginn in Kürze die Systemisch Funktionale 

Linguistik (SFL) als komplexe Sprachtheorie vorgestellt, die zum Großteil für die Analyse 

und Interpretation von Sprache in der digitalen Medienkunst herangezogen wird und die die 

Entwicklung weiterer funktional theoretischer Ansätze zur Betrachtung der semiotischen 

Systeme Bild und Ton maßgeblich beeinflusst hat. Da sich die Sprachverwendung in Alltags-

texten und in der Kunst unterscheidet, auch wenn beide Anwendungsbereiche auf Ressourcen 

desselben semiotischen Systems Sprache zurückgreifen, ist für die Analyse und Interpretation 

von Sprache in der digitalen Medienkunst ein Sprachmodell notwendig, das besonders die 

Sprache als Kunstform berücksichtigt. Die SFL erfüllt dies nur zum Teil und wird daher mit 

den sprachtheoretischen Ansätzen von Jakobson, der eine „Grammatik der Poesie“ entwickelt 

hat, ergänzt. Ein kurzer Abriss zu Ecos semiotischen Ansätzen zur Sprachkunst beendet die 

theoretischen Ausführungen zum verbalen Modus.  

Aufbauend auf diesen Theorien wird ein Analyseraster zur Betrachtung von Sprache in der 

digitalen Medienkunst entwickelt, das erlaubt die Besonderheiten der Sprachverwendung in 

der digitalen Medienkunst genauer zu betrachten. Dieses Modell wird abschließend an fünf ver-

schiedenen Kunstwerken exemplifiziert. Auf Basis dieser vergleichenden Analysen wird heraus-
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gearbeitet, welche Funktionen die Sprache in den einzelnen Kunstwerken übernimmt und wel-

che generellen Merkmale sich für die Sprachverwendung in der digitale Medienkunst ergeben.  

2.1.1 Systemisch Funktionale Linguistik (SFL) 

Der Systemisch Funktionalen Sprachtheorie, auf die sich die Modelle zur funktionalen Analy-

se der eben erwähnten semiotischen Systeme stützen, liegen einige Prämissen zu Grunde, die 

im Folgenden kurz erläutert werden. 
 

Die Sprache ist ein „System-Netzwerk“ (system network). Die Sprache ist ein System von 

Bedeutungspotentialen (meaning potential), das uns als SprecherIn oder SchreiberIn ein Set 

an sprachlichen Möglichkeiten zur Verfügungen stellt. Bei jeder sprachlichen Äußerung, die 

wir tätigen, treffen wir die Wahl, auf welche Art und Weise wir eine sprachliche Handlung 

realisieren wollen. Halliday beschreibt den Zusammenhang zwischen System und Auswahl 

folgendermaßen: 

The system network is a theory about language as a resource for meaning making. Each 

system in the network represents a choice: not a conscious decision made in real time but 

a set of possible alternatives. […] The system includes (1) the ‘entry condition’ (where 

the choice is made), (2) the set of possible options, and (3) the ‘realizations’ (what is to be 

done – that is, what are the structural consequences of each of the options). (Halliday 

1994 [1985]: xxvi) 

Das sprachliches System ist paradigmatisch organisiert. In der Linguistik werden traditionell 

zwei fundamentale Relationen oder Beziehungen zwischen sprachlichen Elementen unter-

schieden: Syntagmatische und paradigmatische Beziehungen. Syntagmatische Beziehungen 

werden durch die Kombinierbarkeit sprachlicher Elemente auf der horizontalen Achse 

definiert; man könnte sie auch als „Und“-Relationen bezeichnen. Sie drücken z.B. die 

Beziehung zwischen Subjekt, Prädikat und Adverbialbestimmung in einem Satz aus. 

Paradigmatische Beziehungen könnte man dagegen als „Oder“-Relationen bezeichnen; sie 

sind durch Austauschbarkeit auf der vertikalen Achse definiert. D.h. jedes Element der 

Sprache wird definiert durch seine Funktion, die es im Verhältnis zum gesamten Sprach-

system einnimmt. Hallidays systemische Theorie zur Beschreibung von Sprache ist 

paradigmatisch. Er grenzt sich damit von strukturalistischen Sichtweisen ab (vgl. Saussure 

1997, 2001 [1931]), die die Struktur der Sprache, d.h. ihre syntagmatische Verkettung von 

Elementen entlang der horizontalen Achse, in den Mittelpunkt ihrer Betrachtung stellen.  
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Such grammars are syntagmatic, having structure as their main organizing concept, and 

bringing in special devices to relate one structure to another. A systemic grammar is not 

syntagmatic but paradigmatic; hence there is no difference between describing something 

and relating it to everything else, because the description of any feature is its relationship 

to all the others. (Halliday 1994 [1985]: xxvii) 

In der SFL werden bei der Analyse und Interpretation Semantik und Grammatik nicht 

voneinander getrennt. Daraus entsteht der Begriff Lexikogrammatik, der keine Trennlinie 

zwischen semantischer Wortwahl und Grammatik zieht. 

Since the relation of grammar to semantics is in this sense natural, not arbitrary, and since 

both are purely abstract systems of coding, how do we know where the one ends and the 

other begins? The answer is we don’t: there is no clear line between semantics and 

grammar, and a functional grammar is one that is pushed in the direction of the semantics. 

(Halliday 1994 [1985]: xix) 

Die SFL interpretiert Sprache funktional und kontextabhängig. Eine funktionale Grammatik 

interpretiert Sprache als ein System von Bedeutungen, die durch bestimmte formale 

semiotische Ressourcen realisiert werden. Im Gegensatz dazu, stehen in einer formalen 

Grammatik die formalen Kriterien im Zentrum der Betrachtung. Diese funktionalen 

Bedeutungsrealisierungen werden in Bezug zum Gesamtsystem der Sprache interpretiert. 

Weiters beschreibt eine funktionale Grammatik, wie Sprache im alltäglichen Leben, abhängig 

von ihrem kulturellen und situationsbezogenen Kontext, benutzt wird.  

It is functional in the sense that it is designed to account for how language is used. Every 

text – that is, everything that is said or written – unfolds in some context of use; 

furthermore it is the uses of language that, over tens of thousands of generations, have 

shaped the system. Language has evolved to satisfy human needs; and the way it is 

organized is functional with respect to these needs – it is not arbitrary. A functional 

grammar is essentially a ‘natural’ grammar, in the sense that everything in it can be 

explained, ultimately, by reference to how language is used. (Halliday 1994 [1985]: xiii) 

Eine Sprache hat drei fundamentale Funktionen. Diese drei Funktionen werden in der SFL 

Metafunktionen der Sprache genannt. Die erste oder ideationale Metafumktion der Sprache 

dient dazu die Umgebung zu verstehen und Erfahrungen zu vermitteln. Die zweite oder 

interpersonale Metafunktion der Sprache dient dazu mit anderen Personen in dieser 

Umgebung zu interagieren. Die dritte oder textuelle Metafunktion organisiert die Sprache zu 

einer Aussage.  
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All languages are organized around two main kinds of meaning, the ‘ideational’ or 

reflective, and the ‘interpersonal’ or active. These components, called ‘metafunctions’ in 

the terminology of the present theory, are the manifestations in the linguistic system of 

the two very general purposes which underlie all use of language: (i) to understand the 

environment (ideational), and (ii) to act in the others in it (interpersonal). Combined with 

these is a third metafunctional component, the ‘textual’, which breathes relevance into the 

other two. (Halliday 1994 [1985]: xiii) 

 

Die drei Metafunktionen von Sprache 

In der Diskurs- und Textanalyse wird untersucht, wie die oben genannten drei Metafunktionen 

der Sprache in einem Text realisiert werden, welche Bedeutungen sie im Kontext haben und 

wie mit Hilfe sprachlicher Ressourcen Erfahrungen vermittelt und soziale Handlungen gesetzt 

werden. Die kleinste Analyseeinheit in einem Text ist in dieser Theorie eine vollständige 

Aussage, die im Deutschen aus zumindest einem Prozess in Form eines Verbs (z.B. Komm!) 

oder einer AkteurIn in Form eines Subjektes und einem Prozess besteht (z.B. Ich komme). In 

den häufigsten Fällen setzt sich eine Aussage allerdings aus mehreren sprachlichen Elementen 

zu einem Satz oder Teilsatz zusammen, der z.B. aus einer AkteurIn, einem Prozess und einem 

oder mehreren TeilnehmerInnen oder Adverbialbestimmungen besteht (z.B. Ich komme bald 

nach Hause; Kochst du das Abendessen?). Aussagen werden zu größeren Sinneinheiten, wie 

zum Beispiel Absätzen, miteinander verbunden. Die größte Analyseeinheit, die funktional 

interpretiert wird, ist eine ganze Textsorte – auch bezeichnet als Genre (z.B. ein Bericht, ein 

Rezept, ein Gedicht, etc.). 
 

Die ideationale Metafunktion der Sprache dient zur Repräsentation von Erfahrungen oder mit 

anderen Worten zur Abbildung der Welt ‚um uns’ und ‚in uns’ mit Hilfe sprachlicher 

Ressourcen. Eine der wesentlichsten Erfahrungen, die sprachlich abgebildet wird, ist die 

Erfahrung von Handlungen in Form von Prozessen; dies sind einerseits materielle Prozesse 

(material process) oder Handlungen, die in der Welt um uns herum stattfinden, wie z. B 

Ereignisse, die geschehen oder Menschen, die etwas tun (z.B. Staub und Trümmer begruben 

die alten Schätze; Morgen reise ich in die Berge), und innere Handlungen oder mentale 

Prozesse (mental process), wie Reaktionen auf die Welt oder Reflexion der Welt um uns (z.B. 

Ich glaube eine Reise in die Berge würde mir gefallen). Außerdem lernen wir zu 

generalisieren und Dinge in Beziehung zueinander zu setzen (z.B. Kitschig war die Toskana 

nicht; hier ist viel verbrannte Erde. Allerdings haben wir nun eine Ahnung davon wie es zu 

einer anderen Jahreszeit sein könnte.), diese Art von Prozessen wird relational (relational 
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process) genannt, weil sie eine Relation oder Beziehung zwischen zwei Komponenten 

herstellt. Zusätzlich gibt es noch weitere Kategorien von Prozessen, wie verbale Prozesse 

(verbal process) – (z.B. Sie sagt, dass es ihr in der Toskana nicht sehr gefallen hat), Prozesse, 

die die Existenz von etwas oder jemanden ausdrücken (existential process) – (z.B. Es gibt 

viele Touristen) und Prozesse die das Verhalten von jemandem ausdrücken (behavioural 

process) – (z.B. Sie bestaunt die alten Schätze). Die Grafik 6, entnommen von Halliday (1994 

[1985]: Bucheinband) soll die eben beschriebenen Prozesse nochmals kompakt 

veranschaulichen. 

 

Grafik 6: Die ideationale Metafunktion: sprachliche Prozesse  

 

 

Damit die sprachliche Abbildung einer Erfahrung vollständig ist, bedarf es gewisser 

Ausführender oder TeilnehmerInnen eines Prozesses und manchmal auch Umständen, die zu 

diesem Prozess in Beziehung gesetzt werden. Wie zum Beispiel in der Aussage Er gibt ihr 

den Sonnenschirm In diesem Prozess gibt es einen Akteur Er, der einen materiellen Prozess 

ausführt, nämlich geben, und eine Empfängerin ihr und ein Ziel den Sonnenschirm. Die 

Tabelle 1 zeigt die möglichen Prozesse und TeilnehmerInnen, die das Sprachsystem zur Ver-

fügung stellt, illustriert mit Beispielen. 

Neben den Prozessen und TeilnehmerInnen in einer sprachlich abgebildeten Erfahrung gibt es 

auch eine Reihe von Umständen, die zu diesen Prozessen in Beziehung gesetzt werden kön-
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nen. Die Tabelle 2 zeigt mögliche Umstände, die das Sprachsystem zur Verfügung stellt, 

illustriert mit Beispielen. 

 

Tabelle 1: Sprachliche Prozesse und TeilnehmerInnen 

Prozess TeilnehmerInnen Beispiel 
Materiell AkteurIn, Ziel, EmpfängerIn Er gibt ihr den Sonnenschirm 

Mental Wahrnehmende(r), Phänomen Ich glaube die Toskana ist zu heiß im Sommer 
Relational:  
- attributiv 
- identifizierend 

 
- TrägerIn, Attribut 
- Token, Wert 

 
- Die Toskana ist zu heiß 
- Wir sind Touristen 

Verhalten Verhaltende(r) Sie staunt 

Verbal SprecherIn Sie sagt, dass es ihr in der Toskana nicht sehr 
gefallen hat 

 

 

Tabelle 2: Sprachliche Realisierung von Umständen 

Adverbialbestimmungen 
oder Umstände 

Beispiel typische Frage 

Lokalbestimmung   

Standort, Lage 
(Zielort, Ausgangsort, 
räumliche Erstreckung) 

Wir fahren in die Toskana 
Wir fahren bis nach Florenz 

Wo?  
(Wohin? Woher? 
Wie weit?) 

Temporalbestimmung   

Zeitpunkt 
(Zeitdauer, Zeitfrequenz) 

Wir fahren morgen los 
Wir machen lange Urlaub 

Wann? 
(Wie lange? Wie 
oft?) 

Modalbestimmungen   

Qualität Die Toskana ist heiß Wie? 
Mittel Mit deinem Engagement kommst du da nicht 

weit 
Womit? 
Wodurch? 

Kausalbestimmungen   

Zweck Ich fahre in die Toskana um mich zu erholen Wofür? 
Wozu? 

Kondition Wenn du dich erholen willst, musst du 
unbedingt in die Toskana fahren 

Unter welcher 
Bedingung? 

Begleitender Umstand   
 Ich fahre in die Toskana mit meinem Freund Mit wem? 

Mit was? 

Rolle   
 Ich reise als Touristin Als was? 

In welcher Rolle 
oder Funktion? 
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Die interpersonale Metafunktion der Sprache ist die des Austausches zwischen Menschen. 

Sprache ist demnach organisiert als ein interaktives Ereignis zwischen AutorIn und Leser-

schaft oder SprecherIn und HörerIn. Wenn jemand schreibt oder spricht, nimmt er/sie eine 

bestimmte Rolle ein oder führt eine bestimmte Sprechhandlung aus und weist mit dieser Rolle 

oder Handlung dem Publikum ebenfalls eine bestimmte Rolle zu. Am besten lässt sich dies 

mit der Sprechhandlung „Fragen“ veranschaulichen. Wenn ich eine Frage stelle, verlange ich 

z.B. Information und fordere gleichzeitig mein Gegenüber auf, diese Information bereit-

zustellen. Die beiden fundamentalsten Sprechhandlungen sind das Bereitstellen von Informa-

tionen, Dingen oder Dienstleistungen (wie z.B. Statement, Angebot) und das Fordern von 

Informationen, Dingen oder Dienstleistungen (wie z.B. Frage, Befehl).  

Gleichzeitig mit der Rolle, die eine Person bei der Äußerung dieser Sprechhandlungen 

einnehmen kann, fordert sie auch von ihrem Gegenüber eine adäquate Handlung oder 

Reaktion auf ihre Aussage und weist dieser Person eine bestimmte Rolle zu. In diesem Sinne 

wird Sprechen und Schreiben als Austausch oder Interaktion verstanden. 

The speaker is not only doing something himself; he is also requiring something of the 

listener. Typically, therefore, an ‘act’ of speaking is something that might more 

appropriately be called an ‘interact’: it is an exchange, in which giving implies receiving 

and demanding implies giving response. (Halliday 1994 [1985]: 68) 

Sprache ist demnach Interaktion und jede Interaktion eröffnet einen gewissen Handlungs-

spielraum zwischen den Beteiligten, der weit oder eng gesteckt sein kann. Dieser Handlungs-

spielraum drückt sich durch positive oder negative Polarität aus oder durch unterschiedliche 

Graduierung einer Aussage mit bestimmter Färbung. Polarität bedeutet, dass eine Aussage 

entweder dargestellt wird, als etwas „das so ist“, „sich so ereignet hat“ oder „ereignen wird“ 

(positive Polarität) oder als etwas, „das nicht so ist“, „sich nicht so ereignet hat“ oder „nicht 

ereignen wird“ (negative Polarität). Mit der Färbung von Aussagen (Modalisierung) sind 

unterschiedliche Graduierungen von Wahrscheinlichkeit (Als wie wahrscheinlich wird eine 

Aussage dargestellt?), Gewöhnlichkeit/Häufigkeit (Wie häufig oder üblich ist es, dass etwas 

geschieht?), Verpflichtung (Wie sehr ist jemand dazu verpflichtet etwas zu tun?) oder 

Bereitschaft (Wie bereitwillig ist jemand etwas zu tun?) gemeint6. Die Tabelle 3 zeigt vier 

verschiedene Möglichkeiten zur Modalisierung von Aussagen. 

 

                                                 
6 Anmerkung: Weitere Abstufungen siehe Halliday 1994 [1985]: 82. 
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Tabelle 3: Modalisierungstypen 

Modalisierungstyp Beispiel 
Wahrscheinlichkeit Wir fahren nächstes Monat bestimmt/wahrscheinlich/vielleicht in die 

Toskana 

Gewöhnlichkeit Wir fahren immer/gewöhnlich/manchmal im Sommer in die Toskana 

Verpflichtung Wir müssen/sollen/dürfen in die Toskana fahren  
Bereitschaft Wir wollen/würden sicherlich/eventuell mit euch in die Toskana 

fahren 
 

Dabei kann man einen hohen, einen mittleren oder einen schwachen Grad der Modalisierung 

unterscheiden. Die Beispiele in Tabelle 4 drücken jeweils unterschiedliche Stufen an Ver-

pflichtung aus „etwas zu tun“, die der Forderung der SchreiberIn mehr oder weniger Nach-

druck verleihen und für die LeserIn mehr oder weniger Handlungsspielraum eröffnen. 

 

Tabelle 4: Drei Grade der Modalisierung 

Modalisierungsgrad Beispiel 
Hoch Du musst mir das Buch jetzt endlich zurückgeben. 
Mittel Gibt’s du mir bitte das Buch zurück? 
Niedrig Wenn möglich, hätte ich das Buch eventuell gerne wieder. 

 

Grammatikalisch sind in diesen drei Aussage das finite Verb (musst, hätte) und das Adjunkt 

(jetzt, endlich, möglich, eventuell) BedeutungsträgerInnen dieser Graduierung. Aber auch die 

Sprechhandlung „Frage“ im zweiten Beispiel realisiert in diesem Fall eine Abschwächung, da 

die Aufforderung als Bitte vorgetragen wird. Die SprecherIn/SchreiberIn kann durch die Wahl 

der sprachlichen Ressourcen ihre Aussage also graduieren und mehr oder weniger Handlungs-

spielraum für die Interaktion zwischen ihr und der HörerIn/ LeserIn eröffnen. Sie drückt in 

diesem Beispiel gegenüber der HörerIn/ LeserIn mehr oder weniger Verpflichtung aus, ihrer 

Aufforderung nachzukommen. 
 

Die textuelle Metafunktion ist diejenige Funktion, die die sprachliche Sinneinheit als Aussage 

organisiert. Organisatorisches Grundprinzip der englischen und deutschen Sprache (und vieler 

anderer Sprachen auch) ist die Thema-Rhema Struktur einer Aussage. Im Deutschen oder 

Englischen wird das Thema durch die Satzposition bestimmt; es steht zumeist an der Satz-

spitze, ist sozusagen der Ausgangspunkt der Nachricht, das bereits Bekannte oder das, worum 

es im Satz geht. Im Rhema oder Rest der Aussage entwickelt sich die neue Information. In der 

Aussage von vorhin „Ich komme bald nach Hause“ ist beispielsweise „Ich“ das Thema und 

„komme bald nach Hause“ die neue Information oder das Rhema. Nicht nur die Sprache 

sondern auch andere Kommunikationsmodi, wie Bild oder Ton, unterliegen bestimmten 
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Ordnungsprinzipien zur Strukturierung von Information, die allerdings jeweils anders 

gestaltet sein können. So wird die textuelle Metafunktion, angewendet auf Bild und Ton, auch 

als kompositorische Metafunktion bezeichnet, da der Begriff „textuell“ bei Zeichensystemen, 

die nicht sprachlich sind, irreführend sein könnte. Kress und van Leeuwen (2006 [1996]) 

unterscheiden in ihrer Theorie zur „Grammatik Visuellen Designs“ („Reading Images. The 

Grammar of Visual Design“) ebenfalls zwischen bereits bekannter und neuer Information und 

bezeichnen die bereits bekannte Information als Given und die neue Information als New 

(mehr dazu siehe Kapitel 2.1.1).  

 

Von der Aussage zum Text 

Einzelne Aussagen können natürlich auch zu größeren Texteinheiten miteinander verbunden 

werden. Diese Verbindungen geschehen in der Sprache nach logischen Mustern. Dabei 

können hier zwei Systeme voneinander unterschieden werden. Einerseits das System der 

Taxis oder wechselseitigen Abhängigkeit von Aussagen und andererseits das System logisch-

semantischer Beziehungen. Es gibt zwei Arten von Taxis: die Parataxe und die Hypotaxe. 

Parataxe bedeutet, dass zwei Aussagen miteinander verbunden sind, dass sie gleichen Status 

besitzen und grundsätzlich auch für sich alleine stehen könnten. In einer Hypotaxe haben die 

miteinander verbundenen Aussagen ungleichen Status. Eine Aussage ist dominant und die 

andere Aussage modifiziert die dominante Aussage und ist von ihr abhängig.  

Bei den logisch-semantischen Beziehungen können grundsätzlich zwei Verbindungsarten 

unterschieden werden: die Expansion und die Projektion (für eine genauere Ausführung der 

logisch-semantischen Textverbindungen siehe Kapitel 2.5.1). Expansion bedeutet, dass die 

eine Aussage die andere erweitert. Häufig werden diese Aussagen durch Konjunktionen 

miteinander verbunden, die eine bestimmte logisch-semantische Beziehung realisieren. So 

gibt es z.B. ein simples Verbinden oder Addieren zweier Aussagen (z.B. und) oder zwei 

Aussagen werden miteinander verglichen (z.B. wie), Aussagen können eine bestimmte 

zeitliche Abfolge von Ereignissen abbilden (z.B. dann, nachdem, als erstes) oder den Grund, 

den Zweck oder die Folge von etwas erklären (z.B. weil, deshalb, damit, dadurch, sodass). 

Projektion bedeutet, dass die eine Aussage, die Aussage oder den Gedanken eine anderen 

Aussage projiziert (z.B. Er hat gesagt, dass…; Ich denke es wäre am besten, dass…).  
 

Mit Hilfe dieser genauen Analyse von Texten, hinsichtlich seiner Organisation, der Inter-

aktion zwischen AutorIn und RezipientIn und der Abbildung von Erfahrungen kann inter-

pretiert werden, welche sozialen Handlungen in einem Text ausgeführt werden und es wird 

argumentierbar, wie sich diese sprachlich äußern. Darüber hinaus wird deutlich auf welche 
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Art und Weise Aussagen logisch miteinander zu größeren Texteinheiten verbunden werden 

und welche Art von Beziehung dabei zwischen den einzelnen Aussagen aufgebaut wird (z.B. 

eine bloße Aneinanderreichung von Themen, eine zeitliche Abfolge von Ereignissen oder eine 

kausale Beziehung) 

 

Zusammenhang zwischen Sprache und Kultur 

Mit der funktionalen Textanalyse kann gezeigt werden, welche Wechselwirkung zwischen 

Sprache und dem situativen und kulturellen Kontext besteht, wie sich Sprache, Situation und 

Kontext gegenseitig beeinflussen und wie sie aufeinander rückwirken. 

Since each text is produced interactively between speakers, and between writers and 

(potential) readers, we can use it to interpret the interaction it manifests. And since each 

interaction is an instance of the speakers’ culture, we can also use the text to interpret 

aspects of the culture it manifests. (Martin & Rose 2003:1)  

Sprache und Kontext stehen in einem dialektischen Verhältnis zueinander. Die Kultur in der 

ein bestimmtes Werk entsteht und der unmittelbare situative Kontext bedingen die Wahl der 

sprachlichen Ressourcen; auf der anderen Seite wiederum konstruieren die sprachlichen Res-

sourcen, die die TextproduzentIn wählt, eine bestimmte situative und kulturelle Praxis, die 

sich in einer Kultur manifestiert. Diese situativen und kulturellen Praktiken werden auch als 

Genres bezeichnet und zeichnen sich durch eine gewisse strukturelle, soziale und inhaltliche Sta-

bilität aus, die sich jedoch über einen bestimmten Zeitraum ändern kann. In der Tabelle 5 wird 

diese Wechselwirkung zwischen der Organisation von Sprache und der Organisation des 

situativen und kulturellen Kontexts veranschaulicht (siehe Eggins & Martin, 1997: 239). 

 

Tabelle 5: Der Zusammenhang zwischen Sprache und Kontext 

 Organisation von Sprache Organisation von Kontext 
     konstruiert 
 ideationale Bedeutung   —— —— > 
(Ressource um Inhalt zu bilden)  < —— —— 
     bedingt 

 
soziales Handeln 

     konstruiert 
 interpersonale Bedeutung  —— —— > 
(Ressource für die Interaktion)  < —— —— 
     bedingt 

 
Rollenstruktur 

     konstruiert 
textuelle Bedeutung   —— —— > 
(Ressource um Text zu   < —— —— 
 organisieren)     bedingt 

 
symbolische Organisation 
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Dieser Zusammenhang zwischen Sprache und Kontext gilt natürlich auch für andere 

semiotische Systeme, wie z.B. Bild oder Ton. Man denke daran wie sich bestimmte Film-

genres, wie z.B. das klassische Drama, in einer bestimmten Kultur über die Zeit verändert 

haben und dennoch Merkmale aufweisen, die es als solches eindeutig erkennbar machen.  

 

Literaturbetrachtung in der Systemisch Funktionalen Linguistik (SFL) 

Auch wenn die Systemisch Funktionale Sprachtheorie vorwiegend auf alltagssprachliche 

Kommunikation und hier hauptsächlich auf geschriebene und weniger auf gesprochene 

Sprache angewandt wird, so wird sie dennoch als eine Theorie verstanden, die Sprache 

umfassend erklärt, egal aus welchem Genre die Texte stammen. Die Analyse und Inter-

pretation literarischer Texte fällt demnach ebenfalls in ihren Bereich und wird mit den 

bestehenden Erklärungsmodellen untersucht. Da in der digitalen Medienkunst, sofern sie 

Sprache verwendet, Sprache unter dem Aspekt der künstlerischen Gestaltung betrachtet 

werden muss, gilt es hier die vorliegenden systemisch funktionalen Erklärungsmodelle zur 

Analyse und Interpretation von Sprachkunst hinsichtlich ihrer Anwendbarkeit für die Sprach-

verwendung in der digitalen Medienkunst zu untersuchen.  

Die SFL – und hier allen voran Halliday und Hasan – sehen die funktionalen Sprachtheorien 

der russischen Formalisten und der Prager Strukturalisten als Vorreiter auf dem Gebiet der 

linguistischen Literaturanalyse. Sie knüpfen an die strukturalistische Auffassung, dass sich 

literarische Texte von nicht-literarischen Texten unterscheiden, an und sehen den Unterschied 

zu Alltagstexten ebenso wie diese in der doppelten Bedeutungsebene des literarischen Textes 

und der Fokussierung der Literatur auf das sprachliche Zeichen selbst. Obwohl dieser Unter-

schied zwischen literarischen und nicht-literarischen Texten verzeichnet wird, sind nach 

Ansicht der SFL beide Textarten Teil des sprachlichen Systems, greifen auf dieselben sprach-

lichen Ressourcen zurück und müssen daher innerhalb desselben Systems interpretiert 

werden. Halliday verwendet für das Phänomen der doppelten Bedeutungsebene und der 

Fokussierung auf das sprachliche Zeichen den Begriff der De-Automatisierung und erklärt:  

[To de-automatise means to] try to interpret the grammar in terms that go beyond its 

direct realisational function. To do this is to distance the text, and respond to the lan-

guage: to focus out the background, and let the words and structures speak for them-

selves. (Halliday 2002 [1982]:139).  

In literarischen Texten muss demnach die Sprache auf zwei verschiedenen Ebenen analysiert 

und interpretiert werden; einerseits in ihrer direkten Funktion und anderseits auf eine Art und 

Weise, die hinter diese direkte Realisierung blickt. Hasan (1989 [1985], siehe auch Lukin & 
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Webster 2005) entwickelt dafür innerhalb der SFL ein Modell das die Sprachkunst auf zwei 

semiotischen Ebenen betrachtet: 1) auf der Ebene der Sprachkunst und 2) auf der Ebene des 

Sprachsystems. Die Grafik 7 zeigt dieses Verhältnis (entnommen von Hasan 1989 [1985]: 

Seite 99). 

 

Grafik 7: Modell zur Analyse und Interpretation von Sprachkunst  

 
  

Unter Verbalisierung (siehe Grafik 7) versteht Hasan die sprachliche Manifestation des 

literarischen Werkes, von der ausgehend einerseits die Bedeutung des Textes auf allen 

Realisierungsebenen der Sprache interpretiert und anderseits das Thema des Werkes und seine 

symbolische Bedeutung interpretiert werden kann. Der literarische Text entwickelt sich also 

auf zwei Bedeutungsebenen, der symbolischen Bedeutungsebene oder der Bedeutung zweiter 

Ordnung (second order meaning) und der direkten sprachlichen Bedeutung oder Bedeutung 

erster Ordnung (first order meaning). Die Bedeutung zweiter Ordnung entsteht dadurch, dass 

die Sprache in der Sprachkunst auf nicht alltagsübliche Weise verwendet wird. D.h. sie hebt 

sich gegenüber einem gängigen Muster im herkömmlichen Sprachsystem ab, was durch 

Fokussierung auf ihre Form entsteht. Dieses Hervorheben der Form bezeichnet Hasan als 

foregrounding und reinterpretiert damit diesen von der Prager Schule eingeführten Terminus.  

Ausgehend von ihren Analysen des Kinderreims geht Hasan den Abweichungen von der 

sprachlichen Norm auf den Grund. Dabei betont sie jedoch, dass diese Abweichungen oder 

Muster auch außerhalb der Sprachkunst auftreten. Ausgehend vom Modell der Prager Schule 

spricht Hasan von bestimmten sprachlichen Phänomenen, die für den literarischen Text und 

hier besonders für den Kinderreim typisch sind. Zu diesen sprachlichen Phänomenen zählen 

die Wiederholung und der Kontrast. Bei der Wiederholung unterscheidet Hasan drei Arten:  

Thema 
 
Symbolische Artikulation 
 
Verbalisierung 

Semantik 
 
Lexikogrammatik 
 
Phonologie 

�  das semiotische System der 
Sprachkunst 

�  das semiotische System der 
Sprache 
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1) die Klangwiederholung (Alliteration, Assonanz, Reim),  

2) die Wortwiederholung und  

3) die Wiederholung von Bedeutungen.  
 

Den Parallelismus, der eine Wiederholung der grammatikalischen Struktur bedeutet, 

bezeichnet sie als Sonderform der Wiederholung.  

Für die Interpretation eines sprachlichen Kunstwerkes sind neben diesem eben beschriebenen 

inneren Kontext, der vom Text selbst konstruiert wird, auch der Kontext der Produktion und 

der Kontext der Rezeption entscheidend. Unter dem Kontext der Produktion werden dabei 

nach Hasan das soziale und sprachliche Milieu der KünstlerIn und ihres Umfeldes und der 

historische Kontext und die zur Zeit der Verfassung des Werkes bestehenden Genre-

konventionen verstanden. Je weiter der Kontext der Produktion vom Kontext der Rezeption 

entfernt ist, desto unzugänglicher wird das Kunstwerk für die RezipientIn.  
 

Im Vergleich zum SFL Modell zur literarischer Sprache, das an die Sprachtheorien der 

russischen Formalisten und die Prager Strukturalisten anknüpft, gehen die beiden letzt-

genannten theoretischen Schulen detaillierter auf die Besonderheiten der poetischen Sprache 

und hier insbesondere auf Lautstrukturen und grammatikalische Strukturen ein, ohne jedoch 

eine so ausführliche funktionale Analyse wie die SFL anbieten zu können. Das Phänomen der 

starken Fokussierung des literarischen Textes auf das sprachliche Zeichen selbst wird in der 

SFL zwar erkannt, doch wird hier nicht im Sinne einer Mustererkennung in der Sprachkunst 

argumentiert. Da aber in der Sprachkunst der Fokus auf der sprachlichen Form liegt, ist eine 

detaillierte Beschreibung eben dieser Formen notwendig. Jakobson scheint im Gegensatz zum 

SFL Modell tiefer in solche grammatikalischen Besonderheiten literarischer Texte 

vorzudringen. Er entwickelt in seiner „Poetik der Grammatik und Grammatik der Poesie“ ein 

Erklärungsmodell, das die grammatikalischen Besonderheiten der literarischen Sprache – und 

hier im Speziellen der Lyrik – berücksichtigt. Für eine Analyse der Sprachverwendung in der 

digitalen Medienkunst, die tlw. stark vom üblichen Sprachgebrauch abweicht und von der 

Kürze ihrer Texte her der Lyrik ähnlich ist, scheint daher eine Kombination der Jakobschen 

Theorie zur ästhetischen Funktion der Sprache mit dem SFL Modell sinnvoll. 

2.1.2 Jakobsons Sprachmodell zur Poesie und Grammatik  

Jakobsons Sprachmodell ist eine Weiterentwicklung des Bühler’schen Organonmodells 

(Bühler 1965). Bei Jakobson gibt es sechs Faktoren, die am Kommunikationsakt beteiligt 
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sind: die SenderIn (addresser), die EmpfängerIn (addressee), der Kontext (context), die 

Botschaft (message), der Kontakt (contact) und der Code (code). In seinem Modell der 

Sprachfunktionen wird dabei jedem dieser sechs Faktoren eine bestimmte Sprachfunktion 

zugeordnet. Diese sechs Funktionen der Sprache sind7:  

1) Die referentielle Funktion (referential): Hier ist die sprachliche Äußerung auf den 

Gegenstand der Mitteilung, die Information ausgerichtet. 

2) Die emotive Funktion (emotive): Hier steht die Haltung der SprecherIn/SchreiberIn 

zum Gegenstand der Mitteilung im Zentrum der Äußerung 

3) Die imperative Funktion (conative): Hier steht die Beeinflussung der RezipientIn im 

Vordergrund, die sich am deutlichsten in der Verwendung des Imperativs ausdrückt 

(z.B. Schließ das Fenster). 

4) Die phatische Funktion (phatic): Diese Funktion wird bei Ludwig (1994) auch als 

Kontaktfunktion bezeichnet, die dazu dient den Kontakt zwischen den 

GesprächsteilnehmerInnen aufrecht zu erhalten. 

5) Die metasprachliche Funktion (metalingual): Sie besteht in der Verständigung über 

die Sprache, z.B. die Klärung von Sinnfragen bestimmter Begriffe. 

6) Die poetische oder ästhetische Funktion (poetic): Hier steht die Orientierung auf die 

Form der Aussage im Vordergrund. 
  

Die sechs Funktionen der Sprache lassen sich danach unterscheiden, ob sie eher auf die 

SenderIn (emotive Funktion), auf die EmpfängerIn (imperative Funktionen) oder auf den 

Kontext, die Botschaft, den Kontakt oder den Code ausgerichtet sind (referentielle, phatische, 

metasprachliche und ästhetische Funktion). Diese sechs Funktionen der Sprache sind 

universale Kategorien und gelten für jede Kultur zu jeder Zeit. Allerdings sind sie als relative 

und nicht als absolute Kategorien zu verstehen, d.h. die meisten sprachlichen Äußerungen 

erfüllen nicht nur eine einzige Funktion sondern sind multifunktional. Dennoch lassen sich 

Äußerungen danach unterscheiden, welche der vorhandenen Funktionen in ihnen dominant 

ist.  

Die SFL spricht im Gegensatz dazu von drei Metafunktionen der Sprache – ideational, inter-

personal und textuell – die alle gemeinsam in jeder sprachlichen Äußerung wirken. Jede 

Botschaft setzt sich demnach aus diesen drei Metafunktionen zusammen und bildet gleich-

zeitig Erfahrungen ab, stellt soziale Beziehungen her und strukturiert die Botschaft. 
                                                 
7 Anmerkung: vgl. Jakobson 1982, 1985a, 1985b und die hier verwendeten deutschen Übersetzungen 

der Funktionsbegriffe in Ludwig 1994. 
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Außerdem ist die Beziehung zwischen den an der Sprechhandlung beteiligten Faktoren 

wechselseitig und weniger starr, als in dem von Bühler und dem von Jakobson entworfenen 

Modellen. Die Botschaft wird im Diskurs konstruiert und stellt keine außersprachliche 

Realität dar. Kontext und sprachliche Handlung beeinflussen sich gegenseitig, indem 

einerseits der Kontext die sprachliche Handlung bedingt und andererseits die sprachliche 

Handlung den Kontext konstruiert. So befindet sich die Sprache in einem stetigen Wandel, 

ebenso wie die Kultur, dessen Geschöpf sie ist und auf die sie gestalterisch einwirkt. 

Obwohl sich diese beiden Sprachmodelle stark voneinander unterscheiden, haben sie doch 

eines gemeinsam, sie sind beide funktional ausgerichtet und stellen eine Analyse der Sprach-

funktionen mit sozialtheoretischen Implikationen einer rein formalen Sprachbetrachtung 

entgegen.  
 

Betrachtet man nun Jakobsons Definition der ästhetischen Funktion der Sprache so ergeben 

sich sinnvolle Schlussfolgerungen, die auf die Analyse der Sprachverwendung in der digitalen 

Medienkunst angewendet werden können. Jakobson geht in seinem Modell in Bezug auf die 

ästhetische Funktion der Sprache hauptsächlich vom Fall der Lyrik aus und beschreibt die 

sprachlichen Konstruktionen, die für dieses Genre typisch sind, überwiegend anhand von 

Gedichtanalysen. In den von mir untersuchen Kunstwerken sind eine Reihe von sprachlichen 

Konstruktionen zu finden, die den ästhetischen Charakter gegenüber einer referentiellen 

Sprachverwendung im Jakobschen Sinn betonen. Die folgenden Ausführungen zur Erklärung 

des Jakobschen Sprachmodells sind daher so zu verstehen, dass sie nicht nur auf Lyrik 

sondern auch auf sprachliche Äußerungen, wie sie in der digitalen Medienkunst vorkommen, 

Anwendung finden, die ähnlich wie die Lyrik auf sich selbst bezogen sind.  
 

Jakobson definiert den Sprachgebrauch in der Poetik, in dem er ihm dem Sprachgebrauch in 

der Prosa gegenüber stellt. In der Poetik ist nach Jakobson (1985a, 1985b) die poetische oder 

ästhetische Funktion der Sprache dominant. Wesentliches Kriterium der ästhetischen 

Funktion ist die Orientierung des sprachlichen Zeichens auf sich selbst (Jakobson 1974 

[1961/68], Jakobson & Pomorska 1982, Waugh 1985, Donat 2007a, 2007b). Im Gegensatz 

dazu steht bei der Prosa die referentielle Funktion der Sprache im Vordergrund.  
 

Sowohl in der Poetik als auch in der Prosa können Mehrdeutigkeiten auftreten, da die Sprache 

an sich ein gewisses Potential an Ambiguität aufweist. Eine eindeutige und allgemeingültige 

Beziehung zwischen sprachlichem Zeichen und bezeichnetem Objekt hält Jakobson für eine 

Illusion, die jedoch in der Prosa mehr Kraft zu besitzen scheint als in der Poetik. 
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Now, this close connection between word and object is an illusory one, even in the 

referential use of language, […] but it is a powerful illusion. And it is an illusion which 

the poetic use of language attempts to point up, for in poetry the relation between word 

and object is called in question. (Waugh 1985: 153)  

Die Tendenz in der Prosa geht mehr in Richtung Präzision, wohingegen in der Poetik die 

Mehrdeutigkeit der Sprache bewusst eingesetzt wird. So finden sich in manchen Gedichten 

z.B. vermehrt sprachliche Bilder oder Tropen.  
 

Innerhalb der Prosa ist jedoch sicherlich zu unterscheiden ob es sich bei den untersuchten 

Texten um Alltagstexte, wie z.B. Rezepte, Protokolle, Zeitungsberichte oder um fiktionale 

Texte handelt, die ebenfalls auf eine offene Interpretation abzielen.  

Die Mehrdeutigkeit sprachlicher Zeichen in der Prosa ergibt sich häufig durch den sprach-

lichen Kontext, in dem diese Zeichen stehen und interpretiert werden müssen. In der Poetik 

entsteht sie nach Jakobson eher durch relationale Invarianz oder Korrelation. Mit diesem 

Begriff ist gemeint, dass sprachliche Zeichen, die in der Poetik verwendet werden, gleich-

zeitig ihr Gegenteil implizieren, das jedoch nicht explizit im Text erscheint. So werden in 

einem Gedicht, das z.B. Adjektive wie „offen“, „weit“ und „hoch“ verwendet auch 

Beziehungen zu seinen Gegensätzen, wie „geschlossen“, „eng“ und „tief“ hergestellt oder 

ähnliche Begriffe impliziert, die diese Offenheit oder Weite ausdrücken. Da diese Begriffe 

jedoch nicht explizit im Text vorkommen, schafft die Poetik mehr Raum für Interpretation.  

This means in particular that any sign which occurs in or as a poem implicates – by its 

relational nature – other signs to which it is closely tied but which may not be in the 

poem. (Waugh 1985: 160) 

Doch nicht nur die Betrachtung der Wortsemantik ist in der Poetik relevant auch gram-

matikalische Kategorien stehen in Relation zueinander, wie z.B. Aktiv und Passiv, Singular 

und Plural sowie diejenige verbale Äußerung, die in einem Text hervorgehoben oder markiert 

ist und die, die als unmarkiert erscheint. Diese Markiertheit kann sich zum einen in der 

Thema-Rhema Struktur ausdrücken oder – speziell im Gedicht – durch das Versmaß und den 

Rhythmus bestimmt sein. 

  

Grammatik spielt bei der Poetik eine besondere Rolle insofern, dass Poetik durch gram-

matikalische Strukturen bestimmt wird, die häufig von üblichen Strukturen abweichen. Diese 

Abweichung von üblichen grammatikalischen Strukturen kann soweit gehen, dass man wie 
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z.B. beim „Lautgedicht“ von antigrammatischen Strukturen oder der Auflösung gram-

matikalischer Strukturen sprechen muss.  

Ihr obligatorischer Charakter nötigt den Dichter, die grammatischen Prozesse und 

Begriffe in Rechnung zu ziehen; entweder er strebt nach Symmetrie und hält sich an diese 

einfachen, wiederholbaren, durchsichtigen Strukturen, die auf einem binären Prinzip 

beruhen, oder aber er setzt sich darüber hinweg, wenn es ihn nach einem organischem 

Chaos verlangt. Ich schrieb schon an anderer Stelle, dass die Reimtechnik entweder 

grammatisch oder antigrammatisch ist, nie jedoch agrammatisch, und das gleiche gilt für 

die poetische Grammatik. (Jakobson 1974 [1061/68]: 254)  

Diese spezielle grammatikalische Struktur des poetischen Textes oder sein Muster, kann als 

eigener Code verstanden werden, der die Form des Textes kennzeichnet und den Text als 

Einheit erkennbar macht. Die zentrale grammatikalische Struktur, die konstituierend für das 

Gedicht ist, ist der Parallelismus. Jakobson meint dazu: „Der ganze Kniff der Poesie liegt im 

Prinzip des Parallelismus“ (Jokobson & Pomorska 1982: 92) Dabei sind sowohl Korrespon-

denzen auf der Ebene der Phonologie, der Semantik und der Grammatik gemeint: 

Korrespondenzen können in der Komposition und Anordnung syntaktischer Konstruk-

tionen, grammatischer Formen und Kategorien auftreten, aber auch als lexikalische 

Synonyme, als Wiederholungen ganzer Wörter sowie in der Zusammenstellung von Laut-

verbindungen und prosodischen Schemata. Ein solches System verleiht den 

parallelisierten Versen klare Homogenität und Vielfältigkeit zugleich. (Jokobson & 

Pomorska 1982: 92) 

Neben dem Parallelismus sind Ähnlichkeitsrelationen, wie z.B. Symmetrie, Äquivalenz und 

Kontrast konstruierend für die Poetik. Nicht so in der Prosa, in der vorrangig Nachbarschafts-

verhältnisse (contiguity) den Text bestimmen.  

[…] in poetry similarity is superimposed on contiguity and hence equivalence is promo-

ted to the constitutive device of the sequence. (Jakobson 1985b: 42) 

Jakobsons Erklärungsmodell zur Analyse und Interpretation literarischer Texte geht haupt-

sächlich vom Fall des Gedichtes aus, das durch seine kurze kompakte Form spezifische 

Muster besonders deutlich hervorbringt. Ausgangspunkt für seine grammatikalischen 

Analysen ist die Phonologie oder die Lautstruktur des Verses. Gerade die Klangstruktur und 

der Rhythmus scheinen zusammen mit den eben beschriebenen sprachlichen Phänomenen auf 

der Ebene der Syntax, der Morphologie und der Semantik wesentliche kompositorische Werk-

zeuge der Dichtkunst zu sein, die auch in der digitalen Medienkunst anzutreffen sind.  
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2.1.3 Semiotische Ansätze zur Sprachkunst nach Eco  

Angelehnt an Jakobson spricht Eco von der ästhetischen Botschaft als einer Botschaft die 

ihrem Wesen nach zweideutig und autoreflexiv ist:  

Die Botschaft hat eine ästhetische Funktion, wenn sie sich als zweideutig strukturiert 

darstellt und wenn sie auf sich selbst beziehend (autoreflexiv) erscheint, d.h. wenn sie die 

Aufmerksamkeit des Empfängers vor allem auf ihre eigene Form lenkt. (Eco 1994: 146) 

Ecos Ansatz zur ästhetischen Botschaft ist, wie das Sprachmodell der Prager Schule, linguis-

tisch strukturalistisch – und in einem weiteren Sinne – semiotisch motiviert8. Er bezieht sich 

bei seiner Definition der ästhetischen Botschaft auf Jakobsons ästhetische Funktion der Spra-

che (bei Jakobson poetische Funktion der Sprache). Der Strukturalismus betrachtet die Spra-

che als ein Codesystem deren Zeichen sich aus Signifikanten und Signifikaten zusammen-

setzen. Die Signifikanten bilden die Form des sprachlichen Zeichens und die Signifikate be-

ziehen sich auf deren inhaltliche Bedeutung, die je nach Kontext variieren kann. Die Aus-

drucksform (Signifikanten) und die Inhaltsform (Signifikat) vereinigen sich in ein- und dem-

selben sprachlichen Zeichen. Eine Botschaft ist demzufolge zweideutig wenn eine Ausdrucks-

form mehrere Interpretationen auf der Inhaltsebene abbilden kann. Diese Zweideutigkeit be-

zeichnet er auch als Ambiguität. Diese Ambiguität, die der ästhetischen Botschaft innewohnt, 

ist produktiv indem sie Aufmerksamkeit erzeugt und die RezipientIn zu verschiedenen Inter-

pretationsleistungen anregt. Diese Aufmerksamkeit entsteht in der ästhetischen Botschaft 

durch einen Verfremdungseffekt, der durch die unübliche Verwendungsweise des sprachli-

chen Zeichens entsteht. Da die RezipienIn, motiviert durch diese Ambiguität und Fremdheit, 

zu einem nochmaligen Hinsehen auf die äußere Erscheinungsform angeregt wird, ergründet 

sie die Botschaft genauer und wird zu Interpretationsleistungen angeregt.  

Der Verfremdungseffekt realisiert sich durch die Entautomatisierung der Sprache. Die 

Sprache hat uns daran gewöhnt, gewisse Fakten nach bestimmten Kombinationsgesetzen 

und durch feste Formeln darzustellen. Plötzlich aber gebraucht ein Autor, um etwas zu 

beschreiben, was wir vielleicht schon immer gesehen und gekannt haben, die Wörter 

(oder andere Arten von Zeichen) auf eine andere Art, und unsere erste Reaktion zeigt sich 

in einem Gefühl der Fremdheit […]. Von diesem Gefühl der Merkwürdigkeit geht man zu 

einer erneuten Betrachtung der Botschaft über, die uns das Dargestellte auf verschiedene 

Weise betrachten lässt, aber gleichzeitig natürlich auch die Darstellungsmittel und den 

Code, auf den diese sich bezogen. (Eco 1994: 164) 

                                                 
8 Anmerkung: Zum Thema Semiotik und der Beziehung zwischen linguistischen Theorien und semio-

tischen Theorien siehe Kapitel 1.1.2. 
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Ambiguität, Autoreflekivität und Zweideutigkeit stehen in Wechselwirkung zueinander. Da der 

Effekt der Ambiguitiät und Zweideutigkeit durch die ungebräuchliche Verwendung des 

sprachlichen Zeichens entsteht, wird in einem Kunstwerk besonderes Gewicht auf die 

Ausdrucksebene, sprich die Form gelegt. In diesem Sinne ist das Kunstwerk autoreflexiv, d.h. 

auf sich selbst und auf seine Form bezogen. Bestimmte sprachliche Mittel wie Wieder-

holungen, lautliche Verwandtschaft von Wörtern, rhetorische Figuren, lautliche oder visuelle 

Rhythmen, etc. können die Konzentration auf eben diese Form lenken. Sie motivieren ein 

nochmaliges Hinsehen, enthalten zweideutige Botschaften und erfordern eine verstärkte 

Interpretationsleistung der RezipientInnen. Doch der Zweideutigkeit der Botschaft sind 

insofern Grenzen gesetzt, als sie immer noch einem gewissen Maß an Struktur folgen. 

Erstrecken sich die Abweichungen von einer, zu einem bestimmten Zeitpunkt, in einem 

bestimmten Kontext existierenden Norm zu weit, so wird die Botschaft auf „bloßes Geräusch“ 

reduziert (siehe Eco 1994: 146). Das was Eco hier als „bloßes Geräusch“ bezeichnet, könnte 

man auf die „Noise Art“ anlegen, als diese Kunstform in ihren Anfängen stand und sich noch 

nicht zu einer existierenden Norm etabliert hat.  

Die Struktur, die das Werk zusammenhält, bezeichnet Eco als den „Code des Werkes“, der als 

„Idiolekt“ eines bestimmten Werkes verstanden wird. Idiolekte sind individuelle Sprachvari-

anten einzelner SprecherInnen. Eco überträgt die Bedeutung dieses Begriffes auch auf andere 

semiotische Zeichensysteme. So bezeichnet er z.B. den persönlichen Stil einer KünstlerIn als 

Idiolekt. Finden solche Idiolekte breite Anerkennung, so können sie sich auch zu einer 

eigenen Stilrichtung und damit zu einer neuen Norm entwickeln. Auf diese Weise erschüttert 

jedes neue Werk den Code eines Zeichensystems und potenziert ihn wiederum. Eco schlägt 

daher nicht nur eine synchrone sondern auch eine diachrone Untersuchung des Idiolekts vor 

(vgl. Eco 1994: 154). In diesem Sinne ist daher auch eine Untersuchung des Sprachgebrauchs 

in der digitalen Medienkunst als Phänomenologie einer Gattung von Interesse.  

2.1.4 Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst  

Die Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst weicht vom üblichen Sprachgebrauch 

ab. In der digitalen Medienkunst ist die Sprache zum Teil stark reduziert. Es werden kaum 

ganze Sätze, oft nur Satzellipsen, einzelne Wörter oder Laute verwendet. Wiederholungen, 

Überlappungen und Gleichzeitigkeiten sprachlicher Äußerungen treten auf, die die Aussage 

auf ein Minimum reduzieren oder ein Verstehen zum Teil erschweren oder verhindern. 

Insgesamt scheint das verwendete sprachliche Zeichen oder der Laut sich stärker auf die 
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äußere Form zu konzentrieren als darauf komplexe Erfahrungen abzubilden oder soziale 

Beziehungen herzustellen.  

Sprache kann in der digitalen Medienkunst als eines von mehreren Materialien betrachtet wer-

den, die für die Gestaltung des Kunstwerkes verwendet werden. Jakobson wie auch Eco beto-

nen im Bezug auf die verwendeten semiotischen Ressourcen verschiedener Kommunikations-

modi die Analogie zwischen Poesie und anderen Künsten und sehen eine Analogie zwischen 

der Komposition von Sprache mittels Grammatik und der Komposition von Bildern. 

In dieser Hinsicht besteht eine auffallende Analogie zwischen der Rolle der Grammatik in 

der Dichtkunst und der Komposition eines Bildes, dem eine latente oder offensichtliche 

geometrische Anordnung zugrunde liegt oder ein Auflehnung gegen geometrische 

Einteilungen. (Jakobson 1974 [1061/68]: 2559) 

Die Komposition steht bei der Sprachanalyse in der digitalen Medienkunst im Vordergrund, 

wobei hier auch Elemente anderer semiotischer Systeme wie Ton und Bild betrachtet werden 

müssen, da die sprachlichen Zeichen immer akustisch und/oder visuell repräsentiert werden. 

Die Grenzen zwischen den Bedeutungen, die in den einzelnen Modi realisiert werden, sind 

daher fließend und müssen bei der Interpretation des verbalen Modus in der digitalen Medien-

kunst mit berücksichtigt werden.  
 

Aus der Gegenüberstellung der verschiedenen Modelle ergibt sich für meine Analyse der 

Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst nun der folgende theoretische Ansatz, der 

exemplarisch auf die Analyse von fünf verschiedenen Installationen angewandt wird 

(Listening Post, Bystander, Emotional Traffic, Room of One’s Own, The Messenger).  
 

In der digitalen Medienkunst ist die dominante Funktion der Sprache ästhetisch. Der 

Terminus ästhetisch wird gegenüber dem Terminus poetisch bevorzugt, da es sich in der 

digitalen Medienkunst nicht um poetische Sprache im klassischen Sinne der Dichtkunst 

sondern um eine Sprache handelt, die ihrer Form und Verwendung nach im speziellen 

Kontext des Gesamtkunstwerkes als ästhetisch betrachte werden muss. Die ästhetische 

Funktion der Sprache wird maßgeblich von der Fokussierung auf die Form des sprachlichen 

Zeichens bestimmt. Zusätzlich materialisiert sich das sprachliche Zeichen auf eine bestimmte 

Art und Weise: in der digitalen Medienkunst wird es entweder akustisch und/oder visuell 

repräsentiert und manchmal auch materiell bzw. plastisch. Im Allgemeinen sind die Texte, die 

                                                 
9 Anmerkung: Auf diese Korrespondenz wurde auch bereits von anderen Autoren hingewiesen vgl. 

Jakobson 1974 [1061/68]: 255 für eine kurze Gegenüberstellung. 
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für die Gestaltung des Gesamtkunstwerkes in den von mir gesammelten Daten verwendet 

werden, eher kurz. Häufig werden überhaupt nur Einzelwörter oder Satzellipsen abgebildet, 

die auf den ersten Blick bisweilen zusammenhanglos erscheinen. Hier stellt sich auch die 

Frage in wie weit in diesen Aussagen Muster zu erkennen sind, die eine Text formen, der als 

Einheit vom Publikum erfasst und rezipiert werden kann. Die Art der Repräsentation 

(akustisch/visuell/materiell), die Textlänge und die syntaktische Struktur sind daher der erste 

Ansatzpunkt für meine Analyse. Da sich kurze ästhetische Texte von langen Texten unter-

scheiden, ist eine Strukturerkennung und ein eigenes Analyseraster für diese Texte von 

Interesse.  

Doch die Gesetze, die die Organisation größerer poetischer Texte beherrschen, 

unterscheiden sich in mancher Hinsicht von Strukturgesetzen kurzer Gedichte, in denen 

sich der Leser noch deutlich an den Gesamtaufbau erinnert, wenn er beim letzten Vers 

angelangt ist. […] Gleichwohl sind für die Interpretation von deren Strukturen andere und 

komplexere Methoden anzuwenden, als wenn es sich um einen kurzen und in sich 

geschlossenen Text handelt. (Jakobson & Pomorska 1982: 101) 

Im Sinne einer solchen Struktur, die einzelne Sätze zu einem Text formt, wird untersucht auf 

welche Art und Weise Verbindungen zwischen den einzelnen verbalen Äußerungen im 

Gesamttext hergestellt werden. Grammatikalische Kategorien, die für diese Mustererkennung 

herangezogen werden, sind die Wiederholung, die Äquivalenz und der Kontrast. Die Wieder-

holung ist eine Identitätsrelation. Unter dieser Relation wird die exakte Wiederholung eines 

Lautes, eines Wortes oder einer größeren formalen sprachlichen Einheit, wie z.B. einer 

Aussage verstanden. Die Äquivalenz ist eine Ähnlichkeitsrelation. Sie bezieht sich auf die 

Ähnlichkeit von Lauten, grammatikalischen Formen unterschiedlichster Kategorie, wie z.B. 

Pronomen, Passivkonstruktionen, Fragesätzen, etc. und der Ähnlichkeit von Bedeutungen 

oder Synonymen. Der Kontrast drückt die Beziehung zweier Gegensatzpaare aus. Dabei 

werden Gegensätze der grammatikalischen Form, wie z.B. Singular/Plural, Aktiv/Passiv,… 

und gegensätzliche Bedeutungen oder Antonyme betrachtet. Diese Analysekategorien, die 

sich hauptsächlich auf die äußere Form konzentrieren, werden zur Bestimmung des Text-

musters herangezogen.  

Zwei weitere textkonstituierende Systeme, die für die Analyse der Verbindungen sprachlicher 

Elemente für die Analyse relevant sind, sind das System der Taxis und das System der logisch-

semantischen Beziehungen. Sie geben darüber Aufschluss, welche Aussagen in einem Text 

dominant sind und in welcher Beziehung sie zueinander stehen. Da es sich hier um komplexe 

Textverbindungsrelationen handelt, die eine volle syntaktische Struktur und einen längeren 
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zusammenhängenden Text voraussetzen, kommen diese sprachlichen Muster in der digitalen 

Medienkunst eher selten vor.  

Nicht immer wird in der digitalen Medienkunst jedoch ein Text konstruiert. Sprachliche 

Zeichen werden zum Teil dekonstruiert, indem sie gänzlich auf ihre äußere Form reduziert 

werden, sodass kein verbaler Sinnzusammenhang mehr zu erkennen ist. 

Die unterste Ebene der Sprachanalyse bilden die drei Metafunktionen der Sprache. Hier 

werden Thema-Rhema Beziehungen, markierte oder besonders hervorgehobene Elemente, die 

abgebildeten Erfahrungswelten und die interpersonalen Beziehungen untersucht. Da die 

Sprache in der digitalen Medienkunst meist stark reduziert ist und kaum längere Texte zu 

finden sind, wird mitunter eine komplexe SFL Analyse auf allen drei Realisierungsebenen 

(ideational, interpersonal und textuell) schwierig und erweist sich nicht immer als Ziel 

führend. In der Textanalyse wird daher der Fokus auf diejenigen Metafunktionen gelegt, die 

den Text vorrangig zu bestimmen scheinen.  

 

Tabelle 6: Analyseraster Sprachkunst in der digitalen Medienkunst 

Materialisierung  
der Sprache 

Syntaktische 
Struktur der 
Aussagen 

Verbindungen  
sprachlicher Elemente 

Metafunktionen 
der Sprache 

Akustisch  
Visuell  
Materiell 

Komplexer Satzbau 
Satzellipsen 
Einzelwörter 
Laute (Phonem/ 
Graphem) 

Parataxe/Hypotaxe, 
Expansion/Projektion, 
Wiederholung,  
Äquivalenz,  
Kontrast 

Thema/Rhema 
Prozesse, TeilnehmerInnen, 
Umstände, 
Sprechhandlungen, 
Polarität, Modalität 

 

 

Listening Post 

Die multimodal gestaltete Installation Listening Post besteht aus vier Szenen, die sich in einer 

Endlosschleife, bzw. in Loops wiederholen. Jede Szene enthält verbale Textsequenzen auf 

unterschiedlichen Komplexitätsniveaus, die von den Künstlern aus über 5000 englisch-

sprachigen Onlineforen in Echtzeit gefiltert werden. Jeder Filtermechanismus hat seine eigene 

Programmierlogik und damit Konsequenzen auf die dargestellten Aussagen (siehe Rubin & 

Hansen 2002). In allen Szenen wird Sprache visuell repräsentiert. Sie wird als Computer-

schrift in unterschiedlicher Schriftgröße auf den einzelnen Bildschirmen der Installationen 

angezeigt. In allen Szenen, außer in Szene zwei, wird Sprache auch akustisch repräsentiert. 

Eine synthetische männliche Stimme, die tlw. bis zur Unverständlichkeit überlagert wird, 

spricht einzelne kurze Textsequenzen. In Szene eins kann die akustisch und visuell 
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repräsentierte Sprache vom Publikum sehr gut gehört und gelesen werden. In allen anderen 

Szenen sind nur einzelne Textsequenzen gut hör- bzw. lesbar. Das meiste bleibt 

unverständlich. Aus diesem Grund kann in den meisten Szenen nur aus relativ wenigen und 

kurzen Textpassagen Sinn gebildet werden.  
 

In Szene eins hat die Sprache ein relativ hohes Gewicht in der Gesamtkomposition. Die 

sprachlichen Zeichen repräsentieren in dieser Szene das „Individuum“ oder die individuelle 

Stimme im anonymen Internetkommunikationsraum, mit der sich das Publikum identifizieren 

kann. Die folgende Analyse zeigt wie diese Bedeutung sprachlich realisiert wird.  

In dieser Szene werden aus der englischsprachigen Onlinekommunikation verbale Phrasen 

gefiltert, die mit den Worten „I am“ beginnen. Im zweiten Szenendurchlauf werden Phrasen 

gefiltert, die mit „I like“ beginnen. Diese Phrasen oder Aussagen, die in der ersten Szene auf 

den Bildschirmen dargestellt werden, sind Einzelsätze mit einfachem aber vollständigem 

Satzbau.  

 

Bsp.1): Textauszug Szene eins 

I am – I am? – I’m bi – I am – I am off – I am 18m – I am – I am nice – I’m 26 – I am hot – I am 14 – 

I am eating green pepper – I am freezing – I am tired – I am 30 – I am going – I am form Latvian – I 

am!! – I am here – I am hot girl – I am doing fine – I am fully awake, Sir – I am in Pennsylvania – I 

am comfortable with my assertions – I am an eastsider – I am a whitelighter – I am stumpy – I’m all 

yours – I am a professional killer dear – I am hungry – I am not repeating – I am a student here – I am 

still used to Windows – I am from Argentinia – I am proud of not being british – I am worried about 

that, lucky – I am an eastern Canada grumpy – I am in Victoria right now – I am from 1980 – I’m not 

really – I am a colombian boy – I am good thanks – I am just a security guard – I am not so god wit 

English – I am from Rumania – I am stuck in Oklahoma – I am gone – I am giving you advice – I am 

at a train station – I am from Ontario – I am alive 
 

Die einzelnen Aussagen in Szene eins werden aneinander gereiht. Es handelt sich also um 

simple Expansionen in Form von Parataxen. Der Textzusammenhalt ergibt sich aus der 

Wiederholung des Satzanfangs „I am“, die am Beginn jeder Aussage steht. Der gram-

matikalische Satzbau, bzw. die Syntax, ist durch diesen Satzanfang, bestehend aus dem Token 

oder der TrägerIn „I“ und dem relationalem Prozess „am“, determiniert und lässt nur gewisse 

Variationen in der Wahl des Wertes (z.B. „a whitelighter“, „a professional killer dear“, „an 

eastsider“) oder des Attributes (z.B. „hot“, „from Argentinia“, „18m“) zu. Die zweite 

syntaktische Variante, die durch diesen Satzanfang bestimmt wird, ist die Konstruktion der 

Verlaufsform (present-in-present tense) in einem materiellen, mentalen, verbalen oder 

Verhaltensprozess (z.B. „ I am eating green pepper“, „I am giving you advice“, „I am not 
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repeating“). Der Textzusammenhalt der einzelnen Aussagen ergibt sich daher nicht nur aus 

der einfachen Wiederholung der Wörter „I am“ an der jeweils gleichen Position im Satz 

sondern auch aus der Ähnlichkeit der Satzkonstruktion dieser Aussagen, die nur eine 

bestimmte Art von Bedeutungsrealisierung zulässt.  
 

Durch dieses starre Textmuster, das von der Form der einfachen Wortwiederholung bestimmt 

wird, bleibt auch das Thema der Aussage immer gleich. Thema ist das Subjekt „I“, das mit 

immer neuen Informationen zunehmend charakterisiert wird. Doch bei diesem Subjekt 

handelt es sich keineswegs um eine einzelne Person, sondern um viele verschiedene Einzel-

persönlichkeiten, die sich im Internet selbst darstellen. Das zeigt sich durch die verschiedenen 

Alters-, Berufs- oder Herkunftsangaben im Text, die sich zum Teil widersprechen. (z.B. „ Iam 

18m“, „I am 30“, „I am form Argentinia“, I am from Rumania“, “I am just a security guard”, 

“I am a student here”). Thema ist also ein abstraktes “Ich” eine Repräsentation von 

Individualität, hinter dem viele verschiedene Persönlichkeiten stecken können, die sich durch 

sprachliche Mittel selbst darstellen und charakterisieren. Diese Charakterisierungen sind sehr 

persönliche Selbstdarstellungen, die dem Publikum erlauben, sich stark mit diesen Aussagen 

zu identifizieren. Bei der sprachlich abgebildeten Erfahrung in diesen Aussagen handelt es 

sich hauptsächlich um relationale Bedeutungen, da „am“ im Englischen vorrangig – mit 

Ausnahme der Verlaufsform – als relationaler Prozess verwendet wird. Die Tabelle 7 zeigt 

einen repräsentativen Ausschnitt der Aussagen aus Szene eins, die nach Prozessart und 

Funktion des Attributes oder Wertes (Existentiell, Qualität, Klasse) gruppiert wurden. 

 

Das finite Verb „am“ bestimmt neben dem Prozess und damit der Art der Erfahrung, die 

abgebildet wird, auch die Modalität der Aussage. „I am“ realisiert einen hohen Grad an 

Modalität, d.h. die Aussage wird so dargestellt, als ob kein Zweifel daran bestünde, dass sich 

das Abgebildete auch so darstellt und nicht anders. Als einzige Variante bleibt die Polarität. 

D.h. entweder stellt sich die Person durch positive (z.B. „I am good thanks“) oder negative ( I 

am not so god with English“) Polarität dar, d.h. als etwas das sie „ist“ oder „nicht ist“. 

Ungleich öfter wird hier jedoch positive Polarität in den Aussagen verwendet. Bei der zweiten 

Variante von Szene eins ist das verwendete Verb „like“. Hier handelt es sich um einen 

mentalen Prozess, durch den die charakterisierten Personen ausdrücken was sie mögen. Durch 

die starre Wiederholung der Phrase „I like“ ist negative Polarität nicht möglich, da diese 

korrekterweise lauten müsste „ I don’t like“ und damit aus dem Filter fällt. D.h. das Publikum 

erfährt von den virtuellen Personen nur was sie mögen und nicht was sie nicht mögen. 



Die Sprache oder verbale Kommunikation 

  127   

Tabelle 7: Aussagen geordnet nach Prozessen10 

Prozesse des „Seins“ mit 
Fokus auf Entitäten 

Beispiel Beispiel 

Existentiell I am  
I am? 
I am  

I am!!  
I am 

Qualität I’m bi 
I’m nice 
I am hot 
I am tired 
I am hot girl 
I am fully awake, Sir.  
I am comfortable with my assertions 
I am stumpy 
I am hungry 

I am still used to windows 
I am proud of not being british  
I’m not really  
I am good thanks 
I am not so god with english  
I am freezin 
I am stuck in Oklahoma  
I am alive  

Klasse (Alter, Beruf, 
Herkunft) 

I am 18M 
I’m 26 
I am 14 
I am 30 
I am from Latvian 
I am here 
I am in Pennsylvania 
I am an Eastsider 
I am a Whitelighter 
I’m all yours  
I am a professional killer dear 

I am a student here 
I am from Argentina 
I am an eastern canada 
grumpy 
I am in Victoria right now 
I am form 1980 
I am a colombian boy 
I am just a security guard  
I am from ontario 
I am at a train station 
I am from Rumania 

Prozesse des “Tuns” mit 
Fokus auf Aktivität 

Beispiel Beispiel 

Materiell I am eating green pepper I am going 

Mentale oder verbale 
Prozesse mit Fokus auf 
“Fühlen, Verhalten und 
Sagen” 

Beispiel Beispiel 

Mental/Verhalten I am worried about that, lucky  

Verbal/Verhalten I am not repeating I am giving you advice 
 

 

In Szene zwei wird die Sprache dekonstruiert; das sprachliche Zeichen wird auf seine ästhetis-

che Form reduziert. Die Buchstaben bewegen sich mit hoher Geschwindigkeit und in kleiner 

Schriftgröße über die Bildschirme der Installation. Von Zeit zu Zeit wird die Schriftbewegung 

                                                 
10 Anmerkung: Da es sich in dieser Tabelle um Originaltexte handelt, wurden eventuelle Rechtschreib-

fehler nicht ausgebessert. 
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gestoppt und alle Bildschirme zeigen dieselbe Aussage an (z.B. „do you speak english“). Nur 

in diesem ruhenden Zustand kann die verbale Äußerung auch gelesen werden. Diese Form der 

Darstellung gibt nur kurze bruchstückhafte Textsequenzen preis, die verbal durch keine der in 

Tabelle 6 angeführten sprachlichen Mittel miteinander verbunden sind. Der Text der so 

entsteht, bildet eine rein zufällige Aneinanderreihung von Einzelaussagen. Die visuelle Form 

der sprachlichen Zeichen wird durch diese Art der Repäsentation in den Fokus der 

Aufmerksamkeit gestellt und die Äußerung selbst als sinnstiftende Einheit rückt in den 

Hintergrund.  
 

In Szene drei wird über sprachliche Mittel die „Massekommunikation“ repräsentiert und ein 

Spannungsverhältnis zwischen „uns“ und „den anderen“ erzeugt. In dieser Szene liegt der 

Fokus auf der akustischen Repräsentation des sprachlichen Zeichens. Die verbalen Aussagen 

werden von einer synthetischen Stimme vorgetragen. Da viele Aussagen gleichzeitig 

gesprochen werden, überlagert sich die Stimme und geht in ein unverständliches Gemurmel 

vieler Stimmen über. Selten können ganze Aussagen wahrgenommen werden, zumeist ist es 

aber möglich Bruchstücke von Aussagen zu erkennen, aus denen Sinn gebildet werden kann. 

Ähnlich verhält es sich mit der visuellen Repräsentation der Aussagen in dieser Szene. Auf 

den Bildschirmen erscheinen viele Einzelaussagen gleichzeitig in relativ kleiner Schriftgröße. 

Sie sind zumeist unvollständig auf einem Bildschirm dargestellt und können nur durch nahes 

Herantreten an die Installation gelesen werden. Der Text der hier entsteht ist eine Summe aus 

akustisch und visuell repräsentierten Satzellipsen und Einzelwörtern aus denen das Publikum 

Themen filtern kann. Da diese Einzelthemen aktuelle Nachrichten zu einem bestimmten Zeit-

punkt reflektieren, können Sie in einem für das Publikum gut bekannten kulturell und sozial 

relevanten Kontext gestellt werden, der ihre Bedeutung offen legt. Diese Themen fungieren 

dann sozusagen als „Teaser“, die ein in einem bestimmten Kulturkreis zu einem bestimmten 

Zeitpunkt heiß diskutiertes Thema mit all seinen Implikationen ins Gedächtnis rufen. Als ich 

die Ausstellung im September 2004 besuchte, waren gerade der „Enron“ Skandal in Amerika 

und der Einmarsch der amerikanischen Truppen in Afghanistan aktuell. Die folgenden zwei 

Beispiele zeigen einen repräsentativen Auszug aus Szene drei.  
 

Bsp. 2a): Textauszug zweier Bildschirmrepräsentationen (B1 u. B2) 

B1: $ 30,000 bad land deal… Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars. 
B2: other day run right into an old couple, almost knocking the old man down… and” 
 

Bsp. 2b): Textauszug der akustischen Repräsentation (A1 bis A16) 
A1: We were in Afghanistan to stop Communism  
A2: Next time I suggest you use your head first  
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A3: As a matter of fact they have more privileges  

A4: I know the truth hurts 

A5: I can’t figure out why 

A6: destroyed people 

A7: Every time the closing numbers 

A8: Bush 

A9: Contribution 

A10: Mistake 

A11: Watch dogs database 

A12: Pregnancy 

A13: Under does conditions 

A14: 20 thousand dollars 

A15: Friday night 

A16: One thousand 
 

Im Gegensatz zur ersten Szene werden in Szene drei Erfahrungen auf unterschiedlichste Art 

und Weise abgebildet. Hier liegt der Fokus nicht auf einer Charakterisierung von Individuen 

durch relationale Aussagen sondern auf materiellen und mentalen Prozessen, die Vorgänge 

beschreiben und mehrere AkteurInnen haben können. Häufig sind die AkteurInnen oder die 

Wahrnehmenden in thematischer Position durch die Personalpronomen „I“ und „we“ 

repräsentiert (z.B. „I know the truth hurts“). Manchmal aber auch durch bestimmte 

spezifische TeilnehmerInnen, wie z.B. „Enron“ (z.B. „Enron has destroyed…“). Die anderen 

TeilnehmerInnen im Rhema sind eher generalisierte oder abstrakte Größen (z.B. „they“, 

„people“, „communism“). Dieser Kontrast zwischen spezifischen und generellen Teil-

nehmerInnen erzeugt eine Spannung zwischen „wir“ und „den anderen“. Durch diese 

Spannung wird eine Identifikation des Publikums mit diesen Aussagen ermöglicht.  

Die meisten Aussagen bzw. Teilaussagen bilden Informationen ab, die zu einem bestimmten 

Zeitpunkt die Öffentlichkeit bewegen und enthalten kaum Fragen oder Aufforderungen. 

Auffallend bei der Darstellung dieser Informationen ist die hohe Anzahl negativer Ausdrücke 

(z.B. destroyed, knocking down, stop, mistake, watch dog database, hurt, can’t). Dies scheint 

daher zu rühren, dass dieser Text eine Reflexion über die zu diesem Zeitpunk aktuellsten 

Nachrichten darstellt und brennende Nachrichten selten von positivem Inhalt sind. Die 

Modalität der Aussagen ist, wie auch in allen anderen Szenen, hoch. Die verwendete Sprache 

ist informell und realisiert aus funktionaler Sicht Nähe zwischen Text und Publikum auf der 

interpersonellen Ebene. Die Tabelle 8 zeigt einen Auszug aus Szene drei, wobei die Prozesse 

kursiv markiert sind.  
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Tabelle 8: Realisierte Prozesse 

Prozess Beispiel 
Materiell 
Materiell 
Materiell 
Verbal 
Relational 
Mental 
Mental 
Materiell 

$ 30,000 bad land deal… Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars. 
other day run right into an old couple, almost knocking the old man down… and 
We were in Afghanistan to stop Communism  
Next time I suggest you use your head first  
As a matter of fact they have more privileges  
I know the truth hurts 
I can’t figure out why 
destroyed people 

 

In Szene vier wird ebenso wie in Szene zwei die Sprache dekonstruiert und auf ihre äußere 

Form reduziert. Die akustisch repräsentierten sprachlichen Zeichen sind so stark überlagert, 

dass kaum noch etwas zu verstehen ist. Selten kann man einzelne Wörter erkennen. Visuell 

sind die Aussagen in großer Schriftgröße am Bildschirm repräsentiert, der in diesem Schrift-

grad nur vier Buchstaben auf einmal darstellen kann. Da die Schrift von rechts nach links über 

den Bildschirm läuft, kann man die Aussagen in Ausschnitten zwar gut lesen, jedoch bei 

längeren Sätzen kaum vollständig ihren Sinn erfassen. In der Tabelle 9 werden exemplarisch 

fünf Äußerungen, die nach Prozessen und Sprechhandlungen klassifiziert wurden, dargestellt. 

Die Prozesse sind kursiv markiert. 
 

Tabelle 9: Bildschirmtexte  

Prozess: 
Sprechhandlung 

Beispiel 

Materiell: Aussage 
Materiell: Aufforderung 
Relational: Aussage 
Materiell: Aufforderung 
Relational: Aussage 

Bin Laden et al made the same mistake as the Japanese did with the  
reduce each image to make it like 250k 
being naked outside in the cold…cant be all too impressive … 
too dangerous … eat them first and stuff them later … 
my horses aren’t in stalls sirmephisto they have 5 acres to play … 

 

Auch in dieser Szene werden Äußerungen einfach aneinandergereiht. Sie scheinen aber nicht 

mehr in einem größeren Themenkomplex, wie in Szene drei eingeordnet zu sein, aus denen 

das Publikum noch einzelne wiederkehrende Hauptthemen filtern konnte. Dadurch ist kein 

Zusammenhang mehr zwischen den einzelnen Aussagen zu erkennen und die Sinnbildung 

fällt schwer. 
 

Insgesamt nimmt die Sprache als selbstständiger Modus in dieser Installation einen hohen 

Stellenwert ein. Zentrale Themen des Kunstwerkes, wie die Repräsentation des öffentlichen 

Diskurses oder die Einsamkeit des Individuums, das über das Medium Internet am öffent-
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lichen Diskurs teilnimmt, werden mit sprachlichen Mitteln repräsentiert. Besonders der 

Einsatz sprachlicher Ressourcen in der ersten und in der dritten Szene trägt viel zur Reali-

sierung relevanter Bedeutungen bei. In Szene eins wird mit Hilfe sprachlicher Ressourcen das 

„Individuelle“ repräsentiert, das in Kontrast zu den Repräsentationen von „Massen-

kommunikation“ in Szene drei gesetzt wird. In beiden Szenen folgen die einzelnen Aussagen 

einem rekurrenten Muster, das auf Wiederholungen und Äquivalenzen beruht. Dadurch kann 

aus den grammatikalisch weitgehend unverbundenen Einzelaussagen ein Zusammenhang 

hergestellt werden, wodurch das Werk als Gesamttext rezipiert werden kann. Dagegen werden 

in der zweiten und in der vierten Szene keine sprachlichen Textverbindungen mehr realisiert. 

Die Sprache wird dekonstruiert. Satzellipsen und Wörter werden schlicht aneinander gereiht. 

Das Gewicht scheint hier insgesamt mehr auf der visuellen und akustischen Repräsentation 

des sprachlichen Zeichens zu liegen als auf seinem verbalen Inhalt. Die relevanten 

Bedeutungen in diesen Szenen ergeben sich daher auch vorrangig aus der Interpretation des 

visuellen und des akustischen Kommunikationsmodus (siehe Kapitel 2.2 und 2.3).  

 

Bystander 

Die interaktive Installation Bystander ist eine Gesamtkomposition aus sprachlichen, visuellen 

und akustischen Kommunikationsmodi. Bei den sprachlichen Elementen handelt es sich 

jeweils um Einzeiler, die in zwei verschiedenen Schriftarten- und größen auf der Leinwand 

visuell repräsentiert werden. Bilder und Texte überlappen sich zumeist. Die Einzeiler 

erscheinen einzeln oder gemeinsam mit anderen auf der Leinwand und bleiben dort für 

wenige Sekunden bis sie von neuen Texten und Bildern abgelöst werden. Konzentriert man 

sich auf eine Textzeile so reicht die Zeit aus, um sie auch lesen und verstehen zu können. Bei 

zu vielen Projektionen gleichzeitig fällt das Lesen jedoch schwer und es können nur kurze 

Textsequenzen erfasst werden. 

Die Einzeiler in Großbuchstaben sind Schlagzeilen, die der Künstler Ross Gibson selbst als 

prosaische Texte bezeichnet. Die anderen Textzeilen sind von ihm selbst verfasste Kurzprosa, 

die er als Haikus bezeichnet.  

