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ABSTRAKT

Individuell autonome Entscheidungen schwinden durch die Digitalisierung zuneh-
mend. Das Spielbuch “Rebel with a cause” setzt sich entgegen dieser Entwicklung in
spielerischer Weise auseinander. Das Buch ist ein Toolkit, das helfen soll, Problem-—
stellungen selbststandig zu I0sen, um zufriedenstellende sowie selbstbestimmte
Entscheidungen daruber treffen zu konnen. Das Toolkit setzt sich aus neun ver-
schiedenen Pop-up-Karten zusammen, welche je individuelle Aufgaben enthalten.
Die einzelnen Karten sollen zu inspirierenden Denkanstossen fuhren oder als indivi-
duelle Aufgabensets einen Leitfaden schaffen, um grossere Herausforderungen zu
losen. Damit wird nicht nur die reflexive Denkfahigkeit gefordert sondern auch das

Urteilsvermogen gestarkt.
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1. EINLEITUNG
141. VORBEMERKUNG

Als Interaction Designer gestalten wir die Zukunft und haben standig Ent-
scheidungen zu treffen oder mussen diese fur unsere Nutzer treffen. Es war deshalb
das ideale Thema, sich naher damit zu befassen. Wichtig dabei war, die Arbeit in ei-
nen philosophischen Kontext einzubinden, denn das Thema Entscheidungen ist um-—
fassend und wissenschaftlich noch nicht vollkommen untersucht.

Esist zudem ein sehr umfangreiches Thema, das auf viele Weise genutzt bzw. ausge-—
nutzt werden kann. Mir war es daher wichtig, einen Aspekt zu fokussieren, der so

neutral wie moglich ist, um auf diese Weise jedem Nutzer zu helfen sich selbst treu-

zUubleiben.



1.2. FORSCHUNGSBEREICH

Ende 2013 besuchte ich einen Vortrag von Ranga Yogeshwar, deutscher Wissen-
schaftsjournalist, Physiker und Fernsehmoderator, der sich als Gastreferent an der
ZUrcher Hochschule der KUnste mit kUnstlicher Intelligenz (Al) auseinandersetzte.
Eines der genannten Themen handelte von der Angst gegenuber Al, die daraus re-
sultiert, dass sich die technologischen Innovationen immer schneller entwickeln und
es dem Individuum deshalb immer weniger gelingt, alles mit gewunschter Grundlich-
keit begreifen zu konnen. Dazu erwahnte er auch die Angst vor der Abhangigkeit von
technischen Medien und wie diese uns tatsachlich schon bald einmal mehr beein-
flussen werden, als es uns lieb ist. Diese Aussage beschaftigte mich sehr, denn in
meinem Studium wurde ich immer wieder mit dieser Tatsache konfrontiert. Als an-
gehende Interaction-Designerin wuchs der Respekt gegenuber dem Einfluss der di-
gitalen Welt auf unser Denken. Inwiefern also konnen wir uns bewusst sein, ob unse-
re Entscheidungen noch eigenbestimmt sind und wir nicht jetzt schon von der Tech-
nologie fremdbestimmt werden. Diese Thematik werde ich genauer untersuchen und
gleichzeitig meine Uberlegungen mehrheitlich auf Tatsachen und Entwicklungen der

westlichen Gesellschaften ausrichten.

1.3. METHODIK

Weil dieses Thema aus verschiedenen Gesichtspunkten betrachtet werden kann,
werde ich mich auf einen philosophischen Blickwinkel daruber beschranken.

Meine Idee ist, ein Buch zu gestalten, das die Leser auf mein Thema sensibilisiert und
gleichzeitig ein Toolkit darstellt, das den Nutzern helfen soll, in ihren autonomen Ent-
scheidungen gestarkt zu werden.

Zudem werden die Nutzer sich und inre Tatigkeiten reflektieren und dabei Schluss—
folgerungen ziehen konnen, die Ihnen helfen, ihrer Intuition wieder mehr Vertrauen

entgegen zu bringen, um auch in Zukunft so unabhangig wie moglich zu bleiben.
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2. THEORETISCHE & INHALTLICHE GRUNDLAGEN

Recherchen in der einschlagigen, philosophischen Literatur gaben die Grund-
lage fur die weiterfuhrenden Arbeiten. In der Folge werden literarische Beitrage, Auf-
satze und Interviews von verschiedenen Autoren systematisch zusammenfassend
dargestellt und daraus Erkenntnisse abgeleitet, die der zielfuhrenden Konkretisie—

rung und Konzipierung als auch der darauffolgenden Projektentwicklung dienen.

21. GRUNDLAGEN AUS DER LITERATUR & ERKENNTNISSE

PREDICTABLY IRRATIONAL: HIDDEN FORCES THAT SHAPE OUR DECISIONS,

D. ARIELY, 2008

Ariely untersucht die Motivation (Beweggrinde), die Menschen dazu bringt, sich fur
etwas zu entscheiden. Dazu fuhrte er Tests in verschiedenen Situationen durch, in
denen Menschen viele Entscheidungen treffen mussten. Er untersuchte zum Bei-
spiel das Entscheidungsverhalten in Einkaufssituationen. Er stellte fest, dass die
Menschen durch den relativen Vergleich von verschiedenen Produkten den Wert ei-
nes einzelnen Produkts besser verstehen konnten, was ihnen die Entscheidungsfin—-
dung erleichterte. Man nannte dies einen Entscheidungsprozess Uber Marketing-
normen, weil die Menschen durch vergleichen strategisch abwagen und auf der
Grundlage der gegebenen Informationen entscheiden. Aufgrund der Ergebnisse sei—-
ner Studien teilte Ariely das Entscheidungsverhalten in zwei Kategorien ein: Auf
Marktnormen basierende Entscheidungen und Entscheidungen, die auf sozialen
Normen basieren. Mit Bezug auf die Entscheidungsfindung durch soziale Normen
fand Ariely heraus, dass Menschen in Gruppen bei der Entscheidungsfindung stark
beeinflusst werden und mit dem durch den Gruppendruck entstandenen Ergebnis
oft unzufrieden sind. Ariely’'s Schlussfolgerung war also, dass Menschen manipulier—
bar sind, wenn man soziale oder Marktnormen gezielt verandert. Er verneinte daher
die fruhere Annahme, dass Menschen rational handeln, wenn sie Entscheidungen
treffen und definierte sie neu, indem er sie als vorhersehbar irrational bezeichnete,
da sich die meisten der getesteten Personen in den Entscheidungsphasen gleich

verhielten.
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Aussage

Ariely wollte die Menschen darauf aufmerksam machen, sich aktiver mit inren Ent-
scheidungsprozessen auseinanderzusetzen, damit Sie schlussendlich zufriedener

mit ihren gefallten Entscheidungen sein konnen.

Erkenntnis

Ariely beobachtete, dass Entscheidungssituationen im Alltag oft in Bezug auf Ein-
kaufssituationen sowie unter sozialen Kontakten stattfinden. in diesen Situationen
reagieren Menschen oft unbewusst gegen ihre personliche Vernunft und lassen sich

schnell einmal stark von den gegebenen Umstanden beeinflussen.

NUDGE: IMPROVING DECISIONS ABOUT HEALT, WEALTH & HAPPINESS,
R H THALER & C. R. SUNSTEIN, 2008

Tatsache ist, dass wir keine rationalen Wesen sind. Unsere Entscheidungen werden
von unseren Emotionen, den sozialen Interaktionen unseres gegenwartigen Zustan-
des und der Umwelt, in der wir uns befinden, beeinflusst. Die Nudge-Theorie ent—
stand, als man den Entscheidungsprozess des Menschen untersuchte, um die Ver-
marktung von Produkten effizienter zu gestalten. Die wissenschaftliche Untersu-
chung von erprobten und bewahrten Entscheidungsprozesse von Menschen in Be—
zug auf deren Konsum wurden dann als Verhaltensokonomie bezeichnet. Aufbauend
auf diesem erprobten beobachteten Verhaltensmuster wollte Nudge Wege finden,
dieses Verhalten fur effektivere Aktionen zu modifizieren. Die Grunder nannten es
eine simple aber sehr effektive Methode, die auf kostengunstigen Techniken zur For-

derung neuer Verhaltensweisen basiert.

Aussage

Die Nudge-Theorie basiert auf rein wirtschaftlichen Interessen. Das Entscheidungs—
verhalten wird zu Gunsten von Umsatzsteigerungen manipuliert. Die Theorie appel—-
liert an ein zufriedeneres Leben, in dem die Menschen bessere alltagliche Entschei-
dungen treffen, wahrend gleichzeitig der Entscheidungsprozess erleichtert wird. Mit
der Nudge-Theorie wird nicht nur das Wirtschaftswachstum unterstutzt, sondern
auch das unbewusste Konsumverhalten der Menschen gesteuert. Dies kann zum

Beispiel dazu genutzt werden, aktiv die Umwelt zu entlasten.
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Erkenntnis

Menschen lassen sich gerne simple, alltagliche Entscheidungen abnehmen. Dies be-
weist die Nudge-Theorie mit den Studien, wie leicht sich Menschen in ihren Ent-

scheidungsverhalten unbewusst und bewusst steuern lassen.

