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Rainer Groh

Das Bild des Googelns

Abstract

»Googeln« (to google<) has become a standard expression in the general (German) languague use
because the internet user cannot pass by the usage of search engines like Google. As the fre-
quency of how searching processes of the visual gathering at Google take place are not of much
interest in this connection, the process itself is worth detailed considering: What is the likeness
of >Googeln<? Which concepts are used to gather and process information? The following article
covers those questions.

»Googeln« ist zu einem Ausdruck des alltdglichen Sprachgebrauchs avanciert, da an der Nutzung
von Suchmaschinen wie Google der Internetnutzer heutzutage kaum mehr vorbeikommt. Wah-
rend die Haufigkeit, mit der Suchprozesse des visuellen Erfassens bei Google ablaufen, in diesem
Zusammenhang nicht weiter interessant scheinen, verdient der Prozess an sich jedoch genauere
Betrachtung: Wie sieht das Bild des Googelns aus? Welche Konzepte kommen bei der Informati-
onsaufnahme und — verarbeitung zum Tragen? Diesen Fragen widmet sich der folgende Artikel.

1. Einleitung

Die Arbeit mit Suchmaschinen geschieht, so eine spontane Feststellung, in einem bildarmen
Raum. Die populdre Suchmaschine Google besitzt ein minimalistisches Interface: ein einzeiliges
Eingabefeld im Zentrum des Bildschirms steht zur Aufnahme der Schlagwortgruppe bereit. Ein
Mehr an Bild erscheint geradezu als falsch, ist doch der informelle Raum >hinter« dieser Zeile im
traditionellen (euklidischen) Sinne gestaltlos. Bestenfalls kann man ihn als offenes, multidimen-
sional organisiertes Netz begreifen. Werden nach Absenden der Suchanfrage die »Treffer< (Text-
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fragmente) gezeigt, so werden diese nichtern zu Listen geordnet. Die Reihung der Treffer ist
durch Rank-Algorithmen geregelt. Es tauchen keine typographischen Kompositionen auf. Auch
dies kann als angemessen bewertet werden, ist doch die Liste (eigentlich) nur ein Schritt auf dem
Weg zum Ziel: dem Fund!

An dieser Stelle kann ein Regelfall konstruiert werden: Ein Suchender findet das, was er suchte:
einen Namen, ein Zitat, einen Preis oder eine Abfahrtszeit. Die Glite einer Suchmaschine bemisst
sich nach der Prézision und der Schnelligkeit des technischen Prozesses. Ein Nachdenken Uber
Bildmerkmale und ihre das Retrieval unterstiitzende Wirkung ist nicht notwendig.

Neben diesem Regelfall existieren jedoch zahlreiche Félle, bei denen der Raum zwischen Anfrage
und Anzeige als Quelle von Assoziationen genutzt wird. Es wurden in der Vergangenheit viele An-
strengungen unternommen, diesem Zwischenraum Gestalt zu geben, um visuelle Zugange zu 6ff-
nen. Getragen wurden diese Bemlhungen von der Sehnsucht nach der Bibliothek, in der bereits
das Lesen der Buchtitel den Forschenden im Vorbeischlendern zum Denken bringt. Es kénnen die
zahlreichen Lésungen zur raumlichen Darstellung von Schlagworten (Topics, Tags, Links, ...) hier
nicht referiert werden — nur ein Problem soll benannt werden: Oft scheitern die Visualisierungskon-
zepte an der Komplexitat und an der Multidimensionalitat der Daten. So erweist sich Dreidimensi-
onalitat mit Blick auf n-dimensionale Datenrdume héaufig als Sackgasse. Die Darstellung in Karten
(Topic-maps) und ebenen Diagrammen (Tag-clouds) dominiert das Feld der M&glichkeiten.

