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Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.
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 6  Personal      
  Photographs,  
  2019 –
Das Private, das durch die digitale Vernetzung 
und die soziale Praxis des Teilens (sharing) 
und Überwachens zunehmend prekär wird, 

war bereits zu Beginn der 2000er-Jahre 
zentrales Thema der künstlerischen 
Auseinandersetzung von Eva & Franco Mattes.

Damals ermöglichte ihre Performance 
Life Sharing (2000–03) während drei 
Jahren den direkten Zugriff auf ihren 
persönlichen Computer und alle darin 
enthaltenen privaten Daten.

In der raumspezifischen Installation Personal 
Photographs erweitern Eva & Franco Mattes diese 
Praxis, indem sie private Fotografien, die in 
einem bestimmten Monat aufgenommen wurden – 
September 2009, Januar 2012 oder Oktober 2016 – 
mit dem Publikum teilen. 

Anstatt jedoch intime Einblicke in das Leben 
von Eva & Franco Mattes zu geben, lenkt 
die Installation unseren Blick auf die 
Infrastruktur der Bildzirkulation, die sich 
über ein Netzwerk aus modularen Kabeltrassen 
materialisiert.

Diese schlängeln sich durch den Ausstellungsraum 
und machen den sonst nur als abstrakt wahr- 
genommenen Informationsfluss physisch erfahrbar –  
nicht zuletzt, indem sie die Bewegungen der 
Besucher_innen durch den Raum steuern. 

Eine in Zusammenarbeit mit David Huerta, 
Trainer für digitale Sicherheit bei der 
Freedom of Press Foundation, programmierte 
Software lässt die Bilder als Daten endlos 
durch die Kabel zirkulieren, über die zwei 
Mikrocomputer miteinander verbunden sind. 

So verdeutlicht Personal Photographs 
allem voran den vernetzten und 
verteilten Charakter heutiger Daten-
Bilder.

 7  Portraits,  
  2006 – 2007
Portraits widmet sich der Konstruktion 
von Identität online über Avatare – jener 
virtuellen Charaktere, die wir in Videospielen 
oder Online-Plattformen als unsere 
Stellverteter_innen erschaffen.

Für ihre Porträtserie luden Eva & Franco 
Mattes Mitglieder der Second Life Online-
Community zu virtuellen Fotoshootings 
ein, wobei sie die traditionellen 
fotografischen Prozesse – vom Set über 
die Beleuchtung bis zur Pose – in eine 
In-Game-Umgebung übertrugen.

Die auf grossformatigen Leinwänden ausgedruckten 
Screenshots werden emotional über die 
Blickbeziehungen aufgeladen, die sich über das 
Arrangement im Raum ergeben. 

Die verpixelten, computergenerierten 
Porträts sind Ausdruck einer mittlerweile 
schon veralteten digitalen Ästhetik um 
die Mitte der 2000er-Jahre, wobei sie 
auch die technische Imperfektion im 
Streben nach digitalem Fotorealismus 
verdeutlichen.

Gleichzeitig spiegeln sich darin auch die 
versteckten Wünsche der User_innen, die sich 
über die Wahl ihrer Avatare eine neue Identität 
nach ihrer Fantasievorstellung erschaffen oder 
aber hinter der digitalen Fassade zurücktreten.

Die in extremen Close-Ups fotografisch 
eingefrorenen Frauengesichter mit vollen 
Lippen bleiben jedoch auf das sexualisierte 
Schönheitsideal beschränkt und sind 
damit nicht zuletzt Ausdruck davon, 
dass sich traditionelle und sexistische 
Geschlechterrollen sowie damit verbundene 
Blickregime im Netz und den virtuellen 
Welten fortschreiben.

 8  Hannah Uncut,  
  2021
Die authentischste Dokumentation unseres Lebens 
findet heute auf dem Smartphone statt: 

Es sind all jene Selfie-Versuche, die 
es nicht auf Instagram geschafft haben, 
die flüchtigen Screenshots, die wir als 
Merkhilfe abspeichern oder das Meme, das wir 
über Social Media verschicken. 

Es ist das Trial-and-Error, all die verwackelten 
Aufnahmen und falsch anvisierten Ausschnitte, 
die das Leben erfahrbar werden lassen. 

Für die für das Fotomuseum Winterthur 
entstandene Arbeit Hannah Uncut hatten Eva 
& Franco Mattes über einen Online-Aufruf 
angeboten, ein Smartphone für 1’000 US-Dollar 
zu kaufen – samt der Einwilligung, alle darin 
enthaltenen Bilder der Fremdinterpretation 
auszuliefern.

Die Wahl fiel auf Hannah, einer Frau Ende 20 
aus Grossbritannien, in deren Persönlichkeit 
und Entwicklung wir über Monate Einblick 
erhalten – als komplett unbearbeitete Slide 
Show in chronologischer Reihenfolge. 

Die einzige künstlerische Intervention 
besteht in der Rhythmisierung der Bilder, 
die den Wischeffekt des Betrachtens auf 
einem Smartphone nachahmt. 

An Hannahs Bildern lassen sich die 
fotografischen Kommunikations- und 
Inszenierungsformen ablesen, die mit der 
Verbreitung von Smartphones und Social 
Media einhergingen: 

Wie selbstverständlich nutzt Hannah als Kind 
der Generation Y Screenshots, versieht ihre 
Selfies mit Gesichtsfiltern und bedient 
sich spielerisch einem erweiterten visuellen 
Vokabular.

So legt Hannah Uncut die Konstruktion und 
Kuration unserer Selbstbilder offen, wobei 
uns die intimen und authentischen Momente 
unweigerlich in die Rolle von Voyeur_innen 
katapultieren.

Begleitprogramm
Während der Ausstellungsdauer findet ein 
Begleitprogramm vor Ort sowie online statt.
Weitere Informationen unter: www.fotomuseum.ch
Änderungen aufgrund der aktuellen Situation 
vorbehalten. 
Mit Unterstützung von:  
Ernst und Olga Gubler-Hablützel Stiftung, 
Verein Fotomuseum Winterthur

Eva & Franco Mattes
Dear Imaginary 
Audience, 
Lustige Katzenbilder mit makabren Sprüchen, die 
über Social Media geteilt werden, digitale 
Bilder, die unsichtbar durch die Infrastruktur 
des Internets zirkulieren oder online beauftragte 
Arbeitskräfte, die moralisch fragwürdige  
Inhalte erstellen oder aus dem Netz entfernen: 

Seit Mitte der 1990er-Jahre untersuchen Eva &  
Franco Mattes (beide *1976) die Auswirkungen 
des Internets auf unser Leben und reflektieren, 
wie vernetzte – online geteilte und 
zirkulierende – Bilder zunehmend unser privates 
und soziales Verhalten mitbestimmen. 

Indem sie unseren oft unbewussten Umgang 
mit Online-Inhalten offenlegen und uns 
unsere Position als Zuschauer_innen 
bewusst machen, beleuchten Eva & Franco 
Mattes die undurchsichtigen Mechanismen, 
Infrastrukturen und Verhaltensformen 
unserer vernetzten Gesellschaft. 

Über eine speziell für die Räume des Fotomuseum 
Winterthur entstandene Installation aus gelben 
Kabeltrassen materialisieren Eva & Franco 
Mattes die Zirkulation vernetzter Bilder und 
die daran geknüpfte Bild- und Aufmerksamkeits-
ökonomie, die uns in unserem Online-Verhalten 
steuert und aus denen nicht zuletzt auch neue 
ausbeuterische Formen der Arbeit hervorgehen. 

Die Konstruktion führt die Besucher_innen 
durch die Ausstellung und verwandelt die 
Auseinandersetzung mit unserer heutigen 
vernetzten Bilderwelt in eine einzigartige 
räumliche Erfahrung, wobei uns die sorgfältig 
durchdachten Arrangements schonungslos  
und mit einer guten Prise schwarzem Humor 
den Spiegel vorhalten.

Das Fotomuseum Winterthur präsentiert die erste 
museale Einzelausstellung von Eva & Franco Mattes 
mit neuen, für die Ausstellung entstandenen 
Arbeiten. Kuratiert von Doris Gassert und Fabio 
Paris, mit Unterstützung von Mona Schubert.

Im Foyer des Fotomuseum Winterthur befindet 
sich ein Glossar mit Erklärungen zu allen 
markierten Begriffen.

 1  The Bots, 
  2020
Wer reinigt die Sozialen Medien, Internetforen 
und Suchmaschinen von der Gewalt, dem Grauen 
und dem Hass der Welt? 

Auch wenn die Annahme naheliegt, dass 
dafür Bots, also eine vollautomatisierte 
Software zum Einsatz kommt, stecken dahinter 
menschliche Akteur_innen: 
sogenannte Content Moderator_innen, die von 
Facebook oder Twitter angestellt werden,  
um diese Online-Plattformen von fragwürdigen 
und problematischen Inhalten zu reinigen.

Im Rahmen von Dark Content (2015) nahmen  
Eva & Franco Mattes erstmals ihre Recherchen 
zu diesem undurchsichtigen Geschäft privater 
Internetunternehmen auf, die sie in The Bots 
fortführen. 

The Bots beruht auf Gesprächen mit drei 
Content Moderator_innen von Facebook in 
Berlin, die in Zusammenarbeit mit dem 
investigativen Journalisten Adrian Chen 
geführt wurden.

Drei unterschiedlichen Kulturräumen 
zugewiesen – dem griechischen, arabischen 
und italienischen «Markt» –, spiegeln 
die Episoden aus dem schockierenden 
Arbeitsalltag aktuelle Geschehnisse und 
ortsspezifische soziale Konflikte.

Um selbst nicht der Zensur anheimzufallen, 
wurden die Interviews von den Schauspieler_
innen Jake Levy, Ruby McCollister und Bobbi 
Salvör Menuez zuhause vor dem Smartphone 
nachgestellt und als Make-Up Tutorials getarnt, 
wodurch sensible Themen wie Gewalt, sexueller 
Missbrauch, Hassrede und Terrorismus immer 
wieder von Schminktipps unterbrochen werden.

Über das Einbetten der Videos in die 
Rückseite von Schreibtischen, die Facebook 
als Mobiliar nutzt, wird die Ausbeutung von 
Arbeitskräften als Kehrseite der sauberen 
Oberfläche zusätzlich betont.

 2  Abuse Standards  
  Violations,  
  2016 –
Oftmals in Schwellen- und Entwicklungsländer 
ausgelagert und über Zwischenfirmen angestellt, 
unterliegen Content Moderator_innen einer 
Geheimhaltungspflicht und wissen meist nicht, 
für welche Internetplattform sie arbeiten.

Im Rahmen ihrer Recherchen zu Dark Content  
(2015) wurden Eva & Franco Mattes Richtlinien 
zugespielt, nach denen moralisch anstössiges 
Material klassifiziert werden muss, um aus dem 
Netz herausgefiltert und gelöscht zu werden. 

Die mit Isolierplatten hinterlegten Tafeln 
der Abuse Standards Violations zeigen 
solche Listen von Verstössen gegen die von 
Firmen wie Facebook oder Google festgelegten 
Normen und Standards und vermitteln damit 
moralische Wertvorstellungen durch die Linse 
der Sozialen Medien.

Neben klaren Härtefällen wie Kindesmissbrauch 
oder Folter werden die Richtlinien wöchentlich 
an aktuelle soziale und politische Geschehnisse 
angepasst und unterscheiden sich damit lokal 
und kulturell.

Die Nuancen, nach denen Inhalte als «sauber», 
«sicher» oder «unangebracht» klassifiziert 
werden, führen jedoch die Zweischneidigkeit 
dieses Unterfangens vor Augen: 

Wenngleich die Internetmultis Menschen 
vor den Auswirkungen von Hass und Gewalt 
schützen, mischen sie sich im Verborgenen 
und grösstenteils unhinterfragt in die  
kulturellen, gesellschaftlichen und  
staatlichen Normierungs- und Standar- 
disierungsprozesse ein. 

Zugleich wird der Schutz der Allgemein-
heit auf Kosten der kapitalistischen 
Ausbeutung und psychischen Belastung 
billiger Arbeitskräfte betrieben.

 3  Half Cat, 2020
  Ceiling Cat, 2016
Kein anderes Bild wird tagtäglich derart oft 
geteilt wie das von Katzen, den flauschigen 
Lieblingen des Internets. 

Die taxidermischen Skulpturen Half Cat 
und Ceiling Cat von Eva & Franco Mattes 
verweisen auf die soziale Praxis der 
millionenfach im Netz zirkulierenden und mit 
lustigen Sprüchen versehenen Katzenbilder, 
die sogenannten Lolcat-Memes.

Die Half Cat basiert auf dem Bild einer 
deformierten, zweibeinigen Katze ohne Ohren, 
die eine Strasse entlang spaziert. 