RISK SAVWY: HOW TO MAKE GOOD DECISIONS, G. GIGERENZER, 2013

Gigerenzer unterscheidet zwischen zwei verschiedenen Entscheidungssituationen
und erklart, wie sie sich voneinander unterscheiden und wie dabei reagiert werden

soll, wenn eine von ihnen eintritt.

Der erste Fall ist eine Situation, in der eine Entscheidung aufgrund unsicherer Um-
stande getroffen werden muss. Dies bezieht sich auf Situationen, in denen es nicht
moglich ist, vorhnerzusagen, was nach einer Entscheidung geschehen wird, welil viele
Faktoren involviert sind, die sich nicht berechnen lassen. Meistens verhalten sich
Menschen in diesen Fallen so, dass sie intuitiv und unbewusst entscheiden. Gigeren-
zer erklart, dass beim Erkennen einer Entscheidungssituation, die viele unberechen-

bare Faktoren beinhaltet, Heuristik statt Logik angewendet werden sollte.

Im zweiten Fall genht es um eine Situation, in der Entscheidungen getroffen werden
mussen, bei denen Risiken ausgeschlossen werden konnen. Er argumentiert, dass es
in unserer Gesellschaft aufgrund falscher Entscheidungen, die als Reaktion auf ge-
gebene Situationen getroffen werden, oft fatale Fehler gibt Die aktuelle wirtschaftli-
che Situation der Banken dient als Beispiel. Sie versuchen, Investitionen in verschie-
dene Vermogenswerte zu den bestmaoglichen Bedingungen aufzuteilen, um Gewinne
zu erzielen. Dies basiert auf verschiedenen Taktiken, die durch verschiedene Spekula-
tionen und Berechnungen festgelegt wurden. Das Problem ist, dass die Aktienmark-
te nicht hundertprozentig vorhersehbar sind, was bedeutet, dass man auf eine un-
vorhersehbare Situation mit vorhersehbaren Losungen reagiert. Das wird nie funk-

tionieren, wenn man nach einer langfristigen und stabilen Losung sucht.
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Aussage

Gigerenzer macht darauf aufmerksam, dass viele wirtschaftliche aber auch gesell-
schaftliche Systeme auf sehr kurzfristigen Losungen basieren. Die Gesellschaft
scheint sich dessen nicht bewusst zu sein, muss aber beim Scheitern dieser Systeme
fur inre Konsequenzen Verantwortung ubernehmen. Gigerenzer betont die Wichtig-
keit, dass gebildete Menschen verantwortungsbewusst auf komplizierte Situationen
reagieren konnen. Wurde die Kompetenz zur Risikoeinschatzung bei komplexen Ent-
scheidungen sorgfaltiger geschult, wlrden potenziell fatale Systeme eher erkannt
und um-oder neu moduliert werden konnen. Jede autonome Person sollte in der
Lage sein, intelligente, bewusste Entscheidungen zu treffen und sich nicht blind von
Marketing, Medien und Regierungen manipulieren lassen. In unserer modernen Ge-
sellschaft sollte jeder die Moglichkeit und das Wissen haben — also nicht nur die
Kompetenz, sondern die Fahigkeit — sich aktiv zu informieren, um sich vor Informati-

onsmissbrauch schutzen zu konnen.

Erkenntnis

Gigerenzer zeigt auf, wie schnell Menschen fatale Entscheidungen treffen kannen,
wenn sie falsche Methoden zur Entscheidungsfindung anwenden. Wenn es also um
Entscheidungen mit einem gewissen Unsicherheitsfaktor geht, sollte man am besten
mit Intuition bzw. heuristischen Methoden eine Losung erarbeiten. Berechenbare
Losungen sollten nur angewendet werden, wenn Unsicherheitsfaktoren auszu-

schliessen sind.

WHO AM 1?7 AND IF SO, HOW MANY?, R. D. PRECHT, 2011

Dieses Buch beinhaltet viele hilfreiche Themen wie z.B.. Wer sind wir? Wo kommen

wir her? Existieren wir? usw,, was der Thematik meiner Bachelorarbeit dienlich sein
konnte, da es sich viel mit ethischen Fragen befasst, die versuchen, Uber menschli-
ches Verhalten zu reflektieren. Bei der Erforschung des Menschen und seines Den-
kens musste die Deutung des Verhaltens, das fruher von der Philosophie dominiert
wurde, den heutigen wissenschaftlichen Hirnforschern weichen. Fruher hatten die
Philosophen sehr rationale Methoden, um Erkenntnisse zu gewinnen, wahrend die

Hirnforschung heute unterschiedliche Aufgaben hat, um Aktivitaten in verschiede-
nen Hirnregionen zu erfassen und so elementare Emotionen zu definieren. Deshalb

kommen Hirnforscher zu ganz anderen Schlussfolgerungen als Philosophen. Mit
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Blick auf diese Arbeit ist es inspirierend, dass Hirnforscher behaupten, dass der freie
Wille nicht existiert, wahrend Philosophen immer davon ausgegangen sind, dass der
freie Wille existiert. Precht untersucht in seinem Buch die Geschichte der Philoso-
phie sowie deren Ansichten zu unserem Selbst. Wer sind wir”? Woher kommen wir?
Existieren wir wirklich? Handeln wir frei”? etc. Es sind Fragen, die versuchen das men-
schliche Verhalten zu reflektieren und aufzudecken, damit wir verstehen konnen
warum wir uns so verhalten, wie wir es eben tun. Precht untersucht aber nicht nur
die philosophischen Aspekte mit Antworten von Vertretern unterschiedlicher Philo-
sophiestromungen dieser Themen, sondern vergleicht diese auch mit aktuellen For-
schungsergebnissen anderer wissenschaftlicher Fakultaten. Denn beide Ansatze

unterscheiden sich stark und kommen deshalb auf verschiedene Erkenntnisse.

Aussage

Precht ist der Ansicht, nur wenn man weiss, wer man ist, kann man sich seiner Hand-
lungen richtig bewusst sein und erkennen, was “frei handeln” wirklich bedeutet. Da-
bei geht es weniger um den Akt der Handlung bzw. der Entscheidung, sondern mehr
um das aktive Bewusstsein daruber. Precht erklart, wenn Emotionen also letztend-
lich unsere Entscheidungen steuern und somit der freie Wille nicht existiert, dann

liegt die Freiheit daruber nur noch in unserem Bewusstsein.

Erkenntnis

Mit ihren rationalen also auf Vernunft basierenden Uberlegungen gingen die Philo-
sophen fruher immer von einem freien Willen aus. Die Wissenschaft jedoch deckt mit
ihren Ergebnissen aus der Hirnforschung immer mehr auf, dass durch die gemesse-
nen Aktivitaten in verschiedenen Hirnregionen elementare Emotionen letztlich unser
Verhalten steuern. Deshalb behaupten sie heute auch, dass der freie Wille gar nicht

existiert.
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GEDANKENEXPERIMENT
EIN INTERVIEW MIT RICHARD DAVID PRECHT, 2016

“‘Moralische Entscheidungen mussen von Fall zu Fall immer wieder neu ausgehandelt
und abgewogen werden aufgrund von Lebenserfahrung. Wir werden somit nie ein
philosophisches System haben, welches uns davon befreit, situativ nach Massgabe
von Lebenserfahrung zu handeln.” (1) Im Interview der Philosophie Sternstunde im
Schweizer Fernsehen bespricht Precht unter anderem seine Buchreihen uber die
Geschichtsphilosophie (Precht, 2016). Besonders relevant fur die Thematik dieser
Arbeit ist darin der Fokus auf das Gedankenexperiment. Darunter zeigt er beispiels—
weise das bekannte Experiment “Gehirn im Tank” auf, das untersuchen soll, ob wir
uns unserer Existenz uberhaupt wirklich bewusst sein konnen. Vielleicht sind wir nur
existent als sehr echte lllusion — eine Art Gehirn im Tank.

Dieses Experiment wollte Robert Nozick, US-amerikanischer Philosoph, weiterfuhren,
indem er behauptete, eine “Experience Machine” (2) zu bauen, um den Menschen die
lllusion einer ewig andauernden Glucksillusion erfahrbar zu machen. Sein zu bewei-
sendes Argument jedoch ist, dass sich Menschen diesem totalen Autonomie-Entzug
niemals hingeben wurden. Precht fragt, was ware denn, wenn sich die lllusion der
Willensfreiheit zu hundert Prozent echt anfuhlen wurde”? Spielt es dann noch eine
Rolle, ob sie physikalisch wirklich echt ist oder nicht?