Doch zuriick zur als karg beschriebenen Bildwelt des Googelns, die aus nichts als Listen besteht.
Im Sinne der Vorrede soll diese genauer untersucht werden. Besonderes Augenmerk wird dem
Zeitaspekt geschenkt. Welche Neubewertung der Google-Welt ergibt sich, wenn man sie als zeit-
abhangig betrachtet?

Schaut man also den sWissensarbeitern< (Knowledge worker) bei ihrem Tun zu, dann fallt auf, dass
sie so gar kein Problem mit der Black Box zwischen Anfrage und Fund haben. Sie surfen leicht-
hin — wie es metaphorisch hei3t — auf den Trefferwellen der Suchmaschinen. Was (welche Gestalt,
welches Bild) gibt ihnen Halt? Am Ende wird die Frage zu beantworten sein, ob die den Halt aus-
machenden Strukturen eine eigene Qualitdt des Retrievals und der Erkenntnis begrtinden.

Zuerst féllt beim Googeln folgendes Merkmal auf: Die Ergebnisse tauchen schnell und im
Zuge des Interaktionsprozesses unmittelbar auf. Man kann von instanten Anzeigen spre-
chen. Darauf beruht ein weiteres Merkmal: Die Anzeigen, die »Schlag auf Schlag« (durch Cli-
cken und Scrollen) wechseln, lassen die Treffer als gleichzeitig erscheinen. Sie werden alle
im visuellen Kurzzeitgedachtnis gespeichert. Dessen Kapazitdt wird in der Literatur mit 7 Sin-
neinheiten und die Dauer mit ca. 2 Sekunden angegeben (WEeinRicH 2006). Sie sind also
gegenwartig. Im Unterschied zum sukzessiven Durcharbeiten eines Buches oder eines
Verzeichnisses unterliegen beim Googeln die angezeigten Informationen damit einer ganz an-
deren Erscheinungsweise. Gleichzeitigkeit bildet wiederum die Basis von Vergleichbarkeit. Der
Vorwérts-Ruckwérts-Button im linken oberen Eck des Browserfensters stitzt diese Wahrnehmung
von Gleichzeitigkeit. Mit der Chronik kann der Stapel der Trefferseiten immer neu gemischt wer-
den. Die Treffer kbnnen so um die Aufmerksamkeit des Betrachters quasi konkurrieren.
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Vom Kino her wei3 man, dass erst der Schnitt im Film das Erzdhlen méglich macht. Riickblenden,
dramatische Konvergenzen und Parallelsichten werden begreifbar. (vgl. WinkLER 1992) Obwohl der
Schnitt als solcher ein Echtzeitelement ist, wird erst durch ihn die messbare Zeit zur Erzéhlzeit.
Hinzu kommt, dass der schnelle Schnitt den nachlaufenden filmischen Raum flir einen Moment
verflachen lasst. Es mag der Bezug der letzten Aussage zum Googeln befremdlich erscheinen,
doch besitzt das Durchklicken der Seiten letztlich Merkmale des Schneidens. Auch scheint die
Betonung des Flachigen bezlglich der Darstellung im Browserfenster Uberfliissig — sind doch
Texte, Listen und digitale Bilder grundséatzlich zweidimensional — nur ist mit Flachigkeit hier etwas
anderes als der geometrische Sachverhalt gemeint. Flachigkeit ist fir den an Printerzeugnisse
(Texte und Karten) und planare Projektionen gewdhnten Menschen der optimale Weg, Relationen
und Vernetzungen darzustellen. Nach wie vor missen nahezu alle informellen Rdume >durch die
Flache«. Sie ist die zentrale Kommunikationsform, so sehr auch die Entwerfer von 3D-Visualisie-
rungen auf Powerwalls und in der CAVE die Flache flr begrenzt erklaren. Im Rahmen dieses Auf-
satzes kann auf weitergehende Fragen zur prdgenden Wirkung des Formats nicht eingegangen
werden. Vorerst unbeantwortet bleiben somit die Fragen: Ist das Format Ausschnitt, Fenster oder
Rahmen? Ist es fest oder beweglich? In welcher Relation steht das Format zum Betrachter?