There are two types of text, Gibson says. The first he calls “prosaic”: “An arthritic detec-

tive is six months away from retirement”, for example, or “Not long ago in a place you 

know well. It's happening again.” The others are more poetic. “Haiku”, he calls them, 

after the Japanese literary device: “The word Eternity is carved under the window sill” 

and “Outside this room, an arrow painted in blood” (The Sydney Morning Herald, vom 

22.12.2008. [Online]) 
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Das Haiku ist eine traditionell japanische Gedichtform, die ursprünglich aus drei Gedichtzei-

len bestand, wobei die erste Zeile fünf Silben, die zweite Zeile sieben Silben und die dritte 

Zeile wieder fünf Silben umfasste. Manchmal wurde auch auf diese Trennung in drei Textzei-

len verzichtet und die einzelnen Verse wurden mit kurzen Zwischenräumen in einer Zeile 

aneinander gereiht. Moderne Haiku Dichter verzichten jedoch häufig auf diese traditionellen 

Vorgaben zugunsten einer freien Form, in diesem Sinne kann das Haiku auch als reimloses 

Kurzgedicht betrachtet werden. Mitte des 20. Jhdts. kommt die Haiku Dichtung auch in den 

Westen und etabliert sich hier als Gedichtform. Neben den formalen Vorgaben der Haiku-

Dichtkunst gibt es nach Krusche auch inhaltliche Regeln für die Gestaltung. Das Haiku soll 

einen Naturgegenstand außerhalb der menschlichen Natur (bzw. die Jahreszeit) erwähnen 

oder andeuten und es soll sich auf ein einmaliges Ereignis beziehen, das als gegenwärtig 

dargestellt wird (Krusche 1970). Wesentliche Merkmale des Haikus sind neben dieser 

konkreten Darstellung auch die Fähigkeit in einer Momentaufnahme, die Welt zu erfassen, die 

in einem Atemzug gelesen und somit aufgesogen werden kann.  
 

Die Haikus in Bystander entsprechen der freien reimlosen Gedichtform. Jedes Haiku umfasst 

nur eine Zeile und ein bis zwei Aussage, die in einem Atemzug gelesen wird. Die Silben-

anzahl variiert allerdings.  
 

Bsp. 3): Haiku’s Bystander (H1 bis H4) 

H1: a smell from the wrong side of ripeness (9 Silben) 

H2: a bruise in the shape of the action that made it (12 Silben) 

H3: The word Eternity is carved under the window sill (14 Silben) 

H4: Outside this room, an arrow painted in blood (11 Silben) 
 

Manche Haikus in Bystander haben eine vollständige Satzstruktur (z.B. The word Eternity is 

carved under the window sill) andere sind Satzellipsen in denen das Verb und/oder ein 

anderer Satzteil fehlt (z.B. [There is] a smell from the wrong side of ripeness). Auch wenn in 

diesen Ellipsen Satzteile fehlen, ist ihr Sinn voll erfassbar. Die Adverbialbestimmungen sind 

die zentralen BedeutungsträgerInnen in diesen Haikus, die Prozesse scheinen dagegen keine 

wesentliche Rolle zu spielen. Der Fokus liegt also auf bestimmten Entitäten, die mit zahl-

reichen Pre- und Postmodifikatoren ausgeschmückt werden. Häufig kommen Aussagen vor 

die keine konkrete AkteurIn haben, sondern etwas Generelles, Abstraktes oder Spezifisches 

repräsentieren, das existiert und in Folge näher beschrieben wird. Die Analyse im Beispiel 4 

zeigt eine funktionale Interpretation der ideationalen Metafunktion, wobei die Adverbial-

bestimmungen als zentrale Elemente der Haikus fett markiert sind. 
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Bsp. 4): Ideationale Analyse der Aussagen (A1 bis A4) 

A1 

 [There is] a smell from the wrong side of ripeness 

[Platzhalter Existentieller Prozess] das Existierende Lokalbestimmung 
 

A2a          

[There is] a bruise in the shape of the action 

[Platzhalter Existentieller Prozess] das Existierende Modalbestimmung 
  

A2b - Elaboration 

that made it 

AkteurIn Materieller Prozess Ziel 
 

A3  

The word Eternity is  carved under the window sill 

TrägerIn Relationaler Prozess Attribut Lokalbestimmung 
 

A4 

Outside this room [there is] an arrow painted in blood 

Lokalbestimmung [Platzhalter Existentieller Prozess] das Existierende Modalbestimmung 

 

Signifikant für die Haikus in Bystander sind die verwendeten sprachlichen Bilder. Diese 

sprachlichen Bilder zeichnen sich häufig durch eine unübliche Kombination von Wörtern 

(z.B. the wrong side of ripeness) und die Verwendung einer bestimmten Art von Adverbial-

bestimmung aus, die in dieser Form nicht erwartet werden würde. So wird z.B. “a smell” in 

der ersten Aussage durch eine Lokalbestimmung “from…“ näher bestimmt, obwohl in einer 

alltagssprachlichen Formulierung hier wohl eher ein einfaches Adjektiv zu erwarten gewesen 

wäre, das einen ähnlichen Sinn repräsentiert (z.B. a rotten smell). Damit erfüllen die Hailkus 

in Bystander den Zweck kurze Momentaufnahmen der Welt, die in diesem Fall rund um das 

Thema Verbrechen kreist, in lyrischer Form darzustellen. Damit ähneln sie in ihrer Form stark 

den in dieser Installation abgebildeten Fotos, die ebenfalls nur kurze Momentaufnahmen von 

Schauplätzen des Verbrechens zeigen.  
 

Die Schlagzeilen sind wie die Haikus Einzeiler. Sie enthalten zumeist eine Aussage oder 

bestehen aus zwei aneinander gereihten Hauptsätzen oder einem Haupt- und einem Nebensatz 

mit zwei Aussagen. Das folgende Textbeispiel zeigt eine Auswahl aus den Schlagzeilen in 

Bystander. Die hier dargestellten Schlagzeilen sind zum Teil nicht vollständig, da es bei 

gleichzeitiger Projektion verschiedener Textzeilen und Bilder auf der Leinwand oft schwierig 

war als BesucherIn ganze Aussagen zu erfassen. Der Textausszug liefert daher ein 
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„realistisches“ Bild der Aussagen in der Form, wie sie auch vom Publikum in etwa wahr-

genommen werden können. 
 

Bsp. 5): Schlagzeilen Bystander (S1 bis S13) 

S1: Two contract killers will pay for a year of … 

S2: Beauty accepts lingerie from a man in a … 

S3: The town is full of taverns that the locals… 

S4: Moon and wind conspire to end summer. 

S5: …radio emitting noise from a less troubled planet. 

S6: This is where they waited. 

S7: A generation of men have just limped home from the war 

S8: The salesman has been apprehended in a younger man’s shoes 

S9: A priest has a weakness for young women who dress in a uniform colour 

S10: There’s a coffee coloured child who has a mystery for a father 

S11: The hired killer has been voted treasurer of his… 

S12: An arthritic detective is six months away from retirement 

S13: Not long ago in a place you know well. It's happening again. 
 

Im Gegensatz zu den poetischen Textzeilen oder Haikus sind die wesentlichen TeilnehmerIn-

nen in den Schlagzeilen häufig konkrete AkteurInnen (z.B. Two contract killers, The town, 

The salesman, A priest, An arthritic detective). Viele Aussagen sind relational, wobei hier 

spezifische AkteurInnnen als TrägerInnen von Attributen erscheinen und somit näher be-

schrieben werden. Ein anderer Teil der Aussagen ist materiell. In diesen materiellen Aussagen 

treten spezifische TeilnehmerInnen als AkteurInnen auf, die etwas tun oder die Ziele von 

Handlungen darstellen. Im Beispiel 6 werden die TeilnehmerInnen fett markiert. 

 
Bsp. 6): TeilnehmerInnen in den Aussagen (A1 bis A3b) 

A1 

The town is  full of taverns 

TrägerIn Relationaler Prozess Attribut 
 

A2 

The salesman has been apprehended in a younger man’s shoes 

Ziel Materieller Prozess Modalbestimmung 
 

A3a 

A priest has  a weakness for young women 

Besitzer Relationaler Prozess Attribut 
 

A3b - Elaboration 

who dress in a uniform colour… 

AkteurIn Materieller Prozess Modalbestimmung 



Die Sprache oder verbale Kommunikation 

  135   

Sowohl Haikus als auch Schlagzeilen sind in Bystander in einer eher formellen Sprache 

abgefasst, auch wenn sie zum Teil nur als unvollständige Satzellipsen abgebildet werden 

(siehe Haikus) oder als Ellipsen rezipiert werden können (siehe Schlagzeilen), die eher für 

informelle Sprache üblich sind. Beide Textvarianten realisieren hohe Modalität, d.h. die 

Aussagen sind dargestellt als etwas das „so ist“ oder „so geschehen ist“ ohne den Grad der 

Wahrscheinlichkeit gegenüber der LeserIn abzuschwächen. Die Textkompositionen wurden 

passend zu den abgebildeten Fotografien aus einem kriminologischen Archiv mit realen Tat-

schauplätzen gewählt oder gestaltet und entsprechen somit in ihrer sprachlichen Realisierung 

dem Thema dieses Kunstwerkes.  

Die einzelnen Zeilen der Haikus besitzen formale Ähnlichkeit. Sie sind also durch 

Äquivalenzrelationen miteinander verbunden und als eigene Textsorte zu erkennen, die sich 

von den Schlagzeilen unterscheidet. Für die Textsorte „Schlagzeile“ gilt das gleiche vice 

versa. Neben der formalen Ähnlichkeit der einzelnen Textzeilen wird auch durch die inhalt-

liche Ähnlichkeit der Aussagen ein Textzusammenhang hergestellt. D.h. semantisch kreist 

alles um das Thema Verbrechen und dies drückt sich auch in der Wortwahl aus. Neben diesen 

beiden Ähnlichkeiten, den formalen und den inhaltlichen, gibt es keine sprachlichen Mittel, 

die die einzelnen Zeilen zu einem größeren Text verbinden würden. Die einzelnen Aussagen 

sind, ähnlich wie in er Installation Listening Post schlicht aneinander gereiht. Der Text 

entsteht daher aus der Summe seiner Einzelteile, die durch das gemeinsame Thema und seine 

äußere Form zusammengehalten wird.  
 

Einzelne Textzeilen stehen jeweils in engem Zusammenhang mit bestimmten Fotografien. Da 

die Texte die Bilder zum Teil überlappen, werden sie gemeinsam rezipiert und müssen inhalt-

lich auch gemeinsam interpretiert werden. Dabei unterstützen die Bedeutungen, die sprachlich 

realisiert werden, zum Teil die visuelle Repräsentation und umgekehrt.  
 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass in Bystander die Sprache hauptsächlich ideationale 

Funktion besitzt. D.h. sie repräsentiert vorrangig Erfahrungen und einen Ausschnitt der Welt. 

Die Sprache in Bystander ist zwar stark repräsentiert, nimmt jedoch eine andere Rolle in der 

Gesamtkomposition ein, als in Listening Post. Bilder und Textzeilen erfüllen in Bystander 

eine ähnliche Funktion, bzw. realisieren ähnliche Bedeutungen. Sie repräsentieren beide 

Verbrechensszenen und Tatschauplätze. Würde man die sprachlichen Elemente in Bystander 

weglassen, wäre daher die Installation immer noch rezipierbar, ohne dass sich ihr Sinn 

wesentlich verändern würde. In Listening Post ist der verbale Modus dagegen für die Gesamt-

komposition essentiell, da bestimmte Themen nur verbal repräsentiert werden.  
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Emotional Traffic 

In der Installation Emotional Traffic beschränkt sich der verbale Modus hauptsächlich auf die 

Repräsentation von einzelnen Wörtern in Form von Adjektiven. Diese einzelnen Wörter 

wiederholen sich einerseits und besitzen andererseits formale und inhaltliche Äquivalenz; sie 

alle sind Adjektive, die auf der semantischen Ebene Emotionen repräsentieren. Diese einfache 

sprachliche Repräsentation in Form von Adjektiven, die die Emotionen der Welt repräsen-

tieren, realisiert allerdings das zentrale Thema der Installation und ist daher aus der Gesamt-

komposition nicht wegzudenken.  

In einer Version von Emotional Traffic, der Installation Emotion Vending Machine, kann die 

BesucherIn drei Emotionen auswählen. Auf Basis dieser Auswahl durchsucht der Algorith-

mus in Echtzeit die öffentlich zugängliche, englischsprachige Internetkommunikation nach 

Adjektiven (Auszug aus der angebotenen Auswahl der Adjektive auf der transmediale 2006: 

scared, alone, optimistic, happy, overjoyed, terrified, depressed, nervouse, ecstatic). Die 

Adjektive werden in Folge mit den Orten ihres Auftretens auf der Erde gematched und visuell 

und akustisch auf einer Landkarte bzw. einem Globus repräsentiert. Je öfter ein bestimmtes 

Adjektiv aus der Internetkommunikation an einem bestimmten Ort der Erde gefiltert werden 

kann, desto größer erscheint sein Schriftzug auf der Landkarte, bzw. auf dem Globus. Dies 

ergibt in Summe ein Abbild der „emotionalen Landkarte der Welt“.  

Der Ort an dem diese Emotionen auftreten, wird also nicht sprachlich sondern nur visuell 

repräsentiert. Auch die Intensität dieser Emotionen wird nur visuell repräsentiert. Übersetzt in 

den verbalen Modus könnten Aussagen mit ähnlicher Bedeutung folgendermaßen lauten: 

„Europa ist sehr glücklich“ oder „Die AfrikanerInnen sind kaum optimistisch“ oder „Die 

Menschen in Amerika fürchten sich“. Funktional betrachtet werden in diesem Kunstwerk also 

relationale Beziehungen zwischen bestimmten Orten, bzw. den Menschen an einem bestim-

mten Ort und ihren Emotionen hergestellt, wobei die Emotionen verbal, visuell und akustisch 

und die Orte nur visuell repräsentiert werden.  

 

Bsp. 7): Syntaktische Struktur in Emotional Traffic 

Satzteil visuell repräsentiert Satzteil verbal, visuell und akustisch repräsentiert 

Die Menschen in Europa sind sehr optimistisch 
 

Die Sprache übernimmt also nur einen Teil der zentralen Aussage dieser Installation, der 

andere Teil wird visuell repräsentiert. Ohne den jeweils anderen Modus wäre die Aussage 

daher unvollständig. In Emotional Traffic gilt also noch stärker als in Bystander, dass der 



Die Sprache oder verbale Kommunikation 

  137   

verbale Modus nicht ohne den visuellen interpretiert werden kann. Während in Bystander die 

Sprache jedoch „nur“ zusätzliche Information zu den Bildern liefert und umgekehrt 

(Extentsion), also verbale und visuelle Repräsentationen sich gegenseitig verstärken, sind in 

Emotional Traffic verbale und visuelle Repräsentationen syntaktisch notwendige Bestandteile 

ein- und derselben Aussage.  

 

Room of One’s Own 

In Lynn Hershmans interaktiven Kunstwerk Room of One’s Own wird Sprache visuell und 

akustisch repräsentiert. Einerseits werden die Aussagen auf einem Bildschirm im Inneren des 

Installationsraums angezeigt und anderseits werden sie von der Frau auf der Videoprojektion 

ausgesprochen, die die HauptakteurIn in diesem Kunstwerk darstellt. Hauptsächlich besteht 

die Gesamtkomposition aus Bildern, die durch konkrete Handlungen der Darstellerin im 

Kunstwerk und den Handlungen des Publikums belebt werden. Die wenigen Aussagen, die in 

Room of One’s Own vorkommen, sind geprägt von ihrem stark publikumsadressierenden 

Charakter. D.h. die Sprache hat in dieser Installation hauptsächlich interpersonale Funktion. 

Sie adressiert und provoziert das Publikum und stellt ein Spannungsverhältnis zwischen der 

Hauptdarstellerin im Video und der BeobachterIn her („me“, „you“).  

 

Bsp. 8): Verbale Repräsentationen in Room of One’s Own (Aussagen A1 bis A5) 

A1: Frage: Are our eyes targets? 

A2: Aufforderung: Watch. 

A3: Aufforderung: Stop looking at me. 

A4: Frage: Who are you? 

A5: Statement: Our eyes are targets. 
 

Bis auf die letzte Aussage sind alle Aussagen Fragen oder Aufforderungen. Fragen und 

Aufforderungen adressieren das Publikum direkt und stellen auf einer funktionalen inter-

personalen Ebene große Nähe zwischen dem Text und der LeserIn/HörerIn her. Doch auch 

das Statement „Our eyes are targets” stellt interpersonale Nähe her, da es durch die 

Verwendung des Pronomens “our” das Publikum in die Darstellung miteinbezieht. Der 

verbale Modus hat also in dieser Installation die Funktion das Publikum direkt zu adressieren 

und stellt dadurch Nähe zwischen den interaktiven TeilnehmerInnen (=Publikum und Dar-

stellerin im Kunstwerk) her. 

Die Verbindung der einzelnen Aussagen zu einem Text entsteht durch formale Ähnlichkeit 

und inhaltliche Verwandtschaft einzelner Wörter. Formal besteht die Ähnlichkeit in der Kürze 
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der Aussagen, deren einfacher syntaktischer Struktur und der häufigen Verwendung von 

Pronomina (our, me, you). Die inhaltliche Verwandtschaft ergibt sich aus dem Themen-

komplex „sehen und gesehen werden“. Wörter wie „eyes“, „targets“, „watch“ und „looking“ 

repräsentieren äußerst dicht in wenigen Zeilen diesen Themenkomplex. Die Pronomina „me“ 

and „you“ bilden ein Gegensatzpaar, das den Kontrast zwischen „sehen und gesehen werden“ 

zusätzlich verstärkt. Dieser Kontrast wird durch das Pronomen „our“, das als Pronomen „me“ 

and „you“ miteinander vereint, also sowohl die Rolle der Sehenden als auch der Beobach-

tenden einnehmen kann, aufgelöst und synthetisiert. Die Frage „Are our eyes targets?” bildet 

zusammen mit dem Statement “Our eyes are targets”, in dem die Wörter des ersten Satzes 

eins zu eins wiederholt und in eine andere Reihenfolge gebracht werden, einen Rahmen für 

den Gesamttext. 

Die Bedeutungen, die in Room of One’s Own sprachlich realisiert werden, werden auch 

visuell realisiert. So wird z.B. der Satz „Are our eyes targets?“ visuell durch die Darstellung 

von Augenpaaren, zwischen denen ein Zielkreis abgebildet ist, repräsentiert. 

 

Doppelte Repräsentation von Be-
deutungen: visuell und verbal 

 
Abb. 6: Room of One’s Own (1990-93) 
von Lynn Hershman 

 

Durch die doppelte Repräsentation von Bedeutungen verstärken in dieser Installation Sprache 

und Bilder einander, wobei die Bilder in der Gesamtkomposition sicherlich die gewichtigere 

Rolle einnehmen.  

 

The Messenger 

In The Messenger von DeMarinis ist Sprache auf die visuelle und akustische Repräsentation 

einzelner Laute reduziert. In dieser Installation werden digitale Sprachdaten aus E-Mails in 

drei verschiedenen Ausgabegeräten übertragen, in denen eine einfache mechanische Über-

tragung von Sprache im Vordergrund steht. 26 Miniatur-Skelette mit Umhang, die jeweils 
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einen Buchstaben des lateinischen Alphabets repräsentieren, werden mechanisch stimuliert, 

sobald ein Buchstabe aus dem Internet übertragen wird. In der zweiten Repräsentation löst ein 

elektrischer Impuls eine chemische Reaktion in Einweckgläsern aus, die ebenfalls jeweils 

einen Buchstaben enthalten. Als dritte Repräsentationsform hat DeMarinis 26 Wasch-

schüsseln gewählt, in denen jeweils ein Buchstabe ertönt. Gemeinsam ergeben diese drei 

Darstellungsvarianten ein visuelles und akustisches Raum- und Klangszenario für die 

Repräsentation von Sprache in Form einzelner Laute. Durch diese drei verschiedenen 

Darstellungsvarianten wird das sprachliche Zeichen nicht nur visuell und akustisch 

repräsentiert, sondern manifestiert sich auch materiell und bekommt eine eigene physische 

Form, als Skelett, als Waschschüssel oder als Inhalt eines Einweckglases. 

 

Buchstaben 

als Skelett 

Laute ertönen  

aus Waschschüssel 

Buchstabe 

in Einweckglas 

   

Abb.7: The Messenger (1998, überarbeitete Version von 2005) von Paul De Marinis 
 

Die Sprache als Zeichen und die Möglichkeiten zur visuellen oder akustischen Übertragung 

des sprachlichen Zeichens durch technische Hilfsmittel stehen also im Zentrum des Kunst-

werks. Durch die mechanische Übertragung der Texte in Form einzelner Laute ist der 

Ursprungstext allerdings nicht mehr zu erkennen. Das Genre E-Mail wird transformiert in 

einen Text, der seinen ursprünglichen Bedeutungszusammenhang nicht mehr realisiert. Die 

schlichte Aneinanderreihung einzelner Laute dekonstruiert die Sprache und lässt eine neue 

Form entstehen, deren Fokus auf der Betonung der ästhetische Form und ihrer 

Materialisierung durch alternative Übertragungstechniken liegt. Der ursprüngliche Sinn der 

Botschaften, Bedeutung zu übertragen, wird durch diese Art der Darstellung ad absurdum 

geführt.  
 

Die Analyse der Sprachverwendung in diesen fünf Installationen zeigt exemplarisch, dass in 

der digitalen Medienkunst Sprache anders verwendet wird als in alltagssprachlicher 

Kommunikation. Auch wenn sich die grundlegenden Funktionen von Sprache und die 
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Möglichkeiten zur Realisierung von Bedeutungen hier von denen der üblichen Sprach-

verwendung nicht unterscheiden, d.h. die Sprache immer auf die gleichen semiotischen 

Ressourcen zurückgreift, um Bedeutungen zu realisieren, so sind dennoch in der digitalen 

Medienkunst deutliche Unterschiede zu einer herkömmlichen Sprachverwendung 

auszumachen.  

Typisch für die verwendete Sprache in der digitalen Medienkunst sind die kurzen Texte und 

die Fokussierung auf die äußere Form des sprachlichen Zeichens. Häufig werden nur einzelne 

Sätze, oft auch nur Satzellipsen, Einzelwörter und Laute repräsentiert. Dabei spielt die Form 

der Repräsentation eine große Rolle. Visuelle und akustische Repräsentationen sind in der 

digitalen Medienkunst nie nur als bloße Hülle oder Übertragungsmedium zu betrachten 

sondern sind im Sinne des Gesamtkunstwerks gestaltet, und innerhalb ihres semiotischen 

Systems auf ihre Funktion und Bedeutung hin zu interpretieren. Dies soll nicht heißen, dass 

nicht auch bei Alltagstexten, die Form der Repräsentation von Sprache, wie z.B. das Layout 

eines Textes oder die Intonation bei gesprochener Sprache bedeutungstragend sind, dennoch 

scheint die äußere Form des sprachlichen Zeichens in der digitalen Medienkunst ein 

besonders großes Gewicht zu besitzen und in der Gesamtinterpretation ein tragende Rolle zu 

spielen. Als besondere Form der Repräsentation von Sprache ist hier die Materialisierung des 

sprachlichen Zeichens als physischen Form zu nennen (wie z.B. in The Messenger), die sich 

besonders für die Kunstform Installation anbietet.  

Ein weiteres Merkmal der Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst, die sich aus der 

Analyse ergeben hat, ist eine Tendenz zur Dekonstruktion von Sprache und der Reduzierung 

des sprachlichen Zeichens auf seine äußere Form. Wird ein Text gestaltet und ein Sinn-

zusammenhang hergestellt, so sind die Textverbindungen relativ lose. Einzelne sprachliche 

Elemente werden schlicht aneinander gereiht und durch einfache Textverbindungsrelationen, 

wie Wiederholung, Äquivalenz oder Kontrast miteinander verbunden. Durch diese simplen 

sprachlichen Mittel wird ein Text kreiert, der – wenn auch lose – zusammen gehört und der 

als Einheit rezipiert wird. Komplexere Textverbindungsrelationen wie verschiedene Arten 

von Expansionen oder Projektionen, die bei längeren Textpassagen den Textzusammenhang 

gestalten, sind hier kaum zu finden.  

Welchen Stellenwert die Sprache in der Gesamtkomposition einnimmt ist jedoch von Kunst-

werk zu Kunstwerk unterschiedlich und muss in jedem einzelnen Fall gesondert betrachtet 

werden. In den Installationen Listening Post, Emotional Traffic und The Messenger ist 

Kommunikation in Form von Sprache oder Sprache als Ausdruck von Gefühlen selbst das 
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Thema. Daher ist es auch nicht verwunderlich, dass hier die Sprache in der Gesamt-

komposition einen hohen Stellenwert einnimmt, auch wenn in diesen Installationen mit 

Sprache als Material jeweils völlig unterschiedlich umgegangen wird.  

Da die Sprache, die hier verwendet wird, aus viel umfangreicheren und komplexeren Text-

quellen stammt und für das Kunstwerk eigens transformiert wurde, ist es hier insbesondere 

interessant zu beobachten wie sich die Sprache durch diese Transformation und die Ein-

bettung in den neuen künstlerischen Kontext verändert. In jedem dieser Fälle erfährt die 

Sprache eine Reduktion. Sie wird dekonstruiert und neu komponiert und damit zur Kunst-

sprache, die innerhalb des künstlerischen Kontextes neue Funktionen und Bedeutungen erhält. 

In den Installationen Bystander und Room of One’s Own ist Sprache dagegen ein Material von 

vielen, das – obwohl es natürlich Bedeutung trägt – die Bedeutungen, die hauptsächlich über 

die Bilder vermittelt werden, verstärkt ohne wesentlich neue hinzuzufügen.  

Je mehr die Sprache in der digitalen Medienkunst reduziert wird, desto mehr verliert sie von 

ihrem Potential komplexe Erfahrungen auf der ideationalen Ebene abzubilden oder inter-

personale Beziehungen herzustellen. Als Folge dieser Reduktion und durch die Betonung der 

äußeren Form wird das sprachliche Zeichen zum Sprach- oder Klangbild, das innerhalb des 

visuellen und/oder akustischen semiotischen Systems interpretiert werden muss. 
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2.2 Das Bild oder visuelle Kommunikation  

Die funktionale Sichtweise von Kommunikation, wie sie am Beispiel von Sprache im vorigen 

Kapitel beschrieben wurde, lässt sich auch auf andere Formen der Kommunikation, wie Bild 

oder Sound anwenden und wird somit zu einem mächtigen Analyseinstrument für alle Texte 

und Kunstwerke, die sich aus mehreren Kommunikationsmodi zusammensetzen. Auch bei der 

funktionalen Bildanalyse wird betrachtet, wie sich Bedeutungen auf allen drei Metaebenen 

manifestieren, welche Erfahrungen abgebildet werden, welche soziale Interaktion stattfindet 

und wie das Bild komponiert ist, um die Information zu strukturieren. 

Für eine genaue Untersuchung der Bildverwendung in der digitalen Medienkunst wird in 

diesem Kapitel die „Grammatik visuellen Designs“ von Kress und van Leeuwen (2006 

[1996]) vorgestellt und mit theoretischen Ansätzen zu Farbe, Typographie und Bildbewegung 

ergänzt. O’Toole, dessen Theorie ebenfalls auf dem SFL Modell basiert, entwirft in seinem 

Werk „The Language of Displayed Art“ (1994) ein theoretisches Analyseinstrumentarium 

speziell für Kunstwerke aus den Bereichen Malerei, Skulptur und Architektur. Da sich sein 

Anwendungsbereich stark mit dem der hier vorliegenden Arbeit überschneidet, wird auch 

O’Tooles Modell zur Analyse des visuellen Kommunikationsmodus in diesem Kapitel 

kritisch beleuchtet. 

Da es sich bei meinem untersuchten Datenmaterial um digitale Installationen handelt, muss 

auch der Aspekt der Dreidimensionalität berücksichtigt werden, der gegenüber zwei-

dimensionalen visuellen Repräsentationsformen zusätzliche Funktionen und Bedeutungen 

zulässt. Grundsätzlich ist natürlich auch eine dreidimensionale Installation und der Raum 

indem sie aufgestellt ist visuell erfahrbar, dennoch habe ich mich aufgrund der Fülle and 

semiotischen Ressourcen und Interpretationsmöglichkeiten auf eine Trennung in zwei 

verschiedene Kapitel entschieden („Das Bild oder der visuelle Kommunikationsmodus“, „Der 

dreidimensionale Raum und das Interface“), da auf diese Art und Weise einzelne semiotische 

Ressourcen besser herausgearbeitet werden konnten, die für die Betrachtung des Gesamt-

kunstwerkes relevant sind.  

Nach einer kurzen Einführung in die Theorie visueller Kommunikation werden besondere As-

pekte der Bildverwendung in der digitalen Medienkunst besprochen und mit Beispielen und 

kurzen Analysen aus meinem Datenmaterial ergänzt. Anders wie bei Sprache, die in der digi-

talen Medienkunst eher in reduzierter Form für die Gestaltung eingesetzt wird, ist die visuelle 

Repräsentation in der digitalen Medienkunst der dominante Kommunikationsmodus. Dabei 
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kommen visuelle Repräsentationen in allen möglichen Varianten vor, sei es als einfache stati-

sche Bilder und Grafiken, komplexe Animationen sowie Fotos oder Film- und Videosequenzen.  

2.2.1 Die Grammatik visuellen Designs  

Kress und van Leeuwen (2006 [1996]) entwerfen eine Bildtheorie, die auf dem funktionalen 

Ansatz der SFL beruht. Sie übernehmen für die Analyse und Interpretation des visuellen 

Kommunikationsmodus Halliday’sche Konzept der „Language as social semiotic“ (1978) und 

bauen auf das funktionale Kategoriensystem der drei Metafunktionen auf. Dies soll nicht 

bedeuten, dass man visuelle Strukturen eins zu eins mit linguistischen Strukturen gleichsetzen 

könnte. Vielmehr verhält es sich so, dass auch durch den visuellen Kommunikationsmodus 

Bedeutungen realisiert werden, die sich zwar anderer gestalterischer Mittel bedienen aber auf 

ihre Art ebenso funktional grammatikalisch strukturiert sind wie die Sprache. 

The analogy with language does not imply, however, that visual structures are like 

linguistic structures. The relation is much more general. Visual structures realize 

meanings as linguistic structures do also and thereby point to different interpretations of 

experience and different forms of social interaction. The meanings which can be realized 

in language and in visual communication overlap in part, [...]. For instance, what is 

expressed in language through the choice between different word classes and semantic 

structures is in visual communication, expressed through the choice between, for 

instance, different uses of colour, or different compositional structures. (Kress & van 

Leeuwen 2006 [1996]: 2)  

Da das theoretische Modell von Kress und van Leeuwen auf der SFL basiert und daher von 

den gleichen semiotischen Prämissen ausgeht und die gleichen oder ähnliche Beschreibungs-

kategorien verwendet, lässt sich die funktionale Analyse verbaler und visueller Realisierungen 

innerhalb eines Textes oder Kunstwerks so gut miteinander verbinden. Dabei muss jedoch 

bemerkt werden, dass das Bild, wie jedes andere semiotische System, kulturell gebunden ist 

und – obwohl die grundlegenden funktionalen Kategorien für alle Kulturen gelten – sich nicht 

eins zu eins auf andere Kulturen übertragen lässt. Im Folgenden wird dieses Modell für die 

Betrachtung des visuellen Kommunikationsmodus nach Kress & van Leeuwen, das für den 

westlichen Kulturkreis entwickelt wurde, vorgestellt. 
  

Auf der ideationalen Ebene oder der Ebene der Repräsentation werden aus funktionaler Sicht 

narrative Darstellungen von konzeptionellen Darstellungen unterschieden. In einer narrativen 

Darstellung erzählt das Bild sozusagen eine Geschichte, die durch TeilnehmerInnen im Bild 

und Vektoren, die die Beziehungen zwischen den TeilnehmerInnen abbilden, repräsentiert ist. 
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Die Vektoren in einem Bild ergeben sich durch die Linienführung, die durch markante Blick-

richtung, Gestik oder Objektkanten entstehen. Häufig sind die TeilnehmerInnen und die 

Vektoren in einer narrativen Darstellung in ein bestimmtes Bildsetting eingebettet. Die Foto-

grafie in der Abb. 8 ist eine solche narrative Darstellung. Das Setting zeigt ein einfach ausge-

stattetes Schlafzimmer, das aus einem Bett und einem Sofa besteht. Auf dem Sofa sitzen zwei 

 

Narrative Darstellung mit Vektoren Konzeptionelle Darstellung 

  
Abb.8: Bystander (2005) von Ross Gibson & 
Kate Richards, von der Autorin adaptiert 

Abb.9: Listening Post (2001) von Ben Rubin & Mark 
Hansen 

 

Puppen, die bis zum Oberkörper mit einer Decke zugedeckt sind. Die Linien des Bettes und 

der Sofakante weisen in einen imaginären Raum, der in dieser Abbildung nicht mehr sichtbar 

ist und somit nur in unserer Vorstellung vervollständigt werden kann. Der Vektor, der vom 

Blick der kleineren Puppe geformt wird, die neben der größeren auf dem Sofa sitzt, weist wie 

die Sofakante und das Bett ebenfalls in diesen imaginären Raum hinein. Der Blick der Puppe 

mit dem Lockenkopf hingegen durchbricht diese Linienführung und ist quer durch den Raum 

auf einen Punkt außerhalb der Abbildung gerichtet, als würde sich in diesem Bereich des 

Raums etwas Bestimmtes ereignen, das ihre Aufmerksamkeit erregt. Die Ziele, die von diesen 

Vektoren getroffen werden, sind in dieser Darstellung nicht sichtbar und eröffnen dadurch für 

die BetrachterIn Raum für Imagination. Die Abb. 9 daneben zeigt das Bild einer konzep-

tionellen Darstellung. In einer konzeptionellen Darstellung werden TeilnehmerInnen so 

abgebildet, als wären sie Teil einer bestimmten Klasse. Zugehörigkeit zu einer bestimmten 

Klasse zeichnet sich durch Ähnlichkeit in Größe, Form und Farbe aus. Auch gleichzeitige 

Positionsveränderung durch Bewegung kann Klassenzugehörigkeit signalisieren. Dabei gilt 

zu beachten, wie die TeilnehmerInnen in einer solchen Darstellung zueinander positioniert 

sind: Ist eine hierarchische Ordnung erkennbar oder stehen die TeilnehmerInnen gleichwertig 
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nebeneinander? Die Installation Listening Post (siehe Abb. 9) besteht aus einem Netz aus 

mehr als 200 einzelnen Displays, die in Form und Farbe identisch sind. Die Displays sind 

durch Drahtseile miteinander verbunden, sind linear geordnet und haben alle den gleichen Ab-

stand zueinander. Jedes dieser Displays ist TeilnehmerIn dieses großen Netzes und gehört der-

selben Klasse an, ohne dass eine hierarchische Ordnung innerhalb des Netzes erkennbar wäre.  
 

Der Hintergrund in konzeptionellen Darstellungen ist zumeist sehr neutral gestaltet. Im 

Gegensatz zu narrativen Darstellungen gibt es hier kein Setting, das eine Geschichte erzählen 

könnte und das Bild in einen unmittelbaren situativen Kontext einbetten würde. 
 

Die interpersonale Metafunktion visueller Kommunikation manifestiert sich in der Art und 

Weise wie Interaktion zwischen der BildproduzentIn, der BetrachterIn und den dargestellten 

Elementen oder TeilnehmerInnen im Bild hergestellt wird. Dabei unterscheiden Kress und 

van Leeuwen zwei verschiedene TeilnehmerInnenrollen:  

1) Die dargestellten TeilnehmerInnen im Bild oder die Bildelemente und  

2) die so genannten interaktiven TeilnehmerInnen, die BildproduzentIn und die Betrach-

terIn, die miteinander durch das Bild kommunizieren.  
 

Aus diesen Rollen erwachsen drei verschiedene interaktive Beziehungsebenen:  

1) Die Beziehung zwischen den dargestellten TeilnehmerInnen im Bild,  

2) die Beziehung zwischen den dargestellten TeilnehmerInnen und der ProduzenIn oder 

BetrachterIn und  

3) die Beziehung zwischen BetrachterIn und BildproduzentIn. (siehe Kress & van 

Leeuwen 2006 [1996]: 119).  
 

Die Interaktion findet also sowohl in der Darstellung selbst, d.h. zwischen den Bildteil-

nehmerInnen, als auch zwischen BidlproduzentIn, Bild und BetrachterIn über die Rezeption 

und Interpretation statt, ohne dass ein aktives Eingreifen der BetrachterIn in das Dargestellte 

vorausgesetzt oder notwendig wäre.  

Kress und van Leeuwen haben diese Definition der verschiedenen TeilnehmerInnenrollen und 

Beziehungen für visuelle Repräsentationen entworfen, die in ihrer endgültigen Form von der 

BetrachterIn konsumiert werden. In ihrem Modell sind Kunstwerke, die als Prozess realisiert 

sind, nicht berücksichtigt. Ihre Definition der TeilnehmerInnenrollen und der unterschied-

lichen Beziehungen, die sich zwischen BildproduzentIn, Bild und BetrachterIn ergeben, sind 

ausschließlich für Interaktion als Qualität der Rezeption konzipiert. Kunstwerke als Prozess 

lassen mehrere verschiedene Interaktionsmöglichkeiten zu, die in Kapitel 1.3.4 unter dem 
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Begriff Qualitäten der Interaktion beschrieben wurden. So kann in einem Kunstwerk als 

Prozess die BetrachterIn z.B. ihre Rolle tauschen und wird zur ProduzentIn oder Teil-

nehmerIn im Bild; außerdem können das Publikum und die dargestellte TeilnehmerInnen im 

Kunstwerk direkt (d.h. nicht nur über die Rezeptionsebene) miteinander interagieren. 

Angewandt auf Kunstwerke als Prozess können die TeilnehmerInnenrollen mitunter daher 

nicht wie in Kress und van Leeuwen in dargestellte und interaktive TeilnehmerInnen getrennt 

werden. Denn auch der Austausch, der zwischen den dargestellten TeilnehmerInnen im Werk 

und dem Publikum stattfindet, muss in einem Kunstwerk als Prozess, indem das Publikum 

direkt mit den dargestellten TeilnehmerInnen im Kunstwerk interagiert, als Interaktion 

bezeichnet werden. Die von Kress und van Leeuwen getroffene Unterscheidung dreier 

verschiedener interaktiver Beziehungsebenen hat jedoch im Gegensatz zur vorigen Annahme 

auch für Kunstwerke als Prozess Gültigkeit. 
 

Je nachdem, wie die Elemente oder TeilnehmerInnen in einem Bild dargestellt werden, führen 

sie unterschiedliche Bildhandlungen aus. Die wichtigsten visuellen Ressourcen für diese Bild-

handlungen sind Blickrichtung, Körperhaltung und Gestik. Ist der Blick der BildteilnehmerIn 

direkt auf die BetrachterIn gerichtet, so wird eine imaginäre Verbindung zwischen Bild und 

BetrachterIn etabliert. Die BetrachterIn wird auf diese Weise direkt adressiert und es wird 

Kontakt hergestellt. Eine auf die BetrachterIn zeigende oder einladende Gestik hat denselben 

Effekt. Ein Beispiel einer solchen Bildhandlung ist die interaktive Installation Pussy Weevil  

 

Direkte Adressierung der BetrachterIn durch 
Blickkontakt, Körperhaltung und Gestik 

Abb.10: Pussy Weevil (2003) von Julian Bleecker 
& Marina Zurkow 

 

von Julian Blecker und Marina Zurkow (siehe Abb.10). Die kleine Zeichentrickfigur hat den 

Blick auf die BetrachterIn außerhalb des Bildes gerichtet und seine nach vorne orientierte 
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Körperhaltung zeigt, dass es gerade dabei ist auf sie zuzugehen. Dadurch wird die Betrach-

terIn direkt adressiert und stark in das Bildgeschehen involviert.  
 

Im Unterschied dazu werden die Fotografien aus der interaktiven Installation Bystander (siehe 

Abb. 9 und Abb. 11) der BetrachterIn dargeboten ohne sie durch Blickrichtung oder Gestik 

direkt zu adressieren. Sie stellen viel eher ein Angebot dar, das Gesehene auf sich wirken zu 

lassen, ohne dass ein unmittelbarer Kontakt hergestellt wird. Dies soll nicht heißen, dass ein 

derart gestaltetes Bild nicht Interesse wecken oder ein gewisses Identifikation mit der darge-

stellten Information erzeugen könnte, sondern vielmehr dass der Kontakt auf eine andere Art 

und Weise, also nicht durch eine auffordernde Bildhandlung, hergestellt wird. Doch nicht nur 

animierte TeilnehmerInnen im Bild, wie z.B. Darstellungen von Menschen oder Tieren, kön-

nen durch Blickrichtung, Körperhaltung und Gestik die BetrachterIn direkt adressieren, auch 

Gegenstände oder abstrakte Formen können so gestaltet sein, dass man sich von ihnen direkt 

angesprochen fühlt. Die dargestellte Kugel in Bystander (siehe Abb. 11) ist eine solche ab-

strakte Form, von der sich die BetrachterIn direkt aufgefordert, bzw. adressiert fühlt. Dieser 

Effekt entsteht dadurch, dass die Kugel in Frontalaufnahme abgebildet ist, im Vordergrund 

und im Zentrum der Leinwand dargestellt wird und so groß ist, dass sie einen wesentlichen Teil 

 

Kugel adressiert die BetrachterIn direkt 

 
Abb.11: Bystander (2005) von Ross Gibson & Kate 
Richards 

 

der Leinwandfläche einnimmt. Die Kugel ist hier also sehr prominent platziert und ihre 

„Blickrichtung“ adressiert uns als BetrachterInnen direkt. Diese Adressierung wird noch zu-
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sätzlich verstärkt, indem sich die Kugel auf die BetrachterIn zu bewegt und dabei immer 

größer wird. Eine derartige Bewegung könnte neben dem Effekt der Adressierungsverstär-

kung beinahe schon als aggressive Handlung interpretiert werden, die von der BetrachterIn 

nicht nur als Aufforderung sondern bereits als Bedrohung empfunden wird.  
 

Bildhandlungen die als Aufforderung realisiert sind, spielen bei der Gestaltung von 

Kunstwerken als Prozess eine besondere Rolle, da die visuelle Aufforderung das Publikum 

dazu animiert, aktiv in das Geschehen oder die Gestaltung des Kunstwerks einzugreifen. 
 

Interaktion findet neben dem Kontakt durch unterschiedliche Bildhandlungen auch durch die 

Wahl der Ansicht, der Perspektive oder des Winkels statt. Je nachdem wie diese visuellen 

Ressourcen eingesetzt werden, sind sie ein Gradmesser für Nähe- oder Distanzverhältnisse, 

die zwischen BetrachterIn und Bild aufgebaut werden. Menschen oder Dinge können in einem 

Bild entweder in Nahaufnahme (close shot) dargestellt werden und erzeugen damit eine 

intime Beziehung zwischen BetrachterIn und Bild, oder sie werden etwas weiter weg (medium 

shot) oder in weiter Ferne mit Umgebung (long shot) abgebildet. In der interaktiven 

Installation Room of One’s Own (siehe Abb. 12) wird das Auges der BetrachterIn als Bild-

teilnehmerIn auf den Bildschirm in das Innere des Installationsraums in Detailaufnahme 

projiziert. Das Video an der Rückwand des Installationsraums, zeigt eine Frau in Nahaufnah-

me. Beides sind sehr intime Darstellungen, die auf der interpersonalen Ebene große Nähe zwi-

schen BetrachterIn und repräsentierter BildteilnehmerIn herstellen. In Emotional Traffic dage-

gen wird die gesamte Landkarte aus weiter Ferne dargestellt, auf der die Wörter in unterschied- 

 

Repräsentation in Detail- und Nahauf-
nahme (close shot) 

Repräsentation in Fernsicht (long shot) 

 
Abb.12: Room of One’s Own (1990-93) von 
Lynn Hershman 

Abb.13: Emotional Traffic (e-traffic) (2005) von 
Jean-Baptiste Barrière und Maurice Benayoun 

 

lichen Größen erscheinen. Diese Art der Repräsentation erzeugt auf der interpersonalen Ebene 

Distanz zwischen dem Bild und der BetrachterIn (siehe Abb.13). 
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Eine weitere semiotische Ressource des visuellen Modus, die Bedeutung auf der inter-

personalen Ebene herstellt, ist der Betrachtungswinkel. Ein schmaler Betrachtungswinkel 

drückt Distanz zum Bildgeschehen aus, eine Frontale hingegen involviert die BetrachterIn in 

das Bildgeschehen. Eiin Betrachtungswinkel aus Vogelperspektive (siehe Abb. 14) macht das 

Bildgeschehen klein und unbedeutend, die Froschperspektive (siehe Abb. 15) lässt das Darge-

stellte im Bild imposant und Ehrfurcht gebietend erscheinen. Die Frage, die sich hier aus 

funktionaler Sicht für die Analyse und Interpretation von Bedeutungen und sozialer Inter-

aktion stellt, ist wie die BetrachterIn durch den Betrachtungswinkel zum Bildgeschehen 

positioniert wird und welche soziale Rolle sie dadurch einnimmt. 

 

Publikumssicht aus Vogelperspektive Publikumssicht aus Froschperspektive 

 
Abb.14: Bystander (2005) von Ross Gibson & 
Kate Richards 

Abb.15: SFEAR (2005) von Maurice 
Benayoun 

 

Doch nicht nur Bildhandlung, Perspektive und Winkel, sondern auch Farbgebung, 

Kontextualisierung, Tiefe, Illumination und Kontrast wirken sich auf die Beziehung aus, die 

zwischen BetrachterIn und Bild hergestellt wird und sind wesentliche Faktoren, die die Nähe- 

oder Distanzverhältnisse auf der interpersonalen Ebene beeinflussen. Dieses Verhältnis, das 

die BetrachterIn zu dem Dargestellten einnehmen kann, ergibt sich daraus wie „wahr“ oder 

„realistisch“ das Objekt der Betrachtung erscheint (bzw. als wie „wahr“ oder „realistisch“ die 

KünstlerIn das Objekt der Betrachtung erscheinen lässt). Dieser „repräsentierte Wahrheits-

grad“ visueller Darstellungen wird, wie in der Sprache, als Modalität bezeichnet. Dabei wird 

auch hier ähnlich wie beim verbalen Kommunikationsmodus zwischen verschiedenen 

Modalitätsgraden unterschieden, die sich zwischen den beiden Polen naturnahe Darstellungen 

und abstrakte Repräsentationsform bewegen. Durch natürliche Farbgebung, bestehende 

Einbettung in einen visuellen Kontext, ein gewisses Maß and Tiefe, Illumination und 

Kontrast, erscheint eine visuelle Repräsentation als sehr naturnah oder „realistisch“. Werden 
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diese visuellen Ressourcen in einem Bild nicht umgesetzt oder überzeichnet, so wird die 

Darstellung abstrakter.  

 

Tabelle 10: Modalität visueller Darstellungen 

Modalitätsgrad Art der Darstellung 
hoch mittel niedrig 

Naturnah x   
Schemenhaft  x  
Abstrakt    x 
Überzeichnet   x 

 

Die interpersonale Beziehung, die auf Basis von Modalitätsfaktoren aufgebaut wird, ist jedoch 

auch abhängig vom jeweiligen Genre und seinen Gestaltungsnormen und damit den 

Erwartungen an dieses Genre. An eine Fotografie, die in einem Zeitungsbericht abgebildet 

wird, gibt es andere Erwartungshaltungen bzgl. des „Wahrheitsgrades“ der Darstellung als in 

einer künstlerischen Ausstellung. In einem Lehrbuch für Mathematik stellen schemenhafte 

und abstrakte Darstellungen die Norm dar. Kress und van Leeuwen sprechen in diesem 

Zusammenhang von so genannten „coding orientations“ (2006 [1996]: 168ff) bestimmter 

Genres.  
 

Die textuelle oder informationsstrukturierende Metafunktion wird im visuellen Modus 

Komposition genannt, da der Terminus ‚textuell’ in Bezug auf visuelle Gestaltung irreführend 

sein könnte. Die Komposition sagt etwas darüber aus, wie Elemente zueinander in Beziehung 

gebracht werden, um ein bedeutungsvolles Ganzes zu schaffen. Dabei spielen visuelle 

Ressourcen wie Rahmengebung, Ausrichtung der Elemente an der horizontalen, der verti-

kalen oder der diagonalen Achse, Platzierung von Elementen im Raum (im Vordergrund, im 

Hintergrund, mittig, oben und unten, links und rechts), relative Position oder Abstände der 

Elemente zueinander, sowie Proportion oder Hervorhebungen durch Größe, Schärfe, Kontrast 

oder Farbe eine Rolle. Mit Rahmengebung ist nicht nur der äußere Rahmen gemeint sondern 

auch die Rahmengebung innerhalb eines Bildes. Manche Bildelemente sind durch Abstände 

oder Linienführung voneinander getrennt und wirken dadurch wie eigenständige Infor-

mationseinheiten oder BedeutungsträgerInnen, andere Elemente dagegen werden stärker 

visuelle miteinander verbunden und suggerieren dadurch Zusammengehörigkeit und 

Gruppenidentität. Die Ausrichtung an bestimmten räumlichen Bildachsen und der Rhythmus 

in dem diese Ausrichtung im Gesamtwerk komponiert ist, hat eine Auswirkung auf das 

Entstehen von Harmonie und Dynamik im Bild. Die Ausrichtung an der horizontalen und an 
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der vertikalen Achse realisiert Harmonie und Stabilität in einem Werk; die Ausrichtung an der 

diagonalen Achse dagegen produziert Dynamik und Energie (vgl. Arnheim 1969). Durch die 

Wahl der Proportionen in einem Bild und der Hervorhebung einzelner Elemente gegenüber 

anderen durch Platzierung, Größe, Farbe, Kontrast, etc. kann einem Element größeres 

visuelles Gewicht (visual weight) verliehen werden; es wird dadurch prominenter und sticht 

gegenüber den anderen Elementen heraus. (siehe O’Toole, 1994: 23; vgl. Kress & van Leeu-

wen 2006 [1996]).  
 

Die hier einzeln angeführten semiotischen Ressourcen, beeinflussen sich natürlich gegenseitig 

und müssen in einer Komposition gemeinsam betrachtet werden. Kress und van Leeuwen 

sprechen, was die Komposition betrifft auch von drei so genannten Basislayouts, von denen 

die ersten beiden im westlichen Kulturkreis dominant sind und das letzte im asiatischen Raum 

häufig vorkommt. Diese drei Basislayouts können auf folgende Arten organisiert sein (siehe 

Kress & van Leeuwen 2006 [1996]: 186ff):  

1) In einer links/rechts oder Given/New Struktur (vgl. Thema/Rhema im verbalen 

Kommunikationsmodus), (siehe Grafik 8) 

2) in einer oben/unten oder Ideal/Real Struktur (siehe Grafik 9) oder 

3) als Zentrum und Rand, Centre/Margin (siehe Grafik 10). 

 

Grafik 8: Given/New Grafik 9: Ideal/Real Grafik 10: Centre/Margin 

   

  

In diesen Basislayouts steht das Ungewohnte oder die neue Information im New-Teil der 

visuellen Darstellung; faktische Informationen, wie z.B. Handlungsanleitungen finden sich im 

Real-Teil und diejenige Information, die nicht so zentral ist, wird eher am Rand eines Layouts 

positioniert. Wobei sich das bereits Bekannte, das Idealisierte oder die zentrale Information in 

den jeweils entgegen gesetzten Bereichen befinden.  
 

In der Tabelle 11 werden die wichtigsten ideationalen, interpersonalen und kompositorischen 

semiotischen Ressourcen des visuellen Kommunikationsmodus nach Kress und van Leeuwen 

Given New  
Ideal 

 

Centre 

Margin 

Margin 

Ideal 

Real 
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(2006 [1996]) nochmals aufgelistet und gemeinsam mit ihren Funktionen in Klammer 

dargestellt. Was die Basislayouts betrifft muss jedoch für die digitale Medienkunst das 

Modell von Kress und van Leeuwen durch eine weitere Darstellungsform ergänzt werden und 

zwar die gleiche Verteilung von Information ohne Orientierung an einem der genannten 

Basislayout (siehe Tabelle 11 in der Kategorie „Kompositorisch“). 

 

Tabelle 11: Visuelle semiotische Ressourcen 

Ideational Interpersonal Kompositorisch 
 

Narrative Darstellung 
(transaktional, dynamisch): 
·  TeilnehmerInnen (AkteurIn, 

ReakteurIn, InterakteurInnen, 
Ziel, Phänomen) 

·  Vektorprozesse (Aktions-, 
Reaktionsprozess, mentaler und 
verbaler Prozess) 

·  Umstände (lokaler Umstand oder 
Setting, das Mittel oder 
Werkzeug mit dem etwas 
ausgeführt wird) 

 
Konzeptionelle Darstellung 
(klassifikatorisch, statisch): 
·  Klassifikatorischer Prozess 

(Mitglieder derselben Klasse 
hierarchisch oder gleich 
geordnet) 

·  Analytischer Prozess (Eine „Teil 
vom Ganzen“ Struktur, TrägerIn 
mit possessiven Attributen) 

·  Symbolischer Prozess 
(Symbolisiert was eine 
TeilnehmerIn glaubt oder ist) 

Bildhandlung (Adressierung): 
·  Aufforderung (direkte 

Adressierung, Kontakt) 
·  Angebot (indirekte 

Adressierung, kein Kontakt) 
 
Ansicht (soziale Nähe und 
Distanz): 
·  Detailansicht (intim) 
·  Nahaufnahme (persönlich) 
·  Ganze Figur (distanziert) 
·  Figur mit Umgebung (sehr 

distanziert) 
 
Perspektive und Winkel 
(Macht und Involviertheit): 
·  Frontale (Involviertheit) 
·  Schmaler Winkel (Distanz) 
·  Vogelperspektive 

(BeobachterIn hat Macht 
über das Dargestellte) 

·  Froschperspektive (das 
Dargestellte erscheint 
mächtig) 

·  Augenhöhe 
(gleichberechtigt) 

 
Modalität  (als wie wahr oder 
realistisch wird etwas dargestellt 
durch Farbgebung, 
Kontextualisierung, Tiefe, 
Illumination und Kontrast): 
·  Naturnahe Darstellung 

(hoher Grad an Modalität) 
·  Schemenhafte Darstellung 

(mittlerer Grad an 
Modalität) 

·  Abstraktion, Überzeichnung 
(niedriger Grad an 
Modalität) 

Basislayouts (Bewertung des 
Informationsgehalts): 
·  Given/New (bekannte und 

neue Information) 
·  Ideal/Real (idealisierte und 

faktische Information) 
·  Zentrum/Rand 

(Informationskern und 
Bezugsobjekte) 

·  Fehlen eines Basislayouts 
(gleiche Verteilung von 
Information) 

 
Rahmengebung (Verbindung 
zw. Elementen oder Isolierung): 
·  Fehlen von Rahmengebung 

(Gruppenidentität) 
·  Starke Rahmung 

(Abgetrennte 
Informationseinheit, 
Individualität) 

 
Platzierung von Elementen 
(Bedeutung oder Gewichtung 
von Elementen): 
·  Vorderrund (mehr 

Bedeutung) 
·  Hintergrund (weniger 

Bedeutung) 
 
Hervorhebung von Elementen 
durch Farbe, Größe, Schärfe, 
Kontrast,… (Bedeutung oder 
Gewichtung von Elementen) 
·  Starke Hervorhebung (große 

Bedeutung) 
·  Wenig Hervorhebung 

(geringe Bedeutung) 

 

Kress und van Leeuwens Modell zur Analyse und Interpretation des visuellen Kommunika-

tionsmodus lässt sich auf die Analyse einzelner Bildelemente in der digitalen Medienkunst 
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und ihrer Zusammenhänge sehr gut anwenden und liefert aufschlussreiche Erkenntnisse für 

eine soziale und handlungsorientierte Interpretation digitaler Kunstwerke.  

 

Farbe 

Neben den hier dargestellten visuellen semiotischen Ressourcen schenken Kress und van 

Leeuwen dem Thema Farbe gesondertes Augenmerk. Sie betrachten Farbe als ein komplexes 

Bedeutungssystem des visuellen Modus, das allerdings nicht alleine existiert sondern nur in 

Kombination mit anderen Modi gemeinsam auftritt (siehe Kress & van Leeuwen 2002: 351). 

Ihrer Ansicht nach kann man Farbe nach zwei verschiedenen Bereichen unterscheiden. 

Einerseits nach der Herkunft der Farbe oder den Assoziationen, die mit einer bestimmten 

Farbe verbunden werden und andererseits nach bestimmten Merkmalen, aus denen sich 

Farben zusammensetzen. Diese Merkmale bewegen sich auf einer Skala und sind: Farbton 

(hue: blue – red), Helligkeit (value: light – dark), Sättigung (saturation: pale – dull), Reinheit 

(purity: pure – hybrid), Modulation (modulation: textured – flat) und Differenzierung 

(differentiation). Unter Farbton wird die „Blau-Rot“ Skala verstanden, nach der Farben 

funktional in warme und kalte Farbtöne unterschieden werden. Der Wert Helligkeit beschreibt 

die Grauanteile, die von maximaler Helligkeit (weiß) bis zur maximalen Dunkelheit (schwarz) 

reichen. Die Sättigung betrifft das Ausmaß, in dem eine Farbe als blass oder kräftig und damit 

als emotional reduziert oder emotional aufgeladen erscheint. Unter Farbreinheit wird der Grad 

des Mischverhältnisses verstanden, aus dem sich eine Farbe ergibt. Modulation bezeichnet das 

Ausmaß, in dem eine Farbe in verschiedenen Schattierungen vorkommt und steht funktional 

betrachtet für schattierungsreiche naturnahe oder schattierungsarme abstrakte Darstellungen. 

Die Differenzierung als letztes Merkmal betrifft die reduzierte oder variantenreiche Farb-

palette einer visuellen Repräsentation. 
  

Die Zuschreibungen welche Farben welche Bedeutungen tragen oder Assoziationen 

hervorrufen, sind stark von ihrem kulturellen Umfeld geprägt. Zudem scheinen in ein und 

derselben Kultur Farben unterschiedliche und manchmal sogar sich widersprechende Bedeu-

tungen zu besitzen (siehe Kress & van Leeuwen 2002: 354). Obwohl die semiotische Farb-

analyse also gewisse Unsicherheiten enthält, ist es dennoch interessant sich bei der Analyse 

des visuellen Modus die Frage zu stellen, in welcher Art und Weise bestimmte Farbmerkmale 

in einem Gesamtkunstwerk kombiniert werden und welche Assoziationen diese hervorrufen. 
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Typographie  

Neben dem Farbsystem als komplexer visueller Ressource spielt auch die Typographie 

innerhalb des visuellen semiotischen Systems eine besondere Rolle. Als eine der beiden 

Varianten Sprache zu repräsentieren (schriftliche und mündliche Repräsentation), stellt sie ein 

Verbindungsglied zwischen dem verbalen und dem visuellen Kommunikationsmodus dar. Die 

Schrift hat neben dieser Repräsentationsfunktion eine eigenständige Bedeutung, die gemein-

sam mit dem sprachlichen Zeichen interpretiert werden muss. Abgesehen vom professionellen 

Design und von der Kunst, in der die Typographie schon lange eine wesentliche Rolle spielt, 

gewinnt die typographische Gestaltung auch in der Alltagskommunikation zunehmend an 

Bedeutung. Durch den vermehrten Einsatz neuer Technologien in allen Bereichen des täg-

lichen Lebens und der damit verbundenen Möglichkeit, bei der Wahl der Computerschrift und 

des Layouts eines Textes aus einer Vielzahl von Varianten zu wählen, steigt die Vielfalt, mit 

der Sprache visuell repräsentiert wird. Diese neue Typographie bewegt sich immer weiter von 

einer reinen Repräsentationsfunktion weg und ist in sich semiotisch strukturiert. Ihre 

Bedeutungen ergeben sich nicht nur aus der bloßen Wahl der Schriftart sondern zunehmend 

aus einer Kombination verschiedenster visueller Ressourcen, wie Farbe, Oberflächenstruktur, 

Perspektive und Bewegung (siehe van Leeuwen 2005b, 2006, für eine Analyse siehe Hillner 

2005). Wird Schrift in der digitalen Medienkunst für die Gestaltung des Kunstwerkes 

verwendet, so hat sie neben ihrer Funktion die Sprache abzubilden, eine komplexe visuelle 

Eigenbedeutung, die auch innerhalb der visuellen Gesamterscheinung interpretiert werden 

muss. 

 

O’Tooles Modell zur Kunstbetrachtung 

Ebenso wie bei Kress und van Leeuwen basiert auch die Bildtheorie von O’Toole auf dem 

Halliday’schen systemisch-funktionalen Modell. Im Unterschied zu den beiden erst genannten 

Autoren, die eine umfassende Theorie für den visuellen Kommunikationsmodus entwerfen, 

entwickelt O’Toole seine funktionale Betrachtung speziell für den künstlerischen 

Anwendungsbereich und muss daher für die hier vorliegende Arbeit auf ihrer Anwendbarkeit 

überprüft werden. In seinem Werk „The language of displayed art“ (1994) wendet O’Toole 

das funktionale Modell auf die drei Bereiche Malerei, Skulptur und Architektur an. Dabei 

unterscheidet er je nach Bereich verschiedene Ebenen der Betrachtung, die jeweils in ein 

komplexes funktionales Analyseraster münden.  
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Für die Malerei unterscheidet O’Toole zwischen der Betrachtungsebene „künstlerische Schu-

le“ (z.B. Renaissance, Kubismus, Surrealismus,…), „dem gesamten Bild“ (Picture), „einzel-

nen Bildepisoden“ (Episode), „einzelnen Figuren“ (Figure) und „einzelnen Teilen“ (Member). 

Skulpturen werden dagegen nur in die drei Betrachtungsebenen „gesamte Arbeit“ (Work), 

„einzelne Figuren“ (Figure) und „einzelne Teile“ (Member) gegliedert. Die Architektur wird 

unterteilt in die Betrachtungsebenen „ganzes Gebäude“ (Building), „Boden“ (Floor), „Raum“ 

(Room) und „einzelne Elemente“ (Element).  

Exemplarisch für die drei verschiedenen künstlerischen Anwendungsbereiche Malerei, 

Skulptur und Architektur wird in Tabelle 12 (entnommen von O’Toole 1994: 36) O’Tooles 

Analyseraster für Skulpturen vorgestellt, da dieses noch am ehesten relevant für den Bereich 

der digitalen Installationen ist. 

 

Tabelle 12: “Functions and systems in sculpture” 

Function 

Unit 

 Representational Modal Compositional 

Work Process 
(action/event/existence/ 
relation) 
Theme 
(religious/magic/civic/ 
political) 
Peripeteia  
(narrative turning-point) 

Scale (to human) 
Mass 
Equilibrium 
Palability 
‘Address’ 
 

 
Message 
 
Modality 

Volume  
(relation to space) 
Proportion  
(relation to setting) 
Independence 
Openness/Closure 
Fixed/Mobile 
Cohesion 
Material 

Figure Participants 
(agents/patients/existents) 
Body 
(anthropomorphic/zoomor-
phic/ biomorphic/inorganic) 
Act 
Movement/Stasis 
Position 

Scale  
Mass 
Equilibrium 
Address 
Line  
Solidity 
Relation to Light  

Characterization 
 
Expressiveness 
Vitality 
 

Relative position in 
Gestalt 
Parallelism 
Static/Dynamic 
Fixed/Mobile 
Rhythm 
Material 

Member Basic Physical Forms  
(parts of 
body/objects/natural 
forms/machine 
parts/geometric forms) 
Drapery 

Fullness of Realization 
(detailed/stylized/ 
attenuated/abstract) 
Raw/Polished 
Stress Factors 

Texture 
Rhythmic Relations 
Material Qualities 

 

O’Toole verwendet für die Halliday’schen Metafunktionen (ideational, interpersonal, 

textuell) die Begriffe representational, modal und compositional. Damit weicht er weiter von 

der SFL-Terminologie ab als Kress und van Leeuwen, die lediglich die textuelle Metafunktion 

in kompositorisch umbenennen. Zusätzlich zu dieser Änderung führt O’Toole auch unter-

schiedliche Betrachtungsebenen in sein Analyseraster ein, die sich je nach Werkkategorie 
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(Malerei, Skulptur, Architektur) unterscheiden. Diese Unterteilung in unterschiedliche 

Betrachtungsebenen, die bei der größten Einheit, dem Gesamtwerk, beginnt und immer 

kleinere Elemente des Kunstwerkes herausgreift, ist eine grundlegende Abweichung gegen-

über dem theoretischen Modell von Kress und van Leeuwen.  

Obwohl eine Unterscheidung in verschiedene Betrachtungsebenen bei der Analyse eines 

Werks durchwegs sinnvoll erscheint, stellt sich die Frage, ob sich die funktionalen Kategorien 

bzw. die visuellen Ressourcen, die für die Gestaltung eines Werkes verwendet werden, tat-

sächlich so sehr voneinander unterscheiden, dass eine Trennung nach Betrachtungsebenen 

zweckmäßig ist. Betrachtet man das Analyseraster von O’Toole genauer, so lässt sich fest-

stellen, dass sich manche der funktionalen Kategorien auf den verschiedenen Ebenen wieder-

holen bzw. eigentlich wiederholen müssten. So spielt z.B. die Kategorie „Proportion“ sicher-

lich nicht nur beim Gesamtwerk eine Rolle sondern wäre auch für die Analyse einzelner 

Figuren und Teile einer Skulptur von Interesse. Außerdem ist nicht immer schlüssig warum 

manche Ebene der Analyse betrachtet und andere ausgeklammert werden. So gibt es bei der 

Werkkategorie Architektur beispielsweise die Betrachtungsebenen Gebäude, Boden, Raum 

und einzelne Elemente, aber keine Betrachtungsebene „Dach“ oder „Decke“ (vgl. das 

Kategorienraster von Stenglin 2004, die der Decke eines Raumes besondere Beachtung 

schenkt). Weiters ist zu bemerken, dass nicht alle Kategorien innerhalb des Rasters funktional 

sind, d.h. auch direkt bezeichnen, welche soziale Handlung ausgeführt wird. Drücken die 

funktionalen Kategorien agent oder participant (2. Spalte/3. Zeile in der Tabelle 12) z.B aus, 

welche soziale Position die dargestellte Figur einnimmt, so bezeichnen die Kategorien 

cohesion oder material (4. Spalte/2. Zeile in der Tabelle 12) Überkategorien komplexerer 

Phänomene, die verschiedenartige Funktionen übernehmen können, die in diesem Raster nicht 

dargestellt sind. Im Gegensatz zu O’Tooles Modell ist das Modell von Kress und van 

Leeuwen konsistent. Außerdem führen sie bei jeder funktionalen Kategorie an, mit welchen 

semiotischen Ressourcen sie realisiert werden kann (z.B. Die Funktion Intime Distanz wir 

realisiert durch eine Detail- oder Nahaufnahme). Damit kann dieses Modell sinnvoll für die 

Interpretation visueller Ressourcen in einem Werk eingesetzt werden. Schlussendlich gilt es 

auch zu bedenken, dass mit dieser Art des Analyserasters, das sich an den verschiedenen 

Betrachtungsebenen eines Kunstwerks und nicht an allgemeingültigen visuellen Ressourcen 

orientiert, jede Kunstform eigens definiert werden müsste. Komplexe Kunstformen wie die 

digitale Medienkunst, die sich unterschiedlicher Darstellungsformen bedienen, würden sich 

mit einem solchen Raster daher kaum oder nur sehr schwer beschreiben lassen. So aufschluss-

reich diese Kategorien einerseits auf den einzelnen Ebenen zum Teil sind, so inkonsistent und 
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unzweckmäßig ist O’Tooles Modell anderseits für eine Analyse und Interpretation der 

digitalen Medienkunst. Für die Betrachtung des visuellen Modus in der digitalen Medienkunst 

werde ich mich daher vorrangig an Kress und van Leeuwens Modell orientieren, die ihre 

Analyse und Interpretation des visuellen Designs konsistent an den Funktionen einzelner 

visueller Ressourcen ausrichten. Die ebenfalls visuell ausgerichtete Analyse des drei-

dimensionalen Raums in Kapitel 2.4, die um zusätzliche Kategorien oder semiotische 

Ressourcen erweitert werden muss, die in einem dreidimensionalen Raum gegenüber einer 

zweidimensionalen Repräsentation wirksam werden, wird jedoch mit einzelnen sinnvollen 

Kategorien aus O’Tooles Modell ergänzt.  

 

Bewegte Bilder  

Das theoretische Modell von Kress und van Leeuwen und die Ansätze von O’Toole wurden 

hauptsächlich vor dem Hintergrund statischer visueller Zeichensysteme entwickelt. Die 

frühen Ansätze zur Filmtheorie von van Leeuwen (1991) und die wenigen Beispiele in Kress 

und van Leeuwens Werk „Reading Images „The Grammar of Visual Design“ (2006 [1996]), 

die sich auf bewegte Bilder beziehen, stellen in diesem Zusammenhang eine Ausnahme dar. 

In ihrer Grammatik visuellen Designs sprechen die beiden Autoren davon, dass die Kompo-

sition bewegter Bilder wesentlich vom Faktor Zeit beeinflusst und somit rhythmisch 

strukturiert ist. Prozesse, die in statischen Bildern durch Vektoren ausgedrückt werden, 

werden in bewegten Bildern hauptsächlich durch die Bewegung der BildteilnehmerInnen 

selbst oder durch die Kamerabewegung realisiert (vgl. Kress und van Leeuwen 2006 [1996]: 

242). In der digitalen Medienkunst werden neben statischen visuellen Repräsentationen 

bewegte Bilder in verschiedensten Varianten eingesetzt, sei es als Film oder als visuelle 

Repräsentation von Bewegung, die durch das Publikum ausgelöst oder gesteuert werden kann, 

oder die Installation selbst oder ihre Teile bewegen sich und verändern ihre Form und damit 

ihr Erscheinungsbild. Für die Analyse der digitalen Medienkunst ist es daher notwendig die 

visuelle Bewegung funktional zu erfassen und das System des visuellen Kommunikations-

modus mit dem Faktor Bewegung zu ergänzen.  

Visuell wahrnehmbare Bewegung wird neben dem Faktor Zeit auch vom Faktor Raum 

bestimmt. Ihre Funktionen und Bedeutungen sind dabei ebenso wie bei Farbe oder Ton von 

unseren natürlichen Erfahrungen mit Bewegung beeinflusst. Dabei spielen die folgenden drei 

Faktoren eine zentrale funktionale Rolle, die an den natürlichen Bewegungen des mensch-

lichen Körpers gemessen werden (siehe Tabelle 13):  
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1) Geschwindigkeit, 

2) Richtung  

3) und Veränderung der Form.  

 

Tabelle 13: Funktionale Kategorien für eine Analyse von Bewegung im visuellen Modus  

Geschwindigkeit Richtung Veränderung der Form 
Zeitlupe: Irreale Seinzustände, 
z.B. Traumsequenzen 

Vom Publikum weg: Distanz, 
Flucht 

Ausdehnen: Raum und 
Bedeutung einnehmen, 
Dominanz 

Langsam: Ruhe, Langeweile, 
Passivität 

Zum Publikum hin: 
Adressierung, Angriff 

Zusammenziehen: Bedeutung 
verlieren, Unterordnung. 

Mittlere Geschwindigkeit: 
Natürlicher Verlauf, Realität, 
Gleichförmigkeit. 

Nach oben: Ideal Form verändern: 
Transformation, Übergang in 
einen anderen Seinszustand. 

Schnell: Lebendigkeit und 
Aktivität 

Nach unten: Faktisch  

Zeitraffer: Irreal 
Seinszustände, z.B komikhafte 
Übertreibung 

Nach links: Bestehendes, 
Vergangenes 

 

 Nach rechts: Neues, 
Zukünftiges 

 

 

Die in der Tabelle 13 entwickelten funktionalen Kategorien von Bewegung im visuellen Mo-

dus, können als semiotische Ressourcen betrachtet werden und bewegen sich ebenso wie z.B. 

Farbe auf einer Skala, die verschiedene Abstufungen zulässt.  

Langsame Bewegungen können Ruhe, Langeweile, Passivität, etc. ausdrücken. Sind die 

Bewegungen allerdings so langsam wie in einer Zeitlupe, werden sie als unnatürlich 

empfunden und repräsentieren z.B. andere Seinszustände, wie z.B. Traumsequenzen oder 

erlauben die genaue Betrachtung von Details, wie sie in Echtzeit nicht möglich wäre. Schnelle 

Bewegungen drücken Lebendigkeit und Aktivität aus. Ist die Bewegung zu schnell wird sie 

ebenfalls als unnatürlich empfunden.  

Führt die Bewegung von der BetrachterIn oder einer anderen BildteilnehmerIn weg, so 

bedeutet sie Distanznahme oder Flucht, ist sie auf die BetrachterIn oder einer anderen Bild-

teilnehmerIn gerichtet, drückt sie direkte Adressierung oder Aggression und Bedrohung aus. 

Bewegungen nach oben, nach unten, nach links, nach rechts oder gegen ein Zentrum hin 

entsprechen den funktionalen Bedeutungen der statischen Basislayouts von Kress und van 

Leeuwen. Weiters ist zu beachten, ob die Bewegung innerhalb eines bestimmten Rahmens 

stattfindet oder ob sie aus dem Rahmen hinaus führt.  
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Ebenso von Bedeutung ist die Geschwindigkeit mit der eine visuelle Repräsentation im Blick-

feld erscheint oder verschwindet. Hier kann unterschieden werden ob dies in natürlicher 

Geschwindigkeit geschieht, sehr langsam als „fading in“ oder „fading out“ oder plötzlich, wie 

z.B. in einem Thriller, wodurch ein Schreckmoment entsteht. Eine schnelle plötzliche 

Bewegung kann zusammen mit einer Änderung der Bewegungsrichtung Flucht oder 

Aggression und Bedrohung ausdrücken (z.B. die Bewegung der Kugel in Bystander).  

Ein weiterer Faktor mit zentraler Bedeutung ist die Bewegung, die durch die Änderung der 

Form entsteht. Dabei nimmt die Größenveränderung neben anderen komplexeren Trans-

formationen einen besonderen Stellenwert ein. Zu beachten ist ob die Form komprimiert wird 

und dadurch Raum für anderes schafft, ob sie expandiert und damit mehr Raum einnimmt und 

anderes verdrängt oder ob die Form vertikal bzw. horizontal wächst oder schrumpft. 

Neben diesen zentralen Bewegungsfaktoren, die anhand der folgenden Analyse noch genauer 

erläutert werden, spielt auch der Zusammenhang zwischen einzelnen Bewegungen oder die 

Komposition von Bewegungen eine Rolle. Hier hat der Rhythmus als kompositorische 

Ressource eine ähnlich Bedeutung wie bei Sound (siehe Kapitel 2.3). Zu beachten ist hier, in 

welchen Rhythmen sich die einzelnen Bildelemente bewegen und wie sich der Bewegungs-

verlauf gestaltet: was erscheint vorher, was nachher, gibt es Gleichzeitigkeiten, Wieder-

holungen, Pausen oder Stillstand. Bewegte Bilder stellen eine komplexere Texteinheit dar als 

statische Bilder, dadurch sind auch Formen semantischer Kohäsion möglich (wie z.B. 

Elaboration und Extension siehe van Leeuwen 1991), die durch statische Bildern nicht 

repräsentiert werden können.  

Der Faktor Zeit nimmt in bewegten Bildern eine wesentliche Rolle ein. In der digitalen 

Medienkunst werden Daten mittels neuer Technologien häufig in „Echtzeit“ repräsentiert und 

realisieren damit auf der interpersonalen Ebene hohe Modalität. Darstellungen „Virtueller 

Realität“ schaffen z.B. häufig einen Raum, indem in Echtzeit agiert werden kann, und nutzen 

damit den Faktor Zeit, um eine realitätsnahe Umgebung zu kreieren. Damit hat die Zeit in 

diesen Umgebungen eine interpersonale Funktion, die maßgeblich dafür verantwortlich ist ob 

etwas im Sinne der Modalität als „real“ wahrgenommen wird oder als „irreal“.  

Bewegte Bilder unterscheiden sich von statischen auch dadurch, dass die BetrachterIn nicht 

nur eine, sondern verschiedene soziale Positionen einnehmen kann. Eine Filmsequenz kann so 

gesehen wie eine Summe einzelner Bilder oder „shots“ verstanden werden, in deren Verlauf 

sich die Kameraperspektive und damit auch die soziale Position der BetrachterIn ändern kann. 

Ein weiterer Faktor, der für die digitale Medienkunst und für die Analyse berücksichtigt 
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werden muss, ist dass die BetrachterIn auch zur AkteurIn werden kann: so ist es ihr z.B. 

möglich bei der Interaktion als Qualität der Steuerung und Produktion die visuelle Bewegung 

zu kontrollieren oder gar durch eigene Aktionen hervorzurufen und zu produzieren.  

2.2.2 Bildverwendung in der digitalen Medienkunst  

Für die Analyse der visuellen Repräsentationen in der digitalen Medienkunst wird, wie bereits 

ausführlich erläutert, hauptsächlich das Modell von Kress und van Leeuwen (2006 [1996]) 

herangezogen. Zusätzlich wird es mit den Theorien zu Farbe (Kress & van Leeuwen 2002), 

Typographie (van Leeuwen 2005b, 2006) und den von mir entwickelten Ansätzen zur 

funktionalen Beschreibung bewegter Bilder ergänzt. O’Tooles (1994) Konzept zur Analyse 

von Malerei, Skulpturen und Architektur wird tlw. für die Analyse des dreidimensionalen 

Raums übernommen (siehe Kapitel 2.4). Die Betrachtung des dreidimensionalen Raums über-

schneidet sich in vielen Bereichen mit der Betrachtung der Bildverwendung, da natürlich auch 

eine dreidimensionale Repräsentation visuell interpretiert werden muss.  

Ähnlich der Sprache können auch visuelle Repräsentationen in kleinere und größere 

strukturelle Einheiten zerlegt werden. So wie die Summe einzelner Sätze einen Absatz und 

darüber hinaus einen ganzen Text bilden, können auch einzelne Bilder eine Bildsequenz und 

im weiteren einen Film gestalten. Es gilt also bei der Analyse visueller Darstellungen sich 

sowohl statische Bilder als auch bewegte Bildsequenzen anzusehen.  

Betrachtet man nun die Verwendung visueller Ressourcen in der digitalen Medienkunst so 

lässt sich feststellen, dass diese Kunstform keine Norm für eine bestimmte visuelle 

Darstellungsart setzt, sondern dem Einsatz visueller Ressourcen große Freiheit lässt. Neben 

der visuell wahrnehmbaren materiellen Repräsentation der Installation selbst, finden sich in 

der digitalen Medienkunst eine Vielzahl bereits bekannter Genres oder Techniken, wie z.B. 

die Grafik, die Malerei, die Fotografie oder der Film, die alle für die Gestaltung digitaler 

Installationen verwendet werden. Am häufigsten konnte ich bei meiner Datenerhebung die 

folgenden visuellen Kommunikationsformen finden, die für die Gestaltung digitaler Installa-

tionen verwendet werden: 

1) Film- bzw. Videosequenzen  

2) Grafische Animationen  

3) Fotos, Grafiken, etc. (als statische Bilder oder als Bildsequenz) 
 

In Telematic Dreaming (siehe Abb. 16) wird die Videoaufzeichnung einer BesucherIn, 

aufgenommen in einem Raum der Installation, auf ein Bett in einen zweiten Raum der 
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Installation projiziert. Die Interaktion, die zwischen der Person im zweiten Raum und dem 

projizierten Bild entsteht, wird zusätzlich aufgezeichnet und auf mehreren Bildschirmen im 

ersten Raum angezeigt, sodass die projizierte Person die Interaktion mit der Person im 

zweiten Raum beeinflussen kann. 

 

Film- bzw. Videosequenzen 

 
Abb.16: Telematic Dreaming (1992) von 
Paul Sermon 

Abb.17: Room of One’s Own (1990-
93) von Lynn Hershman 

 

In Room of One’s Own (siehe Abb. 17) laufen an der Rückwand des Installationsraums 

Videos von einer Frau ab. Zusätzlich wird das Auge der beobachtenden BesucherIn gefilmt 

und auf einem Bildschirm im Installationsraum angezeigt. 

 

Grafische Animationen 

 
Abb.18: Tablescape Plus (2006) von 
Yasuaki Kakehi, Takeshi Naemura und 
Mitsunori Matsushita 

Abb.19: The Legible City (1989) von Jeffrey 
Shaw 
 

 

In Tablescape Plus (siehe Abb. 18) kann die BesucherIn durch das Verschieben kleiner 

Puzzelsteine auf denen animierte Figuren abgebildet werden, die Interaktion zwischen den 

Figuren beeinflussen. 

In Legibel City (siehe Abb. 19) werden die Grundrisse verschiedener Städte in Form von 

riesigen Buchstaben abgebildet und auf eine große Leinwand projiziert. Vor dieser Leinwand 
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befindet sich fix montiert ein Fahrrad mit dem sich die BesucherIn – ausgelöst durch die 

Pedalbewegungen – durch die animierte Stadt bewegen kann.  

 

Fotos 

 
Abb.20: Bystander (2005) von Ross Gibson 
& Kate Richards 

Abb.21: The Road Movie (2005) von 
exonemo 

 

In Bystander (siehe Abb. 20) werden Fotos von Tatschauplätzen auf die Innenwände der 

Installation projiziert. Die Fotos wechseln und erscheinen und verschwinden in bestimmten 

Rhythmen auf der Leinwand. 