Eric Schmidt, Exekutivehef von Google, verneint diese Frage und behauptet, dass die
westliche Gesellschaft in zwanzig Jahren in einer hochtechnologischen Cloud leben
wird, denen nur schone Erfahrungen vorsimuliert werden. Damit hatten wir ein Le—
ben frei von jeglicher Autonomie. Allerdings muss Freiheit nicht per se ausschliess—
lich unbedingt etwas Schones bedeuten. Precht untermalt dies mit der Behauptung,
dass Freiheit auch immer die Moglichkeit beinhaltet, falsche Entscheidungen fallen
zu konnen, die dann womoglich das Leben ins Ungluck sturzen konnte.

Durch Abnahme der Entscheidungsfreiheit, wurde den Menschen zwar keine Anlei—
tung zum glucklichen Leben — wie dies in Religionen der Fall ist — sondern gleich der
Himmel auf Erden angeboten werden. Precht sagt, dass unsere Gesellschaft dazu
tendiert in die Richtung zu gehen, personliche Selbstbestimmung fur etwas zu op-
fern, das man “Gluck” nennt. Man kann heute schon beobachten, wie Autonomie im-
mer weniger Bedeutung in der westlichen Kultur hat. So sind wir beispielsweise ge—
nerell leichtsinnig dazu bereit, zunehmend Vertrauen der Digitalisierungen zu schen-—
ken, in dem wir personliche Daten weitergeben, Autos die vollige Kontrolle der Fahrt

zu Uberlassen oder uns zunehmend mit auf uns zugeschnittene Werbung berieseln
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zu lassen. Zukunftig werden also hochintelligente Maschinen immer wie mehr uber
unsere Entscheidungen wachen und uns dazu Empfehlungen geben, was aus Sicht
der berechneten Statistik der Maschine gut fur uns sein soll. Dann merken wir, wie

diese Entwicklungen der Maschine van Nozick immer naher kommen.

Aussage

Precht zeigt auf, dass wir schon heute beobachten konnen, wie die Gesellschaft dazu
bereit zu sein scheint, ihre Autonomie bzw. Selbstbestimmung fur einen Dauerzu-
stand des vollumfanglichen Glucks opfern zu wollen. Die Freiheit selbst zu bestim-
men, scheint nach wie vor ein Bedurfnis zu sein, aber auch viele Unsicherheiten zu
beherbergen, mit denen sich die Menschen lieber nicht auseinandersetzen wollen. So
wird der Freiheitsdrang gern ein wenig zuruckgestuft. Die Tendenzen laufen also in

eine Richtung gewunschter Heteronomie durch kunstliche Intelligenz.
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Erkenntnis

Precht schliesst daraus, dass die freie Bestimmung zwar erwunscht ist, aber nur
zum Preis des minimalst notwendigen Aufwands. Die Menschen scheinen vermehrt
bereit zu sein, ein grosses Opfer fur den vermeintlich lang ersehnten Gluckszustand
zu zahlen. Sie sind sich jedoch nicht bewusst, dass der gezahlte Preis grosser sein
wird als angenommen. Technologie ist ochne Frage ein machtiges und erstaunliches
Hilfsmittel, das viele positive Eigenschaften und Veranderungen mit sich bringt.
Dennoch sollte man aktiv mitverfolgen und bewusst steuern, in welchen Bereichen
sich die Technologie ausweiten sollte und in welchen Einschrankungen sinnvoll sind.
Eine blinde Haltung konnte nicht nur einen Freiheitsentzug als Konsequenz zur Folge

haben.

EINE VISION DER ZUKUNFT
EIN INTERVIEW MIT YUVAL NOAH HARARI 2017, (3)

Harari setzt sich als promovierter Historiker in seinen Buchern intensiv mit der Ge—

schichte des Menschen sowie seiner zukunftigen Lebensweise bzw. den zukunftigen
Lebensbedingungen auseinander. Anhand der vergangenen historischen Ereignisse
versucht er verschiedene Szenarien aufzuzeigen, wohin sich die Welt in Zukunft be-

wegen konnte.

Seine eher dystopische Prognose zeigt, dass sich Menschen in Zukunft immer mehr
in Richtung Mischwesen zwischen Organismus und Maschine entwickeln, um so die
eigenen Fahigkeiten und Fertigkeiten zu verbessern, langer zu leben, mehr Macht
und schlussendlich mehr Gluck zu erreichen. Gluck spielt also insofern eine wichtige
Rolle, als dass es der treibende Motivator des Menschen zu sein scheint. Den Ur-
sprung des Strebens nach Gluck findet nach Harari seinen Ursprung im Humanis—

mus.

Davor bestatigt er, dass im grossten Teil der Geschichte, die Autoritat und somit die
Bestimmung der Zufriedenheit der Menschen in Bezug auf Politik, Okonomie und
Ethik von aussen kam und von den Gottern bestimmt wurde. Obwohl sich die Le-
bensbedingungen stetig verbesserten, schien dies nichts an der Lebenszufrieden-—
heit der Menschen zu andern. Also hatte der Mensch die Einsicht, diese in sich selbst

zU suchen. So entwickelte sich in den letzten zwei bis drei Jahrhunderten aus der
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Aufklarung der Humanismus und die Autoritat wird erstmals statt von aussen von
innen bestimmt. Auch Politik, Okonomie und Ethik hdngen nun vor allem von den Ge-
fuhlen sowie dem freien Willen ab. Das Interesse an Lebenszufriedenheit scheint
immer mehr zu schwinden und an seiner Stelle findet sich das Gluck wieder. Es wird

das Synonym fur Zufriedenheit, Erfolg und Macht.

Paradoxerweise jedoch scheint sich das Gluck bzw. die Lebenszufriedenheit der
Menschen dennoch nicht zu bessern, sondern sich im Gegenteil eher zu verringern
und das cbwohl sich die Lebensbedingungen heute fur den Grossteil der Menschen
enorm verbessert haben. Harari erklart, dass das Gluck von den Erwartungen der
Menschen abhangt. Wenn es also Dinge gibt, die wir nicht haben konnen, werden wir
unglucklich. Das hat uns motiviert unsere Lebensbedingungen stetig zu steigern. Je
mehr wir die Bedurfnisse jedoch befriedigen konnen, desto grosser werden unsere
Erwartungen an das Gluck bzw. die Welt. Es fuhrt zu einem Kreislauf des Leidens,
denn unser Gehirn reagiert auf Erfolg und Genuss nicht mit Zufriedenheit, sondern
mit der Gier nach menhr. Dies wirkt sich so unter anderem auch immer mehr auf den

Wunsch zur Optimierung des Wesens aus.

Harari stutzt seine These mit der zeitgenossischen Hirnforschung. Die These des
freien Willens konnte bis anhin nicht genug bewiesen werden. Deshalb stutzen sich
seine Prophezeiungen auf den neuen Dataismus, was bedeutet , dass die Zukunft der
Autoritat von Daten bestimmt wird bzw. demjenigen, der Uber die relevanten Daten
verfugen kann. Der Begriff Dataismus entstammt aus dem Feld von Big Data und
verfolgt die Weltansicht, dass der Mensch berechenbar respektive hackbar ist. Dies
soll moglich werden durch eine massive Ansammlung von Daten, die logischerweise
eine immense Rechenleistung bendtigt, diese zu speichern, zu lesen und daraus
Schlusse zu errechnen. Die Grundannahme des Dataismus ist, dass der Mensch kein

gottliches Wesen ist, sondern ein Algorithmus.

Bisher war unser biochemisches Bauchgefuhl bzw. die Intuition der beste Verlass,
wenn es um Entscheidungsfindung und Uberleben ging. Denn es wurde gebildet
durch Jahrtausende langer Erfahrungen der Evolution. Die zeitgenossische Wissen-
schaft geht davon aus, dass die Entscheidungsfindung auf Wahrscheinlichkeitsbe-
rechnungen beruhen. Es ist eine sehr schnelle Kalkulation, die verschiedene Aspekte
beinhaltet. Zum einen werden dazu Informationen von sich als Person, zum andern
uber die Umwelt sowie inren Zustand, des Weiteren Informationen von vergangenen

Erfanrungen und letztendlich uber das Ziel bzw. den Wunsch, gesammelt und abge-
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wogen. Um an diese Informationen zu kommen, braucht der Mensch seine verschie—
denen Sinneswahrnehmungen. Diese werden dann durch das Zusammenspiel von
Nervensystem und Gehirn verarbeitet und resultieren in Form von Gefuhlen, die uns
zu Entscheidungen bewegen, zum Beispiel durch Mut oder Angst. Was wir also Emo-
tion nennen, ist das Resultat in Form von Algorithmen, die das Verhalten des Men-
schen steuern.