Es bleibt, den Schnitt weiter zu verfolgen. Lasst der in ihm enthaltene Echtzeitaspekt eigensténdi-
ge Wahrnehmungs- und Aneignungsformen komplexer Daten und Informationen entstehen? Die
reine Taktung der Schnitte erzeugt einen Verbund von Treffern und Treffergruppen. Als Metapher
bietet sich ein transparenter Stapel an, dessen Elemente im Fortschritt der Arbeit gewechselt und
umgeschichtet werden.

Diese Wahrnehmungsform bewirkt einen Rickbau der als endlos empfundenen Hierarchie; man
hat nicht mehr das Empfinden, unterwegs im Geést eines riesigen Baums (einer Verzeichnisstruk-
tur) zu sein. Hierauf begriindet sich das Geflihl, eben nicht >Lost in Space« zu sein. Man erkennt
einen relativ stabilen Handlungsraum. Dieser setzt den Nutzer in den Stand, trotz aller Diversifi-
kation und Partikularisierung entscheidungsfahig zu bleiben. Fir diesen Zustand sei der Begriff
Echtzeit-Ordnung vorgeschlagen.

Diese rein visuelle syntaktische Struktur wird flankiert durch zwei Randbedingungen: Zum ei-
nen erfolgt das Googeln im Wissen um die Vorordnung (durch Filterungs- und >PageRank:-
Algorithmen) der angezeigten Daten. D.h. die >sdttigende« Wirkung des eben beschriebenen
Stapels wird durch das Wissen gestarkt, dass die Suche mit wachsender Zeit (und in Abhan-
gigkeit von der Lange der Trefferliste) ins Leere fuhrt. Hier sei auf Forschungen von Anderson
verwiesen. Er misst die Gute kunftiger Suchalgorithmen daran, inwieweit sie auch in >magerens,
d.h. tief im Stapel verborgenen Bereichen der Trefferlisten das Retrieval effektiv unterstitzen
(ANDERsON 2006). Zum anderen erscheinen (durch Verschlagwortung bzw. Indexierung) die Anzei-
geergebnisse >punktférmig«. Begriffe, Phrasen oder Strings besitzen eben keine blatthaft flachige
Erscheinung wie ein Text. Ein Begriff ist ein Knoten, der Links besitzt.

Die erste Bedingung sorgt also fir die Endlichkeit des Suchens; die zweite bildet die Vorausset-

zung fUr das Erkennen von Abhangigkeiten (seien es Hierarchien, Kausalitdten, Gruppierungen,
Schnittmengen, Relationen oder Ahnlichkeiten) und Vernetzungen.

IMAGE | Ausgabe 7 1 1/2008 76



RAINER GROH: DAS BILD DES GOOGELNS

2. Zappen und Googeln

2.1 Kanal- und Knotenzappen

Im Titel wird das Interesse auf die visuellen Merkmale und Phanomene des Googelns gelenkt.
Wie wird Endlichkeit (Bildhaftigkeit) und Abh&ngigkeit erlebbar; wie wird sie sinnlich fundiert? Was
begrindet Echtzeit-Ordnung?

Sattigung wird empfunden, wenn im Retrievalprozess eine Ganzheit entsteht. Klar ist: Diese Ganz-
heit ist von kurzer Dauer. Sie entfaltet sich in einem Zeit-Raum. Dessen Grenzen sind durch das
Erinnerungsvermogen gesetzt. In diesem Zeitraum lassen die Daten, die als Begriffe, Schlagworte
und Strings zur Erscheinung kommen, Relationen erkennen. Im Zeitraum entfaltet sich also ein
Beziehungs-Raum.