Es begann 2010 mit dem Zusatz «The longer 
you stare, the weirder it gets» («Je länger 
man schaut, desto komischer wird es») im 
Netz zu zirkulieren.

Ab 2018 wurde die Half Cat wieder verstärkt 
unter dem portugiesischen Namen Sinko Peso 
online gepostet. 

Zunächst wurde vermutet, dass das seltsam 
verkürzte Bild der Katze durch einen 
technischen Fehler einer Google-Street-View 
oder Smartphone-Aufnahme im Panoramamodus 
zustande kam, weshalb das Meme oft auch  
als Panorama Fail Cat bezeichnet wird.

Später konnten User_innen von Onlineforen 
jedoch das Originalbild der vierbeinigen, 
spitzohrigen Katze und seinen Entstehungsort 
Ottawa in Kanada ausfindig machen. 

Die Half Cat wurde also durch eine 
nachträgliche Bildbearbeitung in die 
ungewöhnliche Form gebracht. 

Aufgrund des unklaren Ursprungs kann die 
Half Cat als Metapher für das vernetzte 
Bild schlechthin gelesen werden: 
für Bildkopien in ständiger Bewegung, 
aber auch in ständiger Manipulation.

Hoch über den Köpfen des Publikums lugt der 
ausgestopfte Katzenkopf der Ceiling Cat 
unauffällig aus einem Loch aus der Decke hervor. 

Das Meme, nach dessen Vorbild sie entstanden 
ist, begann Anfang der 2000er-Jahre 
ausgehend von der Image-Sharing Plattform 
FunnyJunk zu zirkulieren. 

2006 wurde es mit dem Satz «Ceiling Cat 
is watching you masturbate» («Ceiling 
Cat schaut dir beim Masturbieren 
zu») ergänzt: ein perfider Humor, 
der auf die dystopische Figur des 
Grossen Bruders anspielt und die Katze 
zum Symbol des alles überwachenden 
Internets sowie des voyeuristischen 
Bildkonsums erhebt.

 4  BEFNOED,  
  2014 –
Die bildschirmbasierte Installation BEFNOED – 
ein Akronym für By Everyone, For No One, Every 
Day (Von allen, für niemanden, jeden Tag) – 
macht sich die sogenannte Gig Economy zu eigen.

Eva & Franco Mattes vergaben für diese 
Arbeit verschiedene Aufträge (Gigs) über
Crowdsourcing an anonyme Arbeitskräfte und 
liessen diese absurde Handlungen ausführen 
und mit Webcams dokumentieren.

Die unterschiedlichen Auftragnehmer_innen, 
die gemäss Richtlinien der Crowdsourcing-
Plattformen weder die Auftraggebenden kennen 
noch über den Zweck und die Verwendung der 
Videos informiert werden, interpretierten den 
gleichen Handlungsauftrag, wodurch sie jeweils 
leicht variieren.

Eva & Franco Mattes luden die Videos 
im Anschluss auf weitgehend unbekannte 
Social Media Plattformen in China, 
Kambodscha, Pakistan oder Brasilien
hoch, wo sie kontextlos zirkulieren, 
manche mit nur wenig Views oder  
gar keinen.

BEFNOED prangert einerseits die moralisch  
fragwürdigen Handlungen und den kapitalistischen 
Sadismus der Gig Economy an,

andererseits wird auch die Komplizenschaft 
der Konsument_innen, also der Betrachter_
innen, entlarvt. 

Letzteres wird durch die Anordnung der 
Screens noch potenziert: 

Ähnlich wie die Auftragsarbeitenden müssen 
sich die Besucher_innen recken, strecken und 
bücken, um die Videos zu konsumieren – und 
werden so mit ihrer eigenen ausbeuterischen 
Teilhabe an der globalen Ökonomie 
konfrontiert.

 5  Emily’s Video,  
  2012
Emily’s Video entstand über einen Aufruf zur 
Teilnahme an einer Kunstaktion, den Eva & Franco 
Mattes online streuten: Es sollte sich melden, 
wer bereit war, «das schlimmste Video aller 
Zeiten» zu sehen.

Dies allerdings unter der Bedingung, dass eine 
unbekannte Frau namens Emily vor der eigenen 
Haustür auftauchte, um die Teilnehmenden während 
dem Zuschauen über eine Webcam zu filmen. 

Das mysteriöse Video hatte das künstle- 
rische Duo aus dem Dark Net gefischt, 
einem digitalen Untergrund, in dem  
verstörende Inhalte zensurfrei zirkulieren.

Die eingefangenen Reaktionen tragen der erwähnten 
Video-Beschreibung der Künstler_innen Rechnung: 

von erstauntem Stirnrunzeln, verlegenem 
Gelächter, abruptem Abwenden des Blicks, 
von Ekel erzeugtem Würgereflex bis hin zum 
Verlassen des Raumes ist alles mit dabei.

Da wir das eigentliche Video nie zu 
sehen bekommen, können wir über 
die Natur des Inhalts nur spekulieren.

Stattdessen werfen uns die Reaktionen auf  
unsere eigene zwiespältige Schaulust zurück, 
indem sie unseren voyeuristischen und 
sensationshungrigen Impulsen den Spiegel 
vorhalten. 

Die Reaktionsvideos, die sich Mitte der 
2000er-Jahre zu einem eigenen Online-Genre 
herausbildeten, offenbaren nicht zuletzt, 
wie wir alle in die Aufmerksamkeitsökonomie 
verstrickt sind, indem jedes noch so  
passive Betrachten vernetzter Bilder die 
Popularität und damit auch die Weiter-
verbreitung und die Sichtbarkeit eines 
Inhalts steigert.

Emily’s Video wird auf einem grossen Monitor 
gezeigt, der vertikal an eine Säule anlehnt und 
so positioniert ist, dass die Besucher_innen 
beim Betreten des Raumes nur die Rückseite 
sehen können. 

Das Video nimmt nur einen Drittel des 
Bildschirms ein und verwandelt den Rest 
in einen schwarzen Spiegel, in dem die 
Betrachter_innen ihr eigenes Spiegelbild 
sehen.

Eva & Franco Mattes
Dear Imaginary 
Audience, 
Lustige Katzenbilder mit makabren Sprüchen, die 
über Social Media geteilt werden, digitale 
Bilder, die unsichtbar durch die Infrastruktur 
des Internets zirkulieren oder online beauftragte 
Arbeitskräfte, die moralisch fragwürdige  
Inhalte erstellen oder aus dem Netz entfernen: 

Seit Mitte der 1990er-Jahre untersuchen Eva &  
Franco Mattes (beide *1976) die Auswirkungen 
des Internets auf unser Leben und reflektieren, 
wie vernetzte – online geteilte und 
zirkulierende – Bilder zunehmend unser privates 
und soziales Verhalten mitbestimmen. 

Indem sie unseren oft unbewussten Umgang 
mit Online-Inhalten offenlegen und uns 
unsere Position als Zuschauer_innen 
bewusst machen, beleuchten Eva & Franco 
Mattes die undurchsichtigen Mechanismen, 
Infrastrukturen und Verhaltensformen 
unserer vernetzten Gesellschaft. 

Über eine speziell für die Räume des Fotomuseum 
Winterthur entstandene Installation aus gelben 
Kabeltrassen materialisieren Eva & Franco 
Mattes die Zirkulation vernetzter Bilder und 
die daran geknüpfte Bild- und Aufmerksamkeits-
ökonomie, die uns in unserem Online-Verhalten 
steuert und aus denen nicht zuletzt auch neue 
ausbeuterische Formen der Arbeit hervorgehen. 

Die Konstruktion führt die Besucher_innen 
durch die Ausstellung und verwandelt die 
Auseinandersetzung mit unserer heutigen 
vernetzten Bilderwelt in eine einzigartige 
räumliche Erfahrung, wobei uns die sorgfältig 
durchdachten Arrangements schonungslos  
und mit einer guten Prise schwarzem Humor 
den Spiegel vorhalten.

Das Fotomuseum Winterthur präsentiert die erste 
museale Einzelausstellung von Eva & Franco Mattes 
mit neuen, für die Ausstellung entstandenen 
Arbeiten. Kuratiert von Doris Gassert und Fabio 
Paris, mit Unterstützung von Mona Schubert.

Im Foyer des Fotomuseum Winterthur befindet 
sich ein Glossar mit Erklärungen zu allen 
markierten Begriffen.

 1  The Bots, 
  2020
Wer reinigt die Sozialen Medien, Internetforen 
und Suchmaschinen von der Gewalt, dem Grauen 
und dem Hass der Welt? 

Auch wenn die Annahme naheliegt, dass 
dafür Bots, also eine vollautomatisierte 
Software zum Einsatz kommt, stecken dahinter 
menschliche Akteur_innen: 
sogenannte Content Moderator_innen, die von 
Facebook oder Twitter angestellt werden,  
um diese Online-Plattformen von fragwürdigen 
und problematischen Inhalten zu reinigen.

Im Rahmen von Dark Content (2015) nahmen  
Eva & Franco Mattes erstmals ihre Recherchen 
zu diesem undurchsichtigen Geschäft privater 
Internetunternehmen auf, die sie in The Bots 
fortführen. 

The Bots beruht auf Gesprächen mit drei 
Content Moderator_innen von Facebook in 
Berlin, die in Zusammenarbeit mit dem 
investigativen Journalisten Adrian Chen 
geführt wurden.

Drei unterschiedlichen Kulturräumen 
zugewiesen – dem griechischen, arabischen 
und italienischen «Markt» –, spiegeln 
die Episoden aus dem schockierenden 
Arbeitsalltag aktuelle Geschehnisse und 
ortsspezifische soziale Konflikte.

Um selbst nicht der Zensur anheimzufallen, 
wurden die Interviews von den Schauspieler_
innen Jake Levy, Ruby McCollister und Bobbi 
Salvör Menuez zuhause vor dem Smartphone 
nachgestellt und als Make-Up Tutorials getarnt, 
wodurch sensible Themen wie Gewalt, sexueller 
Missbrauch, Hassrede und Terrorismus immer 
wieder von Schminktipps unterbrochen werden.

Über das Einbetten der Videos in die 
Rückseite von Schreibtischen, die Facebook 
als Mobiliar nutzt, wird die Ausbeutung von 
Arbeitskräften als Kehrseite der sauberen 
Oberfläche zusätzlich betont.

 2  Abuse Standards  
  Violations,  
  2016 –
Oftmals in Schwellen- und Entwicklungsländer 
ausgelagert und über Zwischenfirmen angestellt, 
unterliegen Content Moderator_innen einer 
Geheimhaltungspflicht und wissen meist nicht, 
für welche Internetplattform sie arbeiten.

Im Rahmen ihrer Recherchen zu Dark Content  
(2015) wurden Eva & Franco Mattes Richtlinien 
zugespielt, nach denen moralisch anstössiges 
Material klassifiziert werden muss, um aus dem 
Netz herausgefiltert und gelöscht zu werden. 

Die mit Isolierplatten hinterlegten Tafeln 
der Abuse Standards Violations zeigen 
solche Listen von Verstössen gegen die von 
Firmen wie Facebook oder Google festgelegten 
Normen und Standards und vermitteln damit 
moralische Wertvorstellungen durch die Linse 
der Sozialen Medien.

Neben klaren Härtefällen wie Kindesmissbrauch 
oder Folter werden die Richtlinien wöchentlich 
an aktuelle soziale und politische Geschehnisse 
angepasst und unterscheiden sich damit lokal 
und kulturell.

Die Nuancen, nach denen Inhalte als «sauber», 
«sicher» oder «unangebracht» klassifiziert 
werden, führen jedoch die Zweischneidigkeit 
dieses Unterfangens vor Augen: 

Wenngleich die Internetmultis Menschen 
vor den Auswirkungen von Hass und Gewalt 
schützen, mischen sie sich im Verborgenen 
und grösstenteils unhinterfragt in die  
kulturellen, gesellschaftlichen und  
staatlichen Normierungs- und Standar- 
disierungsprozesse ein. 

Zugleich wird der Schutz der Allgemein-
heit auf Kosten der kapitalistischen 
Ausbeutung und psychischen Belastung 
billiger Arbeitskräfte betrieben.

 3  Half Cat, 2020
  Ceiling Cat, 2016
Kein anderes Bild wird tagtäglich derart oft 
geteilt wie das von Katzen, den flauschigen 
Lieblingen des Internets. 

Die taxidermischen Skulpturen Half Cat 
und Ceiling Cat von Eva & Franco Mattes 
verweisen auf die soziale Praxis der 
millionenfach im Netz zirkulierenden und mit 
lustigen Sprüchen versehenen Katzenbilder, 
die sogenannten Lolcat-Memes.