Aufgrund dieser Erkenntnisse behaupten Forscher heute, dass der Mensch keinen
freien Willen besitzt. Wenn das Verhalten des Menschen also in Form von Algorith-
men funktioniert, dann ist klar, dass dieses durch neue Technologien perfektioniert
werden kann. Dies wird eine neue Revolution beinhalten, némlich die Transformation
vom Homo Sapiens zum Homo Deus. Und sobald es Computer gibt, die genug Re-
chenleistung besitzen, werden unweigerlich Millionen von Daten uber jedes Individu-
um gesammelt und berechnet, was das Beste fur dieses ist. So wird in Zukunft die

Autoritat von Daten bestimmt.

Aussage

Harari verknupft Vergangenheit mit Zukunft, indem er die Gegenwart analysiert. Das
Verhalten der Menschen sowie die fortschreitenden Tendenzen von neuen Technolo-
gien steuern immer mehr in Richtung Dataismus, einer Welt, in der Daten die neue

Autoritat zu sein scheint. Seine Schlusse resultieren in dystopischen Prognosen und

zeigen eine aus menschlicher Perspektive eher unheilvolle Zukunft.

Erkenntnis

Durch die stetige Digitalisierung der Lebenswelt der Menschen begeben diese sich in
eine sehr manipulierbare Position. Die Machtverhaltnisse werden sich in Zukunft
drastisch verschieben und so wird auch die einst erkampfte Autonomie vielleicht

bald der Vergangenheit angehoren.
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HERRSCHAFT DER ZAHLEN - IST ALLES MESSBAR?
EIN INTERVIEW MIT RICHARD PRECHT & HARALD LESCH (2016), (4)

Precht diskutiert mit dem Astrophysiker & Philosophen Harald Lesch uber die konti—
nuierliche Quantifizierung der Welt. Fruher lebte der Mensch sein Leben ohne jegli-
che Vermessung. Heute jedoch baut unsere Welt nur noch darauf auf. Spatestens
durch die Digitale Revolution wird der Mensch zur Summe seiner Daten, behauptet
Precht. Weiter erklart er die Geschichte der rationalen Vorstellung, die ihren Ur-
sprung ca. im 600 v. Chr. hat. Damals entstanden drei grundlegende Disziplinen
gleichzeitig: Die Mathematik, die Geldwirtschaft und die heutige Philosophie. Diese
Errungenschaften halfen den Menschen, einen grossen Sprung in Richtung Fort-
schritt zu machen. Die Folgen der damaligen Revolution hat jedoch grundlegende

Konsequenzen, die sich bald zeigen.

MATHEMATIK

Durch die Entstehung der Mathematik waren Menschen zum ersten Mal in der Lage,
die Welt zu vermessen. Dies forderte nicht nur das Verstandnis von physikalischen
Dingen, sondern nahm gleichzeitig viele Unsicherheiten, denn plotzlich musste man
nicht mehr nur wage Spekulationen machen, sondern hatte ein Mittel, diese zu be-
weisen. So begannen die Philosophen ihre Beobachtung im Himmel zu messen und
die Mathematik fand die Anfange ihrer Anwendbarkeit in den Gesetzmassigkeiten
des Himmels. Die Mathematik erwies sich als sehr erfolgreiches Mittel, denn im Kos-
mos gibt es keine Storfaktoren. Aus diesem Grund ist es uns Uberhaupt moglich,
Sterne zu sehen. Und weill sich diese Berechnungen so bewahrten, fing der Mensch

an, diese Prinzipien Stuck fur Stuck auf die Erde zu Ubertragen.

GELDWIRTSCHAFT

Gleichzeitig entstand durch die Geldwirtschaft eine gewisse Stabilitat der Menschen,
einen sicheren Wert fur inre Waren kennen bzw. nennen zu konnen. Zum ersten Mal
in der Geschichte wird das hierarchische System der Gesellschaft heruntergebro-
chen, denn es stellt alle Menschen auf dieselbe Ebene, in Bezug auf Geld werden sie
also alle gleich. Geld wird somit zur einzigen Sache der Welt, dessen Qualitat sich nur
am Wert der Quantitat bemisst. Nun gilt demnach nur noch der Messwert des Gel-

des, wer folglich viel davon hat, hat oder ist mehr Wert als jemand, der wenig davon
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besitzt. Dies hatte zur Folge, dass die Menschen nur noch dem Geld hinterherjagten

respektive jagen.

PHILOSOPHIE

In der Philosophie begann man immer mehr, sich mit der Suche nach der Stabilitat
auseinanderzusetzen, sozusagen dem ewig unveranderlichen Urstoff. So kam es,
dass die Philosophie ihr Fundament auf der Mathematik aufbaute. Sie bot namlich
gute Moglichkeiten, die gesuchte Stabilitat durch Vermessungen sowie Berechnun-
gen zu beweisen. Die Stabilitat bildete daher die Voraussetzung fur die heutige Tech—
nologie. Plotzlich jedoch entwickelte sich ein radikaler Bruch, denn das Qualitative
und damit die ethischen Werte der Menschen wurde zum ersten Mal abgelost vom
Quantitativen, dem Geld. Dies erzeugte ein Widerspruch. Denn ethische Fragen lies-
sen sich nicht durch mathematische Berechnungen Iosen. Fruh hatten manche Phi-
losophen also erkannt, dass der Anwendbarkeit von Mathematik Grenzen gesetzt

sind.

FORTWAHRENDE ENTWICKLUNG

Lesch erganzt, dass viele Erkenntnisse der damaligen Zeit vergessen gingen, denn
die Grenzen der Mathematik scheinen nicht mehr zu existieren. Die Mathematik
fliesst heute spurbar durch alle aufgebauten Gesellschaftssysteme. Wir spuren dies
unter anderem durch den sich aus der Geldwirtschaft entwickelten Kapitalismus
und dem damit zusammenhangenden Beginn der systematischen Ausbeutung der
Natur Ebenfalls instrumentalisiert respektive ausgepresst wird das Bildungswesen,
das auf rein messbaren Strukturen aufgebaut ist, um dem Menschen globale Ver—
netzung zu ermoglichen, diese Strukturen aber keine weiteren Vorteile bietet, da es
keinen Sinn macht qualitative Werte mit quantitativen Methoden zu ubermitteln
bzw. zu bewerten. Auch in der Forschung scheint die Entwicklung der Technologie
eine so bedeutende Rolle zu spielen, dass man heute sogar versucht, unser Gehirn

maschinell zu erklaren.
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Aussage

Lesch betont, dass die aufgehobene Grenze der Mathematik und der damit einher-
gehenden Entwicklung des Vermessungswahns die Menschen in eine unheilvolle
Richtung bringt. Denn die Grenzen der Mathematik liegen im Rahmen der Reinheit
bzw. der Abgrenzung von Storfaktoren. Diese Reinheit existiert in der Natur bzw. der
Natur des Menschen nicht. Denn die Forschung weiss, die Natur darf gar nicht stabil
sein, wenn sie Neues entstehen lassen will. Es wird folglich also immer einen Zufalls-
faktor geben, der der reinen Kalkulation einen Strich durch die Rechnung machen
wird. Deshalb ist es wenig sinnvoll, Mathematik auf samtliche Aspekte der Welt zu

ubertragen.

Lesch erklart zudem, dass die weiteren Konsequenzen des Vermessungswahns die
Menschen selbst betreffen wird, denn die Urteilskraft der Menschen kommt immer
mehr abhanden. Die blinde Suche nach Stabilitat in Dingen wird den Menschen zu-
nehmend gefangen im Detail der Technologie umherirren lassen. So, dass die men-—
schliche Wahrnehmung durch die standige Interaktion mit der Technologie immer
mehr getrubt wird und die Menschen anfangen den Blick furs Ganze zu verlieren.
Dies und die Tatsache, dass wir versuchen den Menschen immer mehr den Maschi-
nen anpassen zu wollen, indem wir unter anderem unsere eigene Kreativitat von
Zahlen abhangig werden lassen (z.B. Preisabhangigkeit), hat zur Folge, dass die Ge-
sellschaft eine sehr eingeschrankte Form des Denkens entwickelt. Die permanente
Orientierung am Messbaren zerstort also eine gesunde Zukunftsfahigkeit der Gesell-

schaft.