In The Road Movie (siehe Abb. 21) fährt eine Reisegruppe in einem Bus durch Japan. Auf 

dem Bus ist eine Webkamera montiert, die im Abstand von fünf Minuten Fotos der 

Umgebung aufnimmt. Diese Fotos werden in Form von „Origami-Reisebus-Faltvorlagen“ 

gespeichert und können im Internet herunter geladen und nachgebaut werden. Auf den Papier-

bussen sind nach Fertigstellung die Fotos der Umgebung zu sehen.  
 

Sowohl Film- bzw. Videosequenzen als auch grafische Animationen, Fotos und Einzel-

grafiken können in ein- und derselben Installation parallel vorkommen. Tatsächlich werden 

die meisten Film, bzw. Videoaufnahmen nachbearbeitet und verändert bevor sie für die 

Gestaltung der Installation verwendet werden. Oft werden diese Echtaufnahmen verfremdet, 

mit anderen Aufnahmen zu einer Filmsequenz montiert oder mit grafischen Animationen 

ergänzt. Zudem scheinen bewegte Bilder in der digitalen Medienkunst eine wesentlich 

größere Rolle zu spielen als statische visuelle Repräsentationen. Dabei sind folgende Bewe-

gungen in dem von mir erhobenen Datenmaterial häufig zu finden:  

1) Bewegung der Installation selbst, bzw. von Teilen der Installation. 

2) Bewegte statische Bilder (z.B. Bewegung um einen bestimmten Punkt, als Bild-

durchlauf, als Loop, Erscheinen, Verschwinden, etc.) oder Aneinanderreihung von 

einzelnen statischen Bildern zu einer Bildsequenz (z.B. Bystander, Listening Post) 
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3) Bewegung der BildteilnehmerInnen in Film- und Videosequenzen (z.B. Veränderung 

der Reifenspuren im Schnee in Banlieu de Vide, Bewegungen der Frau in Room of 

One’s Own)  

4) Bewegung durch Veränderungen der Kameraperspektive in Film- und Video-

sequenzen (z.B. Room of One’s Own).  

5) Bewegungen der BesucherIn, die zur TeilnehmerIn der Installation wird und damit 

wiederum von anderen BesucherInnen beobachtet werden kann (z.B. Auge in Room of 

One’s Own, Telematic Dreaming, die Hand der BesucherIn, die die Teedose bewegt in 

Kobito).  

6) Bewegungsdaten von BesucherInnen oder aus der Umwelt, die grafisch übersetzt und 

in der Installation visuell dargestellt werden (z.B. Daten von Wind oder Klimaanlage, 

die an der Innenwand eines Gebäudes grafisch übersetzt werden in Wind Code Image). 
 

Ein besonderes Charakteristikum für die digitale Medienkunst ist, dass solche Bewegungs-

veränderungen häufig in Echtzeit ablaufen. Diese Wiedergabe von Daten in Echtzeit und 

deren Übersetzung in unterschiedliche Kommunikationsmodi, die im Kunstwerk repräsentiert 

werden, wird durch den Einsatz neuer Technologien ermöglicht. Durch die Repräsentation 

von Daten in Echtzeit wird auf der interpersonalen Ebene hohe Modalität realisiert. Diese Un-

mittelbarkeit oder „realitätsnahe“ Repräsentation (im Sinne von „Nahe an der Realität“ sein) 

verursacht eine starke Bindung zwischen dem Publikum und dem Dargestellten (z.B. Life 

Video Streaming, Daten aus dem Internet, etc.).  
 

Eine weitere Komponente, die in der digitalen Medienkunst eine bedeutende Rolle spielt, ist 

die Möglichkeit als BesucherIn aktiv und unmittelbar etwas zum Kunstwerk beizutragen 

(siehe die verschiedenen Qualitäten von Interaktion in Kapitel 1.3.4). Die interpersonale 

Beziehung kann durch diese Möglichkeit des aktiven Eingreifens noch verstärkt werden. In 

Kaze no Chi und Uzume wird die Bewegung und Veränderung der visuellen Repräsentation 

erst durch die BesucherIn angestoßen. D.h. ihre aktive Teilnahme ist wichtig für die Gestal-

tung der Installation. In Morphovision, Emotional Traffic und The Legible City muss die 

BesucherIn ein mehr oder weniger komplexes Interface bedienen, damit die Installation zu 

„leben“ beginnt. In Kobito wird Realität durch die exakte Wiedergabe eines in der Installation 

aufgestellten Teetisches mit diversen Utensilien auf einem Bildschirm geschaffen, der auf das 

Verschieben der Teedose in Echtzeit mit dem Widerstand von Kobolden reagiert, die 

allerdings nur am Bildschirm erscheinen.  
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Schrift: Sprache als visuelle Repräsentation 

Wird Sprache in der digitalen Medienkunst verwendet, so kann sie entweder akustisch oder 

visuell repräsentiert werden. Eine schriftliche und damit visuelle Repräsentation von Sprache 

findet sich z.B. in den Installationen Listening Post, Bystander, Emotional Traffic. In The 

Messenger wird Sprache ebenfalls als Schriftzeichen repräsentiert. Hier allerdings nicht als 

Zeichen auf einem Bildschirm oder als Videoprojektion auf einer Leinwand sondern 

materialisiert als physische Form in einem Einweckglas und auf dem Umhang kleiner 

Miniaturskelette. In Life Writer wird das sprachliche Zeichen transformiert. Es erscheint, nach 

dem Eintippen und dem Bedienen des Zeilenwechsels einer klassischen Schreibmaschine auf 

dem eingespannten Blatt Papier, in einer gänzlich anderen visuellen Darstellungsform, 

nämlich als eine Ansammlung kleiner Kreaturen.  

Auffällig in der digitalen Medienkunst ist, dass viel Wert auf die visuelle Repräsentation der 

Sprache gelegt wird. Die typographische Gestaltung und andere visuell realisierte 

Bedeutungen des Schriftzeichens spielen daher für die Analyse eine Rolle, die gemeinsam mit 

den verbalen Bedeutungen des repräsentierten Zeichens interpretiert werden müssen. Darüber 

hinaus hat die visuelle Dimension des sprachlichen Zeichens in der digitalen Medienkunst oft 

ein wesentlich höheres Gewicht als die verbale Bedeutung des repräsentierten Zeichens.  
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Abb.22: Bystander (2005) von 
Ross Gibson & Kate Richards 

Abb.23: Listening 
Post (2001) von Ben 
Rubin & Mark Hansen  

Abb.24: Emotional Traffic (e-traffic) (2005) von 
Jean-Baptiste Barrière und Maurice Benayoun 

 

In Listening Post wird jede Aussage innerhalb einer Szene, die aus dem Internet gefiltert wird, 

in derselben Schriftart am Bildschirm dargestellt, obwohl diese Aussagen von unter-

schiedlichen Menschen stammen. Das drückt aus funktionaler Sicht Vereinheitlichung und 

Massenidentität aus. Hätten die Künstler unterschiedliche Schriftarten gewählt so würde dies 
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aus funktionaler Sicht Individualität realisieren. In Szene eins (siehe Abb. 23) haben die 

Buchstaben eine überdimensionale Größe. Sie adressieren dadurch die BetrachterIn direkt und 

stellen einen starken Kontakt auf der interpersonalen Ebene her. Die Platzierung der 

schriftlichen Zeichen auf Augenhöhe mit dem Publikum stellt ein gleiches, nicht hierar-

chisches Verhältnis zwischen der BetrachterIn und der repräsentierten Aussage her und 

involviert durch die Frontale die BetrachterIn direkt in das Geschehen. Die blau-grüne 

Schriftfarbe auf schwarzem Hintergrund und der rationale Schriftstil wirken kühl und drücken 

soziale Distanz auf der interpersonalen Ebene aus. Verbal realisieren die Aussagen, die alle 

mit „I am“ und „I like“ beginnen jedoch große soziale Nähe, Individualität und besitzen ein 

hohes Identifikationspotential mit der BetrachterIn. Das bedeutet, dass die Repräsentation des 

schriftlichen Zeichens in einer einheitlichen Typographie mit kühlen Farben in einem 

gewissen Widerspruch zu der durch verbale Ressourcen ausgedrückten sozialen Nähe und 

Individualität steht. Dadurch entsteht eine Spannung zwischen Isolation und Involviertheit 

und zwischen sozialer Nähe und Distanz, die das Publikum involviert (siehe Huemer 2008a 

für eine detaillierte Interpretation von Listening Post).  

In Emotional Traffic wird ebenso wie in Listening Post die gleiche Schriftart für jedes sprach-

liche Zeichen verwendet und somit aus funktionaler Sicht Massenidentität realisiert; 

allerdings variieren in dieser Installation innerhalb derselben Szene Schriftgröße und Schrift-

farbe. In Emotional Traffic wird die verbale Bedeutung des sprachlichen Zeichens rein auf die 

Wortsemantik der jeweiligen Adjektive reduziert (z.B. scared, happy, optimistic, nervous, 

etc.). Die visuelle Repräsentation des sprachlichen Zeichens übernimmt zwei weitere 

substantielle Funktionen, die einerseits über die Typographie und andererseits über das 

visuelle Arrangement der sprachlichen Zeichen realisiert wird. Diese beiden Funktionen oder 

Bedeutungen sind Häufigkeit und Intensität. Die visuell repräsentierte Ansammlung von 

Adjektiven an einem bestimmten Fleck der Landkarte drückt die Häufigkeit der Emotionen 

aus. Die Intensität der Emotionen wird über die Schriftgröße vermittelt (siehe Abb. 24). 

Verbal könnten Häufigkeit und Intensität z.B. mittels zusätzlicher Adjektive (z.B viel, oft) 

oder über Komparativa (z.B. mehr) ausgedrückt werden. Für die verbale Realisierung von 

Intensität eignet sich z.B. das Partikel sehr. Sprachlich ließe sich dieselbe Bedeutung in der 

Aussage „sehr oft Angst“ realisieren, die die Intensität und die Häufigkeit einer bestimmten 

Emotion, ähnlich wie die visuelle Repräsentation, näher definieren würde.  
 

Im Gegensatz zu den beiden zuvor genannten Installationen materialisiert sich in The 

Messenger das sprachliche Zeichen als physische Form und wird nicht als Schriftzeichen auf 
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einem Bildschirm dargestellt (siehe Abb.25 u. 26). Zum einen erscheinen die Buchstaben als 

Aufdruck auf dem Umhang von Miniaturskeletten und zum anderen sind sie Inhalt von 

Einweckgläsern. In The Messenger ist die verbale Dimension des sprachlichen Zeichens auf 
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Abb.25: The Messen-
ger (1998, überarbeite-
te Version von 2005) 
von Paul De Marinis 

Abb.26: The Messenger (1998, überarbeitete 
Version von 2005) von Paul De Marinis 

Abb.27: Life Writer (2006) von 
Christa Sommerer & Laurent 
Mignonneau 

 

ein Minimum reduziert. Hier werden keine ganzen Aussagen (wie in Listening Post) oder 

Wörter (wie in Emotional Traffic) sondern nur noch einzelne Buchstaben repräsentiert. Die 

Sprache wird in ihre kleinsten Bestandteile zerlegt und die einzelnen Buchstaben haben für 

sich alleine genommen keine verbale Bedeutung. Von Zeit zu Zeit werden einzelne Buch-

staben stimuliert. Z.B. hüpfen dann die Skelette, die an Fäden aufgehängt sind, oder die 

Flüssigkeit in einem Einweckglas beginnt zu sprudeln, ändert ihre Farbe und der Buchstabe 

bewegt sich. Würde man die stimulierten Buchstaben aneinanderreihen, so würde dies einen 

verständlichen Text ergeben. Durch die langen Zeiträume zwischen den Stimulationen und 

die räumliche Getrenntheit der stimulierten sprachlichen Zeichen voneinander kann jedoch 

kein zusammenhängender Sinn gebildet werden. Obwohl der Ausgangstext für diese Installa-

tion verständlich formulierte E-Mails waren, wird über diese Art der Repräsentation kein Sinn 

auf der verbalen Kommunikationsebene vermittelt. Der Text wird dekonstruiert, verliert seine 

verbale Bedeutung und muss rein visuell interpretiert werden. Die Sprache ist reduziert auf ihr 

Skelett, auf ihre Essenz, zerlegt in ihre nun physisch greifbaren Einzelbestandteile.  

In Life Writer wird dem sprachlichen Zeichen Leben eingehaucht. Nach dem Eintippen eines 

Textes auf ein Blatt Papier, eingespannt in eine klassische Schreibmaschine, und dem mecha-

nischen Bedienen des Zeilenwechsels werden die Schriftzeichen in kleine Kreaturen trans-

formiert, die auf dem Blatt Papier umherflattern (siehe Abb. 27). Das Schreiben des Textes ist 
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nun nicht mehr nur ein kreativer Akt im Sinne der Realisierung verbaler Handlungen, sondern 

es kann mit ihm künstliches Leben geschaffen werden. Die verbale Bedeutung der ursprüng-

lichen Zeichen spielt nur insofern eine Rolle, als sie sich in der visuellen Erscheinungsform 

der daraus entstandenen Kreaturen abbildet. Die zentrale Bedeutung liegt im Akt der Trans-

formation in eine rein visuell wahrnehmbare Repräsentationsform, die von den BesucherInnen 

durch den Akt des Schreibens erschaffen werden und deren weiteres Verhalten sie über die 

Schreibmaschine steuern können.  
 

Insgesamt spielt der visuelle Kommunikationsmodus in der digitalen Medienkunst eine große 

Rolle. Zuallererst sind natürlich die Installation selbst und der Installationsraum visuell 

erfahrbar. Da jedoch bei einer dreidimensionalen Repräsentation auch das physische Raum-

empfinden bzw. die Positionierung des eigenen Körpers zur Installation und im Raum bei der 

Interpretation mitberücksichtigt werden müssen, wird auf den Faktor Dreidimensionalität in 

Kapitel 2.4 nochmals genauer eingegangen. Darüber hinaus ist die digitalen Medienkunst 

offen für jegliche Art visueller Repräsentation, seien es Schriftzeichen, einfache statische 

Bilder oder Grafiken, Fotos, komplexe grafische Animationen, Film- oder Videosequenzen 

oder eine Mischung all dieser visuellen Darstellungsformen oder Techniken in ein- und 

demselben Kunstwerk. Eine umfangreiche Interpretation des visuellen Kommunikations-

modus in mehreren Kunstwerken auf einer ideationalen, interpersonalen und komposi-

torischen Ebene nach Kress und van Leeuwen würde hier den Rahmen sprengen. Teilbereiche 

einer Analyse nach allen drei Metafunktionsebenen werden jedoch exemplarisch in Kapitel 

drei vorgestellt, indem besondere Aspekte der digitalen Medienkunst behandelt werden. 

Tendenziell werden in der digitalen Medienkunst vermehrt bewegte Bilder verwendet, wobei 

der Faktor Echtzeit hier eine große Rolle zu spielen scheint. Durch den Faktor Echtzeit wird 

auf der interpersonalen Ebene hohe Modalität realisiert, womit eine große Nähe zu einem 

unmittelbaren Geschehen, zu einer äußeren Realität oder zu einer eigens erschaffenen 

virtuellen Realität gemeint ist. Damit ist die Repräsentation von Daten in Echtzeit gemeint, 

die im Kunstwerk entweder in ihrer ursprünglichen Form dargestellt oder in eine visuelle 

Erscheinungsform übersetzt und dann repräsentiert werden. Zum anderen bezieht sich Echt-

zeit auch auf die unmittelbare Einflussmöglichkeit der BesucherInnen auf das Kunstwerk. Die 

digitale Medienkunst nützt diese neuen technologischen Möglichkeiten, mit denen das 

Publikum über verschiedene Interfaces das Kunstwerk direkt beeinflussen kann, für neue 

gestalterische und soziale Formen der Kommunikation zwischen Kunstwerk, Umgebung, 

KünstlerIn und Publikum.  
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2.3 Der Sound oder akustische Kommunikation  

Sound never just ‘expresses’ or ‘represents’, it always also, and at the same time, affects 

us. The two cannot and should not be separated and opposed to each other, especially not 

in the case of sound. (van Leeuwen 1999: 128) 

Töne, Klänge, Musik, Geräusche, Lärm, Noise, Sound. Dies sind alles Bezeichnungen für 

verschiedene und unterschiedlich komplex gestaltete akustische Phänomene. Lange Zeit galt 

Musik dabei als „sine qua non“ der Musikkünste. Seit Anfang des 20. Jahrhunderts werden 

jedoch die Grenzen zwischen Musik und Noise diskutiert, wobei die Integration von Noise als 

Befreiung der Musikkunst gewertet wird (vgl. Kahn 2001).  

In der digitalen Medienkunst von heute ist Noise ein gängiger Bestandteil künstlerischer 

Werke. Nicht zuletzt deshalb, weil digitale Technologien umfangreiche Aufnahme-, 

Produktions- und Kompositionsmöglichkeiten zur Verfügung stellen, mit denen sich Sounds 

kreativ gestalten lassen. Eine Kunstbetrachtung, die sich mit dem Ausdruck und der Funktion 

akustischer Phänomene in der digitalen Medienkunst beschäftigt, muss sich daher auch dem 

Thema Noise stellen.  

Der Beginn dieses Kapitels liefert einen kurzen historischen Abriss zur Entwicklung von 

Noise als integrativer Bestandteil der Musikkunst. Der Fokus in diesem Kapitel wird auf 

sozialtheoretische Ansätze zu einer Analyse des akustischen Kommunikationsmodus gelegt, 

die sich als Abgrenzung zu rein formalen Musiktheorien verstanden wissen wollen. Einer der 

Hauptvertreter einer Theorie des sozialen Handels durch akustische Kommunikation ist Theo 

van Leeuwen (1999), dessen theoretische Ansätze zur Produktion und Interpretation 

akustischer Kommunikation unter anderem von Murray Schaeffer (1977, 1986) inspiriert sind 

und die vor dem Hintergrund der Systemisch Funktionalen Theorie (Halliday 1978, 1994 

[1985]) entwickelt wurden. Van Leeuwens Theorie zur akustischen Kommunikation wird in 

diesem Kapitel anhand von Beispielen aus der digitalen Installation Listening Post erläutert 

und diskutiert. Im Anschluss daran wird das Augenmerk auf akustische Phänomene gelegt, 

die in der digitalen Medienkunst besonderen Stellenwert zu haben scheinen.  

In dieser Arbeit wird stellvertretend für alle hier genannten akustischen Kommunikations-

formen (Töne, Klänge, Musik, Geräusche, Lärm, Noise, Sound) der Begriff Sound verwendet, 

da er im deutschen Sprachraum neutral besetzt ist. Die Begriffe Ton oder Klang eignen sich 

nicht als Sammelbegriffe für alle akustischen Phänomene, da sie aus der Musikkunst stammen 

und Geräusche, Lärm und „Noise“ nicht integrieren. 
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2.3.1 Zwischen Musik und Noise: Ein kurzer historischer Abriss  
zur Musikgeschichte  

Lange Zeit galt Musik als der Standard in der Musikkunst. Noise wurde als extra-

musikalisches Phänomen verstanden, das musikalisch nicht genutzt werden konnte. Diese 

Ansicht führte zu einer Trennung zwischen Musik und Noise, bis hin zu einer völligen 

Ignoranz von Noise als akustisches Phänomen von künstlerischem Wert. Ein Perspektiven-

wechsel in dieser Einstellung wurde durch die Avantgarde erreicht. Sie wird diesbezüglich als 

radikalster Umbruch in der westlichen Musiktradition gewertet. (siehe Kahn 2001). Einige der 

provokantesten Einflüsse, die zu diesem Perspektivenwechsel beitrugen, kamen von den 

Futuristen und Dadaisten. Am Beginn dieser Öffnung der Musikkunst gegenüber anderen 

akustischen Phänomenen steht der Futurist Luigi Russolo. Mit seinem Werk „The art of 

noise” (1987 [1913]) hält Russolo ein Plädoyer zugunsten von Noise. Er meint, Noise sei so 

reich wie das Leben und weniger reduziert als Musik, da die Harmonien in Noise wesentlich 

vielfältiger seien als in der Musik. Außerdem ist Noise, obwohl dies lange Zeit verleugnet 

wurde, Teil des musikalischen Materials, wodurch eine strikte Trennung zwischen Musik und 

Noise unmöglich wird. Die intensive Auseinandersetzung Russolos mit Noise als einem 

integrativen und bereichernden Bestandteil der Musikkunst war eine Inspiration für den 

Dadaismus und deren besonderen Zugang zur Kunst. Im Dadaismus war der so genannte 

Bruitismus, der als neue Musikform von den Futuristen übernommen wurde und der soviel 

bedeutet wie „Lärm machen“, die vorherrschende musikalische Ausdrucksform. Der 

Bruitismus öffnete die Kunst hinsichtlich vielschichtiger Einflüsse, entledigte sich damit alter 

Zwänge und widersetzte sich gängiger konservativer Musikauffassungen. Unter Bruitismus 

fallen Kunstformen, wie z.B. das Lautgedicht, die simultane Poesie, die Noise-Musik oder 

einfaches „Lärm machen“, die im „Cabaret Voltaire“ in Zürich und im Club DADA in Berlin 

zur Aufführung kamen (siehe Riha 1977). So entwickelte sich ein neuer Zugang zum 

akustischen Phänomen Noise, der dessen Wertigkeit hob und eine neue Ära in der Musik-

geschichte einleitete.  

Noise is a world where anything can happen, including and especially itself. In a 

predictable world noise promises something out of the ordinary; and in a world in frantic 

pursuit of the extraordinary noise can promise the banal and quotidian. (Kahn 2001: 22) 

In der Avantgarde wurde noch weiter mit den Grenzen zwischen Musik und Noise experimen-

tiert. Eine scharfe Trennung zwischen Musik und Noise wurde von ihren Komponisten abge-

lehnt. Sie betrachteten Noise ähnlich wie die Futuristen und Dadaisten als „The sound of the 
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world“ (vgl. Kahn 2001: 76) und das Glissando11 als Bestandteil der Natur, das sie 

gemeinsam mit der Sirene für einen diskursiven Gebrauch von Noise einsetzten.  

Thus the source of noise was to be found in the heart of musical sound and the expedient 

way to find this world of internal noise was to glide. (Kahn 2001: 88)  

In ihrer Musikauffassung argumentierten sie gegen den Neo-Pythagorismus, der Sounds in 

periodische und aperiodische Sounds unterschied, wobei Töne oder Musik als periodisch und 

Noise als aperiodisch betrachtet wurden. (vgl. Kahn 2001: 80) 
 

Die Avantgardisten vertraten eine gegensätzliche Position zu der von den Neo-Pythagoristen 

vertretenen Trennung und machten darauf aufmerksam, dass jeder musikalische Sound auch 

aperiodische Vibrationen enthält und dass periodische Sounds bisweilen als Noise wahr-

genommen werden. Aufgrund dieser Eigenschaften von Sound wurde Noise in der 

Avantgarde als Teil der Musik angesehen, was ein Umdenken und eine Öffnung der Musik-

kunst hinsichtlich vielfältiger akustischer Phänomene noch weiter vorantrieb. Eine Ausnahme 

dabei stellte jedoch die reine Imitation der Natur dar. Eine solche bloße Nachahmung galt in 

der Avantgarde als extramusikalisch und wurde in die Sphäre der niederen Künste einge-

ordnet (vgl. Kahn 2001: 107).  
 

Gleichzeitig zu dieser musikgeschichtlichen Entwicklung fanden in den anderen Künsten, wie 

z.B. in der Malerei, viel radikalerer Brüche mit alten Normen statt, die unter anderem vom 

Aufkommen der Fotografie beeinflusst wurden. Dass sich in anderen Kunstformen dieser 

Umbruch noch viel stärker bemerkbar machte, liegt nach Kahn daran, dass zu dieser Zeit für 

das Musikschaffen viel aufwendigere und kostenintensivere Techniken und Ressourcen 

notwendig waren als in anderen Künsten (wie z.B. Musiker und Instrumente im Gegensatz zu 

Farbe und Leinwand). Das diese teuren Ressourcen nur einer gewissen höheren sozialen 

Schicht und konservativen Elite zur Verfügung standen, die eine größere Resistenz gegenüber 

radikalen Veränderungen an den Tag legten, sieht Kahn als Grund für den langsameren 

Wandel in der Musikkunst (siehe Kahn 2001: 104). 
 

Ein revolutionärer Schritt in Richtung Öffnung der Musikkunst gegenüber vielfältigen 

akustischen Phänomenen wurde mit der Erfindung des Phonographen Ende des 19. Jahr-

hunderts und der Entwicklung neuer Soundaufnahmetechniken eingeleitet, die die Produktion 

und das Hören von Musik sowohl erschwinglicher als auch für eine breite Masse einfacher 

zugänglich machten.  
                                                 
11 Anmerkung: Glissando bedeutet die gleitende Veränderung der Tonhöhe. 
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Diese neuen technologischen Entwicklungen führten schließlich zu einer Kombination von 

Bild und Soundtechniken, die sich im Film vereinigten.  

Likewise, the convergence involved in the digital mix of today had its forerunner in a mix 

of audiophonic equivalencies: sound began to complete the picture as phonography 

combined with film and promised to fuse the radio and cinema into television; recorded 

sound stretched over film sound, film music, music composition and performance, and 

the new realm of radio and threatened to establish its own autonomous artistic domain. 

(Kahn 2001: 123) 

Eine der entscheidensten Strömungen der Filmkunst, die diese neue Technologie revolu-

tionieren und in neue künstlerische Bahnen lenkte sollte, war der russische Film. Seine Haup-

tvertreter sind Sergei Eisenstein, Dziga Vertov, Vsevolod Pudovkin und Grigori Alexandrov. 

Sie experimentierten mit unterschiedlichen Kombinationsmöglichkeiten von Bild und Sound 

in Bild-, Audio- und Filmmontagen.  

Die Entstehung des Animationsfilms trug ebenfalls einiges zur Befreiung des Sounds von 

alten Zwängen bei, da sich in diesem Genre die Möglichkeit bot, Sound spielerisch zu mani-

pulieren. Als zentrale Figur in einer Reihe bedeutender Animationsfilme ist vor allem Walt 

Disneys „Mickey Mouse“ (Entstehung 1928) zu nennen, deren komikhaft verzerrte Stimme 

ein wesentliches Charaktermerkmal ausmacht.  
 

Einen der entscheidensten Impulse für die Entwicklung von Noise-Art in der heutigen Zeit 

setzte allerdings das Kunstschaffen von John Cage (1912-1992), mit dessen Werk eine 

bedeutende Wende in der Musikgeschichte eingeleitet wurde. 

Visuality overwhelms aurality in the cultural balance of the senses. […] John Cage set out 

to tilt the balance in favour of the ear, and many people have heard the world differently 

because of his efforts. (Kahn 2001: 158)  

John Cage schloss sich vorerst an die Avantgarde an, indem er Noise in seine Werke integrierte 

bis er 1952 mit seinem Stück 4’33’’ den entscheidenden Vorstoß in eine völlig neue Richtung 

wagte. Mit 4’33“ erweitert er das Feld der Musikkunst hinsichtlich nicht intendierter Sounds. 

In diesem Stück, welches auch als „silent piece“ bekannt ist, betritt der Künstler die Bühne 

und setzt sich an ein Klavier ohne auf ihm zu spielen. Die Geräusche und der Lärm, der wäh-

rend dieser 4 Minuten und 33 Sekunden im Publikum entstehen, machen das Kunstwerk aus. 

Damit wird ein Wandel vollzogen zwischen der Auffassung, dass Musik ausschließlich inten-

dierten Äußerungen oder kommunikativen Handlungen entspringt, zugunsten einer Musikauf-

fassung, in deren Zentrum das Hören steht und zwar auch das Hören nicht intendierter Sounds.  
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Mit diesem Musikstück stellt John Cage seine erste radikale künstlerische Prämisse auf: Alles 

ist Sound (all sound), auch der Lärm des Publikums in einem Konzertsaal. Die Welt erklingt 

demnach nicht nur durch aktives Musikschaffen sondern auf vielfältige Art und Weise, wenn 

man nur bereit ist zuzuhören. In enger Verbindung mit dieser ersten Prämisse steht John 

Cages zweite Prämisse always sound. Sound wird hier als Phänomen betrachtet, das nicht an 

bestimmte Ereignisse gebunden ist, um es hervorzubringen. Sound ist ein Phänomen, welches 

immerzu in der Welt existiert.  

Die Kombination der ersten und der zweiten Prämisse führt zum Begriff der Panauralität, der 

sich als logische Konsequenz daraus ergibt: All sound always; in anderen Worten „alles macht 

immer ein Geräusch“, wobei manche dieser Sounds ohne technische Verstärkung für das 

menschliche Gehöhr allerdings nicht wahrnehmbar sind. Damit lässt sich Cage in eine alte 

aristotelisch-theoretische Tradition einordnen, die davon ausgeht, dass alle Materie immerzu 

vibriert und Sound erzeugt. Doch nicht nur besonders leise Sounds liegen nach dieser Auffas-

sung außerhalb unseres Hörvermögens. Für die Pythagoristen existieren auch besonders laute 

Sounds, die wir deshalb nicht hören können, da sie immerzu da sind. Ihrer Annahme nach er-

zeugen z.B. die Sterne und die Planeten auf Grund ihrer riesigen Masse und ihrer hohen Ge-

schwindigkeit, mit der sie sich durchs All bewegen, Sounds von unglaublicher Lautstärke. Da 

diese Sounds jedoch immerzu da sind, sind wir ihnen gegenüber taub und nehmen sie nicht 

war (vgl. Kahn 2001: 201). 

Folgt man dieser Ansicht, dass alles immerzu klingt, konsequent, so stellt sich naturgemäß die 

Frage ob so etwas wie absolute Stille überhaupt existieren kann: Nicht so für Cage. Für ihn ist 

auch die Stille ein hörbares Phänomen und daher Teil von Sound. Sie wird gehört oder wahr-

genommen durch ihre Länge. Die Länge ist demnach das Struktur bildende Merkmal, das Stil-

le und Sound gemeinsam haben. Im Unterschied zur Stille werden hörbare Sounds neben der 

Länge jedoch noch von anderen semiotischen Ressourcen, wie z.B. Tonhöhe, Lautstärke und 

Timbre bestimmt. Daraus schließend unterscheidet Cage nicht zwischen Stille und Sound, 

sondern zwischen Sounds verschiedener Lautstärke. Dabei sind leise Sounds solche, die für 

das menschliche Gehör ohne technische Hilfsmittel nicht wahrnehmbar sind, wobei laute 

Sounds auch ohne Verstärkung gehört werden können (vgl. Kahn 2001: 181). Die technische 

Verstärkung (amplification) wird von Cage in seinem Werk als Methode eingesetzt, um leise 

Sounds hörbar zu machen, Objekte erklingen und zu lassen und subtilere Aspekte von Sounds 

hervorzubringen.  
 

Die Fluxus-KünstlerInnen und die Happenings der 60er Jahre hatten einen anderen Zugang zu 

Sound, der das Repertoire der Noise-Art erweitern sollte. Als Techniken setzen sie die Wie-
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derholung, das lange Halten von Tönen und das Isolieren von Sounds ein, um neue Effekte zu 

erzielen. Dazu gehörten KünstlerInnen des „Theatre of Eternal Music“ wie John Cale, Angus 

MacLise, LaMonte Young und Marian Zazeela oder Künstler wie Tony Conrad, George 

Brecht und Allan Kaprow.  

Both Kaprow and Brecht brought with them a range of attributes – including performan-

ce, sound and noise, aurality and immersion, chance, and dripping – which had their roots 

in Pollock and Abstract Expressionism. (Kahn 2001: 271) 

Während bei Kaprow Immersion durch auditive Elemente und Wassertropen erzeugt wurde, 

experimentierte Brecht mit expliziten Wasser-Sounds in seiner Performance Drip Music 

(1959-62), in der er einfach Wasser in ein leeres Gefäß tropfen ließ.  

Mit diesem neuen Zugang zur Musikkunst versuchten die Fluxus-KünstlerInnen Sounds oder 

die Essenz der Sounds hörbar zu machen, indem sie sie entweder radikal isolierten oder durch 

Wiederholung intensivierten. Durch die Technik der Wiederholung oder das Erklingen lassen 

eines bestimmten Sounds über einen langen Zeitraum (z.B. 20 min) eröffneten sich für sie 

neue Qualitäten der Sounds (z.B. Wiederholung in LaMonte Youngs Composition 1960 #7 

oder lang andauernde Sounds in seinem Stück X for Henry Flynt). Kahn spricht hier von 

einem „Hineinhören in das Innere des Sound“ (listening inside the sounds), so als würde man 

durch ein Mikroskop auf einen Gegenstand blicken (vgl. Kahn 2001: 230).  

However, whereas Cage amplified small sounds to establish their presence, which may or 

may not have been loud, he was not interested in amplification as a means to divulge the 

contents or become immersed in its environment. On the other hand, Conrad, Young and 

others turned up the volume to hear inside musical sounds and establish a common space 

of auditive being for both the musicians and the audience. (Kahn 2001: 230) 

Die spannenden Entwicklungen des 20. Jahrhunderts, die die Musikkunst zugunsten einer 

Integration aller zur Verfügung stehender akustischer Phänomene befreite, setzen sich in der 

digitalen Medienkunst des 21. Jahrhunderts fort. Durch die digitale Technologie ergeben sich 

vielfältige neue Möglichkeiten für einen experimentellen Umgang mit Sound. Dazu kommt 

die Verbindung von Sound mit anderen Kommunikationsmodi, wie Bild und Sprache, die mit 

der Filmkunst begonnen hat und die durch die Möglichkeit der Integration von Echtzeitdaten 

in digitaler Form nun neue innovative Wege beschreitet.  

It is apparent that innumerable new topics and fundamental revisions are attendant on 

studies of sound and the arts, more so once they are brought into play with developments 

in other disciplines, and that the same holds true for innovation and sophistication with 

artistic practice itself. Indeed, despite the din we are in, it seems like the early days of 

sound. (Kahn 2001:19) 
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Durch die neuen Möglichkeiten, die sich in der digitalen Medienkunst für die Bearbeitung 

und Integration von Sound ergeben, wird eine Betrachtung des akustischen Kommunika-

tionsmodus als Teil eines komplexen multimodal gestalteten Werkes notwendig.  

Wherever they might occur among the arts, noises – interchangeably soundful and 

figurative, loud disruptive, confusing, inconsistent, turbulent, chaotic, unwanted, 

nauseous, injurious – and noises silenced, suppressed, sought after and celebrated always 

pertain to a complex of sources, motives, strategies, gestures, grammars, contexts, and so 

on. As such they become significant. (Kahn 2001: 20) 

Den hier von Kahn u.a. angesprochenen Strategien, Grammatiken und Kontexten, die für die 

Komposition und Interpretation von Sound eine Rolle spielen, kann mit einer Systemisch 

Funktionalen Theorie begegnet werden, die akustische Phänomene als soziale Handlungen im 

Kontext interpretiert. Dies setzt allerdings voraus, dass jede akustische Kommunikation, d.h. 

auch Noise, als soziale Handlung gilt. Cage unterscheidet mit seinem Stück 4’33’’ zwischen 

intendierten und nicht intendierten Sounds, wobei die nicht intendierten hier als Noise in das 

Stück integriert werden. Daraus ergibt sich für ihn eine Trennung zwischen einerseits Sound 

als einer intendierten Äußerung, d.h. einer sozialen Handlung, und andererseits dem reinen 

Hören von nicht intendiertem Sound als Noise. Wenn nicht intendierte Sounds Teil eines 

Musikstücks werden, so kann die Wahl der KünstlerIn, diese zu integrieren jedoch im Gegen-

satz zu Cages Annahmen als intendierte Aussage und damit als soziales Handeln interpretiert 

werden. Gerade die Entscheidung in 4’33’’ nicht den Klavierspieler auf der Bühne den Sound 

erzeugen zu lassen sondern die Publikumsreaktionen im Zuschauerraum als Kunstwerk zu 

definieren, ist ein politisches Statement und eine soziale Handlung. Ebenso ist der Noise 

selbst, der im Publikum entsteht, soziales Handeln als Reaktion auf den leeren Kunstraum, der 

durch die Geräusche und Stimmen des Publikums und deren Interaktion gefüllt wird. Deshalb 

ist es auch sinnvoll und aussagekräftig dem Phänomen Noise mit funktionalen Inter-

pretationen zu begegnen. Dabei sollte jedoch unterschieden werden in welcher Form Sounds 

in das Kunstwerk integriert werden und es ist zu hinterfragen, welche Rolle sie im Gesamt-

kunstwerk übernehmen: Werden Sounds z.B. als Sound-Setting unverändert in das Kunstwerk 

integriert und tragen hauptsächlich ideationale Züge im Sinne einer Abbildung von Erfahrung 

oder einer Imitation der Natur? Werden Sounds hörbar gemacht, verändert und eventuell neu 

mit anderen Sounds zusammengestellt und zu komplexen akustischen Aussagen geformt und 

komponiert oder werden sie durch ungewöhnliche Verstärkung in Intensität oder Länge auf 

sich selbst und ihre zugrunde liegende Natur reduziert und ziehen ihr Publikum in einen 

immersiven Klangraum? Diesen und noch weiteren Fragen soll mit einer funktionalen Sound-
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betrachtung begegnet werden, die sich allen akustischen Phänomenen aus einem funktional-

semiotischen Blickwinkel nähert und die im folgenden Abschnitt vorgestellt wird.  

2.3.2 Funktionale Soundbetrachtung  

Neben einer Dominanz an formalen Musiktheorien existieren in der Musikwissenschaft auch 

sozialtheoretisch motivierte Ansätze zu einer Analyse des akustischen Kommunikations-

modus (siehe u.a. Schaeffer 1977, 1986). Als disziplinenübergreifendes Modell ist an dieser 

Stelle die sozialtheoretisch motivierte funktionale Theorie zu nennen, deren Hauptvertreter 

Theo van Leeuwen (1999) einen wesentlichen Beitrag für die Produktion und Interpretation 

akustischer Phänomene als Mittel zur Kommunikation liefert. Mit seinem Werk „Speech, 

music, sound“ (1999) schließt er an eine multimodale Tradition an, deren Kategorien und 

Erklärungsmodelle sich aus der SFL entwickelt haben (Halliday 1978, 1994 [1985]). Neben 

van Leeuwen gibt es in der Systemisch Funktionalen Schule noch weitere VertreterInnen, die 

sich mit verschiedenen Aspekten von Sound als Mittel zur Kommunikation auseinander-

setzen. So geht z.B. Danielewicz (2000) auf den Zusammenhang zwischen Kultur und Musik 

ein und behandelt die Phänomene Stille und Pausen in der Musik. McDonald (2002) be-

trachtet verschiedene Musiktheorien, darunter auch van Leeuwens Ansatz, aus einer funktio-

nalen Perspektive kritisch und entwirft eine Theorie von „Embodiment“ in der Musik. In 

Stillers Artikel „Loops as genre resources“ (2005) wird das Thema Wiederholung als se-

miotische Ressource in der Musik aufgegriffen und Steiner (1988) verknüpft seine funktionale 

Analyse von Text-Ton Beziehungen mit Vygotskys „Activity Theorie“ (1978, 1987). 
 

In seinem Werk „Speech, music, sound“ (1999) entwickelt van Leeuwen eine semiotische 

Theorie als gemeinsame Grundlage dieser drei akustischen Phänomene, die üblicherweise ge-

trennt voneinander und mit unterschiedlicher Terminologie behandelt werden. Gesprochene 

Sprache oder Intonation ist Teil der Linguistik, die Musiktheorie beschäftigt sich mit Musik 

und dem Phänomen Sound wird in der Akustik begegnet. In der digitalen Medienkunst wer-

den, wie bereits erwähnt, oftmals alle drei akustischen Erscheinungsformen miteinander kom-

biniert und zu einem Gesamtkunstwerk verarbeitet. Zudem existiert in der digitalen Medien-

kunst eine eigene Kategorie, genannt „Noise Art“, die sich hauptsächlich mit den gestalteri-

schen Möglichkeiten und der Komposition von Geräuschen zu einem komplexen musikali-

schen Werk auseinandersetzt. Van Leeuwens Ansatz zu einer gemeinsamen theoretischen Ba-

sis aller akustischen Phänomene, die in einer Beschreibung der Verwendung und Funktion 

akustischer Ressourcen von Sound oder dem akustischen Kommunikationsmodus mündet, 
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eignet sich daher besonders für die Betrachtung der digitalen Medienkunst. Seine semiotische 

Theorie von Sound stellt außerdem funktionale, soziale und kulturelle Aspekte in den Vorder-

grund der Betrachtung, anstatt rein formale Beschreibungen akustischer Ressourcen zu betonen.  

Semioticians describe the semiotic resources people use in communication. Narrowing 

this down to sound, the semiotics of sound concerns itself with describing what you can 

‘say’ with sound, and how you can interpret the things other people ‘say with sound’. 

(van Leeuwen 1999: 4) 

Ausgangspunkt für van Leeuwens semiotischer Theorie des akustischen Modus ist dabei die 

SFL (siehe Kapitel 1.1.2 und 2.1.1). Dieses funktionale Modell ist eine sozial orientierte 

Theorie von Kommunikation, die es erlaubt zu beschreiben welche Auswahl jemand aus 

einem bestimmten semiotischen System trifft, um etwas auf die eine und nicht auf die andere 

Art und Weise zu „sagen“ oder zu kommunizieren und wie dieses „Gesagte“ interpretiert 

werden kann; wobei der unmittelbare Kontext und die Konventionen, die in einer bestimmten 

Kultur vorherrschen, mitberücksichtigt werden. In diesem Sinne ist die Beschreibung der 

folgenden semiotischen Ressourcen von Sound nicht normativ zu verstehen, sondern sie 

eröffnet einen funktionalen und sozialen Blickwinkel auf die Verwendung akustischer Res-

sourcen in der Kommunikation mit einem Schwerpunkt auf die Verwendung von Sound in 

der westlichen Kultur.  
 

Bei der Analyse von Sound spricht van Leeuwen (1999) von sechs verschiedenen 

semiotischen Ressourcen, aus denen sich der akustische Modus funktional zusammensetzt:  

1) Ton-Perspektive,  

2) Stimmqualität,  

3) Melodie,  

4) Zeit und Rhythmus,  

5) Interaktion verschiedener Sounds und  

6) Modalität.  
 

Diese semiotischen Ressourcen werden daraufhin analysiert, welche Beziehungen sie im 

Kontext herstellen, wie sie die HörerIn positionieren und welche Erfahrungen akustisch abge-

bildet werden, d.h. „was man mit Sound tun oder sagen kann“. Die Erfahrungen und die 

Beziehungen, die mit Sound in einem Kunstwerk abgebildet und erzeugt werden, orientieren 

sich dabei auch teilweise an ihrer Herkunft (provenance) und daran wie sie üblicherweise im 

Alltag wahrgenommen werden (siehe van Leeuwen, 1999: 46). Die folgende Beschreibung 

der hier genannten einzelnen semiotischen Ressourcen wird mit Beispielen aus der Installa-
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tion Listening Post illustriert, da der akustische Modus in diesem Kunstwerk eine zentrale 

Rolle einnimmt. Denn wie die Künstler selbst über ihr Werk sagen: Listening Post is about 

„giving voice to online communication“ (siehe Titel des Artikels von Rubin & Hansen, 2002).  
 

Die Sounds, die für die Komposition von Listening Post verwendet werden, sind unterschied-

lich komplex zusammengesetzt. Im Vordergrund stehen die synthetische Stimme, die die 

Texte, die aus dem Internet gefiltert werden, akustisch repräsentiert und Einzeltöne in Form 

von kurzen gleich klingenden „Peeps-Sounds“. Dazu kommt eine Melodie in der Klangfarbe 

eines Pianos und im Hintergrund mechanisch klingende „Klick-Sounds“ der Relais. Wie diese 

verschiedenen Sounds zueinander und zum Publikum hin positioniert sind, d.h. welche 

Position sie im akustischen Raum in Relation zueinander und zur HörerIn einnehmen, wird 

als Ton-Perspektive bezeichnet. Die Perspektive wird bestimmt durch die relative Lautstärke, 

die ein Sound in Bezug zu den anderen Sounds und zur HörerIn hat. Van Leeuwen unterteilt 

die möglichen Positionen, die Sounds einnehmen können, in drei Gruppen: figure, ground 

and field (van Leeuwen, 1999: 23; vgl. Schafer 1977, 1986). Der als „Figure“ realisierte 

Sound wird im Vordergrund platziert und erhält damit die größte Prominenz. Sounds die in 

„Ground-Position“ platziert werden, werden immer noch als Teil der sozialen Welt der 

HörerIn wahrgenommen und Sounds die in „Field-Position“ realisiert werden, enthalten nur 

noch Hintergrundinformation. Die Grafik 11 zeigt ein Abbild des akustischen Raums, so wie 

er sich in Listening Post darstellt.  
 

Grafik 11: Akustischer Raum in Listening Post 

 
 

Wenn Sounds so wie hier perspektivisch umgesetzt werden, können sie an einem bestimmten 

Ort im akustischen Raum festgemacht werden.  
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Gleichzeitig gibt es das akustische Phänomen von Sounds, die sich keinem bestimmten Punkt 

im Raum zuordnen lassen und die von überall gleichzeitig zu kommen scheinen. Diese so 

genannten immersive sounds oder wrap-around sounds haben den Effekt, dass sich die 

HörerIn nicht isoliert fühlt, sondern in die akustische Umgebung derart eingebettet ist, als 

würde sie im Zentrum des Geschehens stehen. In solchen immersiven Klangräumen 

verschwindet die Hierarchie und die HörerIn fühlt sich als Teil der Umgebung (van Leeuwen, 

1999: 28ff). Die Soundkulisse in Großstädten ist beispielsweise eine solche Umgebung oder 

die Soundkulisse in einem Wald, die durch die Summe der einzelnen Naturgeräusche entsteht.  

Ein besonderes Phänomen, das in den von mir analysierten digitalen Kunstwerken häufig in 

Erscheinung tritt, ist der Einsatz von Sounds mit einem starken Nachhall (strong 

reverberating sounds). Starker Nachhall entsteht nur in großen Räumen, wie Hallen oder 

Kirchen. Aufgrund dieser Herkunft und unserer erlernten Hörgewohnheiten, öffnen solche 

Sounds für die HörerIn das akustische Raumempfinden und erzeugen einen Eindruck von 

Weite und Größe. Es dürfte daher kein Zufall sein, dass in den Installationen Listening Post 

und Emotional Traffic Sounds mit starkem Nachhall verwendet werden, da beide Kunstwerke 

auch visuell und sprachlich weite und große Räume realisieren. In Listening Post ist es der 

Kommunikationsraum im Internet, der zum Thema wird, und in Emotional Traffic die 

emotionale Landkarte der Erde. Mit dem Einsatz der Ressource von starkem Nachhall können 

daher auch im akustischen Kommunikationsmodus, ähnlich wie durch die Sprache und durch 

Bilder, die Bedeutungen von Weite und großen Räumen realisiert werden.  
 

Auch die Stimme kann in unterschiedlich naher oder weiter Entfernung von der HörerIn 

platziert werden und realisiert je nach Entfernung im akustischen Raum soziale Nähe oder 

Distanz. Die Entfernung wird durch die akustische Ressource Lautstärke bestimmt. Wenn wir 

mit einem Menschen sprechen, der uns ganz nahe steht – räumlich und sozial – wird unsere 

Stimme leiser (Lautstärke) aber auch weicher und tiefer (weitere Stimmqualitäten). Je 

formeller die Umgebung und die Menschen sind, mit denen wir sprechen, desto lauter, härter 

und höher wird die Stimme. Zwischen diesen beiden Polen von extremer Näher und extremer 

Distanz unterscheidet van Leeuwen (1999: 27) die folgenden Abstufungen:  

1) Intime Distanz,  

2) persönliche Distanz,  

3) informelle Distanz,  

4) formelle Distanz und  

5) öffentliche Distanz.  
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Dieses System von Nähe und Distanz, das durch die Lautstärke und weitere Stimmqualitäten 

erzeugt werden kann, gilt nicht nur für die Stimme sondern auch für Musikinstrumente und 

andere Sounds. Die in Listening Post verwendete synthetische Stimme ist weich, hat eine 

mittlere Lautstärke und ist eher tief. Sie drückt demnach eine persönliche Distanz zwischen 

ihr und der HörerIn aus, so als würde ein Freund zu uns sprechen. Die mechanischen Klicks 

der Relais dagegen sind sehr leise, hart und hoch und realisieren aus funktionaler Sicht eine 

öffentliche Distanz. 
 

Wie eben erwähnt, können die Stimme und weitere Sounds, die von anderen Quellen als den 

der menschlichen Stimmorgane produziert werden, hinsichtlich ihrer Qualität unterschieden wer-

den. Als Faktoren, die diese Qualität beeinflussen, nennt van Leeuwen (1999: 140) folgende:  

1) Lautstärke (loudness),  

2) Tonhöhe (pitch register), 

3) Weichheit oder Härte (tense/lax), 

4) Spannung (tension), 

5) Rauheit (roughness), 

6) Aspiration (breathiness), 

7) Vibrato (vibrato) und  

8) Nasalität (nasality).  
 

Qualitäten von laut und leise werden mit sozialer Nähe oder Distanz assoziiert. Die Tönhöhe 

gibt uns ebenfalls Information über soziale Nähe und Distanz, darüber hinaus jedoch auch 

über das Alter und das Geschlecht einer Person. Eine gespannte oder eine entspannte Stimme 

wird ebenso wie Nasalität mit Situationen assoziiert, in denen wir entweder unter Stress 

stehen oder völlig entspannt sind. Ein raue oder eine weiche Stimme, eine stark aspirierte 

Stimme und das Vibrato geben uns Information über das Maß an Emotionalität, das in die 

Stimme oder in den Sound gelegt wird. Natürliche Stimmen haben im Gegensatz zu künstlich 

produzierten Stimmen oder Sounds ein gewisses natürliches Maß and Nasalität, Rauheit, 

Aspiration und Vibrato und dadurch emotionale Färbung.  

[Electronic voice realizes] abstract truth without the sensory element, because the traces 

of human articulation are not there – the taking of breath, the friction of the bow, the 

touch of roughness, harshness or hoarseness that betrays real emotion. (van Leeuwen 

1999: 176)  

Die synthetische Stimme, die in der digitalen Medienkunst häufig verwendet wird und die 

auch in Listening Post im Vordergrund steht, realisiert eine eher abstrakte Realität mit wenig 
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Emotionalität. Der Einsatz einer natürlichen Stimme hätte in Listening Post die Bedeutung 

von Individualität und den Aufbau von Nähe und Emotion verstärken können. 
 

Im Gegensatz zur Stimme und zu Einzeltönen sind Melodien mehr oder weniger komplex 

komponierte Soundsequenzen, die sich aus mehreren Phrasen zusammensetzen. Diese melo-

dischen Phrasen werden unter anderem durch ihre Tonhöhe (pitch), die Tonhöhenbewegung 

(pitch movement) und die Reichweite der Tonhöhe (pitch range) charakterisiert. Umso mehr 

die Bewegung der Tonhöhe aufsteigend ist (rising pitch), desto mehr realisiert die Melodie 

aus funktionaler Sicht Aktivität und Interaktion. Wenn die Tonhöhe fallend ist (falling pitch), 

realisiert sie – je nach dem Einfluss zusätzlicher anderer Faktoren und sozialer Settings – 

Passivität, Entspannung, Langeweile oder Melancholie. Die Reichweite einer Tonhöhe sagt 

etwas darüber aus ob die Tonhöhenintervalle in einer melodischen Phrase groß oder klein 

sind. In großen Intervallen kann mehr Energie produziert werden; sie schaffen daher Raum 

für emotionalen Ausdruck, wie z.B. Aufregung, Spannung und Wut. Kleine Tonhöhen-

intervalle dagegen unterdrücken den Ausdruck starker Emotionen und evozieren mehr nach 

innen gerichtete Gefühle.  

Dem Ende einer melodischen Phrase muss aus funktionaler Sicht besondere Beachtung 

geschenkt werden. Wenn die Tonhöhe am Ende einer melodischen Phrase auf einer bestim-

mten Höhe stabil bleibt oder sogar steigt, realisiert sie Kontinuität und orientiert sich gegen 

eine noch offene Zukunft. Fällt die Tonhöhe am Ende einer Phrase, so wird die Phrase 

dadurch beendet und realisiert Abgeschlossenheit.  

Die hier genannten semiotischen Ressourcen, aus denen sich eine melodische Phrase zusam-

mensetzt, können sowohl einzelne Soundhandlungen charakterisieren als auch ein ganzes 

Soundsetting. Soundhandlungen sind einzelne Phrasen oder eine Kombination aus mehreren 

Phrasen, die einen klaren Anfang und ein klares Ende haben. Soundsettings sind eher statisch 

und setzen sich z.B. aus melodischen Phrasen zusammen, die sich endlos wiederholen. Die 

Melodie in Listening Post realisiert ein solches Soundsetting. Es besteht aus zwei unter-

schiedlichen melodischen Mustern, die übereinander gelagert sind. Diese beiden melodischen 

Muster, die zusammen die Melodie im ergeben, werden in einem Loop endlos wiederholt 

(vgl. Stillar 2005 zur Theorie „Loops as genre ressources“). Das erste melodische Muster in 

Listening Post besteht aus zwei melodischen Phrasen. Die Tonhöhe ist in Relation zum 

zweiten Muster hoch, bleibt stabil bzw. bewegt sich besonders gegen Ende der Phrase nach 

oben. Dieses Muster realisiert daher aus funktionaler Sicht, Aktivität und Kontinuität. Die 

Tonhöhe im zweiten melodischen Muster ist tief und bewegt sich nach unten. Durch diesen 
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kompositorischen Gegensatz wird auf der Ebene der Melodie Spannung zwischen Aktivität 

und Passivität und zwischen Kontinuität und Geschlossenheit erzeugt. 
 

Neben dem akustischen Raum, der durch Sounds konstruiert wird, spielt auch der Faktor Zeit 

im akustischen Modus eine entscheidende Rolle. Eine Soundsequenz kann entweder aus 

zeitlich regulierten, messbaren Intervallen zusammengesetzt sein oder sie besteht aus unregu-

lierten Zeiteinheiten, aus denen keine Regel oder Periodizität ableitbar ist. Soundsequenzen, 

die aus messbaren Zeiteinheiten zusammengesetzt sind, haben einen bestimmten Rhythmus. 

Rhythmen sind natürliche Einheiten, so hat z.B. der Herzschlag eines Menschen, je nach 

emotionalem Zustand, einen bestimmten Rhythmus. Ebenso können Geh- und Laufbewe-

gungen von Mensch und Tier als rhythmisch bezeichnet werden. Seit der Erfindung der Uhr 

und des Metronoms werden auch gewisse kulturell geschaffene Aktivitäten rhythmisiert. 

Rhythmisch organisierte Soundsequenzen sind uns also von Natur aus vertraut und haben 

durch die Rhythmisierung der Arbeit einen hohen Stellenwert.  

Eine Sonderform rhythmischer Muster stellen polyrhythmischen Soundsequenzen dar. Diese 

setzen sich aus einzelnen unterschiedlichen Rhythmen zusammen, die innerhalb einer Sound-

sequenz individuell auftreten und sich zu einem gemeinsamen Ganzen harmonisieren. Poly-

rhythmische Musik realisiert aus funktionale Sicht Individualismus, Pluralismus und Kom-

munikation, da die Personen, die polyrhythmische Soundsequenzen produzieren, einerseits 

ihren eigenen Rhythmus erzeugen und sich andererseits an den Rhythmen ihrer Mitspieler-

Innen orientieren müssen, um eine gemeinsames Werk zu schaffen. Im Gegensatz dazu haben 

unregulierte Soundsequenzen eine nicht-natürliche Färbung und bilden supranatürliche oder 

irrationale Realitäten ab (siehe van Leeuwen 1999: 54). 
 

Die Interaktion von Sounds ist in verschiedenen Disziplinen ein zentraler Untersuchungs-

gegenstand. Die Interaktion in gesprochener Sprache ist Thema der sprachwissenschaftlichen 

Forschung. Unter anderem ist sie Gegenstand der Untersuchung in der Gesprächslinguistik 

und der Konversationsanalyse (Sacks & Schegloff & Jefferson 1974). Nach diesen beiden 

linguistischen Theorien verläuft ein sprachlicher Dialog eher sequentiell und linear. Das 

bedeutet, dass hauptsächlich eine SprecherIn zu einer bestimmten Zeit spricht und sich die 

SprecherInnen in so genannten „turns“ abwechseln (dafür wird der Terminus „turn-taking“ 

bzw. RednerInnenwechsel verwendet). Solche „turns“ werden durch verbale und/oder non-

verbale Signale (z.B. Pausen, Betonung, Kopfnicken, Blickkontakt, etc.) der am Dialog 

beteiligten SprecherInnen eingeleitet. Natürlich kann es dabei zu Überlappungen im Gespräch 
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und zu uneingeleiteten Wechseln oder so genannten Unterbrechungen der Kommunikations-

partnerIn kommen. Ein gewisses Maß an Simultanität im Gesprächsverlauf ist also in jedem 

Dialog vorhanden. Ob solche Überlappungen und Unterbrechungen entweder als unhöflich 

und aggressiv oder als eine erfreuliche Involvierung in das Geschehen empfunden werden, 

hängt dabei von der Art oder dem Genre des Dialogs und den jeweils geltenden kulturellen 

Normen ab (Tannen 1992). In einem Gespräch unter FreundInnen kommt Simultanität 

häufiger vor als in einem Dialog, der in einem formellen oder öffentlichen Setting stattfindet.  

Neben dem RednerInnenwechsel, der ein Gespräch strukturiert, stellen die so genannten 

„adjacency pairs“ ein weiteres gesprächsstrukturierendes Phänomen dar. Dies bedeuten, dass 

sprachliche Handlungen als Paare betrachtet werden, die sich einander bedingen. D.h., dass in 

einem Gespräch auf jede sprachliche Handlung eine ganz bestimmte sprachliche Handlung 

der GesprächspartnerIn erwartet wird. So erfordern eine Frage z.B. eine Antwort und ein 

Gruß einen Gegengruß. Ein Verstoß gegen diese kulturellen Normen, z.B. das nicht Erwidern 

eines Grußes, hat Konsequenzen für das soziale Gefüge der am Gespräch beteiligten 

Personen.  

Auch in der Musik kommen sowohl Sequenzen mit strukturierten „turns“ vor als auch Simul-

tanität. In der Musiktheorie wird das „turn-taking“ als Antiphonie bezeichnet (siehe van 

Leeuwen 1999: 71). Spannend im musikalischen wie auch im sprachlichen Dialog ist dabei, 

wer in einer sequenziellen Interaktion dabei sozusagen den „Ton angibt“ oder „die erste Geige 

spielt“, d.h. wer die dominante Stimme hat oder z.B. in der Position ist Fragen zu stellen und 

den Verlauf der Interaktion zu steuern, anzuführen oder zu kontrollieren. Eine sequentielle 

Struktur sagt daher auch immer etwas über die sozialen Rollen der beteiligten Interak-

teurInnen aus, egal ob es sich hier um SprecherInnen oder Musikinstrumente handelt. 

Simultanität ist in der Musik eben so häufig wie Sequenzen. So spielen in einem Musikstück 

häufig mehrere Instrumente miteinander, ohne dass eines dominant ist. Das Spannende bei 

simultanen Sound-Events sind dabei die Harmonien oder Disharmonien, die durch das 

Zusammenspiel entstehen. Geräuschkulissen des täglichen Lebens, wie z.B. der Lärm in einer 

Stadt oder die verschiedenen Geräusche, die man bei einem Spaziergang durch einen Wald 

wahrnimmt, sind ebenfalls simultan.  

Zusammenfassend können für die Interaktion von Sounds die folgenden zentralen 

funktionalen Kategorien gefiltert werden, die jeweils Gegensatzpaare darstellen, die aber 

durchaus zusammen in ein und demselben Sound-Event auftreten können (für weitere Kate-

gorien bzw. eine tlw. andere Untergliederung siehe van Leeuwen 1999: 85):  
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1) Sequenzen und Simultanität,  

2) Strukturiertheit und Unstrukturiertheit,  

3) Hierarchie und Gleichwertigkeit,  

4) Nebeneinander und Miteinander,  

5) Harmonie und Disharmonie.  
 

Wie bereits im Kapitel über Sprache (siehe Kapitel 2.1) und Bild (siehe Kapitel 2.2) erläutert, 

sagt die Modalität einer kommunikativen Handlung etwas darüber aus, welchen „Wahrheits-

grad“ die Person, die diese Handlung tätigt, dieser Handlung zuschreibt. In anderen Worten 

heißt das, sie will ihre Äußerung auf eine gewisse Art und Weise verstanden wissen, etwa als 

felsenfeste Behauptung mit hohem „Wahrheitsgrad“ (z.B. „etwas ist sicherlich so und nicht 

anders“) oder abgeschwächt als wage Vermutung (z.B. „etwas ist vielleicht so“). Doch nicht 

nur Aussagen können als mehr oder weniger sicher dargestellt werden, auch eine Auffor-

derung kann z.B. mit mehr oder weniger Anspruch auf Erfüllung vorgebracht werden (z.B. 

„Du musst das Buch morgen zurück bringen.“ im Gegensatz zu „Könntest du das Buch 

vielleicht morgen zurück bringen?“) Diese unterschiedlichen Abstufungen oder Modalitäts-

grade, für die in jedem Kommunikationsmodus eine Palette an semiotischen Ressourcen zur 

Auswahl bereit steht, geben der SprecherIn die Möglichkeit sich selbst und die HörerIn, ge-

genüber der von ihr getätigten Aussage zu positionieren. Sie eröffnen sozusagen mehr oder 

weniger Handlungs- bzw. Verhandlungsspielraum. In der Sprache können diese Abstufungen 

z.B. durch finite Verben (z.B. sein, haben), Modalverben (z.B. müssen, können, wollen, 

sollen, dürfen), Modaladjunkte (z.B. sicher, wahrscheinlich, vielleicht, möglicherweise) oder 

Partikel (z.B. sehr, kaum, fast, selten) ausgedrückt werden. In der visuellen Kommunikation 

stehen dafür Ressourcen wie z.B. Farbgebung, Einbettung in einen visuellen Kontext, Tiefe, 

Illumination und Kontrast zur Verfügung. Der „Wahrheitsgrad“ einer Aussage oder die mög-

lichst naturnahe Darstellung einer Abbildung hängen dabei jedoch nicht nur von der Auswahl 

und Kombination der semiotischen Ressourcen ab sondern auch vom jeweiligen Genre und 

dem ihm zugrunde liegenden Normen. So repräsentiert eine naturnahe Fotografie in einer Ta-

geszeitung ebenso wie eine schematische Darstellung in einem wissenschaftlichen Artikel 

einen sehr hohen Grad an Modalität. Obwohl einer schematischen Darstellung wesentliche 

modalitätssteigernde Faktoren, wie natürliche Farbgebung, Tiefe oder Illumination fehlen, 

wird diese Art der Repräsentation im Genre „wissenschaftlicher Artikel“ als repräsentativ und 

glaubwürdig betrachtet, da sie einer gelernten und immer wieder reproduzierten Norm ent-

spricht (vgl. den Terminus coding orientation bei van Leeuwen 1999, Kress und van Leeuwen 

2006 [1996]). Ähnlich verhält es sich mit Modalität im akustischen Kommunikationsmodus. 
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Van Leeuwen unterscheidet hier drei verschiedene coding orientations, an denen sich be-

stimmte „Sound-Events“ jeweils orientieren: abstract-sensory-, naturalistic- und sensory-co-

ding orientation (van Leeuwen 1999:177). Bei kritischer Betrachtung der semiotischen Res-

sourcen, die nach van Leeuwen für die Realisierung von akustischer Modalität verantwortlich 

sind, kann jedoch festgestellt werden, dass es sich hier um zwei verschiedene Graduierungen 

von Modalität handelt. Das was van Leeuwen einheitlich als Modalitätsfaktoren kategorisiert, 

wird dazu verwendet, zwei unterschiedliche Dinge zu tun und muss daher differenzierter be-

trachtet werden. Zum einen werden diese Modalitätsressourcen dazu verwendet, um den Aus-

druck von Emotionalität einer akustischen Handlung zu graduieren und zum anderen, um eine 

möglichst natürliche oder möglichst abstrakte Soundumgebung zu realisieren.  

Die Tonhöhenweite (pitch range), die Variation der Tonlänge (duration variation) und des 

Lautstärkenbereichs (dynamic range) sowie der Grad an Friktion (degrees of friction) und 

Vibrato (degrees of fluctuation) sind ein Gradmesser für die Emotionalität einer akustischen 

Handlung. Je monotoner die jeweiligen Soundressourcen gewählt werden, desto mehr werden 

gleichförmige und unterdrückte Emotionen realisiert, je stärker dagegen die Variation ausfällt, 

desto stärker ist auch die umgesetzte emotionale Bandbreite der akustischen Handlung. 

Perspektivierung (perspectival depth = viel oder wenig Hintergrund), Absorption (absorption 

range = viel oder wenig Nachhall) und Direktionalität (degree of directionality = Töne, die an 

einem bestimmten Punkt verortet werden können oder die von allen Richtungen kommen und 

uns umgeben) haben dagegen mit der Gestaltung und Öffnung eines akustischen Raums und 

der Positionierung der HörerIn in diesem Raum zu tun. Diese Ressourcen werden dafür 

eingesetzt ein bestimmtes Sound-Event als möglichst natürlich oder möglichst abstrakt (mit 

allen Abstufungen dazwischen) zu repräsentieren. Je weniger die Sounds perspektiviert sind 

und je weniger Nachhall sie haben, desto mehr wird eine abstrakte Realität realisiert (dasselbe 

gilt auch für übertriebene Perspektivierung und zu starkem Nachhall). Natürliche Sound-

Events dagegen haben – ähnlich wie Bilder – ein gewisses Maß an Perspektive und ein 

gewisses Maß an Nachhall. Zudem stammen sie zumeist nicht nur aus einer Quelle sondern 

umgeben uns und strömen von mehreren Seiten auf uns ein.  

Die synthetische Stimme, die Pianomelodie und die Einzeltöne in Listening Post sind sehr 

monoton umgesetzt und realisieren aus funktionaler Sicht eine geringe Modalität in Bezug auf 

ihre emotionale Bandbreite. Was die Repräsentation von Natürlichkeit oder Abstraktion 

betrifft, so wird in Listening Post ein gewisses natürliches Maß an Perspektivierung realisiert, 

wovon sich die Repräsentation eines natürlichen Sound-Events ableiten lässt. Der Nachhall ist 

dagegen etwas zu stark für die Repräsentation eines natürlichen Sound-Events und realisiert 
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eine abstrakte Realität. Da die Boxen in dieser Installation in allen Ecken des Ausstellungs-

raumes montiert sind, findet sich das Publikum in einem akustischen Raum wieder, in dem es 

wie in einem natürlichen Setting von verschiedenen Tönen gleichzeitig umgeben wird. Dieses 

Beispiel zeigt, wie komplex und vielschichtig sich Modalität im akustischen Modus gestaltet 

und wie verschiedene akustische Ressourcen für die Repräsentation von Emotionalität und 

den Natürlichkeits- bzw. Abstraktionsgrad eines Sound-Events eingesetzt werden.  

Tabelle 14 bietet einen Überblick über die akustischen Kategorien und deren Realisierungen.  
 

Tabelle 14: Überblick semiotischer Ressourcen von Sound und deren Funktion 

Kategorie und Funktionen Semiotische Ressourcen 
Sound-Perspektive: Schafft akustischen Raum 
von unterschiedlicher Tiefe, Ausdehnung und 
Qualität 

Perspektivierung  
·  Figure 
·  Ground 
·  Field 

Non-Direktionalität 
·  Immersion 

Nachhall 
·  Raumausdehnung 

Stimmqualität: Schafft soziale Nähe/Distanz; 
Indikator für Geschlecht; Indikator für das Maß 
an Emotionalität 

·  Lautstärke 
·  Tonhöhe 
·  Weichheit/Härte 
·  Spannung 
·  Rauheit 
·  Aspiration 
·  Vibrato 
·  Nasalität 

Melodie: Ausdruck von Aktivität/Passivität und 
Spannung/Langeweile, etc.; Ausdruck von Emo-
tionalität; Kontinuität, Offenheit, 
Abgeschlossenheit 

Melodische Phrasen 
·  Tonhöhe 
·  Tonhöhenintervall 
·  Tonhöhenbewegung (aufsteigend, gleich-

bleibend, absteigend) 
Zeit und Rhythmus: Ausdruck von Rationalität 
(natürliche oder kulturell bedingte regulierte 
Rhythmen), Irrationalität (supra-natürliche unre-
gulierte Rhythmen); geordneten Struktu-
ren/Hierarchien; Individualität, Pluralismus 

Soundsequenz 
·  Reguliert 
·  Unreguliert 
·  Monorhythmisch 
·  Polyrhythmisch 

Interaktion verschiedener Sounds: Gibt Auf-
schluss über die sozialen Rollen der 
InterakteurInnen und deren Beziehung 
zueinander.  

Sound-Events 
·  Sequenzielle Struktur/Simultanität 
·  Strukturiertheit/Unstrukturiertheit 
·  Hierarchie/Gleichwertigkeit 
·  Nebeneinander/Miteinander 
·  Harmonie/Disharmonie 

Modalität: Wie stark ist der Sound-Event 
emotional gefärbt? Wird eher ein abstraktes oder 
ein natürliches Setting geschaffen? 

Emotionalität 
·  Tonhöhenweite 
·  Variation der Tonlänge 
·  Variation der Lautstärke 
·  Grad an Friktion 
·  Grad an Vibrato 

Abstraktion oder Natürlichkeit 
·  Perspektivierung 
·  Direktionalität 
·  Grad an Absorption 
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2.3.3 Verwendung von Sound in der digitalen Medienkunst  

Durch vielfältige, relativ einfach zugängliche und nicht sehr kostspielige technische Möglich-

keiten zur Aufnahme, Bearbeitung, Reproduktion und Übertragung von Sound mit Hilfe 

digitaler Technologien wird Sound immer mehr zu einem wesentlichen, um nicht zu sagen 

dominanten, Bestandteil digitaler Kunstinstallationen. Dabei wird Sound auf unterschied-

lichste Art und Weise in das Kunstwerk integriert; als gesprochene Sprache, als Melodie, als 

Musik, als Noise oder auch in Form einzelner Töne. Trotz dieser vielfältigen Verwendungs-

weisen des akustischen Kommunikationsmodus sind einige Tendenzen in der digitalen 

Medienkunst erkennbar, die bestimmte Repräsentationen gegenüber anderen zu favorisieren 

scheinen. Diese sollen im folgenden Abschnitt genauer beschrieben werden.  

Neben der Integration vielfältiger akustischer Phänomene als gestalterisches Element und 

deren funktionaler Interpretation spielen auch die neuen Möglichkeiten Sound zu produzieren 

eine große Rolle in der digitalen Medienkunst. Damit sind die Gestaltung neuer technischer 

Hilfsmittel oder Instrumente gemeint, die dazu verwendet werden, um Sound zu produzieren, 

bzw. die Möglichkeiten Sound über den unmittelbaren Einsatz des Körpers zu erzeugen und 

somit unterschiedliche Modi des menschlichen Ausdrucks miteinander künstlerisch zu kombi-

nieren. Dabei wird häufig das Publikum in die Soundproduktion miteinbezogen, das auf diese 

interaktive Art und Weise kreative Hör- und Körpererfahrungen machen kann. Als Beispiele 

für solche neuen „Musikinstrumente“ sind der reactable und das tenori-on zu nennen.  

 

Digitales Musikinstrument 

 
Abb.28: Tenori-on (2005) von Toshio Iwai 
gemeinsam mit Yamaha 

 

Der reactable ist ein digitales Musikinstrument, das von der Künstlergurppe Sergi Jordà, 

Marcos Alonso, Günter Geiger und Martin Kaltenbrunner gestaltet wurde und auf dem ein bis 

mehrere NutzerInnen spielen können. Durch das Bewegen der Objekte auf einem eigens dafür 
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kreierten Tisch und die Verbindungen, die durch diese Objekte entstehen, können intuitiv 

komplexe Soundsequenzen erzeugt werden (siehe http://www.reactable.com/). Das tenori-on 

wurde von Toshio Iwai gemeinsam mit Yamaha produziert und steht bereits zur kommer-

ziellen Nutzung zur Verfügung. Es handelt sich hierbei um ein digitales Musikinstrument mit 

dem die NutzerIn auf einer Matrix mit 16x16 LED-Tasten intuitiv musizieren kann. 
 

Einer der ersten Künstler, der sich mit dem Einsatz des menschlichen Körpers zur Sound-

produktion künstlerisch auseinander gesetzt hat, ist David Rokeby. In den Jahren 1986 bis 

1990 entstand sein Werk Very Nervous System, dem noch zahlreiche weitere folgten. Mit 

Hilfe von Videokameras, Image Prozessoren, Computer und Synthesizer schafft er einen 

Raum in dem durch Körperbewegungen Sound erzeugt werden kann  

Zahlreiche andere KünstlerInnen beschäftigen sich künstlerisch mit der Übertragung bzw. der 

Übersetzung des akustischen Kommunikationsmodus in einen anderen Ausdrucksmodus, wie 

z.B. Körperbewegungen oder den visuellen Modus. In Messa di Voce von Golan Levin and 

Zach Lieberman wird z.B. der akustische mit dem visuellen Modus verknüpft, indem die 

menschliche Stimme in visuelle Repräsentationen übersetzt wird. 

 

Verbindung vom akustischen Modus mit anderen Ausdrucksformen 

Abb.29: Very Nervous System (1986-1990) von 
David Rokeby 

Abb.30: Messa di Voce (2003) 
von Golan Levin und Zach 
Lieberman 

 

Ein weiteres Hauptthema im Bereich der akustischen Repräsentation in der digitalen Medien-

kunst scheint durch den Reiz inspiriert zu sein, das nicht Hörbare hörbar zu machen. Dies 

schließt an die Tradition der Avantgarde und der Postmoderne an, die mit John Cage und 

seiner Technik des Verstärkens akustischer Phänomene, die außerhalb unseres Hörbereichs 

liegen, den Grundstein für die Öffnung der Musikkunst gegenüber nicht so strikt definierten 

akustischen Phänomenen gelegt hat. In der digitalen Medienkunst wird dies durch eine 
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weitere Komponente ergänzt, nämlich der Möglichkeit akustische Daten unterschiedlichster 

Natur und räumlicher Entfernung in Echtzeit hörbar zu machen.  

Der G-Player von Jens Brand übersetzt Satellitendaten in Sound. Diese Satelliten zeichnen 

die Topographie der Erde auf, die von Jens Brand in Echtzeit in Sound übersetzt werden. Auf 

diese Weise kann eine bestimmte Region der Erde wie eine Schallplatte live abgespielt 

werden (siehe http://www.g-turns.com/).  
 

In Banlieue de Vide von Thomas Köner werden Videos aus dem Internet, die verschiedene 

verschneite französische Vorstadtstraßen zeigen, künstlerisch verarbeitet. Dazu hört man 

Noise, der vom Künstler aufgenommen und bearbeitet wurde und der aus einem Gemisch an 

Straßen- und Menschenlärm besteht.  
 

Die digitale Medienkunst scheint – in Bezug auf ihre Auswahl – manche semiotische Res-

sourcen anderen für die Gestaltung vorzuziehen. Wird eine Stimme als TeilnehmerIn in der 

Installation verwendet so wird häufig die synthetische Stimme gegenüber einer natürlichen 

Stimme eingesetzt. Dies mag an dem Umstand liegen, dass oft Echtzeitdaten in Form von 

Text- oder Bilddaten verwendet werden, die nicht in einer natürlichen akustischen Form 

vorliegen. Um diesen Daten eine Stimme zu geben, müssen sie in den akustischen Modus 

übertragen und mit einer künstlichen Stimme versehen werden. So werden in Listening Post 

als auch in Emotional Traffic und The Messenger Texte unterschiedlichster Online-Nutzer-

Innen vertont, indem sie von einer synthetischen männlichen Stimme vorgelesen werden. Die 

synthetische Stimme weist jedoch, wie bereits besprochen, bestimmte Qualitäten auf, die sie 

von einer natürlichen Stimme unterscheidet. Da ihr ein natürliches Maß an Rauheit, 

Aspiration, Vibrato und Nasalität fehlt, kann sie im Vergleich zu natürlichen Stimmen keine 

starken Emotionen ausdrücken, was einen Effekt auf die realisierten Bedeutungen im Kunst-

werk hat.  
 

Weiters ist auffällig, dass in der digitalen Medienkunst häufig Sounds mit starkem Nachhall 

verwendet werden. Der starke Nachhall schafft ein Raumgefühl von großer Ausdehnung und 

Weite. Der vermehrte Einsatz dieser akustischen Ressource mag daran liegen, dass sich die 

digitalen Medienkunst thematisch oft mit dem Begriffsfeld großer Räume auseinandersetzt, 

wie z.B. dem „Internetkommunikationsraum“, der „emotionalen Landkarte der Welt“ oder 

„virtuellen Räumen“. In der Installation Room of One’s Own dagegen, die mit einem fixen 

und knappen Repertoire an akustisch repräsentierten Texten arbeitet, wird eine natürliche 

Frauenstimme gegenüber einer synthetischen bevorzugt. Die natürliche Stimme trägt in 



2  Funktional-semiotische Kunstbetrachtung 

190 

diesem Fall Wesentliches dazu bei, intime Nähe zwischen dem Kunstwerk und dem Publikum 

herzustellen.  

Insgesamt muss jedoch gesagt werden, dass Sound in der digitalen Medienkunst auf so 

vielfältige Art und Weise verwendet wird, dass neben diesen generellen Aussagen eine 

genaue Betrachtung und Interpretation, die sich auf das jeweilige individuelle Kunstwerk 

beziehen, unerlässlich ist. 
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2.4 Der dreidimensionale Raum und das Interface  

Die Semiotik des dreidimensionalen Raums ist dem visuellen Modus zuzuordnen, der in 

Kapitel 2.2 eingehend betrachtet wurde. Darüber hinaus spielen im dreidimensionalen Raum 

jedoch noch weitere Faktoren eine Rolle, die in diesem Kapitel genauer ausgeführt werden. In 

diesem Zusammenhang ist das physische Erscheinungsbild der Installation, das Material und 

die Platzierung der Installation im Raum zu nennen mit denen das Publikum anders als in 

zweidimensionalen Repräsentationen in Beziehung tritt. Für die Interpretation dieser Faktoren 

wird O’Tooles Modell zur Kunstbetrachtung, das bereits in Kapitel 2.2 vorgestellt wurde, mit 

Stenglins (2004) funktionaler Betrachtung des dreidimensionalen Raums verknüpft. Zum 

Abschluss dieses Kapitels wird das Interfaces, sowie es in der digitalen Medienkunst 

verwendet wird, besprochen und aus funktionaler Sicht anhand von Beispielen näher 

betrachtet.  

2.4.1 Die Installation  

Eine Installation ist ein Objekt im Raum. Ihr physisches Erscheinungsbild tritt daher auf zwei 

Arten mit seiner Umwelt in Beziehung:  

1) Es wird eine Beziehung zwischen der Installation und dem unmittelbaren 

Ausstellungsraum hergestellt und  

2) es wird eine Beziehung zwischen der Installation im Raum und dem Publikum 

hergestellt. 
 

Die Art und Weise wie die Installation gestaltet wird, verändert den Raum in dem sie sich 

befindet und der Raum hat einen Einfluss darauf, wie die Installation wahrgenommen wird. 

Dabei werden digitale Installationen nicht nur in Museumsräumlichkeiten ausgestellt sondern 

auch auf öffentlichen Plätzen, in öffentlichen Gebäuden oder in Mitten der Natur- und Kultur-

landschaft (siehe Stenglin 2004).  

Die Platzierung und Gestalt der Installation und die Beschaffenheit der unmittelbaren räum-

lichen Umgebung haben einen Einfluss auf das körperliche Raumempfinden des Publikums. 

Dabei gilt zu beachten, wie sich das Publikum mit seinem Körper im drei-dimensionalen 

Raum zur Installation hin positionieren kann. Eine Installation kann z.B. ähnlich wie eine 

Skulptur so im Raum platziert sein, dass das Publikum die Installation von allen Seiten 

betrachten und eventuell sogar von mehreren Seiten bedienen kann (siehe Abb. 31). In einer 
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anderen Variante wird das Publikum vom Installationsraum umschlossen und kann sich 

innerhalb der Installation bewegen, womit es zum unmittelbaren Teil des Geschehens wird 

(siehe Abb. 32).  