Die Half Cat basiert auf dem Bild einer 
deformierten, zweibeinigen Katze ohne Ohren, 
die eine Strasse entlang spaziert. 

Es begann 2010 mit dem Zusatz «The longer 
you stare, the weirder it gets» («Je länger 
man schaut, desto komischer wird es») im 
Netz zu zirkulieren.

Ab 2018 wurde die Half Cat wieder verstärkt 
unter dem portugiesischen Namen Sinko Peso 
online gepostet. 

Zunächst wurde vermutet, dass das seltsam 
verkürzte Bild der Katze durch einen 
technischen Fehler einer Google-Street-View 
oder Smartphone-Aufnahme im Panoramamodus 
zustande kam, weshalb das Meme oft auch  
als Panorama Fail Cat bezeichnet wird.

Später konnten User_innen von Onlineforen 
jedoch das Originalbild der vierbeinigen, 
spitzohrigen Katze und seinen Entstehungsort 
Ottawa in Kanada ausfindig machen. 

Die Half Cat wurde also durch eine 
nachträgliche Bildbearbeitung in die 
ungewöhnliche Form gebracht. 

Aufgrund des unklaren Ursprungs kann die 
Half Cat als Metapher für das vernetzte 
Bild schlechthin gelesen werden: 
für Bildkopien in ständiger Bewegung, 
aber auch in ständiger Manipulation.

Hoch über den Köpfen des Publikums lugt der 
ausgestopfte Katzenkopf der Ceiling Cat 
unauffällig aus einem Loch aus der Decke hervor. 

Das Meme, nach dessen Vorbild sie entstanden 
ist, begann Anfang der 2000er-Jahre 
ausgehend von der Image-Sharing Plattform 
FunnyJunk zu zirkulieren. 

2006 wurde es mit dem Satz «Ceiling Cat 
is watching you masturbate» («Ceiling 
Cat schaut dir beim Masturbieren 
zu») ergänzt: ein perfider Humor, 
der auf die dystopische Figur des 
Grossen Bruders anspielt und die Katze 
zum Symbol des alles überwachenden 
Internets sowie des voyeuristischen 
Bildkonsums erhebt.

 4  BEFNOED,  
  2014 –
Die bildschirmbasierte Installation BEFNOED – 
ein Akronym für By Everyone, For No One, Every 
Day (Von allen, für niemanden, jeden Tag) – 
macht sich die sogenannte Gig Economy zu eigen.

Eva & Franco Mattes vergaben für diese 
Arbeit verschiedene Aufträge (Gigs) über
Crowdsourcing an anonyme Arbeitskräfte und 
liessen diese absurde Handlungen ausführen 
und mit Webcams dokumentieren.

Die unterschiedlichen Auftragnehmer_innen, 
die gemäss Richtlinien der Crowdsourcing-
Plattformen weder die Auftraggebenden kennen 
noch über den Zweck und die Verwendung der 
Videos informiert werden, interpretierten den 
gleichen Handlungsauftrag, wodurch sie jeweils 
leicht variieren.

Eva & Franco Mattes luden die Videos 
im Anschluss auf weitgehend unbekannte 
Social Media Plattformen in China, 
Kambodscha, Pakistan oder Brasilien
hoch, wo sie kontextlos zirkulieren, 
manche mit nur wenig Views oder  
gar keinen.

BEFNOED prangert einerseits die moralisch  
fragwürdigen Handlungen und den kapitalistischen 
Sadismus der Gig Economy an,

andererseits wird auch die Komplizenschaft 
der Konsument_innen, also der Betrachter_
innen, entlarvt. 

Letzteres wird durch die Anordnung der 
Screens noch potenziert: 

Ähnlich wie die Auftragsarbeitenden müssen 
sich die Besucher_innen recken, strecken und 
bücken, um die Videos zu konsumieren – und 
werden so mit ihrer eigenen ausbeuterischen 
Teilhabe an der globalen Ökonomie 
konfrontiert.

 5  Emily’s Video,  
  2012
Emily’s Video entstand über einen Aufruf zur 
Teilnahme an einer Kunstaktion, den Eva & Franco 
Mattes online streuten: Es sollte sich melden, 
wer bereit war, «das schlimmste Video aller 
Zeiten» zu sehen.

Dies allerdings unter der Bedingung, dass eine 
unbekannte Frau namens Emily vor der eigenen 
Haustür auftauchte, um die Teilnehmenden während 
dem Zuschauen über eine Webcam zu filmen. 

Das mysteriöse Video hatte das künstle- 
rische Duo aus dem Dark Net gefischt, 
einem digitalen Untergrund, in dem  
verstörende Inhalte zensurfrei zirkulieren.

Die eingefangenen Reaktionen tragen der erwähnten 
Video-Beschreibung der Künstler_innen Rechnung: 

von erstauntem Stirnrunzeln, verlegenem 
Gelächter, abruptem Abwenden des Blicks, 
von Ekel erzeugtem Würgereflex bis hin zum 
Verlassen des Raumes ist alles mit dabei.

Da wir das eigentliche Video nie zu 
sehen bekommen, können wir über 
die Natur des Inhalts nur spekulieren.

Stattdessen werfen uns die Reaktionen auf  
unsere eigene zwiespältige Schaulust zurück, 
indem sie unseren voyeuristischen und 
sensationshungrigen Impulsen den Spiegel 
vorhalten. 

Die Reaktionsvideos, die sich Mitte der 
2000er-Jahre zu einem eigenen Online-Genre 
herausbildeten, offenbaren nicht zuletzt, 
wie wir alle in die Aufmerksamkeitsökonomie 
verstrickt sind, indem jedes noch so  
passive Betrachten vernetzter Bilder die 
Popularität und damit auch die Weiter-
verbreitung und die Sichtbarkeit eines 
Inhalts steigert.

Emily’s Video wird auf einem grossen Monitor 
gezeigt, der vertikal an eine Säule anlehnt und 
so positioniert ist, dass die Besucher_innen 
beim Betreten des Raumes nur die Rückseite 
sehen können. 

Das Video nimmt nur einen Drittel des 
Bildschirms ein und verwandelt den Rest 
in einen schwarzen Spiegel, in dem die 
Betrachter_innen ihr eigenes Spiegelbild 
sehen.

Eva & Franco Mattes
Dear Imaginary 
Audience, 
Lustige Katzenbilder mit makabren Sprüchen, die 
über Social Media geteilt werden, digitale 
Bilder, die unsichtbar durch die Infrastruktur 
des Internets zirkulieren oder online beauftragte 
Arbeitskräfte, die moralisch fragwürdige  
Inhalte erstellen oder aus dem Netz entfernen: 

Seit Mitte der 1990er-Jahre untersuchen Eva &  
Franco Mattes (beide *1976) die Auswirkungen 
des Internets auf unser Leben und reflektieren, 
wie vernetzte – online geteilte und 
zirkulierende – Bilder zunehmend unser privates 
und soziales Verhalten mitbestimmen. 

Indem sie unseren oft unbewussten Umgang 
mit Online-Inhalten offenlegen und uns 
unsere Position als Zuschauer_innen 
bewusst machen, beleuchten Eva & Franco 
Mattes die undurchsichtigen Mechanismen, 
Infrastrukturen und Verhaltensformen 
unserer vernetzten Gesellschaft. 

Über eine speziell für die Räume des Fotomuseum 
Winterthur entstandene Installation aus gelben 
Kabeltrassen materialisieren Eva & Franco 
Mattes die Zirkulation vernetzter Bilder und 
die daran geknüpfte Bild- und Aufmerksamkeits-
ökonomie, die uns in unserem Online-Verhalten 
steuert und aus denen nicht zuletzt auch neue 
ausbeuterische Formen der Arbeit hervorgehen. 

Die Konstruktion führt die Besucher_innen 
durch die Ausstellung und verwandelt die 
Auseinandersetzung mit unserer heutigen 
vernetzten Bilderwelt in eine einzigartige 
räumliche Erfahrung, wobei uns die sorgfältig 
durchdachten Arrangements schonungslos  
und mit einer guten Prise schwarzem Humor 
den Spiegel vorhalten.

Das Fotomuseum Winterthur präsentiert die erste 
museale Einzelausstellung von Eva & Franco Mattes 
mit neuen, für die Ausstellung entstandenen 
Arbeiten. Kuratiert von Doris Gassert und Fabio 
Paris, mit Unterstützung von Mona Schubert.

Im Foyer des Fotomuseum Winterthur befindet 
sich ein Glossar mit Erklärungen zu allen 
markierten Begriffen.

 1  The Bots, 
  2020
Wer reinigt die Sozialen Medien, Internetforen 
und Suchmaschinen von der Gewalt, dem Grauen 
und dem Hass der Welt? 

Auch wenn die Annahme naheliegt, dass 
dafür Bots, also eine vollautomatisierte 
Software zum Einsatz kommt, stecken dahinter 
menschliche Akteur_innen: 
sogenannte Content Moderator_innen, die von 
Facebook oder Twitter angestellt werden,  
um diese Online-Plattformen von fragwürdigen 
und problematischen Inhalten zu reinigen.

Im Rahmen von Dark Content (2015) nahmen  
Eva & Franco Mattes erstmals ihre Recherchen 
zu diesem undurchsichtigen Geschäft privater 
Internetunternehmen auf, die sie in The Bots 
fortführen. 

The Bots beruht auf Gesprächen mit drei 
Content Moderator_innen von Facebook in 
Berlin, die in Zusammenarbeit mit dem 
investigativen Journalisten Adrian Chen 
geführt wurden.

Drei unterschiedlichen Kulturräumen 
zugewiesen – dem griechischen, arabischen 
und italienischen «Markt» –, spiegeln 
die Episoden aus dem schockierenden 
Arbeitsalltag aktuelle Geschehnisse und 
ortsspezifische soziale Konflikte.

Um selbst nicht der Zensur anheimzufallen, 
wurden die Interviews von den Schauspieler_
innen Jake Levy, Ruby McCollister und Bobbi 
Salvör Menuez zuhause vor dem Smartphone 
nachgestellt und als Make-Up Tutorials getarnt, 
wodurch sensible Themen wie Gewalt, sexueller 
Missbrauch, Hassrede und Terrorismus immer 
wieder von Schminktipps unterbrochen werden.

Über das Einbetten der Videos in die 
Rückseite von Schreibtischen, die Facebook 
als Mobiliar nutzt, wird die Ausbeutung von 
Arbeitskräften als Kehrseite der sauberen 
Oberfläche zusätzlich betont.

 2  Abuse Standards  
  Violations,  
  2016 –
Oftmals in Schwellen- und Entwicklungsländer 
ausgelagert und über Zwischenfirmen angestellt, 
unterliegen Content Moderator_innen einer 
Geheimhaltungspflicht und wissen meist nicht, 
für welche Internetplattform sie arbeiten.

Im Rahmen ihrer Recherchen zu Dark Content  
(2015) wurden Eva & Franco Mattes Richtlinien 
zugespielt, nach denen moralisch anstössiges 
Material klassifiziert werden muss, um aus dem 
Netz herausgefiltert und gelöscht zu werden. 

Die mit Isolierplatten hinterlegten Tafeln 
der Abuse Standards Violations zeigen 
solche Listen von Verstössen gegen die von 
Firmen wie Facebook oder Google festgelegten 
Normen und Standards und vermitteln damit 
moralische Wertvorstellungen durch die Linse 
der Sozialen Medien.

Neben klaren Härtefällen wie Kindesmissbrauch 
oder Folter werden die Richtlinien wöchentlich 
an aktuelle soziale und politische Geschehnisse 
angepasst und unterscheiden sich damit lokal 
und kulturell.

Die Nuancen, nach denen Inhalte als «sauber», 
«sicher» oder «unangebracht» klassifiziert 
werden, führen jedoch die Zweischneidigkeit 
dieses Unterfangens vor Augen: 

Wenngleich die Internetmultis Menschen 
vor den Auswirkungen von Hass und Gewalt 
schützen, mischen sie sich im Verborgenen 
und grösstenteils unhinterfragt in die  
kulturellen, gesellschaftlichen und  
staatlichen Normierungs- und Standar- 
disierungsprozesse ein. 

Zugleich wird der Schutz der Allgemein-
heit auf Kosten der kapitalistischen 
Ausbeutung und psychischen Belastung 
billiger Arbeitskräfte betrieben.

 3  Half Cat, 2020
  Ceiling Cat, 2016
Kein anderes Bild wird tagtäglich derart oft 
geteilt wie das von Katzen, den flauschigen 
Lieblingen des Internets. 

Die taxidermischen Skulpturen Half Cat 
und Ceiling Cat von Eva & Franco Mattes 
verweisen auf die soziale Praxis der 
millionenfach im Netz zirkulierenden und mit 
lustigen Sprüchen versehenen Katzenbilder, 
die sogenannten Lolcat-Memes.