Um die Kriterien bzw. Merkmale dieser Ganzheit zu erfassen, sei ein Ausflug in bekannte Gebiete
erlaubt. Als Vorlaufer des Googelns kann das Zappen gelten. Hier wiederum ist gemeinhin das
rasche Wechseln von Fernsehkanalen gemeint (wobei urspriinglich mit »to zap« schlicht das Umle-
gen des Widersachers im Western bezeichnet wird). Doch auch das Wahlen der Sequenzen eines
Hypervideos kann als Zappen verstanden werden. Zunéchst soll das Zappen als eigenstandige
Handlungs- und Wahrnehmungsform untersucht werden. Der Zuschauer agiert anfénglich als nim-
mermuder Paris, der den Apfel nicht loswird. Und dennoch geschieht etwas: Das Kanal-Zappen
greift, abstrakt betrachtet, in Zeitstréme ein. Es wird eine neue lineare Struktur aus Sequenzen
erzeugt, die eher zufallig, scheinbar planlos montiert wird. Die Montagefolge ist beim Fernsehen
prinzipiell nicht wiederholbar. Das Bildmaterial verandert sich permanent. Anders beim >Durch-Cli-
cken< von Webseiten: Hier ist Wiederholung per Chronik (History) zumindest bei statischen Seiten
méglich. Ahnliches gilt fiir das Kapitel-Zappen beim Betrachten eines DVD-Videos.

Welche sind die bildnerischen Merkmale des Montageprozesses >Zappen<? Zappen erzeugt
Schnitte. Diese lassen den dynamischen Vorgang, in den sie hineinwirken, verflachen. D.h., wenn
man per Schnitt abrupt in ein dynamisches Tiefenbild gerat (z.B. in ein Rennen gefilmt aus der
Fahrerperspektive), so verflacht sich dieses fir einen Moment bis es sich wieder in die Tiefe ent-
faltet. Zappen in schneller Folge erzeugt also eher eine Slideshow. Ist die Zahl der frequentierten
Kanéle klein, kann man feste Zapp-Pfade gehen. Vielleicht sogar Kreislaufe. Zwischen zwei Kané-
len kann man pendelnd sich bewegen. Die Bildinhalte verédndern sich dabei wie bereits bemerkt.
Ihr Ort jedoch bleibt erhalten. Was heiBt nun »Ort¢ in diesem Zusammenhang? Es handelt sich hier
um ein seltsames Konstrukt. Der Ort ist einerseits ein vorgestellter Ort in einem Handlungsmuster.
Dieses Muster kann vorstrukturiert sein durch das Bild der Fernbedienung. Es kann auf der Liste
der empfangbaren Kanéle beruhen (»der 3., 7. und der 13. Sender«). Es kann sich auch um ein im
Zapp-Prozess erfahrenes Muster handeln (»der Gbernachste Sender und dann wieder zurlick).
Andererseits ist der Ort wirklich und insofern konstant, als das Bild immer an gleicher Stelle auf
dem Bildschirm erscheint. Die Fliichtigkeit des Montageergebnisses beruht darauf, dass die Se-
quenzen dynamischen Quellen entstammen, dass sie wechselnd lang sind und dass ihre Monta-
gefolge wechselt. Was letztlich einzig Stabilitat erzeugt, ist (abgesehen vom Ort) die Flachigkeit
des Schnittbildes. Eine kurze Folge dieser Bilder bleibt erinnerbar. Sie ergeben einen Stapel von
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verblassenden Bildern. Es entsteht eine deutliche Ganzheit dann, wenn die Schichtung des Sta-
pels Uberschaubar ist. Erinnert sei an ein Blatt Spielkarten auf der Hand.