 

Das Publikum kann sich frei um 
die Installation herum bewegen 

Das Publikum befindet sich innerhalb des 
Installationsraums 

  
Abb.31: Listening Post (2001) von 
Ben Rubin & Mark Hansen 

Abb.32: Bystander (2005) von Ross Gibson & 
Kate Richards 

 

Die Beziehungen, die zwischen Installation, Raum und Publikum bestehen, können ebenso 

wie die Kommunikationsmodi Sprache, Bild und Ton funktional-semiotisch analysiert und 

interpretiert werden. Dabei beziehe ich mich für die Beschreibung der semiotischen Res-

sourcen der Bedeutungskonstruktionen in einem Raum auf die von O’Toole (1994) entwor-

fene Analyse von Skulpturen und Architektur und auf Stenglins (2004) Arbeit zur Grammatik 

dreidimensionaler Räume, die im folgenden kurz erläutert und mit Beispielen illustriert 

werden.  
 

O’Toole trifft eine Unterscheidung in folgende semiotische Ressourcen, die auch für die 

Konstruktion des physischen Erscheinungsbildes einer Installation und seiner Relation mit der 

Umgebung und dem Publikum in der vorliegenden Arbeit von Bedeutung sind: Volumen, 

Proportion, Offenheit oder Geschlossenheit, fix oder mobil, statisch oder dynamisch, Masse, 

Gleichgewicht, Lichtverhältnisse und Material (siehe O’Toole 1994: 32ff). Für die 

Anwendung der Analyse auf Installationen können diese Kategorien übernommen werden, 

wobei sie in Tabelle 15 sinnvoller gruppiert werden. So werden z.B. Volumen und Proportion 

unter dem Begriff Raumfüllung zusammengefasst und die Beschreibungskategorien 

erdgebunden/abgehoben, offen/geschlossen, fix/mobil, statisch/ dynamisch fallen unter den 

Begriff Stabilität. O’Tooles Modell des dreidimensionalen Raums muss allerdings mit den 
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Kategorien Form und Farbe sowie Orientierung zum Publikum ergänzt werden, um für die 

Interpretation digitaler Installationen relevante Ergebnisse zu liefern (siehe Tabelle 15).  

 

Tabelle 15: Semiotische Ressourcen zur Analyse von Objekten im dreidimensionalen Raum 

Semiotische Ressourcen  

Position im Raum links, rechts, mittig / oben, unten, zentral 

Raumfüllung Volumen, Proportionen 

Stabilität Erdgebunden/abgehoben, offen/geschlossen, fix/mobil, statisch/dynamisch 

Form Würfel, Zylinder, Kugel,…  

Ausrichtung vertikal, horizontal / flacher Winkel, steiler Winkel 

Orientierung zum 
Publikum 

Vorderseite, Hinterseite, von allen Seiten gleich / umrundbar, umschließend 

Lichtverhältnisse dunkel oder hell, Lichteinfall, Lichtquelle 

Farbe Farbton, Helligkeit, Sättigung 

Material Beschaffenheit (organisch, anorganisch), Oberfläche (rau, glatt), Festigkeit 

oder Durchlässigkeit, Formbarkeit 

Darstellung naturnah, übertrieben, reduziert, abstrakt 

 

Objekte im Raum werden über die Körpererfahrung hinaus, visuell wahrgenommen und sind 

wie das Bild von visuellen semiotischen Ressourcen und deren Funktionen bestimmt. Deshalb 

haben auch, die im Kapitel „Bild oder der visuelle Kommunikationsmodus“ dargestellten 

semiotischen Ressourcen wie z.B. Perspektive, Winkel und Einbettung in den Kontext, 

Gültigkeit für die Analyse und Interpretation von Objekten in Raum.  

Returning to the three-dimensional, we found that the key categories of our account of 

visual representation can be applied also to three-dimensional visuals, and do indeed 

seem sufficient to describe a wide range of such objects. (Kress & van Leeuwen 2006 

[1996]: 242) 

Neben O’Toole entwirft Stenglin (2004) in ihrer Arbeit „Packaging curiosities: Towards a 

grammar of three-dimensional space“ ebenfalls ein systemisch funktionales Modell zur 

Analyse dreidimensionale Räume. In ihrem Modell konzentriert sie sich auf die interpersonale 

Metafunktion und darauf wie die Emotionen der MuseumsbesucherInnen vom Ausstellungs-

raum und seinen Objekten beeinflusst werden. Der Terminus Binding beschreibt in ihrer 

Arbeit, wie die Beschaffenheit von Räumen ein Gefühl der Sicherheit oder Unsicherheit aus-

lösen kann. Räume, die eine Person umschließen, erzeugen nach Stenglin ein Gefühl der 

Sicherheit während offene Räume ein unsicheres Gefühl auslösen.  
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In essence, Binding is a theory of the dialectical relationship between affect and space, 

and constitutes one dimension of the grammar of three-dimensional space. Its particular 

focus is on how a space can make an occupant feel secure or insecure. (Stenglin 

2004:115) 

Zwischen den beiden Polen Sicherheit und Unsicherheit gibt es eine Reihe von Abstufungen. 

So kann ein Raum z.B. so gestaltet sein, dass er ein Gefühl von Freiheit im Publikum erzeugt, 

wenn er die Person weder zu sehr einschließt noch zu offen gestaltet ist. Die beiden 

Extrempole, die jeweils am äußersten Ende von Sicherheit und Unsicherheit angesiedelt sind, 

bezeichnet Stenglin als too bound oder too unbound. Im Fall von too bound ist der Raum zu 

beengend und erzeugt im Publikum das Gefühl eingesperrt zu sein. Too unbound dagegen 

lässt im Publikum das Gefühl entstehen zu sehr exponiert und dadurch leicht verletzbar zu 

sein. Beide Extrempole erzeugen unangenehme Gefühle, die von einer Person in einem Raum 

wahrgenommen werden können (siehe Grafik 12 nach Stenglin 2004 von der Autorin 

adaptiert und übersetzt).  

 

Grafik 12: Funktional semiotische Analyse von Räumen  

 

 

Semiotische Raumressourcen, die für Binding ausschlaggebend sind, sind die Beschaffenheit 

der Decke, des Bodens und der Wände, die Stenglin in ihrer Arbeit zur Konstruktion dreidi-

mensionaler Räume innerhalb des funktionalen Systems bespricht. Dabei geht es vor allem um 

das Vorhandensein oder das Fehlen von Bodenstabilität, einer Überdachung oder Deckenkon-

Unsicherheit Unsicherheit Sicherheit 

Zu beengend 
Erdrückend 
 
Too Bound 

Zu ausgesetzt 
Verletzlich 
 
Too Unbound 

 
Angenehm              Frei 
   Sicher                 Offen 
 
  Bound           Unbound 
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struktion und vertikaler Begrenzungslinien. Zusätzlich spielen innerhalb dieses Systems auch 

das Licht, die Farbe und das Material eine Rolle, die bereits bei O’Toole besprochen werden.  
 

Zusammen ergeben diese beiden Modelle eine gute Basis, um die Beziehungen zwischen 

Raum, Installation und Publikum zu beschreiben. Eine kurze Analyse der Installation 

Listening Post soll zeigen, wie sich diese Analyse auf die Interpretation digitaler Installa-

tionen anwenden lässt.  

Auf der Ars Electronica 2004 wurde die Installation Listening Post zentral im Ausstellungs-

raums platziert, sodass das Publikum noch genug Möglichkeit hatte sich frei im Raum zu 

bewegen, um die Installation von allen Seiten betrachten zu können. Obwohl es möglich war, 

um die Installation herum zu gehen, blieben dennoch die meisten AusstellungsbesucherInnen 

vor der Installation sitzen oder stehen. Das liegt daran, dass Listening Post eine klar gestaltete 

Vorder- und Rückseite hat und sich mit seiner Vorderseite zum Publikum hin orientiert. Auf 

der Vorderseite der Bildschirme werden die Texte angezeigt, die aus dem Internet gefiltert 

werden, auf der Rückseite sieht man dagegen nur ein kurzes rotes Aufleuchten der Displays, 

sobald diese aktiviert werden. Weiters besitzt die Installation eine leicht gebogene und nach 

vorne geöffnete Form. Durch diese nach vorne orientierte Gestalt, die an eine Kinoleinwand 

oder an eine Theaterbühne erinnert, wird das Publikum dazu animiert eine Beobachter-

Innenposition einzunehmen. Die Assoziation mit einer Kinoleinwand wird zusätzlich dadurch 

verstärkt, dass das Netz der Bildschirme ungefähr die Größe einer kleinen Kinoleinwand hat, 

dass dieses Netz ähnlich wie eine Kinoleinwand flach ist, dass der Ausstellungsraum ungefähr 

die Größe eines kleinen Kinosaals besitzt und dass die Installation selbst aus einer Vielzahl 

gleicher Bildschirme besteht, die gemeinsam ein großes Bild ergeben. 

Das Bildschirmnetz ist durch Drahtseile miteinander verbunden und wirkt fragil und 

durchlässig. Es ist an der Decke befestigt und nicht mit dem Boden verankert. Durch diese Art 

der Gestaltung erweckt es aus funktionaler Sicht den Eindruck, als wäre der Ausstellungsraum 

von diesem Netz der Kommunikation durchdrungen ohne es ganz greifbar machen zu können. 

Die Metapher des „Kommunikationsnetzes“, das alle miteinander verbindet und an keinen 

bestimmten Ort gebunden ist, scheint sich in der ästhetischen Form dieser Installation zu 

manifestieren. 

Auf der Ars Electronica 2004 wurde die Installation in einem dunklen Raum ausgestellt. Die 

einzige Lichtquelle waren die Bildschirme, die ausschließlich künstliches Licht produzierten. 

Auf der Vorderseite schimmerten die Bildschirme in blau-grünem metallischem Licht, das 

von den Buchstaben auf dem Display ausgesendet wurde. Durch den Kontrast zwischen dem 
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in kühlen Farben leuchtenden Netz und dem dunklen Raum wurde die Aufmerksamkeit des 

Publikums stark auf die Installation gelenkt.  

In einer anderen Ausstellung wurde die Installation in einem Raum mit natürlichem Tages-

licht platziert. Obwohl ich diese Ausstellung nicht besuchen konnte, ist von der Fotografie 

deutlich abzulesen, dass das Tageslicht einen wesentlich anderen Eindruck erzeugt als die 

Dunkelheit im Raum. Das Tageslicht schafft eine Atmosphäre, die das Publikum mehr im hier 

und jetzt verankert. Die Dunkelheit hingegen erlaubt es dem Publikum seine Umgebung 

stärker auszublenden und sich, ähnlich wie in einem Kinosaal, vollständig auf das Schauspiel, 

das sich auf der Leinwand ereignet, einzulassen. 

 

Ausstellungsraum mit Tageslicht Dunkler Ausstellungsraum 

  
Abb.33 und 34: Listening Post (2001) von Ben Rubin & Mark Hansen 

 

Das Material, das für Listening Post verwendet wurde, besteht hauptsächlich aus Metall. 

Metall ist ein kaltes anorganisches Material, das für Maschinen und künstliche Umgebungen 

verwendet wird. Seine glatte, glänzende Oberfläche und sein kühler metallischer Farbton 

realisieren soziale Distanz auf der interpersonalen Ebene. Das gleiche gilt auch für die blau-

grüne Farbe, in denen die Buchstaben auf den Bildschirmen dargestellt sind.  

Die Kombination all dieser semiotischen Ressourcen auf der visuellen und der drei-

dimensionalen Ebene realisieren eine abstrakte Wirklichkeit, in der das Publikum direkt 

adressiert wird, in der es sich aber in einer passiven BeobachterInnenrolle befindet, ohne 

direkt in das Geschehen eingreifen zu können.  

Die Art und Weise, wie die Installation gestaltet ist und ihre Platzierung im Ausstellungsraum 

stellen einen unbound space dar, der ein offenes und freies Raumgefühl erzeugt ohne dabei 
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das Publikum zu sehr zu exponieren. Dieser unbound space entsteht durch die Leichtigkeit 

und Durchlässigkeit der Installation. Damit nimmt sie trotz ihrer Größe und Platzierung in der 

Mitte des Ausstellungsraums nicht so viel Platz ein, um zu beengend zu wirken. Gleichzeitig 

wird dem Publikum genügend Bewegungsfreiheit ermöglicht, ohne den Raum zu offen zu 

gestalten und dass Publikum zu sehr zu exponieren. Durch die Dunkelheit im Ausstellungs-

raum bleibt es außerdem anonym und kann seine Aufmerksamkeit ausschließlich auf die 

Installation richten. 

Im Gegensatz dazu ist die Installation Bystander ein bound space (siehe Abb. 32). Die 

Installation selbst ist ein eigener Raum im Ausstellungsraum, der die Form eines Penta-

gramms hat. Durch eine kleine Öffnung, die mit einem Vorhang bedeckt ist, gelangt das 

Publikum in das Innere des Installationsraums. Dieses Innere bietet Platz für einige 

Menschen, doch wird es bei einer Anzahl von mehr als 10 BesucherInnen in der Installation 

schon etwas beengend. Obwohl das Kunstwerk nach oben hin offen ist, realisiert es einen 

bound space, der schnell zu eng werden und ein unangenehmes Gefühl erzeugen kann, wenn 

sich zu viele Menschen gleichzeitig darin aufhalten. Dieses unangenehme Gefühl wird durch 

die vier verschiedenen emotionalen Stadien (von Ruhe bis Wut), in denen sich die Installation 

befinden kann, zusätzlich verstärkt. Da die Stadien der Installation durch Bewegungstracking 

gesteuert werden, lösen mehrere Menschen die Stadien von Gereiztheit und Wut erst aus. 

Halten sich viele Menschen gleichzeitig im Inneren auf und bewegen sie sich rasch, so kann 

die Installation Gefühle extremer Unbehaglichkeit und Angst erzeugen.  
 

Zu den von O’Toole besprochenen und von mir ergänzten funktionalen Ressourcen für die 

Gestaltung dreidimensionaler Objekte im Raum (siehe Tabelle 15), wird die von Stenglin 

entworfene semiotische Analyse der Räume miteinbezogen, da sie im Vergleich zu O’Toole 

wesentlich detaillierter Kategorien für die Beschreibung der interpersonalen Funktion von 

Räumen entwirft, die für die Analyse und Interpretation interaktiver digitaler Installationen 

von Interesse sind. Da beide Theorien sich auf das funktionale Modell beziehen, ergänzen sie 

sich gut. 

Bei der funktionalen Analyse der Beziehungen zwischen Objekt, Raum und Publikum und 

insbesondere bei der Interpretation der Gefühle, die durch die Raumgestaltung ausgelöst 

werden, muss beachtet werden, dass Räume – wie auch alle anderen Kommunikationsmodi – 

in unterschiedlichen Kulturen unterschiedlich wahrgenommen werden. So kann in der einen 

Kultur ein Raum bereits als zu beengend empfunden werden, während er in einer anderen 

gerade als angenehm gilt. Auch persönliche Vorlieben und Einstellungen beeinflussen das 
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Raumempfinden; hier können als Extrembeispiele die Angst vor zu engen (Klaustrophobie) 

oder zu weiten Räumen (Agoraphobie) genannt werden. Aus diesen kulturell und individuell 

motivierten Gründen ist besonders die Analyse und Interpretation von Raumempfindungen 

relativiert zu betrachten. Trotz dieser sozio-kulturellen Beschränkungen ermöglichen eine 

detaillierte Analyse und Beschreibung der semiotischen Ressourcen, die für die Konstruktion 

von Räumen und deren Beschaffenheit verantwortlich sind, neue Sichtweisen, die einer rein 

subjektiven Interpretation vorzuziehen sind (für ein Beispiel einer Ausstellungsanalyse siehe 

Martin & Stenglin 2006 und Stenglin 2007).  

Insgesamt unterscheidet sich die Analyse digitaler Installationen nicht wesentlich von einer 

Analyse von Skulpturen. Eine Komponente die allerdings in Bezug auf interaktive digitale 

Installationen hinzukommt ist das Interface, das eine aktive Beteiligung des Publikums 

ermöglicht. Verschiedene Möglichkeiten Interfaces zu gestalten und ihre Funktion im 

Gesamtkunstwerk werden im folgenden Kapitel besprochen.  

2.4.2 Das Interface  

Das Interface spielt in der digitalen Medienkunst eine tragende Rolle. Es kann als Schnittstel-

le definiert werden, über die ein direkter Austausch zwischen Publikum und Kunstwerk er-

möglicht wird, der das Kunstwerk beeinflusst. Das Interface hat also per definitionem bereits 

eine stark interpersonal ausgerichtete Funktion. Dabei kann die Wahl des Interfaces den Ge-

samteindruck des Kunstwerks maßgeblich beeinflussen, da durch seine Beschaffenheit und 

Funktionalität bestimmte Interaktionen ermöglicht beziehungsweise verhindert werden, die 

für die Manifestationen des Kunstwerkes als Prozess entscheidend sind. Ja es scheint sogar, 

dass das Ausloten verschiedenster technischer Möglichkeiten Interfaces zu gestalten, in den 

letzten Jahren eine der treibenden Kräfte für die Weiterentwicklung digitaler Kunstwerke ist. 

Der Reiz liegt dabei zum einen darin, sich neue technische Errungenschaften zu nutze zu ma-

chen und mit ihren Effekten zu experimentieren. Zum anderen wird versucht die Technologie 

immer mehr in das natürliche oder gewohnte Umfeld des Publikums zu integrieren, um den 

Austausch möglichst nahe an die natürlichen Kommunikationsformen der Menschen anzu-

passen. Die Technologie, die für solche Interfaces notwendig ist, wird dabei häufig verborgen, 

damit der Austausch zwischen Mensch und Maschine unmittelbarer und natürlicher erscheint.  
 

In diesem Kapitel werden zuerst vier verschiedene Möglichkeiten, die für die Gestaltung von 

Interfaces in der digitalen Kunst verwendet werden, kurz besprochen. Dabei erfolgt die 

Klassifizierung nicht auf Basis technologischer sondern funktional-semiotischer Kriterien (für 

eine technologische Klassifizierung siehe Sommerer & Mignonneau & King 2008a). Die 
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Interfaces werden betreffend ihrer Beschaffenheit und ihrer Bedeutungen und Funktionen im 

Beziehungsviereck Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum betrachtet.  
 

Interfaces zwischen Mensch und Maschine, die uns durch ihren täglichen Gebrauch in den 

letzten Jahrzehnten vertraut geworden sind, sind die Computertastatur, die Maus und der 

Touchscreen. Auch Spielkonsolen, wie der Joystick, der für Videospiele eingesetzt wird, sind 

gängigen Interfaces, die bereits über viele Jahre in Verwendung sind. Der Umgang mit diesen 

Interfaces ist uns vertraut und stellt daher zumindest für die Generation zwischen 40 und 50 

und die jüngeren Generationen kein Problem der Handhabung mehr dar. Solche herkömmli-

chen Interfaces finden sich auch in der digitalen Kunst. Besonders der Touchscreen wird für 

die Gestaltung von Interfaces in der Kunst auch heute noch eingesetzt. In Emotion Vending 

Machine können vom Publikum über einen Touchscreen drei verschiedene Emotionen ausge-

wählt werden, nach denen im Internet in Echtzeit recherchiert wird und die dann auf dem 

Bildschirm als emotionale Landkarte der Erde angezeigt werden (siehe Touchscreen rechts im 

Bild in der Abb. 3). Morphovision, das aus einer Zusammenarbeit von Toshio Iwai und den 

NHK Science & Technical Research Labratories entstand und auf der Ars Electronica in Linz 

2006 ausgestellt wurde, wird ebenfalls über einen Touchscreen bedient, der sich in der unter-

en Hälfte der Installation befindet (siehe Abbildung auf http://www.nhk.or.jp/strl/morphovi 

sion/index_e.html). In dieser Installationen kann die BesucherIn über den Touchscreen ein be-

stimmtes Muster auswählen und ein kleines Modellhaus rotieren lassen. Durch spezielles 

Licht, mit dem das Modellhaus beschienen wird, wird die optische Illusion erzeugt, dass das 

Objekt seine Form verändert. Das Haus erscheint je nach gewähltem Lichtmuster, schief und 

verzerrt oder fließt auseinander und verschwimmt; ähnlich wie in einem Zeichentrickfilm, nur 

dass hier das Erscheinungsbild nicht durch unterschiedliche, aneinander gereihte, bewegte 

Bilder erzeugt wird, sondern ausschließlich durch das Licht und die Rotation, wobei das Mo-

dellhaus stabil bleibt und sich nicht verändert.  
 

In seiner ersten interaktiven Installation Points of View I verwendet Shaw den Joystick als In-

terface, mit dem die BesucherIn ihre individuelle Reise durch eine Welt aus Bildern und Tö-

nen antreten kann (siehe Abb. 35 und 36). In dieser Installation sitzt die BesucherIn vor einem 

Bildschirm und kann mit zwei Joysticks durch einen Bild- und Tonraum, ähnlich wie in 

einem Flugsimulator, navigieren12.  

                                                 
12 Anmerkung: Points of View I wurde 1983 im Mickery Theatre in Amsterdam erstmals ausgestellt, 

liegt in mehreren Versionen vor und wurde 1999 unter Einbeziehung neuer technologischer 

Möglichkeiten redesigned. 
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Die hier eben genannten Interfaces realisieren alle Interaktion als Qualität der Steuerung und 

Auswahl. Das Publikum kann entweder eine individuelle Auswahl aus einer mehr oder weniger 

 

Installation Joystick 

  

Abb.35 und 36: Points of View I (1983) von Jeffrey Shaw 
 

großen Anzahl von Möglichkeiten treffen, wie in Emotion Vending Maschine oder 

Morphovision, oder sich wie in Points of View für den einen oder anderen Lese- und Hörpfad 

entscheiden und somit durch einen individuell selektierten Raum aus Bildern und Tönen 

navigieren. Die hier verwendeten Interfaces sind optisch und zum Teil auch räumlich von der 

Installation selbst getrennt, obwohl sie natürlich Teil der Installation sind, wird ihnen ein 

eigener Platz zugewiesen. Anders als die nächsten Generationen von Interfaces, die im 

Folgenden beschrieben werden, sind sie jedoch nicht so stark in das Gesamtkunstwerk 

integriert. Wie die Beispiele oben zeigen, scheint sich ihre zugewiesene Position an einer in 

unserer Kultur gängigen links/rechts, oben/unten und Zentrum/Rand Struktur zu orientieren, 

wie sie z.B. in Webseiten und Printlayouts häufig zur Anwendung kommt. Van Leeuwen 

spricht in diesem Zusammenhang von so genannten Basislayouts (siehe Kapitel 2.2.1), die auf 

drei Arten organisiert sein können.  

1) In einer links/rechts oder Given/New Struktur,  

2) In einer oben/unten oder Ideal/Real Struktur oder  

3) als Zentrum und Rand, Centre/Margin.  
 

In allen drei Basislayouts sind faktische Informationen, wie z.B. Handlungsanleitungen oder 

die weniger zentrale Funktion, traditionell im New-Teil, im Real-Teil oder eher am Rand 
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eines Layouts positioniert. Wogegen sich das bereits Bekannte, das Idealisierte oder die 

zentrale Information in den entgegen gesetzten Bereichen befindet. Die Positionierung des 

Interfaces in Emotion Vending Maschine ist ein gutes Beispiel für eine Given/New Struktur. 

In Morphovision befindet sich das Interface im Real-Teil der Installation und in Shaws Point 

of View sind die Joysticks links und rechts neben der BesucherIn am Rand platziert.  

Die Basislayouts, von denen van Leeuwen spricht, sind Teil einer funktionalen Analyse die 

auf Basis zweidimensionaler Werke entstand. Bei dreidimensionalen digitalen Installationen 

besitzen die Basislayouts oft keine Gültigkeit. In diesen konkreten Fällen tun sie es aber doch, 

was vermutlich daran liegt, dass sich diese Art von Interfaces stark an bekannten und gän-

gigen Layoutschemata orientiert.  
 

Ein wesentlicher Aspekt, der bei der Analyse und Gestaltung von Interfaces neben der 

Integration in das Kunstwerk und der Positionierung eine Rolle spielt, ist das Material oder 

die Beschaffenheit. Der Touchscreen und der Joystick sind Interfaces, die ausschließlich die 

Funktion der Bedienung realisieren. Beides sind separierte technologische Einheiten, die 

außerhalb des Menschen und der Installation selbst als klare Schnittstelle zwischen Mensch 

und Maschine operieren. Der Touchscreen ist ein Bildschirm mit stark reduzierter visueller 

Symbolik und Sprache. Einzelne Symbole können durch Fingerdruck aktiviert werden und 

lösen eine Systemreaktion aus. Die Platte selbst besteht aus einer glatten kühlen Oberfläche. 

Die Sprache oder Symbolik wird zumeist knapp gehalten, da auf der Oberfläche wenig Platz 

zur Verfügung steht und sich die BenutzerIn rasch orientieren muss. Deshalb sind Touch-

screens vom Design her eher abstrakt und hierarchisch gestaltet und realisieren im Vergleich 

zu anderen Interfaces eine eher distanzierte Beziehung auf der interpersonalen Ebene. 

Der Joystick ist wie der Touchscreen ebenfalls eine Schnittstelle, die außerhalb von Mensch 

und System eine eigenen Position einnimmt. Zusätzlich besitzt der Joystick jedoch eine 

stärkere haptische Qualität als ein Touchscreen, da er direkt für die menschliche Hand 

entworfen ist, mit der er bedient werden kann. Durch sein Design lässt er auch mehrere 

Bewegungsarten zu und involviert die BenutzerIn daher stärker als ein Touchscreen, der 

lediglich eine linear strukturierte „Schritt für Schritt“ Auswahl von Elementen ermöglicht. Es 

ist daher kein Zufall, dass für den Joystick unterschiedlichste Materialen und Designs verwen-

det werden, je nach dem an welches Zielpublikum er sich richtet. Dabei ist bei den unten 

angeführten Beispielen deutlich zu erkennen, wie durch die Wahl von weichen oder harten 

Materialien, geradem, gebogenen oder rundem Design und warmen oder kühlen Farben der 
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Joystick auf der interpersonalen Ebene eine distanzierte (Abstrakt, Technoid, siehe Grafik 13) 

oder eine nahe Beziehung zum Publikum herstellt (Verspielt, Phallisch, siehe Grafik 13).  

 

Grafik 13: Auswahl an Joysticks 

 
    

Abstrakt Technoid Verspielt: Kleinkind Phallisch Verspielt: Kind 
 

Eine andere Art von Interfaces, die in der digitalen Kunst verwendet werden sind Dinge des 

täglichen Lebens oder Gebrauchsgegenstände. So kann die BesucherIn in Jeffrey Shaws The 

Legible City zum Beispiel ein Fahrrad benutzen, um durch die virtuelle Stadt aus Buchstaben 

zu navigieren (siehe Abb. 37). In Kobito ist zum einen die Teedose das Interface, deren Bewe-  

 

Fahrrad als Interface Sandspielzeug als Interface 

 
Abb.37: The Legible City (1989) von 
Jeffrey Shaw 
 

Teedose und Bildschirm als 
Interface 

 
Abb.38: Kobito-Virtual Brownies 

 
(2004) von Takafumi Aoki Abb.39: Perfect Time (2004) von h.o (Hide Ogawa) 

 

gung die Kobolde auf den Plan ruft und zum anderen der Bildschirm, mit dem die BesucherIn 

einen bestimmten Ausschnitt des Teetisches fokussieren kann (siehe Abb. 38). In Perfect 
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Time ist das Interface ein Trichter, eine Schaufel und Sand. Nur wenn die BesucherIn Sand 

durch den Trichter rieseln lässt, wird die Installation belebt und auf dem Vorhang aus Sand 

erscheinen projizierte Bilder (siehe Abb. 39). Fahrrad, Teedose und Sandspielzeug sind 

Gegenstände des alltäglichen Gebrauchs, deren Bedienung mit einem bestimmten kulturell 

erlernten Setting verbunden ist, das uns wohl vertraut ist. Durch dieses kulturelle Setting 

haben diese Dinge eine bestimmte Konnotation und sind mit konkreten Handlungen oder 

Funktionen belegt. Holt man solche Gegenstände nun aus ihrem vertrauten Setting und setzt 

sie im Kunstwerk in einen neuen Kontext so entstehen dadurch drei Effekte.  

1) Die Hemmschwelle zur Bedienung des Interfaces sinkt, da seine Funktion dem Publi-

kum bekannt ist.  

2) Der Kontakt der über das Interface aufgebaut wird, ist weniger distanziert, da es näher 

an der vertrauten Welt der BenutzerInnen ist als Interfaces, die rein für die Mensch-

Maschine Interaktion entworfen werden.  

3) Der neue Kontext, indem das Interface verwendet wird, ermöglicht einen anderen 

Blick auf den alltäglichen Gegenstand, durch den er zusätzliche Bedeutungen und 

Funktionen erhält.  
 

Auch bei der Betrachtung von Gegenständen des alltägliches Gebrauchs, die als Interface 

verwendet werden, beeinflussen das Material und die haptische Qualität sowie die Funktiona-

lität und die Konnotation, die diese Gegenstände aus ihrem ursprünglichen Kontext mit-

bringen, den Grad an Nähe und Distanz, der durch ihr Design zwischen dem Publikum und 

dem Kunstwerk aufgebaut werden. Durch ihre Nähe zur vertrauten Welt der BenutzerInnen 

sind sie in der Lage eine stärkere soziale Nähe zwischen Publikum und Kunstwerk zu reali-

sieren, als Touchscreen und Joystick. Wesentliche Fragen, die sich für die Analyse dieser 

Gegenstände stellen sind z.B. welche Funktion hat der Gegenstand, was kann ich damit tun, 

welche Handlungen kann ich damit ausführen und in welche soziale Rolle begebe ich mich 

dadurch als BenutzerIn? 
 

Ein weiterer Schritt in die Richtung das Interface noch näher an die Welt der BenutzerInnen 

heran zu bringen ist der Einsatz von Interfaces, die durch Gestik, Mimik, Berührung, Sprache 

oder Ton gesteuert werden können. Der Körper des Publikums wird somit ein Werkzeug zur 

Steuerung. Die Technologien, die für diese Interfaces eingesetzt werden, sind z.B. die Video-

kamera, diverse Sensoren, wie z.B. Infrarot, oder verschiedene Tracking Systeme, wie z.B. 

Eye Tracking oder Tracking von Bewegungen. Diese Art Interfaces haben einen unmittel-

baren Charakter, da das System oder Kunstwerk nicht über eine sichtbare, technische Schnitt-
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stelle beeinflusst wird, sondern auf dem Sammeln von Publikumsdaten basiert, die wiederum 

eine Systemreaktion auslösen, bei dem die Apparatur im Verborgenen bleibt. Aus diesem 

Grund verlieren diese Interfaces gänzlich ihren technoiden Charakter, da sie rein durch die 

Bewegungen und die Sinnesorgane des Publikums gesteuert werden können und keine 

physische Barriere zwischen Publikum und Kunstwerk mehr darstellen. Durch diese Art von 

Interfaces wird der Austausch zwischen Kunstwerk und Publikum unmittelbarer und ermög-

licht eine Realisierung von Interaktion als Qualität eines wechselseitigen Austauschs, in dem 

Interaktion nicht mehr als reiner Input-Output Mechanismus empfunden wird, sondern Inter-

aktion auf natürlichen Handlungen beruht, die auch Gleichzeitigkeit erlauben. Very Nervous 

System (1983) von David Rokeby ist eine der ersten audiovisuellen Installationen, die ein 

Interface verwendet, das eine solch direkte Interaktion mit dem System zulässt. In dieser 

Installation kann das Publikum mit den Bewegungen seines Körpers Sound erzeugen. Die 

Technologie, die dahinter steckt sind Videokameras, die diese Bewegungen aufzeichnen und 

analysieren und damit die Synthesizer und die Audiotechnik steuern. Rokeby stellte diese 

Installation sowohl in Museen als auch auf öffentlichen Plätzen aus. 

I created the work for many reasons, but perhaps the most pervasive reason was a simple 

impulse towards contrariness. The computer as a medium is strongly biased. And so my 

impulse while using the computer was to work solidly against these biases. Because the 

computer is purely logical, the language of interaction should strive to be intuitive. 

Because the computer removes you from your body, the body should be strongly 

engaged. Because the computer's activity takes place on the tiny playing fields of 

integrated circuits, the encounter with the computer should take place in human-scaled 

physical space. Because the computer is objective and disinterested, the experience 

should be intimate. (Rokeby [Online]) 

Über das Interface das Rokeby für seine Installation verwendet sagt er selbst:  

The active ingredient of the work is its interface. The interface is unusual because it is 

invisible and very diffuse, occupying a large volume of space, whereas most interfaces 

are focussed and definite. Though diffuse, the interface is vital and strongly textured 

through time and space. The interface becomes a zone of experience, of multi-

dimensional encounter. The language of encounter is initially unclear, but evolves as one 

explores and experiences. (Rokeby [Online]) 

Was David Rokeby hier über seine eigenen Installation und das darin verwendete Interface 

schreibt, könnte man allgemein auf diese Art von Interfaces umlegen. Das Besondere an ihnen 

ist, dass sie das Publikum nicht auf einen bestimmten Punkt fixieren, sondern dass sie diffus 

im verborgenen operieren und damit eine Bewegungs- und Handlungsfreiheit für das 

Publikum eröffnen, die der natürlichen Interaktion sehr nahe kommt, bzw. entspricht.  
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Ähnliche Beispiele für solche Interfaces finden sich auch in Christa Sommerers und Laurent 

Mignonneaus Arbeiten. In ihren Kunstwerken wird die natürliche Welt und die in ihr herr-

schenden biologischen Gesetzmäßigkeiten mit der künstlichen Welt derart in Verbindung ge-

bracht, dass eine gemeinsame virtuelle Welt entsteht, mit der sich das Publikum austauschen 

kann. Für diese Art von Installationen bieten sich Interfaces an, die möglichst nahe an die 

natürlichen Verhaltensweisen der BesucherInnen herankommen und keine technische Hemm-

schwelle darstellen. Als Vorreiter auf dem Gebiet so genannter „natürlicher Interfaces“ gilt 

die Installation Interactive Plant Growing von Christa Sommerer und Laurent Mignonneaus 

(für eine genaue Beschreibung siehe Stocker & Sommerer & Mignonneau 2009: 40). In ihrer 

Arbeit A-Volve können die BesucherInnen über einen Touchscreen Meerestiere kreieren, die 

als virtuelle Lebewesen einen kleinen mit Wasser gefüllten Pool bevölkern. Dort kämpfen sie, 

ganz nach dem Prinzip „survival of the fittest“ ums Überleben. Das Publikum kann durch 

Handbewegungen im Pool mit den virtuellen Meerestieren in Kontakt treten. Manche der 

Tiere flüchten vor den Bewegungen, andere kommen näher und wieder andere erstarren. So 

lerne sie BesucherInnen langsam die Verhaltensweisen der virtuellen Kreaturen und können 

den Überlebenskampf im Pool durch ihre Hilfeleistungen beeinflussen. (für eine genaue 

Beschreibung siehe Stocker & Sommerer & Mignonneau 2009: 72) 

 

Interface 

 
Abb.40: A-Volve (1994-1995) von Christa Sommerer 
& Laurent Mignonneau 

 

Als letzte funktionale Kategorie von Interfaces sind Trackingsysteme zu nennen, die vom 

Publikum nicht bewusst wahrgenommen werden (siehe Kapitel 1.3.4). Diese können 

technologisch gesehen zwar ähnlich sein wie so genannte „natürliche“ Interfaces oder 

Interfaces, die vom Körper des Publikums gesteuert werden, haben aber eine andere Funktion. 

Da durch diese „versteckten“ Interfaces das Publikum nicht wahrnimmt, dass es mit dem 
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Kunstwerk interagieren kann, findet zwar ein Austausch statt aber das Publikum bleibt nach 

wie vor in einer passiven Rolle, da es sich dieses Austauschs nicht bewusst ist. In diesem Fall 

dient das Publikum als reiner Datenlieferant, der Material für das Kunstwerk bereitstellt. In 

der Installation Bystander wurde ein solches Interface eingesetzt, um die Bewegungen des 

Publikums zu tracken und damit die „emotionalen Stadien“ des Kunstwerks zu steuern.  

Der Einsatz „versteckter“ Interfaces kann auch einen gewissen Reiz haben und zwar dann, 

wenn sie so konstruiert sind, dass das Publikum erst nach und nach erkennt, dass es die 

Installation beeinflussen kann. Dann findet eine intensive Auseinadersetzung mit dem Kunst-

werk statt und ein spielerischer oder experimenteller Umgang wird ermöglicht. Die Gefahr 

liegt allerdings darin, dass das Publikum sich nicht lange genug mit der Installation auseinan-

dersetzt, um sich bewusst zu werden, dass es das Werk beeinflussen kann. Durch Spiegelung 

kann diesem Nicht-Erkennen entgegengewirkt werden. So sieht sich die BesucherIn z.B. 

selbst als Projektion im Kunstwerk in den Installationen Trans Plant oder Liquid Views (zum 

Thema Telepräsenz siehe Kapitel 3.3.3) und kann an seinem projizierten Bild erkennen, dass 

es mit der Installation in unmittelbaren Austausch treten kann.  
 

Nach Publikumssicht und funktionalen Kriterien können die Interfaces digitaler Installationen 

demnach zurzeit in vier Kategorien unterschieden werden, die jeweils auch andere Qualitäten 

der Interaktion ermöglichen: 

1) Klassische mechanistische Mensch-Maschine Schnittstellen, wie z.B. Touchscreen 

oder Joystick. Diese Interfaces werden hauptsächlich eingesetzt, um eine Interaktion 

als Qualität der Steuerung und Auswahl sowie der Produktion zu ermöglichen. 

2) Mechanistisch Interfaces, die sich stark an der Lebenswelt des Publikums orientieren, 

wie z.B. Gebrauchsgegenstände (Fahrrad, Sandspielzeug, Teedose, Kleidung, etc.). 

Diese Interfaces werden hauptsächlich eingesetzt, um eine Interaktion als Qualität der 

Steuerung und Auswahl sowie der Produktion zu ermöglichen. 

3) Natürliche Interfaces. Verfahren in denen das Publikum über seinen Körper 

(Bewegung, Gestik, Mimik, Temperatur, etc) und eventuell einer Schnittstelle (z.B. 

Pflanze in Interactive Plant Growing) mit dem Kunstwerk interagieren kann. Diese 

Interfaces realisieren hauptsächlich Interaktion als wechselseitigen Austausch. 

4) Versteckte Interfaces. Interfaces die Umgebungs und/oder Publikumsdaten tracken, 

ohne dass dem Publikum bewusst ist, dass es über das Interface mit dem Kunstwerk 

interagieren kann. In diesen Interfaces bleibt das Publikum meist RezipientIn.  
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Insgesamt zeigt die Entwicklung der Interfaces in der digitalen Kunst eine starke Tendenz in 

die Richtung, das Interface möglichst nahe an die natürliche Welt der BesucherInnen 

anzunähern, womit der Austausch zwischen Publikum und Kunstwerk durch das Fehlen 

sichtbarer technischer Barrieren unmittelbarer und wechselseitiger wird. Neben diese Tendenz 

existieren jedoch auch weiterhin Interfaces die Interaktion als Qualität der Steuerung und 

Auswahl und Produktion realisieren. 
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2.5 Intermodale Beziehungen  

Der Terminus Intermodale Beziehungen steht für die Beziehungen, die verschiedene 

Kommunikationsmodi, wie Bild, Sprache und Ton, in einem Text oder Kunstwerk zueinander 

aufbauen können. Konkret stellen sich dabei für die vorliegende Arbeit die folgenden Fragen: 

1) Welche Funktionen erfüllen Sprache, Bild und Sound in einem konkreten Kunstwerk, 

welche Rollen übernehmen sie und welche Bedeutungen werden vom jeweiligen 

Kommunikationsmodus realisiert?  

2) Wie werden die verschiedenen Kommunikationsmodi in einem Werk zueinander in 

Beziehung gesetzt, um ein Ganzes zu schaffen?  

3) Welche Bedeutungen und Funktionen können von diesen Beziehungen abgleitet 

werden und  

4) sind bestimmte Tendenzen oder Designprinzipien erkennbar, nach denen diese 

Bedeutungen und Funktionen in digitalen Kunstwerken realisiert werden? 
 

In den meisten systemisch funktionalen Arbeiten werden die hier beschriebenen Beziehungen 

verschiedener Kommunikationsmodi zueinander, intersemiotische Beziehungen genannt 

(siehe Martinec & Salway 2005, Royce 1999). Die Verwendung des Begriffes intersemiotisch 

ist in diesem Zusammenhang jedoch irreführend, da es hier nicht um die Beziehungen 

verschiedener Semiotiken zueinander geht. Im Gegenteil, die Multimodale Theorie ist gerade 

deshalb so erfolgreich, da sie verschiedene Kommunikationsmodi innerhalb derselben 

funktional semiotischen Theorie betrachten kann und sich ihre theoretischen Konzepte auf 

unterschiedliche Kommunikationsmodi anwenden lassen. Der Begriff intermodal bezeichnet 

dagegen klar die Beziehungen verschiedener Modi zueinander (inter) und wird deshalb in der 

hier vorliegenden Arbeit für diese Art von Beziehungen verwendet. Außerdem ist die 

Verwendung des Terminus intermodal die logische Konsequenz in einer Theorie, in der sich 

bereits der Oberbegriff Multimodal (und nicht Multisemiotisch) für die Bezeichnung der 

gesamten Theorie etabliert hat.  
 

Im folgenden Kapitel werde ich auf die bereits bestehenden Theorien zu intermodalen 

Beziehungen eingehen, die in verschiedenen Arbeiten zur Multimodalen Theorie entworfen 

wurden. Diese Arbeiten verfolgen zum Teil unterschiedliche systemisch funktionale Ansätze 

zur Erklärung intermodaler Beziehungen und wurden hauptsächlich auf die Analyse der 

Beziehungen zwischen Bild und Sprache angewandt (siehe Lemke 1998, Martinec & Salway 
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2005, Royce 1999) Zusätzlich zu diesen Analysen liegen auch systemisch funktionale 

Ansätze zur Beziehung von Gestik/Mimik und Sprache vor (Muntigl 2004b). Weniges lässt 

sich allerdings in der bestehenden Forschung zur Beziehung zwischen dem Kommunikations-

modus Ton und den anderen Modi finden. Die Theorie intermodaler Beziehungen ist demnach 

unvollständig und eröffnet ein spannendes Untersuchungsfeld, das es noch zu erforschen und 

theoretisch zu erweitern gilt.  

2.5.1 Kritische Betrachtung bestehender funktionaler Modelle  

Die meisten hier erwähnten Ansätze zur Beschreibung intermodaler Beziehungen zwischen 

unterschiedlichen Kommunikationsmodi verwenden Hallidays (1994 [1985]) Modell logisch-

semantischer Relationen in der Sprache. In diesem Modell werden die Beziehungen einzelner 

clauses oder Aussagen in einem Text zueinander untersucht. Neben den logisch-semantischen 

Relationen, die sich in Expansion (expansion) und Projektion (projection) unterscheiden 

lassen, gibt es parallel dazu das System der Taxis, das etwas darüber aussagt, ob zwei 

Aussagen gleichen Status haben (Parataxe) oder ungleichen Status haben, d.h. eine Aussage 

die andere dominiert (Hypotaxe).  

 

Grafik 14: Verbindungsmöglichkeiten in einem Text  

 
 

Eine klassische Expansion ist die Verbindung zweier Aussagen durch eine Konjunktion. Die 

Expansion wird in Elaboration, Extension und Enhancement unterschieden. Elaboration be-
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deutet, dass eine Aussage eine andere (oder einen Teil von ihr) erweitert, indem sie sie ge-

nauer spezifiziert (insbesondere), mit einem Beispiel unterlegt (z.B.) oder sie in anderen Wor-

ten wiederholt (d.h.). Eine Extension erweitert eine Aussage, indem sie etwas Neues hinzufügt 

(und) oder eine Alternative eröffnet (oder). Ein Enhancement erweitert eine Aussage, indem 

sie sie durch gewisse Umstände wie Zeit, Ort, Grund oder Bedingung zusätzlich qualifiziert. 

Die Projektion wird dahingehend unterschieden, was in der zweiten Aussage projiziert wird: 

etwas Gesagtes (locution) wie z.B. „Sie hat mir gestern erzählt, dass…“. oder Gedanken 

(idea) wie z.B. „Sie glaubt, dass…“. Insgesamt ergeben diese Unterscheidungen logisch-se-

mantische Verbindungsmöglichkeiten zweier Aussagen, die in Grafik 14 dargestellt werden 

(nach Halliday (1994 [1985] von der Autorin übersetzt und adaptiert). 
 

Ausgehend von den beiden folgenden beispielhaften Grundaussagen, werden durch leichte 

sprachliche Anpassungen verschiedene Verbindungen in einem Text in den Beispielen 9 bis 

15 exemplifiziert (1. Aussage: Die Theorie ist noch unvollständig, 2. Aussage: Die Theorie 

eröffnet ein interessantes Untersuchungsfeld):  
 

Bsp. 9): Parataxe 

[ Aussage 1      ]        [ Aussage 2                                                   ] 

Die Theorie ist noch unvollständig und eröffnet ein interessantes Untersuchungsfeld. 
 

Bsp. 10): Hypotaxe 

[Dominante] [abhängige Aussage        ]  [ … Aussage                                                   ] 

Die Theorie, die noch unvollständig ist, eröffnet ein interessantes Untersuchungsfeld. 
 

Wenn die Verbindung eine Expansion sein soll, gibt es u.a. die folgenden Möglichkeiten der 

sprachlichen Realisierung: 
 

Bsp. 11): Elaboration (als Parataxe) 

Die Theorie ist noch unvollständig; sie eröffnet ein interessantes Untersuchungsfeld. 
 

Bsp. 12): Extension (als Parataxe) 

Die Theorie ist noch unvollständig und eröffnet ein interessantes Untersuchungsfeld. 
 

Bsp. 13): Enhancement (als Hypotaxe) 

Weil die Theorie noch unvollständig ist, eröffnet sie ein interessantes Untersuchungsfeld. 
 

Als Projektion wird die Verbindung zweier Aussagen in einer direkten oder indirekten Rede, 

oder die Projektion von Gedanken verstanden.  
 

Bsp. 14): Projektion als indirekte Rede 

Die Forschungsgemeinschaft sagt, dass diese Theorie noch unvollständig ist. 



2  Funktional-semiotische Kunstbetrachtung 

212 

Bsp. 15): Projektion von Gedanken 

Ich denke, dass diese Theorie ein interessantes Untersuchungsfeld liefert. 
 

Expansion und Projektion operieren in der Sprache auf mehreren Ebenen. Einzelne Sätze 

können mit diesen sprachlichen Mitteln zu einem Absatz verbunden werden und Absätze zu 

einem ganzen Text. Doch nicht nur innerhalb desselben semiotischen Systems existieren diese 

logisch-semantischen Verbindungen, auch zwei verschiedene semiotische Systeme wie z.B. 

Bild und Sprache, können durch diese Realisierungsmöglichkeiten miteinander in Beziehung 

gesetzt werden (siehe Martin 1995).  

 

Die hier eben beschriebenen logisch-semantischen Verbindungen mit denen Textteile unter-

schiedlicher Größe miteinander in Beziehung gesetzt werden können, sind ideationale Text-

verbindungsstrategien. Darüber hinaus gibt es auch interpersonale und textuelle Textver-

bindungen, die sich auf jeweils spezifische Art und Weise in einem Text manifestieren.  

[…] the metafunctions give rise to distinctive forms of structural realization, in which 

ideational meaning is oriented to a particulate form of realization, interpersonal meaning 

to prosodic realization and textual meaning to periodic realization. (Martin 1995: 9) 

Martin (1994, 1995) führt diese drei genannten Textverbindungsmöglichkeiten genauer aus. 

Die ideationalen Textverbindungen wurden hier bereits ausführlich beschrieben; sie sind 

diejenigen Strategien, die für die Analyse und Beschreibung intermodaler Beziehungen 

zwischen verschiedenen Kommunikationsmodi hauptsächlich angewendet werden (vgl. 

Bateman 2008)  

 

Interpersonale Textverbindungsstrategien sind prosodischer Natur, d.h. sie verteilen sich über 

den gesamten Text und bestimmen sozusagen den Ton oder die Färbung eines Textes (siehe 

Grafik 15 adaptiert nach Martin 1995:35).  

Prosodic realization refers to the way in which a particular kind of meaning spreads out 

across a structure, coloring the unit as a whole. (Martin 1995: 10) 

Martin führt zwei interpersonale Strategien an, die für die Realisierung prosodischer 

Strukturen ausschlaggebend sind: Das System der Polarität und Wiederholungen. Durch eine 

bestimmte negative oder positive Polarität, die durch die Wortwahl ausgedrückt wird, enthält 

der Text eine Färbung, die sich durch alle Textschichten zieht. Wiederholungen dagegen 

verstärken auf der interpersonalen Ebene bestimmte Textbedeutungen. 
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Grafik 15: Prosodische Struktur  

 
 

Die textuelle Analogie zu den beiden eben genannten ideationalen und interpersonalen Text-

verbindungsstrukturen ist die periodische Realisierung.  
 

Grafik 16: Periodische Struktur  

 
 

Jede Aussage lässt sich auf der textuellen Ebene in ein Thema und ein Rhema unterteilen. Die 

zentralen thematischen Einheiten stehen immer am Beginn einer Aussage, im Rhema findet 

sich dagegen die neue Information.  
 

Bsp. 16): Thema-Rhema Struktur einer Aussage 

Thema Rhema 

Die Theorie  ist noch unvollständig und eröffnet ein interessantes Untersuchungsfeld 
 

In einem Text werden die vermittelten Informationen nach dieser Thema-Rhema Struktur 

systematisch verteilt. Man nennt diese Eigenschaft von Texten auch die thematische 

Progression eines Texts oder wie Martin (1995) schreibt „a wave of information“. Thema und 

Rhema wechseln sich also im Textfluss ständig ab. Größere Absätze oder Texteinheiten kön-
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nen durch ein Hyper-Thema, wie z.B. eine Überschrift oder den ersten wichtigen Satz in 

einem Absatz (topic sentence), zusätzlich markiert sein. Daraus ergibt sich eine periodische 

Textstruktur mit einem markierten Beginn, einem markierten Ende und thematischen Spitzen 

zwischendurch, die in Grafik 16 (adaptiert nach Martin 1995:36) veranschaulicht wird.  

Textually, texts organize themselves with respect to pulses of information prominence. 

[…] levels of periodic structure imply a ‘culminative’ form of realization, so that the be-

ginning and end of each layer in the organization of a text is especially significant from 

the perspective of textual meaning. (Martin 1995: 35, 36) 

Muntigl (2004b) verwendet die hier dargestellten ideationalen Textverbindungsstrategien, d.h. 

die logisch-semantischen Kategorien, um die Beziehungen zwischen Sprache und Gestik in 

einem Billardspiel zu analysieren.  

Martinec & Salway (2005) adaptieren das hier beschriebene logisch-semantische Kategorien-

system leicht, indem sie das System der Taxis durch das System Status ersetzen. Mit dem Be-

griff Status unterscheiden sie Beziehungen zwischen Bild und Text, die entweder auf einer 

gleichen Ebene oder auf einer ungleichen Ebene realisiert werden. Auf einer gleichen Ebene 

können in einem multimodalen Arrangement Text und Bild voneinander unabhängig sein oder 
 

Grafik 17: Statusrelationen zwischen Bild und Text 

 

 

sich gegenseitig ergänzen. Auf einer ungleichen Ebene ist entweder das Bild dem Text unter-

geordnet oder umgekehrt. Der Statusbegriff bei Martinec & Salway basiert auf dem von 

Barthes (1977) entworfenen Konzept der Bild-Text Relationen. Barthes unterscheidet drei Ar-

ten von Beziehungen zwischen Bild und Text:  

1) Verankerung: Der Text unterstützt das Bild  

2) Illustration: Das Bild unterstützt den Text  

3) Relais: Bild und Text stehen gleichwertig nebeneinander.  
 

Kategorie 1) und 2) werden bei Martinec & Salway als zwei mögliche Varianten in der 

Kategorie ‚ungleicher Status’ zusammengefasst. Das Relais bildet bei Martinec & Salway die 
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Kategorie ‚gleicher Status’, der in die beiden Subkategorien unabhängig und sich gegenseitig 

ergänzend unterteilt wird (siehe Grafik 17 adaptiert nach Martinec & Salway 2005:358). 
 

Royce (1999) entwirft in seiner Dissertation ein Modell zur Analyse intermodaler Beziehun-

gen (bei Royce intersemiotische Beziehungen genannt) auf der Basis von Halliday & Hasans 

(1992) lexikalisch-kohäsiver Relationen in einem Text und Kress & van Leeuwens (2006 

[1996]) multimodalen Layoutsystem. Die lexikalisch-kohäsiven Relationen beschreiben bei 

Royce die ideationalen Textverbindungsstrukturen (bei Royce sense relations genannt) zwi-

schen Bild und Text und das Layoutsystem steht für die textuellen oder kompositionellen 

Textverbindungsmechanismen. Für die interpersonalen Beziehungen zwischen Bild und Text 

entwirft Royce die Kategorie der Adressierungsverstärkung (reinforcement of the function of 

addressing the reader/viewer) und die Kategorie der Kongruenz oder Dissonanz zwischen der 

Realisierung von Einstellungen in einem Bild und einem Text (congruence or dissonance of 

attitudinal meanings). Die Tabelle 16 (adaptiert nach Royce 1999: 185) liefert einen Über-

blick über die von Royce entwickelten intermodalen Beziehungen zwischen Bild und Text auf 

der ideationalen, der interpersonalen und der kompositionellen Ebene.  

 

Tabelle 16: Intermodale Beziehungen  

Ideationale 
intermodale 
Beziehungen 

·  Wiederholung (repetition): identische Bedeutung 

·  Synonymie (synonymy): gleiche oder ähnliche Bedeutung 

·  Antonymie (antonymy): entgegen gesetzte Bedeutung 

·  Meronymie (meronymy): Beziehung von einem Teil zu einem Ganzen 

·  Hyponymie (hyonymy): Beziehung zwischen Klasse und Subklassen 

·  Kollokation (collocation): die Wahrscheinlichkeit, dass ein bestimmtes 
Element in einem gewissen Feld oder Bereich vorkommt. 

 

Interpersonale 
intermodale 
Beziehungen 

·  Adressierungsverstärkung (reinforcement of address): eine identische 
Form der Adressierung. Die LeserIn oder BetrachterIn wird in Sprache 
und Bild gleichermaßen adressiert. 

·  Kongruente Einstellung (attitudinal congruence): drückt eine ähnliche 
Einstellung zu etwas aus. In Sprache und Bild wird eine ähnliche 
Einstellung zu einer Aussage ausgedrückt. 

·  Dissonante Einstellung (attitudinal dissonance): drückt eine entgegen 
gesetzte oder ironische Einstellung aus. 

 

Kompositionelle 
intermodale 
Beziehungen 

·  Informationswert (information valuation) 

·  Hervorhebung von Elementen (salience) 

·  Rahmengebung (degree of framing of elements) 

·  Inter-visuelle Synonymie (inter-visual synonymy) 

·  Lesepfad (reading path) 
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Bei Royce scheint die Art der Beziehung zwischen einzelnen Bild- und Textelementen im 

Vordergrund der Betrachtung zu stehen, wohingegen die strukturellen Textverbindungen nach 

Martin (1995) eher wenig berücksichtigt werden. Weder Martinec noch Royce versuchen die 

bei Martin skizzierten prosodischen und periodischen Textverbindungen für ihre Analysen 

von Bild und Text zu systematisieren.  
 

Van Leeuwen (1991) untersucht in seiner Analyse dokumentarischer Filme und Fernsehen die 

Bild-Text Beziehungen, indem er hauptsächlich die von Halliday (1994 [1985]) und Halliday 

& Hasan (1992) entwickelten lexikalisch-semantischen Textverbindungen anwendet. 

Zusätzlich unterzieht er die Filmtheorien von Eisenstein (1943, 1963), Pudovkin (1926) und 

anderen einer kritischen Betrachtung. Auch Metzs (1974) filmtheoretisches Werk wird 

daraufhin untersucht, inwieweit es ein Konzept für die strukturelle Analyse von Bild-Text 

Beziehungen in Filmen anbietet. Van Leeuwen zieht den Schluss, dass diese filmtheoretischen 

Arbeiten zwar einige Kategorien für die Beschreibung logischer Verbindungen zwischen 

Filmeinstellungen (shots) und Filmsequenzen (sequences) anbieten, jedoch einerseits nicht 

klar zwischen logisch-semantischen Relationen und anderen kohäsiven Mechanismen, wie 

z.B. Rhythmus oder Wiederholung, unterscheiden und andererseits die Analyse der 

Beziehungen zwischen Bild und Text als übergeordnetes strukturelles Phänomen beinahe 

gänzlich ausklammern.  

Eisenstein, Pudovkin and Timoshenko already considered, to various degrees and various 

ways, the logical relations between shots in sequences. Many of the distincitions in 

Metzt’s grande syntagmatique were conjunctive distinctions. But they did not always 

clearly distinguish between conjunctive relations and other kinds of cohesive relations 

(e.g. rhythm, repetition). […] And they have, by and large, ignored that audiovisual texts 

interrelate visual and verbal conjunction into one conjunctive structure. (van Leeuwen 

1991: 76)  

Ebenso wie Martinec & Salway (2005) in ihren späteren Analysen, integriert auch van 

Leeuwen Roland Barthes (1977) Bild-Text Beziehungen in seine Betrachtungen. Auch 

Nicolas (1981) theoretische Arbeit zu Dokumentarfilmen wird in van Leeuwens Artikel 

begutachtet und auf ihre Brauchbarkeit zur strukturellen Beschreibung von Bild-Text 

Beziehungen in Filmen hin überprüft. Nicolas führt zwei Systeme ein, die ihm für die Analyse 

von Dokumentarfilmen relevant erscheinen: Das System der Adressierung (mode of address), 

die in die direkte und indirekte Adressierung des Publikums unterschieden wird und die Bild-

Text Beziehungen, die auch bei Nicolas zwar logisch-semantischer Natur jedoch leider 

unvollständig sind.  
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Van Leeuwen entwickelt auf Basis seiner kritischen Betrachtung dieser Theorien zwei 

Kategoriensysteme: Eines für die Analyse von lexikalisch-semantischen Beziehungen 

zwischen Bildern und eines zwischen Bild und Text. Von beiden sagt er jedoch selbst, dass 

sie eventuell nur Gültigkeit innerhalb eines bestimmten Genres besitzen und noch ausgebaut 

und anhand weiterer Texte überprüft werden müssen.  

For the moment the diagram in figure 16 should perhaps still be considered specific to a 

certain set of genres of audiovisual text. More texts might need to be studied before one 

could construct a system network applicable to all (Western) audiovisual texts. (van 

Leeuwen 1991: 112) 

Ein umfangreiches Modell zur Untersuchung multimodaler Kommunikation und der inter-

modalen Beziehungen unterschiedlicher Kommunikationsmodi zueinander, das sich von den 

hier bereits erwähnten hauptsächlich lexikalisch-semantisch motivierten Modellen unter-

scheidet, stellt van Leeuwen (2005) in seinem Buch „Introducing Social Semiotics“ vor. 

Darin identifiziert Van Leeuwen vier grundsätzliche Möglichkeiten, wie unterschiedliche 

semiotische Ressourcen verschiedener Kommunikationsmodi miteinander interagieren:  

1) Durch Rhythmus (rhythm), 

2) Layout (composition),  

3) Informationsverkettung (information linking) und  

4) Dialog (dialogue).  
 

Von diesen vier Möglichkeiten sind die Komposition der Zeit (Rhythmus) und die 

Komposition des Raums (Layout) die beiden grundlegenden Ordnungsprinzipien jeder 

menschlichen Interaktion. 

Apart from being the two single most important sources of cohesion in multimodal texts 

and communicative events, rhythm and layout have something else in common. They 

form the key link between semiotic articulation and the body. They are the ‘life-blood’ of 

semiotics. Rhythm is a basic biological given. Human action is by nature rhythmically co-

ordinated, and, as micro-analytical studies have shown (see Hall 1983), so are human 

interactions. As we act together and talk together we synchronize. […] The same applies 

to layout. Our sense of layout derives from our sense of balance (see Arnheim 1982). […] 

And balance is as fundamental as rhythm. Without it we fall down. Everything stops and 

action becomes impossible. (van Leeuwen 2005a: 181) 

Der Rhythmus unterteilt die Zeit in bestimmte Maßeinheiten, die sich durch gleiche Längen 

auszeichnen (measures) und die auf der ersten Silbe oder Note betont sind. Diese Betonung 

(pulse) wird durch den Einsatz verschiedener semiotischer Ressourcen, wie z.B. Tonhöhe, 
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Lautstärke, Länge, etc. erreicht, die die erste Silbe oder Note prominenter macht und dadurch 

markiert. Die Länge dieser Maßeinheiten erzeugt ein bestimmtes Tempo, das sich wie das 

gesamte rhythmische System stark am menschlichen Körper orientiert13. Auf der nächst 

höheren Stufe werden diese Maßeinheiten, die durch Betonung markiert und voneinander 

abgegrenzt sind, zu Phrasen aus ca. sieben oder acht solcher Längen zusammengefasst. Diese 

Phrasen markieren kommunikative Handlungen größerer Ordnung. In der gesprochenen 

Sprache ergibt sich die Länge einer solchen Phrase durch die Atmung, d.h. die natürliche 

Pause, die durch das Luftholen entsteht.  

Neben diesen Rhythmen, die in Phrasen unterteilt werden, existieren auch Rhythmen, die sich 

konstant entwickeln und die sich nicht durch markante Pausen oder Betonungen in Phrasen 

unterteilen lassen. Solche kontinuierlichen Rhythmen realisieren eine Art Hintergrund bzw. 

ein Setting. Ein Beispiel für eine solche Realisierung ist die Installation Listening Post. Als 

Setting oder Hintergrund fungiert die Melodie, die sich konstant in Form von Loops endlos 

weiterentwickelt, während im Vordergrund die synthetische Stimme die Internet 

Kommunikation zu einem bestimmten Thema in Echtzeit repräsentiert.  

 

Grafik 18: Rhythmus zerlegt in Einheiten: Phrasen und Moves 

 
 

Auf der dritten und höchsten Stufe können wiederum sieben oder acht solcher Phrasen zu 

einem Move (move) zusammengefasst werden, die durch noch markantere Auszeichnungen, 

wie z.B. eine längere Pause, einen Tempowechsel. etc., voneinander getrennt werden. Solche 

                                                 
13 Anmerkung: Das Tempo in der Musik hat eine Reichweite von 40 bis zu 208 Betonungen pro Minu-

te. Der Herzschlag eines Menschen reicht von 50 bis zu 200 Schlägen pro Minute. 90 Betonungen pro 

Minute ist nicht nur ein mittleres Tempo in der Musik sondern auch der Takt in dem ein Erwachsener 

zu Fuß geht. 

o o o o o o o  o o o o o o o  o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o  o o o o o o o o o o o o o o   

Phrase 1 
ist betont 

Phrase 2 Phrase 3  

Move 1 = Stage 1 

Erste Silbe oder 
Note ist betont 

   o o o o o o o o 



Intermodale Beziehungen 

  219   

moves sind vergleichbar mit einer Sinneinheit, die in der Sprache zu einem Abschnitte zusam-

mengefasst wird und die die stages oder funktionalen Abschnitte in einer Textsorte oder 

einem Genre markieren. Ähnlich wie in einer Phrase die erste Länge betont ist, so ist in einem 

move die erste Phrase betont. Die Grafik 18 zeigt einen solchen move, der sich in sieben 

Phrasen unterteilt, die sich wiederum in sieben kleinere Längen zerlegen lassen. Die 

Betonung der ersten Silbe oder Note in der ersten Länge wird durch einen Pfeil gekenn-

zeichnet. Das Ende einer Phrase wird durch einen vertikalen Strich veranschaulicht und das 

Ende eines moves durch einen Doppelstrich.  
 

In der gesprochenen Sprache variiert die Anzahl der Silben pro Länge oder measure. Enthält 

eine Länge viele Silben, so werden sie sehr schnell gesprochen, enthält sie wenige Silben, so 

werden diese ausgedehnt. Je nach Textsorte oder Genre entwickelt sich die Anzahl der Silben 

pro Länge entweder regulär oder abwechslungsreich. In der Alltagssprache kann die Anzahl 

der Silben pro Länge stark variieren; bei NachrichtensprecherInnen im Radio oder Fernsehen 

verläuft die Entwicklung der Silben pro Länge eher reguliert und klingt dadurch unpersönlich 

und formell (siehe dazu Van Leeuwen 2005a: 190). In der Poetik finden sich z.B. sehr stark 

regulierte Rhythmen, die auch unter dem Begriff Versmaß bekannt sind. Das Versmaß wurde 

in der Aristotelischen Poetik begründet und in unterschiedliche Kategorien unterteilt, denen 

jeweils eine spezifische Bedeutung zugeschrieben wurde. Der Daktylus gilt z.B. als 

heroisches Versmaß, der Iambus als Versmaß des gewöhnlichen Volkes und der Trochäus als 

wild und kraftvoll.  

Grundsätzlich sagt also der Rhythmus etwas darüber aus, ob ein Text oder Musikstück eher 

das alltägliche Geschehen oder ein natürliches Umfeld repräsentiert oder ob es eher ein künst-

liches, kulturell stark geprägtes oder übernatürliches Umfeld realisiert. 
 

Neben der Zeit, die in gleichlangen Einheiten gemessen werden kann und die sich in einem 

Musikstück oder in der Sprache in einem bestimmten regulierten Rhythmus entwickelt, 

existieren auch nicht messbare Sounds oder Musik, die sich in einem kontinuierlichen Fluss 

entwickeln, ohne dass sie einen regulär erkennbaren Rhythmus aufweisen würden. Dieser Art 

der Musik kommt oftmals in religiösen Kontexten vor, da sie etwas nicht Natürliches besitzt 

und daher mit künstlichen oder übernatürlichen Bedeutungen in Zusammenhang gebracht 

wird. 
 

Rhythmische Sounds oder Musikstücke können so organisiert sein, dass sie entweder einem 

dominanten Rhythmus folgen (monorhythmisch), sowie es in der westlichen Musik haupt-
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sächlich der Fall ist oder sie bestehen aus einer Kombination unterschiedlichster Rhythmen 

(polyrhythmisch), wie das in der afrikanischen oder lateinamerikanischen Musik üblich ist. In 

der polyrhythmischen Musik folgt jede Stimme und jedes Instrument seinem eigenen 

Rhythmus, orientiert sich aber auch gleichzeitig an jedem einzelnen anderen Rhythmus, 

sodass ein koordiniertes gemeinsames Musikstück entsteht. Diese verschiedenen Rhythmen, 

die in unterschiedlichen Kulturen populär sind, zeigen deutlich, dass zwischen jeder kom-

munikativen Ausdrucksform und seiner Kultur eine starke Wechselwirkung besteht, die auch 

in der Verwendung und Kombination der semiotischen Ressourcen zum Ausdruck kommt. 

Die Vorherrschaft bestimmter Rhythmen kann sich jedoch innerhalb einer Kultur über die 

Zeit ändern, so wird z.B. polyrhythmische Musik auch in unserer westlichen Kultur zu-

nehmend populär.  

If it is true that forms of musical timing are in an active relationship with forms of social 

timing, that musical timing reflects, enacts, celebrates, critiques, subverts or proposes 

forms of social timing, this interest in polyrhythmicality may signal that metronomic time 

and synchrony are losing their grip on social life. (van Leeuwen 2005a: 195)  

Neben der rhythmischen Organisation multimodaler Texte oder Kunstwerke, spielt die 

Komposition im Raum (layout) eine weitere zentrale Rolle. Der Begriff Layout eignet sich 

allerdings nur für zweidimensionale multimodale Texte und nicht für Arrangements im drei-

dimensionalen Raum. Van Leeuwen verwendet in seinem Werk „Introducing Social 

Semiotics“ die beiden Begriffe Layout und Komposition parallel, je nachdem ob er zwei-

dimensionale oder dreidimensionale multimodale Werke bespricht. Der Begriff Komposition 

wird üblicherweise auch für musikalische Arrangements verwendet, die vorrangig zeitlich 

strukturiert sind. Hier jedoch bezieht sich der Begriff Komposition nur auf die Ordnung von 

Objekten und Lebewesen in einem Raum.  
 

Ein Grundprinzip der Komposition ist die Balance, die einem ähnlich stark ausgeprägten 

menschlichen Grundempfinden entspringt, wie der Rhythmus. Die Balance wird beeinflusst 

vom visuellen Gewicht das Objekte und Lebewesen in einem Raum einnehmen; d.h. wie stark 

sie gegenüber den anderen Objekten und Lebewesen durch Farbe, Größe, Schärfe, etc. hervor-

gehoben werden und dadurch prominenter wirken und mehr Gewicht im Gesamtarrangement 

bekommen.  
 

Wie bereits in Kapitel 2.2 besprochen tragen in zweidimensionalen Kompositionen (z.B. auf 

einer Buchseite in einer Zeitung, Zeitschrift oder auf einer Bildschirmoberfläche) die Platz-
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ierungen von Elementen auf der linken oder rechten Seitenhälfte, oben oder unten, im 

Zentrum oder am Rand semiotische Bedeutung. Links und rechts wird nach Van Leeuwen im 

westlichen Kulturkreis häufig dazu verwendet, um die gegebene Information oder das bereits 

Bekannte (links) und die neue Information oder zukünftige Entwicklungstendenzen (rechts) 

darzustellen (given and new). Oben und Unten tragen dagegen oft die Bedeutung von 

idealisierter Information, die oben platziert ist und eher praktischen Anweisungen, die auf der 

unteren Seitenhälfte angezeigt werden (ideal and real). Neben dieser Seitenausrichtung in 

links und rechts und oben und unten gibt es parallel dazu Layouts in denen Elemente rund um 

ein Zentrum organisiert sind. In diesen Layouts befindet sich die bedeutendste Information im 

Mittelpunkt während sich die anderen Elemente, die am Rand platziert sind, auf dieses 

zentrale Element beziehen.  
 

Ein Kriterium, das bereits bei zweidimensionalen Layouts eine bedeutungstragende Rolle 

spielt, jedoch in dreidimensionalen Räumen an Relevanz gewinnt, ist die Platzierung von 

Objekten im Vordergrund oder Hintergrund einer zur BetrachterIn hin ausgerichteten Ebene 

oder eines Raums. Der Hintergrund fungiert in solchen Arrangements als Setting oder 

Kontext, in dem die wesentliche Information oder die kommunikative Handlung, um die es 

geht, eingebettet ist, bzw. die durch ihre Platzierung im Vordergrund als Informationseinheit 

hervorgehoben wird.  
 

Im Gegensatz zu zweidimensionalen Kompositionen besitzen Objekte im Raum eine Vorder- 

und eine Rückseite. Die Gestaltung und Bedeutung der Vorder- und Rückseite von Objekte 

scheint sich, wie die meisten anderen semiotischen Kriterien auch, am Menschen bzw. seiner 

eigenen Beschaffenheit und seinen kommunikativen Möglichkeiten zu orientieren. Alle 

Sinnesorgane des Menschen wie auch sein Bewegungs- und Handlungsspielraum sind nach 

vorne orientiert. Ähnlich dazu besitzen auch die meisten Objekte und Gebäude eine klare 

Vorder- und Rückseite, wobei die Vorderseite zumeist mit viel mehr Aufwand gestaltet wird 

und die wesentlichen Informationen und Funktionen enthält.  

Weitere Kriterien, die van Leeuwen in seinem Modell allerdings nur marginal betrachtet, sind 

die semiotischen Bedeutungen von Boden und Decke in einem Raum, von Boden und Deckel 

eines Objektes und das Verhältnis von Drinnen und Draußen. 
  

Die dritte Möglichkeit intermodale Beziehungen zwischen verschiedenen Kommunikations-

modi herzustellen, die van Leeuwen bespricht, ist die der Informationsverkettung 

(information linking) durch explizite Verbindung mittels Konjunktionaladverbien (z.B.: und, 
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oder, jedoch, während, dann, weil, deshalb,…) und durch implizite Verbindung, die sich aus 

dem Kontext ergibt. 

Categories of verbal linking can be made explicit by means of conjunction. […] But 

explicit conjunction is not always necessary. Links can often be understood from the 

context, without explicit conjunction. (van Leeuwen 2005a: 221) 

Die hier besprochenen Kategorien intermodaler Beziehungen beziehen sich auf die in diesem 

Kapitel bereits ausführlich beschriebenen logisch-semantischen Verbindungen zwischen 

einzelnen Texteinheiten und zwischen Bild und Text. Wobei van Leeuwen Projektion und 

Enhancement aus seiner Betrachtung ausklammert. Diese logisch-semantischen Verbin-

dungen werden jedoch auch bei van Leeuwen nicht exemplarisch auf die Beziehungen 

zwischen Sound und anderen Kommunikationsmodi bzw. auf komplexe Bild-Sound-Sprach-

Arrangements angewandt.  
 

Die letzte Kategorie in van Leeuwens Model intermodaler Beziehungen ist die des Dialogs 

(dialogue)  

Multimodal cohesion can also be looked at in terms of interactional dynamics of 

dialogue. […] there is, alongside the semantic logic I have described in the previous 

chapter, another more emotive and interactive kind of logic, the logic of dialogue. (van 

Leeuwen 2005a: 248) 

Van Leeuwen bezieht sich bei seiner Beschreibung dialogischer Prinzipien in multimodalen 

Texten u.a. auf Konzepte der Konversationsanalyse (Sacks & Schegloff & Jefferson 1974). 

Die Konversationsanalyse geht davon aus, dass sich ein Dialog in Form von sprachlichen 

Aussagen, bzw. sprachlichen Handlungen äußert, die einander bedingen und die in Paaren 

auftreten. Diese Paare oder so genannten adjecency pairs müssen aus mindestens zwei solcher 

Handlungen bestehen. So folgt z.B. auf eine Frage eine Antwort und auf eine Aufforderung 

eventuell eine Ablehnung. In bestimmten dialogischen Settings oder Genres ist die Abfolge 

der sprachlichen Handlungen stark strukturiert. So kann die LehrerIn in einer Klassen-

zimmerinteraktion beispielsweise auf eine Frage eine Antwort der SchülerInnen erwarten, auf 

die wiederum eine Bestätigung der LehrerIn (falls die Antwort richtig ausgefallen ist) oder 

einer Ablehnung (bei falscher Antwort) folgt.  

Das zweite Prinzip, das parallel zu den sprachlichen Handlungspaaren einen Dialog 

strukturiert, ist der so genannte RednerInnenwechsel oder turn taking. Dieses Prinzip besagt, 

dass sich die RednerInnen in einem Gespräch nach bestimmten Mustern abwechseln. Dieser 

RednerInnenwechsel wird einerseits durch bestimmte sprachliche Äußerungen oder Pausen 
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eingeleitet und ist je nach den sozialen Rollen, die die GesprächspartnerInnen im Dialog 

einnehmen, mehr oder weniger hierarchisch strukturiert. Aber nicht nur der RednerInnen-

wechsel wird von den sozialen Rollen der GesprächsteilnehmerInnen bestimmt, auch die 

Abfolge der Aussagen ändert sich je nachdem ob die Beziehung zwischen den Dialogpartner-

Innen hierarchischer oder gleichgestellter Natur ist. Abhängig davon ob die Rollen 

hierarchisch verteilt sind oder ob die GesprächspartnerInnen auf einer gleichen sozialen 

Ebene agieren, werden z.B. Unterbrechungen entweder als Affront oder als freundliche 

Involvierung in das Geschehen gewertet.  
 

Diese beiden dialogischen Prinzipien, die Abfolge bestimmter sprachlicher Handlungen und 

der RednerInnenwechsel, existieren nicht nur in der Sprache sondern auch in der Musik. Auch 

hier sind die sozialen Rollen, die die TeilnehmerInnen (menschliche Stimme, Instrumente, 

elektronisch produzierte Töne, Geräusche) in einem Musikstück einnehmend, entscheidend 

für den Ablauf und die Bedeutung des Dialogs. Van Leeuwen unterscheidet hier vier soziale 

Rollenstrukturen musikalischer Interaktion:  

1) Menschen können gleichzeitig in die gleiche musikalische Aktivität oder Geräusch-

kulisse involviert sein ohne tatsächlich miteinander zu singen oder zu spielen 

(Interlock). Dies ist z.B. der Fall, wenn sich Personen gemeinsam an einem Ort 

befinden wie z.B. auf einem Fest, wo gleichzeitig Gespräche stattfinden. Diese 

gemeinsam produzierte Geräuschkulisse erzeugt das Gefühl, Teil eines größeren 

Ganzen zu sein.  

2) Ein noch stärkeres Gefühl von Gemeinsamkeit wird erzeugt, wenn verschiedene 

TeilnehmerInnen zusammen die gleichen Noten singen oder spielen und so ein 

gemeinsames Musikstück produzieren (Social unison oder Monophony).  

3) Wenn jede TeilnehmerIn ihren eigenen musikalischen Part übernimmt und alle 

zusammen ein gemeinsames Ganzes ergeben, entsteht ein Zusammen-

gehörigkeitsgefühl bei gleichzeitiger stark ausgeprägter Individualität des Einzelnen 

(Social plurality oder Polyphony).  

4) Im letzen Fall musikalischer Interaktion ist eine Stimme dominant und die anderen 

stehen in Abhängigkeit zu dieser hierarchisch übergeordneten Stimme (Social 

domination).  
 

Diese vier verschiedenen sozialen Rollenstrukturen in der musikalischen Interaktion lassen, je 

nachdem wie sie gestaltet sind, mehr oder weniger Individualität zu bzw. realisieren eine 

hierarchisch strukturierte oder eine gleichgestellt Organisationsform. 
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Die hier beschriebenen Modelle zur Betrachtung intermodaler Beziehungen konzentrieren 

sich entweder nur auf einen Teilaspekt, d.h. eine mögliche Beziehungsart wie z.B. die 

logisch-semantischen Beziehungen, oder auf die Beziehung zwischen zwei ausgewählten 

Kommunikationsmodi wie z.B. Bild und Text. Die umfangreichsten Analysen intermodaler 

Beziehungen stellen in diesem Zusammenhang die Filmanalysen von van Leeuwen dar, da sie 

versuchen ein Modell für die Untersuchung von mehr als zwei verschiedenen Kom-

munikationsmodi zu entwerfen. Jedoch liegen auch hier noch nicht genügend Untersuchungen 

vor, um alle verwendeten Kategorien für das Zusammenspiel aller möglichen Kommuni-

kationsmodi zu bestätigen. Aufgrund dieser eingeschränkten Sichtweise ist das funktionale 

Modell zur Beschreibung und Interpretation intermodaler Beziehungen unvollständig und 

noch nicht ausreichend überprüft, um es unreflektiert auf die Beziehungen zwischen Bild, 

Sprache und Sound in einem derartig komplexen Bereich wie der digitalen Medienkunst 

anzuwenden. Es scheint geradezu, dass gerade die Komplexität von Untersuchungs-

gegenständen, die sich vieler verschiedener Kommunikationsmodi bedienen, für viele 

ForscherInnen abschreckend wirkt. Tatsächlich liegt es kaum im Bereich des Machbaren alle 

möglichen Beziehungen zwischen allen möglichen Kommunikationsmodi in einem so 

komplexen Datenmaterial wie dem digitaler Installationen zu analysieren und zu 

interpretieren. Aus diesem Grund erscheint es sinnvoll sich auf Teilaspekte intermodaler 

Beziehungen zu konzentrieren, die für einen bestimmten Untersuchungsgegenstand besondere 

Relevanz zu haben scheinen.  

2.5.2 Analyseraster für die Betrachtung intermodaler Beziehungen  

Die hier vorliegende Arbeit wird sich ebenfalls auf Teilaspekte intermodaler Beziehungen 

beschränken und erhebt nicht den Anspruch ein Gesamtmodell zu entwerfen, das für alle 

Anwendungsbereiche Gültigkeit besitzt. Trotz dieser eingeschränkten Sichtweise liefern die 

in dieser Arbeit ausgeführten Analysen und Interpretationen einen wesentlichen Beitrag zur 

Multimodalen Theorie in mehrerer Hinsicht:  

1) Die funktional semiotische Theorie wird hier auf einen äußerst komplexen Untersu-

chungsgegenstand angewendet, der sich aus Sprache, Sound, Bild, bewegten Bildern, 

dem physischen Erscheinungsbild im Raum und einem Interface für die Interaktion 

zwischen Publikum, KünstlerIn und Kunstwerk zusammensetzt.  