Die Half Cat basiert auf dem Bild einer 
deformierten, zweibeinigen Katze ohne Ohren, 
die eine Strasse entlang spaziert. 

Es begann 2010 mit dem Zusatz «The longer 
you stare, the weirder it gets» («Je länger 
man schaut, desto komischer wird es») im 
Netz zu zirkulieren.

Ab 2018 wurde die Half Cat wieder verstärkt 
unter dem portugiesischen Namen Sinko Peso 
online gepostet. 

Zunächst wurde vermutet, dass das seltsam 
verkürzte Bild der Katze durch einen 
technischen Fehler einer Google-Street-View 
oder Smartphone-Aufnahme im Panoramamodus 
zustande kam, weshalb das Meme oft auch  
als Panorama Fail Cat bezeichnet wird.

Später konnten User_innen von Onlineforen 
jedoch das Originalbild der vierbeinigen, 
spitzohrigen Katze und seinen Entstehungsort 
Ottawa in Kanada ausfindig machen. 

Die Half Cat wurde also durch eine 
nachträgliche Bildbearbeitung in die 
ungewöhnliche Form gebracht. 

Aufgrund des unklaren Ursprungs kann die 
Half Cat als Metapher für das vernetzte 
Bild schlechthin gelesen werden: 
für Bildkopien in ständiger Bewegung, 
aber auch in ständiger Manipulation.

Hoch über den Köpfen des Publikums lugt der 
ausgestopfte Katzenkopf der Ceiling Cat 
unauffällig aus einem Loch aus der Decke hervor. 

Das Meme, nach dessen Vorbild sie entstanden 
ist, begann Anfang der 2000er-Jahre 
ausgehend von der Image-Sharing Plattform 
FunnyJunk zu zirkulieren. 

2006 wurde es mit dem Satz «Ceiling Cat 
is watching you masturbate» («Ceiling 
Cat schaut dir beim Masturbieren 
zu») ergänzt: ein perfider Humor, 
der auf die dystopische Figur des 
Grossen Bruders anspielt und die Katze 
zum Symbol des alles überwachenden 
Internets sowie des voyeuristischen 
Bildkonsums erhebt.

 4  BEFNOED,  
  2014 –
Die bildschirmbasierte Installation BEFNOED – 
ein Akronym für By Everyone, For No One, Every 
Day (Von allen, für niemanden, jeden Tag) – 
macht sich die sogenannte Gig Economy zu eigen.

Eva & Franco Mattes vergaben für diese 
Arbeit verschiedene Aufträge (Gigs) über
Crowdsourcing an anonyme Arbeitskräfte und 
liessen diese absurde Handlungen ausführen 
und mit Webcams dokumentieren.

Die unterschiedlichen Auftragnehmer_innen, 
die gemäss Richtlinien der Crowdsourcing-
Plattformen weder die Auftraggebenden kennen 
noch über den Zweck und die Verwendung der 
Videos informiert werden, interpretierten den 
gleichen Handlungsauftrag, wodurch sie jeweils 
leicht variieren.

Eva & Franco Mattes luden die Videos 
im Anschluss auf weitgehend unbekannte 
Social Media Plattformen in China, 
Kambodscha, Pakistan oder Brasilien
hoch, wo sie kontextlos zirkulieren, 
manche mit nur wenig Views oder  
gar keinen.

BEFNOED prangert einerseits die moralisch  
fragwürdigen Handlungen und den kapitalistischen 
Sadismus der Gig Economy an,

andererseits wird auch die Komplizenschaft 
der Konsument_innen, also der Betrachter_
innen, entlarvt. 

Letzteres wird durch die Anordnung der 
Screens noch potenziert: 

Ähnlich wie die Auftragsarbeitenden müssen 
sich die Besucher_innen recken, strecken und 
bücken, um die Videos zu konsumieren – und 
werden so mit ihrer eigenen ausbeuterischen 
Teilhabe an der globalen Ökonomie 
konfrontiert.

 5  Emily’s Video,  
  2012
Emily’s Video entstand über einen Aufruf zur 
Teilnahme an einer Kunstaktion, den Eva & Franco 
Mattes online streuten: Es sollte sich melden, 
wer bereit war, «das schlimmste Video aller 
Zeiten» zu sehen.

Dies allerdings unter der Bedingung, dass eine 
unbekannte Frau namens Emily vor der eigenen 
Haustür auftauchte, um die Teilnehmenden während 
dem Zuschauen über eine Webcam zu filmen. 

Das mysteriöse Video hatte das künstle- 
rische Duo aus dem Dark Net gefischt, 
einem digitalen Untergrund, in dem  
verstörende Inhalte zensurfrei zirkulieren.

Die eingefangenen Reaktionen tragen der erwähnten 
Video-Beschreibung der Künstler_innen Rechnung: 

von erstauntem Stirnrunzeln, verlegenem 
Gelächter, abruptem Abwenden des Blicks, 
von Ekel erzeugtem Würgereflex bis hin zum 
Verlassen des Raumes ist alles mit dabei.

Da wir das eigentliche Video nie zu 
sehen bekommen, können wir über 
die Natur des Inhalts nur spekulieren.

Stattdessen werfen uns die Reaktionen auf  
unsere eigene zwiespältige Schaulust zurück, 
indem sie unseren voyeuristischen und 
sensationshungrigen Impulsen den Spiegel 
vorhalten. 

Die Reaktionsvideos, die sich Mitte der 
2000er-Jahre zu einem eigenen Online-Genre 
herausbildeten, offenbaren nicht zuletzt, 
wie wir alle in die Aufmerksamkeitsökonomie 
verstrickt sind, indem jedes noch so  
passive Betrachten vernetzter Bilder die 
Popularität und damit auch die Weiter-
verbreitung und die Sichtbarkeit eines 
Inhalts steigert.

Emily’s Video wird auf einem grossen Monitor 
gezeigt, der vertikal an eine Säule anlehnt und 
so positioniert ist, dass die Besucher_innen 
beim Betreten des Raumes nur die Rückseite 
sehen können. 

Das Video nimmt nur einen Drittel des 
Bildschirms ein und verwandelt den Rest 
in einen schwarzen Spiegel, in dem die 
Betrachter_innen ihr eigenes Spiegelbild 
sehen.

Eva & Franco Mattes
Dear Imaginary 
Audience, 
Lustige Katzenbilder mit makabren Sprüchen, die 
über Social Media geteilt werden, digitale 
Bilder, die unsichtbar durch die Infrastruktur 
des Internets zirkulieren oder online beauftragte 
Arbeitskräfte, die moralisch fragwürdige  
Inhalte erstellen oder aus dem Netz entfernen: 

Seit Mitte der 1990er-Jahre untersuchen Eva &  
Franco Mattes (beide *1976) die Auswirkungen 
des Internets auf unser Leben und reflektieren, 
wie vernetzte – online geteilte und 
zirkulierende – Bilder zunehmend unser privates 
und soziales Verhalten mitbestimmen. 

Indem sie unseren oft unbewussten Umgang 
mit Online-Inhalten offenlegen und uns 
unsere Position als Zuschauer_innen 
bewusst machen, beleuchten Eva & Franco 
Mattes die undurchsichtigen Mechanismen, 
Infrastrukturen und Verhaltensformen 
unserer vernetzten Gesellschaft. 

Über eine speziell für die Räume des Fotomuseum 
Winterthur entstandene Installation aus gelben 
Kabeltrassen materialisieren Eva & Franco 
Mattes die Zirkulation vernetzter Bilder und 
die daran geknüpfte Bild- und Aufmerksamkeits-
ökonomie, die uns in unserem Online-Verhalten 
steuert und aus denen nicht zuletzt auch neue 
ausbeuterische Formen der Arbeit hervorgehen. 

Die Konstruktion führt die Besucher_innen 
durch die Ausstellung und verwandelt die 
Auseinandersetzung mit unserer heutigen 
vernetzten Bilderwelt in eine einzigartige 
räumliche Erfahrung, wobei uns die sorgfältig 
durchdachten Arrangements schonungslos  
und mit einer guten Prise schwarzem Humor 
den Spiegel vorhalten.

Das Fotomuseum Winterthur präsentiert die erste 
museale Einzelausstellung von Eva & Franco Mattes 
mit neuen, für die Ausstellung entstandenen 
Arbeiten. Kuratiert von Doris Gassert und Fabio 
Paris, mit Unterstützung von Mona Schubert.

Im Foyer des Fotomuseum Winterthur befindet 
sich ein Glossar mit Erklärungen zu allen 
markierten Begriffen.

 1  The Bots, 
  2020
Wer reinigt die Sozialen Medien, Internetforen 
und Suchmaschinen von der Gewalt, dem Grauen 
und dem Hass der Welt? 

Auch wenn die Annahme naheliegt, dass 
dafür Bots, also eine vollautomatisierte 
Software zum Einsatz kommt, stecken dahinter 
menschliche Akteur_innen: 
sogenannte Content Moderator_innen, die von 
Facebook oder Twitter angestellt werden,  
um diese Online-Plattformen von fragwürdigen 
und problematischen Inhalten zu reinigen.

Im Rahmen von Dark Content (2015) nahmen  
Eva & Franco Mattes erstmals ihre Recherchen 
zu diesem undurchsichtigen Geschäft privater 
Internetunternehmen auf, die sie in The Bots 
fortführen. 

The Bots beruht auf Gesprächen mit drei 
Content Moderator_innen von Facebook in 
Berlin, die in Zusammenarbeit mit dem 
investigativen Journalisten Adrian Chen 
geführt wurden.

Drei unterschiedlichen Kulturräumen 
zugewiesen – dem griechischen, arabischen 
und italienischen «Markt» –, spiegeln 
die Episoden aus dem schockierenden 
Arbeitsalltag aktuelle Geschehnisse und 
ortsspezifische soziale Konflikte.

Um selbst nicht der Zensur anheimzufallen, 
wurden die Interviews von den Schauspieler_
innen Jake Levy, Ruby McCollister und Bobbi 
Salvör Menuez zuhause vor dem Smartphone 
nachgestellt und als Make-Up Tutorials getarnt, 
wodurch sensible Themen wie Gewalt, sexueller 
Missbrauch, Hassrede und Terrorismus immer 
wieder von Schminktipps unterbrochen werden.

Über das Einbetten der Videos in die 
Rückseite von Schreibtischen, die Facebook 
als Mobiliar nutzt, wird die Ausbeutung von 
Arbeitskräften als Kehrseite der sauberen 
Oberfläche zusätzlich betont.

 2  Abuse Standards  
  Violations,  
  2016 –
Oftmals in Schwellen- und Entwicklungsländer 
ausgelagert und über Zwischenfirmen angestellt, 
unterliegen Content Moderator_innen einer 
Geheimhaltungspflicht und wissen meist nicht, 
für welche Internetplattform sie arbeiten.

Im Rahmen ihrer Recherchen zu Dark Content  
(2015) wurden Eva & Franco Mattes Richtlinien 
zugespielt, nach denen moralisch anstössiges 
Material klassifiziert werden muss, um aus dem 
Netz herausgefiltert und gelöscht zu werden. 

Die mit Isolierplatten hinterlegten Tafeln 
der Abuse Standards Violations zeigen 
solche Listen von Verstössen gegen die von 
Firmen wie Facebook oder Google festgelegten 
Normen und Standards und vermitteln damit 
moralische Wertvorstellungen durch die Linse 
der Sozialen Medien.

Neben klaren Härtefällen wie Kindesmissbrauch 
oder Folter werden die Richtlinien wöchentlich 
an aktuelle soziale und politische Geschehnisse 
angepasst und unterscheiden sich damit lokal 
und kulturell.

Die Nuancen, nach denen Inhalte als «sauber», 
«sicher» oder «unangebracht» klassifiziert 
werden, führen jedoch die Zweischneidigkeit 
dieses Unterfangens vor Augen: 

Wenngleich die Internetmultis Menschen 
vor den Auswirkungen von Hass und Gewalt 
schützen, mischen sie sich im Verborgenen 
und grösstenteils unhinterfragt in die  
kulturellen, gesellschaftlichen und  
staatlichen Normierungs- und Standar- 
disierungsprozesse ein. 

Zugleich wird der Schutz der Allgemein-
heit auf Kosten der kapitalistischen 
Ausbeutung und psychischen Belastung 
billiger Arbeitskräfte betrieben.

 3  Half Cat, 2020
  Ceiling Cat, 2016
Kein anderes Bild wird tagtäglich derart oft 
geteilt wie das von Katzen, den flauschigen 
Lieblingen des Internets. 