Zur weiteren bildtypischen Einordnung des Zappens soll ein Schritt in die Zukunft unternom-
men werden: Interaktives Fernsehen soll das Patchwork der szusammengezappten« Sequenzen
in ein folgerichtiges und sinnvolles Montageergebnis Uberflihren. Eine Vorform stellt das oben
erwdhnte Hypervideo dar. Hypervideos &hneln dem klassischen Tafelbild in der Hinsicht, dass die
Geschichte von vorn herein im Werk eingeschlossen wird. Jedoch muss sie Schritt flr Schritt frei-
gelegt werden. Die Interaktionen, die zur Aneinanderreihung der Erzahistrédnge flihren, kénnen je
nach Stringenz der Vorordnung in ein Chaos oder in Variationen einer Geschichte fihren. Solange
Hypervideos noch nicht spontan Uber Eye-Tracking oder impulsive Gesten gesteuert werden, ist
der Umstand, dass der Entscheidungsknoten bewusst erfahrbar wird, wesentlich. Der Betrachter
ist im Springen gebremst. Er kann nach Richtungswahl nur auf Folgerichtigkeit hoffen. Er ist der
Cutter. Es ergibt sich ein schwieriges Rollenspiel: Im Kino laden Schnitte zur (kurzen) Loslésung
vom Echtzeitereignis ein. Schliisse werden gezogen. Basis ist die Gewissheit der Linearitat und
der Endlichkeit (Ganzheitlichkeit) des Films. Dagegen sind Trdumerei und Antizipation im Hypervi-
deo ein Wagnis. Was bewirkt der Betrachter als zukunftsblinder Cutter? Zwei Optionen bestehen:
Das Zappen zwischen den Fortsetzungsméglichkeiten entwickelt sich zum Spiel, bei dessen Fort-
schritt man das zugrunde liegende Muster erkennt und endlich die srichtige« Geschichte erlebt.
Man kdnnte auch sagen, dass der Betrachter eine Karte oder ein Diagramm des Geschichten-
plans freilegt. Oder man bleibt :lost in space< und erkennt die Chance des Offenen Kunstwerks.
Wenn hier die Kartenmetapher zum Einsatz kommt, dann nur im zeitlichen Nahbereich des aktu-
ellen Handelns. So gesehen besitzt das Knoten-Zappen eine gréBere Nahe zum Googeln. Auch
beim Googeln ist, wie eingangs bemerkt, nicht immer die Suche nach der einen Lésung das Ziel,
sondern das (assoziative) Offnen verstellter Gedankenwege.

2.2 Googeln

Das Googeln, darauf sollte im vorangehenden Kapitel vorbereitet werden, ist auch als Zappen be-
schreibbar. Nur werden beim Googeln — in einem ersten Schritt — die Trefferlisten >Uberflogen«. In
einem zweiten Schritt werden die Links verfolgt. Dieser zweite Schritt fihrt weiter, fiihrt zu neuen
Anfragen.

Doch zurlick zu den Trefferlisten. Googeln heiBt fir den Nutzer Arbeit im Text. Die gefundenen
Schlagworte und Textfragmente sind nicht wie beim Hypervideo Teile einer verborgenen Erzahlung
(oder wie beim Kanal-Zappen Teile verschiedener Erzahlungen), sondern sie dienen als Schlissel
(Links) zu Datenbestanden. Unabhangig vom Wissen um die eigentliche Funktion der Links werden
diese auch in Relation gesetzt. Dieses Zusammenfiigen der Elemente I1auft nicht auf eine Montage,
die auf Schnitten von Bewegtbildsequenzen beruht, hinaus. Es entsteht eine Komposition, bei der
jedoch nicht Bildfragmente in Relation gesetzt werden, sondern Textfragmente (Schlagworte). Die
Erkenntnis (oder auch die Annahme) von Beziehungen und Ordnung ist eine konstruktive Tatigkeit.
Es ist sogar sinnvoll, hier weiterhin von Konstruktion anstelle von Komposition zu sprechen, da im
Begriff der Konstruktion der rdumliche Aspekt im Vordergrund steht; hingegen mit Komposition
ein Verfahren der Flachenordnung gemeint ist.
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Zusammenfassend kann formuliert werden: Beim Googeln bzw. beim >Lesen« der Trefferlisten wird
ein Beziehungs-Raum konstruiert. Dieser ist ein zeitabh&ngiges Konstrukt. Und es wird mit groBer
Schnelligkeit erstellt. Unter dem letztgenannten Aspekt soll der Frage nach den ganzheitsbilden-
den Merkmalen des Google-Prozesses erneut nachgegangen werden.