2) Eine Analyse im Bereich Kunst unterscheidet sich von Alltagstexten insofern, als die 

Zielausrichtung weniger zweckorientiert denn poetisch ist. Eine funktionale 

semiotische multimodale Analyse muss diese poetische Funktion des Gesamtwerks 
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und der einzelnen Kommunikationsmodi daher in den Fokus ihrer Betrachtung stellen 

(siehe Kapitel 2.1.2).14  

3) Narrativität, Kohärenz und Zweckorientierung sind nicht unbedingt Kriterien, die in 

einem digitalen Kunstwerk realisiert werden. Viele digitale Kunstwerke scheinen 

gerade danach zu streben narrative Strukturen aufzubrechen, nicht kohärente 

Strukturen gegenüber klaren logisch-semantischen Verbindungen zu bevorzugen und 

damit dem Publikum eine ungewohnte Sichtweise zu bieten, die es vor eine neue 

rezeptive Herausforderung stellt (siehe Kapitel 3.5).  
 

Digitale Installationen sind Objekte im Raum. Die beiden Kommunikationsmodi Bild und 

Sound und die physische Präsenz des Kunstobjektes stehen im Vordergrund, aber auch der 

Einsatz des Körpers und haptische Qualitäten gewinnen zunehmend an Bedeutung. Hier vor 

allem der Körpereinsatz des Publikums im Fall von Installationen, die eine Beteiligung des 

Publikums zulassen oder voraussetzen. Die Sprache ist in den meisten Installationen nicht der 

wichtigste Modus zur Realisierung von Bedeutungen. Wird Sprache verwendet so hat sie 

häufig einen visuellen, d.h. idiomatischen Charakter und vorrangig poetische Funktion, es sei 

denn, sie realisiert Handlungsanleitungen zur Bedienung eines Interfaces (siehe Kapitel 

2.1.4).  

Die Bildung einer sinnstiftenden, leicht zu rezipierenden Einheit scheint nicht vorrangiges 

Ziel vieler digitaler Installationen zu sein. Als Folge wird die Kohärenz häufig zugunsten 

offener Strukturen, die neue ungewohnte Ordnungsprinzipien schaffen, aufgegeben (siehe 

Kapitel 3.5). Aufgrund dieser neuen Ordnungsprinzipien scheint die Analyse logisch-

semantischer Beziehungen nicht besonders aufschlussreich zu sein. Zielführender ist dagegen 

die genaue Betrachtung lexikalischer oder idiomatischer Kohäsionsmechanismen wie 

synonymischer, antonymischer, meronoymischer oder hyponymischer Beziehungen innerhalb 

oder zwischen einzelnen Kommunikationsmodi.  

Aus der Analyse des umfangreichen Datenmaterials kristallisierten sich Themen heraus, die in 

der heutigen digitalen Kunst vermehrt Bedeutung gewinnen und deren Inhalte in 

antonymischer Beziehung zueinander stehen. Dies sind Themen wie: Individuum und Masse, 

Nähe und Distanz, Hierarchie und Gleichstellung von Natur und Technik. Die Art und Weise 

wie diese Themen im Kunstwerk durch unterschiedliche semiotische Ressourcen realisiert 

werden, scheint zwei grundlegenden Gestaltungsprinzipien zu folgen: Dem Prinzip der 
                                                 
14 Anmerkung: In der Definition von Genre nach Eggins & Martin 1997 ist die Zweckorientierung 
eines Textes ein Faktor der das Genre bestimmt. 
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Verstärkung gleicher Funktion und Bedeutung und dem Prinzip der Opposition von Funktion 

und Bedeutung (siehe Kapitel 3.1).  

Die Realisierung unterschiedlicher Qualitäten der Interaktion, die durch den Einsatz neuer 

Technologien vorangetrieben wird, ist ein weiterer zentraler Aspekt heutiger digitaler Kunst-

installationen. Der Austausch zwischen dem Kunstwerk, seiner Umgebung, der KünstlerIn 

und dem Publikum ist daher nicht nur ein relevantes Thema in diesen Werken, sondern wirkt 

auch konstitutiv auf die Gestaltung und somit auf die Beziehungen einzelner 

Kommunikationsmodi. Dieser Austausch oder das Prinzip des Dialogs, das bereits bei van 

Leeuwen auf Sprache und Musik angewandt wurde, ist auch für digitale Kunstinstallationen 

ein ausschlaggebender Faktor für die Gestaltung intermodaler Beziehungen. 
 

In Kunstinstallationen die vorrangig aus Sound, Bild, bewegten Bildern und der Interaktion 

mit dem Publikum bestehen, spielt die Komposition in Zeit und Raum eine wesentliche Rolle 

bei der Verbindung einzelner Kommunikationsmodi zu einem gestalterischen Ganzen. 

Deshalb wird für die Analyse der intermodalen Beziehungen in digitalen Kunstinstallationen 

an van Leeuwens Konzept von Rhythmus und Komposition im Raum angeknüpft. Dabei wird 

allerdings van Leeuwens Konzept von Rhythmus nicht nur auf Sound angewandt sondern 

hinsichtlich der rhythmischen Bewegung visueller Elemente erweitert, da auch jegliche Art 

von Bewegung vom Faktor Zeit beeinflusst wird. Unter dem Begriff Rhythmus (siehe Tabelle 

17) wird in der vorliegenden Arbeit untersucht, welchem Tempo Sound und Bildbewegungen 

in der Installation folgen, ob Sound und Bildbewegungen einem regulierten oder kontinuier-

lichen Rhythmus aufweisen, ob der vorliegende Rhythmus abwechslungsreich oder konstant 

ist und ob die unterschiedlichen Elemente oder TeilnehmerInnen in einem Kunstwerk 

monorhythmisch oder polyrhythmisch organisiert sind und ob sie synchronisiert werden oder 

asynchron verlaufen.  
 

In der Kategorie Komposition (siehe Tabelle 17) wird die relative Position der Installation im 

Raum, die relative Position der einzelnen Kommunikationsmodi in der Installation und die 

Orientierung zum Publikum untersucht. Unter einer relativen Position wird die Position eines 

bestimmten Elements in Bezug zu allen anderen Elementen verstanden. Erscheint z.B. ein 

Element prominenter als andere, so kann dies nur deshalb so sein, da es in Relation zu den 

anderen Elementen z.B. größer, heller, lauter, etc. ist. Für die Analyse der relativen Position 

der Installation im Raum und der relativen Position der einzelnen Kommunikationsmodi in 

der Installation greife ich hier hauptsächlich auf van Leeuwens Theorie (2005a) zurück. 

Zusätzlich müssen jedoch auch O’Tooles (siehe Kapitel 2.2.1) Ausführungen zu Skulpturen 
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im dreidimensionalen Raum berücksichtigt werden, die sich teilweise mit van Leeuwens 

Theorie überschneiden. Für die Analyse der Orientierung zum Publikum werden hier weiters 

zum Teil Stenglins (siehe Kapitel 2.4.1) theoretische Konzepte zur Analyse des dreidimensio-

nalen Raums verwendet.  

 

Tabelle 17: Analyseraster: intermodale Beziehungen in der digitalen Medienkunst 

Kategorie Semiotische Ressourcen 
Komposition in der Zeit (Sound, 
bewegte Bilder, 
Körperbewegungen) 

Rhythmen synchronisiert oder asynchron, monorhythmisch 
oder polyrhythmisch 

Komposition im Raum Relative Position der einzelnen Kommunikationsmodi in der 
Installation  
Relative Position der Installation im Raum 
Orientierung zum Publikum 

Semantische Verbindungen Ähnlichkeit  
Kontrast  
Meronymische Beziehung 
Hyponymische Beziehung 
Metaphorische Beziehung 

Dialog Kommunikative Handlungspaare (adjacency pairs)  
Wechsel (turn taking) 
Hierarchie oder Anarchie, Monophony oder Polyphony 
Synchron oder Asynchron  

 

Die Kategorie der lexikalischen oder semantischen Kohäsion (siehe Tabelle 17) liefert 

Aussagen darüber wie einzelne Modi semantisch zueinander in Beziehung stehen, egal ob es 

sich um Sprache, Bild, Sound oder physische Objekte handelt. Einzelne Elemente eines 

Kunstwerks können z.B. ähnliche Bedeutungen realisieren oder Gegensatzpaare, d.h. 

Kontrast, bilden. Eine Meronymie drückt die Beziehung von einem Teil zu einem Ganzen aus 

(z.B. Hund/Pfote) und Hyponymie bedeutet die Beziehung einer übergeordneten Klasse zu 

seinen Subklassen (z.B. Hund/Pudel).  

Der Begriff Dialog wird hauptsächlich von van Leeuwens Konzept übernommen. Unter 

diesem Punkt werden kommunikative Handlungspaare (adjecancy pairs) und der Redner-

Innenwechsel (turn taking) untersucht, sofern Sprache als Modus zur Gestaltung der Installa-

tion eingesetzt wird. Zusätzlich werden diese beiden Kategorien auch auf die nonverbale 

Interaktion zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum angewandt und es 

wird betrachtet, wie sich die TeilnehmerInnen untereinander austauschen, wie sie zueinander 

in Beziehung stehen und welche interpersonalen Rollen sie einnehmen. Bei diesem Austausch 



2  Funktional-semiotische Kunstbetrachtung 

228 

spielt auch die Analyse des Interfaces eine wichtige Rolle, das – je nach Beschaffenheit – 

bestimmte kommunikative Handlungen ermöglicht bzw. verhindert. Weiters wird untersucht 

ob der Dialog anarchisch oder hierarchisch sowie monophon oder polyphon oder synchron 

oder asynchron organisiert ist.  
 

Zusammenfassend ergeben sich aus meiner Gegenüberstellung und Ergänzung der 

vorhandenen Modelle, Kriterien für die Analyse und Interpretation intermodaler Beziehungen 

in digitalen Kunstinstallationen, die in Tabelle 17 dargestellt sind. 

Die folgenden Analysen der Installationen Bystander und The Legible City zeigen beispiel-

haft, unter Anwendung dieses Modells, wie in diesen beiden Kunstwerken intermodale 

Beziehungen hergestellt werden. 
 

Bystander wurde 2007 im Veranstaltungszentrum CarriageWorks in Sydney ausgestellt. In 

dieser Ausstellung stand die Installation im Zentrum des Raums und bildete durch seine nach 

außen hin abgeschlossene Form einen eigenen kleinen Raum innerhalb des Ausstellungs-

raums. Die Installation hat die Form eines Pentagramms, das vom Publikum betreten werden 

muss, um das Kunstwerk rezipieren zu können, da alle Ereignisse ausschließlich an die Innen-

wände des Pentagramms projiziert werden. Die Installation umschließt somit das Publikum 

gänzlich, entführt es in eine eigene Welt aus Bildern, Texten und Klängen und zieht es, unter-

stützt von diesem räumlichen Arrangement, in seinen Bann. Das Kunstwerk schafft nach dem 

Kategorienraster von Stenglin einen bound space, der auch leicht als zu beengend empfunden 

werden kann, wenn sich zu viele Menschen gleichzeitig im Pentagramm befinden und/oder 

wenn sich die Installation gerade in einem „unruhigen“ oder „zornigen“ Zustand befindet. Das 

Kunstwerk verfolgt räumlich ein Konzept von „Drinnen“ und „Draußen“ und nicht von 

Vorder- und Hintergrund. Das Publikum ist mitten im Zentrum des Geschehens, kann sich 

dort frei bewegen und wird von der Installation umschlossen.  

Sobald man als AusstellungsbesucherIn das Pentagramm betreten hat, wird einem das zentrale 

Thema des Kunstwerks rasch bewusst. Die Fotos, die auf die Innenwände projiziert werden, 

stellen Verbrechen oder Schauplätze von Verbrechen dar, die in Sydney in den 50er und 60er 

Jahren des 20. Jahrhunderts begangen wurden. Auf einigen dieser Fotos sind die Verbrechen 

eindeutig erkennbar (z.B. das Foto eines toten Mannes im Wald mit einem Gewehr in der 

Hand), andere Fotos dagegen, insbesondere die Bilder von Tatorten, könnten in einem 

anderen Kontext auch eine andere Bedeutung tragen (z.B. das Foto eines riesigen 

verschnürten Pakets). Obwohl die Bedeutung der Fotos im Einzelnen betrachtet nicht alle 
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eindeutig dem Thema Verbrechen zuzuordnen sind, werden sie dennoch mit Verbrechen in 

Zusammenhang gebracht, weil dies das übergeordnete Thema (Hyperthema) der Fotos ist, das 

sich als einziges zentrales Thema in mehreren Bildern wiederholt. Die Texte, die auf der 

Leinwand erscheinen, nehmen ebenfalls Bezug auf das Thema Verbrechen. Dieser Bezug in 

den Texten entsteht zum einen dadurch, dass Wörter aus dem semantischen Umfeld Ver-

brechen verwendet werden, wie z.B. contract killer, hired killer, pay for, apprehended und 

zum anderen, indem sich Fotos und Texte zum Teil überlappen und somit die Texte 

kompositorisch, auch wenn sie neutral formuliert sind, in eine eindeutige Beziehung zu den 

dargestellten Verbrechensszenen auf den Fotos gesetzt werden. Fotos und Texte wirken in 

dieser Installation also insofern zusammen, indem beide Kommunikationsmodi Teilaspekte 

der Klasse Verbrechen realisieren, das als Hyperthema im Zentrum des Kunstwerks steht. Die 

Analyse und Interpretation der Töne, Melodien und Klänge lässt dagegen keine so eindeutige 

semantische Zuordnung zum Themenbereich Verbrechen zu. Man hört z.B. keine Schreie 

oder Schüsse, die im akustischen Modus in diesem speziellen Kontext semantisch das Thema 

Verbrechen realisieren würden. Auch wenn die KünstlerInnen keine so drastischen Mittel im 

Bereich Sound wählen, erinnert das Klangbild an einen Thriller, wobei auch hier festgestellt 

werden muss, dass sich diese Interpretation im Kontext mit den Fotos und Texten ergibt, d.h. 

dass sich in dieser Komposition alle Modi bei der Realisierung des Themas Verbrechen 

gegenseitig beeinflussen und unterstützen. Das Klangbild in einem Thriller ist eher düster, 

eventuell auch melancholisch und getragen und sorgt üblicherweise für hörbare Schreck-

momente. In Bystander ist dies der Fall. Im Hintergrund hört man einen konstanten 

knisternden Sound, darüber erklingt eine getragene melancholische Jazzsaxophonmelodie und 

in unregelmäßigen Abständen ertönt ein Klang mit rasch steigender Lautstärke und hoher 

Tonhöhe, der für Schreckmomente sorgt. Im Kontext realisiert also auch der akustische 

Modus das semantische Feld Verbrechen auch wenn dies auf eine nicht so plakative Art und 

Weise geschieht sondern durch die Kombination verschiedener semiotischer Sound-

ressourcen, die gemeinsam eine düstere, melancholische und spannungsgeladene Klang-

kulisse erzeugen.  

Neben diesen kompositorischen und lexikalisch kohäsiven Verbindungsmechanismen schafft 

auch die rhythmische Struktur in Bystander intermodale Beziehungen zwischen Bild-

bewegung und Ton. Die Fotos und die Textzeilen erscheinen und verschwinden auf der 

Leinwand in regelmäßigen rhythmischen Abständen. Je nach dem Stadium (ruhig bis wütend) 

indem sich das Kunstwerk befindet, sind diese Bewegungen langsam oder schnell. Die bereits 
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erwähnte getragene melancholische Jazzmelodie entwickelt sich in einem ähnlichen Tempo 

wie die Bildbewegungen der Fotos und der Textzeilen auf der Leinwand und wird daher 

gemeinsam mit den Fotos und Texten als Einheit rezipiert. Zusätzlich zu den Fotos und 

Texten gibt es noch ein weiteres visuelles Element, das bisher noch nicht erwähnt wurde. Es 

ist eine Art Kugel, die sich aus eine Unzahl von kleinen sich bewegenden Lichteilchen 

zusammensetzt. Die Bewegungen dieser Kugel sind unreguliert und unvorhersagbar. Die 

Kugel bewegt sich nicht nur scheinbar planlos über die gesamte Leinwand sonder verändert 

auch plötzlich ihre Größe und steuert auf das Publikum zu. Ihr plötzliches Erscheinen und 

Verschwinden wird zum Teil von den hohen, lauten Klängen begeleitet, die für ein Schreck-

moment sorgen und Spannung erzeugen. In dieser Installation treffen also zwei verschiedene 

rhythmische Soundstrukturen aufeinander, die jeweils intermodal mit den Bildbewegungen 

abgestimmt sind. Die erste Struktur ist geordnet (im Fall der Fotos der Textzeilen und der 

Jazzmusik) und die zweite Struktur ist chaotisch und unvorhersagbar (im Fall der Kugel und 

der plötzlich auftretenden Klänge). Keine der beiden Strukturen scheint jedoch konstant im 

Vordergrund zu stehen und die anderen zu dominieren. Im Hintergrund ist noch eine weitere 

rhythmische Struktur erkennbar; ein sich konstant entwickelnder knisternder Sound, der die 

Klangbasis für die beiden im Vordergrund platzierten Strukturen bildet. Insgesamt besteht die 

Installation also aus verschiedenen Strukturen, die polyrhythmisch organisiert sind und 

gemeinsam einen imaginären Kunstraum schaffen, der uns in die Welt der Verbrechen der 

50er und 60er Jahre Sydneys entführt. Anarchische Strukturen und Polyphonie bestimmen die 

Gestaltung, wobei manchmal die Kugel und der Klang, der sie begeleitet, in den Vordergrund 

rücken, um dann jedoch ebenso plötzlich wieder zu verschwinden. Das Publikum kann mit 

seiner körperlichen Anwesenheit und seinen Bewegungen das Stadium der Installation 

verändern (von ruhig bis wütend). Da das Interface jedoch unsichtbar ist und das Publikum 

die Reaktionen des Kunstwerks nicht wirklich eindeutig auf seine eigenen Handlungen 

zurückführen kann, ist es fraglich ob das Publikum überhaupt erkennt, dass es die Installation 

beeinflussen kann. Der Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und 

Publikum entspricht daher mehr der Qualität der Interaktion als Rezeption, als einem wechsel-

seitigen Austausch, der zwar tatsächlich stattfindet, jedoch vom Publikum nicht wahr-

genommen wird und deshalb auch keinen Einfluss auf seine Handlungen hat.  
 

The Legible City wurde zu ihrer Premiere 1989 in Massachusetts, USA ausgestellt und tourte 

in den folgenden Jahren durch einige Festivals und Kunstausstellungen; darunter war sie auch 

am Ars Electronica Festival in Linz zu sehen. Die Installation besteht im Wesentlichen aus 
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einem Fahrrad und einer großen Videoprojektion. Das Fahrrad dient als Interface, mit dem 

sich die AustellungsbesucherIn ihren eigenen Weg durch drei verschiedene Städte bahnen 

kann, die auf die gegenüberliegende Wand großflächig projiziert werden. Der visuelle Modus 

ist in diesem Kunstwerk dominant, jedoch spielen auch Text und Körperbewegungen eine 

Rolle. Sound wird als Kommunikationsmodus in dieser Installation nicht verwendet. Auf dem 

Fahrrad sitzend kann das Publikum das Tempo und die Richtung steuern, mit dem/ bzw. in 

der es sich durch die jeweilige Stadt bewegen möchte. Die engste intermodale Beziehung 

besteht demnach zwischen den Körperbewegungen der BesucherIn (d.h. dem Bedienen der 

Pedale) und dem visuellen Erscheinungsbild an der Wand, das durch die Bewegungen des 

Publikums gesteuert wird. Da es sich hier um die Qualität der Interaktion als Steuerung und 

Auswahl handelt besteht zwischen den beiden Modi Gestik und visuelle Repräsentation eine 

klare Ursache-Wirkungsrelation, d.h. wenn die BesucherIn kräftiger in die Pedale tritt, kommt 

sie im Straßenverlauf schneller voran, wenn sie die Lenkstange nach links bewegt, biegt sie 

im Straßenverlauf links ab. Eine weitere enge intermodale Verbindung besteht zwischen der 

visuellen Repräsentation und dem Text. Die jeweilige Stadt, durch die die BesucherIn 

navigiert (Massachusetts, Amsterdam oder Karlsruhe), wird durch Häuserblöcke repräsentiert, 

die als Buchstaben dargestellt sind. Dazwischen verläuft die Straße, auf der sich das Publikum 

virtuell auf seinem Fahrrad bewegt. Die Buchstaben sind dabei nicht nur lose aneinander 

gereiht sondern ergeben ganze Geschichten, die sich das Publikum fahrend erschließen kann. 

In der Amsterdam- und in der Karlsruheversion sind diese Buchstaben in ihrer Größe und 

Form den aktuellen Gebäuden an der jeweiligen Stelle nachempfunden. Die Buchstaben 

repräsentieren also konkrete Gebäude und haben somit nicht nur verbale sondern auch 

visuelle Bedeutung. Jeder Buchstabe steht als Synonym für ein Haus und gemeinsam ergeben 

sie eine ganze Stadt. Das Kunstwerk könnte man insgesamt auch als Metapher lesen, die eine 

literarische Reise durch Texte und Geschichten visuell als eine Reise durch das Labyrinth 

einer Stadt veranschaulicht, die sich auf diese Art ganz neu entdecken lässt. Die geschriebene 

Sprache wird durch diese Art der Darstellung manifest im wahrsten Sinn des Wortes; mit ihr 

lassen sich nicht nur (Luft)Schlösser sondern ganze Städte bauen.  
 

Der Rhythmus in dieser Installation wird gänzlich vom Publikum gesteuert. Die mechanische 

gleichförmige Bewegung des Pedaltretens und die dadurch entstehende Bildbewegung an der 

Wand lässt nichts anderes als einen regulierten, konstanten Rhythmus zu, der gelegentlich 

sein Tempo verändert. Dabei müssen die Bein- und die Bildbewegungen exakt aufeinander 

abgestimmt sein, da nur so ein kontrolliertes Navigieren durch die virtuelle Stadt möglich ist. 
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Daraus ergibt sich ein monorhythmisch strukturiertes Kunsterlebnis, in dem das Publikum den 

Dialog steuert und jede Handlung und jeder Wechsel ausschließlich von ihm initiiert und 

dominiert wird. Die exakte rhythmische Abstimmung zwischen Körper- und Bildbewegungen 

schafft eine sehr starke Verbindung zwischen der Videoprojektion und dem Interface 

außerhalb des Bildes. 

Anders als bei Bystander ist die Komposition gegen den Raum hin offen. Die Installation und 

ihre Platzierung im Ausstellungsraum konstruieren einen unbound space, der jedoch durch 

zweierlei Faktoren kein Gefühl der Unsicherheit aufkommen lässt. Zum einen ist das Fahrrad 

so platziert, dass es im Zentrum der Videoprojektionsfläche steht, die durch ihre Größe das 

Blickfeld der BesucherIn vollkommen abdeckt. Dadurch entsteht ein enger Fokus auf die 

Projektion, die jede Ablenkung von außen verhindert und die es dem Publikum ermöglicht, 

gänzlich in die virtuelle Städtereise einzutauchen. Zum anderen bietet die Stadt an sich – mit 

ihren strukturierten Straßenverläufen – einen sicheren und zumindest teilweise über-

schaubaren Raum, in dem sich die BesucherIn orientieren kann ohne Gefahr zu laufen, dass 

ein Gefühl zu großer Unsicherheit entstehen würde. 

 

Die Tabelle 18 fasst nochmals die wichtigsten intermodalen Beziehungen und deren 

Realisierung in Bystander und The Legible City zusammen und stellt sie vergleichend 

einander gegenüber. 

 

Tabelle 18: Intermodale Beziehungen im Vergleich: Bystander und The Legible City  

Semiotische Ressourcen realisiert in 

Bystander als 
 

Kat. Semiotische Ressourcen realisiert in The 

Legible City als 

Struktur 1: Kontinuierlicher Rhythmus 

Knistern im Hintergrund 
 

Struktur 2: Regulierter Rhythmus  

Fotos, Textzeilen, Jazzmusik abwechselnd im 

Vordergrund 
 

Struktur 3: Abwechslungsreicher 

Rhythmus 

Bewegungen der Kugel und plötzlich 

auftretende Klänge abwechselnd im 

Vordergrund 
 

R
hy

th
m

us
 

Regulierter, konstanter Rhythmus 

Nur eine rhythmische Struktur vorhanden: 

Mechanisch, konstantes Treten der 

Fahrradpedale. Bildbewegungen sind exakt auf 

die Publikumsbewegungen abgestimmt.  
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Die verschiedenen rhythmischen Strukturen 

sind polyrhythmisch organisiert. Struktur 2 

und 3 sind abwechselnd im Vordergrund 
 

Monorhythmisch 

Publikum steuert und kontrolliert den Rhythmus 

Das Tempo variiert nach Stadium (langsam 

im ruhigen Stadium, schnell im wütenden 

Stadium), ist aber im jeweiligen Stadium 

konstant 
 

Das Tempo variiert je nachdem wie schnell das 

Publikum in die Pedale tritt. 

Relative Position der Installation im Raum 

Im Zentrum, mittig 
 

Relative Position der Installation im Raum 

Im Zentrum, mittig 

Orientierung zum Publikum 

Die Installation schließt das Publikum ein, 

(too) bound space 
 

Orientierung zum Publikum 

Die Installation ist zum Ausstellungsraum hin 

offen, unbound space 

Relative Position der einzelnen 

Kommunikationsmodi in der Installation  

Fotos und Text an gleicher Position: horizon-

tal wird die ganze Leinwandfläche ausgenutzt, 

vertikal orientieren sich Fotos und Textzeilen 

in der Mitte. Sound füllt den Installationsraum 

gleichmäßig aus. 

K
om

po
si

tio
n 

im
 R

au
m

 

Relative Position der einzelnen 

Kommunikationsmodi in der Installation  

Dominant ist der visuelle Modus in der Video-

projektion. Außerhalb dieser Fläche steht das 

Fahrrad als Interface und haptisches Element. 

Beide sind strikt voneinander getrennt und erfül-

len unterschiedliche Funktionen. In der Projek-

tion fließen beide Elemente ineinander, da sie 

durch exakt abgestimmte Bewegungen mitein-

ander verbunden werden. 
 

Hyponymie 

Hyperthema: Verbrechen; Bild und Text klas-

sifizieren die Art des Verbrechens. Ton pro-

duziert eine düstere und spannungsgeladene 

Stimmung 
 

Le
xi

ka
lis

ch
e 

K
oh

äs
io

n 

Metapher 

Buchstaben repräsentieren Häuser, 

Reise durch ein Stadtlabyrinth ~ Reise durch 

eine Geschichte 

Anarchie, Polyphony 

Kein Kommunikationsmodus dominiert die 

anderen, gemeinsam konstruieren sie ein The-

ma. Fotos und Textzeilen wechseln sich in 

einem konstanten Rhythmus ab und überlap-

pen einander. Der Sound tritt immer gemein-

sam mit den anderen Kommunikationsmodi 

auf. Das Publikum steuert den Dialog nicht, 

da es sich seiner Einflussnahme nicht bewusst 

ist. Im Gegenteil, das Kunstwerk ist dominant 

und das Publikum ordnet sich als Beob-

achterIn dessen Struktur unter. – Interaktion 

als Qualität der Rezeption. 
 

D
ia

lo
g 

Hierarchie, Monophonie 

Die Modi Sprache und Bild bzw. bewegte Bilder 

sind deckungsgleich. Das Publikum steuert und 

dominiert den Dialog. – Interaktion als Qualität 

der Steuerung und Auswahl. 
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Sowohl in Bystander als auch in The Legible City ist der Rhythmus ein starkes intermodales 

Verbindungselement. In Bystander sind die drei verschiedenen rhythmischen Strukturen in 

sich selbst reguliert und intermodal aufeinander abgestimmt. Gemeinsam ergeben sie ein 

polyrhythmisches Klangerlebnis. In The Legible City dominiert der vom Publikum gesteuerte 

regulierte mechanische Rhythmus, der mittels der Pedale die Bildbewegungen initiiert und 

kontrolliert. Die Komposition im Raum ist in beiden Kunstwerken so gestaltet, dass das 

Publikum, wenn auch auf unterschiedliche Art und Weise, in seinen Bann gezogen wird. In 

Bystander schließt die Installation die BesucherIn ein und stellt sie ins Zentrum ihrer Welt, in 

The Legible City ist die Videoprojektionsfläche groß genug, damit das Publikum gänzlich in 

die virtuelle Stadt eintauchen kann, ohne von außen abgelenkt zu werden. Hinsichtlich der 

Orientierung zum Publikum unterscheiden sich beide Werke jedoch entscheidend. Schließt 

die Installation Bystander das Publikum gänzlich ein und schafft einen Raum, der schnell als 

zu beengend und unangenehm empfunden werden kann, so öffnet dagegen die Installation 

The Legible City den Raum für die BetrachterIn und lässt das Publikum seinen eigenen Weg 

durch Straßenzüge finden, die übersichtlich gestaltet sind und ein Gefühl der Sicherheit und 

Freiheit vermitteln. Die lexikalische Kohäsion ist in beiden Fällen recht einfach gestaltet. In 

Bystander steht alles unter dem Thema Verbrechen und in The Legible City stehen die 

Buchstaben bildhaft für Häuser – eine Stadt wird hier virtuell (und mit metaphorischer Kon-

notation) aus Buchstaben bzw. Geschichten gebaut. Der Dialog entwickelt sich in beiden 

Kunstwerken konträr. In Bystander dominiert kein Modus die Installation. Hin und wieder 

tritt ein Modus bzw. eine visuelle oder akustische Darstellung in den Vordergrund, um jedoch 

gleich darauf von anderen Repräsentationen abgelöst zu werden. Der Dialog ist hier also 

anarchisch und polyphon gestaltet. Das Publikum ist in der Rolle der BeobachterIn, steht im 

Zentrum der Installation und wird von seinen Rhythmen dominiert. In The Legible City 

werden die Bildbewegungen hierarchisch vom Interface aus gesteuert. Das Publikum ist in der 

Position das Kunstwerk zu steuern und zu kontrollieren. In beiden Kunstwerken sind die 

intermodalen Verbindungen vielschichtig konstruiert, auch wenn dies auf unterschiedliche Art 

und Weise geschieht, und schaffen interessante Verbindungen und kohärente Strukturen. 
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Ausgewählte Gestaltungsprinzipien 
der digitalen Medienkunst  
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3.0 Überblick  

Der Einsatz neuer digitaler Technologien, das Arbeiten mit unterschiedlichen Kommuni-

kationsmodi wie Sprache, Bild und Sound und die Integration des Publikums und der Um-

gebung in den Kunstprozess sind Spezifika der digitalen Medienkunst. Durch diese drei 

Kriterien unterscheidet sie sich von Kunstformen, die analoge Techniken einsetzen, nur einen 

Modus für die Gestaltung verwenden (wie z.B. die Malerei) und das Kunstwerk weder für 

eine aktive Beteiligung des Publikums noch einer Integration der Umgebung öffnen. Diese 

Unterschiede die Gestaltung betreffend haben nun nicht nur einen Einfluss auf die äußere 

Form der künstlerischen Werke, sondern eröffnen Möglichkeiten für die Interaktion zwischen 

Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum, die in dieser Form neu bzw. besonders 

charakteristisch für die digitale Medienkunst sind. Einigen dieser Charakteristika, deren 

Benennung und Beschreibung mir während der Betrachtung und Analyse meines Daten-

materials durch ihr häufiges Auftreten besonders relevant zu sein schienen, werde ich mich in 

diesem Kapitel zuwenden. Dabei werden sowohl gestalterische Tendenzen besprochen, die 

sich aus der Kombination mehrerer Modi ergeben, als auch neue Betrachtungsweisen und 

Rezeptionsmöglichkeiten, die durch den Einsatz neuer Technologien und der Öffnung des 

Kunstwerkes nach Außen ermöglicht werden. Die Methode für die Identifikation, die Benen-

nung und die genaue Beschreibung dieser ausgewählten Gestaltungsprinzipien ist die in 

Kapitel zwei ausgeführte und weiterentwickelte funktional- semiotische Theorie zur Kunst-

betrachtung, die mit bestehenden kunsttheoretischen Sichtweisen ergänzt wird. Die in dieser 

Arbeit entwickelte funktional-semiotische Kunstbetrachtung ist insofern ergiebig, als sie nicht 

nur ein Benennen der auftretenden Phänomene in dieser Kunstform ermöglicht sondern auch 

eine genaue Beschreibung, wie sich diese Phänomene gestalterisch manifestieren und wie 

durch sie soziales Handeln stattfindet. 

Das Kapitel drei umfasst eine eingehende Betrachtung fünf ausgewählter Gestaltungsprinzi-

pien, die für die digitale Medienkunst charakteristisch sind. Mit dem Begriff Gestaltungs-

prinzipien sind dabei nicht normative Kriterien gemeint, denen die digitale Medienkunst zu 

folgen hat, sondern gestalterische Tendenzen, die sich zurzeit im Kunstschaffen ausmachen 

lassen. Kapitel 3.1 beschäftigt sich damit, wie mit dem Einsatz verschiedener Kommuni-

kationsmodi Spannung durch Opposition erzeugt wird und wie verschiedene Modi dazu 

verwendet werden, um bestimmte Themen und Bedeutungen eines Werkes zu verstärken. In 

Kapitel 3.2 werden die Prinzipien Transformation, Modifikation und Übertragung behandelt. 
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Diesen drei Phänomenen liegt als Gemeinsamkeit die Änderung einer Form mit mehr oder 

weniger bleibender Auswirkung zu Grunde, die sich aus der Unmittelbarkeit des Austausches 

zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn, Publikum und der Prozesshaftigkeit des 

digitalen Kunstwerks ergibt. Transformation bedeutet die Umwandlung einer Form, Gestalt 

oder Struktur in etwas gänzlich Neues. Auslöser für solche Transformationsprozesse sind in 

der digitalen Medienkunst zumeist die BesucherInnen, die durch ihre aktive Beteiligung am 

Kunstprozess eine Umwandlung ermöglichen bzw. das Kunstwerk erst „zum Leben 

erwecken“. Modifikation beschreibt eine vorübergehende oder nur in Teilen stattfindende 

Veränderung der Form. Übertragung bedeutet die Übersetzung von Bedeutungen und 

Funktionen von einem Modus in einen anderen, wie z.B. die Übertragung von Sound in 

visuelle Repräsentationen. Mit dem dritten Gestaltungsprinzip, der Auflösung physischer 

Grenzen in Kapitel 3.3, wird darauf eingegangen wie in der digitalen Medienkunst mit Hilfe 

neuer Technologien die physischen Grenzen menschlicher Wahrnehmung überschritten und 

neue Erlebnishorizonte eröffnet werden. Im Besonderen betrifft dies die Gestaltung virtueller 

Räume, die „Sichtbarmachung des Unsichtbaren“ durch die Integration digitaler Daten in 

Echtzeit, und die Telepräsenz. Das Kapitel 3.4 behandelt neue Perspektiven und Betrach-

tungswinkel, die in der digitalen Medienkunst durch den Einsatz neuer Technologien und 

durch die multimodale Gestaltung ermöglicht werden. Folgend auf einen kurzen Abriss der 

Entwicklung des Begriffs der Perspektive in der Kunsttheorie und in der Systemisch 

Funktionalen Theorie werden drei neue Perspektiven oder soziale Betrachtungsstandpunkte in 

der digitalen Medienkunst identifiziert, die in dieser Arbeit als außermenschliche, allmächtige 

und ohnmächtige Perspektive definiert und anhand von Beispielen genauer erläutert werden. 

Das Kapitel zur Perspektive ergibt sich als logische Konsequenz aus den vorher besprochenen 

Gestaltungsprinzipien und wird daher in Kapitel drei behandelt, obwohl hier auch 

Erweiterungen der funktionalen Theorie besprochen werden, die in Kapitel zwei Thema sind. 

Das abschließende Kapitel geht darauf ein, welcher Kohäsionsmechanismen sich das digitale 

Kunstwerk bedient, um Kohärenz zu schaffen. Dies ist insbesondere von Interesse, da die 

digitale Medienkunst nach Auflösung räumlicher, zeitlicher und physischer Grenzen strebt 

und sich im Gegensatz zu vielen anderen Kunstformen von einer strukturierten und 

kohärenten Gestalt löst.  
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3.1 Die Prinzipien Opposition und Verstärkung  

Opposition wird in der digitalen Medienkunst eingesetzt, um Spannung zu erzeugen. Es gilt 

als übergeordnetes Prinzip der Textkonstruktion, das sich auf mehren Analyseebenen mani-

festieren kann. Kompositorisch kann Opposition durch Kontrast realisiert werden. Innerhalb 

ein- und desselben Modus entsteht Kontrast durch formale Gegensätze, wie z.B. im verbalen 

Modus durch lange und kurze Sätze oder im visuellen Modus mittels Hervorhebung durch 

Größe oder im akustischen Modus durch regulierte und unregulierte Rhythmen, um nur je ein 

Beispiel zu nennen.  

Auf der ideationalen Ebene wird Opposition durch lexiko-semantische Gegensatzpaare 

realisiert, also durch semiotische Ressourcen eines Kommunikationsmodus, die gegen-

sätzliche Bedeutungen realisieren oder Erfahrungen abbilden. Verbal sind das Antonyme wie 

z.B. gut und böse, schön und hässlich, etc. Im visuellen Modus sind dies narrative und 

konzeptionelle Darstellungen und im akustischen Modus z.B. monorhythmische und poly-

rhythmische Strukturen oder absteigende und aufsteigende Tonhöhenbewegung. Interpersonal 

kann Opposition verbal durch die Realisierung unterschiedlicher Sprachhandlungen (Frage – 

Befehl), Polaritäten, oder Modalitäten entstehen, visuell durch die Adressierung des 

Publikums durch Blickkontakt und keinen Blickkontakt oder akustisch durch hierarchisch und 

anarchisch strukturierte Soundevents.  

Auch zwischen den einzelnen Modi in einem Gesamtkunstwerk, d.h. intermodal, kann 

Opposition realisiert werden. So kann z.B. in einem Modus Nähe zwischen Kunstwerk und 

Publikum hergestellt werden, während gleichzeitig in einem anderen Modus Distanz realisiert 

wird. Schwerer dagegen ist es eine Entscheidung darüber zu treffen, ob auf der Mikroebene 

bestimmte semiotische Ressourcen eines Modus zu bestimmten Ressourcen eines anderen 

Modus in direkter Opposition zueinander stehen können wie z.B. helle Farbe zu niedriger 

Tonhöhe. In der Synästhesie15 wird angenommen, dass bestimmte semiotische Ressourcen 

eines Modus ihr Äquivalent in einem anderen Modus haben. So werden bestimmten Buch-

staben bestimmte Farben und Tonhöhen zugeordnet. Geht man von diesen Äquivalenzen aus, 

so würden sich daraus logischerweise auch eindeutige Oppositionen ergeben. Da diese Theo-

                                                 
15 Anmerkung: Synästhesie ist ein Wahrnehmungsphänomen bei dem ein bestimmter Reiz aus einem 

Kommunikationsmodus oder semiotischen System einen anderen Reiz auslöst. Z.B. bestimmten 

Buchstaben oder Tönen werden bestimmten Farben zugeordnet. Psychologische Forschungen u.a. 

versuchen diesem Phänomen auf den Grund zu gehen. Siehe Bargary et al. 2009, Sagiv et al. 2006. 
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rie jedoch keinesfalls belegt ist bzw. die Bedeutungen einzelner Ressourcen im Kontext des 

Gesamtwerkes unterschiedlich interpretiert werden müssen, da sie von mehreren Variablen 

abhängig sind, kann intermodale Opposition hier immer nur auf der Ebene der funktionalen 

Interpretation festgestellt und schlüssig argumentiert werden. 
 

Unter Verstärkung wird das genaue Gegenteil von Opposition verstanden. Wenn sich zwei 

oder mehrere Modi verstärken, so bedeutet dies, dass sie, indem sie die gleiche oder ähnliche 

Bedeutung ausdrücken, diese Bedeutung im Gesamtkunstwerk verstärken und ihr damit 

größeres Gewicht verleihen. Natürlich können auch innerhalb ein- und desselben Modus 

unterschiedliche Ressourcen dazu verwendet werden, um Gleiches oder Ähnliches auszu-

drücken – auch dann ist von Verstärkung die Rede. Obwohl semiotische Ressourcen nicht per 

se Bedeutung tragen sondern immer auch vom situativen und kulturellen Kontext abhängig 

sind, werden für die Realisierung bestimmter Bedeutungen tendenziell manche Ressourcen 

eher eingesetzt als andere. So werden z.B., um durch Sound eine traurige bzw. getragene 

Stimmung zu erzeugen, häufig lange Tonhöhenintervalle, langsame Rhythmen und eher tiefe 

Tonhöhen verwendet. Verbal gelten Synonyme als verstärkend, aber auch ähnliche grammati-

kalische Strukturen, ähnliche formale Text- bzw. Gliederungsmuster, derselbe Grad an 

Modalität, Polarität oder ähnliche Sprechhandlungen wirken verstärkend. Auch visuell lassen 

sich Ähnlichkeiten, die einander verstärken, in jeder Metafunktion, d.h. auf der ideationalen, 

der interpersonalen und der kompositorischen Ebene, realisieren. 

Als Spezialfall der Verstärkung gilt die Wiederholung und, wie bereits im Kapitel 2.3.1 

besprochen oder das Spielen eines bestimmten Sounds für eine übertrieben lange Dauer. 

Unter Wiederholung wird die exakte Wiederholung einer bestimmten äußeren Form 

verstanden wie z.B. die Wiederholung eines Wortes, eines Satzes, einer Farbe, einer 

grammatikalischen Form, eines bestimmten Betrachtungswinkels, eines Sounds oder einer 

melodischen Phrase. Die übertrieben lange Ausdehnung ein- und desselben Sounds als 

Verstärkung gibt es allerdings nur im akustischen Modus, da dieser als einziger wesentlich 

vom Faktor Zeit bestimmt wird, d.h. in der gesprochenen Sprache, in der Musik und im 

Noise.  

3.1.1 Opposition  

Wie bereits erwähnt, wird das Prinzip Opposition dazu verwendet, um Spannung zu erzeugen 

und Aufmerksamkeit zu erregen und dadurch das Publikum zu involvieren. In der Installation 

Listening Post werden, wie in der Analyse von Kapitel zwei gezeigt, auf der ideationalen 
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Ebene zwei in Opposition zueinander stehende Bedeutungen realisiert; und zwar 

Repräsentationen von Individuum und Masse. Das Kunstwerk besteht aus vier Szenen, die 

sich in Loops wiederholen. In dieser Gesamtkomposition steht die erste Szene in Opposition 

zu den restlichen Szenen. In Szene eins werden hauptsächlich Repräsentationen realisiert, die 

prototypisch für das Individuum stehen, das im Kommunikationsraum Internet mit anderen 

Individuen vernetzt ist. Für diese Repräsentation werden verbale Ressourcen mobilisiert, die 

Individuelles ausdrücken können. Das Personalpronomen „I“ ist Subjekt jeder Aussage in 

Szene eins. Es werden nur Phrasen aus dem Internet gefiltert, die mit „I am“ oder „I like“ 

beginnen. „Am“ und „like“ sind Prozesse, die aus funktionaler Sicht Seinszustände und 

mentale Erfahrungen realisieren, d.h. sehr persönliche Aussagen, die uns mehr über die 

Beschaffenheit (Alter, Beruf, Herkunft, etc.) oder den Zustand (nett, hungrig, müde, traurig, 

glücklich, etc.) eines Individuums verraten. Akustisch werden diese Aussagen durch eine 

synthetische männliche Stimme repräsentiert, die durch die semiotischen Ressourcen 

Lautstärke und Tonhöhe in persönlicher Distanz realisiert wird, so als wäre sie ein Freund der 

zu einem spricht. Die Aussagen sind auf den Bildschirmen in übergroßen Buchstaben 

abgebildet, die das Publikum direkt adressieren und dadurch eine starke soziale Nähe 

aufbauen. Im Gegensatz zu den anderen Szenen sind die Texte in Szene eins leicht zu lesen 

und auch akustisch leicht zu verstehen, da sie sich zum einen langsam über die Bildschirme 

bewegen und nicht zu viele Bildschirmtexte auf einmal aktiv sind und da sie zum anderen 

deutlich, langsam und nacheinander vorgelesen werden. 

Die Szenen zwei, drei und vier repräsentieren dagegen eine kollektive Stimme oder eine 

Masse. Verbal wird dies durch die Verwendung der Pronomen „we“ und „they“ ausgedrückt. 

Außerdem sind die meisten AkteurInnen unterschiedliche, generalisierte oder spezifische 

TeilnehmerInnen. Überwiegend handelt es sich bei den Aussagen in Szene zwei, drei und vier 

um materielle Prozesse, d.h. Prozesse des Tuns, doch werden auch mentale, verbale und 

relationale Prozesse abgebildet. Diese beiden Repräsentationsformen in Szene eins und in den 

Szenen zwei, drei und vier stehen in Opposition zueinander und realisieren eine Spannung 

zwischen Individuum und Masse.  

 

Bsp. 17): Verbale Repräsentationen: Szene eins in Opposition zu den Szenen zwei, drei, vier 

Personalpronomen „I“ Verschiedene AkteurInnen 

I  am 

I  am nice 

I  am 26 

Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars. 

We were in Afghanistan to stop Communism  

As a matter of fact they have more privileges  
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Im visuellen Kommunikationsmodus wird Opposition zwischen großen und kleinen Buch-

staben, langsamen und schnellen Bewegungen und wenigen und vielen visuellen Schrift-

zeichen, die auf einmal dargestellt werden, realisiert. 

 

Szene eins: Große Schrift, langsame 
Bewegung, wenige Bildschirme aktiv 

Szene zwei: Kleine Schrift, schnelle Bewegung, 
alle Bildschirme aktiv 

  

Abb.41 und 42: Listening Post (2001) von Ben Rubin & Mark Hansen 
 

Akustisch entsteht Opposition zwischen der Repräsentation einer Einzelstimme in Szene eins 

und der Überlagerung dieser Einzelstimme in Szenen drei und vier zu einem schwer bzw. 

unverständlichen Gemurmel vieler Stimmen (in Szene zwei wird die synthetische Stimme 

nicht verwendet). Die synthetische Stimme, die in Szene eins verwendet wird, ist von 

mittlerer Lautstärke und mittlerer Tonhöhe, so als würde ein Freund zu einem sprechen, der in 

einer relativ nahen Distanz zum Publikum steht (z.B. eine Person, die einem gegenüber am 

selben Tisch sitzt). In den Szenen drei und vier wird zwar dieselbe Stimme verwendet, doch 

entwickelt sie sich im Gegensatz zu Szene eins, in der sie konstant im Vordergrund (d.h. in 

Figure-Position) steht, aus dem Hintergrund in den Vordergrund. Zudem hat sie durch die 

Überlagerung einen starken Nachhall und klingt maschineller als in Szene eins. Die Stimme 

in den Szenen drei und vier realisiert daher aus funktionaler Sicht eine öffentliche Distanz. 

Szene eins ist die einzige Szene, in der im Hintergrund (d.h. in Ground-Position) eine 

Pianomelodie zu hören ist. Das melodische Muster besteht aus zwei verschiedenen 

melodischen Phrasen, die die Klangfarbe eines Pianos besitzen. Beide Phrasen haben einen 

langsamen Rhythmus und wiederholen sich in Loops. Die erste melodische Phrase hat eine 

hohe Tonhöhe, die sich über die Szene hinweg kaum verändert und auch gegen das Ende der 

Phrase hin konstant hoch bleibt. Das realisiert aus funktionaler Sicht Kontinuität und 

Offenheit. Die zweite Phrase ist von niedrigerer Tonhöhe, die gegen Ende der Phrase abfällt. 
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Das realisiert aus funktionaler Sich Ende und Geschlossenheit. Beide melodische Phrasen 

besitzen lange Tonhöhenintervalle, die aus funktionaler Sicht Raum für emotionalen Aus-

druck geben und dadurch das Publikum emotional involvieren. In Szene drei hört man 

zusätzlich zur synthetischen Stimme „Gongs“ mit starkem Nachhall und unterschiedlicher 

Klangfarbe und Tonhöhe. Diese „Gongs“ haben einen natürlichen Klang, werden leicht 

hörbar nacheinander repräsentiert und drücken in dieser Szene, die vorwiegend von der 

Darstellung einer kollektiven Stimme geprägt ist, eine gewisse Individualität aus.  

3.1.2 Verstärkung  

Die Wiederholungen der Satzanfänge in Szene eins – „I am“ und „I like“ – verstärken 

innerhalb des verbalen Modus die Realisierung sehr persönlicher Aussagen. In diesen 

Aussagen wird das Individuum einerseits klassifiziert und andererseits wird durch eine Reihe 

mentaler Prozesse ausgedrückt, welche Vorlieben die jeweilige Person hat. Diese vorwiegend 

relationalen und mentalen Prozesse charakterisieren das Individuum, wodurch dem Publikum 

die Möglichkeit geboten wird, sich mit den dargestellten TeilnehmerInnen im Kunstwerk zu 

identifiziert. Diese Identifizierung wird durch den visuellen Modus zusätzlich verstärkt, 

indem einerseits die BetrachterIn durch die großen Buchstaben direkt adressiert wird und 

andererseits die leichte Lesbarkeit, von einem gewissen Abstand aus betrachtet, ein 

entspanntes Eintauchen in die Texte ermöglicht. Akustisch schafft die gut artikulierte und 

leicht verständliche synthetische Stimme, die aus funktionaler Sicht in persönlicher Nähe 

realisiert ist, ebenfalls ein hohes Identifikationspotential, wobei das Potential zur 

Identifikation durch die Wahl einer einzigen männlichen Stimme sicherlich unter den 

Besuchern der Ausstellung höher ist als unter den Besucherinnen. Hätten die Künstler 

verschiedene männliche und weibliche Stimmen für die akustische Aufbereitung der von 

unterschiedlichen Individuen stammenden Texte aus dem Internet gewählt, so hätten die 

individuelle Bedeutung der Einzelaussagen und das Identifikationspotential mit spezifischen 

Aussagen allerdings noch verstärkt werden können. Neben der synthetischen Stimme werden 

in Szene eins natürliche melodische Sounds repräsentiert, die Raum für Emotionalität 

schaffen und die die Möglichkeit zur persönlichen Identifikation positiv beeinflussen.  
 

Szene zwei, drei und vier realisieren hauptsächlich Repräsentationen einer kollektiven 

Stimme bzw. einer Masse. Verbal wird die kollektive Stimme durch verschiedene spezifisch 

und generalisierte TeilnehmerInnen und durch die Verwendung der Personalpronomen „we“ 
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und „they“ realisiert. Im Gegensatz zu Szene eins werden hier hauptsächlich materielle 

Prozesse repräsentiert, die Prozesse des „Tuns“ und „Handelns“ abbilden und die mehr auf 

Aktivität und Ereignisse orientiert sind als auf die Charakterisierung eines Individuums oder 

die Darstellung von Vorlieben und Gefühlen einer Person. Die visuellen Darstellungen 

verstärken diese Repräsentation einer kollektiven Stimme durch mehrere semiotische Res-

sourcen, die sich einander ergänzen. Die Buchstaben werden nun vorwiegend in kleiner 

Schriftgröße auf den Bildschirmen dargestellt, die alle gemeinsam ein Gesamtbild ergeben. In 

Szene zwei sind alle Bildschirme auf einmal aktiv und ergeben wiederum ein einheitliches 

Bild. In Szene vier ergibt das Gesamtbild ein visuelles Muster, das durch die Art der 

Gestaltung nicht mehr dazu in der Lage ist individuelle verbale Bedeutungen zu transpor-

tieren. Zusätzlich bewegen sich die Buchstaben sehr schnell über die Bildschirmoberfläche 

und sind entweder alle auf einmal oder zumindest in so großer Anzahl aktiviert, dass die 

Texte nicht oder nur schwer lesbar sind. Um zumindest einzelne Aussagen lesen zu können, 

ist es für die BetrachterIn notwendig nahe an die Installation heranzutreten und sich auf einen 

einzigen Bildschirm zu konzentrieren. Aber auch dann können nur Teile von Aussagen 

rezipiert werden.  

 

Szene zwei: Alle Bildschirme aktiv Szene vier: Visuelles Muster als Gesamtbild 

 
Abb.43 und 44: Listening Post (2001) von Ben Rubin & Mark Hansen 

 

Im akustischen Modus wird die synthetische Stimme nun überlagert und zu einem Gemurmel 

vieler Stimmen umgestaltet. Individuelle Aussagen sind dadurch nur mehr kaum oder 

unmöglich zu verstehen. Die akustische und visuelle Repräsentation der Texte ist auch nicht 

mehr vollständig synchronisiert wie in Szene eins, was ein Lesen zusätzlich erschwert. Der 

Sinnzusammenhang, den sich das Publikum in diesen Szenen bilden kann, entsteht aus einer 

gleichzeitigen Wahrnehmung verbaler, visueller und akustischer Repräsentationsformen, die 

jeweils vereinzelt unterschiedliche Bruchstücke erkennen lassen und aus denen gemeinsam 

das Publikum einen sinnstiftenden Inhalt filtern kann. In Szene zwei wird gänzlich auf die 
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synthetische Stimme verzichtet. Die hörbaren Sounds sind einzig das Rauschen der Relais, 

wenn die Textdarstellungen auf den Bildschirmen in hohem Tempo wechseln und ein 

maschineller „Klick“, wenn die Bildschirme für wenige Sekunden angehalten werden. In den 

Szenen drei und vier wird die synthetische Stimme in Ground-Position, d.h. in größerer 

Distanz zum Publikum, repräsentiert. Sie entwickelt sich zwar im Verlauf der Szene von 

Ground-Position in Figure-Position, realisiert aber durch diese anfänglich weitere akustisch 

räumliche Entfernung zum Publikum ein eher öffentliches als privat-persönliches soziales 

Naheverhältnis. In Szene drei realisiert das Gemurmel der Stimmen Massenidentität. In Szene 

vier ist es die vielfach überlagerte Stimme, die nicht mehr verständlich ist, die maschinell 

klingenden „Peep“ Sounds und die regelmäßige Wiederholung eines eher düster klingenden 

„halligen“ Sounds im Hintergrund, die die Bedeutung von Masse repräsentieren.  

3.1.3 Im Spannungsfeld zwischen Opposition und Verstärkung  

In der Tabelle 19 sind die wichtigsten semiotischen Ressourcen der Modi Sprache, Bild und 

Sound nochmals zusammengefasst, die in der tabellarischen Darstellung auf der vertikalen 

Linie in Opposition zueinander stehen und die sich auf der horizontalen Linie gegenseitig 

verstärken.  

 

Tabelle 19: Opposition und Verstärkung von Repräsentationen von Individuum und Masse 

 Repräsentationen von Individuum Repräsentationen von Masse 
Modus  Semiotische Ressourcen  Semiotische Ressourcen und Bedeutung 
Verbal - Personalpronomen “I” ist HauptakteurIn 

- Prozesse des Fühlens (mental) und Seins 
(relational, existentiell) 

- Generalisierte, spezifische TeilnehmerInnen 
und Personalpronomen “we”, “they” sind 
HauptteilnehmerInnen 

- Hauptsächlich materielle aber auch mentale, 
verbale und relationale Prozesse  

 VERSTÄRKUNG  VERSTÄRKUNG  
Visual - Große Buchstaben realisiert als Einzel-

aussagen.  
- Langsame Bewegungen, leicht zu lesen 
- Bildschirme werden einer nach dem an-

deren aktiviert. 

- Kleine Buchstaben realisiert als visuelle 
Muster 

- Schnelle Bewegungen, kaum oder gar nicht 
lesbar 

- Bildschirme werden auf einmal aktiviert. 
 VERSTÄRKUNG  VERSTÄRKUNG  
Akustisch - Eine einzige männliche Stimme 

- Realisiert in persönlicher Distanz (als 
wäre er ein Freund, realisiert in Figure-
Position) 

- Leicht zu verstehen 
- Natürlich melodische Sounds in Szene 1 

geben Raum für Emotionalität 
(realisiert in Ground-Position). 
Natürlich klingende „Gongs“ in Szene 
3. (wechseln von Figure in Ground-
Position) 

O 
P 
P 
O 
S 
I 
T 
I 
O 
N 

- Gemurmel vieler Stimmen 
- Realisiert in öffentlicher Distanz (bewegt 

sich von Ground- nach Figure-Position) 
- Kaum oder unmöglich zu verstehen 
- Stark regulierte maschinell klingende 

Sounds geben kaum Raum für Emotionalität 
(“Klick” Sounds, „Peep“ Sounds, 
mechanisches Rauschen der Relais) 
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Obwohl es für das Individuum möglich ist sich im Internetkommunikationsraum zu 

positionieren und persönlich auszudrücken (Szene eins), wird das Individuum in Listening 

Post als isolierte Stimme repräsentiert, die in der großen Fülle an Massenkommunikation, die 

in der Weite des virtuellen Raums stattfindet, verschwindet (Szene zwei, drei und vier). 

Dadurch entsteht ein Spannungsverhältnis zwischen Individuum und Masse, welches das 

Publikum involviert und das dazu beiträgt eine melancholische Stimmung zu erzeugen.  

Die Qualität der Interaktion, die in Listening Post realisiert wird, ist die der Rezeption. Das 

Publikum ist in der Position der ZuschauerIn. Obwohl es die Möglichkeit hat sich im Aus-

stellungsraum zu bewegen und auch hinter die Installation zu treten, wird es durch die 

gebogene Form der Installation, deren Konstruktion aus einem Netz von Bildschirmen, ihrer 

Gesamtgröße und der Verdunkelung des Ausstellungsraumes, die an eine Leinwand in einem 

Kinosaal erinnern, in eine passive Rolle gedrängt. Tatsächlich konnte ich beim Besuch der 

Ausstellung in Linz 2004 feststellen, dass sich die meisten MuseumsbesucherInnen vor die 

Installation stellten oder setzten, wobei fast alle eine längere Zeit davor sitzen blieben, so als 

würden sie sich einen Film ansehen. Diese Art der Repräsentation legt zusätzlich einen Fokus 

auf die Passivität und das Konsumverhalten im Medium Internet, das als Massen-

kommunikationsmittel nicht nur zum Austausch und zum Ausdruck der eigenen Persön-

lichkeit sondern auch zum passiven Konsumieren des Austauschs anderer anregt, wodurch 

trotz der Isolation des Individuums das Gefühl entstehen kann am Gesamtgeschehen und an 

der Kommunikation beteiligt zu sein. Diese passive Teilnahme an der Internetkommunikation 

wird bei Jones (1998) mit dem Begriff „lurking“ bezeichnet.  
 

In der Installation Room of One’s Own steht das Spannungsverhältnis zwischen Involviertheit 

und Isolation im Vordergrund. Dieses Spannungsverhältnis wird durch die Opposition 

verschiedener semiotische Ressourcen und durch die unterschiedlichen Rollen erzeugt, die 

das Publikum durch die Gestaltung des Installationsraums und durch das Interface einnehmen 

kann. Als Interface wird ein kleines Guckloch verwendet, durch das die BesucherIn das 

Innere des Installationsraumes beobachten kann. Ein Guckloch ist von seiner Beschaffenheit 

und den Handlungen, die es zulässt, ein sehr intimes Interface; es kann immer nur eine Person 

auf einmal durchsehen, die dafür sehr nahe an das Guckloch herantreten muss. Sie selbst 

bleibt außerhalb des Installationsraumes im Verborgenen, kann nicht in die Handlungen im 

Inneren eingreifen und hat somit nur einen beschränkten Zugang zum Geschehen. Ihr 

Handlungsspielraum ist auf den Sehsinn beschränkt, d.h. die BeobachterIn befindet sich in 

einer passiven Rolle und in einer sozial isolierten Position.  
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In Room of One’s Own bekommt die BesucherIn zusätzlich zur Rolle einer passiven 

BeobachterIn jedoch noch eine weitere Rolle. Ihr beobachtender Blick durch das Guckloch 

wird aufgezeichnet und auf einen Bildschirm in das Innere des Installationsraumes projiziert. 

Dadurch wird sie zur TeilnehmerIn der Installation und hat die Möglichkeit sich selbst dabei 

zu beobachten wie sie das Geschehen beobachtet. Die BesucherIn kann also mit ihrem 

eigenen Blick spielen und wird auf sich selbst zurückgeworfen. Durch dieses Arrangement 

nimmt das Publikum eine soziale Doppelrolle ein, deren Einzelrollen zueinander in 

Opposition stehen. Es ist BeobachterIn und beobachtetes Objekt gleichzeitig. Lynn Hershman 

bezeichnet ihre Installation selbst als „reverse Peep Show“. 
 

Auch durch den verbalen Modus wird Isolation realisiert, indem die Frau als Haupt-

teilnehmerIn der Installation (repräsentiert als Videoprojektion) die BesucherIn zwar direkt 

adressiert, aber kein wirklicher Dialog oder Austausch zwischen der HauptteilnehmerIn des 

Kunstwerks und dem Publikum stattfindet. Die direkte Adressierung wird über Fragen und 

Befehle, die die Frau an die unbekannte BeobachterIn richtet, realisiert („Who are you?“, 

„Stopp looking at me“). Die BeobachterIn kann jedoch nicht antworten, geschweige denn, 

Kontakt mit der Frau aufnehmen.  

 

Drinnen: Das Innere des Installationsraumes Draußen: Interface-Guckloch 

  
Abb.45 und 46: Room of One’s Own (1990-93) von Lynn Hershman 

 

Verbale und visuelle semiotische Ressourcen sowie das Interface und die dreidimensionale 

Beschaffenheit der Installation verstärken einander in der Realisierung der Bedeutung von 

Isolation. Dabei werden hauptsächlich die interpersonalen Ressourcen jedes dieser Kom-

munikationsmodi aktiviert. 
 

In Opposition zur Realisierung sozialer Isolation stehen Realisierungen sozialer Involviert-

heit. Der Installationsraum ist ein kleiner, intimer, geschlossener Raum (bound space). Er ist 



3  Ausgewählte Gestaltungsprinzipien 

248 

wie ein Schlafzimmer ausgestattet und in sanftes dunkles Licht gehüllt. An die Rückwand des 

Raumes wird das Video projiziert, in dem die Frau als Akteurin verschiedenste intime Hand-

lungen ausführt wie z.B. Haare kämmen, lesen und telefonieren. Häufig wird sie in Nahauf-

nahme oder Frontale dargestellt und manchmal blickt sie in die Kamera und adressiert die Be-

obachterIn direkt (close up). In einigen Videosequenzen wird sie auch von weiter weg abge-

bildet (long-shot) und der BesucherIn als Objekt der Betrachtung dargeboten, ohne dass sie 

ihren Blick durch die Kamera auf das Publikum richtet. Ihre Kleidung ist sexy, ihre Bewegun-

gen sind langsam und erotisch. Ihre Stimme ist von mittlerer Lautstärke, stark aspiriert, von 

niedriger Tonhöhe und realisiert aus funktionaler Sich intime bis persönliche soziale Nähe. 

Am Ende der Videosequenz nimmt die Hauptdarstellerin direkten Kontakt mit der Beobach-

terIn auf, indem sie mit einer Waffe auf das projizierte Augenpaar der BesucherIn auf dem 

Bildschirm zielt und schießt. Ein klirrendes Geräusch von zersplittertem Glas ist der akusti-

sche Beweis eines erfolgreichen Treffers. 
 

Die Bedeutung von Involviertheit und Intimität wird durch verschiedene semiotische Res-

sourcen innerhalb ein- und desselben Modus sowie durch unterschiedliche Kommunikations-

modi verstärkt. Dabei werden auch hier hauptsächlich interpersonale Ressourcen aktiviert, 

obwohl auch ideationale Repräsentationen bei der Realisierung eine Rolle spielen. Verbal 

wird Involviertheit durch die publikumsadressierenden Sprechhandlungen Frage und Befehl 

ausgedrückt („Who are you“, „Stopp loooking at me“). Die Frauenstimme, die diese Fragen 

und Befehle äußert, ist stark aspiriert und in eher tiefer Tonhöhe und mittlerer Lautstärke 

repräsentiert, was aus funktionaler Sicht ein intimes bis persönliches Naheverhältnis realisiert.  

Der visuelle Modus ist durch die Wahl des Mediums Video als Hauptdarstellungsform in 

dieser Installation dominant. In einigen Videosequenzen wird die Frau in Frontale und in 

Nahaufnahme gezeigt, wobei ihr Blick die BetrachterIn bisweilen direkt adressiert und da-

durch intime Nähe zu der BetrachterIn aufbaut. Die Bewegungen der Hauptdarstellerin sind 

langsam und erotisch, durch ihre Körpersprache wird also ebenfalls intime Nähe ausgedrückt. 

Auch die Handlungen, die sie ausführt, wie z.B. Telefonieren, Haare kämmen und Lesen sind 

intime oder zumindest sehr persönliche Handlungen. Die Kleidung der Frau ist sexy (kurzer 

Rock, Strümpfe, enges T-Shirt) und auch die Ausstattung des Installationsinnenraums als 

Schlafzimmer repräsentiert eine intime Umgebung. Rote Farbe und dunkles Licht sind sowohl 

in der Kleidung als auch im Schlafzimmer dominant und können in diesem speziellen Kontext 

und in unserer Kultur mit Bedeutungen wie erotisch und aktiv interpretiert werden. Die drei-
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dimensionale Beschaffenheit des Installationsinnenraums ist sehr begrenzt und repräsentiert 

nach Stenglin (2004) einen „bound space“, d.h. einen geschützten Raum. Dieser geschützte 

und intime Raum der Protagonistin wird jedoch durch das Augenpaar der BeobachterIn 

durchbrochen, das auf einen Bildschirm in das Innere des Schlafzimmers projiziert wird. Die 

BeobachterIn, die üblicherweise in einer „Peep Show“ keine Möglichkeit hat in das Ge-

schehen, das sie beobachtet, einzugreifen und die sich außerhalb dieser Raumgrenzen be-

findet, dringt somit in diesen intimen Bereich ein und wird selbst zur TeilnehmerIn der 

Installation. Das Augenpaar wird in Detailaufnahme auf dem Bildschirm dargestellt (very 

close up) und realisiert aus funktionaler Sicht sehr große Nähe, die durch ihr Eindringen eine 

Bedrohung für diesen intimen und geschützten Raum darstellt. Es erscheint daher nicht 

verwunderlich, dass am Ende der Videosequenz die Frau nochmals direkten Kontakt mit der 

BeobachterIn aufnimmt und mit einer aggressiven Handlung auf diesen Eindringling reagiert; 

sie zieht eine Pistole und schießt auf das abgebildete Augenpaar am Bildschirm. 

Neben dieser Rolle der BesucherIn als aktive TeilnehmerIn der Installation ist ihre Rolle die 

einer passiven BeobachterIn. Ermöglicht wird ihr dies durch ein Guckloch als Interface. Das 

Guckloch repräsentiert durch seine Beschaffenheit ein sehr intimes Interface, das die Be-

obachterIn stark in das Geschehen involviert. Nur eine Person kann auf einmal durch dieses 

Interface hin durchsehen und man muss dabei sehr nahe an es herantreten. Es wird also eine 

sehr große Nähe und eine sehr private Umgebung erzeugt, die es der BeobachterIn ermöglicht 

sich trotz ihrer isolierten Position stark persönlich und emotional in das beobachtete 

Geschehen zu involvieren.  

 

In Tabelle 20 (auf der folgenden Seite) werden nochmals im Überblick die wichtigsten 

semiotischen Ressourcen, die in der Installation Rom of One’s Own Involviertheit und 

Isolation realisieren, aufgelistet. Dabei zeigen die in der Vertikalen angeführten Ressourcen 

die Oppositionen und horizontal werden die einander verstärkenden Ressourcen dargestellt. 

 

Die Installation Room of One’s Own drückt, wie eben gezeigt, Spannung zwischen 

emotionaler Involviertheit, Intimität und Isolation aus. Dies wird hauptsächlich durch den 

Einsatz interpersonaler Ressourcen realisiert und insbesondere durch die verschiedenen so-

zialen Rollen, die die BesucherIn in dieser Installation einnehmen kann. Ausschlaggebend 

dafür sind die dreidimensionale Beschaffenheit des Installationsraumes und das Interface, 

durch die eine starke Opposition zwischen Drinnen und Draußen erzeugt wird. 
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Tabelle 20: Opposition zwischen Repräsentation von Involviertheit und Isolation 

 Involviertheit Isolation 

Modus  Semiotische Ressourcen  Semiotische Ressourcen 
Verbal 
/Akustisch 

- Befehle und Fragen adressieren die 
BetrachterIn direkt: “stop looking at me”, 
“who are you?” 
- Stimme der Frau in intimer Distanz 
(Lautstärke, Tonhöhe) 

- Es wird kein Dialog realisiert 

 VERSTÄRKUNG VERSTÄRKUNG  
Visuell 
(Körpersprache/ 
Kleidung/ Farbe/ 
Licht) 

- Szene in ‘close up’  
- Frau blickt direkt in die Kamera, 
adressiert die BesucherIn 
- Augen der BesucherIn werden auf einen 
Bildschirm im Raum projiziert ‘very 
close up’ 
- Langsame und erotische 
Körperbewegungen der Frau 
- Erotische Kleidung (informal dress-
code) der Frau 
- Rote Farbe ist dominant (Kleidung, 
Sessel, Teppich) 
- Intimes Raumarrangement 
(Schlafzimmermöbel, sanftes Licht, 
dunkle Umgebung) 

- Szene in ‘long shot’ 
- Frau blickt nicht in die Kamera, 
wird repräsentiert als Objekt der 
Betrachtung 
 

 VERSTÄRKUNG VERSTÄRKUNG  
Visuell 
(Handlungen) 

- Intime Aktivitäten (Haare kämmen, 
Telefonieren, Lesen)  
- Kontakt wird hergestellt: Frau schießt 
auf das projizierte Augenpaar BesucherIn 
auf dem Bildschirm 
- BesucherIn ist selbst TeilnehmerIn der 
Handlung und kann mit dem eigenen 
Blick spielen 

- BesucherIn ist BeobachterIn, die 
sich selbst aus der Distanz als 
Phänomen betrachtet in ‘long shot’, 
Selbstreflexion 

 VERSTÄRKUNG  VERSTÄRKUNG  
3 D DRINNEN 

- Bound space (kleiner, intimer, 
begrenzter Raum) 

DRAUSSEN 
- BesucherIn ist außerhalb des 
Raums und kann in ihn hineinblicken 

 VERSTÄRKUNG  VERSTÄRKUNG  
Interface - Das Guckloch ist ein intimes Interface 

(BesucherIn muss sehr nahe an das 
Interface heran, nur eine Person kann auf 
einmal durchsehen) 

 
O 
P 
P 
O 
S 
I 
T 
I 
O 
N 

- Beschränkter Zugang zum 
Geschehen durch das Interface 
(BesucherIn kann die Szene nur 
durch ein kleines Guckloch 
beobachten und nicht eingreifen oder 
Kontakt aufnehmen) 
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3.2 Die Prinzipien Transformation, Modifikation und Übertragung  

Der Einsatz neuer Technologien in der digitalen Medienkunst erlaubt ein Eingreifen des 

Publikums in das Kunstwerk und dadurch einen unmittelbaren Austausch zwischen Kunst-

werk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum. Diese Unmittelbarkeit des Austausches wird 

durch das Verarbeiten von Daten in Echtzeit ermöglicht, durch die die Interaktion zwischen 

den Beteiligten prozesshaft und lebendig wird. Gestaltungsprinzipien, die sich durch diesen 

Austausch und die Prozesshaftigkeit in der digitalen Medienkunst ergeben, sind die Trans-

formation, die Modifikation und die Übertragung von Bedeutungen und Funktionen von 

einem Modus in einen anderen. Transformation heißt, dass durch die Beteiligung des Pub-

likums das Kunstwerk oder Teile davon in eine neue Form, Gestalt oder Struktur umge-

wandelt werden, sodass etwas gänzlich Neues entsteht. Neben diesem Potential der Umwand-

lung besteht auch die Möglichkeit durch Interaktion das Kunstwerk oder Teile davon zu mo-

difizieren, ohne dass dadurch etwas gänzlich Neues sondern lediglich eine Veränderung ent-

steht. Übertragung bedeutet, dass durch die Interaktion mit den BesucherInnen Bedeutungen 

und Funktionen, die in einem Kommunikationsmodus realisiert werden, auf einen anderen 

Modus übertragen bzw. in einen andern Modus übersetzt werden. So werden z.B. in Very 

Nervous System Körperbewegungen der BesucherInnen in Sound übersetzt oder in Messa di 

Voce die menschliche Stimme in visuelle Repräsentationen übertragen.  

3.2.1 Transformation  

Transformation ist, wie bereits erwähnt, die Umwandlung in eine andere Form, Gestalt oder 

Struktur. Auslöser für diese Umwandlungsprozesse in der digitalen Medienkunst sind häufig 

die BesucherInnen, die durch aktives Eingreifen in die Installation diese umwandeln oder 

überhaupt erst zum Leben erwecken. Besonders interessant sind in diesem Zusammenhang in-

tuitive Interfaces, die im Gegensatz zu Joysticks, Maus oder Datenhelm eine unmittelbarere 

Interaktion zwischen BesucherIn und Kunstwerk erlauben. Mit Hilfe solcher intuitiver oder 

„natürlicher“ Interfaces können BesucherInnen mit ihren Körperbewegungen, ihrer Sprache, 

ihren Augenbewegungen, etc. das Kunstwerk entscheidend verändern und so zu AkteurInnen 

im Kunstprozess werden.  

Eine Pionierarbeit auf dem Gebiet natürlicher Interfaces ist die von Sommerer und 

Mignonneau gestaltete Installation Interactive Plant Growing (siehe Abb. 47). In dieser In-

stallation fungieren echte Pflanzen als Interface zwischen dem Kunstwerk und dem Publikum. 
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Indem sich die BesucherInnen mit ihren Händen der echten Pflanze nähern bzw. sie berühren, 

können sie eine virtuelle Pflanze auf dem Bildschirm vor ihnen zum Leben erwecken und ihre 

Form und ihr Wachstum steuern. Damit ist dieses Werk die erste Installation, die kein bisher 

übliches Interface wie Joystick, Maus und dergleichen verwendet (siehe Sommerer & 

Mignonneau 1998). Das Interesse von Sommerer und Mignonneau gilt in ihren Werken, be-

einflusst von ihrem wissenschaftlichen Hintergrund in der Biologie, vor allem der Evolution 

als Prinzip der Gestaltung und Schaffung neuen Lebens. Dieser kreative Prozess der Ent-

stehung von neuem, künstlichem Leben und die dabei stattfindenden Umwandlungsprozesse 

sind zentraler Bestandteil in ihren Kunstprojekten, die sie mit Hilfe neuer Technologien ge-

stalterische umsetzen.  

Eine weitere Arbeit von Sommerer und Mignnoneau, in deren Zentrum das Prinzip der Trans-

formation steht, ist die Installation A-Volve (1994; in Zusammenarbeit mit Dr. Thomas S. 

Ray). In diesem Werk wird ein Touchscreen mit einem natürlichen Interface kombiniert. Die 

BesucherInnen sind durch aktives Eingreifen im Sinne einer Qualität der Interaktion als Teil-

nahme oder Produktion und als wechselseitiger Austausch an der Entstehung künstlichen 

Lebens beteiligt. Die Installation besteht aus einem Wasserbecken und einem Touchscreen 

auf dem die BesucherInnen Wasserkreaturen zeichnen können, die dann unmittelbar im Pool 

zum Leben erweckt werden. Mit diesen virtuellen Lebewesen können die BesucherInnen 

durch Berührung interagieren. Das Verhalten, die Fortpflanzung und das Überleben dieser 

Kreaturen werden durch ihre Form und die Interaktion mit den BesucherInnen bestimmt. Die 

Form der Kreaturen entscheidet über ihre Dominanz gegenüber den anderen virtuellen Lebe-

wesen, gegenüber denen sie sich nach dem Prinzip „Survival of the fittest“ durchsetzen 

müssen. Die BesucherInnen können diesen Kampf ums Überleben beeinflussen, indem sie 

Kreaturen davor beschützen von anderen gefressen zu werden. Treffen sich zwei gleich starke 

virtuelle Lebewesen, so können sie sich virtuell fortpflanzen. Das neue Leben, das entsteht, 

trägt den genetischen Code seiner Eltern. (siehe Sommerer und Mignnoneau 1998: 153) 

Das Prinzip der Transformation, der Umwandlung von Form, Gestalt und Struktur virtueller 

Lebensformen durch das aktive Mitgestalten der BesucherInnen in Kunstprojekten, die 

Sommerer und Mignnoneau als „Art as a Living System“ bezeichnen, setzt sich in ihren 

weiteren Arbeiten wie z.B. Trans Plant (1995), Intro Act (1996), The Building Blocks of Life 

(1996) und Life Spacies (1997) fort. Auch in ihren jüngeren Arbeiten ist Transformation 

immer wieder ein zentrales Thema. In Life Writer (2006) werden Buchstaben, die die Be-

sucherIn auf einer Schreibmaschine eintippt, in virtuelle Lebewesen umgewandelt, die als 
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Projektion auf einem Blatt Papier, das in die Schreibmaschine eingespannt ist, erscheinen. Für 

diese Installation verwenden die KünstlerInnen einen „Text-to-form“ Editor, den sie für die 

Installation Life Spacies entwickelt haben. Die virtuellen Kreaturen, die durch den Akt des 

Schreibens geschaffen werden, tauschen sich sowohl untereinander als auch mit der Be-

sucherIn aus, die die Schreibmaschine bedient. So entsteht eine ständige Umwandlung in 

einem Kunstwerk als Prozess, an dem die BesucherIn aktiv teilnimmt.  

 

Transformation in digitalen Installationen 

Abb.47: Interactive Plant Growing (1992) von 
Christa Sommerer & Laurent Mignonneau 

Abb.48: A-Volve (1994-
1995) von Christa 
Sommerer & Laurent 
Mignonneau 

Abb.49: Life Writer (2006) 
von Christa Sommerer & 
Laurent Mignonneau 

 

Die an diesen Beispielen beschriebenen Transformationen, die in der Schaffung neuer 

virtueller Formen resultieren an deren Zustandekommen die BesucherInnen maßgeblich be-

teiligt sind, werden durch den Einsatz digitaler Technologien in der Kunst ermöglicht. Mit 

Hilfe neuer Technologien kann eine Unmittelbarkeit der Interaktion und eine sofortige Aus-

wirkung auf das Kunstwerk erreicht werden, die zu einem wechselseitigen Austausch 

zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum führen und die kreativen leben-

digen Prozessen ohne vorhersagbaren Ausgang nachempfunden sind. Die hier beschriebenen 

Transformationen bewegen sich in einem fest definierten Rahmen und unterliegen gewissen 

Spielregeln der Umwandlung, die das Publikum durch seine aktive Beteiligung zu verstehen 

und mit denen es umzugehen lernt. In den genannten Beispielen sind diese Umwandlungen, 

aus einer funktionalen Sichtweise betrachtet, ideationaler Natur. Die Form, Gestalt oder 

Struktur, die hier umgewandelt wird bezieht sich hauptsächlich auf TeilnehmerInnen und Pro-

zesse. Das Publikum schafft durch seine aktive Teilnahme am Kunstprozess neue Teil-

nehmerInnen für das Kunstwerk, wie z.B. virtuelle Wasserkreaturen in A-Volve, oder neue 
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Prozesse, wie z.B. den Prozess des Wachsens in Trans Plant. Es trägt somit produktiv zum 

Kunstprozess bei, indem es durch seine Handlungen Umwandlungen einleitet, die in der 

Schaffung neuer Repräsentationen resultieren. 