Die taxidermischen Skulpturen Half Cat 
und Ceiling Cat von Eva & Franco Mattes 
verweisen auf die soziale Praxis der 
millionenfach im Netz zirkulierenden und mit 
lustigen Sprüchen versehenen Katzenbilder, 
die sogenannten Lolcat-Memes.

Die Half Cat basiert auf dem Bild einer 
deformierten, zweibeinigen Katze ohne Ohren, 
die eine Strasse entlang spaziert. 

Es begann 2010 mit dem Zusatz «The longer 
you stare, the weirder it gets» («Je länger 
man schaut, desto komischer wird es») im 
Netz zu zirkulieren.

Ab 2018 wurde die Half Cat wieder verstärkt 
unter dem portugiesischen Namen Sinko Peso 
online gepostet. 

Zunächst wurde vermutet, dass das seltsam 
verkürzte Bild der Katze durch einen 
technischen Fehler einer Google-Street-View 
oder Smartphone-Aufnahme im Panoramamodus 
zustande kam, weshalb das Meme oft auch  
als Panorama Fail Cat bezeichnet wird.

Später konnten User_innen von Onlineforen 
jedoch das Originalbild der vierbeinigen, 
spitzohrigen Katze und seinen Entstehungsort 
Ottawa in Kanada ausfindig machen. 

Die Half Cat wurde also durch eine 
nachträgliche Bildbearbeitung in die 
ungewöhnliche Form gebracht. 

Aufgrund des unklaren Ursprungs kann die 
Half Cat als Metapher für das vernetzte 
Bild schlechthin gelesen werden: 
für Bildkopien in ständiger Bewegung, 
aber auch in ständiger Manipulation.

Hoch über den Köpfen des Publikums lugt der 
ausgestopfte Katzenkopf der Ceiling Cat 
unauffällig aus einem Loch aus der Decke hervor. 

Das Meme, nach dessen Vorbild sie entstanden 
ist, begann Anfang der 2000er-Jahre 
ausgehend von der Image-Sharing Plattform 
FunnyJunk zu zirkulieren. 

2006 wurde es mit dem Satz «Ceiling Cat 
is watching you masturbate» («Ceiling 
Cat schaut dir beim Masturbieren 
zu») ergänzt: ein perfider Humor, 
der auf die dystopische Figur des 
Grossen Bruders anspielt und die Katze 
zum Symbol des alles überwachenden 
Internets sowie des voyeuristischen 
Bildkonsums erhebt.

 4  BEFNOED,  
  2014 –
Die bildschirmbasierte Installation BEFNOED – 
ein Akronym für By Everyone, For No One, Every 
Day (Von allen, für niemanden, jeden Tag) – 
macht sich die sogenannte Gig Economy zu eigen.

Eva & Franco Mattes vergaben für diese 
Arbeit verschiedene Aufträge (Gigs) über
Crowdsourcing an anonyme Arbeitskräfte und 
liessen diese absurde Handlungen ausführen 
und mit Webcams dokumentieren.

Die unterschiedlichen Auftragnehmer_innen, 
die gemäss Richtlinien der Crowdsourcing-
Plattformen weder die Auftraggebenden kennen 
noch über den Zweck und die Verwendung der 
Videos informiert werden, interpretierten den 
gleichen Handlungsauftrag, wodurch sie jeweils 
leicht variieren.

Eva & Franco Mattes luden die Videos 
im Anschluss auf weitgehend unbekannte 
Social Media Plattformen in China, 
Kambodscha, Pakistan oder Brasilien
hoch, wo sie kontextlos zirkulieren, 
manche mit nur wenig Views oder  
gar keinen.

BEFNOED prangert einerseits die moralisch  
fragwürdigen Handlungen und den kapitalistischen 
Sadismus der Gig Economy an,

andererseits wird auch die Komplizenschaft 
der Konsument_innen, also der Betrachter_
innen, entlarvt. 

Letzteres wird durch die Anordnung der 
Screens noch potenziert: 

Ähnlich wie die Auftragsarbeitenden müssen 
sich die Besucher_innen recken, strecken und 
bücken, um die Videos zu konsumieren – und 
werden so mit ihrer eigenen ausbeuterischen 
Teilhabe an der globalen Ökonomie 
konfrontiert.

 5  Emily’s Video,  
  2012
Emily’s Video entstand über einen Aufruf zur 
Teilnahme an einer Kunstaktion, den Eva & Franco 
Mattes online streuten: Es sollte sich melden, 
wer bereit war, «das schlimmste Video aller 
Zeiten» zu sehen.

Dies allerdings unter der Bedingung, dass eine 
unbekannte Frau namens Emily vor der eigenen 
Haustür auftauchte, um die Teilnehmenden während 
dem Zuschauen über eine Webcam zu filmen. 

Das mysteriöse Video hatte das künstle- 
rische Duo aus dem Dark Net gefischt, 
einem digitalen Untergrund, in dem  
verstörende Inhalte zensurfrei zirkulieren.

Die eingefangenen Reaktionen tragen der erwähnten 
Video-Beschreibung der Künstler_innen Rechnung: 

von erstauntem Stirnrunzeln, verlegenem 
Gelächter, abruptem Abwenden des Blicks, 
von Ekel erzeugtem Würgereflex bis hin zum 
Verlassen des Raumes ist alles mit dabei.

Da wir das eigentliche Video nie zu 
sehen bekommen, können wir über 
die Natur des Inhalts nur spekulieren.

Stattdessen werfen uns die Reaktionen auf  
unsere eigene zwiespältige Schaulust zurück, 
indem sie unseren voyeuristischen und 
sensationshungrigen Impulsen den Spiegel 
vorhalten. 

Die Reaktionsvideos, die sich Mitte der 
2000er-Jahre zu einem eigenen Online-Genre 
herausbildeten, offenbaren nicht zuletzt, 
wie wir alle in die Aufmerksamkeitsökonomie 
verstrickt sind, indem jedes noch so  
passive Betrachten vernetzter Bilder die 
Popularität und damit auch die Weiter-
verbreitung und die Sichtbarkeit eines 
Inhalts steigert.

Emily’s Video wird auf einem grossen Monitor 
gezeigt, der vertikal an eine Säule anlehnt und 
so positioniert ist, dass die Besucher_innen 
beim Betreten des Raumes nur die Rückseite 
sehen können. 

Das Video nimmt nur einen Drittel des 
Bildschirms ein und verwandelt den Rest 
in einen schwarzen Spiegel, in dem die 
Betrachter_innen ihr eigenes Spiegelbild 
sehen.
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 6  Personal      
  Photographs,  
  2019 –
Das Private, das durch die digitale Vernetzung 
und die soziale Praxis des Teilens (sharing) 
und Überwachens zunehmend prekär wird, 

war bereits zu Beginn der 2000er-Jahre 
zentrales Thema der künstlerischen 
Auseinandersetzung von Eva & Franco Mattes.

Damals ermöglichte ihre Performance 
Life Sharing (2000–03) während drei 
Jahren den direkten Zugriff auf ihren 
persönlichen Computer und alle darin 
enthaltenen privaten Daten.

In der raumspezifischen Installation Personal 
Photographs erweitern Eva & Franco Mattes diese 
Praxis, indem sie private Fotografien, die in 
einem bestimmten Monat aufgenommen wurden – 
September 2009, Januar 2012 oder Oktober 2016 – 
mit dem Publikum teilen. 

Anstatt jedoch intime Einblicke in das Leben 
von Eva & Franco Mattes zu geben, lenkt 
die Installation unseren Blick auf die 
Infrastruktur der Bildzirkulation, die sich 
über ein Netzwerk aus modularen Kabeltrassen 
materialisiert.

Diese schlängeln sich durch den Ausstellungsraum 
und machen den sonst nur als abstrakt wahr- 
genommenen Informationsfluss physisch erfahrbar –  
nicht zuletzt, indem sie die Bewegungen der 
Besucher_innen durch den Raum steuern. 

Eine in Zusammenarbeit mit David Huerta, 
Trainer für digitale Sicherheit bei der 
Freedom of Press Foundation, programmierte 
Software lässt die Bilder als Daten endlos 
durch die Kabel zirkulieren, über die zwei 
Mikrocomputer miteinander verbunden sind. 

So verdeutlicht Personal Photographs 
allem voran den vernetzten und 
verteilten Charakter heutiger Daten-
Bilder.

 7  Portraits,  
  2006 – 2007
Portraits widmet sich der Konstruktion 
von Identität online über Avatare – jener 
virtuellen Charaktere, die wir in Videospielen 
oder Online-Plattformen als unsere 
Stellverteter_innen erschaffen.

Für ihre Porträtserie luden Eva & Franco 
Mattes Mitglieder der Second Life Online-
Community zu virtuellen Fotoshootings 
ein, wobei sie die traditionellen 
fotografischen Prozesse – vom Set über 
die Beleuchtung bis zur Pose – in eine 
In-Game-Umgebung übertrugen.

Die auf grossformatigen Leinwänden ausgedruckten 
Screenshots werden emotional über die 
Blickbeziehungen aufgeladen, die sich über das 
Arrangement im Raum ergeben. 

Die verpixelten, computergenerierten 
Porträts sind Ausdruck einer mittlerweile 
schon veralteten digitalen Ästhetik um 
die Mitte der 2000er-Jahre, wobei sie 
auch die technische Imperfektion im 
Streben nach digitalem Fotorealismus 
verdeutlichen.

Gleichzeitig spiegeln sich darin auch die 
versteckten Wünsche der User_innen, die sich 
über die Wahl ihrer Avatare eine neue Identität 
nach ihrer Fantasievorstellung erschaffen oder 
aber hinter der digitalen Fassade zurücktreten.

Die in extremen Close-Ups fotografisch 
eingefrorenen Frauengesichter mit vollen 
Lippen bleiben jedoch auf das sexualisierte 
Schönheitsideal beschränkt und sind 
damit nicht zuletzt Ausdruck davon, 
dass sich traditionelle und sexistische 
Geschlechterrollen sowie damit verbundene 
Blickregime im Netz und den virtuellen 
Welten fortschreiben.

 8  Hannah Uncut,  
  2021
Die authentischste Dokumentation unseres Lebens 
findet heute auf dem Smartphone statt: 

Es sind all jene Selfie-Versuche, die 
es nicht auf Instagram geschafft haben, 
die flüchtigen Screenshots, die wir als 
Merkhilfe abspeichern oder das Meme, das wir 
über Social Media verschicken. 

Es ist das Trial-and-Error, all die verwackelten 
Aufnahmen und falsch anvisierten Ausschnitte, 
die das Leben erfahrbar werden lassen. 

Für die für das Fotomuseum Winterthur 
entstandene Arbeit Hannah Uncut hatten Eva 
& Franco Mattes über einen Online-Aufruf 
angeboten, ein Smartphone für 1’000 US-Dollar 
zu kaufen – samt der Einwilligung, alle darin 
enthaltenen Bilder der Fremdinterpretation 
auszuliefern.

Die Wahl fiel auf Hannah, einer Frau Ende 20 
aus Grossbritannien, in deren Persönlichkeit 
und Entwicklung wir über Monate Einblick 
erhalten – als komplett unbearbeitete Slide 
Show in chronologischer Reihenfolge. 

Die einzige künstlerische Intervention 
besteht in der Rhythmisierung der Bilder, 
die den Wischeffekt des Betrachtens auf 
einem Smartphone nachahmt. 

An Hannahs Bildern lassen sich die 
fotografischen Kommunikations- und 
Inszenierungsformen ablesen, die mit der 
Verbreitung von Smartphones und Social 
Media einhergingen: 

Wie selbstverständlich nutzt Hannah als Kind 
der Generation Y Screenshots, versieht ihre 
Selfies mit Gesichtsfiltern und bedient 
sich spielerisch einem erweiterten visuellen 
Vokabular.

So legt Hannah Uncut die Konstruktion und 
Kuration unserer Selbstbilder offen, wobei 
uns die intimen und authentischen Momente 
unweigerlich in die Rolle von Voyeur_innen 
katapultieren.

Begleitprogramm
Während der Ausstellungsdauer findet ein 
Begleitprogramm vor Ort sowie online statt.
Weitere Informationen unter: www.fotomuseum.ch
Änderungen aufgrund der aktuellen Situation 
vorbehalten. 
Mit Unterstützung von:  
Ernst und Olga Gubler-Hablützel Stiftung, 
Verein Fotomuseum Winterthur
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über Social Media verschicken. 

Es ist das Trial-and-Error, all die verwackelten 
Aufnahmen und falsch anvisierten Ausschnitte, 
die das Leben erfahrbar werden lassen. 

Für die für das Fotomuseum Winterthur 
entstandene Arbeit Hannah Uncut hatten Eva 
& Franco Mattes über einen Online-Aufruf 
angeboten, ein Smartphone für 1’000 US-Dollar 
zu kaufen – samt der Einwilligung, alle darin 
enthaltenen Bilder der Fremdinterpretation 
auszuliefern.

