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The Next Level — aus dem Kompendium
der Mediengestaltung wird die Biblio-
thek der Mediengestaltung.

Im Jahr 2000 ist das ,Kompendium
der Mediengestaltung” in der ersten
Auflage erschienen. Im Laufe der Jahre
stieg die Seitenzahl von anfanglich
900 auf 2700 Seiten an, so dass aus
dem zunéchst einbandigen Werk in der
6. Auflage vier Bande wurden. Diese
Aufteilung wurde von lhnen, liebe
Leserinnen und Leser, sehr begriif3t,
denn schmale Bande bieten eine Reihe
von Vorteilen. Sie sind erstens leicht
und kompakt und kdnnen damit viel
besser in der Schule oder Hochschule
eingesetzt werden. Zweitens wird durch
die Aufteilung auf mehrere Bande die
Aktualisierung einesThemas wesentlich
einfacher, weil nicht immer das Gesamt-
werk Gberarbeitet werden muss. Auf
Veranderungen in der Medienbranche
konnen wir somit schneller und flexibler
reagieren. Und drittens lassen sich die
schmalen Bande glinstiger produzieren,
so dass alle, die das Gesamtwerk nicht
benotigen, auch einzelneThemenbéande
erwerben konnen. Deshalb haben wir
das Kompendium modularisiert und in
eine Bibliothek der Mediengestaltung
mit 26 Banden aufgeteilt. So entstehen
schlanke Bande, die direkt im Unterricht
eingesetzt oder zum Selbststudium
genutzt werden kénnen.

Bei der Auswahl und Aufteilung der
Themen haben wir uns — wie beim
Kompendium auch — an den Rahmen-
plénen, Studienordnungen und
Prifungsanforderungen der Ausbil-
dungs- und Studiengange der Medi-
engestaltung orientiert. Eine Ubersicht
Uber die 26 Bande der Bibliothek der
Mediengestaltung finden Sie auf der
rechten Seite. Wie Sie sehen, ist jedem
Band eine Leitfarbe zugeordnet, so dass
Sie bereits am Umschlag erkennen,

welchen Band Sie in der Hand halten.
Die Bibliothek der Mediengestaltung
richtet sich an alle, die eine Ausbildung
oder ein Studium im Bereich der Digi-
tal- und Printmedien absolvieren oder
die bereits in dieser Branche tatig sind
und sich fortbilden mdchten. Weiterhin
richtet sich die Bibliothek der Medien-
gestaltung auch an alle, die sich in ihrer
Freizeit mit der professionellen Gestal-
tung und Produktion digitaler oder
gedruckter Medien beschaftigen. Zur
Vertiefung oder Priifungsvorbereitung
enthilt jeder Band zahlreiche Ubungs-
aufgaben mit ausfiihrlichen Loésungen.
Zur gezielten Suche finden Sie im An-
hang ein Stichwortverzeichnis.

Ein herzliches Dankeschdn geht an
Herrn Engesser und sein Team des Ver-
lags Springer Vieweg fur die Unterstiit-
zung und Begleitung dieses grof3en Pro-
jekts. Wir bedanken uns bei unserem
Kollegen Joachim Béhringer, der nun
im wohlverdienten Ruhestand ist, flir
die vielen Jahre der tollen Zusammen-
arbeit. Ein groBes Dankeschdn gebiihrt
aber auch lhnen, unseren Leserinnen
und Lesern, die uns in den vergange-
nen flinfzehn Jahren immer wieder auf
Fehler hingewiesen und Tipps zur wei-
teren Verbesserung des Kompendiums
gegeben haben.

Wir sind uns sicher, dass die Biblio-
thek der Mediengestaltung eine zeitge-
male Fortsetzung des Kompendiums
darstellt. Ihnen, unseren Leserinnen
und Lesern, wiinschen wir ein gutes
Gelingen Ihrer Ausbildung, lhrer Wei-
terbildung oder lhres Studiums der
Mediengestaltung und nicht zuletzt viel
Spal’ bei der Lektire.

Heidelberg, im Friihjahr 2017
Peter Blhler

Patrick Schlaich

Dominik Sinner
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1.1 Kommunikation iiber Zeichen
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Zeichen kommen in der Kommunika-
tion meist dann zum Einsatz, wenn Text
aus irgendeinem Grund nicht moéglich
ist. Schwierig wird es, wenn Zeichen
keine eindeutige Bedeutung besitzen.

Der ,Daumen nach oben” hat bereits
in Deutschland - je nach Kontext — ver-
schiedene Bedeutungen:
= Bei Bestellungen: ,Eins”
= Bei Meinungsaul3erungen: , Gut”
= BeimTauchen: , Auftauchen”

In einigen arabischen Landern hat diese
Geste jedoch eine Bedeutung, die in
Deutschland dem erhobenen Mittelfin-
ger entspricht.

Erweitert man die Geste um einen
Finger (Daumen und Zeigefinger), be-
deutet dies in Deutschland lblicherwei-
se ,zwei’, in China jedoch, acht”

Die Beispiele zeigen, dass bei der
Kommunikation mit Zeichen, je nach
Kontext, aber auch in anderen Landern
und Kulturen Probleme entstehen
konnen. Es kommt also darauf an, bei
der Gestaltung von grafischen Zeichen
solche Probleme zu vermeiden.

Von den Problemen abgesehen, bie-
ten Zeichen die Moglichkeit, ohne Worte
zu kommunizieren, was einerseits viel
Zeit und Platz spart, aber auch Sprach-
barrieren Gberwinden kann, wie im
rechts oben abgebildeten Beispiel der
Stadtwerke Miinchen. Die Abbildung
visualisiert denText ,Keine verbale und
korperliche sexuelle Belastigung gegen-
Uber Frauen in jeglicher Bekleidung!”

© Springer-Verlag GmbH Deutschland 2017

Bei der Betrachtung der Abbildung
unten wird klar, wie wichtig grafische
Zeichen in unserem Alltag sind. Egal ob
im StraBenverkehr oder bei der Benut-
zung einer Software, grafische Zeichen
sind aus der Informationsflut unseres
Alltags nicht mehr wegzudenken.

Da viele Informationen sich nicht
unmissverstandlich bildhaft darstellen
lassen, haben wir es zwangslaufig auch
mit zahlreichen grafischen Symbolen zu
tun, deren Bedeutung wir erst erlernen
missen, um uns in der modernen Welt
zurechtzufinden.

Wiissten wir die Bedeutung des
unten links dargestellten Verkehrsschil-
des nicht aus der Fahrschule, konnte
es auch bedeuten: ,Eine breite Stral3e
kreuzt sich mit einer schmalen Stral3e”
Vielleicht informiert uns das Schild aber
auch uber einen Raketenstart, der in
einer roten Pyramide stattfindet. Das er-
fundene Verkehrsschild rechts daneben
zeigt die Alternativlosigkeit grafischer
Zeichen, begriindet in der Wahrneh-
mungsdauer und dem Platzbedarf.
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