3.2.2 Modifikation  

Während bei Sommerer und Mignnoneau echte Umwandlungsprozesse stattfinden, die 

ähnlich biologischen Lebensprozessen zur Gestaltung neue virtueller Formen und Strukturen 

führen, gibt es digitale Installationen, in denen zwar ebenfalls Veränderungsprozesse statt-

finden, die jedoch nicht als Transformation bezeichnet werden können. Auch in diesen In-

stallationen werden die Veränderungen häufig von den BesucherInnen ausgelöst oder be-

einflusst, sie resultieren jedoch lediglich in einer vorübergehenden Modifikation wie z.B. 

einer Zustandsänderung, ohne dass die ursprüngliche Form des Kunstwerks in etwas gänzlich 

Neues transformiert werden würde. Ein Beispiel für eine solche Zustandsänderung in einem 

Kunstwerk, die von den BesucherInnen ausgelöst wird, ist die Installation Bystander. Diese 

Installation hat vier verschiedene Zustände oder Stadien der Aktivität. Diese Zustände sind 

abhängig von den Bewegungen der BesucherInnen im Raum, die vom System „getrackt“ 

werden. Je weniger BesucherInnen im Raum sind bzw. je langsamer sich diese bewegen, 

desto ruhiger ist der Zustand der Installation. Diese Ruhe wird durch langsame Bild-

bewegungen, ein langsames Wechseln der dargestellten Fotos und Texte und durch einen 

langsamen Rhythmus und eine mittlerer Lautstärke des Sounds repräsentiert. Je mehr Be-

wegung im Raum ist, desto schneller werden die Bildbewegungen und desto lebendiger wird 

der Sound. Im vierten und letzten Stadium wird der Sound beinahe bedrohlich, ärgerlich oder 

wütend. Die Rhythmen wechseln rasch, der Sound wechselt schnell von leise auf laut und ver-

ändert plötzlich seine Perspektive von Field- in Figure-Position, d.h. vom Hintergrund in den 

Vordergrund der akustischen Wahrnehmung. Die Bilder wechseln rasch und bewegen sich 

zum Teil schnell auf die BesucherIn zu und werden größer. Im Unterschied zu einer Trans-

formation wird hier keine gänzlich neue Form geschaffen. Die Installation verändert ihren 

Zustand durch den Einsatz verschiedner semiotischer Ressourcen der Modi Bild und Sound 

abhängig von der Interaktion mit dem Publikum. Bilder, Texte und Sound behalten im 

Wesentlich ihre Gestalt und Struktur. Die Faktoren die sich ändern sind lediglich deren 

Geschwindigkeit, Größe und Position im Raum. Funktional betrachtet bewirken die Modifika-

tionen in Bystander eine Änderung auf der interpersonalen Ebene. Mit den verschiedenen Zu-

ständen der Installation wird auch das Nähe- und Distanzverhältnis zwischen dem Kunstwerk und  
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dem Publikum verändert. Im ruhigen Zustand der Installation werden die repräsentierten 

Elemente (Fotos, Texte, Kugel, Sound) dem Publikum rein als Objekte der Betrachtung an-

geboten. Die BesucherInnen können die Bilder in Ruhe ansehen und die Texte lesen. Der 

Sound ist melodisch und hat eine natürliche Färbung. Je unruhiger der Zustand wird, desto 

direkter wird das Publikum adressiert und desto näher wird das Verhältnis zwischen Kunst-

werk und Publikum. Für diese direkte Adressierung ist hauptsächlich die grafische Kugel 

verantwortlich, die sich sehr rasch vergrößert und plötzlich auf das Publikum zu bewegt. Im 

vierten und letzten Zustand der Installation geschieht dies oft so rasch und unvermittelt, dass 

diese Nähe beinahe als Bedrohung empfunden werden kann. Neben der visuellen Re-

präsentation verändert sich auch der Sound mit zunehmendem Stadium. Er wird unruhiger 

und hat keinen konstanten Rhythmus mehr. Laute klirrende und dumpfe Geräusche treten un-

vermittelt und plötzlich auf und haben einen starken Nachhall, der sich im Hintergrund hält. 

Die Soundkulisse erinnert an einen Thriller und involviert das Publikum emotional. 

Eine Installation, die sich an der Grenze zwischen Transformation und Modifikation bewegt, 

ist Morphovision. Diese Installation besteht aus einem kleinen Modellhaus, das über einen 

Touchscreen vom Publikum mit verschiedenen Lichtmustern beleuchtet werden kann. Nach 

Wahl des jeweiligen Musters beginnt das Modellhaus zu rotieren. Die Kombination aus Licht-

muster und Rotation erzeugt eine optische Illusion der Verzerrung, wobei unterschiedliche 

Lichtmuster unterschiedliche Verzerrungen verursachen. So entsteht z.B. der Eindruck das 

Modellhaus würde seine Form verändern und zerfließen oder sich in einzelne Schichten zer-

legen. Diese Formveränderung ist allerdings nur eine Illusion und temporär. Wird die 

Rotation beendet und kommt zum Stillstand, hat das Modellhaus seine ursprüngliche Form 

behalten ohne einen Prozess der Umwandlung durchgemacht zu haben, der seine Gestalt oder 

Struktur bleibend verändert hätte. Der Künstler geht davon aus, dass diese Technik eventuell 

in weiterer Zukunft für die plastische Produktion von Objekten eingesetzt werden könnte, die 

dann in einer bleibenden Formumwandlung, d.h. in einer echten Transformation münden. 

Modifikationen werden ähnlich wie Transformation in der digitalen Medienkunst ebenfalls 

häufig von den BesucherInnen ausgelöst. Hier besitzen sie jedoch eher die Qualität von Inter-

aktion als Steuerung und Auswahl, denn von Produktion bzw. wechselseitigem Austausch. 

Aus funktionaler Sicht finden die Modifikationen in Morphovision auf einer kompo-

sitorischen Ebene statt. Die Veränderungen bewirken eine gestalterische Variante der dar-

gestellten TeilnehmerInnen und Prozesse, ohne dass sich die realisierte Erfahrungswelt 

wesentlich verändern würde bzw. andere interpersonale Nähe- oder Distanzverhältnisse 

zwischen Kunstwerk und Publikum aufgebaut werden würden. 
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3.2.3 Übertragung  

Mit dem Begriff Übertragung ist die Übersetzung der Bedeutung(en) und Funktion(en) von 

einem Modus in einen anderen gemeint. D.h. das, was durch einen Kommunikationsmodus 

ausgedrückt wird, wird in einen anderen übersetzt. Diese Übersetzung kann zwischen ver-

schiedenen Modi stattfinden. Am häufigsten wird in der digitalen Medienkunst mit der Über-

tragung von Sound in Bild und von Körperbewegungen in Bild oder Sound experimentiert. 

Bei diesen Übersetzungen stellt sich die Frage, in wie weit eine „eins zu eins“ Übersetzung 

von Bedeutung(en) und Funktion(en) zwischen den verschiednen Modi überhaupt möglich ist 

und welche semiotischen Ressourcen der verschiedenen Kommunikationsmodi dabei komple-

mentär zu sein scheinen. Zusätzlich gilt es zu analysieren, auf welcher Metafunktionsebene 

diese Übertragung stattfindet. Handelt es sich bei solchen Übersetzungen um die Übertragung 

von Erfahrung von einem Modus in einen anderen (ideationale Ebene), um eine Übertragung 

auf der interpersonalen Ebene, um rein kompositorische Übertragungen oder um ein Zusam-

menspiel verschiedener Metafunktionsebenen in der Gesamtkomposition. Da bei solchen 

Übersetzungen immer mindestens zwei Modi zusammenwirken, gilt es auch zu betrachten, 

welche intermodalen Beziehungen sich dadurch für das Gesamtwerk ergeben.  
 

In Librovision (siehe Abb. 50) handelt es sich um eine Übersetzung, die sich auf die kompo-

sitorische Ebene beschränkt. Die Handbewegungen der BesucherInnen werden auf das Um-

blättern von Seiten eines virtuellen Buches übertragen. Dieses Umblättern, das sich in der 

visuellen Repräsentation am Bildschirm manifestiert, hat eine rein textstrukturierende 

Funktion. Die Handbewegung wird „eins zu eins“ in den visuell abgebildeten Seitenwechsel 

übertragen. Etwas komplexer sind die Übersetzungsmuster in der Installation Uzume gestaltet 

(Gemeinböck 2004). In dieser Installation werden Körperbewegungen in visuelle Muster auf 

eine Projektionsfläche vor der BesucherIn übertragen. Die visuellen Muster ändern sich als 

unmittelbare Reaktion auf den Bewegungsfluss des Publikums und resultieren in einem 

komplexen rhythmischen Austausch zwischen Publikum und Kunstwerk. Während hier die 

rhythmische Komposition, d.h. ebenfalls die kompositorische Ebene, im Vordergrund steht, 

arbeitet Pussy Weevel (siehe Abb. 51) zusätzlich mit einer interpersonalen Spannung 

zwischen Nähe und Distanz. In dieser Installation ist eine kleine komikartige Figur auf einem 

Bildschirm abgebildet. Die BesucherIn kann mit ihr in Interaktion treten, indem sie sich auf 

den Bildschirm zu bewegt oder sich von ihm entfernt. Umso weiter die Person vom 

Bildschirm weg ist, desto näher traut sich die Figur in den Vordergrund; umso näher die Be-
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sucherIn allerdings kommt, desto weiter zieht sie sich in den Hintergrund zurück. Kommt die 

Person der Figur allerdings zu nahe, dann bekommt sie Angst und flüchtet aus dem Blickfeld.  

 

Übersetzung von Körperbewegung in den visuellen Modus 

  
Abb.50: Librovision von Ars Electronica 
Futurelab, credit: Pilo 

Abb.51: Pussy Weevil (2003) von Julian 
Bleecker & Marina Zurkow 

 

Neben diesen recht einfach gehaltenen Übertragungsmustern gibt es in der digitalen Medien-

kunst Installationen, in denen verschiedene semiotische Ressourcen zweier oder mehrerer 

Kommunikationsmodi aktiviert werden, um eine komplementäre Übertragung von Be-

deutung(en) und Funktion(en) zu realisieren. In Listening Post werden die verbal re-

präsentierten Internettexte in den visuellen und in den akustischen Kommunikationsmodus 

übertragen. Bei der Realisierung der Bedeutungen von Individuum und Masse kann eine 

Übereinstimmung zwischen den Modi Bild und Sound ausgemacht werden. In beiden Modi 

werden semiotische Ressourcen aktiviert, die in der Lage sind, Menge zu realisieren. Für 

Repräsentationen des Individuums werden sehr wenige Zeichen auf einmal am Bildschirm 

dargestellt und im akustischen Modus wird nur eine einzige Stimme verwendet. Im Gegensatz 

dazu wird für die Repräsentation von Masse „Vielheit“ im visuellen und akustischen Modus 

verwendet. Viele Zeichen laufen auf einmal über die Bildschirme und die synthetische Stim-

me wird überlagert und ergibt ein Gemurmel vieler Stimmen. In der Gesamtkomposition von 

Listening Post haben die eben genannten semiotischen Ressourcen die Funktion auf der 

ideationalen Ebene die Bedeutung von Individuum und Masse abzubilden. Auf der kompo-

sitorischen Ebene werden visuelle Rahmengebung und akustische Pausen eingesetzt, um diese 

Repräsentationen von Individuum und Masse zu strukturieren. In der ersten Szene der 

Installation, in der individuelle Repräsentationen das Thema sind, sind die Einzelaussagen 

stark gerahmt und stehen getrennt voneinander. Äquivalent dazu macht die synthetische 

Stimme, die die Texte laut vorliest, nach jeder Aussage eine kurze, klar artikulierte Pause. In 
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den anderen Szenen, in denen Masse repräsentiert wird, stehen die Einzelaussagen dicht bei-

einander und akustisch wird ein Gemurmel vieler Stimmen repräsentiert, in der die Gleich-

zeitigkeit der akustischen Repräsentation der Einzelaussagen und das Fehlen von klar arti-

kulierten Pausen ein Verstehen verhindern. Die Repräsentation von Menge wird also im 

visuellen wie auch im akustischen Modus durch komplementäre semiotische Ressourcen, die 

aus dem jeweiligen semiotischen System aktiviert werden, repräsentiert. Ebenso verhält es 

sich mit der Repräsentation von Intensität. Visuell wird diese häufig durch Größe und 

akustisch durch Lautstärke realisiert. Da es sich bei der Erhöhung der Lautstärke um eine Ver-

größerung der Amplitude handelt, könnte man im akustischen Modus ebenfalls von einer 

Größenveränderung sprechen, die für die Repräsentation von Intensität eingesetzt wird.  
 

Die ersten Ansätze in der digitalen Medienkunst verschiedene Modi zu kombinieren finden 

sich, neben den bereits erwähnten Kompositionen, in audiovisuellen Performances oder 

Installationen. In diesen Performances werden häufig so genannte Visuals gemeinsam mit 

digitalem Sound zur Aufführung gebracht. Dabei wird der Sound in den meisten Fällen zuerst 

produziert bevor die Visuals dazu komponiert werden. Natürlich gibt es bisweilen auch Per-

formances in denen das Umgekehrte der Fall ist bzw. in denen Sound und Visuals unabhängig 

voneinander gestaltet und dann zu einem Gesamtwerk komponiert werden. Bei der In-

stallation Tempest von Erich Berger, die auf der Ars Electronica 2005 auch als Live-Per-

formance aufgeführt wurde, handelt es sich um ein audiovisuelles Kunstwerk in dem Sound 

und Visuals unabhängig voneinander gestaltet wurden. Trotz dieser eigenständigen Gestal-

tung fügen sich beide Modi harmonisch zusammen, da sie vom gleichen Mechanismus, den 

elektromagnetischen Emissionen, getriggert werden. Tempest macht sich eine Über-

wachungstechnologie – das so genannte Van Eck Phreaking16 – zunutze, die es ermöglich den 

Inhalt eines Computerbildschirms mittels der elektromagnetischen Emissionen, die er aus-

sendet, zu rekonstruieren. Diese elektromagnetischen Emissionen werden aufgefangen und im 

Kunstwerk in eine neue Bild-Sound Komposition übertragen. Das Visuelle und das Akus-

tische sind dabei harmonisch aufeinander abgestimmt. Der Mechanismus aktiviert sowohl im 

visuellen als auch im akustischen Modus bestimmte semiotische Ressourcen, die zum andern 

Modus komplementär sind. Das stärkste intermodale Verbindungselement ist dabei der 

                                                 
16 Anmerkung: Van Eck Phreaking ist eine Überwachungstechnologie mittels derer die elektro-

magnetischen Wellen, die von elektrischen Geräten ausgesendet werden, aufgefangen werden können. 

So können z.B. die Inhalte, die auf einem Computerbildschirm dargestellt werden auf einem zweiten 

angezeigt und somit überwacht oder ausspioniert werden.  
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Rhythmus. Bild und Sound verändern sich immer gleichzeitig, sodass ein perfekt rhythmisch 

aufeinander abgestimmtes audiovisuelles Gesamterlebnis entsteht. Der Sound besteht aus 

einem relativ konstanten Summen, der durch Töne und/oder kurze Pausen unterbrochen wird. 

Diese Unterbrechungen werden visuell durch eine plötzliche Musterveränderung repräsentiert. 

In den Phasen, in denen das Summen relativ konstant bleibt, verändert sich die grafische Ge-

stalt langsam, indem sie sich ausdehnt oder zusammenzieht. Das Summen ist nicht ganz 

konstant sondern „ruckelt“. Dieses „Ruckeln“ wird visuell durch rasche Formveränderungen 

innerhalb desselben visuellen Musters repräsentiert.  

 

Visuelle und akustische Muster 

 
Abb.52: Tempest (2004) von Erich Berger 

 

Für die Übersetzung von Bedeutung(en) und Funktion(en) von einem Kommunikationsmodus 

in einen anderen lassen sich keine allgemein gültigen Gesetzmäßigkeiten festmachen. Die 

Such nach objektiven Bild-Sound Entsprechungen, und hier im Speziellen zwischen Farben 

und Klängen, hat eine lange Tradition, die bereits in der Antike beginnt. Sie resultiert in der 

Suche nach einer naturgegebenen Verwandtschaft von Bild und Sound und in der künst-

lerischen Darstellung synästhetischer Erlebnisse. In diesem Zusammenhang ist Louis-

Bertrand Castels Idee vom „Augenklavier“ zu betrachten, von dem es keinen Nachweis gibt, 

dass es je existiert hat und welches er in seinen Texten zu Bild-Ton Relationen um 1740 be-

schreibt (Castel 1970). Ebenfalls an dieser Stelle zu erwähnen wäre Richard Wagners 

Konzept eines „Gesamtkunstwerks“ (Wagner 1911), das im Sinne eines Gesamterlebnisses 

alle Kunstgattungen umfassen und damit alle Sinne des Menschen auf einmal ansprechen soll 

(vgl. Daniels 2005, Lévi-Strauss 2004).  
 

So fremd sich die beiden Kommunikationsmodi Bild und Sound physikalisch auch sind – 

beim einen handelt es sich um Licht, beim anderen um Schallwellen – so intensiv sind seit 
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dem Ende des 19. und dem beginnenden 20. Jahrhundert die technischen Versuche diese 

beiden Phänomene zu vereinen. Die Initialzündung für die medientechnische Kombination 

von Bild und Sound in einem Gerät führt Edison mit der Entwicklung des Phonographen und 

des Kinetoscopes herbei, die sich in der Erfindung des Kinetographen, in dem Bild und Sound 

synchronisiert werden, vereinigen. Doch erst einige Zeit später gelingt mit der Entwicklung 

des Tonfilms der audiovisuelle Durchbruch. Seit Bild und Sound in der Verarbeitung auf 

elektrische Signalen reduziert werden, ist die ursprünglich physikalische Trennung zumindest 

was die Verarbeitung und Wiedergabe betrifft aufgehoben und Tür und Tor für die Kom-

bination beider Kommunikationsmodi in einem audiovisuellen Gesamtkunstwerk geöffnet. 

Als einer der bedeutendsten Künstler, die noch analog mit der Verknüpfung von Bild und 

Sound arbeiteten, ist der Künstler Nam June Paik zu nennen, der durch seine experimentellen 

audiovisuellen Arbeiten und mit seiner Videokunst berühmt wurde. Mit der Digitalisierung 

werden audiovisuelle Aufzeichnungen, Bearbeitungen und Darstellungen stark vereinfacht, 

was das Experimentieren mit verschiedenen Kommunikationsmodi in einem Kunstwerk in 

den letzten zwei Jahrzehnten wesentlich beeinflusst hat. Einer der frühen Vertreter digitaler 

audiovisueller Kunst ist Granular Synthesis, das aus dem Duo Ulf Langheinrich und Kurt 

Hentschläger besteht (siehe Daniels 2005 für einen kurzen Abriss zu den geschichtlichen Ent-

wicklungen der Verbindung von Bild und Sound).  

Bis auf synästhetische Wahrnehmungen von Einzelpersonen als psychologisch untersuchtes 

Phänomen gibt es bis dato jedoch keine objektiv belegbaren eindeutigen Zuordnungen 

zwischen den Kommunikationsmodi Bild und Sound. Durch die funktionale Analyse des 

Datenmaterials können allerdings gewisse Tendenzen festgestellt werden, die sich in der Ge-

staltung digitaler Installationen niederschlagen und die ich im Folgenden kurz erläutern 

werde. Ob sich diese aus einer sozial und kulturell erlernten Seh- und Hörweise ergeben oder 

ob sie naturgegebenen Zusammenhängen entspringen, sei dahingestellt. Faktum ist, dass ge-

wisse Entsprechungen zwischen Bild und Sound eher realisiert werden als andere.  

Der Rhythmus (Bewegung in Raum und Zeit) scheint bei der Gestaltung bi- bzw. multi-

modaler Installationen das engste Verbindungsglied zwischen den einzelnen Kommuni-

kationsmodi zu sein. Bildbewegungen, Körperbewegungen und akustischer Rhythmus sind 

häufig derart aufeinander abgestimmt, dass eine Veränderung im Raum (Veränderung der 

Größe oder Position) eine gleichzeitige Veränderung im akustischen Rhythmus bewirkt oder 

umgekehrt. So treten z.B. akustische Pausen (Stille) und Bewegungspausen (Stillstand) 

gleichzeitig auf. Wird das akustische Tempo schneller so bewegen sich auch die Bilder 

schneller und verändern sich im gleichen Rhythmus, indem sich der Sound bewegt. Darüber 
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hinaus scheinen bestimmte semiotische Ressourcen eines Modus häufig in bestimmte 

semiotische Ressourcen eines anderen Modus übersetzt zu werden. Wird die Lautstärke im 

akustischen Modus erhöht, so vergrößert sich die visuelle Repräsentation und umgekehrt. Ist 

die Melodie einfach und monoton, so sind auch die visuellen Muster einfach und monoton. Ist 

sie abwechslungsreich, so werden auch die visuellen Muster lebendiger und bunter. Laut-

stärke und Größe scheinen demnach neben der Bewegungsveränderung, die sowohl eine 

semiotische Ressource des visuellen als auch des akustischen Modus ist, komplementär zu 

sein. Niedrige Tonhöhen werden oft in visuelle Repräsentationen in dunkle und satte Farbe 

übersetzt, wobei hohe Tonhöhen visuelle häufig durch helle Farben repräsentiert werden. 

Melodische Soundmuster mit natürlicher Klangfarbe werden oft durch runde Formen re-

präsentiert, während unmelodische Klänge und mechanisch klingende Töne häufig durch 

eckige, spitze Formen repräsentiert werden. Große Tonhöhenintervalle, die Aktivierung von 

akustischen Ressourcen, die Emotionen zulassen (Variation, Rauheit, Aspiration, Vibrato, 

etc.), und starker Nachhall werden visuell häufig durch Ausdehnung und Weite realisiert. Re-

präsentationen visueller Enge finden dagegen ihre Entsprechung häufig in Sounds, in denen 

Emotionen unterdrückt werden. 
 

Wie bereits erwähnt, sind diese Entsprechungen zwischen verschiedenen semiotischen 

Systemen keine festgeschriebenen Gesetzmäßigkeiten. Ihre Bedeutungen und der Zusam-

menhang verschiedener Modi sind jeweils im Kontext zu betrachten. Außerdem strebt nicht 

jedes Kunstwerk nach Harmonie. Gerade das Aufbrechen erlernter Seh- oder Hörgewohn-

heiten kann zum Gegenstand der Kunst werden, und das Arbeiten mit Disharmonien oder 

oppositionellen Bedeutungen ist ebenso Teil der natürlichen Ordnung und eröffnet andere 

Betrachtungswinkel.  
 

Gemeinsam ist den hier untersuchten Prinzipien der Transformation, der Modifikation und der 

Übertragung, dass mit ihnen in der digitalen Medienkunst in den letzten Jahrzehnten vermehrt 

experimentiert wird und jede neue Technologie auf ihr Gestaltungspotential in diese Richtung 

hin untersucht wird. So ergeben sich einerseits neue Möglichkeiten verschiedene Kommuni-

kationsmodi zu kombinieren und in einem Gesamtkunstwerk auf einander abzustimmen und 

andererseits kreative Interaktionsmöglichkeiten, die eine unmittelbare Mitgestaltung des Pu-

blikums auf verschiedensten Ebenen erlauben. Transformationen sind dabei häufig ideationa-

ler Natur, d.h. das Publikum kann durch Interaktion als Qualität der Produktion neue Teilneh-

merInnen und/oder Prozesse zum Kunstwerk hinzufügen bzw. alte TeilnehmerInnen und Pro-

zesse in neue umwandeln. Modifikationen werden häufig durch Interaktion als Qualität der 
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Steuerung und Auswahl ausgelöst. Durch diese Qualität der Interaktion werden vom Publi-

kum hauptsächlich Änderungen auf der kompositorischen Ebene vorgenommen. Die Übertra-

gung von Bedeutungen von einem Modus in einen anderen kann dagegen auf allen drei Meta-

funktionsebenen stattfinden, je nachdem wie komplex das Kunstwerk gestaltet ist.  
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3.3 Die Auflösung physischer Grenzen  

Bei der Betrachtung digitaler Installationen muss die funktionale Theorie des Raumes, seiner 

Objekte und der Beziehung zwischen Raum, Objekt, Publikum und Umgebung, um wesent-

liche Komponenten erweitert werden, die überhaupt erst durch den Einsatz digitaler Tech-

nologien ermöglicht und in unterschiedlichsten Spielvarianten zum Thema digitaler Kunst-

werke werden. Digitale Installationen schaffen Räume, die neue Erfahrungswelten realisieren 

und in denen neue Perspektiven und kreative Formen des Austausches möglich sind. Die 

Rede ist von der Gestaltung virtueller Räume, von der Sichtbarmachung des Unsichtbaren 

und vom Begriff der Telepräsenz. Mit diesen drei Gestaltungsprinzipien werden in der di-

gitalen Medienkunst die physischen Grenzen menschlicher Wahrnehmung überschritten und 

neue Erlebnishorizonte eröffnet. Im folgenden Kapitel werden diese drei Prinzipien be-

schrieben und anhand von Beispielen näher ausgeführt. 

3.3.1 Virtueller Raum  

Der virtuelle Raum oder der Illusionsraum ist ein Raum, der in unserer natürlichen Umgebung 

nicht existiert bzw. der existiert, der aber wegen unserer physischen Grenzen auf natürlichem 

Weg nicht wahrgenommen werden könnte. Mit Hilfe der digitalen Technologie können nun 

einerseits künstliche Räume geschaffen werden, die ein Handeln erlauben, das dem Handeln 

in natürlichen Umgebungen nachempfunden ist, darüber hinaus jedoch den Spielraum für 

menschliches Handeln und damit unseren Erfahrungshorizont erweitern. Andererseits können 

mit Hilfe der digitalen Technologie eine große Menge verschiedenster Daten in Echtzeit 

verarbeitet werden, die uns auf natürlichem Weg in dieser Form nicht zugänglich wären. 

Dadurch wird das Unsichtbare sichtbar gemacht, das nicht Hörbare hörbar und das erlaubt uns 

unmittelbar mit diesen neuen Einflüssen und Erfahrung in Austausch zu treten. Als Folge 

davon werden die physischen Grenzen aufgehoben und es entstehen Illusionsräume, in denen 

neue Erfahrungen, Perspektiven und Interaktionen zwischen Kunstwerk, Umgebung, Künst-

lerIn und Publikum möglich sind. Diese Illusionsräume in der digitalen Kunst sind allerdings 

begrenzt, da sie auf technische Hilfsmittel angewiesen sind und sich auf einen bestimmten 

thematischen Ausschnitt gestalterisch konzentrieren, sozusagen ihren Fokus auf die kreative 

Schaffung eines Illusionsraums mit einem bestimmten Schwerpunkt legen. Der Unterschied 

der zur Filmkunst besteht, die ebenfalls das Eintauchen in einen Illusionsraum für eine 

bestimmte Zeit erlaubt, ist in der digitalen Medienkunst einerseits die Möglichkeit in 
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virtuellen Räumen als BesucherIn zu agieren und andererseits eine unglaubliche Fülle an 

Daten in Echtzeit zu erfahren und mit diesen in einen unmittelbaren Austausch treten zu 

können.  
 

Für die Repräsentation virtueller Räume werden in der digitalen Medienkunst semiotischen 

Ressourcen verschiedener semiotischer Systeme bedient, die auf unterschiedlichen Abstrak-

tionsebenen in der Lage sind Räumlichkeit auszudrücken. In der Sprache gibt es dafür neben 

der einfachen Wortsemantik für bestimmte Entitäten wie z.B. „Kosmos“, „Welt“, „Erde“, 

„Land“, „Haus“, „Raum“ unter anderem die so genannten Orientierungsmetaphern und die 

Containermetaphern, die die Beziehung von Subjekten oder Objekten zu einem bestimmten 

Raum ausdrücken. Die Orientierungsmetaphern wie die Containermetaphern entspringen 

unserer Wahrnehmung als physische Geschöpfe, die von einer Haut umschlossen und damit 

von der Außenwelt getrennt sind. Von diesem Selbstverständnis geprägt unterscheiden wir ein 

„Innen“ von einem „Außen“ und orientieren uns zu anderen physischen Objekten durch 

Richtungskonzepte wie oben und unten, vorne und hinten, etc.  

We are physical beings, bound and set off from the rest of the world by the surface of our 

skin, and when we experience the rest of the world as outside us. Each of us is a 

container, with a bounding surface and an in-out orientation. We project our own in-out 

orientation onto other physical objects that are bounded by surfaces. Thus we view them 

as containers with an inside and an outside. […] We impose this orientation on our 

natural environment as well. […] But even where there is no natural physical boundary 

that can be viewed as defining a container, we impose boundaries – marking off territory 

so that it has an inside and a bounding surface – whether a wall, a fence, or an abstract 

line or plane. There are few human instincts more basic than territoriality. And such 

defining of territory, putting a boundary around it, is an act of quantification. Bounded 

objects, whether human beings, rocks, or land areas have sizes. This allows them to be 

quantified in terms of amount of substance they contain. (Lakoff & Johnson 1980: 29f) 

Diese metaphorischen Konzepte legen wir nicht nur sprachlich auf unserer Welt um, sondern 

sie besitzen auch Gültigkeit für andere semiotische Systeme wie Bild und Sound.  

Die einfachste Art einen virtuellen Raum visuelle zu repräsentieren ist die Gestaltung einer 

dreidimensionale physischen Raumumgebung, in der virtuelle Erfahrungen abgebildet 

werden. Die Installation The Cave ist ein solcher Raum. Sie besteht aus einem Kubus aus 3 x 

3 x 3 Metern, der zu einer Seite hin offen ist. Auf seinen Innenseiten werden verschiedenste 

Projektionen abgebildet, mit denen die BesucherInnen in Interaktion treten können. The Cave 

wurde im „Electronic Visualization Lab“ in Chicago entwickelt (1992) und wird u.a. im Ars 

Electronica Center in Linz ausgestellt (siehe Abb. 53). 
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Verschiedene KünstlerInnen werden regelmäßig dazu eingeladen neue spannende virtuelle 

Welten für den Cave zu gestalten. Eine solche virtuelle Welt ist die von Peter Kogler und 

Franz Pomassl in Zusammenarbeit mit dem Ars Electronica Futurelab gestaltete Applikation, 

in der BesucherInnen mit ihrem Körper in einem visuell und akustisch gestalteten virtuellen 

Labyrinth navigieren und mit ihrer Orientierung und Desorientierung experimentieren können 

(siehe Abb. 54).  

 

The Cave 

  
Abb.53: CAVE vom Ars Electronica Futurelab, 
credit: Eric Krügl 

 

Abb.54: CAVE (Applikation) von Peter Kogler, 
Franz Pomassl, Ars Electronica Futurelab, 
credit: Pilo 

 

Eine weitere Art virtuelle Räume zu repräsentieren ist die Verwendung von visuellen Dar-

stellungen, die Räume abbilden wie z.B. der Globus oder die Landkarte in Emotional Traffic. 

 

Globus Landkarte 

 

Abb.55: SFEAR (2005) von 
Maurice Benayoun 

Abb.56: Emotional Traffic (e-traffic) (2005) von Jean-Baptiste 
Barrière und Maurice Benayoun 

 

Für die Repräsentation von Räumlichkeit im akustischen Modus werden die semiotische Res-

sourcen Perspektivierung und Nachhall eingesetzt. Durch die Perspektivierung kann der 
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akustische Raum in Vordergrund und Hintergrund eingeteilt werden (siehe Field, Ground, 

Figure in Kapitel 2.3.2). Umso stärker der Nachhall (reverb) ist, desto größer oder weiter ist 

die akustische Raumwahrnehmung, da starker Nachhall an große Hallen und weite Räume 

erinnert, in denen sich solche Sounds entwickeln können (siehe van Leeuwen 1999). 
 

Etwas komplizierter ist es mit der Darstellung abstrakter Raumkonzepte wie z.B. dem 

„Internetkommunikationsraum“ oder dem „emotionalen Status der Welt“ (siehe Listening 

Post, Emotional Traffic). Für ihre Repräsentation wirken in der digitalen Medienkunst häufig 

verschiedene semiotische Ressourcen mehrerer Modi zusammen, um ein Raumgefühl unter-

schiedlicher Größe zu realisieren. Dabei werden verschiedene semiotische Repräsentationen 

von Volumen und Menge eingesetzt. Volumen wird akustisch durch Sounds mit starkem 

Nachhall realisiert, visuell durch Bilder oder dreidimensionale Konstruktionen, die weite 

Räume repräsentieren, und verbal durch Wortsemantik, Orientierungs- und Container-

metaphern. Menge kann akustisch durch viele sich überlappende Sounds und mehrere 

Rhythmen gleichzeitig realisiert werden, visuell durch viele Bilder und verbal durch die Wort-

semantik. Oftmals werden in der digitalen Medienkunst jedoch abstraktere Darstellungen mit 

einfachen semiotischen Repräsentationsformen verknüpft.  

 

Tabelle 21: Repräsentation von virtuellem Raum und Kollektiv in Emotional Traffic 

Semiotische Ressource des jeweiligen Kommunikationsmodus Bedeutung 
oder 
Funktion 

 Akustisch Visuell Verbal 

Ground 
 

Hintergrund 
 

Hyperthema 
 

Virtueller 
Raum 

Volumen 

Sound mit starkem 
Nachhall 

Globus, bzw. 
Landkarte 

Prämodifikator+ 
Nomen: “world’s 
emotions” 

Figure 
 

Vordergrund 
 

Subthemen Kollektiv, 
Masse 

Menge 

Viele Stimmen 
überlappend, 
Gemurmel 

Viele Wörter 
überlappend 

Viele verschiedene 
Adjektive 

 

Die Installation Emotional Traffic erzeugt einen Illusionsraum, den der Künstler selbst als 

„emotionale Landkarte der Welt“ bezeichnet. Dieser Illusionsraum suggeriert den 

emotionalen Status der Erde in Echtzeit. In der zweidimensionalen Version der Installation 

Emotion Vending Machine kann die BesucherIn drei Emotionen frei wählen und sich so-

zusagen ein „Bild“ vom momentanen Status dieser Emotionen auf der Erde machen. Durch 
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die Übertragung von Daten in Echtzeit von englischsprachigen Internetforen in Kombination 

mit den Orten, an denen diese Texte produziert werden, und verschiedenen Repräsentationen 

von Volumen und Menge wird ein virtueller Raum erzeugt, der diese Illusion ermöglicht. Die 

Tabelle 21 zeigt, durch welche semiotischen Ressourcen des jeweiligen Kommunikations-

modus die Bedeutungen von Volumen und Menge in dieser Installation realisiert werden. 

Dabei fungieren auf der Ebene der Komposition die Repräsentationen des virtuellen Raums 

als Hintergrund bzw. als Projektionsraum auf/in dem sich die Repräsentationen eines 

emotionalen Kollektivs ereignen.  
 

In Listening Post wird der Internetkommunikationsraum visuell durch die physische Reprä-

sentation der Installation realisiert, wobei hier ebenfalls Repräsentationen von Volumen und 

Menge für die Konstruktion des virtuellen Raums eine entscheidende Rolle spielen. Die In-

stallation besteht aus einem Netz von über 200 kleinen Bildschirmen, die durch Drahtseile 

miteinander verbunden sind. Diese Bildschirme bieten die Übertragungsfläche, auf denen die 

Textfragmente aus dem Internet angezeigt werden. Das Drahtseilnetz wirkt von seinem 

physischen Gewicht her leicht, ist durchlässig und hängt von der Decke herab, an der es be-

festigt ist. Trotz dieser Leichtigkeit ist es Raum füllend und dominiert den Ausstellungsraum 

auf eine beeindruckend unaufdringliche Art und Weise. Diese Offenheit der Konstruktion 

kann nach Stenglin (2004) als unbound space bezeichnet werden, in dem sich das Publikum 

sicher fühlt und der ein offenes und freies Raumgefühl erzeugt. Die Metapher des „Kommuni-

kationsnetzes“, die für die Bezeichnung der Internetkommunikation, die räumliche und zeit-

liche Grenzen überwindet, oftmals verwendet wird, erfährt in dieser Installation ihre un-

mittelbar physische Repräsentation. Die vielen Bildschirme, die alle das gleiche Design auf-

weisen, repräsentieren die Menge als Kollektiv. Das Drahtseil, das die Bildschirme alle mit-

einander verbindet, repräsentiert die vielschichtig verzweigte Kommunikation. Die auf diesem 

Hintergrund angezeigten, zahlreichen und verschiedenartigen Textfragmente und die visuellen 

Textmuster, die sich daraus in manche Szenen ergeben, unterstützen die visuelle Dar-

stellungen einer großen Masse an Menschen, die miteinander in Beziehung treten bzw. ein 

Kollektiv, das sich zu harmonischen Mustern formt. 

Akustisch schafft der starke Nachhall einen weiten Klangraum (Ground). Im Vordergrund 

(Figure) repräsentiert die Überlappung der synthetischen Stimme, die sich von Zeit zu Zeit zu 

einem unverständlichen Gemurmel entwickelt, die Masse.  
 

Auf der sprachlichen Ebene wird Menge durch die vielen verschiedenen AkteurInnen aus-

gedrückt, die in diesem Internetkommunikationsraum thematisiert werden, durch die Ver-
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wendung der Pronomen „we“ und „they“, die ein Kollektiv in Opposition zu einem anderen 

stellt, und durch die vielschichtigen zum Teil unzusammenhängenden Texte und Themen, die 

angesprochen werden. Der virtuelle Raum wird sprachlich nicht unmittelbar durch Wort-

semantik, Orientierung- oder Containermetaphern realisiert. Was sich allerdings bei der Be-

trachtung der Installation über einen längeren Zeitraum ergibt, sind so genannte gesell-

schaftlich relevante Themen, die zu einer bestimmten Zeit dominant sind und daher auch als 

Hyperthema die repräsentierte Internetkommunikation dominieren. Als ich die Ausstellung 

2004 besuchte waren dies der „Enron“-Skandal und der Einmarsch der amerikanischen 

Truppen in Afghanistan. Die Tabelle 22 zeigt nochmals im Überblick durch welche 

semiotischen Ressourcen des jeweiligen Kommunikationsmodus die Bedeutungen von 

Volumen und Menge in dieser Installation realisiert werden. 

 

Tabelle 22: Repräsentation von virtuellem Raum und Kollektiv in Listening Post 

Semiotische Ressource des jeweiligen Kommunikationsmodus Bedeutung 
oder 
Funktion 

 Akustisch Visuell Verbal 

Ground 
 

Hintergrund 
 

Hyperthema 
 

Virtueller 
Raum 

Volumen 

Sound mit starkem 
Nachhall 

Netz aus 
Bildschirmen 

Hyperthemen bilden 
einen thematischen 
Rahmen, die die 
repräsentierte 
Kommunikation 
dominieren 

Figure 
 

Vordergrund 
 

Subthemen Kollektiv, 
Masse 

Menge 

Synthetische Stimme 
überlappend, 
Gemurmel 

Zahlreiche 
verschiedene 
Textfragmente, 
Textmuster 

Pronomen “we”, 
“they”, viele 
verschiedene 
AkteurInnen, viele 
verschiedene Themen 

 

Virtuelle Räume und Illusionsräume werden, wie eben anhand der beiden Beispiele gezeigt, 

durch verschiedene Kommunikationsmodi repräsentiert, wobei jeder Modus spezifische Res-

sourcen besitzt, um Repräsentationen von Volumen und Menge auszudrücken. In diesen 

Illusionsräumen kann das Publikum neue Erfahrungen manchen, neuartigen Perspektiven ent-

wickeln und unmittelbar mit diesen neuen Erfahrungswelten in Interaktion treten. Die so er-

zeugten Illusionsräume haben durch die Technik, große Mengen an Daten in Echtzeit zu über-
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tragen, eine Unmittelbarkeit, die die repräsentierten Illusionen im Hier und Jetzt verankert 

und die ihnen durch die Möglichkeit des direkten Austausches mit dem Publikum eine eigen-

ständige Realität verleihen.  

3.3.2 Die Sichtbarmachung des Unsichtbaren  

Durch die neuen Technologien wird es möglich, Daten als Material für das Kunstwerk zu ver-

wenden, die unter natürlichen Umständen für das Publikum nicht wahrnehmbar wären. Dies 

kann sich sowohl auf akustische als auch auf visuelle oder sprachliche Daten beziehen oder 

auf Daten, die sich aus der Messung von Temperaturschwankungen, Bewegungen etc. er-

geben, die im Kunstwerk in akustische, visuelle oder sprachliche Daten übersetzt werden. 

Nicht Sichtbares wird im Kunstwerk sichtbar gemacht, nicht Hörbares hörbar. Dies geschieht 

entweder durch technische Verstärkung wie der Erweiterung des menschlichen Seh- oder 

Hörbereichs oder durch die Übersetzung von Daten in einen visuellen, akustischen oder ver-

balen Modus. Durch die digitalisierten Aufnahme-, Bearbeitungs- und Übertragungs-

technologien wird ein kreativer Umgang mit verschiedensten Datenmaterialien aus der Um-

gebung ermöglicht und die Umgebung wird zu einer TeilnehmerIn des Kunstwerks und einem 

zentralen Bestandteil in der digitalen Medienkunst.  

Die Umgebung ist dabei ein sehr weit gefasster Begriff. Er kann sich auf die unmittelbare 

Umgebung im Ausstellungsraum beziehen, wenn z.B. Temperaturfühler, Klang-, Druck- oder 

Bewegungsmessgeräte eingesetzt werden, die die Daten des Publikums speichern und an das 

Kunstwerk zurückspielen, wo sie dann kreativ bearbeitet werden. Sie kann sich aber auch auf 

Datenströme beziehen, die außerhalb des Ausstellungsraumes aufgezeichnet werden und im 

Kunstwerk als Material Verwendung finden. Hier kann es sich um sehr weit gefasste Um-

gebungsdaten, wie z.B. Satellitendaten (in G-Player), Daten von Videoüberwachungs-

systemen (in Banlieue de Vide) oder Daten aus dem Internet (in Listening Post oder 

Emotional Traffic) handeln, die in das Kunstwerk integriert werden. Den Bereichen außerhalb 

des Ausstellungsraumes, die in das Kunstwerk miteinbezogen werden, sind dabei nur 

technologische Grenzen gesetzt. Die Umgebung, um die es sich in diesen Fällen handelt, und 

deren Begrenzung, wird dabei vom unmittelbaren gestalterischen Kontext des Kunstwerks 

definiert, wobei in der digitalen Medienkunst Tendenzen in Richtung sehr weit gefasster, 

großer Umgebungsräume wie z.B. der Erde auszumachen sind. So ist z.B. in Listening Post, 

Emotional Traffic und G-Player die definierte Umgebung die Erde, die zur TeilnehmerIn im 

Kunstwerk wird. Doch nicht alle Kunstwerke definieren solch weit gefasste Umgebungs-
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räume als Bestandteil oder Schauplatz ihrer Arbeit. In Banlieue de Vide ist der definierte Um-

gebungsraum die französische Vorstadt aus der die Videoüberwachungsdaten stammen, die 

für das Kunstwerk verwendet werden.  

Durch das Einbeziehen von Umgebungsdaten, der Definition von Umgebungsräumen und der 

Sichtbarmachung von Daten, die auf natürliche Art und Weise nicht im Wahrnehmungs-

bereich des Menschen liegen würden, vergrößern sich Erfahrungswelten und es eröffnen sich 

ungewohnte Perspektiven mit neue Interaktionsmöglichkeiten (siehe Kapitel 3.4).  

In Banlieu de Vide werden Videoüberwachungsdaten aus dem Internet gesammelt und in 

einen neuen künstlerischen Kontext gesetzt. Die Videos verschneiter französischen Vorstadt-

straßen, die sonst nur einzeln sichtbar wären, werden aneinandergereiht und zeitlich 

komprimiert. Dadurch wird eine Umgebung kreiert, die man als „die französische Vorstadt-

straße“ bezeichnen könnte und die erst durch das Zusammenfügen der einzelnen Daten zu 

einem Topos wird. In dieser künstlerischen Umgebung verändern sich lediglich die Spuren im 

Schnee. Eine menschliche Einwirkung ist nur indirekt erkennbar, da die AkteurInnen, die 

diese Spuren verursachen, im Verborgenen bleiben. Daraus ergibt sich das konstante Bild 

einer Überwachung als Prozess, der wie von Geisterhand von Statten geht.  

Im G-Player von Jens Brand werden Satellitendaten, die die Topographie der Erde auf-

zeichnen, gescannt und künstlerisch verarbeitet. Diese Satellitendaten macht Brand hörbar, 

indem er sie in Sound übersetzt, wodurch der Effekt entsteht, als würde die Erdoberfläche wie 

eine Schallplatte abgespielt werden können. All dies geschieht in Echtzeit. Die BesucherInnen 

können sich eine bestimmte Region der Erde auswählen und sich deren „Sound“ wie über ein 

Live-Radio anhören.  
 

Neben der reinen Sichtbarmachung des Unsichtbaren, mit der die physischen Grenzen der 

menschlichen Wahrnehmung überschritten werden und der sich daraus ergebenden Erwei-

terung des Erlebnishorizonts durch die Integration verschiedenster Umgebungsdaten, trägt 

dieses Prinzip auch zur Repräsentation virtueller Räume und zur kreativen Gestaltung von 

Umgebungen bei, in denen Illusionen zu künstlerischen Erfahrungswelten werden.  

3.3.3 Telepräsenz  

Ein weiteres Prinzip, mit dem gestalterisch physische Grenzen überschritten werden können, 

ist die Telepräsenz. Mit Telepräsenz wird die Illusion der Möglichkeit mit dem Körper Zeit 

und Raum zu überwinden technisch und künstlerisch umgesetzt. Damit ist allerdings nicht die 

tatsächliche Realisierung der „Sience Fiction“ Idee der „Teleportation“ wie z.B. in der Serie 
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„Star Trek“ gemeint, in der es möglich ist einen Körper zu „dematerialisieren“, an einen 

anderen Ort zu „beamen“ und dort wieder zu „materialisieren“. Mit Telepräsenz ist vielmehr 

u.a. ein virtuelles oder digitales Abbild des eigenen Körpers gemeint, der Teil der Installation 

und damit zur TeilnehmerIn im Kunstwerk wird. Dieser virtuelle Körper tritt mit den anderen 

Elementen der Installation, anderen Personen, die sich am gleichen Ort oder an anderen Orten 

befinden, und mit sich selbst als BeobachterIn in Beziehung.  

Telepräsenz verknüpft in ihrer Konsequenz drei Felder urtypischer Visionsbildung: die 

Schaffung Künstlichen Lebens, die sinnliche Verschmelzung der Vision mit all-

umfassenden virtuellen Bildwelten, welche diese als Fakt ausgeben, und die prämortale 

magische Transformation des Selbst in Datenelemente, ihre Versendung und Re-

konfiguration in einen anderen Seinszustand. Diese utopischen Vorstellungen kon-

vergieren in der Idee Telepräsenz und werden in ihren spezifischen Energien verstärkt. 

(Grau 2001b: 57)  

In der Ermöglichung sich einen solchen sozusagen unsterblichen, zweiten, virtuellen Körper 

zu schaffen sieht Roy Ascott eine „Art bio-technologischer Theologie“, die ein Ausdruck für 

das Bestreben des Menschen nach Transzendenz ist, ein Verlangen das Immaterielle das 

Spirituelle zu erreichen und den Wunsch außerhalb des Körpers zu sein und die Grenzen von 

Zeit und Raum zu überwinden (siehe Ascott 1989). 
 

Für die Beziehungen zwischen der Installation als Objekt im Raum und dem Publikum 

bedeutet diese neue Möglichkeit, mit seinem eigenen virtuellen Körper innerhalb der Installa-

tion in Kontakt zu treten, eine neue Körper- und Selbsterfahrung, die die starren physischen 

Grenzen zwischen Objekt, Raum und Publikum teilweise aufheben. Interpersonale Be-

ziehungen werden somit nicht mehr nur durch die Position, die das Publikum in Relation zur 

Installation als physischem Objekt und zum Raum einnehmen kann beeinflusst, sondern ver-

schmelzen mit der Erfahrung des eigenen Selbst als Teil der Installation und des Raums, in 

dem es sich befindet. Gefühle von Sicherheit und Unsicherheit (Binding) werde nicht mehr 

ausschließlich durch die Beschaffenheit des umgebenden Raums bestimmt, sondern nun auch 

durch das Ausmaß der Freiheit oder der Grenzen innerhalb derer sich der virtuelle Körper in 

der Installation und im Raum bewegen kann.  

The hypercortex will at once inform and be informed by the structural coupling of each 

individual within the network, and thereby affect the status of human identity leading in 

evolutionary terms to the emergence of the ‘subtle being’; The Self as a much more 

negotiable, transactional, impermanent, transformative being. The Self as an ongoing 

creation, open to differentiation, distribution and dissemination through telepresence, in 

cyberspace, a kind of non linear identity in which fixed patterns of behaviour, conditioned 
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responses, learned protocol become the exception rather than, as in the classical western 

model, the rule. Such subtlety of being will call for a ‘subtle art’ will embody an 

‘interstitial practice’, art located at the intersections of cognitive science, bio engineering, 

and metaphysics. (Ascott 1998: 282)  

Darüber hinaus verschwimmen die physischen Grenzen zwischen Innen und Außen. Das 

Publikum hat nun nicht mehr alleine die Draufsicht auf das Objekt, sondern wird zu einem 

integrativen Bestandteil des Objektes selbst. Dadurch entsteht eine doppelte Perspektive, die 

die Wahrnehmung des Publikums erweitert. Einerseits wird es Teil des Ganzen und somit 

aktiver Part im Kunstwerk als Prozess und andererseits kann es aus sich selbst heraustreten 

und sich wie in einem Spiegel selbst beim Handeln betrachten, was eine Reflexion der 

eigenen Identität und Rolle ermöglicht. Dabei liegt die Faszination einerseits in der Er-

kenntnis sich selbst zu beobachten, in einer Situation in der man sich ausschließlich in der 

Rolle der Beobachtenden wähnte, und andererseits im spielerischen Umgang mit sich selbst 

als Teil einer neuen virtuellen Umgebung. Als Beispiel dafür sei die bereits erwähnte In-

stallation von Lynn Hershman Room of One’s Own genannt, deren Reiz in der doppelten 

Rolle liegt, die das Publikum einnehmen kann. In diesem Kunstwerk ist das Publikum gleich-

zeitig VoyeurIn und Opfer seines eigenen voyeuristischen Blicks (siehe Kapitel 2.2.1).  

In Paul Sermons Arbeiten Telematic Dreaming (siehe Abb. 57) und A Body of Water (siehe 

Abb. 58) geht es über die Konfrontation mit einer virtuellen Spiegelung des eigenen Selbst 

hinaus auch um die Überwindung von Raum und Zeit durch den virtuellen Körper und den 

Kontakt mit anderen Menschen, die als virtuelle Körper in Erscheinung treten. Dabei werden 

Personen mit Hilfe der ISDN Technologie und der Videoaufzeichnung an einen (oder 

mehrere) Ort(e) projiziert, an dem (denen) andere BesucherInnen mit diesen virtuellen 

Personen in Kontakt treten können. In Telematic Dreaming ist der Ort einer solchen Pro-

jektion ein Bett im Ausstellungsraum. Statt einer realen Person erscheint die Projektion einer 

BesucherIn (die in einem zweiten Raum auf einem anderen Bett liegt) auf einer Betthälfte im 

ersten Raum. Die Interaktion, die zwischen realer Person und virtuellem Körper entsteht, wird 

im zweiten Raum auf mehreren Bildschirmen angezeigt, sodass die Person, die sich selbst 

auch als virtueller Körper wahrnimmt, die Interaktion mit der Person im anderen Raum be-

einflussen kann.  

In A Body of Water werden Personen, die an zwei unterschiedlichen Orten aufgezeichnet 

wurden, auf eine Wasseroberfläche in einem ehemaligen Waschraum einer riesigen Fabrik 

projiziert. Mit diesen virtuellen Körpern wird Raum und Zeit überwunden und der leer ste-

hende Waschraum, der ehemals mit Leben gefüllt war, wieder belebt.  
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Telepräsenz 

  
Abb.57: Telematic Dreaming (1992) von Paul 
Sermon 

Abb.58: A Body of Water (1999) von Paul 
Sermon & Andrea Zapp 

 

Sowohl das Bett als auch die Dusche in Sermons Arbeiten sind intime Orte, die alleine schon 

durch ihre Platzierung in einem Ausstellungsraum ein Spannungsverhältnis zwischen dem 

Publikum als Teilnehmende in dieser eher intimen Interaktion und als BeobachterIn derselben 

Interaktion erzeugen. Wieder also entsteht wie in Lynn Hershmans Installation eine Ver-

mischung zweier in Opposition stehender Rollen des Publikums; der der BeobachterIn und 

der der TeilnehmerIn im Kunstwerk selbst. Betrachtet man nach der Analyse Stenglins (2004) 

oder O’Tooles (1994) die beiden Räume, die Objekte und die Beziehungen zwischen ihnen 

und dem Publikum, so sind beides bound spaces, also Orte and denen man sich sicher fühlen 

könnte. Doch geht in beiden Fällen die Frage nach Sicherheit oder Unsicherheit nicht alleine 

von der Beschaffenheit der Räume und Objekte aus sondern auch von deren Konnotation, d.h. 

womit diese Orte oder Räume ursprünglich verbunden werden und welche Handlungen in 

diesen Räumen normalerweise üblich sind. In öffentlichen und privaten Räumen sind zum 

Teil völlig unterschiedliche Handlungen möglich und akzeptiert. Die Art der Deplatzierung 

Orte und Menschen virtuell in einen anderen Kontext zu setzen, wie es hier bei der Über-

führung eines intimen in einen öffentlichen Raum geschieht, schärft den Blick für kon-

ventionelle Handlungsmuster und Settings und erlaubt ein Spiel mit Nähe und Distanz, an 

dessen Schnittpunkt der virtuelle Körper steht.  
 

Zwei weitere frühe Arbeiten, die die Spiegelung des eigenen Selbst unmittelbar und unver-

fremdet zum Thema haben, sind die Installationen Rigid Waves (1993) von Monika 

Fleischmann und Wolfgang Strauss und Liquid Views (1992-1993) von Monika Fleischmann, 

Wolfgang Strauss und Christian-Arved Bohn. In beiden Kunstwerken wird das Videobild der 

BetrachterIn digitalisiert und auf eine Projektionsfläche übertragen, die einem Spiegel ähnelt. 

Dieses digitalisierte Spiegelbild wirft jedoch nicht nur das Bild der BetrachterIn zurück 
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sondern besitzt ein Eigenleben. In Rigid Waves wird mit Schärfe und Unschärfe der Bild-

projektion und mit Fragmentierung gearbeitet (siehe Abb. 59). In Liquid Views sieht die Be-

trachterIn wie Narziss ihr Spiegelbild in einer simulierten Wasseroberfläche. Berührt sie den 

Bildschirm, so wird das zurückgeworfene Bild durch Wellenbewegungen verzerrt (siehe Abb. 

60). Die BesucherIn kann sich in beiden Kunstwerken nicht nur selbst betrachten (im Sinne 

einer Interaktion als Qualität der Rezeption), sondern kann auch in Beziehung mit sich selbst 

treten und sich mit ihrem Spiegelbild durch Bewegungen, durch unterschiedliche Abstände 

(Nähe und Distanz) zur Projektionsfläche und durch Berührungen austauschen (im Sinne 

einer Interaktion als Qualität des wechselseitigen Austausches).  

„Rigid Waves“ transforms the acoustic mirroring of Narcissus and Echo into visual form. 

Narcissus gives up his body to his mirror image. The “self” becomes another (body). His 

own movements are only an illusionary echo. As the observer approaches the mirror, he 

is confronted with a mirror image that does not correspond to his normal perception of 

things. He sees himself as an impression, as a body with strangely displaced movement 

sequences and, ultimately, as an image in the mirror that smashes as soon as he comes to 

close. (Fleischmann & Strauss 1998: 143f) 

 

Spiegelung des Selbst 

  
Abb.59: Rigid Waves (1992) von Monika 
Fleischmann & Wolfgang Strauss 

Abb.60: Liquid Views (1992-1993) von 
Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss 

 

Das virtuelle Bild der BetrachterIn bietet eine Reflexionsfläche für das Selbst. Es ist durch 

seine technischen Verfremdungseffekte nicht ganz vorhersagbar und greifbar, was zu einer 

Spannung zwischen BetrachterIn und betrachtetem Objekt führt. Diese Spannung entsteht 

durch eine Verschiebung zwischen Nähe und Distanz auf der interpersonalen Ebene. Das 

Interface der Installation realisiert eine intime Beziehung zwischen Kunstwerk und Publikum, 

da es von seiner Konstruktion her auf die Interaktion mit einer BesucherIn auf einmal aus-
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gerichtet ist. Außerdem werden in der Projektion Hintergrundinformationen, die das Bild in 

einen Kontext setzen würden, weitgehend ausgeblendet. Dadurch ist die BetrachterIn auf die 

intime Konfrontation mit sich selbst konzentriert. Durch die technischen Verfremdungseffekte 

entsteht jedoch eine gewisse Verschiebung zwischen Selbstbild und Projektion. Die Pro-

jektion bekommt ein Eigenleben und entzieht sich durch diese Verfremdung dem klaren Blick 

der BetrachterIn – es entsteht Distanz. In diesem Spannungsfeld zwischen Nähe und Distanz, 

Selbstbild und Projektion entwickelt sich das kreative Handlungspotential für den spieler-

ischen Umgang mit der eigenen virtuellen Realität.  
 

In der Installation Kobito von Takafumi Aoki (siehe Abb. 61 und 62) ist das Spiel mit der 

virtuellen Präsenz des Publikums nicht so sehr von der Spannung zwischen Nähe- und Dis-

tanz geprägt, sondern entsteht durch die Möglichkeit Illusionen und Mythen zum Leben zu er-

wecken, mit ihnen als BesucherIn in direkte Interaktion treten zu können und selbst Teil die-

ser mythischen Welt zu werden. Das Setting ist ein gedeckter Tisch mit Teeservice, Keksen 

und Teedose. Davor befindet sich ein Monitor, der sich vom Publikum bewegen lässt und je 

nach Fokus einen bestimmten Ausschnitt des Tisches am Bildschirm anzeigt, auf dem zusätzlich 

 

Teetisch und Bildschirmprojektion Kobolde leisten Widerstand 

  
Abb. 61 und 62: Kobito-Virtual Brownies (2004) von Takafumi Aoki 

 

zum realen Teetisch auch virtuelle Kobolde erscheinen. Sobald die BesucherIn der Aus-

stellung versucht die Teedose mit ihrer Hand zu verschieben, treten die Kobolde auf den 

Plan, die mit dem Einsatz all ihrer virtuellen Kräften darum bemüht sind, die Teedose auf 

ihrem ursprünglichen Platz zu halten. Die BesucherIn sieht auf dem Bildschirm während 

dieser Aktion nicht nur sich als AkteurIn (bzw. ihre eigene Hand), die die Teedose bewegen 

möchte und die Kobolde die versuchen dies zu unterbinden, sondern nimmt den Widerstand, 

der scheinbar vom Krafteinsatz der Kobolde ausgeht, auch physisch war.  



3  Ausgewählte Gestaltungsprinzipien 

276 

 

Die BesucherIn ist in diesem Illusionsraum jedoch im Gegensatz zu den zuvor genannten 

Kunstwerken nicht als vollständiger virtueller Körper präsent. Nur ihre Hand wird zu einer 

TeilnehmerIn der virtuellen Welt und damit zu einer kontrolliert steuerbaren Schnittstelle 

zwischen Projektion und Realität. Da die Aktionen, die die BesucherIn setzten kann, relativ 

schnell und leicht vorhersagbar sind, besitz Interaktion in diesem Kunstwerk hauptsächlich 

eine Qualität der Teilnahme oder Produktion. 
 

In Trans Plant (1995) steht der Mensch ähnlich wie in Kobito an einer aktiven Handlungs-

schnittstelle. Die virtuelle Realität ist insofern mit seiner Präsenz verknüpft, als die In-

stallation erst mit ihr zu Leben beginnt. Im Gegensatz zu Kobito geht die BesucherIn jedoch 

ganz im virtuellen Raum auf, wird vollständig zum Teil dieser Illusion und kann durch ihre 

Bewegungen neue virtuelle Welten gestalten. Von Außen beobachtet sie sich selbst, erfährt 

sich in einer neuen Umgebung und kann diese steuern und kontrollieren. Die Reaktionen des 

Systems sind allerdings nicht so vorhersagbar wie in dem relativ einfach gehaltenen Inter-

aktionsschema in Kobito. Der Austausch der zwischen Publikum und Kunstwerk stattfindet, 

entspricht einem kreativen Gestaltungsprozess und einer Interaktion als Qualität des wechsel-

seitigen Austausches.  
 

Die interpersonale Beziehung, die in all den hier besprochenen Kunstwerken zwischen 

Publikum und Kunstwerk aufgebaut wird, in denen Telepräsenz als Gestaltungsprinzip gilt, ist 

von intimer Nähe. Dies liegt vor allem an der Konfrontation mit dem eigenen Selbst und der 

Möglichkeit sich in dieser Konfrontation selbst zu spiegeln und sein eigenes Handel oder 

Wesen zu reflektieren. Darüber hinaus verzichten diese Kunstwerke kompositorisch auf die 

Gestaltung komplexer Hintergründe bzw. Settings, die die BesucherIn in einen größeren 

Kontext einbetten würde. Stattdessen liegt die Konzentration auf der BesucherIn, ihrem Ab-

bild und den Handlungen, die sie auslöst. Sie wird durch ihre Telepräsenz zu einem aktiven 

Bestandteil des Kunstwerkes und zum Fokus ihrer eigenen Aufmerksamkeit.  
 

Virtuelle Räume, die Sichtbarmachung des Unsichtbaren und die Telepräsenz sprengen den 

Rahmen natürlicher Wahrnehmung und sind in der Lage die physischen Grenzen zwischen 

Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum zu verändern oder aufzulösen. Das 

Publikum und die Umgebung erfahren durch die neuen technologischen Möglichkeiten ihrer 

Integration in das Kunstwerk eine gestalterische Öffnung, die sowohl von der KünstlerIn als 

auch vom Publikum einen kreativen Umgang mit dem Ungewissen erfordert. Der Spielraum, 
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der sich durch dieses Ungewisse ergibt, resultiert in einem prozesshaften Kunstwerk, in dem 

der Austausch zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum die Qualität einer 

wechselseitigen Kommunikation annimmt, die nicht gänzlich vorhersagbar ist. Dadurch er-

weitern sich die Handlungsspielräume und es werden neue Perspektiven ermöglicht, auf die 

ich im folgenden Kapitel genauer eingehen werde. 
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3.4 Perspektivenwechsel und neue Betrachtungswinkel  

Der Begriff der Perspektive und dessen Bedeutung wird in den verschiedenen wissenschaft-

lichen Disziplinen unterschiedlich verstanden und erklärt. In der Kunsttheorie ist Perspektive 

von mathematisch geometrischen Begriffsdefinitionen und Erklärungsmodellen geprägt, in 

der Systemisch Funktionalen Theorie (SFT) von der Beziehung zwischen Publikum und 

Kunstwerk. Die semiotischen Ressourcen, die die Perspektive in der SFT bestimmen, be-

ziehen sich zum Teil auf die Fundamente der Linearperspektive (z.B. horizontaler und ver-

tikaler Winkel), doch werden noch weitere semiotische Ressourcen für die Definition des Be-

griffes herangezogen (z.B. Rahmengebung, Blickrichtung, Gestik, etc.).  

Betrachtet man nun Perspektive als ein interpersonales Phänomen, das sich aus der Art der 

Beziehung zwischen Publikum und Kunstwerk ergibt, so lässt sich feststellen, dass sich in der 

Auseinandersetzung mit der digitalen Medienkunst Perspektiven eröffnen, die in ihrer Form 

neu sind. Ausgehend von einer funktionalen Beschreibung von Perspektive werden diese 

neuen Perspektiven in der digitalen Medienkunst hier als außermenschliche, allmächtige und 

ohnmächtige Perspektive definiert, und es wird erklärt durch Einsatz welcher semiotischer 

Ressourcen diese Perspektiven zustande kommen. Hauptsächlich werden sie vom Umgang 

mit digitalisierten Daten bestimmt, die als Material für das digitale Kunstwerk in Echtzeit zur 

Verfügung stehen. 

Zu Beginn liefert dieses Kapitel einen kurzen Abriss zur Entwicklung des Begriffs der 

Perspektive in der Kunsttheorie und in der SFT. Auf Basis dieser theoretischen Erkenntnisse 

wird der funktionale Begriff der Perspektive auf die digitale Medienkunst angewandt und um 

eine Definition und Beschreibung neuer perspektivischer Varianten in der digitalen Medien-

kunst erweitert.  

3.4.1 Der Begriff Perspektive in der Kunsttheorie  

Die lineare Perspektive, die den sozialen Betrachtungsstandpunkt des Publikums bestimmt, 

tritt in der Kunst der Renaissance auf. Damit wird ein entscheidender gestalterischer Wandel 

eingeleitet, der bis in unsere Zeit das Kunstschaffen maßgeblich beeinflusst. Ob den 

florentinischen Malern der Renaissance dabei die „Entdeckung“ oder die „Wiederent-

deckung“ der Zentralperspektive zugeschrieben werden kann ist strittig, da die geometrische 

Perspektive bereits den Römern und Griechen bekannt war. Tatsache ist jedoch, dass eine 

korrekt konstruierte Zentralperspektive in der Malerei erst wieder – und hier mit besonderer 
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Deutlichkeit – in den Arbeiten der Renaissance zu finden ist. Allen voran sind hier der 

Künstler Filippo Brunelleschi zu nennen (1377-1446) und Masaccio (1401-1428), der 

Brunelleschis Zentralperspektive auf seine Werke anwendet und damit großen Einfluss auf 

die Künstler der Renaissance ausübte (siehe Edgerton 1976, Kemp 1992, Damisch 1994). 

But whatever the ancients may have known of perspective constructions vanished into 

oblivion during the Middle Ages in Western Europe. Nor did any of the other great 

cultures of the world – and here we may include the Chinese, Persian, Indian, Arab, and 

Byzantine civilizations – which classical learning influenced, seem to have been 

interested in this geometrical-optical way of picture making. (Edgerton 1976: 5) 

Doch was die Bedeutung der einzelnen florentinischen KünstlerInnen für die Entwicklung der 

Perspektive betrifft, sind sich die ExpertInnen nicht ganz einig. Während Edgerton (1976), 

Kemp (1992) und Damisch (1994) Brunelleschi ausdrücklich Vorreiterrolle einberaumen, 

spricht Geyer (1994) die „Wiederentdeckung“ der Zentralperspektive Giotto di Bondone 

(1266-1337) zu und nennt als frühestes bekanntes Beispiel der neuzeitlichen Perspektive 

Giottos Werk „Die Erscheinung des heiligen Franziskus in Arles (um 1317). 

 

1435 hält Leon Battista Alberti (1404-1472) in seinem Werk „De Pictura“ die bereits von 

Künstlern praktisch angewandten theoretischen Grundlagen der perspektivischen Darstellung 

in der Malerei fest und liefert damit eines der ersten kunsttheoretischen Dokumente zur 

Zentralperspektive. Zwei grundlegende Kriterien der Zentralperspektive, die in diesem Werk 

definiert werden, sind der fixe Standpunkt der KünstlerIn und der Fluchtpunkt. Die KünstlerIn 

muss sich gegenüber dem Model an einem bestimmten Ort fixieren. Ausgehend von diesem 

fixen Standpunkt können die Objekte im Kunstwerk so repräsentiert werden, dass die Be-

trachterIn die dargestellte Szene wahrnimmt, als würde sie an derselben Position wie die 

KünstlerIn stehen. Der Blickwinkel wird an der Position der KünstlerIn und infolgedessen an 

der BetrachterIn festgemacht, die das dargestellte durch die Augen der KünstlerIn sieht. Die 

Objekte selbst werden in Relation zu diesem fixen Standpunkt dargestellt und ändern in der 

Darstellung ihre Form, Größe und Proportion je nach Betrachtungsstandpunkt. Außerdem 

werden sie auch in Relation zueinander gesetzt, um ein möglichst realistisches bzw. natur-

nahes Abbild zu schaffen.  
 

Der Fluchtpunkt ist derjenige Punkt, in dem sich die parallel verlaufenden Geraden der 

Objektkanten einer perspektivischen Darstellung schneiden; er schafft Raumtiefe. Auf diesen 

Fluchtpunkt wird die Aufmerksamkeit der BetrachterIn gelenkt auch wenn er unter Um-
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ständen so konstruiert ist, dass er außerhalb des Bildes liegt. Neben der Gestaltung eines zen-

tralen Fluchtpunktes sind natürlich auch Darstellungen mit mehreren Fluchtpunkten möglich, 

die die Aufmerksamkeit auf unterschiedliche BildteilnehmerInnen lenken.  
 

Im Gegensatz dazu orientierten sich die Darstellungen vor Einführung der Zentralperspektive 

in der Malerei z.B. an der Bedeutung der repräsentierten TeilnehmerInnen im Kunstwerk. So 

wurden manche Persönlichkeiten im Bild größer dargestellt als andere, obwohl diese räumlich 

auf gleicher Höhe wie andere repräsentierte TeilnehmerInnen bzw. im Hintergrund – also 

weiter vom Auge der BetrachterIn weg – abgebildet wurden (siehe die Madonna in Abb. 64). 

Weiters konnten Gebäude gleichzeitig ihre Ober- und Unterseite offenbaren oder von 

mehreren Seiten auf einmal dargestellt und betrachtet werden.  
 

Darstellungen mit 
Zentralperspektive 

Darstellungen ohne 
Zentralperspektive 

  
Abb.63: Bild auf Kirche in Venedig, 
Foto von der Autorin (2009) 

Abb.64: Ognissanti Madonna (1310) von 
Giotto 

 

Das Bild des Löwen ist eine zentralperspektivische Darstellung. Der Löwe und das Gebäude, 

indem er abgebildet ist, besitzen zueinander realistische Größenverhältnisse. Die BetrachterIn 

sieht die Szene aus einem frontalen Winkel mit leichter Froschperspektive. Sie ist also direkt 

vor dem Gebäude positioniert und muss leicht nach oben blicken. Aus funktionaler Sicht ist 

die BetrachterIn durch die Darstellung in Frontale in einer sozialen Position, in der sie direkt 

mit dem Geschehen konfrontiert und daher stark involviert ist. Die leichte Froschperspektive 

aus der sie die Szene betrachten muss, lässt das Dargestellte Ehrfurcht gebietend erscheinen 

ohne jedoch zu mächtig auf die BetrachterIn zu wirken.  
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In Giottos Ognissanti Madonna befindet sich die Madonna mit dem Christuskind eindeutig im 

Zentrum der Aufmerksamkeit. Dies wird einerseits durch ihre zentrale Platzierung in der Bild-

mitte doch vor allem durch ihre unrealistische Größe im Vergleich zu den anderen Teil-

nehmerInnen im Bild ausgedrückt. Die BildteilnehmerInnen, die sich um die Madonna und 

das Christuskind scharen, befinden sich zum Teil auf gleicher Höhe wie die Madonna, sind 

jedoch im Verhältnis zu ihr und dem Kind wesentlich kleiner dargestellt. Ebenso verhält es 

sich mit den beiden knienden Engeln im Vordergrund. Obwohl diese perspektivisch gesehen 

näher zum Auge der BetrachterIn sind und deshalb größer erscheinen müssten, sind sie un-

verhältnismäßig kleiner als die Madonna mit ihrem Kind.  
 

Wie man an diesen beiden Werken sieht, geben Darstellungen ohne Zentralperspektive mehr 

Information über das Objekt selbst, seine Beschaffenheit, Größe und Bedeutung im Verhältnis 

zu den anderen BildteilnehmerInnen. Der Stellenwert einzelner BildteilnehmerInnen wird 

dabei von der KünstlerIn gestalterisch bestimmt und muss sich nicht den Naturgesetzen 

beugen. Zentralperspektivische Repräsentationen dagegen drücken mehr über die relative Be-

ziehung der Objekte zueinander sowie sie in der Natur erscheinen, ihre räumliche Nähe oder 

Distanz und den sozialen Standpunkt, den ihre BetrachterIn ihnen gegenüber einnimmt, aus.  
 

Im Laufe der Jahrhunderte änderte sich mehrmals der Umgang mit der Perspektive in der 

Kunst. Durch ihre genaue Kenntnis verleitet sie nicht nur zum exakten naturgetreuen Einsatz 

sondern auch zum spielerisch schöpferischen Umgang mit ihr, durch den die KünstlerIn in der 

Lage ist visuelle Illusionen sowie Verfremdungs- und Täuschungseffekten zu erzeugen. 
 

In der Renaissance wurde die Zentralperspektive, was die künstlerisch technische Ausführung 

betrifft, auf ihren Höhepunkt getrieben. Am Übergang zum und im Barock erfuhr die Per-

spektive eine weitere gestalterische Entwicklung. Mit Hilfe perspektivischer Tiefe wurden 

Raumillusionen geschaffen, die einen Ausblick auf scheinbar vorhandene Raumerweiterungen 

oder Objekte im Inneren von Räumen oder auf Häuserfassaden ermöglichten.  

Schein und Täuschung waren erlaubt, wenn sie nur zur Bereicherung des Erlebnisses 

beitrugen. Erst jetzt wurde das gesamte Potential der Perspektive ins Feld geführt. 

Schattenwürfe, Spiegelungen, Zusammenspiel von wirklicher und vorgetäuschter 

Plastizität waren legitim, ebenso blinde Fenster, falscher Marmor, sogar angemalte De-

korationspflanzen und Gewölbe aus Draht und Gips. (Geyer 1994: 49ff) 

Neben der Technik von Schein und Täuschung spielte auch die Darstellung der Unendlichkeit 

als religiöses Motiv im Barock eine bedeutende Rolle. Durch die Gestaltung eines Flucht-
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punktes weit außerhalb des Bildrahmens in Kombination mit religiösen Darstellungen wurde 

die Illusion himmlischer Unendlichkeit erzeugt.  
 

Raumerweiterung und Illusion der 
Unendlichkeit 

 
Abb.65: Allegorie der Planeten und 
Kontinente (1752) von Giovanni Battista 

 

Als zwei weitere kreative Umgangsformen mit der Perspektive sind das Trompe-l’oeil und die 

Anamorphose zu nennen. Das Trompe-l’oeil hat sich als Kunstform im 18. Jahrhundert ent-

wickelt und findet eine Entsprechung im Fotorealismus unserer Zeit. Es ist darauf angelegt 

das Dargestellte so naturgetreu wie möglich abzubilden, sodass es leicht mit dem Original 

verwechselt werden kann.  

Die Anamorphose war im 19. Jahrhundert beliebt. Sie ist eine Darstellung, die nur von einem 

ganz bestimmten Blickpunkt aus erkennbar ist. Blickt man nicht vom richtigen Winkel aus 

auf das Bild, so sind nur unklare Linien und Farben zu sehen. Die Darstellung ist also ge-

wissermaßen versteckt oder verschlüsselt und öffnet sich nur der kundigen BetrachterIn.  
 

In unserer Zeit sicher am bekanntesten sind M.C. Eschers (1898 – 1972) Darstellungen mit 

unmöglichen Perspektiven. Er schafft in seinem Werk Räume und Figuren, die auf den ersten 

Blick natürlich erscheinen, auf den zweiten Blick jedoch den physikalisch Gesetzmäßigkeiten 

widersprechen. So stellt sein Bild „Wasserfall“ (1961) ein Perpetuum mobile dar, das sich 

selbst speist, indem das Wasser gleichzeitig nach unten und nach oben fließt.  

Mit dem Impressionismus wandelt sich der Umgang mit der Perspektive entscheidend. Nun 

steht das Spiel mit Licht und Farbe im gestalterischen Mittelpunkt und nicht mehr die räum-
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liche Tiefe. Auch im Expressionismus, Kubismus und im Jugendstil wird die Tiefe des 

Raumes zugunsten flächiger Darstellungen aufgegeben. Erst mit der Neuen Sachlichkeit und 

dem Surrealismus gewinnen perspektivische Darstellungen wieder an Bedeutung. (siehe 

Geyer 1994)  

3.4.2 Der Begriff Perspektive in der Systemisch Funktionalen Theorie  

In der SFT wird Perspektive als eine zentrale semiotische Ressource der interpersonalen 

Metafunktion betrachtet. Sie hat das Potential Qualitäten der Beziehung zwischen den re-

präsentierten TeilnehmerInnen im Kunstwerk und dem Publikum herzustellen. Die Position 

des Publikums, d.h. ihr sozialer Standpunkt von dem aus sie das Kunstwerk betrachten kann, 

konstruiert dabei die Qualität der Beziehung. Mit sozialem Standpunkt ist hier allerdings nicht 

der persönliche Hintergrund der jeweiligen BetrachterIn gemeint, der durch Herkunft, 

Bildung, Vorwissen, politischer Einstellung, subjektiven Empfinden, etc. geprägt ist, sondern 

die Art und Weise wie durch semiotische Ressourcen soziale Beziehungen im Kunstwerk 

konstruiert werden bzw. welchen sozialen Betrachtungsstandpunkt die BesucherIn zu den re-

präsentierten TeilnehmerInnen im Kunstwerk einnehmen kann. Van Leeuwen (1999: 12) fasst 

dies folgendermaßen zusammen: „Every semiotic mode can create relations between what is 

being presented or represented and the receiver, the reader or viewer or listener of the 

message.” Aus diesem funktionalen Blickwinkel ist Perspektive also ein Kriterium, das im 

Kunstwerk durch die Art der Gestaltung angelegt ist und infolgedessen das Publikum zum 

Kunstwerk auf bestimmte Weise positioniert wird.  
 

Dies widerspricht im Grunde nicht dem kunsttheoretischen Begriff von Perspektive. Auch 

hier wird Perspektive über den Standpunkt der BetrachterIn definiert, der im Kunstwerk geo-

metrisch konstruiert wird. Der Unterschied zwischen den beiden Modellen ist allerdings, dass 

die SFT den Begriff der Perspektive funktional betrachtet und nicht auf eine bestimmte Art 

der geometrischen Konstruktion einschränkt. In diesem Sinne sind auch nicht zentralperspek-

tivische Darstellungen Kunstwerke, die eine bestimmte Perspektive erzeugen und das Publi-

kum positionieren. Die so genannte Bedeutungsperspektive vor Wiederentdeckung der Zen-

tralperspektive in der Renaissance wäre ein Beispiel dafür. Hier wird die BetrachterIn nicht 

durch Raumtiefe oder Winkel zum Kunstwerk hin positioniert sondern durch das Gewicht, 

das zumeist durch überdimensionale Größe auf eine bestimmte Figur im Kunstwerk gelegt 

wird. In beiden Modellen wird genau beschrieben, durch welche Mittel Perspektive konstru-

iert bzw. erzeugt werden kann. In der SFT sind diese Mittel semiotische Ressourcen eines be-
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stimmten Kommunikationsmodus, die formal und funktional beschrieben werden; d.h. ihre Be-

schreibung sagt etwas darüber aus, wie diese Ressource aussieht und was sie mit der Betrach-

terIn tut.  
 

Im visuellen Kommunikationsmodus wird Perspektive nach Kress und van Leeuwen (2006 

[1996]) durch die Wahl des horizontalen und des vertikalen Winkels, durch die Rahmengröße, 

die Platzierung von TeilnehmerInnen im Vordergrund oder im Hintergrund und durch die 

direkte oder indirekte Adressierung der BetrachterIn durch Blicke oder Gestik der re-

präsentierten TeilnehmerInnen bestimmt. Der horizontale Winkel sagt dabei etwas über das 

Maß an Involviertheit der BetrachterIn zum Bildgeschehen aus. Wird sie durch eine Frontale 

direkt in das Geschehen involviert oder wird ein gewisser Abstand zwischen den re-

präsentierten TeilnehmerInnen und dem Publikum aufgebaut?  

Der vertikale Winkel gibt Information über die Machtverhältnisse zwischen der BetrachterIn 

und dem Dargestellten. Ist die BetrachterIn in einer sozial schwachen Position und betrachtet 

die Szene aus Froschperspektive, die das Dargestellte mächtig und Ehrfurcht gebietend er-

scheinen lässt? Befinden sich repräsentierte TeilnehmerInnen und BetrachterIn auf Augen-

höhe oder sieht die BetrachterIn die Szene aus der Vogelperspektive, die das Dargestellte im 

Verhältnis zur BetrachterIn klein und unbedeutend erscheinen lässt?  

Die Rahmengebung bestimmt was im Vordergrund der Aufmerksamkeit steht und was im 

Hintergrund platziert wird, außerdem stellt sie repräsentierte TeilnehmerInnen in einer ge-

wissen Nähe bzw. Distanz zur BetrachterIn dar. Werden die BildteilnehmerInnen in Detail-

aufnahme oder Nahaufnahme gezeigt, so wird zwischen Dargestelltem und BetrachterIn ein 

intimes Verhältnis aufgebaut. Werden die repräsentierten TeilnehmerInnen etwas weiter weg 

mit Oberkörper abgebildet, so ist das Verhältnis immer noch sehr persönlich und informell. 

Ganze Figuren bzw. Figuren mit viel Hintergrund realisieren ein distanziertes Verhältnis zur 

BetrachterIn.  

Manchmal erfolgt durch den Blick oder die Gestik der dargestellten TeilnehmerInnen eine 

direkte Kontaktaufnahme mit der BetrachterIn. Wird sie aus dem Bild heraus angesehen, so 

wird sie direkt adressiert, womit ein intensiverer Kontakt zwischen BetrachterIn und Be-

trachtetem hergestellt wird als bei einem abgewandten Blick. Man kennt dieses Phänomen 

von Werbungen, die diese Art der Kontaktaufnahme mit der BetrachterIn gezielt einsetzen, 

um auffordernde Handlungen im Bild zu realisieren, die die KonsumentInnen zu einer Kauf-

entscheidung anregen sollen (siehe Huemer 2007).  