Zunachst sollen grafische Darstellungen des Kanal- und Knoten-Zappens das Beschriebene illus-
trieren:

/r Konvergenz
o v
Heol
c
(g0}
A
\
E 7 t
v ual der End- Erlebnis der
Kanal-Zappen & losigkeit P 5'@"5222{; Gber
Erlebnis der
Googeln . Qual der K -
g Jnberschaubarket } Rggalﬁfagaenr;z e Abb. 1: Kanal-Zappen (Rainer Groh)

Zur Beendigung der Qual der Endlosigkeit wirft Paris letztlich doch den Apfel, d. h., ein Kanal wird
(relativ lange) gewahlt. Die Sattigung kann auch als Einschwingen oder Konvergenz beschrieben
werden. Der >Gewinn durch Konvergenz« besteht fir den Nutzer darin, dass sich die anféngliche
Ohnmacht gegentiber der Vielfalt und Endlosigkeit wandelt in die Freude Uber die Beherrschbar-
keit des Angebots.

Im Hypervideo stellt sich ein Sinn fir den richtigen Pfad ein. In der Riickschau erscheint der Pfad
als folgerichtig (wie es auch im Strategiespiel passiert: Das Erreichen des Ziels rechtfertigt den
Weg). Der Pfad, als Kette sinnvoller Richtungsentscheidungen erlangt als Konstruktion Stabilitat.
Das Erlebnis der eigenen Produktivitat flihrt hier zur emotional positiven Stimmung. auf das Goo-
geln bezogen sind Konvergenz und Konstruktion die Konzepte, die das Gequaéltsein von Ununter-
scheidbarkeit und Unliberschaubarkeit in das jeweilige Gegenteil wandeln.

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass die Ganzheits- oder Gestaltbildung beim Goo-
geln auf den folgenden Konzepten beruht, die sich im Retrievalprozess tberlagern.

Kanal-Zappen: Konvergenz

Knoten-Zappen: Konstruktion
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N Konstruktion

\
: 71
H Vid : Erlebnis der
Kngén_'z;%en Qual der Wahl } IF\i/:(r)nr;tage eines
el dler Er]ebniskder
, ; Konstruktion eine
Goageln Gleichbedeutsamkeit } Ordnuerjg o einer Abb. 2: Knoten-Zappen (Rainer GRoH)

Angemerkt werden muss, dass die Gegenkonzepte Divergenz und Dekonstruktion auch von Be-
deutung sein kdnnen. So kann das erklarte Ziel des Nutzers darin bestehen, gewohnte Denkpfade
zu zerstdren oder ganz einfach auf >-neue Gedanken zu kommen:.

Bevor in die Uberlegungen der Echtzeit-Aspekt einflieBt, soll eine nahe liegende Frage, die sich bei
der Rickschau in die Geschichte stellt, beantwortet werden: Sind Google-Konzepte auch bei der
Wahrnehmung und Interpretation klassischer Tafelbilder zu beobachten?