Die Wahl fiel auf Hannah, einer Frau Ende 20 
aus Grossbritannien, in deren Persönlichkeit 
und Entwicklung wir über Monate Einblick 
erhalten – als komplett unbearbeitete Slide 
Show in chronologischer Reihenfolge. 

Die einzige künstlerische Intervention 
besteht in der Rhythmisierung der Bilder, 
die den Wischeffekt des Betrachtens auf 
einem Smartphone nachahmt. 

An Hannahs Bildern lassen sich die 
fotografischen Kommunikations- und 
Inszenierungsformen ablesen, die mit der 
Verbreitung von Smartphones und Social 
Media einhergingen: 

Wie selbstverständlich nutzt Hannah als Kind 
der Generation Y Screenshots, versieht ihre 
Selfies mit Gesichtsfiltern und bedient 
sich spielerisch einem erweiterten visuellen 
Vokabular.

So legt Hannah Uncut die Konstruktion und 
Kuration unserer Selbstbilder offen, wobei 
uns die intimen und authentischen Momente 
unweigerlich in die Rolle von Voyeur_innen 
katapultieren.

Begleitprogramm
Während der Ausstellungsdauer findet ein 
Begleitprogramm vor Ort sowie online statt.
Weitere Informationen unter: www.fotomuseum.ch
Änderungen aufgrund der aktuellen Situation 
vorbehalten. 
Mit Unterstützung von:  
Ernst und Olga Gubler-Hablützel Stiftung, 
Verein Fotomuseum Winterthur

Glossar
A–Z

Algorithmus
Ein Algorithmus ist eine Reihe von  
Anweisungen, die Schritt für Schritt  
festlegen, nach welchen Regeln bestimmte  
Aufgaben von Computerprogrammen und 
Software ausgeführt werden. 
 Algorithmen bestimmen auch über die  
 Sichtbarkeit im Netz: 

Wenn beispielsweise auf Google 
nach einem Computerspiel gesucht 
wird, dann wird die Rangfolge  
der angezeigten Webseiten von 
einem Algorithmus vorgegeben.

App(likation)
Eine App ist ein Computerprogramm, das 
auf einem elektronischen Gerät – vor  
 allem aber auf mobilen Geräten  
 wie Smartphones und Tablets – bereits  
 installiert ist oder zusätzlich  
 heruntergeladen werden kann. 

Apps ermöglichen spezifische  
Anwendungen und umfassen u.a.  
E-Mail-Programme, Computerspiele  
und Bildbearbeitungsprogramme.

Avatar
 Avatare sind grafische Darstellungen,  
 Animationen und Karikaturen, die 

User_innen online, in Videospielen,  
auf Community-Webseiten wie  
Second Life, in Internetforen und 

Social Media als virtuelle Spiel-  
und Handlungsfigur oder Online- 
Persönlichkeiten auswählen können. 

Der Terminus wurde ursprünglich vom  
US-amerikanischen Autoren Neal Stephenson 
in seinem Science-Fiction-Roman Snow Crash
(1992) geprägt, wo er stellvertretende 
grafische Figuren im Metaverse,  
einer fiktiven virtuellen Internetwelt, 
bezeichnete. 
 Oftmals können Avatare umfassend  
 gestaltet und bearbeitet werden –  
 sie reichen von humanoiden, also 
menschlich anmutenden Figuren, bis hin 
zu Tieren und Fantasiewesen. 
 Während einige nur als 2D-Bild zum  
 Einsatz kommen, sind andere als  
 3D-Modell (CGI) in virtuellen Welten  
 steuerbar, wo sie in Echtzeit  
 kommunizieren, handeln und interagieren  
 können. Wenngleich Avatare als  
 virtuelle Stellvertreter_innen 
bedient werden können, ermöglichen sie 
es den User_innen, hinter der Anonymität 
und den Fantasievorstellungen 
zurückzutreten und ihre wahre Identität 
zu verschleiern.

Bot
Ein Bot, abgeleitet von engl. robot  
 (Roboter), bezeichnet ein automatisiertes 
Computerprogramm, das sich wiederholende 
Aufgaben eigenständig ausführt. 

In den letzten Jahren haben  
besonders Social Bots Schlagzeilen 
gemacht, die auf Social-Media- 
Plattformen wie Facebook oder  
Twitter zum Einsatz kommen. 

Als menschliche Akteur_innen hinter  
Fake-Profilen getarnt, sind Social Bots 
darauf programmiert, automatisch auf  
gewisse Schlagworte zu reagieren, indem 
sie Beiträge liken, kommentieren, teilen 
oder selbst Inhalte veröffentlichen. 

So kommen sie immer mehr im Rahmen 
von Wahlkampagnen und auch zum 
Streuen von Fehlinformationen zum 
Einsatz. 

Sogenannte Chat Bots wiederum sind 
so angelegt, dass sie mit User_innen 
über ein textbasiertes Dialogsystem 
interaktiv kommunizieren können. 
Suchmaschinen-Bots, sogenannte  
Webcrawler, durchsuchen automatisch 
das Internet nach Webseiten, um sie 
zu indexieren und damit über die 
Google Suchfunktion auffindbar zu  
machen. Bots greifen folglich massiv 
in unseren Alltag und in den 
Informationsfluss online ein.

Computergenerierte  
Bilder (CGI)
Computer Generated Imagery, kurz CGI, 
ist die englische und aus der 
Filmproduktion stammende Bezeichnung 
für mit dem Computer erstellte Bilder. 

CGI werden entsprechend nicht  
mit einer (Foto- oder Film-)Kamera
aufgezeichnet, sondern direkt 

im Computer als zwei- oder
dreidimensionale Bilder grafisch 
erstellt (Computergrafik und in  
Bewegung versetzt (Computeranimation). 
CGI wird in Filmen, Videospielen,  
in der Kunst und Werbung eingesetzt, 
findet aber auch in anderen Bereichen 
Anwendung, wie beispielsweise

in medizinischen Darstellungen, 
wissenschaftlichen Simulationen oder  
3D-Architekturmodellen. Erste

Entwicklungen im Bereich fotorealistischer 
CGI, also die Herausbildung des

Computers als Bildmedium nach 
Vorbild der Fotografie, wurde 
bereits ab den 1970er-Jahren  
massgeblich von der Filmindustrie 
vorangetrieben, vor allem  
im Bereich der Spezialeffekte.

Computergestützte 
Fotografie

Computergestützte Bildgebungssysteme, 
die auf Software und Algorithmen  
beruhen, sind feste Bestandteile  
unserer heutigen Smartphone- und  
Digitalkameras. 

Ein einfaches Beispiel ist die Panorama-
Funktion, bei der ein Algorithmus  
mehrere Bilder berechnet und zu einem 
nahtlosen, kontinuierlichen Bild 
zusammenfügt. Eine komplexere Anwendung 
findet sich in den Algorithmen des 
sogenannten maschinellen Sehens oder 
Bildverstehens. Das sind Programme, die 
Bildinformationen analysieren und 
verarbeiten, wie zum Beispiel automatische 
Gesichts- und Objekterkennung, Bildbear-
beitungsprogramme oder (Gesichts-)Filter, 
mit denen man die Kamera-Live-Bilder auf 
dem Smartphone und in Apps wie Snapchat 
oder Instagram modifiziert. 

Die sogenannte Augmented Reality  
oder erweiterte Realität, die 
virtuelle Realität und computer-
generierte Bilder sind Beispiele 
dafür, wie Algorithmen und Software 
unseren Begriff von Fotografie 
erweitern und verändern.

Content Moderation
Täglich werden Millionen von 
Fotos auf den Sozialen Medien 
hochgeladen, darunter auch 
gewaltvolles, pornografisches  
und anstössiges Material. 

Um solche Inhalte schnellstmöglich 
herauszufiltern, haben grosse  
Internetdienstleister wie Facebook, 
YouTube, Google oder Twitter 
Arbeitskräfte angestellt – sogenannte 
Content Moderator_innen – welche sich 
durch die Inhalte (engl. content) 
klicken und die sichtbare Oberfläche 

von Bildern von Gewalt, Folter, 
Suizid, Terrorismus, Vergewaltigung 
oder Kinderpornografie säubern. 

In Sekundenschnelle müssen die
Moderator_innen entscheiden,  
mit was für Material sie  
es zu tun haben und ob dieses

gegen die Richtlinien der 
Internetdienstleister verstösst. 
Oft über externe Firmen in 
Entwicklungs- und Schwellenländern 
angestellt, arbeiten sie zu einem 
Niedriglohn und haben eine 
Geheimhaltungspflicht. 

In vielen Fällen erhalten sie keine 
psychologische Betreuung, wodurch das 
Sichten zutiefst verstörender Bilder  
zu posttraumatischen Belastungsstörungen 
führen kann.

Dark Net
Das Dark Net wird oft auch als «dunkle 
Seite des Internets» bezeichnet. 
 Im Gegensatz zum alltäglich genutzten  
 Internet, das über einen gängigen  
 Browser für alle zugänglich ist und  
 dessen Inhalte über Suchmaschinen 
wie Google auffindbar sind, kann auf 
das Dark Net nur über eine besondere 
Software zugegriffen werden. 

Der sogenannte Tor-Browser,  
über den man Zugang erhält, sorgt 
dafür, dass der Datenverkehr 
komplett verschlüsselt ist. 
Damit können alle Tätigkeiten 
anonym ausgeführt und nicht mehr 
zurückverfolgt werden. 

 Deshalb gerät das Dark Net immer 
wieder wegen krimineller Tätigkeiten 
wie Drogen- und Waffenhandel,  
Raubkopien sowie anstössigen Inhalten 
in die Schlagzeilen. 

Die Anonymität und Unsichtbarkeit 
im digitalen Untergrund  
kommen aber auch Aktivist_innen,  
Whistleblower_innen und 
Journalist_innen zugute. 
Zudem ist das Dark Net auch 
für einige Künstler_innen als 
Materialfundus oder gar als 
Ausstellungsraum interessant.

Daten-Bilder
 Ein fotografisches Bild, das wir mit  
 dem Smartphone, einer zeitgenössischen  
 Kamera oder als Screenshot schiessen,  
 ist digital. 

Es besteht aus elektronisch 
gespeicherten Daten in Form 
eines binären Codes aus Nullen 
und Einsen, die aufgrund von 
Algorithmen auf dem Bildschirm 
als Fotografie erscheinen. 
In jeder Bilddatei sind zudem  
zusätzliche Informationen 

gespeichert, die für das Auge 
nicht sichtbar sind – sogenannte 
Metadaten. Metadaten geben  
u.a. Auskunft über Datum und  
Uhrzeit der Aufnahme sowie über  
geografische Koordinaten. 

So geben wir über die Zirkulation 
unserer Bilder oft mehr Informationen 
über uns preis, als uns tatsächlich 
bewusst ist. 

Oft sammeln sich unsere Bilddaten über 
Jahrzehnte massenweise auf unseren 
digitalen Geräten an. Wenngleich Daten 
immateriell scheinen, benötigen sie 
doch Speicherplatz, was wiederum  
materielle Gegenstände wie Hardware und 
Infrastruktur voraussetzt – und damit 
einen massiven Einfluss auf unsere 
ökologische Umwelt hat.

Generation Y  
(Millennials)  
und Generation Z
Die Generation Y (kurz: Gen Y) bzw. 
Millennial-Generation umfasst die  
Altersgruppe der zwischen den frühen

1980er- und späten 1990er-Jahren 
Geborenen, der eine Neigung zum  
Hinterfragen (der Buchstabe Y für  
engl. why, warum) sowie eine 
Technikaffinität zugeschrieben wird, 
weil sie als sogenannte digital  
natives im Internetzeitalter  
aufgewachsen sind. 

Vorwiegend in ihrer späteren  
Jugend lernten sie das World Wide 
Web, MP3-Player, SMS, Mobil- und 
Smartphones kennen. 

Sie wurden über historische Ereignisse 
wie der Amoklauf an der Columbine 
High School (1999), die Terroranschläge 
am 11. September 2001, der Afghanistan-
krieg (ab 2001), die Einführung des 
Euro (2002), der Irakkrieg (2003),  
die Tsunami-Katastrophe (2004) sowie  
diverse Wirtschaftskrisen geprägt. 

Die ab 2000 angesiedelte Generation 
Z (kurz: Gen Z) ist älteren 
Generationen technologisch meist 
intuitiv überlegen, da sie in 
bereits bestehende digitale  
Infrastrukturen – Smartphones, 
Web 2.0 – hineingeboren wurde  
und mit deren Gebrauch bzw. 
Weiterentwicklung aufgewachsen ist.  
Sie gelten zudem als zunehmend 
politisch engagiert, beispielsweise 
in den letzten Jahren verstärkt 
im Klimawandelaktivismus oder der 
#BlackLivesMatter-Bewegung.