Doch nicht nur im visuellen Modus ist Perspektive ein zentrales Kriterium auch im Sound und 

in der Sprache werden durch Perspektive interpersonale Beziehungen zwischen der Repräsen-
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tation und dem Publikum hergestellt (siehe van Leeuwen 1999). Im akustischen Modus ist 

hauptsächlich die Lautstärke als semiotische Ressource für die Qualität der Beziehungen ver-

antwortlich. Durch die relative Lautstärke im Verhältnis zu den anderen Sounds in einem 

Soundevent können die akustischen Signale in „Figure“, „Ground“ und „Field“ eingeteilt wer-

den. Dabei sind Sounds die in Figure-Position erscheinen solche, die im Vordergrund der 

Aufmerksamkeit stehen, wohingegen die anderen beiden Soundpositionen Hinter-

grundinformationen liefern. An der Lautstärke kann weiters festgemacht werden, in welchem 

sozialen Naheverhältnis ein Sound zu seiner HörerIn konstruiert wird. Sounds im Flüsterton 

realisieren eine intime Beziehung, Stimmen oder Instrumente von gemäßigter Lautstärke 

stellen eine persönliche Beziehung her und laute Sounds realisieren eine eher formelle und öf-

fentliche Distanz zur HörerIn. Da Sound jedoch im Gegensatz zum Bild (mit Ausnahme der 

bewegten Bilder) ein dynamisches Medium ist, können sich diese relativen Positionen und 

Distanzen zur HörerIn im Laufe eines Stücks oder Soundevents ändern. Was zu Beginn des 

Hörereignisses im Hintergrund war, kann in den Vordergrund treten und umgekehrt. Eine 

persönliche Stimme in einem Liebeslied kann sich im Lauf des Stücks zu einem intimen 

Flüsterton entwickeln oder diesen Flüsterton z.B. für den Refrain einsetzen. Mit zunehmender 

Weiterentwicklung und Bedeutung der akustischen Aufnahme- und Produktionstechnik wird 

die Perspektive im Sound zu einem Thema, das immer feinere Nuancen zulässt und mit dem 

sich professionell Soundmixer auseinandersetzen müssen.  

Neben den perspektivischen Soundevents gibt es im akustischen Modus auch Sounds die 

nicht-perspektivisch umgesetzt sind. Diese so genannten immersiven Sounds (Immersion bei 

van Leeuwen 1999: 28ff) können nicht an einem bestimmten Ort festgemacht werden, 

sondern scheinen von allen Richtungen gleichzeitig zu kommen und die HörerIn in das 

Soundereignis einzuhüllen, ohne dass die einzelnen Sounds in „Figure“, „Ground“ oder 

„Field“ unterschieden werden könnten. Stadtgeräusche, die uns auf einer belebten Straße be-

gegnen und die von allen Seiten an unsere Ohren dringen, sind solche immersiven Sound-

events. Technisch können sie durch die Platzierung von Lautsprechern in jeder Ecke eines 

Zimmers erreicht werden. In der Noise-Art der digitalen Medienkunst werden immersive 

Sounds ohne klare Hierarchie sehr häufig eingesetzt. Sie sind ein Ausdruck für die sich än-

dernden Hörgewohnheiten bzw. für einen Wandel zu einem Kunstwerk als Prozess, indem die 

HörerIn aktiv am Geschehen teilnimmt anstatt in einer rein passiven BeobachterInnenrolle zu 

bleiben.  

Just as visual perception has been challenged since the beginning of the twentieth 

century, first by new forms of modern art such as cubism and the collage, later by mass 
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media forms such as magazine layout and television graphics, so aural perspective, too, 
has been challenged, by avant-garde composers like Xenakis, but, above all, by new 

forms and technologies of listening which aim at immersion and participation, rather than 

at concentrated listening and imaginary identification. (van Leeuwen 1999: 29)  

Neben dem visuellen und dem akustischen Modus hat auch die Sprache ein umfassendes Re-

pertoire an semiotischen Ressourcen, mit denen sie Perspektive ausdrücken kann (siehe 

Halliday 1978, 1994 [1985]). Ein Text positioniert seine LeserIn in einer gewissen sozialen 

Rolle, die sich sprachlich manifestiert. Im systemisch funktionalen Modell wird Sprache als 

soziales Handel verstanden, d.h. durch jeden Sprechakt wird eine Handlung vollzogen, die 

zwischen der SprecherIn/SchreiberIn und der HörerIn/LeserIn eine gewisse Beziehung her-

stellt. Die verschiedenen sozialen Beziehungen, die durch die Sprache konstruiert werden 

können, sind unter dem Begriff der interpersonalen Metafunktion der Sprache zusam-

mengefasst. Die zentralen Sprechhandlungen sind Aussage, Angebot, Frage und Auf-

forderung. Daneben existieren allerdings noch zahlreiche andere Sprechhandlungen. Jede 

dieser Sprechhandlungen positioniert die HörerIn/LeserIn in einer gewissen sozialen Rolle. So 

kann ein Angebot von der HörerIn/LeserIn entweder angenommen oder abgelehnt werden, 

auf eine Frage sollte eine Antwort folgen und einer Aufforderung kann folgegeleistet werden 

oder auch nicht. Die Art und Weise wie auf diese Sprechhandlungen reagiert wird, unterliegt 

in einer Kultur bestimmten Normen bzw. hat Konsequenzen für die Beziehung zwischen den 

GesprächsteilnehmerInnen eines bestimmten sozialen Umfeldes. Nicht in jedem Setting ist es 

daher möglich alle Sprechhandlungen zu äußern bzw. jede Rolle einzunehmen. In einer 

Interview-Situation sind die Rollen zwischen den Beteiligten z.B. klar definiert; die 

InterviewerIn ist in der Position Fragen zu stellen und die befragte Person hat auf diese un-

mittelbar zu antworten. Wohingegen in einem Gespräch unter FreundInnen die Rolle der 

Fragenden und Antwortenden durchaus häufig wechseln kann. Auch in schriftlichen Texten 

werden soziale Rollen durch die Sprache definiert. In Gebrauchs- bzw. Alltagstexten wie z.B. 

Stellenanzeigen ist die VerfasserIn repräsentiert durch das Unternehmen, das eine Stelle zu 

vergeben hat, in der klaren Position Anforderungen an die BewerberIn zu stellen und diese 

aufzufordern; sie ist also in einer sozial starken Position. Andererseits braucht das Unter-

nehmen auch etwas nämlich eine neue MitarbeiterIn, die bereit ist bestimmte Aufgaben zu 

erfüllen. Dieser Zwiespalt zwischen den Anforderungen des Unternehmens und seinem 

Bedarf schafft einen gewissen Verhandlungsspielraum, der sich sprachlich manifestiert (siehe 

Huemer 2007). Doch nicht nur in Gebrauchs- bzw. Alltagstexten auch in literarischen Texten 

werden soziale Rollen und Machtverhältnisse sprachlich konstruiert und eröffnen eine be-

stimmte Perspektive für die LeserIn (siehe Bal 1985, Toolan 2001 [1988]).  
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Solche Handlungsspielräume, die sich in jeder Kommunikation mehr oder weniger eröffnen, 

werden neben den eben beschriebenen Sprechhandlungen und sozialen Rollen, die die be-

teiligten Personen einnehmen, auch durch die Modalität definiert. Modalität drückt aus wie 

wahrscheinlich eine Aussage ist, wie gewöhnlich oder häufig etwas zutrifft, wie sehr man 

dazu verpflichtet ist etwas zu tun oder wie hoch die Bereitschaft ist etwas zu tun. Wahr-

scheinlichkeit, Gewöhnlichkeit/Häufigkeit, Verpflichtung und Bereitschaft können dabei in 

unterschiedlichen Abstufungen oder Graduierungen vorliegen, die ein Maß dafür sind wie 

hoch, bzw. niedrig die Modalität einer sprachlichen Äußerung und damit der einberaumte 

Handlungsspielraum sprachlich gestaltet wird. Zusätzlich können diese Aussagen entweder 

positiv oder negativ formuliert sein, sodass der Handlungsspielraum der sprachlichen 

Äußerung und damit die soziale Position der LeserIn/HörerIn noch näher bestimmt werden. 

Als Beispiel wird hier eine Textzeile aus der Installation Listening Post angeführt, die in 

Tabelle 23 und 24 leicht abgeändert in unterschiedlichen Modalitätsgraden dargestellt wird. 

Die modalitätsbestimmenden sprachlichen Faktoren werden dabei durch Unterstreichung 

hervorgehoben.  

 

Tabelle 23: Modalitäten der Wahrscheinlichkeit mit positiver Polarität 

Modalitätsgrad  Beispiel 

Hoch Obviously, Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars 

Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars (Originaltext) 

Mittel It is possible, that Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars. 

Maybe Enron has destroyed people to the tune of millions of dollars. 

Niedrig Enron might have destroyed people to the tune of millions of dollars 

It could be possible, that Enron has destroyed people to the tune of millions of 

dollars 

 

Tabelle 24: Modalitäten der Wahrscheinlichkeit mit negativer Polarität 

Modalitätsgrad  Beispiel 

Hoch Obviously, Enron has not destroyed people to the tune of millions of dollars 

Enron has not destroyed people to the tune of millions of dollars 

Mittel It is possible, that Enron has not destroyed people to the tune of millions of 

dollars 

Maybe Enron has not destroyed people to the tune of millions of dollars. 

Niedrig Enron might not have destroyed people to the tune of millions of dollars 

It could be possible, that Enron has not destroyed people to the tune of millions 

of dollars 
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Die unterschiedlichen Modalitätsgrade in diesem Beispiel sind ein Gradmesser für die Wahr-

scheinlichkeit der Aussagen. Die VerfasserIn des Textes kann entscheiden, als wie wahr-

scheinlich sie ihre Aussagen darstellen möchte (hoch = sehr wahrscheinlich, mittel = möglich, 

niedrig = eventuell). Sie schafft dadurch beteiligte „Wahrheit“ und positioniert die LeserIn 

relativ zu der in dieser Aussage realisierten Wahrscheinlichkeit.  
 

Neben diesen sprachlichen Methoden der Perspektivierung bzw. der Positionierung der 

HörerIn/SprecherIn in einer bestimmten sozialen Rolle kann die Beziehung zwischen den 

TeilnehmerInnen durch direkte Rede, Intonation oder Interjektion noch verstärkt werden. Die 

direkte Adressierung, die visuell über den Blickkontakt oder über eine Gestik hergestellt wird, 

kann sprachlich über Personalpronomen ausgedrückt werden. So wird z.B. in der Textzeile 

„Next time I suggest you use your head first“ der Installation Listening Post das Publikum 

durch die Verwendung des Personalpronomens „you“ direkt adressiert. In dem Beispiel „We 

were in Afghanistan to stop Communism.” wird das Publikum über das Personalpronomen 

“we” dagegen indirekt angesprochen und mit ins Boot geholt, was ein Gemeinschaftsgefühl 

weckt und eine starke Identifikation mit der Aussage ermöglicht.  

3.4.3 Neue Betrachtungswinkel in der digitalen Medienkunst  

Die Entwicklung der Zentralperspektive als möglichst naturgetreue Abbildung, die in der 

Kunst der Renaissance ihre Anfänge genommen hat, hat seit dieser Zeit unsere Definition von 

Perspektive und unsere Sehgewohnheiten maßgeblich geprägt. Kunstformen des 20. Jahr-

hunderts haben diese Art von Perspektive jedoch zum Teil aufgebrochen und unterschiedliche 

Blickwinkel ermöglicht, die sich nicht bzw. nicht nur an räumlicher Tiefe orientieren.  

Eine entscheidende Wende die Perspektive und neue Möglichkeiten der Publikums-

positionierung betreffend findet mit der Entwicklung des Films als neuer Kunstform und hier 

insbesondere mit dem Animationsfilm statt. Im Animationsfilm ist es möglich als ZuseherIn 

Betrachtungswinkel einzunehmen, die über die natürlichen menschlichen Fähigkeiten 

hinausgehen. So kann das Publikum beispielsweise eine Szene aus dem Blickwinkel eines 

Adlers betrachten, der über die Landschaft fliegt, oder mit den Augen eines Fisches die Unter-

wasserwelt beobachten und sich mit diesen Perspektiven identifizieren. Auch die Entwicklung 

neuer Kameratechniken erweitert das menschliche Auge und dadurch die möglichen Erlebnis-

welten, Blickwinkel und Positionen.  
 

Ein weiterer bedeutender Entwicklungsschritt setzt mit der digitalen Technologie ein und hier 

insbesondere mit der Möglichkeit verschiedenste Daten in Echtzeit als Material künstlerisch 
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zu verwerten. Durch die Übertragungsmöglichkeit in Echtzeit werden Perspektiven eröffnet, 

die in dieser Form einzigartig sind. Die Rede ist von neuen Handlungsmöglichkeiten und 

Blickwinkeln in virtuellen Räumen von neuen Erfahrungswelten durch die Möglichkeit das 

Unsichtbare Sichtbar zu machen und von der Telepräsenz, die eine Positionierung zum 

eigenen Sein und Handeln erfordert.  

Die funktionalen Beschreibungen der Perspektive und des Betrachtungsstandpunktes, sowie 

sie in der SFT vorliegen, orientieren sich an natürlichen Bedingungen, an dem was der 

Mensch mit seinen Sinnen wahrnehmen und zu dem er sich mit seinem Körper positionieren 

kann. Mit der Filmkunst setzt bereits wie erwähnt eine Neuorientierung ein, die es dem 

Menschen ermöglicht Dinge aus Perspektiven zu betrachten, die naturgemäß nicht in seinem 

Erfahrungshorizont liegen würden. Diese Art der Perspektive, die bereits im Animationsfilm 

und nun auch in der digitalen Medienkunst eingesetzt wird, soll hier als außermenschliche 

Perspektive bezeichnet werden. Sprachlich war es immer schon möglich solche Perspektiven 

künstlerisch umzusetzen und mit Hilfe der Imagination außermenschliche Perspektiven zu 

gestalten. Durch die technologischen Weiterentwicklungen, nicht zuletzt auf dem Gebiet der 

visuellen und akustischen Gestaltung, und die Kombination verschiedener Modi zu einem 

Gesamtkunstwerk wird diese Art der Perspektive nun für das Publikum über seine Sinne un-

mittelbar körperlich erfahrbar. Ein Beispiel für eine solch körperlich erfahrbare außer-

menschliche Perspektive ist die Installation Humphry II (siehe Abb. 66). 
 

Fliegen wie eine SuperheldIn 

 
Abb.66: Humphry II von Ars Electronica Futurelab, 
credit: Robertba 

 

Sie ermöglicht es der BesucherIn mit Hilfe Anzug und Hängevorrichtung beinahe schwerelos 

durch virtuelle Räume zu fliegen. Gesteuert wird die Flugbahn durch die Handbewegungen 

der BesucherIn. Die Perspektive, die das Publikum dabei einnimmt, ist die einer SuperheldIn 

mit übermenschlichen Kräften, mit denen sie frei durch virtuelle Räume navigieren kann.  
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Der soziale Betrachtungsstandpunkt, den das Publikum in einer außermenschlichen Perspek-

tive hat, ist eng mit der Position verknüpft, die das Wesen/Objekt, durch dessen Augen die 

BesucherIn die Szenerie betrachten kann, in der repräsentierten Umgebung einnimmt. Im Fall 

von Humphry II erlebt die BesucherIn die repräsentierte Umgebung als eine von ihr kontrol-

lierbare Reise durch eine virtuelle Welt. Sie hat Macht und Kontrolle über die sich vor und 

unter ihr ausbreitende virtuelle Landschaft. Dieser überlegene Betrachtungsstandpunkt ergibt 

sich dabei nicht nur aufgrund der Vogelperspektive aus einer relativ distanzierten Flughöhe 

sondern auch aufgrund der Interaktionsmöglichkeit als Qualität der Steuerung und Auswahl.  

Das körperliche Erleben sowie die Möglichkeit zur direkten Interaktion über verschiedene 

Qualitäten wie der Steuerung oder Auswahl, Teilnahme oder Produktion und des wechsel-

seitigen Austausches erweitern den Handlungsspielraum des Publikums in der digitalen 

Medienkunst. Dadurch unterscheidet sich diese Kunstform wesentlich vom Film, in dem eine 

außermenschliche Perspektive nur vom Standpunkt der BetrachterIn und einer Interaktion als 

Qualität der Rezeption eingenommen werden kann.  
 

Neben der außermenschlichen Perspektive kommen in der digitalen Medienkunst zwei 

weitere Perspektiven zum Einsatz, die ebenfalls über einen menschlich natürlichen 

Betrachtungsstandpunkt hinausgehen. Diese beiden Perspektiven, die hier als allmächtige 

Perspektive und als ohnmächtige Perspektive bezeichnet werden, stehen eng mit den in diesen 

Kunstwerken realisierten Machtverhältnissen zwischen repräsentierten TeilnehmerInnen und 

Publikum in Zusammenhang. Im visuellen Modus werden Machtverhältnisse über den ver-

tikalen Winkel ausgedrückt. Wird etwas in Vogelperspektive repräsentiert, so hat die Be-

trachterIn aus funktionaler Sicht Macht über das Dargestellte. In Froschperspektive verhält es 

sich genau umgekehrt; die repräsentierten TeilnehmerInnen erscheinen im Auge der Be-

trachterIn Ehrfurcht gebietend und mächtig (siehe Kress & Van Leeuwen 2006 [1996]).  
 

Die allmächtige und die ohnmächtige Perspektive gehen in Bezug auf die Realisierung von 

Machtverhältnissen einen Schritt weiter. Der allmächtige Blickwinkel ist ein in religiösen 

Vorstellungen überlieferter „Gott ähnlicher Blick“. Durch ihn bekommt man Einblicke in 

Dinge, die mit den natürlich menschlichen Fähigkeiten und Sinnen nicht wahrnehmbar wären, 

womit ein Machtverhältnis repräsentiert wird, das über die menschlichen Verhältnisse hinaus-

geht. Grau (2001b: 60) erkennt diesen Blick in der Telepräsenz: „Telepräsenz käme in ver-

blüffender Weise der überlieferten Vorstellung der Blickerfahrung Gottes, des Alles-

Sehenden, nahe.“ Die allmächtige Perspektive ist also eine Perspektive in der das Publikum 

selbst kontrollierten Zugang zu Ereignissen hat, die nur durch eine übermenschliche Form des 
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Seins oder der Wahrnehmung erlebbar sind, wie z.B. der Fähigkeit die Gedanken anderer 

Menschen zu lesen oder an vielen Orten gleichzeitig zu sein.  
 

Ähnlich der Opposition zwischen Vogel- und Froschperspektive ist das Gegenstück zur all-

mächtigen Perspektive die ohnmächtigen Perspektive. Auch hier wird das Publikum mit Er-

eignissen konfrontiert, die natürliche menschliche Erfahrungswelten übersteigen. Der 

wesentliche Unterschied zwischen diesen beiden Machtverhältnissen kann am Begriff der 

Kontrolle festgemacht werden. Nimmt die BesucherIn, durch die Art wie das Kunstwerk 

gestaltet ist, eine ohnmächtige Perspektive ein, so zeichnet sich diese durch einen Kontroll-

verlust aus. Das Publikum ist dann in einer Position, in der es die Ereignisse nicht steuern 

kann und in der es den Erfahrungswelten, die auf es einströmen, ausgeliefert ist. Solche Ge-

fühle der Ohnmacht entstehen z.B. durch eine Überfülle an Informationen, die sich der 

Kontrolle des Publikums entziehen. 
 

Die Ressourcen, die in der digitalen Medienkunst zur Realisierung dieser Perspektiven ein-

gesetzt werden, sind digitalisierte Daten, die als Material für das Kunstwerk verwendet 

werden und die dem Publikum in Echtzeit zur Verfügung stehen. Die Übermittlung von Daten 

in Echtzeit schafft dabei eine Erfahrungswelt, die als realitätsnah empfunden werden kann, da 

sie im Hier und Jetzt stattfindet, also unmittelbar erlebbar wird. Der Aufnahme, Bearbeitung 

und Wiedergabe von Daten sind in einem digitalen System weniger Grenzen gesetzt als in 

einer analogen oder natürlichen Umgebung. Dadurch können in der digitalen Medienkunst 

leichter natürliche physische Grenzen überschritten werden, die neue gestalterisch Horizonte 

eröffnen und in denen übermenschliche soziale Betrachtungsstandpunkte realisiert werden. 

Unter solche Grenzüberschreitungen fallen die im vorigen Kapitel besprochenen Gestaltungs-

prinzipien virtuelle Räume, die Sichtbarmachung des Unsichtbaren und die Telepräsenz. 

Virtuelle Räume erweitern den Handlungsspielraum, indem sie Interaktionen zwischen Kunst-

werk und Publikum erlauben, die in natürlichen Umgebungen oftmals so nicht möglich 

wären. Außerdem können sie ähnlich wie im akustischen Modus (über wrap-around sounds) 

Immersion kreieren und dem Publikum das Gefühl vermitteln im Zentrum zu stehen und ganz 

von der abgebildeten Erfahrungswelt umgeben zu sein. Durch die Sichtbarmachung des Un-

sichtbaren wird die Umgebung stärker in das Kunstwerk miteinbezogen, wodurch sich die re-

präsentierten Erfahrungswelten ausdehnen und die realisierbaren Machtverhältnisse erweitern. 

Die Telepräsenz verstärkt die Involviertheit des Publikums, da es sich in der Reflexion mit 

sich selbst und seinem Verhältnis zur repräsentierten Umgebung auseinander setzen muss.  
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Die Installation Emotional Traffic erzeugt einen Illusionsraum, der dem Publikum suggeriert 

– gleich einer „All-Wissenden“, „All-Sehenden“ – den emotionalen Status der Welt be-

obachten und abrufen zu können. Der Künstler sagt selbst über sein Werk:  

With today's communication networks, the world is equipped with an extensive virtual 

nervous system. From anywhere in the world one can feel what's happening anywhere 

else in real time as long as it is connected to the Net and is English speaking. Internet is 

the first self-organised worldwide language-and-socially filtered observation system. 

(Benayoun [Online]) 

Die Installation liegt in zweidimensionalen und dreidimensionalen Ausführung vor. In der 

zweidimensionalen Variante Emotion Vending Maschine (siehe Abb. 67) wird die Weltkugel 

auf einem großen Bildschirm präsentiert. Neben der Weltkugel befindet sich ein Touchscreen 

als Interface, mit dem die BesucherIn drei Emotionen auswählen kann. Das System sucht das 

Internet nach diesen ausgewählten Wörtern ab und setzt es in Relation zu den Orten ihres 

Vorkommens. Daraus entstehen ein visuelles Bild und ein Klangbild, das die Häufigkeit und 

Intensität des Auftretens bestimmter Emotionen auf der Landkarte zeigt. Die Perspektive, die 

das Publikum durch diese Art der Gestaltung einnimmt, ist die einer „All-Sehenden“; eine all-

mächtige Perspektive in der es zu jedem beliebigen Zeitpunkt den Status bestimmter 

Emotionen auf der Erde wie z.B. Angst oder Freude abrufen kann. Die allmächtige Per-

spektive wird in diesem Fall durch den uneingeschränkten und jederzeit verfügbaren Zugang 

zu der großen Menge an Datenmaterial ermöglicht, aus dem die emotionalen Ausdrücke in 

Form von Adjektiven gefiltert werden. Das Interface erlaubt zudem eine Steuerung dieses 

Filterprozesses und gibt der BesucherIn eine gewisse Kontrolle über das System. Visuell ist 

die Landkarte in einem frontalen Winkel zum Publikum abgebildet und involviert die Be-

sucherIn damit unmittelbar in das Geschehen. In Relation zur dreidimensionalen Version der 

Installation und im Verhältnis zum Publikum ist die dargestellte Weltkugel eher klein bis 

mittelgroß und befindet sich vertikal auf gleicher Augenhöhe mit der BetrachterIn. Damit 

bietet die Installation dem Publikum einen Überblick über das Geschehen und stellt es in eine 

sozial überlegenen bis gleichwertige Position.  
 

In der dreidimensionalen Variante der Installation SFEAR (siehe Abb. 68) hat das Publikum 

keine Möglichkeit das System zu steuern; die Interaktion zwischen Publikum und Kunstwerk 

hat die Qualität der Rezeption. Die BesucherIn kann die Emotionen der Welt als Moment-

aufnahme eines bestimmten Zustands betrachten. Das Publikum nimmt eine ohnmächtige Per-

spektive ein; es hat keine Kontrolle mehr über das System und wird von der Information 
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gleichsam überwältigt. Die Art wie diese Installation repräsentiert wird, verstärkt diese Per-

spektive. Der Globus hängt von der Decke einer Kirche und ist im Verhältnis zum Publikum 

wesentlich größer als die eben beschriebene zweidimensionale Repräsentation. Die Be-

sucherIn muss aus Froschperspektive zu diesem Globus hinaufblicken, wodurch die In-

stallation mächtig und Ehrfurcht gebietend erscheint. Diese unterlegene Perspektive wird 

durch das religiöse Ambiente noch zusätzlich verstärkt. 
 

In der Live-Performancevariante dieser Installation, die auf der Ars Electronica 2005 

aufgeführt wurde (siehe Abb. 69), nimmt das Publikum die gleiche Perspektive ein. Im Zu-

schauerraum hat es die Möglichkeit die gefilterten Emotionen auf einem großen und auf fünf 

kleineren Bildschirmen zu betrachten. Der Sound, der auch zum Teil von den Reaktionen des 

Publikums gesteuert wird, ist ein „wrap-around“ Sound, der die BesucherInnen umhüllt und 

das Eintauchen in diesen Illusionsraum und den Aufbau sozialer Nähe durch die akustische 

Immersion zusätzlich verstärkt. Derart involviert in das Geschehen bekommt das Publikum 

einen suggerierten Blick auf den emotionalen Status der Erde und steht gleichzeitig dieser 

Fülle an Emotionen ohnmächtig gegenüber.  

 

Verschiedene Realisierungen von Perspektive 

Abb.67: Emotion Vending 
Machine (2006) von Maurice 
Benayoun 

Abb.68: SFEAR (2005) von 
Maurice Benayoun 

 

Abb.69: Emotional Traffic (e-traffic) 
(2005) von Jean-Baptiste Barrière & Mau-
rice Benayoun, Live Ars Electronica 2005 

  

In den verschiedenen Varianten dieses Kunstwerks spielt das Prinzip der Gestaltung von 

Illusionsräumen eng mit dem Prinzip der Sichtbarmachung des Unsichtbaren zusammen, um 

Machtverhältnisse zu repräsentieren, deren Perspektive zwischen allmächtigem Blick und 

ohnmächtigem Betrachten schwankt.  
 

Die Realisierung einer allmächtigen oder ohnmächtigen Perspektive hängt neben den 

semiotischen Gestaltungskriterien auch von der Thematik der gefilterten Daten und dem 

Kontext ab, in dem diese Daten bearbeitet werden. Der G-Player arbeitet mit dem Prinzip der 
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Sichtbarmachung des Unsichtbaren, indem das Nicht-Hörbare Hörbar gemacht wird. Die Be-

sucherInnen können über Satellitendaten, die die Topographie der Erde aufzeichnen und in 

Sound übertragen werden, die Erde wie eine Schallplatte abspielen. Auch hier ist das Pub-

likum also in der Position jederzeit auf Daten zuzugreifen, die ihm unter natürlichen Um-

ständen nicht zugänglich wären, doch hat die Art wie diese Daten verarbeitet werden im Ge-

gensatz zu Emotional Traffic eine eher spielerische Komponente.  

In Banlieu de Vide werden für die Gestaltung Videodaten verwendet, die zu einer Gesamt-

komposition zusammengestellt werden und dadurch in einem neuen Kontext zu betrachten 

sind. Durch diese Komposition werden dem Publikum Daten zugänglich, die ansonst nur 

verstreut im Netz vorliegen würden. Die Bilder der verschneiten französischen Vorstadt-

strassen, die sich alle stark ähneln, werden durch die spezifische Zusammenstellung in diesem 

Kunstwerk zu einem Topos „der französischen Vorstadtstraße“. Diese wird im Kunstwerk zu 

einem Illusionsraum, auf den die BesucherIn ihren „All-sehenden“ Blick werfen kann. Die 

Einsamkeit auf den verschneiten Straßen, die von der Menschenleere und dem Erscheinen und 

Verschwinden von Reifenspuren als einzig sich veränderndes Ereignis bestimmt wird, wirkt 

trostlos und lässt die Zeit förmlich stillstehen. Das Publikum kann all diese Straßen zwar 

sehen und die Vorgänge auf ihnen beobachten, doch kann es nicht in das Geschehen ein-

greifen; es ist seinem Alles sehenden Blick ohnmächtig ausgeliefert.  
 

Die neue Perspektive, die sich in der digitalen Medienkunst durch die Telepräsenz ergibt, hat 

neben der Illusion an mehreren Ort gleichzeitig sein zu können und dem dadurch ent-

stehenden allmächtigen Blick noch eine weitere funktionale Komponente. Durch die Tele-

präsenz wird die BesucherIn zu einer im Kunstwerk repräsentierten TeilnehmerIn und damit 

zu einem Teil des Kunstwerkes. Gleichzeitig tritt sie mit sich selbst in dieser neuen virtuellen 

Umgebung in Interaktion und muss sich in einer Art Selbstreflexion mit ihrem Sein und 

Handeln auseinandersetzen. Dies schafft eine starke Involvierung und intensiviert die ein-

genommene Perspektive und die interpersonale Nähe zwischen Publikum und Kunstwerk.  
 

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Zugriffsmöglichkeit auf eine große Menge 

verschiedenster Daten, die in digitalisierter Form als Material für die Kunst relativ leicht zu-

gänglich und verwertbar werden, eine Tendenz in der digitalen Medienkunst auszulösen 

scheinen, die nach Realisierung allmächtiger und ohnmächtiger Perspektiven strebt. Einerseits 

dürfte das aus der Faszination entstehen, die der Zugang zu und die Kontrolle über scheinbar 

unerschöpfliche Informationsquellen auslöst und andererseits aus der Überforderung, die sich 
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aufgrund dieser unüberschaubaren Fülle an Informationen ergibt. Tatsache ist jedenfalls, dass 

zentrale Themen von Macht und Kontrolle im digitalen Zeitalter durch die Schaffung neuer 

Perspektiven und neuer interpersonaler Beziehungen zwischen Publikum und Kunstwerk in 

der digitalen Medienkunst künstlerisch kreativ verarbeitet und kritisch hinterfragt werden.  
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3.5 Kohärenz in der digitalen Medienkunst  

Digitale Installationen unterscheiden sich von herkömmlichen Kunstformen durch ihre multi-

modale Komposition und ihren prozesshaften Charakter, der sich aus der Einbeziehung von 

Umgebung und Publikum ergibt. Ihre Form drängt nach Auflösung räumlicher, zeitlicher und 

physischer Grenzen und löst sich von einer starren und strukturierten Gestalt. In der Aus-

einandersetzung mit dieser Kunstform stellt sich nun die Frage, in wie fern das Publikum in 

diesen freien Formen Sinnzusammenhänge erkennen kann bzw. in wie weit diese Zusam-

menhänge im Kunstwerk trotz seiner Offenheit nach Außen angelegt sind. Ein wesentlicher 

Aspekt für das Erkennen eines Sinnzusammenhangs ist die Kohärenz. Betrachtet man das 

Kunstwerk nun als kohärenten Text, indem man den Textbegriff weiter fasst und das Kunst-

werk im Sinne einer kohärenten Einheit versteht, so stellt sich die Frage mit welchen Mitteln 

Kohärenz in einem digitalen Kunstwerk hergestellt wird. Da es sich bei den von mir unter-

suchten digitalen Kunstinstallationen um so genannte interaktive Installationen handelt, gilt es 

zusätzlich die Interaktion mit dem Publikum in die Kohärenzdiskussion mit ein zu binden. 
  

Um die Frage nach dem Sinnzusammenhang zu beantworten, werden in diesem Kapitel 

semiotische Ressourcen gefiltert, die kohäsiv sind, d.h. die aufgrund ihrer Gestalt und 

Funktion dazu in der Lage sind Kohärenz in digitalen Kunstwerken herzustellen. De 

Beaugrande und Dressler (1981) unterscheiden zwischen dem semantischen Textzusammen-

hang der Kohärenz, d.h. der inhaltlich-semantischen oder kognitiven Strukturiertheit eines 

Textes, und der Kohäsion, den formalen Mitteln, die die Grundlage der semantischen 

Kohärenz bilden. Diese sprachlich basierte Theorie lässt sich auch auf andere Modi über-

tragen, die für die Gestaltung digitaler Kunstwerke verwendet werden.  
 

Anhand einiger Beispielanalysen werden in diesem Kapitel die kohäsiven Elemente heraus-

arbeiten, die zur Strukturbildung in der digitalen Medienkunst eingesetzt werden. Um festzu-

stellen wie kohärent ein Kunstwerk ist, unterscheide ich hier vier Ebenen der Analyse auf 

denen Kohäsion stattfinden kann: 
 

1) Wie grenzt sich das ganze Werk als Einheit nach Außen ab?  

2) Wie werden die Verbindungen zwischen den einzelnen kommunikativen Handlungen 

oder Szenen im Kunstwerk gestaltet?  

3) Welche intermodalen Verbindungen bestehen zwischen den einzelnen Kom-

munikationsmodi?  
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4) Welche Kohäsionsmechanismen existieren innerhalb eines Modus?  

5) Findet Kohärenz auch ohne Realisierung von Kohäsionsmechanismen statt? 

Die Betrachtung verläuft dabei von einer Makro- zu einer Mikroanalyse in vier Stufen.  

3.5.1 Das Werk und seine Abgrenzung nach Außen  

Es gibt viele verschiede Kriterien auf Grund derer wir erkennen können, dass ein Element zu 

einem anderen gehört und gemeinsam ein Ganzes bildet. Das erste und eindeutigste sind klare 

Grenzen nach Außen. Visuell werden diese klaren Grenzen durch die Nähe der Einzelteile 

zueinander realisiert. Kress und van Leeuwen (2006 [1996]) bezeichnet dies als „Framing“ 

oder Rahmengebung. Dies bedeutet, dass Teile die zusammengehören auch näher beieinander 

stehen; und zwar gehören sie umso enger zusammen, je näher sie sich räumlich sind. Nach 

Außen grenzen sie sich durch eine leere Fläche oder einen leeren Raum ab. Verschiedene 

Artikel in einem Buch sind durch Leerflächen wie z.B. ganze oder halbe Leerseiten von-

einander getrennt. Artikel in einer Zeitung grenzen sich von anderen durch eine leere Fläche 

rund um den Text ab. Durch diese Rahmengebung können zusammengehörige Texte auf den 

ersten Blick erkannt werden. Neben dieser Abgrenzung einzelner Texte voneinander ergibt 

auch das Buch oder die Zeitung als Ganzes – alleine schon durch seine physische Form, die 

sich von anderen physischen Formen abgrenzt – eine Einheit.  

Akustisch werden Leerräume durch Pausen signalisiert. In einem Radiobericht wird nach 

jeder Meldung eine Pause gemacht. Dadurch erkennt die HörerIn wann ein Text endet und 

wann der nächste beginnt. Die Sprache als einziges semiotisches System, das über sich selbst 

reflektieren kann, erreicht eine Abgrenzung nach Außen auch durch Metakommunikation, 

d.h. durch Aussagen die über den Text selbst etwas aussagen. Durch Metakommunikation 

können Textabschnitte wie z.B. „Ich werde jetzt eine Gute-Nacht-Geschichte erzählen“, „Im 

nächsten Absatz wird das folgende Thema behandelt“, „Und nun kommen wir zum dritten 

Programmpunkt“ begrenzt und neue Textabschnitte eingeleitet werden.  

 

Tabelle 25: Abgrenzung des Kunstwerks nach Außen 

Abgrenzung nach Außen 

Akustisch Pause 

Visuell 2D Leerfläche  

Visuell 3D Zwischenraum 

Sprache Pause (mündlich), Leerfläche (schriftlich), Metakommunikation  
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Ähnlich dazu wie sich ein Buch durch seine physische Erscheinungsform von der Außenwelt 

abgrenzt und eine Einheit bildet, sind auch digitale Kunstinstallationen durch ihre physische 

Erscheinungsform von Außen abgegrenzt. Gemeinsam mit anderen Kunstwerken bilden sie in 

einer Ausstellung eine Einheit, wie ein Buch in dem verschiedene Texte gesammelt sind, die 

in einem bestimmten Bezug zueinander stehen. Das einzelne Kunstwerk ist von den anderen 

Werken durch Zwischenräume getrennt und wird dadurch als Einheit erkannt und als solche 

rezipiert.  

Bilder in einer Ausstellung werden oft durch einen Rahmen begrenzt, Literatur und Poesie 

durch Leerflächen und Titel und ein Musikstück durch Stille zu Beginn und am Ende der Auf-

führung. Es liegt in der Natur der Sache, dass sich digitale Kunstwerke akustisch, visuell und 

physisch ausbreiten und bislang normierte Grenzen überschreiten, da sie die Umgebung in 

ihre Komposition mit einbeziehen. Nur ihre physische Erscheinungsform grenzt sie oft noch 

von anderen Objekten ab. Besitzt die physische Erscheinungsform verschiedener Objekte in 

ein und demselben Ausstellungsraum jedoch eine zu große Ähnlichkeit und sind die 

Zwischenräume zwischen den einzelnen Artefakten nicht groß genug, so können Schwierig-

keiten die Rezeption betreffend entstehen. In der Ausstellung der Ars Electronica 2008 gab es 

einen Ausstellungsraum in dem solche Schwierigkeiten bei der Abgrenzung der einzelnen 

Objekte auftraten. In diesem Raum befanden sich vier Exponate in einem Ausstellungsraum: 

das Kunstwerk O::O::O (Orbital Orientation Object) von Dunja Zupan� i� , Miha Turši�  und 

Dragan �ivadinov, die frei sich im Raum bewegende Installation Bowlfuls of Sound von Borut 

Savaski, das Kunstwerk Robot Partner 0.2 – Automated Table Modification von Stefan 

Doepner und dem f18institut und ein sprechender Kunststoffhase and der Wand.  
 

Die Orientierung in diesem Raum war schwierig, da auf den ersten Blick die einzelnen Kunst-

werke nicht klar voneinander zu unterscheiden waren. Die physische Beschaffenheit und die 

Materialität der ausgestellten Werke war vielfältig und ihre Form zum Teil nach Außen hin 

offen. Außerdem waren die Größenverhältnisse der einzelnen Installationen zueinander nicht 

ausgeglichen. Das zentral platzierte Werk O::O::O war gegenüber den anderen Installationen 

unverhältnismäßig groß, was auf den ersten Blick zu einer Subkategorisierung der kleineren 

Installationen unter diese hätte führen können. Zudem bewegte sich die Installation Bowlfuls 

of Sound frei im Raum und war daher nicht durch einen eindeutig definierten Zwischenraum 

von den anderen Objekten getrennt.  

Wie dieses kurze Beispiel zeigt, kann der Umstand, dass multimodal gestaltete digitale Kunst-

werke so unterschiedliche Gestalt annehmen können und dass es keine klaren Konventionen 
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hinsichtlich Material, Form oder Rahmengebung gibt, eine klare Erkennbarkeit als kohärente 

Einheit und in Folge dessen die Abgrenzung von anderen Objekten und die Rezeption er-

schweren. Außerdem strebt das multimodal gestaltete interaktive digitale Kunstwerk nach 

Expansion, sowohl was seine vielschichtige und offene Form als auch sein Bestreben betrifft 

die Umgebung in das Werk mit einzubeziehen. Dadurch verschwimmen oftmals die Grenzen 

zwischen Werk und Umgebung und lösen die kohärente starre Gestalt zugunsten einer 

offeneren jedoch auch schwerer rezipierbaren Form auf.  

3.5.2 Verbindung zwischen einzelnen Szenen  

Kohärenz entsteht nicht nur aus der Erkennbarkeit eines Textes oder Kunstwerkes als Einheit 

und dessen Abgrenzung nach Außen, sondern auch durch die Art und Weise wie einzelne 

Textabschnitte oder Szenen miteinander verbunden sind. Da in der digitalen Medienkunst 

hauptsächlich komplexe multimodal gestaltete dynamische Handlungsabläufe realisiert 

werden, werden hier anstelle von Aussagen und Textabschnitten die Begriffe kommunikative 

Handlungen und Szenen verwendet. Für die Verbindung einzelner Szenen in der digitalen 

Medienkunst werde ich auf das theoretische Konzept von Martin & Rose (2003) zurück-

greifen, das sich auf Hallidays Theorie zur Verbindung einzelner sprachlicher Aussagen durch 

logisch-semantische Beziehungen stützt (siehe „clause complex“ in Halliday 1994 [1985] und 

Kohäsion in Halliday & Hasan 1992).  
 

Die dieser Theorie zugrunde liegenden Kategorien lassen sich in abstrahierter Form weit-

gehend auch auf andere Kommunikationsmodi als Sprache übertragen, da sie im Wesent-

lichen funktional-formale Sinnzusammenhänge beschreiben, die auch für andere Modi Gültig-

keit besitzen. Die Sprache hat als höchst entwickeltes semiotisches System gegenüber anderen 

Kommunikationsmodi die umfangreichsten und vielfältigsten semiotischen Ressourcen, um 

Textverbindungen zu realisieren. Da in der digitalen Medienkunst unterschiedliche Kom-

munikationsmodi für die Gestaltung verwendet werden und zum Teil auch sehr komplexe 

sprachliche Texte oder Filmsequenzen in das Kunstwerk eingebunden werden, sind alle 

Kategorien für die Analyse ausschlaggebend. Häufig tritt jedoch die Sprach in der digitalen 

Medienkunst zugunsten anderer Kommunikationsmodi wie Bild und Sound in den Hinter-

grund, wodurch weitgehend nur ein reduziertes Kategorienrepertoire für die Analyse not-

wendig ist. Das Analyseraster nach Martin & Rose (2003), das von mir übersetzt wurde, wird 

in Tabelle 26 vorgestellt. 
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Tabelle 26: Logisch-semantische Verbindungen  

Kategorie Subkategorie 

Addition Addition  

Alternative  

Vergleich Ähnlichkeit  

Kontrast  

Zeit Sukzessiv  

Simultan  

Konsequenz Grund (weil) 

Mittel (mit Hilfe) 

Zweck (um-zu) 

Bedingung (wenn-dann) 
 

Unter Addition wird eine Verbindung verstanden, die die erste kommunikative Handlung oder 

Szene mit neuer Information erweitert, d.h. es handelt sich um eine einfache Addition zweier 

Informationen. Im Unterschied dazu bietet die „Oder-Relation“ eine Alternative zur ersten 

kommunikativen Handlung oder Szene an. Die Installation Listening Post besteht aus vier 

Szenen, die einfach addiert werden. Die semiotischen Ressourcen, die in Listening Post den 

Beginn und das Ende jeder Szene markieren und damit als eindeutig erkennbares Ver-

bindungselement zwischen den Szenen fungieren, sind eine kurze Pause und synchron dazu 

ein gleichzeitiges Verdunkeln aller Bildschirme. In Bystander gibt es nur eine Szene mit ver-

schiedenen kommunikativen Handlungen. In dieser Szene werden die Fotos und die Text-

zeilen einfach aneinandergereiht, d.h. jedes neue Foto und jede neue Textzeile fügt im Sinne 

einer Additionsrelation neue Information zum Gesamttext hinzu. In Emotion Vending 

Machine werden abhängig von der Auswahl des Publikums alternative Szenen angeboten. Je 

nachdem welche Emotionen das Publikum auswählt, erscheinen unterschiedliche emotionale 

Landkarten der Welt.  

Die nächste Kategorie, der Vergleich, stellt eine Verbindung zwischen zwei kommunikativen 

Handlungen oder Szenen her, die entweder Ähnliches ausdrücken oder sich gegenseitig kon-

trastieren. Das Ähnliche kann dabei in Form eines Beispiels dargestellt werden und die erste 

Szene spezifizieren. Der Kontrast drückt eine oppositionelle Bedeutung zur ersten kom-

munikativen Handlung oder Szene aus.  

Sukzessive Verbindungen sind Verbindungen, die eine zeitliche Relation repräsentieren. Im 

akustischen Modus und bei bewegten Bildern wird eine „Vorher-Nachher-Relation“ bereits 

durch die zeitliche Szenenabfolge ausgedrückt. In der Sprache werden chronologische Ab-
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folgen häufig durch Konjunktionen (bevor, als erstes, dann, später, etc.) realisiert. Simul-

tanität entsteht, wenn kommunikative Handlungen oder in sich geschlossene Szenen gleich-

zeitig ablaufen. 

Neben diesen Verbindungen gibt es auch eine Reihe kausaler Relationen, die die Konsequenz 

einer kommunikativen Handlung repräsentieren. So kann eine Szene den Grund für eine 

andere Szene liefern oder das Mittel, den Zweck oder die Bedingung für eine andere kom-

munikative Handlung oder Szene darstellen. In der digitalen Medienkunst werden häufig so 

genannte Bedingungs- oder „Wenn-Dann-Relationen“ realisiert, die eine Ursache-Wirkungs-

Relation abbilden. Diese entstehen durch die Interaktion mit dem Publikum, durch die das 

Kunstwerk zu einem dynamischen Prozess des wechselseitigen Austauschs werden kann. 

Beinahe alle interaktiven Installationen, in denen das Publikum das Kunstwerk steuern oder 

etwas produktiv beitragen kann, realisieren „Wenn-Dann-Relationen“. In The Legible City, 

wie auch in den meisten anderen interaktiven Installationen, ergibt sich diese Relation aus der 

Logik des Interfaces (Wenn die BesucherIn in die Radpedale tritt, dann kann sie sich in der 

virtuellen Stadt fortbewegen).  

In den unterschiedlichen Kunstformen dominieren bestimmte logisch-semantische Ver-

bindungen gegenüber anderen. So schreibt van Leeuwen (2005a: 227): “Because Storytelling 

was, and still is, the dominant use of the film medium, temporal linking is its dominant form 

of ‘conjunction’.” Die Montage dagegen bedient sich nach seiner Ansicht hauptsächlich Ähn-

lichkeits- und Kontrastrelationen. Die digitale Medienkunst zeichnet sich gegenüber den an-

deren Kunstformen durch „Wenn-Dann-Relationen“ aus, die sich durch die Interaktion mit 

dem Publikum und die Bedienung des Interfaces ergeben. Da in der digitalen Medienkunst 

zeitlich organisierte Kommunikationsmodi wie bewegte Bilder und Sound dominieren, spie-

len hier bisweilen auch temporale Verbindungen eine Rolle. Daneben ähneln viele Installatio-

nen in der digitalen Medienkunst Montagen, in denen Szenen zwar nicht unbedingt durch 

Ähnlichkeit und Kontrast verglichen werden, wie van Leeuwen schreibt, sondern die ihre 

kommunikativen Handlungen einfach addieren und zu einem großen Ganzen zusammenfügen. 
  

Die „Wenn-Dann-Relation“ und die „Additions-Relation“, die in der digitalen Medienkunst 

dominant sind, sind einfache, relativ lose Verbindungen, die sich weg von narrativen Struk-

turen bewegen. Narrative „Texte“ zeichnen sich dagegen durch komplexe logisch-seman-

tische Verbindungen aus und besitzen eine stark kohärente Struktur. Die Kunstwerke der 

digitalen Medienkunst, die sich durch solch lose Verbindungen auszeichnen, die zudem von 

der Aktion des Publikums abhängig sein können, erfordern ein Rezeptionsverhalten, das sich 
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nicht an narrativen Strukturen orientiert, sondern das das eigene Verhalten als Kohärenz stif-

tend mit einbezieht. 

In seinem Artikel „Interactive Narratives: A Form of Fiction?” stellt Martin Rieser (1997) die 

Frage ob Narrativität noch eine Zukunft in den neuen interaktiven Medien hat und behauptet, 

dass traditionelle Fiktion die Umwandlung in Interaktivität nicht überleben kann. Eine nar-

rative Handlung hat, laut Rieser, eine Struktur mit einer gewissen Vorhersagbarkeit, deren 

eines Hauptmerkmal die Kohärenz sei. Ohne Kontrolle durch die KünstlerIn riskiere man eine 

Auflösung der narrativen Struktur in chaotische Handlungen, ohne dass das Publikum noch 

einen Zusammenhang herstellen könne. Denn Narrativität braucht die Möglichkeit zur 

Identifikation des Publikums mit den Protagonisten, eine gewisse Vorhersagbarkeit und ein 

definiertes Ende. Kreiert man nun eine narrative Struktur mit mehreren Möglichkeiten, an 

denen das Publikum in die Handlung eingreifen und sich zwischen Varianten frei entscheiden 

kann (im Sinne einer Interaktion als Qualität der Steuerung, Auswahl und Produktion), so hat 

man das Problem des exponentiellen Anstiegst von möglichen Handlungsausgängen. Die 

Kunst ist es daher sowohl die Kontrolle an das Publikum zu übergeben als auch eine narrative 

sinnstiftende Struktur zu schaffen. Laut Rieser können Neue Medien nur dann wirklich inter-

aktiv werden, wenn eine Kunstsprache gefunden wurde, die eben diese kohärente Interaktion 

ermöglicht. Die Zukunft für interaktive narrative Formen sieht er in der BenutzerIn als 

SpielerIn (in Computerspielen) und in der Gestaltung virtueller Räume, in denen Be-

sucherInnen ihre eigene narrative Reise durch einen vordefinierten Raum machen können.  

Durch die Möglichkeit am Kunstwerk mitzuwirken, hat das Publikum in der digitalen 

Medienkunst die Aufgabe den Sinnzusammenhang aktiv mitzugestalten. Nur wenn es erkennt, 

dass es zur TeilnehmerIn des Kunstwerks als Prozess wird und diese Rolle akzeptiert, entsteht 

in diesen auf Interaktivität ausgerichteten Werken Kohärenz („Wenn-Dann-Relation). Tut sie 

es nicht, verschließt sich das Werk der kohärenten Rezeption.  

3.5.3 Intermodale Verbindungen zwischen Sprache, Bild und Sound  

Für die Betrachtung multimodal gestalteter Kunstwerke stellt sich neben ihrer klaren Erkenn-

barkeit als Einheit und der logisch-semantischen Verbindungen zwischen den einzelnen kom-

munikativen Handlungen und Szenen die Frage, welche intermodalen Kohäsions-

mechanismen greifen, d.h. wie der Zusammenhang zwischen verschiedenen Kommuni-

kationsmodi innerhalb eines Werkes gebildet wird. In Kapitel 2.5 wurden bereits verschiedene 

Theorien zur Gestaltung und Analyse intermodaler Beziehungen vorgestellt und ein Analyse-
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raster für intermodale Verbindungen in der digitalen Medienkunst entwickelt, das sich auf alle 

Kommunikationsmodi bezieht.  

An dieser Stelle sollen die intermodalen Verbindungen innerhalb eines Kunstwerkes, die 

hauptsächlich Sprache, Bild und Sound betreffen nochmals ausführlicher in Bezug auf ihre 

kohäsive Funktion erläutert und anhand von Beispielen diskutiert werden.  
 

Eines der stärksten, da in der Natur des Menschen begründeten, kohäsiven Verbindungs-

kriterien in multimodalen Kunstwerken ist neben der Komposition im Raum der Rhythmus.  

Apart from being the two single most important sources of cohesion in multimodal texts 

and communicative events, rhythm and layout have something else in common. They 

form the key link between semiotic articulation and the body. They are the ‘life-blood’ of 

semiotics. Rhythm is a basic biological given. Human action is by nature rhythmically co-

ordinated, […]. (van Leeuwen 2005a: 181) 

Werden mehrere Modi für die Gestaltung verwendet wie z.B. Sound, Bild und Sprache, so 

kann Kohärenz geschaffen werden, indem die Rhythmen einander angeglichen bzw. syn-

chronisiert werden. Martinec schreibt ähnlich wie van Leeuwen dem Bestreben nach 

rhythmischer Synchronisation ebenfalls etwas Naturgegebenes zu, indem er als Beispiel die 

Chaos Theorie anführt. In dieser Theorie ist das Phänomen des „Phase-Locking“ bekannt, das 

besagt, dass sich die Rhythmen zweier verschiedener Systeme nach einer bestimmten Zeit 

synchronisieren, sobald sie einander näher kommen (Martinec 2000: 293).  

Durch die Synchronisation in multimodalen Kunstwerken werden rhythmische Bild-

bewegungen an akustische Rhythmen angeglichen oder der sprachlich metrische Rhythmus 

wird mit dem Sound synchronisiert. Dabei müssen jedoch nicht alle Rhythmen eines Modus 

an die Rhythmen eines anderen angeglichen werden. Oft ist es ausreichend den Leitrhythmus 

zu synchronisieren, um Kohäsion herzustellen. Je mehr verschiedene Rhythmen eines Modus 

jedoch an die Rhythmen eines anderen Modus angeglichen werde, desto strukturierter er-

scheint das Kunstwerk (siehe Martinec 2000, Van Leeuwen 2005a).  

Zum Teil besteht auch keine vollständige Synchronisation zwischen den einzelnen Rhythmen 

sondern eine leichte Asynchronität. Martinec (2000) führt dafür einige Beispiele an. Eines 

davon ist der Wetterbericht im Fernsehen. Hier werden Sprache, Körperbewegung und Bild 

synchronisiert, jedoch besteht zwischen der Anzeige der Wettergrafik und den Bewegungen 

der FernsehsprecherIn leichte Asynchronität, da die Wettergrafik bereits erscheint, kurz bevor 

die SprecherIn sich zur Grafik wendet und darauf zeigt. Dies macht insofern Sinn, als sich die 

ZuseherInnen besser orientieren können, wenn die Grafik bereits dargestellt ist, bevor die 
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SprecherIn darauf verweist. Eine vollständige Synchronisation würde die Orientierung er-

schweren. Eine weitere leichte Asynchronität besteht oftmals zwischen dem Sound und der 

Bildhandlung im Film. Der Sound setzt kurz vor einer neuen Bildhandlung ein und gibt damit 

dem Publikum die Möglichkeit die Stimmung zu erfassen, bevor diese durch die kurz darauf 

folgende Handlung verstärkt wird (Martinec 2000: 292).  
 

In der Installation Listening Post setzt der melodische Sound wie in dem von Martinec be-

schriebenen Beispiel ebenfalls in der ersten Szene ein, bevor die ersten Schriftzeichen auf den 

Bildschirmen erscheinen. Im Weiteren sind die Bildbewegungen und die synthetische Stimme 

in dieser Szene aufeinander abgestimmt. In Szene zwei wird die Anzeige der Texte mit dem 

Relaisgeräuschen der Bildschirme synchronisiert. Die Schrift stoppt jedes Mal auf allen Bild-

schirmen, wenn der Sound ein markantes Klickgeräusch macht. In Szene drei verlaufen die 

akustischen Rhythmen und die Bildbewegungsrhythmen asynchron. In Szene vier sind Bild-

bewegungen und Sound wieder synchronisiert. 
 

In Emotion Vending Machine gibt es zwei Sound-Muster. Das erste Muster besteht aus ver-

schiedenen hellen Klängen in Figure-Position, die mit bestimmten Bildbewegungen syn-

chronisiert sind. Diese bewegten Bilder sind Linien, die über den großen Bildschirm laufen 

und eine sich drehende Weltkugel in einem der kleineren Bildschirme. Der Sound und die 

visuelle Repräsentation stellen gemeinsam den Suchprozess dar, der zu laufen beginnt, 

nachdem die BesucherIn drei Emotionen ausgewählt hat. Das zweite Soundmuster ist eine 

verzerrte synthetische Stimme, die zum Teil überlagert wird, wodurch am Höhepunkt des 

Suchprozesses ein unverständliches Gemurmel vieler Stimmen entsteht. Diese Stimme liest 

die Adjektive vor, die auf dem großen Bildschirm angezeigt werden. Durch die akustische 

Wiederholung der dargestellten Wörter entsteht eine enge Verbindung zwischen dem Sound 

und der visuellen Repräsentation. Die Stimme und die Bildbewegungen verlaufen in diesem 

Fall jedoch asynchron. Die Analyse zeigt, dass Emotion Vending Machine aus zwei ver-

schiedenen kommunikativen Handlungen besteht. Die erste stellt den Suchprozess dar und die 

zweite die emotionale Landkarte der Welt. In beiden Handlungen sind die akustischen und die 

visuellen Repräsentationen durch Kohäsionsmechanismen wie Synchronisation und Wieder-

holung eng miteinander verbunden. 
 

In digitalen Installationen, in denen das Publikum über die eigenen Körperbewegungen mit 

dem Kunstwerk in Interaktion treten kann, werden diese Bewegungen häufig mit den Re-

präsentationen im Kunstwerk synchronisiert. Beispiele dafür sind: The Legibel City und 

Messa di Voce.  
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Neben dem Rhythmus spielen noch weitere Kohäsionsmechanismen eine Rolle, die die 

gleichzeitige Veränderung akustischer und visueller Repräsentationen betrifft. Verändern sich 

die akustische und die visuelle Repräsentation gleichzeitig, so entstehen in sich kohärente 

Muster. Diese Veränderungen können einerseits das Tempo betreffen aber auch gleichzeitige 

Veränderungen von Lautstärke, Tonhöhe und visueller Form realisieren. In dem audio-

visuellen Kunstwerk Tempest, das in Kapitel 3.2 besprochen wurde, werden perfekt aufein-

ander abgestimmte akustische und visuelle Repräsentationen zu einem kohärenten Ganzen 

komponiert.  
 

Die Termini monosynchron und polysynchron wurden von Martinec (2000) übernommen. Sie 

sagen etwas darüber aus, wie sehr das Kunstwerk synchronisiert und damit auch stark struk-

turiert und formalisiert ist. In der Monosynchronie sind alle oder fast alle rhythmischen 

Ebenen synchronisiert, d.h. perfekt aufeinander abgestimmt. Polysynchrone Kunstwerke sind 

dagegen nicht auf allen rhythmischen Ebenen synchronisiert, können eine leicht asynchrone 

Struktur aufweisen und sind daher nicht so stark strukturiert und freier in ihrer Form.  
 

Die nächste Kategorie intermodaler Verbindungen betrifft die Organisation der Kommuni-

kationsmodi im Raum. Die relative Position der einzelnen Kommunikationsmodi in der In-

stallation sagt etwas darüber aus, welche Stellung ein Modus im Kunstwerk einnimmt; bietet 

er Hintergrundinformation für einen anderen Modus oder werden durch einen bestimmten 

Modus Bedeutungen realisiert, die im Vordergrund stehen und thematisiert werden. Dabei 

gibt es drei verschiedene Möglichkeiten räumlicher Präsenz: Ein Modus kann im Vordergrund 

stehen (Figure-Position), im Hintergrund (Ground-, bzw. Field-Position) oder verschiedene 

Modi stehen an der gleichen Position und sind co-präsent. Diese Positionen können sich in 

einem Kunstwerk als Prozess natürlich ändern, je nachdem welche kommunikative Handlung 

gerade thematisiert wird. In Listening Post ist der Sound zuerst im Hintergrund und liefert ein 

emotionales Stimmungsbild für die Szene, in deren Vordergrund Repräsentationen des 

Individuums als isolierte Existenz im Internetkommunikationsraum thematisiert und visuelle 

und verbal realisiert werden. In Szene zwei sind der Sound und die visuellen Repräsen-

tationen co-präsent, beide Modi stehen im Vordergrund. In Szene drei sind die Buchstaben 

auf den Bildschirmen schwer zu lesen. Das Gemurmel der synthetischen Stimme als 

Repräsentation der Masse rückt jedoch immer wieder in den Vordergrund. 
 

Die zweite relevante Kategorie, die Position der einzelnen Modi im Raum betreffend, ist ihre 

relative Nähe zueinander. Diese relative Nähe wurde in Kapitel 2.2.1 bereits unter dem 
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Begriff der Rahmengebung besprochen. Je näher sich Repräsentationen stehen, desto eher 

werden sie als Einheit rezipiert. Je weiter voneinander entfernt sie sind, desto weniger besteht 

ein Zusammenhang zwischen den einzelnen Repräsentationen. Die Rahmengebung als 

kohäsives Element betrifft vor allem Verbindungen zwischen visuellen und verbalen Re-

präsentationen (insbesondere zwischen Bild und Sprache repräsentiert als Schrift). Da der 

Sound an und für sich eine Raum füllende Qualität besitzt und daher schwer an einem be-

stimmten Ort festgemacht werden kann, spielt diese Kategorie für die Betrachtung von Sound 

in Verbindung mit anderen Modi keine Rolle. Nähe und Distanz wird in diesen Fällen über 

den Faktor Zeit ausgedrückt (Synchron und Asynchron).  

Als letzte Kategorie die Organisation im Raum betreffend sind hierarchische und anarchische 

Strukturen zu nennen. Diese Kategorie sagt etwas über das Gewicht aus, das ein Modus ge-

genüber den anderen im Kunstwerk einnimmt.  
 

Unter die dritte Kategorie intermodaler Verbindungen fallen drei verschiedene semantische 

Relationen: Ein Modus drückt eine ähnliche Bedeutung wie der andere Modus aus, eine Re-

präsentation kontrastiert die andere oder die beteiligten Modi liefern neue Information ohne 

sich aufeinander zu beziehen. Ist das letztere der Fall müssen andere Kohäsionsmechanismen 

wirksam werden, um Kohärenz zu schaffen. Wie bereits im Kapitel 3.1 ausführlich be-

sprochen kann durch Ähnlichkeit die Bedeutung und Funktion einer kommunikativen Hand-

lung verstärkt werden und Kontrast kann ein Spannungsverhältnis durch Opposition erzeugen. 

In der Installation Listening Post werden der verbale, der visuelle und der akustische Modus 

verwendet, um ähnliche Bedeutungen zu realisieren und dadurch die Repräsentationen von 

Individuum und Masse zu verstärken. Gleichzeitig stehen die Repräsentationen von In-

dividuum und Masse, die durch alle drei erwähnten Modi ausgedrückt werden, in Kontrast zu-

einander und erzeugen ein Spannungsverhältnis. Ähnlich verhält es sich bei der Installation 

Room of One’s Own. In diesem Kunstwerk werden Ressourcen der Modi Sprache, Bild und 

Sound sowie Repräsentationen des dreidimensionalen Raums und des Interface verwendet, 

um ähnliche Bedeutungen zu realisieren. Diese repräsentierten Bedeutungen sind Involviert-

heit und Isolation, die nicht nur durch komplexe intermodale Ähnlichkeitsrelationen gestaltet 

werden, sondern die sich gleichzeitig auch kontrastieren. Besteht zwischen den einzelnen 

Modi keine Ähnlichkeits- oder Kontrastrelation so werden in einem (oder mehreren) Modi 

Bedeutungen ausgedrückt, die in keinem anderen realisiert werden. Ein Modus ergänzt somit 

den anderen durch neue Information. Ein Beispiel dafür sind die aktuellen politischen Bezüge 

in Listening Post, die nur durch den verbalen Modus ausgedrückt werden.  
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Zusammenfassend kann gesagt werden, dass in der digitalen Medienkunst Synchronisierung 

einen der wichtigsten intermodalen Kohäsionsmechanismen darstellt. Da der akustische und 

der visuelle Modus hier dominant sind, werden neben synchronen Rhythmen auch gleich-

zeitige Veränderungen des Tempus und der Lautstärke, der Tonhöhe und der visuellen Form 

verwendet, um kohärente Kunstwerke zu gestalten. Sehr stark ist die Synchronisierung bei 

rein audio-visuellen Kunstwerken wie z.B. Tempest. Das liegt vermutlich an dem hohen Ab-

straktionsgrad der akustischen und visuellen Repräsentation in diesen Kunstwerken, der den 

Einsatz logisch-semantischer Kohäsionsmechanismen erschwert.  

Der Sound ist in der digitalen Medienkunst auch im Vordergrund und nimmt nicht mehr wie 

im Film hauptsächlich eine Hintergrundfunktion ein. Zumeist bleibt ein Modus jedoch nicht 

durchgängig an einer bestimmten Position sondern wechselt zwischen Hintergrund und Vor-

dergrund.  

Polysynchrone und anarchisch strukturierte Repräsentationen sind häufig, woraus zu 

schließen ist, dass es in der digitalen Medienkunst eine Tendenz in Richtung Auflösung 

stabiler und strukturierte Kohäsionsmechanismen gibt, die die Rezeption mitunter erschweren. 

Kohäsionsmechanismen innerhalb eines Modusergrund und Vordergrund. 

Polysynchrone und anarchisch strukturierte Repräsentationen sind häufig, woraus zu 

schließen ist, dass es in der digitalen Medienkunst eine Tendenz in Richtung Auflösung 

stabiler und strukturierte Kohäsionsmechanismen gibt, die die Rezeption mitunter erschweren. 

3.5.4 Kohäsionsmechanismen innerhalb eines Modus  

Neben der Abgrenzung eines Kunstwerkes nach Außen, der Verbindung einzelner kom-

munikativer Handlungen oder Szenen und den intermodalen Verbindungen wirken natürlich 

auch die Kohäsionsmechanismen innerhalb eines Modus mit, um Kohärenz zu schaffen. Die 

Kohäsionsmechanismen unterscheiden sich dabei von Modus zu Modus, wobei die Sprache 

als höchst entwickeltes semiotisches System über die ausgeprägtesten Mechanismen verfügt. 

Unter die sprachlichen Kohäsionsmechanismen fallen Konjunktionen, Pronominaladverbien, 

Pronomen, die Wiederholung eines Wortes oder Wortteils, Tempus, Deixis, Synonyme, 

Antonyme, Meronymie, Hyperonyme (und Hyponyme), Ellipsen, Thema-Rhema und Meta-

kommunikation (siehe Halliday & Hasan 1992, Martin 1992).  

Wie bereits in Kapitel 2.1.4 ausgeführt, besitzt die Sprache in der digitalen Medienkunst 

hauptsächlich ästhetische Funktion und wird in reduzierter Form verwendet. Aus diesem 

Grund werden hier, wenn überhaupt, hauptsächlich Kohäsionsmechanismen wie Wieder-
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holung, Äquivalenz und Kontrast wirksam. Der Text in Szene eins der Installation Listening 

Post ist der einzige unter den untersuchten Daten, der über längere Strecken kohärent ist. Der 

hier angewandte Kohäsionsmechanismus ist die Wiederholung des Satzanfangs „I am“, wie 

kurze Textauszug aus Szene 1 in Beispiel 18 zeigt. 
 

Bsp. 18): Kohäsion durch Wiederholung in Listening Post – Szene eins 

I am – I am? – I’m bi – I am – I am off – I am 18m – I am – I am nice – I’m 26 – I am hot – I am 14 – 

I am eating green pepper – I am freezing – I am tired – I am 30 – I am going – I am form Latvian – I 

am!! – I am here – I am hot girl.  
 

Die weiteren Texte in diesem Kunstwerk sind nicht kohäsiv. Im besten Fall kann das Pub-

likum, die in den Aussagen repräsentierten Schlüsselwörter (wie z.B. Afghanistan, 

Communism, privileges, Bin Laden) mit zurzeit aktuellen politischen Themen in Verbindung 

bringen, die in den Medien diskutiert werden, und Kohärenz durch Inferenz herstellen. In-

ferenz ist die Möglichkeit auch bei wenig kohärenten Texten einen Sinnzusammenhang her-

zustellen, indem nicht Repräsentiertes ergänzt wird. Dies ist eine Fähigkeit des Menschen 

fehlende Teile durch bereits bekannte Muster zu ersetzen (siehe De Beaugrande & Dressler, 

1981). Die Textbeispiele 19 und 20 zeigen Ausschnitte aus den Szenen drei und vier. 
 

Bsp. 19): Keine Kohäsion – Listening Post – Szene drei (A1 bis A6):  

A1: We were in Afghanistan to stop Communism  

A2: Next time I suggest you use your head first  

A3: As a matter of fact they have more privileges  

A4: I know the truth hurts 

A5: I can’t figure out why 

A6: destroyed people 
 

Bsp. 20): Keine Kohäsion – Listening Post – Szene vier (A1 bis A5):  

A1: Bin Laden et al made the same mistake as the Japanese did with the attack of  

A2: reduce each image to make it like 250k 

A3: being naked outside in the cold…cant be all too impressive … 

A4: too dangerous … eat them first and stuff them later … 

A5: my horses aren’t in stalls sirmephisto they have 5 acres to play in and … 
 

In den Auszügen aus den beiden Szenen drei und vier bilden die einzelnen Aussagen keinen 

kohärenten Text, da weder formale Kohäsionsmechanismen angewendet werden noch ein ge-

meinsamer Sinnzusammenhang durch Inferenz hergestellt werden kann. Die einzelnen Aus-

sagen stehen in beiden Szenen isoliert für sich. In manchen Fällen, wie in der Aussage A1 der 
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Szene drei oder der Aussage A1 der Szene vier, kann ein Sinnzusammenhang durch die Be-

zugnahme auf aktuelle politische Themen hergestellt werden.  
  

In der Installation Bystander werden zwei unterschiedliche Textsorten verwendet; Haikus und 

Schlagzeilen (für eine genaue sprachliche Beschreibung und Definition von Haiku’s siehe 

Kapitel 2.1.4). Auch hier sind die Texte wenig kohäsiv. Kohärenz entsteht durch die formale 

Ähnlichkeit innerhalb der beiden Textsorten und durch Inferenz, da Bilder und Texte se-

mantisch um das gemeinsame Thema „Verbrechen“ kreisen.  
 

Bsp. 21): Haiku’s Bystander (A1 bis A3)  

A1: a smell from the wrong side of ripeness  

A2: a bruise in the shape of the action that made it  

A3: The word Eternity is carved under the window sill 
 

Bsp. 22): Schlagzeilen Bystander (A1 bis A5) 

A1: Two contract killers will pay for a year of … 

A2: Beauty accepts lingerie from a man in a … 

A3: The town is full of taverns that the locals… 

A4: Moon and wind conspire to end summer. 

A5: …radio emitting noise from a less troubled planet. 
 

Die einzelnen Aussagen in den Beispielen 21 und 22 sind sich jeweils untereinander formal 

ähnlich, was einen gewissen Textzusammenhang herstellt. Die Haiku’s zeichnen sich durch 

eine bild- und metaphernreiche Sprache und der Verwendung unbestimmter Artikel aus. 

Außerdem ähneln sich die rhythmischen Verläufe der einzelnen Zeilen. Die Schlagzeilen sind 

rhythmisch nicht aufeinander abgestimmt, ähneln sich aber in der Verwendung konkreter 

TeilnehmerInnen (wie z.B. „two contract killers“, „Beauty“, „The town“). Außerdem ist das 

Weglassen bestimmter Artikel und die Verwendung attributiver Bezeichnungen statt kon-

kreter Namen (wie z. B. „contract killer“, „Beauty“) ein typisches Erkennungsmerkmal für 

Schlagzeilen. Wie in Listening Post stehen auch in Bystander die einzelnen Aussagen isoliert 

und sind durch keine formalen Kohäsionsmechanismen miteinander verbunden. Als Gemein-

samkeit haben sie jedoch alle – Haiku’s wie Schlagzeilen – das Thema „Verbrechen“, um 

dass sie kreisen. Durch dieses gemeinsame Thema kann Kohärenz durch Inferenz hergestellt 

werden.  
 

In der Installation Emotion Vending Maschine besteht Kohärenz durch eine hyperonymische 

Beziehung zwischen der Bildschirmüberschrift „Music of World’s Emotions“ und den 
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Adjektiven, die auf der Landkarte angezeigt werden, „scared, alone, optimistic, happy, etc.“ 

Das Hyperonym „Emotions“ stellt dabei die übergeordnete abstrakte Klasse für die ihr unter-

geordneten konkreten Emotionen dar. 
 

Insgesamt sind die Texte in den von mir untersuchten Daten wenig kohärent. Ein Sinn-

zusammenhang kann im besten Fall durch Inferenz hergestellt werden und vereinzelt durch 

Wiederholungen, Ähnlichkeit- oder Kontrastrelationen. Die fehlenden Kohäsions-

mechanismen erschweren einerseits die Rezeption, lassen jedoch andererseits viel Raum für 

Imagination und freie Interpretation. 
 

Die Kohäsionsmechanismen des visuellen Modus sind zum heutigen Zeitpunkt nicht so stark 

ausgeprägt wie die der Sprache. Laut van Leeuwen (2005a) bestehen sie aus Überblick/Detail 

(overview, detail), zeitlicher Abfolge (next event, previous event, simultaneous event), 

Nähe/Distanz (proximity), Co-Präsenz (co-presence), Kontrast (contrast) und Ähnlichkeit 

(similarity). Mit Ausnahme der Kohäsion in komplexen Videosequenzen und in kurzen 

Filmen, die Teil digitaler Installationen sein können, werden auch im visuellen Modus in der 

digitalen Medienkunst Kohäsionsmechanismen eher sparsam eingesetzt. Die häufigsten 

visuellen Kohäsionsmechanismen sind auch hier Ähnlichkeit und Kontrast. Eine zeitliche Ab-

folge von visuellen Ereignissen ergibt sich zumeist durch die Beteiligung des Publikums als 

auslösendes Moment, die den Prozess vorantreibt.  

In der Installation Life Writer entsteht visuelle Kohäsion durch den Kontrast zwischen 

Buchstaben und digitalen Kreaturen und deren Co-Präsenz innerhalb eines definierten 

Rahmens (eingespannte Blattoberfläche). Durch die Interaktion des Publikums als Qualität 

der Steuerung und Produktion, die über die Schreibmaschine als Interface erfolgt, wird das 

Kunstwerk zum Prozess mit einem zeitlichen Ablauf von Ereignissen, die durch eine „Wenn-

Dann-Relation“ logisch semantisch miteinander verbunden sind. Die Möglichkeiten des Pub-

likums Aktionen zu setzen, sind beschränkt. Die BesucherIn kann Buchstaben tippen, den 

Zeilenwechsel bedienen und das Papier in der Walze auf- und abrollen. Jede dieser Aktionen 

löst bestimmte Ereignisse aus. Durch das erste Tippen erscheinen Buchstaben am Papier 

(Event 1), bedient die BesucherIn den Zeilenwechsel, so werden die Buchstaben in digitale 

Kreaturen transformiert (Event 2). Durch nochmaliges Tippen von Buchstaben bekommen die 

Kreaturen Nahrung. Sie essen die Buchstaben (Event 3) und vermehren sich (Event 4). Be-

dient die BesucherIn die Walze, in der das Papier eingespannt ist, so kann sie die Kreaturen 

bewegen und durch das Einrollen des Papiers auch gänzlich vom Blatt löschen (Event 5). Die 
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Entstehung eines Textes und die Schaffung neuen Lebens, beides kreative Schöpfungs-

prozesse, werden durch den Kontrast und die zeitliche und logische Abfolge der Ereignisse in 

Analogie zueinander gesetzt.  

 

Grafik 19: Zeitlicher Ablauf der Ereignisse in Life Writer 

 

 

 

 

In The Legible City sind die visuell repräsentierten Strassenverläufe mit ihren von Buchstaben 

flankierten Seiten einander ähnlich. Auch hier dient das Interface in Form eines Fahrrades 

dazu, den Prozess der Ereignisse in Gang zu setzen. Durch das Treten der Pedale kann sich 

die BesucherIn in der Stadt fortbewegen, durch die Bedienung der Lenkstange kann sie die 

Richtung ihrer Bewegungen bestimmen. Die Installation schafft ähnlich wie der Life Writer 

Kohärenz durch eine „Wenn-Dann-Relation“, indem das Interface Mittel zum Zweck ist, um 

den Prozess einer zeitlichen Abfolge von Ereignissen anzustoßen. Semantisch wird auch hier 

eine Analogie zwischen sprachlicher und außersprachlicher Realität hergestellt. Die virtuelle 

Reise durch die Stadt aus Buchstaben dient als Metapher für die kreative Reise einer LeserIn 

durch einen Text.  
 

Kohäsion im akustischen Modus wird hauptsächlich vom Rhythmus getragen. Sowohl van 

Leeuwen (1999) als auch Martinec (2000) schreiben ihm eine wesentliche textverbindende 

Funktion zu. Allerdings ist es schwierig einzelne semiotische Ressourcen des akustischen 

Modus herauszufiltern, die vorrangig kompositionelle Funktion besitzen bzw. kohäsiv wirken, 

ohne erneut das Gesamtsystem zu beschreiben oder andere Funktionen zu vernachlässigen. 

Darin mag vermutlich auch der Grund liegen, dass es keine vollständig entwickelten Theorien 

zu Kohäsionsmechanismen im Sound gibt, so wie sie für die Sprache vorliegen. Theoretische 

Ansätze zu einer funktionalen Beschreibung von Kohäsionsmechanismen im Sound werden 

bei van Leeuwen (1991, 1999, 2005a), Martinec (2000) und McDonald (2002) ausgeführt. 

Aktion 1: 
Tippen 

Event 1 Event 2 

Aktion 2: 
Zeilen-
wechsel 

Event 3 

Aktion 3: 
Tippen 

Event 4 Event 5 

Aktion 4: 
Rollen 
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Eine funktionale Betrachtung von „Loops“ als Struktur bildende Ressource im Sound, die ins-

besondere bei der digitalen Medienkunst zum Einsatz kommt, findet sich bei Stillar (2005).  
 

An dieser Stelle werde ich daher diejenigen Kohäsionsmechanismen besprechen, die für den 

akustischen Modus in meinem Datenmaterial besondere Relevanz zu haben scheinen. Diese 

sind vor allem der Rhythmus und die Wiederholung. Rhythmus und Wiederholung sind 

Strukturmerkmale, die Bestandteil jeder Art von strukturiertem Sound sein können. In der 

digitalen Medienkunst wird neben strukturiertem Sound auch Noise verwendet, dessen Merk-

mal eben gerade das Unreglementierte, das Unstrukturierte ist. Noise kann demzufolge auch 

nicht kohäsiv sein. Ohne Kohäsion fällt jedoch die Rezeption mitunter schwer, da wir gelernt 

haben in jedem Modus nach Strukturen zu suchen, die uns einen „Text“ als kohärent er-

scheinen lassen. Diese Suche nach Struktur führt interessanter Weise manchmal zu dem 

Phänomen, Strukturen zu erkennen, wo gar keine sind, was wiederum die Rezeption er-

leichtern kann (vgl. van Leeuwen 2005a: 182). Die Schwierigkeiten, die bei der Rezeption 

von Noise auftreten können werden im folgenden Zitat von Hegarthy (2001) beschreiben:  

The listener struggles to find a way through, in or above the noise music but gives up at a 

certain point: rhythms are to be found, frequencies to be followed -- it is not just random, 

but – eventually "the listener" is pulverised into believing there is a link. Noise music 

becomes ambience not as you learn how to listen, or when you accept its refusal to settle, 

but when you are no longer in a position to accept or deny. Perhaps the "experienced 

listener" can manage whole albums, concerts. (Hegarthy 2001, [Online]) 

Der Rhythmus als stark Struktur bildende semiotische Ressource scheidet also als Ko-

häsionsmechanismus beim akustischen Phänomen Noise aus. In der digitalen Medienkunst 

werden Noise-Elemente jedoch oft auch zusammen mit strukturierten Sounds für eine Kom-

position verwendet und zu einem gewissen Grad gemeinsam organisiert und strukturiert. Bei 

solchen Musik-Noise Kombinationen wird häufig die Wiederholung als kohäsives Mittel 

eingesetzt. 
 

Die Installation Listening Post integriert sowohl strukturierten Sound als auch Noise in einem 

Gesamtkunstwerk. In Szene eins werden zwei melodische Muster rhythmisch aufeinander ab-

gestimmt. Der „Peep“-Sound fügt sich in diesen rhythmischen Verlauf ein und wird in regel-

mäßigen Abständen wiederholt. Die Szene drei dagegen wird dominiert von einem un-

strukturierten Gemurmel der vielfach überlagerten synthetischen Stimme. Strukturierter 

Sound und Noise-Elemente werden in der letzten Szene miteinander kombiniert. Ein Sound 



3  Ausgewählte Gestaltungsprinzipien 

314 

mit starkem Nachhall und ein „Peep“-Sound werden in regelmäßigen Abständen wiederholt. 

Sobald der Sound mit starkem Nachhall ertönt, setzt ein unstrukturiertes Gemurmel ein, das 

nur wenige Sekunden andauert und langsam wieder abklingt. Obwohl in Listening Post nur 

wenige Sound-Elemente kombiniert werden und auch Noise in das Kunstwerk integriert wird, 

ist es neben der Installation Bystander, den akustischen Modus betreffend, das am stärksten 

kohäsive digitale Werk aus meinem Datenmaterial. Die strukturierten Sounds dominieren in 

diesen Werken, wobei Rhythmus und Wiederholung als Kohäsionsmechanismen eingesetzt 

werden. Im Gegensatz dazu dominiert in den meisten anderen von mir untersuchten In-

stallationen Noise. Das bereits besprochene audio-visuelle Kunstwerk Tempest ist hinsichtlich 

der verwendeten Kohäsionsmechanismen als interessantes prototypisches Beispiel für die 

digitale Medienkunst zu nennen. Innerhalb des akustischen Modus werden bis auf kurze 

Wiederholungen keine kohäsiven Ressourcen eingesetzt. Kohäsion entsteht hauptsächlich auf 

der intermodalen Ebene zwischen Bild und Sound, hier allerdings in perfekter rhythmischer 

Abstimmung der beiden Modi.  
 