Die wahrnehmungspsychologischen Forschungen zur Blickbewegung zeigen ein dem Zappen
vergleichbares Betrachterverhalten (PannascH et. al. 2008). Die sprunghaften Blickbewegungen
werden hier als Sakkaden bezeichnet. Mittels so genannter Salience Maps wird das Blickverhal-
ten aufgezeichnet. Auf einem — auf den ersten Blick willkirlichen — Zickzack-Kurs eilt der Blick
von Merkmal zu Merkmal. Wichtig fr den Betrachter ist, er kann sich Zeit lassen. Er wei3 dank
der Rahmensetzung und seiner Erfahrung mit statischen Bildern, dass er immer neu ansetzen
kann; noch freier als bei einem Memory-Spiel. Wichtig ist zudem, dass die Figuren zumeist alle
im Vordergrund wie auf einer Blihne angeordnet sind. Das Bild ist somit >lesegerechts, d.h., die
Blickbewegung kann die Flache geradezu >scannen«! Es vollzieht sich ein dem Lesen eines Textes
ahnlicher Prozess. Auch ein Vergleich mit (Land-)Karten bietet sich an. Es gibt eine Vielzahl &hnlich
strukturierter Werke. Von Abendmabhlsdarstellungen bis hin zu Landschaften, deren Vordergrund
durch Figuren belebt wird. Man denke auch an die Gegenliberstellungsszene im Kriminalfilm. Der
Zeuge schreitet dquidistant die Reihe der Verdachtigen ab — hin und her, immer wieder.

An dieser Stelle sei auf Forschungen zur Multiperspektive am Lehrstuhl Mediengestaltung an der
TU Dresden verwiesen. Die Forschungsergebnisse haben nur mittelbar mit dem Gegenstand die-
ses Aufsatzes zu tun, jedoch sichern sie die Aussagen ab. Ein Ziel der Forschung ist es, von den
strukturbildenden Methoden der Kinstler zu lernen, um virtuelle Projektionen wahrnehmungsre-
alistischer erscheinen zu lassen (GroH 2007, Hockney 2001). In aller Kirze kann formuliert wer-
den: Gemeinhin wird die Projektionsweise von Kameras, seien sie nun optisch oder virtuell, nicht
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in Frage gestellt. Es ist eine Gegebenheit, dass die konventionellen Kameramodelle monopers-
pektivisch arbeiten. Monoperspektivitét erzeugt jedoch nur bedingt ein Bild, das dem entspricht,
welches wir sehen. Die Forschung am Lehrstuhl Mediengestaltung geht davon aus, dass die kon-
ventionelle Kamera nur einen Code von Naturlichkeit vermittelt. Anders gesagt: Die Betrachter
haben sich an das Kamerabild gewéhnt und interpretieren es als natirlich. So besitzt eine Kame-
ra ein achsensymmetrisches, zentriertes und scharf umgrenztes Sichtvolumen. Dieses wird bei
der virtuellen Kamera als Viewfrustum und bei der optischen Kamera als Sichtkegel bezeichnet.
Die Objekterfassung geschieht punktweise und entfernungsabhéngig. Die Projektion erfolgt auf
eine Ebene. Die menschliche Wahrnehmung hingegen beruht auf den Sakkadenspriingen des
fokalen Blicks, der sich auf die Objekte im Bildraum richtet. Kurz gesagt: Das menschliche« Bild
ist multiperspektivisch. Basierend auf weiteren ikonografischen und kognitionspsychologischen
Untersuchungsergebnissen wurde letztendlich ein multiperspektivisch wirkendes Kameramodell
entwickelt. Der die Multiperspektivitét realisierende Algorithmus wird »Erweiterte perspektivische
Korrektur« (kurz: EPK) genannt (Franke et al. 2007, FrRanke et al. 2008, GroH et al. 2006). Dieser
soll nun >echte« Natirlichkeit im Bild erzeugen, indem das Blickverhalten des Menschen (welches
immer fokussierend und interessevoll ist) nachgebildet wird. Abbildung 3 zeigt beispielhaft ein Ge-
malde, das wie nahezu alle Gemalde seit Beginn der Renaissance auf einer multiperspektivischen
Abbildungsweise beruht. Die Forschungen zur EPK weisen nach, dass die multiperspektivische
Struktur die Gemalde fir das sakkadengestitzte ErschlieBen aufbereitet. Insofern zeichnet der
Salience-Graph nicht nur die Verteilung von Kontrasten und narrativ bedeutsamen Objekten (Kup-
peln, Tirme, Figuren) nach, sondern auch die Orte der perspektivischen Teilsysteme im Bild.