Erkenntnis

Precht erganzt, wir seien nur in der Lage, angemessen auf die fundamentale
Menschheits— sowie Umweltprobleme zu reagieren, wenn uns genugend Spielraum
fur Kreativitat gelassen wird. Die Welt musste sich also entgegen unserem jetzigen
Trend vermehrt entschleunigen, um den Menschen wieder Zeit sowie Freiraum zum
Denken zu geben. In der Ruhe wurde er sich und seine Umwelt wieder besser wahr—
nehmen konnen und Dinge reflektieren. Dies ware ihm eine Hilfe, sich wieder einen
Uberblick Uber Ganzheitliches zu schaffen und somit seine Urteilskraft steigern.
Wenn wir es also schaffen sollten, aus diesem Quantifizierungswahn auszubrechen,
konnten wir uns vielleicht wieder bewusst werden, dass es im Leben auf das Sein an-

kommt und nicht auf die Hoffnung, dass unser Werden ein Besseres wird.
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RESONANZ: EINE SOZIOLOGIE DER WELTBEZIEHUNG (H. ROSA, 2016)

Rosa schreibt in seinem Buch uUber die Weltbeziehung des Menschen. Aus seinen ei-
genen Beobachtungen beschreibt er speziell drei zu unterscheidende Beziehungs-
formen, die er gegenuber der Welt fuhlte:

Gute Tage = Antwort-Beziehung: Spannend, lebendig, austauschend.

Normale Tage = Gleichgultigkeits—Beziehung: Starr, kalt, neutral.

Schlechte Tage = Feindliche-Beziehung: Ablennend, bedrohlich.

Aus dieser Erkenntnis schuf er seine |dee des Resonanz-Begriffes. Damit wollte er
das Antwortverhaltnis vom Menschen gegenuber der Welt, sozusagen sein in Bezie-
hung treten mit Menschen, Dingen, Natur oder Kunst beschreiben. Dabei geht es vor
allem um die wechselseitige Anregung, Beruhrung oder Inspiration bei denen der
Mensch mit seiner “eigenen Stimme” etwas in die Welt gibt und diese ihm darauf in
irgendeiner Form antwortet. Rosa beschreibt dieses Verhaltnis als “Urmotivation”
des Menschen.

Als Beispiel nennt er die Wahrnehmung von Neugeborenen im Verhaltnis zu deren
Bezugspersonen. Die Neugeborenen orientieren sich in der ersten Phase ihres Le-
bens nur an der Annahme bzw. Zuruckweisung der Interaktionen mit inren Bezugs-—
personen, woraus sich inre ersten grundlegenden Beziehungsmuster bilden.

Laut der Resonanztheorie ist dieses Beziehungserlebnis also die Urmotivation des
Menschen, sich mit der Welt auseinanderzusetzen zu wollen, um mit den gewonne-
nen Erfahrungen in seinem Sinne zu einem guten Leben zu gelangen. Aus dem
Grund, dass Resonanzerfahrungen also mit der innersten Sehnsucht des Menschen
zusammenhangen, werden sie schlussfolgernd auch mit seinen Glucksmomenten
verglichen, denn sie sind momentane, unplanbare Empfindungen, die nicht in einem
Dauerzustand existieren konnen. Dabei geht es vor allem um seiner selbst Willen er—
fahrbar zu machen. Nicht-resonante Erfahrungen werden daher von Rosa als
stumme oder sogar abweisende Erfahrungen beschrieben. Erfahrungen, die eher als
zweckdienlich gelten und nicht in erster Linie der personlichen Selbstwahrnehmung
und Forderung dienen. Resonanzerfahrungen konnen von verschiedenen Zustanden
erschwert oder sogar verunmoglicht werden. Hierbei erwahnt Rosa vor allem zwel
wichtige Faktoren, die in unserer modernen Gesellschaft herrschen: die Steigerungs—

logik und den Beschleunigungszwang.
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STEIGERUNGSLOGIK

Rosa erklart, die Moderne verspreche den Menschen vor allem zwei wesentliche Din-
ge: Zum einen die stetig wachsenden Moglichkeiten zur Erreichbarkeit der Welt und
zum zweiten die damit zusammenhangenden Verbesserungen materieller Ressour—
cen und Technologien. Dies bedeutete fur die Menschen also stetig verbesserte
Maoglichkeiten, um diverse Resonanzerfahrungen in der Welt zu sammeln. Durch In-
dustrie sowie Kapitalismus wurde versucht, dieses Versprechen zu realisieren. Dar-
aus resultierte jedoch eine Steigerungslogik, die eine stete Entwicklung von Verbes-
serung und Vermehrung der Ressourcen forderte. Daraus entwickelte sich ein Be-
schleunigungszwang. Der Zwang, den Status einer modernen Gesellschaft halten zu
konnen, indem eine zunehmende Steigerung von Arbeitsleistung, technischer Inno-
vation und materieller Produktion notig ist. Das Versprechen der Industrie bzw. Wirt-
schaft wandelte sich also von einem Beziehungsbegehren des Menschen in ein Ob-
jektbegehren. Denn man versuchte die Sehnsuchte der Menschen mit Hilfe von Ob-
jekten zu stillen und kreierte dabei eine konsumorientierte Gesellschaft. Hierbei ent-
wickelte der Mensch eine Art “Kreislauf des Leidens’, denn je mehr der Mensch an
Lebensqualitat durch materielle Guter bekam, desto hoher wurde seine Erwartungs-—

haltung gegenuber dem Leben.

BESCHLEUNIGUNGSZWANG

Eine zentrale Rolle in unserer Gesellschaft spielt dabei ausserdem die Zeit. Sie be-
inhaltet namlich den Faktor des Totalitarismus. Rosa erklart weiter, dass die Zeit alle
Lebensbereiche betrifft, Angst erzeugt, nicht kritisierbar und fur alle sozialen
Schichten gleich ist. Hinzu kommt der Fakt, dass sich Zeit quantitativ nicht vermeh-
ren lasst, sondern nur verdichtet werden kann. Dies kann zum einen zur Folge haben,
dass Menschen grossen psychischen Stress erleiden, weil sie aus sich kumulierenden
Schuldgefuhlen, zu wenig geleistet zu haben, eine Angst entwickeln, die zu einem
Burnout-Syndrom fuhren kann.

Zum anderen schlagen sich die Effekte des Versuchs, die Zeit so gut wie moglich zu
komprimieren, auf diverse Lebensqualitaten des Menschen. Dies kann von Konsum-—
waren bis hin zu Wissens— und Arbeitsqualitat des Menschen reichen. Qualitat in je-

der Hinsicht braucht Zeit.
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Aussage

Rosa meint also, wenn der Mensch keine Zeit mehr hat, sich bei Arbeit oder Freizeit
genugend mit sich und seinen Sinnen auseinanderzusetzen, dann verliert er die Be-
zugnahme zu sich und der Umwelt und entwickelt ein Gefuhl der Entfremdung. Der
stetige Steigerungs— bzw. Beschleunigungszwang stort also den menschlichen Ur—
trieb, seiner Sehnsucht nach Beziehungserfahrung nachzugehen, um somit in sei—

nem Sinne ein zufriedenes Leben fuhren zu konnen.

Erkenntnis

Rosa betont, dass die Autonomie bzw. Selbstbestimmung insofern zentral sind, als
dass ohne sie gar keine Resonanzerfahrungen maoglich sind. In unserer Gesellschaft
sind jedoch die pragenden Momente meist von Autonomieverlust und Entfremdung
gepragt. Rosa meint, der Mensch musse sich vermehrt Zeit nehmen, sich mit sich
selbst sowie seinen Sinnen auseinanderzusetzen, um Erfahrungen zu sammeln und
sich daraus Fahigkeiten anzueignen, um damit in Beziehung mit der Welt treten zu

konnen.

2.2. THEORETISCHE ERKENNTNISSE

Weil die erste Idee des geplanten Spielbuches auf den Handlungen von Entscheiden
basieren sollte, richtete sich der Fokus zunachst auf die verschiedenen Facetten des

Entscheidungsverhaltens.

Arielys Beobachtungen halfen, Entscheidungssituationen im Alltag besser zu ver—-
stehen und deckten auf, wie sich Menschen unbewusst stark von ausseren Umstan-

den beeinflussen lassen.

Die Nudge-Theorie baut weiter auf Arielys Studien auf, setzt den Fokus allerdings

auf die Motivation und Steuerung von Verhaltensentscheiden.

Als Gegenreaktion zeigt Gigerenzer auf, warum Menschen oft falsche Entscheidun-—
gen treffen und wie sie diesen durch geschultes Risikobewusstsein entgegenwirken
konnen. Er macht ausserdem darauf aufmerksam, dass in einer modernen Gesell-

schaft jede autonome Person die Fahigkeit haben sollte, zu wissen, wie und wo sie
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sich informieren kann, um nicht nur bewusste Entscheidungen zu treffen, sondern
sich auch aktiv vor Manipulation und Informationsmissbrauch schutzen zu konnen.
Precht hingegen versucht unser Entscheidungsverhalten mehr philosophisch, in Be-
zug auf den freien Willen zu betrachten. Dabei stellt er die Geschichte der Philoso-
phie der Entwicklung zur heutigen Hirnforschung gegenuber. Die Hirnforschung
stellt vermehrt fest, dass die Menschen —was lange in der Philosophie angenommen
wurde — bel Entscheidungen per se gar keinen freien Willen besitzen. Dabeil betont
Precht die Wichtigkeit der Selbstbestimmung. Es geht dabei weniger um den Akt des
Handelns und Entscheidens selbst, sondern um das aktive Bewusstsein daruber, also
die Fahigkeit, sich als Person seiner Freiheit bewusst zu sein und darauf basierend zu
handeln. Leider beobachtet Precht vermehrt sinkende Tendenzen der Gesellschaft
gegenuber ihrer Autonomie. Es scheint, als wurde sie die Autonomie fur das Verspre-
chen der digitalen Zukunft sowie den damit verbundenen Illusionen des schnellen

Glucks opfern.