Gesichtsfilter/ 
Augmented Reality

Sogenannte Face-Filter, Gesichtsfilter,  
die beispielsweise über die App  
Snapchat bei der Aufnahme von  
Selfies in Echtzeit auf Gesichter 
projiziert werden können, gehören  
zu Anwendungen der Augmented  
Reality (AR). 

Als AR bezeichnet man eine Technologie, 
die es User_innen ermöglicht, die  
reale Welt in Echtzeit in Verbindung 
mit virtuellen Objekten zu sehen. 

Entweder überlagern die 
computergenerierten Objekte den  
realen Raum oder sie verschmelzen mit 
ihm, weshalb AR auch als Enhanced  
Reality (erweiterte Realität)  
oder Mixed Reality bezeichnet wird. 

Diese Mischform unterscheidet AR 
von Virtual Reality (VR). 

Bei der VR wird die sichtbare Umgebung 
komplett simuliert und die User_innen 
tauchen ihrem Gefühl nach in eine  
andere Welt ein. 

Weitere bekannte Beispiele für AR  
sind die Datenbrille Google Glass,  
die als Beta-Version 2014 auf den  
US-Markt kam, und das Nintendo- 
Handyspiel Pokémon Go, das im Jahr 
2016 weltweit Begeisterung  
auslöste. 

AR wird auch im Ingenieurswesen, 
der Medizin, dem Militär, der 
Werbung, der Unterhaltungsindustrie 
oder der Kunst eingesetzt. 

GIF
Das Graphics Interchange Format, kurz 
GIF, ist eine Bilddatei, die 
komprimiert – also in ihrer Dateigrösse 
verringert – wird, damit sie schneller 
verschickt werden kann. 
 In den ersten Jahren des Internets  
 um 1990 wurden GIFs zum Standardformat 
 für farbige Bilder. 

Zwar hat sich 1993 das bis heute  
geläufigere JPEG-Format durchgesetzt,  
 der Vorteil von GIFs lag jedoch  
darin, dass mehrere Einzelbilder 
übereinander lagernd in einer Datei 
gespeichert und von Webbrowsern als 
Animation angezeigt werden konnten. 

GIFs wurden daher gerne als Bewegtbild 
in statische Webseiten eingebunden. 
 Diese Eigenschaft verhalf ihnen ab  
 den 2010er-Jahren zu einem Comeback. 
 Ähnlich wie Memes, verbreiteten   
 sich animierte GIFs zunächst auf 

 Fotosharing-Plattformen und  
 Internetforen, später auch auf  
Sozialen Medien als Kommunikationsmittel 
und können seit Ende der 2010er-Jahre  
auch über Instant-Messaging-Apps wie 
WhatsApp versendet werden. 

GIFs werden als Kommentar, 
emotionale Reaktion, Zitat oder 
zur reinen Unterhaltung versandt. 
Oft beziehen sie sich auf aktuelle
Ereignisse oder zeigen Personen 
aus der Populärkultur. 

Gig Economy/ 
Crowdsourcing
 Als Gig Economy, aus dem Englischen  
 gig für Auftritt und economy für  
 Wirtschaft, wird die Auslagerung 
von kleineren, zeitlich befristeten 
Aufträgen an unabhängige Selbständige, 
 Freiberufler_innen oder geringfügig  
 Beschäftigte bezeichnet. 
Dabei kommen oft Online-Plattformen  
zum Einsatz, die die Kontaktaufnahme  
zwischen Firmen, Kund_innen und  
Auftragsarbeiter_innen erleichtern. 
Prominente Beispiele dafür sind private 
Fahrdienstleistungen wie Uber oder  
Kuriere für Essenslieferung wie  
Deliveroo und Foodora. 
 Die Betreiber_innen dieser Plattformen  
 erhalten oftmals eine Provision, 

 während Arbeitnehmer_innen eigene  
 Ressourcen wie Mobiltelefone und  
 Fahrzeuge zur Ausübung der Tätigkeit  
 vorleisten müssen. Über die Gig  
Economy werden Dienstleistungen  
aller Art angeboten – von 
Social-Media-Marketing bis zu 
Finanzbuchhaltung und Logodesign. 

Oftmals lagern Unternehmen  
bestimmte Teilaufträge  
und Arbeitsprozesse auch über 
Crowdsourcing (engl. crowd  
für Menge und outsourcing für  
Auslagerung) an eine Vielzahl 
von Nutzer_innen aus. 

 Wenngleich das Gig-Working einen  
 einfachen und flexiblen Zuverdienst 
 ermöglicht, so steht es doch für  
 die oft schlechten Arbeitsbedingungen  
 und mangelnden Sozialleistungen  
 wie Kranken-, Arbeitslosen- oder  
 Rentenversicherung in der Kritik.

Grosser Bruder
Der Ausdruck Grosser Bruder steht in  
Zusammenhang mit der heutigen  
Online-Kultur für einen totalitären

(staatlichen oder privaten)  
Überwachungsapparat, der über das 
Beobachten, Sammeln und Auswerten

unserer Daten, die wir bei jeder Google-
Suche, jeder Banktransaktion und jedem 
Social-Media-Like im Netz hinterlassen, 
Zugriff auf all unsere öffentlichen wie 
privaten Informationen hat. 

Der Begriff stammt ursprünglich 
aus George Orwells dystopischem 
Roman 1984, wo er ein fiktives, 
allgegenwärtiges aber stets  
unsichtbares Überwachungsorgan 
beschreibt, das von der Figur  
des sowjetischen Diktators Stalin 
inspiriert wurde. 

Populär wurde der Ausdruck über die  
Reality-TV-Show Big Brother, in  
der eine Gruppe von Menschen konstant 
videoüberwacht lebt und über ihre 
extrovertierte, exhibitionistische

Alltagsinszenierung die voyeuristischen 
Blicke eines internationalen 
Fernsehpublikums bedient.

Hardware
 Im Gegensatz zur Software bezeichnet  
 die Hardware alle Bestandteile  
 eines Computers, die sich physisch  
 manifestieren, d.h. alle materiellen,  
 also mechanischen wie elektronischen 
Komponenten eines Stand-PCs oder 
mobilen Laptops wie Bildschirm, Tastatur, 
Festplatte, Grafikkarte und Stromkabel.

Imaginary Audience 
Die Bezeichnung stammt aus der 
Psychologie. Sie beschreibt einen 
Zustand, in dem eine Person sich 
einbildet und davon überzeugt  
ist, dass ein Publikum ihr Tun und  
Handeln allzeit beobachtet. 

Erstmals 1967 vom Kinderpsychologen  
David Elkind beschrieben, konnte er 
speziell unter Jugendlichen beobachten, 
wie einige aufgrund fehlender Abgrenzung 
zwischen dem eigenen Ego und der 
externen Welt ihre Gedankenbildung und 
ihren Selbstwert auf externe Menschen 
auslagern. 

Das Einbilden eines imaginären 
Publikums, das durchaus bei Menschen 
jeden Alters vorkommen kann, ist für 
alle User_innen von Sozialen Medien 
und Online-Communities in gewissem 
Masse Realität geworden:  
So richten sich unsere Inhalte, die 
wir auf den Plattformen teilen, an 
ein Publikum, dessen Zusammensetzung 
und Reichweite wir nicht kennen – 

wobei wir den Blick und das Urteil 
eines imaginären Publikums zunehmend  
inkorporieren und unser Selbstbild 
(und -wert) über externe Reaktionen 
definieren.

In-Game Photography
Der Begriff In-Game Photography 
meint das Fotografieren in  
Videospielen über Screenshots, das 
sich mittlerweile auch als  
eigenes Kunstgenre etabliert hat. 

Als Unterhaltungs- und Erlebnisräume 
entwickeln sich Videospiele oft in  
Zusammenhang mit der Kinoindustrie,  
wodurch ihre Bilderwelten eine  
fotorealistische Abbildung anstreben.
 Zahlreiche Spieler_innen durchstreifen  
 diese digitalen Spielumgebungen,  
 um  sich – statt der eigentlichen  
 Spielvorgabe zu folgen – 
ganz im Sinne einer traditionellen  
Fotografie Landschafts-, Porträt- oder 
Architekturaufnahmen zu widmen. 
 Mittlerweile ist vielen Spielen –   
 und sogar den Controllern, mit denen  
 das Spiel gesteuert wird – ein  
 Fotomodus eingebaut, durch den man  
 Screenshots direkt erstellen und  
 online teilen kann.  
So kann auf Knopfdruck beispielsweise  
Spiderman auf der PlayStation 4 
ein Selfie erstellen, das in einem 
digitalen Album abgespeichert wird, 
dort angeschaut oder direkt online 
geteilt werden kann.  
So verwandeln sich die Spielfiguren  
der Gamer_innen, auch Avatare genannt,  
in virtuelle Fotograf_innen.

Instant Messaging
Wie im Namen schon versteckt, meint  
das Instant Messaging das schnelle 
Versenden kurzer Text- und  
Sprachnachrichten sowie von Bildern

und Videos über Apps wie WhatsApp, 
Telegram oder iMessages oder Chaträume 
einer älteren Generation wie ICQ, MSN 
und Skype. 
 Mittlerweile hat es die SMS und MMS  
 weitestgehend abgelöst.

Make-Up-Tutorials
Auf Sozialen Medien zirkulieren 
kurze, von User_innen verfasste 
Videobeiträge, in denen ein Thema 
oder eine Handlung in sogenannten 
Tutorials Schritt für Schritt 
erklärt werden. 

Das weitverbreitete Format 
des Make-Up-Tutorials stellt 
Schminkprodukte und -techniken 
vor und hat sich mittlerweile 
als eigenes Genre mit einer 
spezifischen Community auf den 
unterschiedlichsten Plattformen 
etabliert. 

Aufgrund des unproblematischen, 
unauffälligen Inhalts wird das populäre 
Online-Format zunehmend genutzt,  
um politische Botschaften zu tarnen, 
deren Inhalte ansonsten der Zensur 
anheimfallen und gelöscht werden würden.

So informieren die User_innen, 
auch Vlogger_innen genannt, nicht 
nur über Lipgloss und Lidschatten, 
sondern auch über staatlichen 
Missbrauch oder politisches 
Fehlverhalten, wie beispielsweise 
ein im Sommer 2020 von der US-
Abgeordneten Alexandria Ocasio-Cortez 
über die Vogue veröffentlichtes 
Schminktutorial mit feministischen  
und politischen Inhalten. 

Memes
 Memes sind meist humorvolle Bilder  
und Videos, die von User_innen  
via Social Media geteilt und  
weiterverarbeitet werden. Meistens 
kommentieren sie auf lustige, 
ironische oder bissige Weise 
soziale, politische und  
kulturelle Themen oder aktuelle  
Ereignisse. 

Sie können über einen Online Meme-
Generator erstellt werden, über den

(meist im Internet vorgefundene) 
Bilder rechteckig zugeschnitten und 
mit einem kurzen Text überlagert 
werden, üblicherweise in der 
Schriftart Impact. 

Eines der beliebtesten Meme-Motive  
ist die Katze: Der pelzige Vierbeiner 
erscheint u.a. als lolcat (engl. 
lol, laugh out loud, lautes Lachen 
+ cat, Katze) wie die ceiling 
cat (engl. für Zimmerdeckenkatze) oder 
half cat/panorama fail cat (engl.  
für Halbkatze/Panorama-Fehler-Katze). 
Der Begriff Meme leitet sich vom  
Griechischen mimēma (nachahmen) ab und 
wurde 1976 zum ersten Mal im Buch 
The Selfish Gene vom Evolutionsbiologen 
Richard Dawkins verwendet. 

Im Zuge der Digitalisierung wurde  
diese Definition schliesslich  
für das virale Internetphänomen 
der Bild-Text-Kreationen 
adaptiert.

Online-Community
  Eine Online-Community oder Internet- 
  Gemeinschaft ist eine organisierte  
Gruppe von Menschen, die im Internet  
miteinander kommunizieren und im  
virtuellen Raum interagieren. 
  Sie organisieren sich über Social  
  Media, Fotosharing- Plattformen, 
Internetforen und über Avatare  
auf Webseiten und in Videospielen.

Reaktionsvideo/ 
Aufmerksamkeits- 
ökonomie
Ein Reaktionsvideo wird meist online 
auf Social Media veröffentlicht. 
Statt dem eigentlichen Ereignis zeigt 
es eine Sammlung von Reaktionen  
verschiedener Personen auf das Gefilmte.
 Der Ursprung liegt in den japanischen  
 TV-Shows der 1970er-Jahre und  
 zirkuliert heute vor allem auf der   
 populären Video-Plattform YouTube. 