In Abbildung 3 wurde eine Salience-Map eingetragen. Die Erkenntnis der Ordnung im Bild ist
der Schluss (die Konstruktion), zu dem der Betrachter kommt. Hier im Beispiel ordnet sich der
Dreiklang, markiert durch drei Blickverweildauerhdufungen, tber. So werden das Giebelfeld des

=
\

Abb. 3: CanaLetto: Der Neumarkt in Dresden von der MoritzstraBBe aus, mit eingefigtem
Aufmerksamkeitsdiagramm (PannascH et. al. 2008, p. 97)
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linken, frontal erfassten Gewandhauses, die Platzmitte und die Frauenkirche hervorgehoben. Die
Sattigung (Konvergenz) ist erreicht, wenn der Blick das Bild verlasst.

AbschlieBend sollen nun beide Konzepte hinsichtlich ihrer zeitrelevanten Merkmale untersucht
werden. Es wurde bemerkt, dass die Konvergenz den Retrievalprozess endlich erscheinen I&sst.
Die Sattigung hangt von der Dauer ab: Die Suche wird gebremst und schlieBlich beendet. Der
Zeit-Raum wird begrenzt. Hingegen beruht Konstruktion auf Distanz. Hier ist die zeitliche (schnitt-
gestitzte) Entkoppelung von den unmittelbaren Interaktionen und Wahrnehmungen gemeint: Der
Nutzer hélt Riickschau oder er gewinnt einen Uberblick. Dies kann nur im Innehalten geschehen.
Endlichkeit und Distanz fihren zu raum-zeitlicher und relativer Stabilitat.
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Abbildung 4 zeigt eine typische Google-Trefferanzeige. Das Aufmerksamkeitsdiagramm wurde fik-
tiv und vereinfacht eingetragen. Das ErschlieBen dieses Bildes geschieht im Grundmuster &hnlich
wie bei Abbildung 3. Das Erkennen der Relation ist dadurch gestiitzt, dass der Betrachter auch
Leser ist. Er wird unabhangig von der Struktur (Layout, Typografie) inhaltliche Verknipfungen (le-
send) erkennen. An dieser Stelle soll lediglich vermerkt werden, dass sich hier ein interessantes
weiterfihrendes Forschungsfeld &ffnet.

3. Schlussbemerkung

Wie kann der Begriff der Echtzeit-Ordnung definiert werden? Echtzeit-Ordnung ist die in der Tref-
ferliste erkennbare, kurzzeitig stabile Begriffs- und Knotenstruktur. Diese erzeugt einen flachigen,
bildhaften Zusammenhang. Ihre Umgrenztheit ergibt sich daraus, dass alle Bereiche, die Aufmerk-
samkeit binden, im Bildfeld platziert sind. Vielleicht bildet alles zusammengenommen die Basis
einer Weisheit des Augenblicks? Letztere hangt vom kurzzeitstabilen Moment und vom >zappend«
lesenden Auge ab. Die Situation ist im gewissen Sinn vergleichbar mit dem in der Ikonographie als
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Paragone bezeichneten Verhaltnis der Bildinhalte. Doch es ist nicht nur schlechthin Sichtbares im
Wettstreit miteinander, sondern jene Inhalte, die schnell und damit dquidistant erscheinen.

Designer, die sich die Optimierung der typographischen und informativen Struktur der Anzeigelis-
ten vornehmen, werden erkennen, dass die guten alten Regeln der statischen Typographie hier an
ihre Grenzen stoBen (Forp et. al.1997, IsHizaki 1998). Eine Grundlagenbestimmung fir das Gebiet
der zeitkritischen Typographie tut Not.
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