Auch Harari untersucht diese gesellschaftlichen Veranderungen und versucht die
Menschen vor Autonomieverlust durch den Dataismus — die Abgabe der eignen Au-

toritat an Daten — in Zukunft zu warnen.

Ruckblickend untersuchen Precht und Lesch, wie es Uberhaupt dazu kommen konn-—
te, dass die Menschheit bald vor einem Autonomieverlust steht. Als moglichen Faktor
benennen sie die ewige Suche nach Stabilitat in Dingen, die durch die Grenzenlosig-
keit der Mathematik heute alle Lebensbereiche beeinflusst. Die Menschen wurden

im ewigen Detail von Berechnungen immer mehr den Sinn fur die ganzheitliche
Wahrnehmung verlieren. Darunter wurde letztendlich vor allem ihr Urteilsvermogen
leiden, also die Fahigkeit, sich selbst Uber etwas ein Urtell bilden zu konnen.

Damit unterstutzen sie die Argumentation von Gigerenzer. Precht mahnt weiter vor
einem entgegengesetzten Trend hin zu einer Entschleunigung, um den Menschen
wieder Zeit und Freiraum zum eigenen Denken sowie Reflektieren zu geben. Dies
wirde den Menschen wieder einen Uberblick Uber Ganzheitliches geben und ihre Ur-

teilskraft steigern.

Rosa schliesslich unterstutzt Prechts Argumentation der Entschleunigung und for-
dert die Menschen auf, sich wieder vermenrt Zeit zu nehmen, sich mit inren Sinnen
auseinanderzusetzen. Es sei wichtig, sich Fahigkeiten anzueignen und damit in Be-
ziehung mit der Welt zu treten. Dies wurde den Menschen helfen, wieder in ihrem

Sinne ein glucklicheres Leben fuhren zu konnen.
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2.3. HYPOTHESIS

Wie schon aus dem Theorieteil entnommen werden kann, untersuchte ich in meiner
Arbeit das Entscheidungsverhalten des Menschen und entdeckte dabei, wie unsere
Entscheidungen uns in Zukunft vermehrt zum Verlust der eigenen Selbstbestim-
mung fuhren. Der Hauptgrund besteht darin, dass wir uns zunehmend fur digital be-

rechnete Empfehlungen entscheiden, statt der eigenen Intuition zu vertrauen.

Aus diesem Grund stelle ich folgende Hypothese auf:
Aufgrund unseres vermehrten Vertrauens in die Digitalitat statt in die eigene Intui-
tion, steht die Gesellschaft im Zeitalter der Digitalisierung vor einem bevorstehenden

Autonomieverlust.

2.4. MOTIVATION & CONTRIBUTION

Es ist wichtig, kritisch zu denken. Deshalb fuhle ich mich als Interaction Designerin
verpflichtet, dies auch in meinem eigenen Feld der Digitalitat zu tun. Gerne nutze ich
die vielen Vorteile, die mir die technologische Welt bietet, um den Umgang mit inr und
den Menschen zu erleichtern. Dennoch ist es mir wichtig, mich in meiner Thesis ein-
mal mit der Digitalitat kritisch auseinanderzusetzen. Dies hilft mir nicht nur ein bes—
seres Verstandnis fur Digitalisierung zu entwickeln, sondern auch den Umgang mit
inr kunftig zu verbessern. Aufklarung ist fur mich das Fundament, aktiv einen besse—
ren Beitrag fur die Welt zu leisten. Deshalb will ich mich mit inrin meiner Thesis aus-—
einandersetzten. Meine Idee ist es, ein Toolkit zu erstellen, welches den Nutzern die
Ruckbesinnung auf ihre Intuition ermoglicht, um damit selbstbestimmt entscheiden
und handeln zu konnen. Wenn die Nutzer also das Gefuhl haben sollten, vermehrt
von ausseren Einflussen geleitet zu werden, soll ihnen mein Spielbuch als Guide die—

nen, wieder vermenrt eigenstandig zu denkens.
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3. KONZEPT
31.ZIEL

Ziel des Konzeptes ist es, auf der Basis der theoretischen Erkenntnisse (vgl. 2.2) ein
Toolkit in Form eines Spielbuches zu erstellen, das die Menschen auf das Thema der
eigenen Selbstbestimmung hin sensibilisiert, in dem sie durch das Spielbuch dazu
aufgefordert werden, sich mit sich selbst auseinanderzusetzen.

Die Nutzer sollen schlussendlich eine personliche Schlussfolgerung aus der Erfah-
rung mit dem Buch ziehen konnen, so dass sie sich in ihrer Personlichkeit und ihrem
Urteilsvermogen unterstutzt fuhlen und dieses weiterentwickeln konnen. Dazu muss
ein System entwickelt werden, welches ein geeignetes Zusammenspiel zwischen vi-
sueller Gestaltung, verstandlichem und unterstutzendem Inhalt, passenden Interak-
tionen sowie einer Reflexionsmoglichkeit, um gemachte Erfahrungen zu erkennen,

und sich so bei kunftigen Entscheidungsprozessen daran zu erinnern.
3.2. SPIELBUCH

Das Konzept des Buches zahlt zur Kategorie Spielbuch, da
sich das Buch auf verschiedene Arten benutzen Iasst und ‘
sich den Nutzern und ihren Entscheidungen anpasst. Das
Buch lasst sich also auf verschiedene Weise unterteilen
und hat deshalb seinen Ursprung in der Graphentheorie,
welche in der Unterkategorie der Wurzelgraphen, im
Speziellen dem Wurzelbaum, angesiedelt ist. Das bedeutet,
dass der Verlauf des Buches in Form einer Wurzel oder ei-
nes Knotens immer einen Anfang hat und sich dann weiter
verzweigt zu mehreren anderen Varianten in Form von
Asten und weiteren Knoten. Zusatzlich kann der Graph Abbildung 01. Gewurzelter
isoliert oder zusammenhangend sein. Damit ist gemeint, Baum mit isoliertem Knoten
dass das Buch und seine einzelnen Seiten allein gebraucht ~ @us der Graphen-Theorie
oder aber auch zusammenhangend sinnvoll genutzt wer-

den kann.
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3.3. EDUKATION

Spielbucher wurden vorwiegend in der Form von Kinderbuchern gestaltet. Spater
liessen sich auch andere Buchkategorien — unter anderem vor allem aus dem didak-
tischen Umfeld — von den Spielbucher inspirieren. Von der Konditionierung und dem
programmierten Lernen des Psychologen B.F. Skinner inspiriert, entstand eine neue
Lernmethode, die dann in interaktiven Lehrbuchern angewandt wurde. Der Aufbau
dieser Methodik funktionierte so, dass die Leser eines bestimmten Studienbereichs
vor einer Problemstellung standen, bei der es verschiedene Auswahlmoglichkeiten
gab. Wenn die Antwort auf das Problem richtig war, standen die Leser automatisch
vor einem neuen Problem. Wurde die Aufgabe jedoch falsch gelost, bekamen sie eine

Fehlermeldung und mussten die Aufgabe nochmals I0sen.

Diese Methodik wurde bei einem neu entwickelten Format von Spielbuchern einge-

setzt, um den Sprachunterricht in der Schule zu unterstutzen. Das Lehrmittel war
sehr beliebt bei den Schulern. Es motivierte sie nicht nur, sondern forderte zusatzlich

die kritische Denkweise.

3.4. VERWANDTE PROJEKTE ZUR AUFBAUSTRUKTUR

BUCH - THE GARDEN OF FORKING PATHS VON JORGE LUIS BORGES, 1941

Das Buch “Der Garten der sich verzweigenden Pfade” von J. L. Borges dreht sich um
eine labyrinthartige Erzahlform, die eine erste Inspirationsquelle eines Spielbuchs

gewesen sein konnte.