Emotionen wie Gelächter, Ekel, 
Mitleid oder Angst der gefilmten  
Personen werden dabei auf die  
Zuschauer_innen übertragen. 

Reaktionsvideos sind Teil von und  
Ausdruck der Aufmerksamkeitsökonomie,  
in der die Aufmerksamkeit der  
Zuschauer_innen als verwertbares Gut  
in ökonomische Wertschöpfungsketten  
eingebunden ist. 

Die Aufmerksamkeit ist damit eine  
gewinnbringende Ressource, ein  
ökonomisches Kapital und eine soziale 
Währung, und das Sehen/Zuschauen damit 
stärker denn je in kapitalistische  
Kreisläufe eingebunden. 

Likes, Clicks und Shares treiben  
dieses System voran und machen 
uns letztlich zu Kompliz_innen. 

Screenshot
 Der Screenshot, ein Bildschirm- 
 Schnappschuss, friert wie bei der  
 digitalen oder analogen Kamera durch  
 einen Knopf- oder Tastendruck  
einen Moment ein und zählt damit zu den 
fotografischen Bildformen. 

Als Funktion ist der Screenshot 
bereits in der Software bildschirm-
basierter Geräte angelegt und lässt 
sich mittlerweile fast von jedem 
elektronischen Gerät – sei es dem 
Computer, dem Smartphone oder 
der Spielkonsole – aufnehmen, als 
Datei bzw. in der Zwischenablage 
speichern, unmittelbar online teilen 
oder direkt in Druck geben. 

Wie stark Screenshots unseren 
Alltag und dessen Organisation 
bestimmen, ist uns oft auf den 
ersten Blick gar nicht so bewusst. 

Ob als Merkhilfe von Rezeptzutaten  
für den Einkauf, der nächsten  
Bahnverbindung, eine Wegbeschreibung  
einer Reise ohne mobile Daten oder ein

Schnappschuss des letzten Video-
Telefonats, Screenshots sind heute 
ein nicht wegzudenkender Bestandteil  
unserer vernetzten Kultur.

Second Life
Die virtuelle Online-Welt Second Life 
wurde 2003 von Linden Lab veröffentlicht 
und ermöglicht es User_innen, 

3D-Umgebungen nach Belieben zu 
gestalten und diese als Avatare, 
also in Form virtueller Alter Egos, 
zu bewohnen. User_innen können  
über ihre Avatare miteinander 
kommunizieren, interagieren und 
sogar Dienstleistungen und Waren  
anbieten, also Handel mit einer 
eigens etablierten Währung betreiben. 
Ebenso können sie gemeinsam ihre 
Umwelt sowie ihr individuelles  
Aussehen gestalten. 

Dies bietet auf der einen Seite  
Anonymität, auf der anderen Seite bilden  
sich darüber virtuelle Interessensge-
meinschaften aus, vor allem im Bereich 
von Rollenspielen. 

Aufgrund der internationalen 
Reichweite und des uneingeschränkten 
Gestaltungsspielraums wurde Second 
Life auch von der Kunstwelt entdeckt 
und vielfach genutzt. 
Einst eine der grössten Online- 
Communities, hat Second Life jedoch  
in den letzten Jahren stark an 
aktiven User_innen und medialer  
Präsenz eingebüsst.

Selfie
Abgeleitet von dem englischen 
Begriff self (Selbst), beschreibt  
das Selfie ein Foto, das das 

Gesicht der Fotograf_innen zeigt und von 
diesen selbst oft auf Armeslänge mit 
dem Smartphone aufgenommen wurde. 
 Insbesondere seit dem Aufkommen  
 der Sozialen Medien in den 2010er- 
 Jahren werden Selfies auf Apps wie  
 Instagram oder WhatsApp hochgeladen  
 und verschickt. 

Das Selfie ist nicht mit dem traditionellen 
fotografischen Selbstporträt zu 
verwechseln, sondern muss im Kontext 
des vernetzten Bildes als zeitgenössisches 
Kommunikationsmittel gelesen werden. 
 Es ist Teil eines grösseren sozialen,  
 häufig auch ökonomischen Netzwerks,  
 das eigene Bildformeln und -praktiken  
 hervorbringt. 
Selfies, so die US-amerikanische Politik- 
wissenschaftlerin Jodi Dean, sind 
«Nachahmung der anderen und unsere 
Nachahmung des anderen». 
 Im Digitalen reproduzieren und  
 produzieren sich über Selfies 
 Vorstellungen von Kultur, sozialer   
 Klasse oder Geschlecht.

Sharing 
Sharing, der englische Begriff für 
Teilen, ist eine gängige Praxis des  
Internetzeitalters. 

Vernetzte Bilder werden oft schon mit  
Hinblick auf das Teilen produziert  
und nachbearbeitet, um sich an 
Freund_innen, spezifische Gruppen 
(engl. communities) oder ein anonymes 
Publikum zu richten. 
 Diese Inhalte verbreiten sich –   
 hochgeladen, geliked, geteilt –  
 über Fotosharing-Plattformen wie  
 Flickr (2004), über Fotoblogs  
 (z.B. WordPress, 2005), über Soziale  
 Medien wie Facebook (2004), Twitter  
 (2006), Instagram (2010) oder TikTok  
 (2016) sowie Instant-Messaging-Apps  
 wie WhatsApp (2009) und Snapchat (2011). 
Das Fotosharing hat sich im Zuge des  
sogenannten Web 2.0 (2004) herausgebildet,  
welches das aktive Teilen von Inhalten 
im World Wide Web ermöglicht hat. 
 Über das Sharing wird vieles, was einst  
 nur im privaten Raum geteilt wurde,  
 in einen (halb-)öffentlichen Raum  
 verlagert – manchmal ohne dass dafür  
 überhaupt ein Bewusstsein herrscht.

Smartphone-Fotografie
 Kaum ein anderes Medium ist so stark  
 in unserem Alltag verwurzelt wie 
 die Smartphone-Fotografie. 

Mit ihrer Hilfe speichern wir  
Informationen, halten wichtige 
Momente unseres Lebens fest und 
lassen unsere sozialen Kontakte 
schnell und unkompliziert  
daran teilhaben. 

 Entwicklungen der letzten 30 Jahre  
 haben dies möglich gemacht:  
 vom ersten Mobiltelefon von 1999 mit  
 eingebauter, damals noch niedrig-
 auflösender Kamera des Herstellers 

Toshiba über die MMS-Funktion 
(Multimedia Messaging Service)  
als bildbasierte Weiterentwicklung  
der SMS (Short Message Service) 

Ende der 2000er-Jahre bis hin zum  
internetfähigen Smartphone, das sich ab 
2007 mit dem Apple iPhone samt  
eingebauter 2-Megapixel-Digitalkamera 
zunehmend durchsetzte. 

Durch die Kombination aus allzeit  
verfügbaren mobilen Kameras  
und Social-Media-Apps sowie  
Instant-Messaging-Systemen wie 

WhatsApp, die den direkten Zugang zum
 Netz und damit die Weiterverbreitung

online ermöglichen, wurde ein nie 
zuvor dagewesener Grad an Zirkulation 
fotografischer Bilder erreicht. 

Social Media/
Soziale Medien
  Soziale Medien sind digitale  
  Plattformen, die es User_innen  
  ermöglichen, untereinander in  
  Kontakt zu treten und eigene  
Inhalte (Bilder, Texte, Videos usw.) -  
sogenannten user generated content,  
also benutzergenerierte Inhalte –  
zu veröffentlichen. 
Beispiele sind Facebook, Instagram, 
Snapchat, TikTok, Twitter und YouTube. 
Fotografien und Videos im Kontext  
dieser Plattformen prägen unser Leben 
und unsere Gesellschaft entscheidend 
und nachhaltig mit: 

Sie haben ermöglicht, Familie und  
Freund_innen sowie eine globale  
Öffentlichkeit an unserem Alltag  
in Echtzeit teilhaben zu lassen. 

Dabei sind wir Produzent_innen,  
Konsument_innen und Verteiler_innen  
zugleich. 

Unser sozialer Austausch und die  
Strukturierung unseres Alltags  
funktioniert immer mehr über 

fotografische Inhalte, unter denen  
sich neue Kommunikationsformen wie  
Memes, Selfies oder GIFs herausbilden 
und die gepostet, geliked, geteilt,  
gescreenshoted, gedownloaded oder  
neu verarbeitet werden. 

Software
Die Software bezeichnet alle Programme 
auf dem Computer; sie regelt und gibt 
dem Computer Befehle. 
 Alltäglich genutzte Beispiele sind  
 die Microsoft-Office-Programme Word,  

 Excel und PowerPoint, oder Bild- 
 und Videobearbeitungsprogramme    
 wie Adobe Photoshop. 

User_innen
 Als User_innen werden nicht nur  
 Personen bezeichnet, die vernetzte  
 Geräte wie Computer, Laptops, Tablets  
 und Smartphones benutzen, sondern 
auch solche, die sich in digitalen 
Apps, Online-Communities und auf Social 
Media bewegen. 

Über verschiedene Rollen –  
beispielsweise als passive  
Follower_innen (die Personen,  
Institutionen oder Unternehmen 

auf Social Media folgen), als  
Gamer_in von Computerspielen oder als  
Blogger_in oder Vlogger_in (aktive  
Verfasser_innen und Herausgeber_innen  
 von Text oder Videobeiträgen) – 

können die User_innen im Netz  
unterschiedlich aktiv agieren.

Vernetztes Bild
Das vernetzte Bild kennzeichnet 
einen bedeutsamen Einschnitt in der 
Entwicklung der Fotografie und ihrer 
Gebrauchsweisen. 

Wurde sein analoger Vorgänger  
vorwiegend in gedruckter Form  
verteilt – als Abzug auf Papier  
oder als Druckerzeugnis in
Zeitungen, Magazinen, Büchern oder 
auf Plakaten –, handelt es sich  
beim vernetzten Bild um ein Foto, 
das mit einer Digitalkamera, 
dem Smartphone, Drohnen oder 
Überwachungskameras aufgezeichnet 
oder – im Falle von Memes, GIFs und 
computergenerierten Bildern (CGI) – 
gänzlich digital angefertigt wird 
und online zirkuliert, 

indem es digital verschickt oder  
auf Sozialen Medien geteilt wird. 

 Technologische Voraussetzung bildet  
 die Zusammenführung von Kameras  
 und Bildbearbeitung mit dem Internet 
 und die damit verbundene, vereinfachte  
 Möglichkeit, Fotos unmittelbar nach  
 oder sogar während ihrer Aufnahme 
über digitale Netzwerke und Plattformen  
zu verteilen. 

Im Zentrum steht nicht länger  
bloss der Wunsch, einen Moment  
festzuhalten; vielmehr geht es um  
die Tätigkeit der Kommunikation  
und des (Mit-)Teilens, weswegen

das vernetzte Bild auch als «verteiltes 
Bild» oder als «Konversationsbild»  
bezeichnet wird.

Virtuell
Virtuell bezeichnet Bilder und Welten 
wie beispielsweise 

Second Life, die im Computer  
erzeugt werden und entweder  
die Realität fotorealistisch 

simulieren oder aber nach technischen  
Möglichkeiten der Fantasie und  
Vorstellungskraft entspringend  
beliebig gestaltet werden können. 

Web 2.0 
Das seit Mitte der 2000er-Jahre  
verbreitete Web 2.0 – oft  
auch als Participative Web oder 

Social Web bezeichnet – ermöglicht 
es User_innen, Inhalte selbst zu 

generieren (engl. user generated content) 
und im Rahmen von Social Media mit  
einer Online-Community in Austausch zu 
treten. 

Hinsichtlich der Nutzung des  
Internets markiert dies eine  
signifikante Veränderung zur 

ersten Generation, der sogenannten 
Web 1.0-Ära, bei der User_innen  
zunächst darauf beschränkt waren, 
die von Webseitenbetreiber_innen  
angebotenen Inhalte passiv zu  
betrachten. 

Beispiele für Web 2.0-Features sind  
Social-Media-Plattformen wie Facebook,  
Twitter und Instagram, kollaborativ 
erstellte Online-Enzyklopädien 

wie Wikipedia, Tagging-Systeme,  
also die Indexierung von  
Schlüsselwörtern auf Webseiten  
und Links, Video-Sharing-Sites 
wie YouTube, Image-Sharing-Sites  
wie Flickr und partizipative  
Web-Anwendungen, sogenannte Apps. 

Weitere Begriffe rund um die Gegenwart 
und Geschichte der Fotografie finden 
Sie als Zeitstrahl und Glossar unter  
  www.photographic-flux.com,
  ein Projekt des Fotomuseum  
  Winterthur.