In Betrachtung der Kohäsionsmechanismen auf allen vier Analyseebenen zeigt sich, dass 

digitale Installationen im Vergleich zu anderen „Texten“ wenig kohäsiv sind. Insbesondere 

durch die Einbeziehung der Umgebung und des Publikums als Charakteristikum dieser 

prozesshaften Kunstform strebt es eine offene Form an und löst sich von einer starren ko-

härenten Gestalt. Die daraus resultierende fehlende Strukturiertheit kann die Rezeption 

allerdings erschweren und erfordert vom Publikum nicht nur eine Bereitschaft, sich auf eine 

wenig strukturierte Gestalt einzulassen, sondern mitunter auch eine aktive Beteiligung am 

Kunstprozess. Neben ihrer offenen Form bewegt sich das digitale Kunstwerk weg von 

narrativen Strukturen, die sich durch vielschichtige logisch-semantische Verbindungen aus-

zeichnen und eine hohe Kohärenz aufweisen. Die bevorzugten Mechanismen, um Sinn-

zusammenhänge zwischen einzelnen kommunikativen Handlungen herzustellen, sind „Wenn-

Dann-Relationen“, die durch die Beteiligung des Publikums über das Interface als Mittel ent-

stehen und einfache „Additions-Relationen“, die relativ lose Verbindungen darstellen. Inter-

modale Kohäsion wird hauptsächlich durch die Synchronisierung derjenigen Modi erreicht, 

die sich über die Zeit als Faktor definieren und damit mehr prozesshaften als statischen 

Charakter haben. Jedoch geht auch hier die Tendenz in Richtung Auflösung zu starrer Ver-

bindungen, die sich über polysynchrone und anarchisch strukturierte Repräsentationen aus-

drückt. Auch innerhalb der einzelnen Modi werden Kohäsionsmechanismen eher sparsam ein-

gesetzt und lassen Raum für freie Interpretation. Verbale und visuelle Kohäsion wird haupt-
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sächlich über Wiederholung, Ähnlichkeit und Kontrast hergestellt. Im akustischen Modus 

werden entweder strukturierte Sounds verwendet, die über den Rhythmus und über Wieder-

holungen Kohärenz herstellen, oder Noise, der sich gerade durch seine Unstrukturiertheit aus-

zeichnet und sich gegenüber jeglichen Kohäsionsmechanismen sperrt.  
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Zusammenfassung 

Die hier entwickelte funktional-semiotische Kunstbetrachtung hat den Vorteil, dass Kunst-

werke sowohl von einem soziologischen als auch von einem formalen Standpunkt aus be-

trachtet werden können. Denn innerhalb eines soziologisch orientierten Erklärungsmodells 

werden formale semiotische Ressourcen, die für die Werkgestaltung verwendet werden, funk-

tional interpretiert. Dieses Modell zur Kunstbetrachtung erlaubt daher eine nachvollziehbare 

Interpretation von Kunstwerken, die einem werkimmanenten und rezeptionsästhetischen An-

satz folgt. Außerdem können durch die Einbeziehung des sozialen und kulturellen Kontextes 

Aussagen über allgemeine Tendenzen im Bereich der digitalen Medienkunst argumentiert 

werden.  

Da die genaue Analyse verschiedener Kunstwerke in dieser Arbeit der detaillierten Beschrei-

bung und Illustration des funktional-semiotischen Modells diente, konnten nur einzelne 

Aspekte verschiedener Kunstwerke betrachtet werden. Für eine vollständige funktional-

semiotisch orientierte Interpretation des Werkes Listening Post siehe Huemer 2008a.  
 

Zum Abschluss dieser Arbeit werden hier nochmals die wichtigsten Ergebnisse besprochen. 

Beginnen werde ich mit einer Zusammenfassung des ersten Kapitels, indem der Begriff der 

Interaktion diskutiert und aus funktionaler Sicht neu betrachtet wurde. Darauf folgt eine kurze 

Beschreibung der wichtigsten Ergänzungen, die ich für die Modellentwicklung innerhalb der 

funktional-semiotischen Theorie vornehmen musste, um den Bereich der digitalen Medien-

kunst betrachten zu können. Allgemeine Aussagen, die sich auf Grund der Anwendung dieses 

Modells zur Verwendung der verschiedenen Kommunikationsmodi und deren Beziehungen 

zueinander in der digitalen Medienkunst treffen lassen, werden anschließend dargestellt. 

Zuletzt folgt eine Zusammenfassung der wichtigsten Erkenntnisse aus der Analyse aus-

gewählter Gestaltungsprinzipien in der digitalen Medienkunst.  

 

Zur funktionalen Betrachtung von Interaktion 

Eine funktional-semiotische Betrachtung von Interaktion hat ihren Fokus auf der Inter-

pretation sozialer Handlungen, die mit semiotischen Ressourcen verschiedenster Kommuni-

kationsmodi realisiert werden. Daher sind für eine funktionale Definition von Interaktion, die 

am Kunstprozess beteiligten AkteurInnen Ausgangspunkt der Untersuchung, da genau be-

trachtet werden muss, wie sich die Interaktion zwischen allen Beteiligten gestaltet. Diese sind 
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das Kunstwerk, die Umgebung die KünstlerIn und das Publikum. Je nachdem von welchem 

Blickwinkel, d.h. von welchem dieser vier AkteurInnen aus gesehen, Interaktion betrachtet 

wird, ergeben sich andere Definitionen von Interaktion. Die in dieser Arbeit entwickelte 

Definition von Interaktion ist aus der Perspektive des Publikums verfasst, das mit dem Kunst-

werk (und über dieses mit der Umgebung und der KünstlerIn) in Beziehung tritt.  

Vorweg sollen aber nochmals die wichtigsten Ergebnisse aus einer funktionalen Betrachtung 

dieser AkteurInnen im Einzelnen zusammengefasst werden. Das digitale Kunstwerk hat sich 

weg von einem Kunstwerk als Produkt hin zu einem Kunstwerk entwickelt, dass sich durch 

die Interaktion mit dem Publikum und/oder der Umgebung für Veränderungen öffnet. Das 

Kunstwerk wird damit zum Prozess der einem stetigen Wandel unterliegt.  

Die Umgebung wird in der digitalen Medienkunst zunehmen in das Kunstwerk mitein-

bezogen, gewinnt an Bedeutung und wird zur TeilnehmerIn im Kunstwerk selbst. Dabei ist 

sowohl die unmittelbare Umgebung des Ausstellungsraumes gemeint als auch Umgebungs-

daten, die von externe Quellen stammen und in das Kunstwerk integriert werden (z.B. Daten 

aus dem Internet, Satellitendaten, Daten von Überwachungskameras, Telekommunikationsda-

ten, etc). Diese Daten werden im Kunstwerk in bestimmte Kommunikationsmodi oder Reprä-

sentationsformen übersetzt, im Kunstwerk reorganisiert und häufig in Echtzeit dargestellt. 

Diese Darstellung in Echtzeit schafft eine hohe Modalität und ist besonders dazu geeignet 

Illusionsräume oder virtuelle Räume zu kreieren, die ohne diese Technologie nicht erfahrbar 

wären.  

Die KünstlerIn nimmt in der digitalen Medienkunst zunehmend die Rolle einer Choreografin 

ein, die das Werk entwirft und es gegenüber der Umgebung und/oder dem Publikum öffnet. 

Das Publikum ist nicht mehr nur RezipientIn, sondern kann sich auf unterschiedliche Art und 

Weise am Kunstprozess beteiligen. Diese verschiedenen Arten der Beteiligung erlauben mehr 

oder weniger großen Handlungsspielraum und wurden in dieser Arbeit in vier verschiedene 

Qualitäten der Interaktion unterteilt. Diese Qualitäten der Interaktion sind allerdings nicht als 

fixe sich ausschließende Kategorien gedacht, sondern können teilweise oder insgesamt in ein 

und demselben Kunstwerk realisiert sein.  

Die vier Qualitäten der Interaktion, die sich aus dieser funktionalen Betrachtung ergaben sind: 

Interaktion als Qualität der Rezeption, Interaktion als Qualität der Steuerung und Auswahl, 

Interaktion als Qualität der Teilnahme oder Produktion und Interaktion als Qualität eines 

wechselseitigen Austauschs. Handelt es sich um Interaktion als Qualität der Rezeption so ist 

das Publikum in der Rolle der Beobachtenden und handelt durch Interpretation. Da das Pub-
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likum immer RezipientIn ist, auch wenn es sich am Kunstprozess beteiligt, wird diese 

Qualität der Interaktion in jedem Werk realisiert. Die KünstlerIn ist in diesem Fall 

ProduzentIn und handelt indem sie bestimmte Bedeutungen und Funktionen realisiert, die sich 

im Kunstwerk manifestieren und vom Publikum interpretiert werden. Wird nur diese Qualität 

der Interaktion realisiert, dann ist das Kunstwerk nicht offen für Veränderungen durch das 

Publikum.  

Bei Interaktion als Qualität der Steuerung und Auswahl kann das Publikum bestimmte Ak-

tivitäten im Kunstwerk steuern, Informationen abrufen, sich für unterschiedliche Rezeptions-

wege entscheiden oder das Kunstwerk sogar (teilweise) kontrollieren. Mit Interaktion als Qua-

lität der Steuerung und Auswahl ändert das Publikum das Kunstwerk hauptsächlich auf der 

kompositorischen Ebene.  

Bei Interaktion als Qualität der Teilnahme oder Produktion hat das Publikum als Teil-

nehmerIn oder ProduzentIn die Möglichkeit selbst etwas Neues zum Kunstwerk beizutragen. 

Die KünstlerIn öffnet das Kunstwerk für neue Beiträge des Publikums, die unmittelbar in das 

Kunstwerk integriert werden und es mitgestalten. Mit Interaktion als Qualität der Teilnahme 

oder Produktion ändert das Publikum das Kunstwerk hauptsächlich auf der ideationalen Ebene.  

Findet Interaktion als Qualität eines wechselseitigen Austauschs statt so ist absolute Kontrolle 

nicht möglich und die Reaktionen aller Beteiligten sind nicht oder nur teilweise vorhersagbar. 

Diese Art der Interaktion eröffnet den größten Handlungsspielraum. Mit Interaktion als Quali-

tät eines wechselseitigen Austauschs ändert das Publikum das Kunstwerk hauptsächlich auf 

der interpersonalen Ebene. 

 

Zur Modellentwicklung der funktional-semiotischen Kunstbetrachtung 

Die wichtigsten Ergänzungen zur Multimodalen Theorie, die für das Modell einer funktional-

semiotischen Kunstbetrachtung digitaler Medienkunst vorgenommen werden mussten, be-

treffen die Sprache, bewegte Bilder, die Betrachtung physischer Objekte, Noise und inter-

modale Beziehungen. 

Für eine Untersuchung der Sprache in der digitalen Medienkunst musste die Systemisch 

Funktionale Linguistik mit Jakobsons Sprachmodell und Ecos Theorie zur Sprachkunst er-

gänzt werden. Obwohl auch Hasan innerhalb der Systemisch Funktionalen Linguistik ein 

Modell für die Analyse von poetischer Sprache entwickelt, erscheint ihr Modell für die Ana-

lyse der Sprachverwendung in der digitalen Medienkunst nicht ausreichend. Da Jakobson 

tiefer in die grammatikalischen Strukturen poetischer Sprache eindringt und Hasan sich in 
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vielen Punkten an Jakobsons Theorie orientiert, wird Jakobsons Theorie als Ausgangspunkt 

für die Analyse herangezogen.  

Jakobson nennt die Funktion, die die Sprache in der Poesie und Poetik einnimmt, die 

poetische Funktion der Sprache, die sich von einer Verwendung von Sprache in Alltagstexten, 

in der sie hauptsächlich referentielle Funktion besitzt, unterscheidet. Eco spricht in diesem 

Zusammenhang von der ästhetischen Funktion der Sprache. Für die digitale Medienkunst 

wird der Begriff der ästhetischen Funktion der Sprache bevorzugt, da es sich bei der Sprache, 

sowie sie in der digitalen Medienkunst verwendet wird, nicht um Poetik im eigentlichen Sinne 

handelt. Ein Merkmal für die ästhetische Funktion ist, dass die äußere Form des sprachlichen 

Zeichens im Vordergrund steht und die referentielle Funktion, d.h. die Ausrichtung des 

sprachlichen Zeichens auf Information in den Hintergrund gedrängt wird. Der Begriff 

Information, sowie in Jakobson verwendet, ist allerdings etwas wage. Besser wäre es in 

diesem Zusammenhang davon zu sprechen, dass das sprachliche Zeichen in der digitalen 

Medienkunst mehr auf seine äußere Form ausgerichtet ist als auf die Repräsentation von 

Erfahrungen, Beziehungen und der Strukturierung von einzelnen Aussagen zu einem Text 

(vgl. Hallidays drei Metafunktionen von Sprache).  

Da das sprachliche Zeichen in der digitalen Medienkunst hauptsächlich ästhetische Funktion 

besitzt, war die Form seiner Repräsentation (visuell, akustisch oder materiell/physisch) 

besonders interessant und musste in die Analyse der verbalen Äußerung miteinbezogen 

werden. Der nächste Analyseschritt beleuchtete, ob Sprache im Kunstwerk dekonstruiert und 

damit auf ihre äußere Form reduziert wurde oder ob textverbindende Elemente Einsatz 

fanden, die in der Lage sind einen gewissen Sinnzusammenhang herzustellen. Zuletzt wurde 

untersucht welche ideationalen Erfahrungen und welche Beziehungen auf der interpersonalen 

Ebene verbal realisiert wurden. Auf dieser Ebene der Analyse war eine Interpretation von Be-

deutungen möglich, die sich im Kunstwerk manifestieren.  
 

Für eine genaue Untersuchung der Bildverwendung in der digitalen Medienkunst wurde 

hauptsächlich die „Grammatik visuellen Designs“ von Kress und van Leeuwen (2006 [1996]) 

übernommen und mit theoretischen Ansätzen zu Farbe und Typographie ergänzt. Bis auf 

wenige Ausnahmen hat Kress und van Leeuwens Theorie zur visuellen Kommunikation 

Gültigkeit für die Interpretation digitaler Medienkunst; es mussten daher nur kleine Anpas-

sungen vorgenommen werden. Kress und van Leeuwen unterscheiden bei der Beschreibung 

der interpersonalen Funktion, die im Kunstwerk dargestellten TeilnehmerInnen von den inter-

aktiven TeilnehmerInnen (KünstlerIn und Publikum). Da jedoch in der digitalen Medienkunst 
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auch die dargestellten TeilnehmerInnen im Kunstwerk direkt mit dem Publikum in Interaktion 

treten können (im Sinne eines wechselseitigen Austauschs), muss bisweilen in beiden Fällen 

von interaktiven TeilnehmerInnen gesprochen werden.  

Was die Basislayouts betrifft muss für die digitale Medienkunst das Modell von Kress und 

van Leeuwen durch eine weitere Darstellungsform ergänzt werden und zwar die gleiche 

Verteilung von Information ohne Orientierung an einem der genannten Basislayouts. Zu 

bemerken ist weiters, dass Bildhandlungen, die als Aufforderung realisiert sind, bei der 

Gestaltung von Kunstwerken als Prozess eine besondere Rolle in der digitalen Medienkunst 

spielen, da die visuelle Aufforderung das Publikum dazu animiert, aktiv in das Geschehen 

oder die Gestaltung des Kunstwerks einzugreifen. Für die Interpretation von Bewegung im 

visuellen Modus wurde Kress und van Leeuwens Theorie mit von mir entwickelten 

funktionalen Kategorien ergänzt, die auf Basis meiner Datenanalyse entworfen wurden. 

Das von O’Toole (1994) stammende Modell zur funktionalen Analyse von Malerei, Skulptur 

und Architektur stellte sich als wenig brauchbar heraus. O’Tooles Beschreibungskategorien 

orientieren sich eng am SFL-Modell sind jedoch inkonsistent, da nicht alle Kategorien 

funktional beschrieben werden. Außerdem unterteilt er jede Kunstform in verschiedene Be-

trachtungsebenen, für die er jeweils ein eigenes Analyseraster entwickelt. Die digitale 

Medienkunst bedient sich unterschiedlicher Darstellungsformen, die u.a. sowohl Malerei als 

auch Skulpturen und Architektur betreffen können. Eine Unterteilung in etablierte und klar 

abzugrenzende Kunstformen macht daher für die Interpretation digitaler Kunstinstallationen 

wenig Sinn.  
 

Grundsätzlich sind auch dreidimensionale Räume visuell wahrnehmbar und damit mit 

visuellen Ressourcen zu beschreiben. In dreidimensionalen Räumen spielt jedoch zusätzlich 

die Art und Weise wie sich das Publikum mit seinem Körper im Raum positionieren kann 

eine Rolle bei der Interpretation. Dass heißt, die Platzierung und Gestalt der Installation und 

die Beschaffenheit der unmittelbaren räumlichen Umgebung, hat einen Einfluss auf das 

körperliche Raumempfinden und darauf, wie sich das Publikum mit seinem Körper im drei-

dimensionalen Raum zur Installation hin positionieren kann.  

Für die Interpretation digitaler Installationen wurde O’Tooles Modell zur Analyse von 

Skulpturen und Architektur (1994) mit Stenglins interpersonalen Kategorien zur Beschrei-

bung dreidimensionaler Räume erweitert. Außerdem wurden O’Tooles Begriffe zum Teil neu 

gruppiert und mit funktionalen Beschreibungskategorien ergänzt, die sich für die Inter-

pretation digitaler Installationen als wichtig herausstellten.  
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Für die Betrachtung von Sound konnte van Leeuwens Theorie (1999) mit kleinen An-

passungen übernommen werden. Während meiner Untersuchung stellte sich heraus, dass die 

akustischen Modalitätsfaktoren, die van Leeuwen unter dem Begriff der Modalität zusam-

menfasst, differenzierter betrachtet werden müssen. Tatsächlich handelt es sich nämlich um 

zwei unterschiedliche Graduierungen von Modalität. Zum einen werden die semiotischen 

Ressourcen, die eingesetzt werden um Modalität akustisch zu realisieren, dazu verwendet, um 

den Ausdruck von Emotionalität einer akustischen Handlung zu graduieren und zum anderen, 

um eine möglichst natürliche oder möglichst abstrakte Soundumgebung zu realisieren. 

In dem hier entwickelten Modell zur Betrachtung von Sound wurde Noise ebenfalls mit 

funktional-semiotischen Kategorien betrachtet, da die Wahl der KünstlerIn, Noise in ihr Werk 

zu integrieren, als soziale Handlung bezeichnet werden kann.  
 

Die Betrachtung intermodaler Beziehungen baut in dieser Arbeit hauptsächlich auf van 

Leeuwens Modell auf (2005a), das für die digitale Medienkunst adaptiert wurde. Die Unter-

suchung hat ergeben, dass digitale Kunstinstallationen dazu tendieren kohäsive Verbindungen 

zugunsten einer offenen Struktur aufzulösen. Deshalb stellte sich die Analyse logisch-

semantischer Textverbindungen, die in der Systemisch Funktionalen Theorie hauptsächlich 

auf die Untersuchung intermodaler Beziehungen angewandt wird, als nicht besonders auf-

schlussreich für digitale Medienkunst heraus. Zielführender war dagegen eine genaue Be-

trachtung von Komposition in der Zeit (Rhythmus in Sound und Bewegung), Komposition im 

Raum, semantischer Kohäsionsmechanismen wie z.B. Ähnlichkeit und Kontrast, Wieder-

holungen sowie dialogischer Strukturen.  

Die meisten funktional-semiotischen Untersuchungen intermodaler Beziehungen beschränken 

sich auf die Verbindungen zwischen zwei verschiedenen Modi. Kaum einer wagt sich an die 

Analyse komplexer multimodaler Werke heran. Aufgrund der Komplexität meiner Daten er-

schien es daher sinnvoll für den Bereich digitaler Kunstinstallationen ein eigenes Analyse-

raster zu erstellen. Dieses Raster erhebt nicht Anspruch auf Vollständigkeit, liefert aber ein 

interessantes erstes Modell für die Untersuchung von Werken, die aus mehreren Modi wie 

Sprache, Bild, Sound und physischen Objekten im Raum gestaltet sind und könnte anhand 

weiterer Untersuchungen überprüft und eventuell ausgebaut werden. 

 

Die Verwendung von Sprache, Bild und Sound in der digitalen Medienkunst 

Aus der Untersuchung hat sich ergeben, dass die Sprache gegenüber den anderen Kommuni-

kationsmodi in der digitalen Medienkunst eine untergeordnete Rolle einnimmt. Bedeutungen 
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werden vorrangig visuell und/oder akustisch realisiert und in manchen Fällen auch 

materiell/physisch. Wird Sprache in der digitalen Medienkunst als Material verwendet, so ist 

ihre dominante Funktion ästhetisch. Die Repräsentation sprachlicher Zeichen konzentriert 

sich stärker auf die äußere Form, als darauf komplexe Erfahrungen abzubilden oder soziale 

Beziehungen herzustellen. Da die äußere Form des sprachlichen Zeichens in der digitalen 

Medienkunst eine dominante Funktion einnimmt, muss es gemeinsam mit dem jeweiligen 

Modus seiner Repräsentation interpretiert werden. Die Sprache wird somit zum Sprach- oder 

Klangbild, das innerhalb des visuellen und/oder akustischen semiotischen Systems inter-

pretiert werden muss. 

Die Sprache ist in der digitalen Medienkunst zum Teil stark reduziert. Diese Reduzierung 

führt bisweilen zu einer Dekonstruktion der Sprache. Je stärker die Sprache in der digitalen 

Medienkunst reduziert wird, desto mehr verliert sie von ihrem Potential komplexe Er-

fahrungen auf der ideationalen Ebene abzubilden, interpersonale Beziehungen herzustellen 

oder Text zu bilden.  

Sprache wird in der digitalen Medienkunst kaum in ganzen Sätzen sondern zumeist nur als 

Satzellipsen, einzelne Wörter oder Laute repräsentiert. Wiederholungen, Überlappungen und 

Gleichzeitigkeiten sprachlicher Äußerungen treten auf, die ein Verstehen zum Teil 

erschweren oder verhindern. Werden Texte realisiert so sind die wichtigsten Struktur-

merkmale oder textverbindenden Elemente zumeist einfache Relationen, wie Wieder-

holungen, Äquivalenzen und Kontrast. Eine Analyse von Sprache nach Taxis und logisch-

semantischen Strukturen macht nur dort Sinn, wo es sich um längere Texte handelt, die solche 

Strukturmerkmale aufweisen. In einzelnen Fällen kann eine solche Analyse für ein Kunstwerk 

interessante Ergebnisse liefern, sie steht aber für die Sprachverwendung in der digitalen 

Medienkunst nicht an vorderster Stelle.  

Erst in zweiter Instanz ist für die Interpretation des sprachlichen Zeichens in der digitalen 

Medienkunst eine Analyse nach den SFL-Kategorien der drei Metafunktionen von Sprache 

(ideational, interpersonal, textuell) von Interesse. Aus meinen Untersuchungen hat sich 

ergeben, dass keine dieser drei Metafunktionen in der digitalen Medienkunst gegenüber den 

anderen grundsätzlich dominant ist, sowie dies bei manchen Textsorten oder Genres der Fall 

sein kann. Es hängt immer vom individuellen Kunstwerk ab, wie diese drei Metafunktionen 

im Werk realisiert werden. In Room of One’s Own ist die interpersonale Funktion der Sprache 

dominant, sie dient dazu das Publikum stark zu adressieren und zu provozieren. In Bystander 

wird über die ideationale Funktion der Sprache der Themenkreis „Verbrechen“ repräsentiert. 

In Listening Post werden sowohl ideationale als auch interpersonale sprachliche Ressourcen 
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aktiviert, um ein Spannungsverhältnis zwischen „Massenkommunikation“ und „Individuum“ 

zu erzeugen und Identifikation zwischen Publikum und Kunstwerk zu ermöglichen. In The 

Messenger wird die Sprache dekonstruiert und auf ihre ästhetische Funktion reduziert. Damit 

werden in dieser Installation weder Erfahrungen noch interpersonale Beziehungen über den 

verbalen Kommunikationsmodus abgebildet.  
 

Anders wie bei Sprache, die in der digitalen Medienkunst eher in reduzierter Form für die Ge-

staltung eingesetzt wird, ist die visuelle Darstellung in der digitalen Medienkunst der 

dominante Kommunikationsmodus. Dabei kommen visuelle Repräsentationen in allen mög-

lichen Varianten vor, sei es als einfache statische Bilder und Grafiken, komplexe 

Animationen sowie Fotos oder Film- und Videosequenzen.  

Auffällig ist, dass keine Norm für eine bestimmte visuelle Darstellungsart gesetzt wird, 

sondern dass dem Einsatz visueller Ressourcen in der digitalen Medienkunst große Freiheit 

gelassen wird. Neben der visuell wahrnehmbaren materiellen Repräsentation der Installation 

selbst, werden in der digitalen Medienkunst eine Vielzahl bereits bekannter Genres oder 

Techniken eingesetzt und gemischt, wie z.B. animierte und nicht animierte Grafik, die 

Malerei, die Fotografie, das Video oder der Film.  

Wird Sprache in der digitalen Medienkunst als Schrift repräsentiert, so müssen die ver-

wendeten verbalen Ressourcen gemeinsam mit der Typographie interpretiert werden. Dabei 

spielen die Bedeutungen, die über Schriftgröße, -farbe und -form vermittelt werden häufig 

eine größere Rolle als die verbal realisierten Bedeutungen.  

Ein besonderes Charakteristikum der digitalen Medienkunst ist, dass visuelle Bewegungs-

veränderungen häufig in Echtzeit ablaufen. Diese Wiedergabe von Daten in Echtzeit und 

deren Übertragung bzw. Übersetzung in den visuellen Kommunikationsmodus, die im Kunst-

werk repräsentiert werden, wird durch den Einsatz neuer Technologien ermöglich. Sie wird 

dazu verwendet möglichst realitätsnahe Repräsentationen zu schaffen bzw. die Illusion 

realitätsähnlicher Umgebungen, wie z.B. „virtuelle Räume“, zu erzeugen.  
 

Neben der Integration vielfältiger akustischer Phänomene als gestalterisches Element spielen 

in der digitalen Medienkunst auch die neuen Möglichkeiten Sound zu produzieren eine große 

Rolle. Damit sind die Gestaltung neuer technischer Hilfsmittel oder Instrumente gemeint, die 

verwendet werden, um Sound zu produzieren bzw. die Möglichkeiten, Sound über den un-

mittelbaren Einsatz des Körpers zu erzeugen und somit unterschiedliche Modi des mensch-

lichen Ausdrucks miteinander künstlerisch zu kombinieren.  
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Ein weiteres zentrales Thema akustischer Repräsentation scheint durch den Reiz inspiriert zu 

sein, das nicht Hörbare hörbar zu machen. Dies schließt an die Tradition der Avantgarde und 

der Postmoderne an, die mit John Cage und seiner Technik des Verstärkens akustischer 

Phänomene, die außerhalb unseres Hörbereichs liegen, den Grundstein für die Öffnung der 

Musikkunst gegenüber allen akustischen Phänomenen (z.B. Noise) gelegt hat.  

Wird eine Stimme als TeilnehmerIn in der digitalen Installation verwendet, so wird häufig die 

synthetische Stimme gegenüber einer natürlichen Stimme bevorzugt. Dies mag an dem Um-

stand liegen, dass oft Echtzeitdaten in Form von Text- oder Bilddaten verwendet werden, die 

nicht in akustischer Form vorliegen. Um diesen Daten eine Stimme zu geben, müssen sie in 

den akustischen Modus übertragen und mit einer künstlichen Stimme versehen werden. 

Weiters ist auffällig, dass in der digitalen Medienkunst häufig Sounds mit starkem Nachhall 

verwendet werden. Der starke Nachhall schafft ein Raumgefühl von großer Ausdehnung und 

Weite. Der vermehrte Einsatz dieser akustischen Ressource mag daran liegen, dass die 

digitale Medienkunst sich thematisch oft mit dem Begriffsfeld großer Räume aus-

einandersetzt, wie z.B. dem „Internetkommunikationsraum“ in der Installation Listening Post, 

der „emotionalen Landkarte der Welt“ in Emotional Traffic oder der Gestaltung virtueller 

Räume.  
 

Interaktive digitale Installationen verhalten sich ähnlich wie Skulpturen mit dem Unterschied, 

dass durch das Interface eine neue Komponente auf der Beziehungsebene zwischen Kunst-

werk und Publikum hinzukommt, das grundsätzlich einen intensiveren Austausch auf der 

interpersonalen Ebene ermöglichen kann. Was das Interface betrifft lassen sich einige Ten-

denzen in der digitalen Medienkunst ausmachen. Erstens tendiert die Gestaltung von Inter-

faces dazu, sich möglichst nahe an die natürliche Welt der BesucherInnen anzunähern, womit 

der Austausch zwischen Publikum und Kunstwerk durch das Fehlen technischer Barrieren un-

mittelbarer wird. Zweitens werden Interfaces so gestaltet, dass sie für das Publikum un-

sichtbar sind und sich das Publikum seiner aktiven Beteiligung am Kunstprozess indirekt oder 

gar nicht bewusst ist und drittens existieren nach wie vor Interfaces, die der Steuerung und 

Auswahl und der Produktion dienen und mechanistischen Charakter haben. 

 

Ergebnisse zu ausgewählten Gestaltungsprinzipien in der digitalen Medienkunst 

In der vorliegenden Arbeit wurden einige Gestaltungsprinzipien der digitalen Medienkunst 

ausgewählt und genau betrachtet, die zurzeit tendenziell häufig in digitalen Kunstwerken um-
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gesetzt werden. Dabei handelt es sich um die Prinzipien Verstärkung und Opposition, Trans-

formation, Modifikation und Übertragung, die Auflösung physischer Grenzen sowie um neue 

Perspektiven oder soziale Betrachtungswinkel und die Bildung kohärenter bzw. nicht-

kohärenter Strukturen in der digitalen Medienkunst. Diese Prinzipien wurden mit dem hier 

entworfenen Modell zur funktional-semiotischen Analyse und Interpretation betrachtet und 

beschrieben. Hier werden die wichtigsten Ergebnisse aus dieser Analyse nochmals zu-

sammengefasst. 

Opposition wird in der digitalen Medienkunst eingesetzt, um Spannung zu erzeugen. Es gilt 

als übergeordnetes Prinzip der Textkonstruktion, das sich auf mehren Analyseebenen mani-

festieren kann. Kompositorisch entsteht Opposition durch formale Gegensätze. Auf der idea-

tionalen Ebene wird Opposition durch lexiko-semantische Gegensatzpaare realisiert, also 

durch semiotische Ressourcen eines Kommunikationsmodus, die gegensätzliche Bedeutungen 

realisieren oder Erfahrungen abbilden. Interpersonal entsteht Opposition durch eine Kon-

trastierung von Nähe und Distanz oder durch unterschiedliche Polarität und Modalität. Auch 

zwischen den einzelnen Modi in einem Gesamtkunstwerk, d.h. intermodal wird in der 

digitalen Medienkunst Opposition realisiert. So kann z.B. in einem Modus Nähe zwischen 

Kunstwerk und Publikum hergestellt werden, während gleichzeitig in einem anderen Modus 

Distanz realisiert wird. Unter Verstärkung wird das genaue Gegenteil von Opposition ver-

standen. Verschiedene semiotische Ressourcen eines Modus oder zwei oder mehrere Modi 

verstärken sich gegenseitig, indem sie die gleiche oder ähnliche Bedeutung realisieren. Diesen 

Bedeutungen wird damit im Gesamtkunstwerk größeres Gewicht verliehen. 

Transformation heißt, dass durch die Beteiligung des Publikums das Kunstwerk oder Teile 

davon in eine neue Form, Gestalt oder Struktur umgewandelt werden, sodass etwas gänzlich 

Neues entsteht. Transformationen sind in der digitalen Medienkunst häufig ideationaler Natur, 

d.h. das Publikum kann durch Interaktion als Qualität der Produktion neue TeilnehmerInnen 

und/oder Prozesse zum Kunstwerk hinzufügen bzw. alte TeilnehmerInnen und Prozesse in 

neue umwandeln. Neben diesem Potential der Umwandlung besteht auch die Möglichkeit 

durch Interaktion das Kunstwerk oder Teile davon zu modifizieren, ohne dass dadurch etwas 

gänzlich Neues sondern lediglich eine Veränderung entsteht. Modifikationen werden in der 

digitalen Medienkunst häufig durch Interaktion als Qualität der Steuerung und Auswahl aus-

gelöst. Durch diese Qualität der Interaktion werden vom Publikum hauptsächlich Änderungen 

auf der kompositorischen Ebene vorgenommen. Übertragung bedeutet, dass durch die Inter-

aktion mit dem Publikum Bedeutungen und Funktionen, die in einem Kommunikationsmodus 
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realisiert werden, auf einen anderen Modus übertragen bzw. in einen anderen Modus übersetzt 

werden. Die Übertragung von Bedeutungen von einem Modus in einen anderen findet in der 

digitalen Medienkunst sowohl auf der kompositorischen Ebene, als auch auf der ideationalen 

und der interpersonalen Ebene statt, je nachdem wie komplex das Kunstwerk gestaltet ist. 

Im Kapitel „Die Auflösung physischer Grenzen“ wurden virtuelle Räume, die „Sicht-

barmachung des Unsichtbaren“ und die Telepräsenz besprochen. Diese drei Phänomene 

digitaler Medienkunst sprengen den Rahmen natürlicher Wahrnehmung und sind in der Lage 

die physischen Grenzen zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum zu 

verändern oder aufzulösen. Das Kunstwerk erfährt durch die Integration des Publikums und 

der Umgebung eine gestalterische Öffnung, die sowohl von der KünstlerIn als auch vom Pub-

likum einen kreativen Umgang mit dem Ungewissen erfordert. Der Spielraum, der sich durch 

dieses Ungewisse ergibt, resultiert in einem prozesshaften Kunstwerk, in dem der Austausch 

zwischen Kunstwerk, Umgebung, KünstlerIn und Publikum die Qualität einer wechselseitigen 

Kommunikation annimmt, die nicht gänzlich vorhersagbar ist. Dadurch erweitern sich die 

Handlungsmöglichkeiten und es werden neue Perspektiven ermöglicht. 

Unter dem Begriff des Perspektivenwechsels werden neue Arten des sozialen Betrachtungs-

standpunktes behandelt, die durch den Einsatz neuer Technologien in der digitalen Medien-

kunst ermöglicht werden. Nach einer Diskussion des Begriffs der Perspektive auf Basis kunst-

theoretischer und funktionaler Ansätze in diesem Kapitel, konnten drei Perspektiven aus-

gemacht werden, die in der digitalen Medienkunst häufig realisiert werden. Diese werden hier 

als außermenschliche, allmächtige und ohnmächtige Perspektive definiert. Durch die 

Zugriffsmöglichkeit auf eine große Menge verschiedenster Daten, die in digitalisierter Form 

als Material für die Kunst relativ leicht zugänglich und verwertbar werden, scheint in der 

digitalen Medienkunst eine Tendenz ausgelöst zu werden, die nach Realisierung allmächtiger 

und ohnmächtiger Perspektiven strebt. Einerseits dürfte das aus der Faszination entstehen, die 

der Zugang zu und die Kontrolle über scheinbar unerschöpfliche Informationsquellen auslöst 

und andererseits aus der Überforderung, die sich aufgrund dieser unüberschaubaren Fülle an 

Informationen ergibt. Tatsache ist jedenfalls, dass zentrale Themen von Macht und Kontrolle 

durch die Schaffung neuer Perspektiven und neuer interpersonaler Beziehungen zwischen 

Publikum und Kunstwerk in der digitalen Medienkunst künstlerisch kreativ verarbeitet und 

kritisch hinterfragt werden. 

Das Kapitel „Kohärenz in der digitalen Medienkunst“ stellte sich abschließend der Frage, in 

wie fern das Publikum in den freien Formen der digitalen Medienkunst Sinnzusammenhänge 
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erkennen kann, bzw. in wie weit diese Zusammenhänge im Kunstwerk trotz seiner Offenheit 

nach Außen in der Gestaltung angelegt sind. Dazu wurden in diesem Kapitel Kohäsions-

mechanismen auf vier verschiedenen Ebenen untersucht. Erstens wie sich das Werk als 

Einheit nach Außen abgrenzt. Zweitens wie Verbindungen zwischen einzelnen kom-

munikativen Handlungen oder Szenen im Kunstwerk gestaltet werden. Drittens welche inter-

modalen Verbindungen zwischen den einzelnen Kommunikationsmodi in einem Werk be-

stehen und viertens welche Kohäsionsmechanismen innerhalb eines Modus existieren. Ab-

schließend wurde untersucht ob Kohärenz auch ohne Realisierung von Kohäsions-

mechanismen in der digitalen Medienkunst stattfindet. Zusammenfassend kann gesagt 

werden, dass digitale Installationen im Vergleich zu anderen „Texten“ wenig kohäsiv sind. 

Durch die Einbeziehung der Umgebung und des Publikums als Charakteristikum dieser 

prozesshaften Kunstform strebt das digitale Kunstwerk eine offene Form an und löst sich von 

einer starren kohärenten Gestalt. Die daraus resultierende fehlende Strukturiertheit kann die 

Rezeption erschweren und erfordert vom Publikum nicht nur eine Bereitschaft, sich auf eine 

wenig strukturierte Gestalt einzulassen, sondern mitunter auch eine aktive Beteiligung am 

Kunstprozess. 
 

Mit dieser Arbeit, die sich zwischen den Disziplinen Linguistik, Semiotik sowie der Kunst- 

und Medientheorie bewegt, wurde ein Beitrag zur Kunstbetrachtung und zur Erweiterung der 

Multimodalen Theorie geleistet. Da es in der Systemisch Funktionalen Theorie noch kaum 

Betrachtungen von Texten oder Werken gibt, die sich aus mehr als zwei Modi zusam-

mensetzen, hoffe ich mit dieser Arbeit weitere Analysen motiviert zu haben, die dieses 

Modell zu einer Analyse multimodaler Texte anwenden und eventuell noch weiter ausbauen. 

Da sich die Systemisch Funktionale Theorie außerdem hauptsächlich auf die Analyse und 

Interpretation von Alltagstexten beschränkt, soll diese Arbeit weiters eine Anregung für die 

Betrachtung anderer Bereiche des täglichen Lebens wie z.B. der Kunst bieten, in denen 

multimodale Texte oder Werke gestaltet und rezipiert werden.  

Das Ziel dieser Modellentwicklung war es eine weitere Perspektive zur Kunstbetrachtung 

anzubieten, die ein Sprechen über Kunst ermöglicht. Weiters mag eine genaue Kenntnis über 

die Funktionen und das Zusammenwirken verschiedener semiotischer Zeichensysteme für die 

eine oder die andere GestalterIn multimodaler Texte oder Werke hilfreich sein. 

 



329 

Literaturverzeichnis 

Ars Electronica Festival, a). [Online]: http://www.aec.at/de/prix/cat_interactive.asp, [besucht 

am 24.03.2008]. 

Ars Electronica Festival b). [Online]: http://www.aec.at/de/prix/cat_media_art_research.asp, 

[besucht am 24.03.2008]. 

Ascott, Roy, 1989. Gesamtdatenwerk: Konnektivität, Transformation und Transzendenz. In 

Kunstforum international. Im Netz der Systeme: Für eine interaktive Kunst, Ars 

Electronica Linz, Bd. 103, 100-109. 

Ascott, Roy, 1998. The Technoetic Dimension of Art. In C. Sommerer & L. Mignonneau, eds. 

Art@Science. Wien, New York: Springer, 279-290. 

Arnheim, Rufolf, 1969. Visual Thinking. Berkeley, Los Angeles, London: University of Cali-

fornia Press. 

Bal, Mieke, 1985. Narratology. Introduction to the Theory of Narrative. Toronto u.a.: Uni-

versity of Toronto Press.  

Bargary, Gary et al., 2009. Colored-speech synaesthesia is triggered by multisensory, not 

unisensory, perception. Psychological Science. 20(5): 529-533. 

Barthes, Roland, 1977. Image-Music-Text. New York: Hill and Wang. 

Barthes, Roland, 2000. Der Tod des Autors. In F. Jannidis et.al., Hrsg. Texte zur Theorie der 

Autorenschaft. Stuttgart: Reclam, 184-197.  

Bateman, John A., 2008. Multimodality and Genre: a foundation for the systematic analysis 

of multimodal documents. London: Palgrave Macmillan. 

Benayoun, Maurice. [Online]: http://www.benayoun.com/projet.php?id=28, [besucht am 

10.2.2010]. 

Bühler, Karl, 1965. Sprachtheorie: Die Darstellungsfunktion der Sprache. Stuttgart: Fischer.  

Brecht, Bertolt, 1992. Werke. Berliner und Frankfurter Ausgabe. Hrsg. von Werner Hecht. 

Bd. 21, Schriften 1. Berlin. Weimar, Frankfurt am Main: Suhrkamp. 

Candy, Linda & Edmonds, Ernest. eds., 2002a. Explorations in Art and Technology: Inter-

sections and Correspondence. London: Springer. 



Literaturverzeichnis 

330 

Candy, Linda. & Edmonds, Ernest, 2002b. Interaction in Art and Technology. Crossings: 

eJournal of Art and Technology, 2(1). Dublin: Trinity College. [Online], verfügbar 

auf: http://crossings.tcd.ie/issues/2.1/Candy/ [besucht am 01.02.2009]. 

Castel, Louis-Bertrand, 1740. L´Optique des Couleurs. Paris (Briasson). 

Damisch, Hubert, 1994. The origin of perspective. Cambridge: MIT Press. 

Daniels, Dieter, 2005. Sound & Vision in Avantgarde & Mainstream. In R. Frieling & D. 

Daniels. Hrsg. Medien Kunst Netz. Thematische Schwerpunkte (2). Wien, New York: 

Springer, 58-87. 

Danielewicz-Betz, Anna 2000. Variation in (Silent) Discourse and Music. In E. Ventola, Ed. 

Discourse and Community. Doing Functional Linguistics. Language in Performance 

(21). Tübingen: Narr, 223-243. 

DEAF a). [Online]: http://www.deaf07.nl/index.php?option=com_content&task=view&id=10 

&Itemid=1, [besucht am 24.03.2008]. 

DEAF b). [Online]: http://www.deaf07.nl/index.php?option=com_content&task=view&id=9 

&Itemid=1, [besucht am 24.03.2008]. 

De Beaugrand, Roland. & Dressler, Wolfgang, 1981. Einführung in die Textlinguistik. 

Tübingen: Niemeyer. 

Dinkla, Söke, 1994. The History of the Interface in Interactive Art. [Online], verfügbar auf: 

http://www.kenfeingold.com/dinkla_history.html [besucht am 29.01.2010]. 

Dinkla, Söke, 2001. Das flottierende Werk. Zum Entstehen einer neuen künstlerischen 

Organisationsform. In P. Gendolla et al., Hrsg. Formen interaktiver Medienkunst. 

Frankfurt am Main: Suhrkamp, 64-94. 

Donat, Sebastian. & Birus, Hendrik, Hrsg., 2007a. Roman Jakobson. Poesie der Grammatik 

und Grammatik der Poesie. Sämtliche Gedichtanalysen. Kommentierte deutsche 

Ausgabe, Bd I, Poetologische Schriften und Analysen zur Lyrik vom Mittelalter bis zur 

Aufklärung. Berlin, New York: Walter de Gruyter. 

Donat, Sebastian. & Birus, Hendrik, Hrsg., 2007b. Roman Jakobson. Poesie der Grammatik 

und Grammatik der Poesie. Sämtliche Gedichtanalysen. Kommentierte deutsche Aus-

gabe, Bd II, Analysen zur Lyrik von der Romantik bis zur Moderne. Berlin, New York: 

Walter de Gruyter. 

Druckrey, Tiomothy, ed., 1996. Electronic Culture: technology and visual representation. 

New York: Aperture 



Literaturverzeichnis 

  331   

Eco, Umberto, 1977. Das offene Kunstwerk. Frankfurt am Main: Suhrkamp. 

Eco, Umberto 1994 [1972]. Einführung in die Semiotik. Autorisierte deutsche Ausgabe von 

Jürgen Trabant. München: Fink. 

Eco, Umberto, 2000. Zwischen Autor und Text. In F. Jannidis, et.al., Hrsg. Texte zur Theorie 

der Autorenschaft. Stuttgart: Reclam, 179-294.  

Edgerton, Samuel Y., 1976. The Renaissance rediscovery of linear perspective. New York: 

Harper & Row. 

Eggins, Suzanne & Martin, James R., 1997: Genres and Registers of Discourse. In T. A. van 

Dijk, ed. Discourse as Structure and Process. Discourse Studies: A Multidisciplinary 

Introduction, Vol 1. London: Sage, 230-256. 

Ehlich, Konrad, 2007. Sprache und sprachliches Handeln. Diskurs-Narration-Text-Schrift. 

Bd. 3. Berlin, New York: Walter de Gruyter. 

Eisenstein, Sergei, 1943. The Film Sense. London: Faber. 

Eisenstein, Sergei, 1963. Film Form. London: Dennis Dobson. 

Eroms, Hans-Werner, 2000. Vorläufer der Textlinguistik: die Rhetorik. In K. Brinker, et al., 

Hrsg. Text- und Gesprächslinguistik. Ein internationales Handbuch zeitgenössischer 

Forschung (1). Berlin: Walter de Gruyter, 37-43. 

Feilke, Helmuth., 2000. Vorläufer der Textlinguistik: die Rhetorik. In K. Brinker, et al., Hrsg. 

Text- und Gesprächslinguistik. Ein internationales Handbuch zeitgenössischer 

Forschung (1). Berlin: Walter de Gruyter, 64-82. 

Fleischmann, Monika & Strauss, Wolfgang, 1998. Images of the Body in the House of 

Illusion. In C. Sommerer & L. Mignonneau, eds. Art@Science. Wien, New York: 

Springer, 133-147. 

Foucault, Michel, 2000. Was ist ein Autor? In F. Jannidis, et. al., Hrsg. Texte zur Theorie der 

Autorenschaft. Stuttgart: Reclam, 198-229. 

Gemeinböck, Petra et.al., 2003. Uzume. In G. Stocker & C. Schöpf, Hrsg. Code – The Lan-

guage of our Time. Ars Electronica 2003, 426-427. 

Gemeinböck, Petra, 2004. Negotiating the In-Between: Space, Body and the Condition of the 

Virtual. Crossings: eJournal of Art and Technology, 4(1). Dublin: Trinity College 

[Online], verfügbar auf: http://crossings.tcd.ie/issues/4.1/Gemeinboeck/. [besucht am 

01.02.2009]. 

Geyer, Bernhard, 1994. Scheinwelten. Die Geschichte der Perspektive. Leipzig: Seemann. 



Literaturverzeichnis 

332 

Goertz, Ludwig, 2004. Wie interactive sind Medien? In C. Bieber & C. Leggewie, Hrsg. 

Interaktivität. Ein transdisziplinärer Schlüsselbegriff. Frankfurt: Campus, 97-117. 

Grau, Oliver, 2001a. Virtuelle Kunst in Geschichte und Gegenwart. Visuelle Strategien. 

Berlin: Reimer.  

Grau, Oliver, 2001b. Telepräsenz. Zur Genealogie und Epistemologie von Interaktion und 

Simulation. In P. Gendolla et al., Hrsg. Formen interaktiver Medienkunst. Suhrkamp, 

39-63.  

Hasan, Ruqaiya, 1989 [1985]. Linguistics, Language and Verbal Art. Oxford: Oxford Uni-

versity Press. 

Halliday, M.A.K., 1978. Language as social semiotic. The interpretation of language and 

meaning. London: Arnold. 

Halliday, M.A.K., 1994 [1985]. An Introduction to Functional Grammar, 2nd ed. London: 

Arnold. 

Halliday, M.A.K., 2002 [1971]. Linguistic function and literary style: an inquiry into the 

language of William Golding’s The Inheritors. In The Collected Works of M.A.K. 

Halliday, Vol. 2. London: Continuum, 88-125. 

Halliday, M.A.K., 2002 [1982]. The de-automatization of grammar: from Priestly’s An 

Inspector Calls. In The Collected Works of M.A.K. Halliday, Vol. 2. London: 

Continuum, 126-148. 

Halliday, M.A.K & Hasan, Ruqaiya, 1992. Cohesion in English. London: Longman.  

Harweg, Roland, 2000. Vorläufer der Textlinguistik: die Rhetorik. In K. Brinker, et al., Hrsg. 

Text- und Gesprächslinguistik. Ein internationales Handbuch zeitgenössischer 

Forschung (1). Berlin: Walter de Gruyter, 28-36. 

Hegarty, Paul, 2001. Full With Noise: Theory and Japanese Noise Music. [Online], verfügbar 

auf: http:// www.ctheory.net/articles.aspx?id=314, [besucht am 10.2.2010]. 

Hershman, Lynn. [Online]: www.lynnhershman.com, [besucht am 08.08.2008]. 

Hillner, Matthias, 2005. text in (e)motion. Visual Communication, 4(2), 165-171. 

Huemer, Birgit, 2007. Hierarchie und soziale Distanz in der Arbeitswelt: Multimodale 

Diskursanalyse am Beispiel Stellenanzeigen. In H. Gruber et al., Hrsg. Empirie-

orientierte Ansätze in der Diskursanalyse. Frankfurt am Main: Peter Lang, 199-252. 

Huemer, Birgit, 2008a. Representations of individual and mass: modelling Experience 

through multiple modes in digital art. In C. Jones & E. Ventola, Hrsg. From Language 



Literaturverzeichnis 

  333   

to Multimodality. New Developments in the Study of Ideational Meaning. London: 

Equinox, 255-274. 

Huemer, Birgit, 2008b. A semiotic approach to visitor interaction, participation and per-

spective in digital arts. In R. Ascott et al., Hrsg. New Realities: Being Syncretic. Wien, 

New York: Springer, 144-147. 

Huhtamo, Eriki, 2004. Trouble at the Interface, or the Identity Crises of Interactive Art. [On-

line], verfügbar auf: http://193.171.60.44/dspace/bitstream/10002/299/1/Huhtamo. pdf 

[besucht am 01.02.2009]. 

Jakobson, Roman, 1974 [1961/68]. Poesie der Grammatik und Grammatik der Poesie. In W. 

Raible, Hrsg. Aufsätze zur Linguistik und Poetik. München: Nymphenburger, 247-260. 

Jakobson, Roman & Pomorska, Krystyna, 1982. Poesie und Grammatik. Dialoge. Frankfurt 

am Main: Suhrkamp.  

Jakobson, Roman, 1985a. Poetry of Grammar and Grammar of Poetry. In K. Pomorska & S. 

Rudy, Hrsg. Jakobson, Roman: Verbal art, verbal sign, verbal time. Oxford: Black-

well, 37-46. 

Jakobson, Roman, 1985b. Subliminal Verbal Patterning in Poetry. In K. Pomorska & S. Rudy, 

Hrsg. Jakobson, Roman: Verbal art, verbal sign, verbal time. Oxford: Blackwell, 59-

68. 

Jones, Steve, 1998. CyberSociety 2.0: revisiting computer-mediated communication and 

community. Thousand Oaks: Sage. 

Kacunko, Slavko, 2004. Closed Circuit Videoinstallationen. Berlin: Logos. 

Kahn, Douglas 2001. Noise, Water, Meat. A History of Sound in the Arts. Cambridge: MIT 

Press. 

Kalverkämper, Hartwig, 2000. Vorläufer der Textlinguistik: die Rhetorik. In K. Brinker, et 

al., Hrsg. Text- und Gesprächslinguistik. Ein internationales Handbuch zeitge-

nössischer Forschung (1). Berlin: Walter de Gruyter, 1-16. 

Kandinsky, Wassily, 1955. Punkt und Linie zu Fläche. Bern-Bümpliz: Benteli. 

Kemp, Martin, 1992. The science of art: optical themes in western art from Brunelleschi to 

Seurat. New Haven: Yale Univ. Press. 

Kress, Gunther & van Leeuwen, Theo, 2001. Multimodal Discourse. The modes and media of 

contemporary communication. London: Arnold. 



Literaturverzeichnis 

334 

Kress, Gunther & van Leeuwen, Theo, 2002. Colour as a semiotic mode: notes for a grammar 

of colour. Visual Communication, 1(3), 343-368.  

Kress, Gunther & van Leeuwen, Theo, 2006 [1996]. Reading Images. The Grammar of Visual 

Design, 2nd ed. London: Routledge. 

Krusche, Dietrich, 1970. Haiku. Bedingungen einer lyrischen Gattung. Übersetzungen und 

ein Essay von Dietrich Krusche. Tübingen: Erdmann. 

Kwastek, Katja et al., 2007. Research Projekt: A Taxonomy of „Interactive Art“. Report 

status 06/2007. [Online], verfügbar auf: http://media.lbg.ac.at/media/pdf/Taxonomy_ 

IA_200706.pdf, [besucht am 10.02.2010]. 

Lakoff, George & Johnson, Mark, 1980. Metaphors we live by. Chicago, London: The Uni-

versity of Chicago Press.  

Lehmann, Annette Jael, 2008. Kunst und Neue Medien. Ästhetische Paradigmen seit den 

sechziger Jahren. Tübingen: Francke. 

Lemke, Jay, 1998. Multiplying Meaning: Visual and Verbal Semiotics in Scientific Text. In 

J.R. Martin & R. Veel, Hrsg. Reading Science. London: Routledge, 87-113. 

Lévi-Strauss, Claude, 2004. Sehen, Hören, Lesen. München, Wien: Suhrkamp. 

Lister, Martin, et al., 2003. New Media: A Critical Introduction. London: Routledge.  

Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung. [Online]: http://media.lbg.ac.at/de/ 

content.php?iMenuID=33, [besucht am 24.03.2008]. 

Ludwig, Hans-Werner 1994. Arbeitsbuch Lyrikanalyse. Literaturwissenschaft im Grund-

studium. Bd.3. Tübingen: Narr. 

Lukin, Annabelle & Webster, Jonathan J., 2005. SFL and the study of literature. In R. Hasan 

& C. Matthiessen & J.Webster, eds. Continuing Discourse on Language. A functional 

perspective. London: Equinox, 413-456. 

Manovich, Lev, 2001. The Language of New Media. Cambridge, MA: MIT Press.  

Manovich, Lev, 2006. The poetics of augmented space. Visual Communication� 5(2), 219-

240. 

Martin, James R., 1983. Conjunction: The Logic of English Text. In J.S. Petofi & E. Sozer, 

Hrsg. Micro and Macro Connexity of Texts. Hamburg: Helmut Buske Verlag, 1-72 

Martin, James R., 1992. English Text. Amsterdam: Benjamins. 

Martin, James R., 1994. Macro-genres: The Ecology of the Page. Network 21, 29-52. 



Literaturverzeichnis 

  335   

Martin, James R., 1995. Text and clause: Fractal resonance. Text 15 (1), 5-42. 

Martin, James R., 1999. Modelling context: the crooked path of progress in contextual 

linguistics in M. Ghadessy, ed. Text and Context in Functional Linguistics. Amster-

dam: Benjamins (CILT Series IV), 25-61. 

Martin, James R. & Rose, David, 2003. Working with Discourse. Meaning beyond the  

clause. London: Continuum. 

Martin, James R. & Stenglin, Marie K., 2006. Materialising reconciliation: negotiating 

difference in a post-colonial exhibition. In T. Royce & W. Bowcher, eds. New Direc-

tions in the Analysis of Multimodal Discourse. Mahwah, New Jersey: Lawrence Erl-

baum Associates, 215-238. 

Martinec, Radan, 1998. Cohesion in Action. Semiotica 120 (1/2), 161-80. 

Martinec, Radan, 2000. Rhythm in Multimodal Texts. Leonardo 33 (4), 289-297. 

Martinec, Radan, 2003. The Social Semiotics of Text and Image in Japanese and English 

Software Manuals and Other Procedures. In T. van Leeuwen & C. Caldas-Coulthard, 

eds. Critical Social Semiotics (Special Issue), 13 (1), 43-69. 

Martinec, Radan, 2005. Topics in multimodality. In R. Hasan, C. Matthiessen and J. Webster, eds. 

Continuing Discourse on Language. A functional perspective. London: Equinox, 157-181. 

Martinec, Radan & Salway, Andrew, 2005. A system for image-text relations in new (and 

old) media. Visual Communication, 4 (3), 337-371. 

Martinec, Radan & van Leeuwen, Theo, 2009. The Language of New Media Design. Theory 

and practice. London: Routledge. 

McDonald, Edward, 2002. Through a Linguistic Glass Darkly: a critique of theories of music 

from a social semiotic perspective. In C. Stevens, et al., eds. Proceedings of the 7th 

International Conference on Music Perception and Cognition, Sydney 2002. Adelaide: 

Causal Publications. 

McLuhan, Marshall & Powers, Bruce R., 1992. The global village. New York: Oxford Univ. 

Press. 

McMillan, Sally J., 2002. A Four-Part Model of Cyber-interactivity: Some Cyber-places are 

More Interactive Than Others. New Media & Society 4(2), 271-291. 

Metz, Christian, 1974. Film Language. New York: Oxford University Press. 

Morris, Charles William, 1988 [1938]. Grundlagen der Zeichentheorie. Ästhetik der Zeichen-

theorie. Frankfurt am Main: Fischer Taschenbuch. 



Literaturverzeichnis 

336 

Muntigl, Peter, 2004a. Narrative Counselling. Social and linguistic processes of change. Am-

sterdam, Philadelphia: John Benjamins. 

Muntigl, Peter, 2004b. Modelling multiple semiotic systems: The case of gesture and speech. 

In E. Ventola et al., eds. Perspectives on Multimodality. Benjamins: Amsterdam, 31-

50. 

Nichols, Bill, 1981. Ideology and the Image. Bloomington: Indiana University Press. 

Norris, Sigrid & Jones, Rodney H., eds., 2005. Discourse in Action. Introducing mediated 

discourse analysis. London: Routledge. 

O'Doherty, Brian, 1996. Inside the White Cube. In der weißen Zelle. Hrsg. Wolfgang Kemp. 

Berlin: Merve. 

O'Toole, Michael, 1994. The Language of Displayed Art. London: Leicester University Press. 

Peirce, Charles Sanders, 2000 [1865-1903]. Semiotische Schriften, Band 1. Hrsg. und über-

setzt von Christian J.W. Kloesel und Helmut Pape. Frankfurt am Main: Suhrkamp.  

Pomorska, Krystyna. & Rudy, Stephen, Hrsg., 1985. Jakobson, Roman: Verbal art, verbal 

sign, verbal time. Oxford: Blackwell 

Pudovkin, Vsevolod, 1926. Film Technique and Film Acting. New York: Bonanza Books. 

Rhizome. [Online]: http://rhizome.org/art/rhizome_vocabulary.php, [besucht am 24.03.2008] 

Richards, Russell, 2006. Users, interactivity and generation. New Media & Society 8 (4), 531-550. 

Rieser, Martin, 1997. Interactive Narratives: A Form of Fiction? Convergence, 3 (1), 10-19 

Riha, Karl, Hrsg., 1977. Dada Berlin. Texte, Manifeste, Aktionen. Stuttgart: Reclam. 

Rokeby, David. [Online]: http://homepage.mac.com/davidrokeby/vns.html, [besucht am 

3.09.2008]. 

Royce, Terry, 1999. Visual-Verbal Intersemiotic Complementarity in the Economist 

Magazine, PhD. Dissertation, University of Reading. 

Rubin, Mark & Hansen, Ben, 2002. Listening Post: Giving Voice to Online Communication. 

In Proceedings of the 2002 International Conference on Auditory Display, Kyoto, 

Japan, July 2-5, 2002. 

Rush, Michael, 2005. New Media in Art. New edition. London: Thames & Hudson. 

Russolo, Luigi, 1987 [1913]. The Art of noises. Übersetzt von Barclay Brown. New York: 

Pendragon Books. 



Literaturverzeichnis 

  337   

Sacks, Harvey & Schegloff, Emanuel & Jefferson, Gail, 1974. A simplest systematics for the 

organization of turn-taking for conversation. Language, 50 (4), 696-735.  

Sagiv, Noam et al., 2006. What is the relationship between synaesthesia and visuo-spatial 

number forms? Cognition, 101 (1), 114-128. 

Saussure, Ferdinand de, 1997. Linguistik und Semiologie. Notizen aus dem Nachlass; Texte, 

Briefe und Dokumente. Gesammelt, übers. und eingel. von Johannes Fehr, Hrsg. 1. 

Aufl., Frankfurt am Main: Suhrkamp.  

Saussure, Ferdinand de, 2001 [1931]. Grundfragen der allgemeinen Sprachwissenschaft Hrsg. 

von Charles Bally & Albert Sechehaye, übers. von Herman Lommel. 3. Aufl. mit 

einem Nachw. von Peter Ernst. Berlin, New York: Walter de Gruyter.  

Schafer, R. Murray, 1977. The Tuning of the World. Toronto: McLelland & Stewart. 

Schafer, R. Murray, 1986. The Thinking Ear. Toronto: Arcana. 

Schmutzer, Rupert, 1994. Ästhetik der Interaktivität. Eine soziologische Abschätzung des Um-

gangs mit neuen Informations- und Kommunikationstechnologien am Beispiel inter-

aktiver Kunstwerke. Universität Wien, Diplomarbeit. 

Shaw, Jeffrey, 1989. “Modalitäten einer interaktiven Kunstausübung“ in Kunstforum inter-

national. Im Netz der Systeme: Für eine interaktive Kunst, Ars Electronica Linz, Band 

103, 204-209.  

Sommerer, Christa & Mignonneau, Laurent, 1998. Art as Living System. In C. Sommerer & 

L. Mignonneau, eds. Art@Science. Wien: Springer, 148-161.  

Sommerer, Christa & Mignonneau, Laurent & King, Dorothée, eds., 2008a. Interface 

Cultures. Artistic Aspects of Interaction. Bielefeld: transcript.  

Sommerer, Christa & Jain, Lakhmi C. & Mignonneau, Laurent, Hrsg. 2008b. The Art and 

Science of Interface and Interaction Design. Wien: Springer. 

Steiner, Erich 1988. The Interaction of Language and Music as Semiotic Systems: The Ex-

ample of a Folk Ballad in James D. Benson, Michael J. Cummings & William S. 

Greaves, eds. Linguistics in a Systemic perspective. Current Issues in Linguistic 

Theory (39). Amsterdam: Benjamins, 393-441 

Steiner, Erich, 2000. Vorläufer der Textlinguistik: die Rhetorik. In K. Brinker, et al., Hrsg. 

Text- und Gesprächslinguistik. Ein internationales Handbuch zeitgenössischer For-

schung (1). Berlin: Walter de Gruyter, 60-64 



Literaturverzeichnis 

338 

Stenglin, Marie K., 2004. Packaging curiosities: Towards a grammar of three dimensional 

Space. University of Sydney, PhD Thesis. 

Stenglin, Marie K., 2007. Making art accessible: opening up a whole new world. Visual 

Communication, 6(2), 202-213. 

Stiller, Glenn 2005. Loops as Genre Resources. In P.Muntigl & H. Gruber, eds. Approaches 

to Genre. Folia Linguistica XXXIX/1-2, Special Issue. Berlin: Mouton de Gruyter. 

Stocker, Gerfried & Sommerer, Christa & Mignonneau, Laurent, eds., 2009. Christa 

Sommerer – Laurent Mignonneau: interactive art research. Wien: Springer. 

Tannen, Deborah, 1992. You just Don’t Understand – Women and Men in Conversation. 

London: Virago. 

The Sydney Morning Herald, vom 22.12.2008. Interview mit Ross Gibson und Kate Richards 

[Online]: http://www.smh.com.au/news/entertainment/arts/arts-reviews/bystander/2008/ 

12/22/1229794295182.html, [besucht am 10.01.2009]. 

Toolan, Michael, 2001 [1988]. Narrative. A critical linguistic introduction. 2nd ed. London: 

Routledge. 

Transmediale. [Online]: http://www.transmediale.de/site/de/award/transmediale-award/, [be-

sucht am 24.03.2008]. 

Van Leeuwen, Theo, 1991. Conjunctive Structure in Documentary Film and Television, 

Continuum 5 (1), 76-114. 

Van Leeuwen, Theo, 1999. Speech, Music, Sound. London: Plagrave Macmillan. 

Van Leeuwen, Theo, 2005a. Introducing Social Semiotics. London: Routledge 

Van Leeuwen, Theo, 2005b. Typographic meaning. Visual Communication, 4(2), 137-143. 

Van Leeuwen, Theo, 2006. Towards a Semiotics of Typography. Information Design Journal 

14(2), 139-155. 

Ventola, Eija, 1987. The Structure of Social Interaction. A Systemic Approach to the 

Semiotics of Service Encounters. London: Pinter. (=Open Linguistic Series) 

Vygotsky, Lev S., 1978. Mind in Society: The Development of Higher Psychological Pro-

cesses. Cambridge: Harvard University Press. 

Vygotsky, Lev S., 1987. Thinking and Speech. New York: Plenum. 

Wagner, Richard, 1911. Sämtliche Schriften und Dichtungen. Leipzig: Breitkopf & Härtel o.J. 



Literaturverzeichnis 

  339   

Wands, Bruce, 2006. Art of the digital age. New York: Thames & Hudson. 

Waugh, Linda R., 1985. The Poetic Function and the Nature of Language. In K. Pomorska & 

S. Rudy, eds. Jakobson, Roman: Verbal art, verbal sign, verbal time. Oxford: Black-

well, 143-168. 

Weibel, Peter, 1989. Momente der Interaktivität. Kunstforum international. Im Netz der Sys-

teme: Für eine interaktive Kunst, Ars Electronica Linz, Band 103, 87-99.  

Weibel, Peter, 1991. Transformationen der Techno-Ästhetik. In F. Rötzer, Hrsg. Digitaler 

Schein. Ästhetik der elektronischen Medien. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 205-246. 

ZKM. [Online]: http://www01.zkm.de/algorithmische-revolution/, [besucht am 24.03.2008] 

 

Webseiten von künstlerischen Institutionen, Festivals und Plattformen: 

Ars Electronica Festival Webseite: http://www.aec.at 

Dutch Electronic Art Festival Webseite (DEAF): http://www.deaf07.nl 

Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung: http://media.lbg.ac.at 

transmediale Festival Webseite: http://www.transmediale.de 

Rhizome: http://rhizome.org 

Zentrum für Kunst und Medientechnologie (ZKM): http://www01.zkm.de 

 

Webseiten von Künstlerinnen, Künstlern und Kunstprojekten: 

Benayoun, Maurice: http://www.benayoun.com  

Berger, Erich: http://randomseed.org 

Brand, Jens: http://www.g-turns.com/ 

De Marinis, Paul: http://www.stanford.edu/~demarini/ 

exonemo: http://exonemo.com/RM/index.html 

Fleischmann, Monika & Strauss, Wolfgang: http://fleischmann-strauss.de/works.html 

f18institut/ Stefan Doepner: http://www.f18institut.org 

Hershman, Lynn: http://www.lynnhershman.com/ 

h.o (Hide Ogawa): http://www.howeb.org/e/ 

Kamnik, Andrej: http://andrejkamnik.carbonmade.com/ 



Literaturverzeichnis 

340 

Kobito-Virtual Brownies (2004): http://rogiken.org/vr/english.html 

Köner, Thomas: http://www.koener.de/banlieueduvide.htm 

Messa di Voce (2003): http://www.tmema.org/messa/messa.html 

Morphovision – Distorted House (2005): http://www.nhk.or.jp/strl/morphovision/index_e.html 

O::O::O Orbital Orientation Object (ausgestellt auf der Ars Electronica 2008): www.noor 

dung.net, www.umbot.com 

Reactable (2005): http://www.reactable.com/ 

Rokeby, David: http://homepage.mac.com/davidrokeby/vns.html  

Rubin, Ben: http://www.earstudio.com/ 

Savaski, Borut: www.3via.org/borut 

Sermon, Paul: http://www.paulsermon.org/ 

Shaw, Jeffrey: http://www.jeffrey-shaw.net/ 

Sommerer, Christa & Mignonneau, Laurent: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/ 

Tablescape Plus (2006): http://www.hc.ic.i.u-tokyo.ac.jp/project/tablescape/ 

Tenori-on (2005): Toshio Iwai gemeinsam mit Yamaha: http://tenori-on.yamaha-europe.com/ 

germany/ 

The Road Movie (2005): http://exonemo.com/RM/index.html 

Zurkow, Marina: http://www.o-matic.com 

 

 



341 

Lebenslauf 

Geboren am 13. 12. 1971 in Wels, Oberösterreich 
 

Ausbildung 
 

seit 2006 (März) Universität Wien, Institut für Sprachwissenschaft, Doktorandin. 

Titel der Dissertation: „Semiotik der digitalen Medienkunst: 

Eine funktionale Kunstbetrachtung“ 
 

1995 (März) - 2001 (Juni) Universität Wien, Mag.phil. Deutsche Philologie, Fächer-

kombination (Sprachwissenschaft und Mathematik). Titel der 

Diplomarbeit: „Aufbau und Funktion von Stellenanzeigen: Eine 

funktional semiotische Analyse“ 
 

1991 (Okt.) - 1995 (Feb.) Universität Wien, Lehramtsstudium Deutsche Philologie und 

Mathematik, Studienwechsel  

 

Stipendien 
 

2009 (Jän. – Dez.) Universität Wien, Forschungsstipendium 2009, F-390 
 

2007 (Juli – Nov.) Universität Wien, Kurzfristige Wissenschaftliche Arbeiten im 

Ausland (Aufenthalt an der University of Technology in 

Sydney, Australien) 

 

Beruflicher Werdegang 
 

2006 (April) - 2008 (Nov.) Universität Wien, Wissenschaftl. Mitarbeiterin, FWF Projekt 

Nr. L179-G03 
 

2001 (Nov.) - 2006 (März) Telekom Austria AG, IT Projektmanager und Usability 

Engineer 
 

1999 (Jän.) - 2001 (Juni) Jobpilot Austria GmbH, Leiterin der Abteilung Webdesign, 

Webdesignerin 
 

 



Lebenslauf 

342 

Lehrtätigkeit 
 

Universität Wien, 

DoktorandInnenzentrum 

„Exposé verfassen und präsentieren“, „Zeitma-

nagement“ (Workshops zum Thema wissenschaft-

liches Schreiben für DoktorandInnen), seit 2009 bis 

laufend 
 

Universität Wien, 

Personalentwicklung 

„Research Writing – Deutsch/English“; seit 2009 bis 

laufend „English Academic Writing at the 

Graduate/Doctoral Level“, 2008 
 

Universität Wien,  

Institut für Sprachwissenschaft 

„Praxis des wissenschaftlichen Schreibens“, seit 

2008 bis laufend 
 

Universität Wien, Institut für 

Wirtschafts- und Sozialgeschichte 

„Praxis der wissenschaftlichen Kommunikation”, 

2008 – 2009 
 

Alpen-Adria Universität Klagenfurt, 

SchreibCenter, 

„Schreiben und Korrigieren wissenschaftlicher 

Arbeiten“, seit 2007 bis laufend 

 

Publikationen 
 

Gruber, Helmut & Huemer, Birgit & Rheindorf, Markus, 2009. Wissenschaftliches Schreiben. 

Ein Praxisbuch für Studierende der Geistes- und Sozialwissenschaften. Stuttgart: UTB. 

Huemer, Birgit, 2008a. Representations of individual and mass: modelling Experience 

through multiple modes in digital art. In C. Jones & E. Ventola, Hrsg. From Language 

to Multimodality. New Developments in the Study of Ideational Meaning. London: 

Equinox, 255-274. 

Huemer, Birgit, 2008b. A semiotic approach to visitor interaction, participation and 

perspective in digital arts. In R. Ascott et al., Hrsg. New Realities: Being Syncretic. 

Wien, New York: Springer, 144-147. 

Gruber, Helmut, & Huemer, Birgit, 2008. Two Views on Text Structure: Using Rhetorical 

Structure Theory and Register & Genre Theory in Improving Students' Academic 

Writing. Odense Working Papers in Language and Communication, 29, 332-365. 

Rheindorf, Markus, Huemer, Birgit & Gruber, Helmut. 2008. Schreiben – leicht gemacht? 

Eine Bestandsaufnahme sozial- und geisteswissenschaftlicher Schreibratgeber im 

deutschsprachigen Raum. Fachsprache 2008, 1-2, 56-75. 



Lebenslauf 

  343   

Huemer, Birgit, 2007. Hierarchie und soziale Distanz in der Arbeitswelt: Multimodale 

Diskursanalyse am Beispiel Stellenanzeigen. In H. Gruber et al., Hrsg. 

Empirieorientierte Ansätze in der Diskursanalyse. Frankfurt am Main: Peter Lang, 

199-252. 

Huemer, Birgit, 2006. aonDigital TV – iTV am Beispiel Telekom Austria (aonDigital TV – 

iTV at Telekom Austria) in i-com Zeitschrift für interaktive und kooperative Medien. 

München: Oldenburg Wissenschaftsverlag. Vol.5, 1/2006. S. 18-23.  

 

Konferenzbeiträge 

 
Birgit Huemer: “A Semiotic Approach to Visitor Interaction, Participation and Perspective in 

Digital Arts”. ‘The Planetary Collegium’s IXth International Research Conference’. 

Universität der Angewandten Kunst Wien, Wien, Österreich, 3.-5. Juli 2008. 

Birgit Huemer: “Teaching Academic Writing: On the advantages and disadvantages of deve-

loping a writing course for students in a ‚blended learning‘ environment”. ‘Internatio-

nal Conference on Multimodality and Learning’. University of London, UK, Centre 

for Multimodal Research, Institute of Education, 19.-21. Juni 2008. 

Birgit Huemer & Helmut Gruber: “Two views on text structure: Using Rhetorical Structure 

Theory and Register & Genre Theory to improve students’ academic writing”. ‘34th 

International Systemic Functional Congress’. University of Southern Denmark, 

Odense, Dänemark, 16. – 20. Juli 2007. 

Birgit Huemer, Markus Rheindorf, Helmut Gruber: “Teaching Academic Writing to Austrian 

University Students: What Linguistics has to offer.”. ‘4th Conference of the European 

Association for the Teaching of Academic Writing’. Teaching Academic Writing 

across and in the Disciplines. Ruhr-Universität, Bochum, Deutschland, 30. Juni – 2. 

Juli 2007.  

Birgit Huemer: “Working on a Systemic Functional Model to Analyse Intersemiotic Relations 

in Digital Arts”. ‘18th Euro-International Systemic Functional Linguistics Congress 

and Workshop’. University of Trieste, Gorizia, Italien, 20. – 22. Juli 2006. 

Birgit Huemer: “Intersemiotic Relations in Digital Arts: A Systemic Functional Approach”. 

‘Third International Conference on Multimodality’ Interdisciplinary perspectives on 

multimodality: theory and practice. University of Pavia, Italien. 25. – 27. Mai 2006. 



Lebenslauf 

344 

Birgit Huemer: „Interaktion und Emotion – Semiotische Analyse Emotionalen Designs“. 

‚Mensch & Computer 2005: Kunst und Wissenschaft – Grenzüberschreitungen der in-

teraktiven ART’ im Rahmen des Ars Electronica Festivals. Linz, Österreich. 1. – 9. 

September 2005. 

Birgit Huemer: „Analyzing digital art: modelling experience through multiple modes“. ‘17th 

Euro-International Systemic Functional Linguistics Congress and Workshop’. Univer-

sity of London, UK, 1. – 4. August 2005. 

Birgit Huemer: “The Analysis of Multi-modal Texts”. ‘Symposium on Multimodal Discour-

se’, Paris-Lodron Universität Salzburg, Österreich, 25. Jänner 2002. 

 



345 

Deutsches Abstract 

Kunstformen, die sich digitaler Technologien bedienen bzw. diese kritisch reflektieren, ge-

winnen zunehmend an Popularität und haben sich bedingt durch die rasche technologische 

Entwicklung in den letzten Jahren stark verändert. Innovative künstlerische Konzepte gehen 

in Richtung multimodaler Gestaltung und einer Öffnung des Kunstwerks gegenüber dem Pub-

likum und seiner Umgebung. Für die Beschäftigung mit diesen komplex gestalteten digitalen 

Kunstformen wird in der vorliegenden Arbeit ein Modell zur Kunstbetrachtung entwickelt, 

das sich auf soziologische Aspekte der Werkinterpretation konzentriert und damit ein 

alternatives Konzept zu einer rein formal-ästhetischen Kunstbetrachtung anbietet. Sein 

Beitrag soll eine Betrachtung von Kunst und Kultur als Kommunikation sein, die einerseits 

den Austausch zwischen KünstlerIn, Kunstwerk, Publikum und Umgebung in ihren Fokus 

legt und andererseits diesen Austausch anhand der Beschreibung konkreter semiotischer 

Ressourcen, die in digitalen Kunstwerken zur Kommunikation verwendet werden, 

nachvollziehbar macht. Die Basis für dieses Modell bildet die Semiotik und eine funktionale 

Sichtweise, die in einer multimodalen Theorie miteinander verbunden wird. Diese 

Multimodale Theorie, die sich aus der Systemisch Funktionalen Linguistik entwickelt hat, 

wendet ihr soziologisches Konzept und ihre funktionalen Kategorien auf die Beschreibung 

einzelner und den Zusammenhang verschiedener Zeichensysteme (Sprache, Bild, Sound, 

Gestik, Mimik, dreidimensionale Räume, etc.) in unterschiedlichen Genres, wie z.B. 

Alltagstexten, Wissenschaftsdiskursen und Kunst an. Die meisten multimodalen Analysen 

beschäftigen sich bisher mit der Kombination von nur zwei verschiedenen Zeichensystemen 

(Modi) in einem Werk. In der vorliegenden Arbeit wird durch die Anwendung auf den 

Bereich der digitalen Medienkunst das multimodale Modell hinsichtlich einer Kombination 

mehrerer Modi erweitert. Diese Arbeit liefert somit einerseits einen Beitrag zur Erweiterung 

der multimodalen Theorie im Bereich der Linguistik und Semiotik und andererseits einen Bei-

trag zur Kunst- und Medientheorie. Mit dem hier entworfenen Modell werden in dieser Arbeit 

ausgewählte Gestaltungsprinzipien der digitalen Medienkunst eingehend betrachtet, die in den 

letzten Jahren zunehmend an Bedeutung gewinnen. Dies sind Themenbereich wie 

Transformation, Modifikation und Übertragung, die Auflösung physischer Grenzen durch 

virtuelle Räume, die „Sichtbarmachung des Unsichtbaren“ und die Telepräsenz, kohärente 

oder wenig kohärente Strukturen der Gestaltung sowie neue Publikumsperspektiven, die sich 

durch die Einbeziehung digitaler Technologien ergeben.  
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English Abstract 

English title: The semiotics of digital art. A functional approach 

 

Art-forms, which use digital technologies for production and design and which reflect these 

technologies critically, are becoming increasingly popular. Caused by technological 

development, art production and design has changed considerably during the last years. 

Nowadays digital artworks are generated multimodally and integrate the visitor and the 

environment as represented and interactive participants into their work. In order to explore the 

meaning making potential of these artworks, I develop a systemic functional framework of 

analysis. This framework combines a sociological and a formal approach and offers an 

alternative perspective to enrich our knowledge and perception when engaging with art. It 

enables researchers to relate art and culture with communicative events and to analyse the 

interaction and exchange going on between artist, artwork, visitor and environment by 

describing semiotic resources that are used to generate digital artworks.  

The developed framework is a multimodal approach, based on semiotics and functional 

theory, which applies a sociological concept and functional categories to the analysis of 

multimodal texts. This multimodal approach enables researchers to explain how different 

semiotic systems or modes (language, image, sound, body language, facial expression and 

three-dimensional spaces, etc.) are related to each other in different genres such as every day 

language, scientific texts and art to realise meanings.  

Hitherto multimodal analysis has basically focused on the combination and relation of only 

two modes in a text (i.e. language and image). By analysing artworks that are generated of 

verbal, visual and acoustic modes of communication as well as physical objects in three-

dimensional space the multimodal approach is extended in this thesis. Thus this work will 

contribute to multimodal research and art and media theory. With this framework of analysis 

major principles of design in digital art, that have become significant within the last years, can 

be explained. Principles that are addressed in this thesis are: transformation, modification and 

translation from one mode into another, virtual environments and telepresence, creating new 

visitor perspectives and interactive concepts as well as cohesion in digital art. 



 

 