THEATERSTUCK - NIGHT OF JANUARY 16TH VON AYN RAND, 1934

Das Theaterstuck “Nacht” von Ayn Rand ist eines der fruhesten Formen der Ent-
scheidungsmethodik. Es war insofern ungewohnlich, da es einzelne verschiedene
Mitglieder des Publikums dazu aufforderte, ein Urteil zu fallen, das schlussendlich
uber den weiteren Handlungsverlauf beziehungsweise das Ende des Stuckes ent-

schied.
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FILM - LATE SHIFT VON CTRL MOVIE, 2016

Ahnlich inspiriert wurde der Film “Late Shift”, bei dem das ganze Publikum durch eine
Applikation in der Lage ist, an verschiedenen Wendepunkten mitzubestimmen, wie
der Handlungsverlauf der Geschichte ausgeht. Die Macher des Films sammeln die
Abstimmungsstatistiken und haben dadurch die Einsicht gewonnen, wie sich ver—

schiedene Lander bzw. Kulturen in ihren Entscheidungen spiegeln.

FILM - BANDERSNATCH VON BLACK MIRROR, 2018

Dieser Film unterscheidet sich insofern von Late Shift, als dass man bei diesen Ge-
schichtsverlaufen auch in Sackgassen geraten kann. Das bedeutet, man wird dann
an einem gewissen Punkt einfach wieder an den Ausgangspunkt der Entscheidung
zuruckgeworfen und ist erneut aufgefordert zu wahlen, welche Richtung die Ge-
schichtshandlung nehmen soll. Ausserdem ist es bei diesem Film so, dass du die Ent-

scheidung als Individuum triffst.

VEXIERBILDER

Weitere interessante Medien sind unter
anderem Vexierbilder, also Bilder, in denen
verschiedene Objekte bzw. Welten in ei-
nem einzigen Bild versteckt sind. Dadurch
kann eine Art lllusion entstehen und es
benaotigt etwas Geschick, die verschiede-
nen Objekte und Perspektiven darin zu
erkennen. Die Art von Bildern ist sehrin-
spirierend, da sie eine Art “Ratselbilder”
mit verschiedenen Geschichten

darstellen.

Abbildung 02_
Eine Lithographie aus dem Jahre 1960 von M. C.

Escher
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Die Bilder konnen miteinander verstrickt sein, mussen dies aber nicht unbedingt. Es
bleibt einem also selbst uberlassen, was man in innen sehen mochte. Verwandt mit
innen sind auch geometrische Figuren wie zum Beispiel der Neckarwurfel. Dazu gibt
es ebenfalls ganze Bildserien, die mit Parallelperspektiven von Landschaften spielen.
Anhand der Beispiele kann man also sehen, dass die Art des Spielbuches durchaus
brauchbare Tendenzen aufweisen, Menschen auf etwas spezifisches hinzuweisen

oder sie Uber etwas zu belehren.

RORSCHACH BILDER

Gewisse Ahnlichkeiten zu den Vexierbildern haben die Darstellungen der eigenentwi-
ckelten Personlichkeitstheorie von Hermann Rorschach. Der Rorschachtest stammt
aus der psychologischen Diagnostik und ist ein Testverfahren, das durch Formdeu-
tung die Personlichkeit des Patienten untersucht. Der Patient wird aufgefordert,
verschiedene Dinge aus Darstellungen von gefalteten Tintenklecks heraus zu lesen.
Aufgrund seiner Aussage wird der Patient in verschiedene Kategorien unterteilt, die
dem Psychologen helfen, ein besseres Bild des Patienten und seiner Personlichkeit

zU erhalten.

Abbildung 03_

Tintenklecks zur Formdeutuna
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BUCH - “‘M” VON NIK EMCH, 1995

Das Buch “M” aus der graphischen Sammlung der ETH Zurich von Nick Emch ist
nach einer Vipassana-Meditation entstanden. Das Buch ist nur ein einziges Mal ein—
setzbar, da es sich bei der Durchfuhrung nach Anleitung des Autors selbst auflost
und sich dadurch von einem Buch zu einem Gesamtbild transformiert. Die Idee, dass
die einzelnen Seiten zunachst keinen Sinn ergeben und sich erst am Ende in einem

Gesamtbild erklaren, ist ein inspirierender Input fur die Umsetzung des Projekts.

Abbildung 04
Fotoausschnitte des Buches ‘M” aus der Grafischen Sammlung der ETH
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BUCH - KINDER-SPIELBUCHER VON BRUNO MUNARI, 1980

Bruno Munari war ein vielseitiger Designer und Kunstler aus Italien. Nach dem Zwei-
ten Weltkrieg entwarf er fur seinen Sohn verschiedene Editionen von Kinderbuchern,
die das haptische Wahrnehmungsvermogen steigern sollten. Die Bucher feierten
grossen Erfolg und wurden schliesslich in der Public Library von New York ausge—
stellt. Faszinierend an seinen Designs war die Spielerei mit den versteckten, ver—-

schachtelten Geschichten.

s

Abbildung 05_
Steckkarten, die verschiedene Bildgestaltung

sowie Geschichten formen

Abbildung 06_
Beispiele der Spielbuch Kollektion ‘| PRELIBRI”
fur Kinder.
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SKULPTUR - POLARISCOP VON BRUNO MUNARI, 1969

Munari versuchte mit diesem Projekt die Malerei zu entmaterialisieren, indem er es
dem Betrachter ermaoglichte, mehrere Bilder zu betrachten, welche zur gleichen Zeit
nicht statisch sind. Dazu experimentierte er mit verschiedensten chemischen,
pflanzlichen oder tierischen Materialien und arbeitete mit diversen Technikverfahren
wie etwa Gravieren, Verflussigen oder Pulverisieren. Spannend an diesem Projekt ist
das Spiel zwischen sichtbar und unsichtbar. Munari schafft es, dem Objekt Leben
tatsachlich einzuhauchen, in dem sich die Farben der Projektionen durch die Interak-

tion mit der Folie verandern.

Abbildung O7_
Fotoausschnitte der Polariscop-Skulptur

und ihrer Funktionsweise
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SPIELBUCH - THE GHOST LABYRINTH VON ETIENNE MINEUR, 2014

Etienne Mineur ist ein franzosischer Designer, Verleger und Lehrer. Er experimen-
tiert zwischen der Schnittstelle von Grafik, Gaming und Technologie und hat so einige
Werke mit dem Fokus auf die Interaktion zwischen Papier und Technik kreiert. The
Ghost Labyrinth ist ein Kinderspiel, das durch kombinatorisches Lesen und Aufklap-
pen neue Moglichkeiten und Geschichten bietet. Inspirierend an diesem Projekt ist,
dass jede Geschichte einzigartig ist, da sie aufgrund der Umstande des Wurfels auf-
gebaut werden und nur durch symbolische lllustrationen und ohne Text dargestellt

wird.

Abbildung 08_

Beispiel einer Darstellung des ausgeralteten

Spielbuchs
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SPIELBUCH - NIGHT OF THE LIVING DEAD PIXELS
VON ETIENNE MINEUR, 2010

The Night of the Living Dead Pixels ist eine Kombination zwischen Videospiel fur
iIPhones und Buch. Der Leser kann sich durch verschiedene Richtungen durchlesen
und dabei die Abenteuer des Protagonisten nachverfolgen. Das Videospiel wird be-
Nnotigt, um sich im Buch vorwarts bewegen zu konnen. Das Ziel des Game Books ist es
demnach, die komplette Geschichte zu Uberleben. Es wurde 2011 im Museum of Mo-
dern Art in New York ausgestellt. Anregend an diesem Projekt ist die Kombination
zwischen analog und digital. Beides ist voneinander abhangig und macht die Ge-

schichte dadurch intensiver erlebbar.

Abbildung 09_
Darstellung des Spiebuches und ihrer Funkti-

onsweise in Kombination mit Digitalitat



37

SPIELBUCH - ALEAS VON JULIA SPIERS, 2014

Julia Spiers ist eine junge lllustratorin und Kunstlerin aus Paris. Freiberuflich gestal-
tete sie unter anderem das Spielbuch Aléas, welches durch illustrierte Karten zu ver-
schiedenen Geschichten inspirieren soll. Die Karten konnen frei hingelegt werden,
sollten sich jedoch den jeweiligen Mustern anpassen, um einen geordneten Aufbau
der Geschichte sicherzustellen. Speziell an diesem Projekt sind die nach oben gefal-
teten Objekte, die den Karten sowie der Geschichte an dreidimensionalem Raum ge-

winnen lassen.

Abbildung 10_
Beispiel einer Darstellung des ausgelegten
Spielbuch



DATEN - VISUALISIERUNG - DEAR DATA

VON STEFANIE POSAVEC & GIORGIA LUPI, 2016
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Beide Designerinnen dieses Projekts sind in verschiedenen Landern im Bereich der

Datenvisualisierung tatig. Deshalb beschlossen sie, ein gemeinsames Projekt von se-

paraten Standorten aus zu realisieren. Die |dee war, sich jeden Tag mit einer Sorte

Daten auseinanderzusetzen, diese dann zu illustrieren und einander anschliessend

zuzusenden. Das Ziel war, die Daten greifbarer zu machen, um sich und die Umwelt

durch die getatigten Datensammlungen mehr vergegenwartigen zu konnen. Motivie—

rend daran ist die Auseinandersetzung mit Daten in einem analogen Verfahren, in

welchem durch die attraktive Darstellung ein viel hoheres Mass an Einpragsamkeit

und Pragnanz erreicht wird. Die durch den Prozess gewonnenen Erfahrungen helfen

dabei zusatzlich, die visualisierten Daten besser zu verstehen und nachhaltiger zu

begreifen.
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Abbildung 11_
Beispiel Ausschnitte einzelner gestalteter

Postkarten
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KARTEN-TOOLKIT - OBLIQUE STRATEGIE KARTEN
VON BRIAN ENO & PETER SCHMIDT, 1975

Oblique ist ein Toolkit das helfen sall, kreative Tiefphasen zu uberwinden, in dem es
mit diversen inspirierenden Aussagen die eigene Kreativitat wieder ankurbeln soll.
Dabei soll das unkonventionelle Denken angesprochen und gefordert werden. Die
Karten sind als Einzelstucke konzipiert und die Stringenz dem Zufallsprinzip unter—
geordnet. Obwonhl sie als Strategiekarten vorgestellt werden, gibt es kein wirkliches
System bei der Nutzung der Karten. Sie basieren auf reinen Erfahrungs— bzw. Nut-
zungswerten und wurden dabei immer mal wieder mit zusatzlichen Decks erweitert.
Faszinierend dabei ist, dass sie dennoch so funktionieren, dass es keine Rolle spielt

fur welche Blockade bzw. fur welche Branche sie benutzt werden.

Abbildung 12_

Darstellung des Karten-Toolkits
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KARTEN-TOOLKIT - TRIGGERS CARDS
VON ALEJANDRO MASFERRER, 2018

Die Triggers Cards wurden als Toolkit fur Co-Kreationsstrategie Karten entwickelt.
Masferrer, der Grunder, wollte etwas kreieren, um die Zusammenarbeit im Team effi-
zienter und menschlicher zu gestalten. Er ist der Uberzeugung, dass die besten Ideen
aus Kollektivarbeit entstehen und wollte diese deswegen fordern. Er gestaltete also
mehrere Kartendecks fur verschiedene Anwendungsmethoden und Problemstellun-
gen, um die Zusammenarbeit der einzelnen Mitarbeitenden individuell zu fordern. Die
einzelnen Karten beinhalten diverse Aussagen oder Aufgaben, die dann im Team be-
sprochen werden und entweder zu einer Umsetzung oder Einsicht fuhren. Anregend
sind nicht nur die Gestaltung der Decks, sondern auch der Fokus auf die getatigten

Auseinandersetzungen und Reflexionen.

e h (" N ( ) e N
Be clear with It’s time to make
how you really some changes.
feel right now. Relatable Unrelatable Let’s analyse each
You are siready @ Virtuel”team friction and set
iy a N N an intention for
Woiastos musch esYou i Vool that e et te improvement.
is valued to decisions. 1 When cot N o pecbien?
equally. Why s t happening?
2. How could we avoid this from
happening?
3. What small actions can we take
tomorrow to get things roling?
. J &M ' ) - v ) . J/
1. Set healthy mindsets 2. Sort the statements 3. Get conclusions
Explain your team why you are doing this Go through the different statements on the When you are done, find the origin and
exercise. Use the Mindset Cards to create a Reflection Cards and decide with your team if solution for each problem with the help of our
vibe of honesty and care. they are a familiar problem or not. Discussion Card.
Abbildung 13_

Ausschnitte diverser Kartendecks mit

Jjewelliger Aufgabenstellung



41

3.5. VERWANDTE PROJEKTE ZUR AUSSAGE

BUCH/HORSPIEL - QUALITYLAND VON MARC UWE KLING, 2017

Der satirische Roman von Qualityland spielt in der Zukunft. Der Autor befasst sich
intensiv mit dem Gedanken wie es ware, wenn wir bereits in einer Cloud leben wur-
den. Unser ganzes Leben (Arbeit, Freizeit und Beziehungen) waren von Algorithmen
bestimmt und optimiert. Alle GUter, die du dir wunschst, wurden automatisch erfasst
und zu dir nach Hause geliefert, ohne sie bestellen zu mussen. Keiner ware mehr ge—
zwungen, schwierige Entscheidungen treffen zu mussen, da das System bereits vor-
her weiss, wie zu reagieren ist. Die Geschichte enthalt zwei verschiedene Geschichts-
abldufe parallel, die dann am Schluss miteinander verknupft werden.

Einer der Protagonisten entdeckt einen Fehler im System, als er eines Tages etwas
zugeschickt bekommt, das er sich niemals gewunscht hatte. Und so beginnt sein
Kampf gegen das System. Der erste Roboter in der Geschichte bewirbt sich als Kan-
didat fur die Prasidentschaft von Qualityland. Besonders an inm ist, dass er mit dem
Attribut der Vernunft ausgestattet ist. Dies entpuppt sich jedoch schwieriger zu sein
als gedacht, denn die Menschen denken nicht immer vernunftig und rational und die
vom Roboter einwandfrei ausgerechneten Plane erscheinen den Menschen nicht

einwandfrei.

BACHELOR THESIS PROJEKT - WE NEED TO TALK
VON ARMANDA WEIBEL, 2017

Weibel stellt die direkte Kormmunikation von Angesicht zu Angesicht der indirekten
geschriebenen Kommunikation in Social Media gegenuber. Ausgehend von «Konflik—-
ten» in der Kommunikation, beschreibt sie, dass in der direkten Kommunikation die
Selbstreflexion und dadurch der Lernprozess sowie die Empathie neurologisch ge—
fordert werden, wahrend mit der indirekten Kommunikation mehr Selbstinszenie—
rung und Oberflachlichkeit, dagegen weniger Wachstum und Weiterbildung gene-
riert werden. Daraus folgend wird das selbststandige Denken, insbesondere die eige—
ne Meinungsbildung und das Treffen autonomer Entscheidungen durch das Kopie—
ren oder «Liken» vorgegebener Meinungsausserungen von gebildeten Fachleuten
oder auch ungebildeten Followers ersetzt. Die autonomen Denk- und Entschei-

dungsprozesse werden dadurch weitgehend reduziert.
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BACHELOR THESIS PROJEKT - RANDOM(0,1);
VON GABRIEL BACH, 2018

Bach untersuchte die Zufalligkeit im taglichen Leben unter anderem durch eine
Munze, die ihm seine Entscheidung abnahm, oder durch andere Menschen, die er
uber seine Handlungen entscheiden liess. Er versuchte herauszufinden, wie mit dem
Zufall nicht nur umgegangen, sondern wie er aktiv genutzt und geschatzt werden
kann. Nachdem er sich mit dem Zufall als entscheidendem Faktor beschaftigt hatte,
erkannte er seine Vorteile. Die Verwendung einer Munze fur 50/50-Entscheidungen
entlastet das Verantwortungsgefuhl fur die Entscheidungen, beschleunigt die Ent-
scheidungsfindung und senkt gleichzeitig die psychische Belastung.

Bach zitiert den Roman 'Der Wurfelmann' des amerikanischen Schriftstellers Luke
Rhinehart. Der Erzahler entschied sich dafur, seine Entscheidungen uber einen Wur-
fel zu tatigen und kommt zur Kernaussage der Unbestimmbarkeit der menschlichen
Personlichkeit. Mit der Aushandigung der Autoritat an den Zufall strebte er die voll-
standige Vernichtung der Personlichkeit und des personlichen Selbst an, um wirklich
erleuchtet zu werden. Er ware dadurch auch unberechenbar und anarchisch oder
anders gesehen auch total frei.

Bach kommt ferner zu dem Schluss, dass die Verantwortung manchmal eine zu gros—
se Last ist und dass die Befreiung davon fur unser alltagliches Handeln etwas un-
glaublich Befreiendes hatte. Gleichzeitig half es ihm, wertzuschatzen, die Freiheit zu
haben, selbst zu entscheiden oder uber sich entscheiden zu lassen. Denn reiner Zu-

fall kann totale Schopfung und totale Zerstorung bedeuten.
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3.6. KONZEPTION

Bei der Ideenentwicklung stellte sich zuerst die zentrale Frage: Wie konnen Personen
nicht nur auf das Thema der Selbstbestimmung sensibilisiert werden, sondern zu-

satzlich durch Interaktionen diese autonome Fahigkeit fordern?

Zudem wurde die |dee verfolgt, eine Methode zur Selbstreflexion zu entwickeln, wel-
che folgende Eigenschaften beinhalten sollte: Das Projekt sollte etwas sein, womit
man sich aktiv auseinandersetzen bzw. beschaftigen muss. Dafur sollte man sich Zeit
und Ruhe nehmen, damit man sich umfanglich reflektieren kann, um so ein Bewusst-
sein zu schaffen. Das wurde eine gute Grundlage bieten, um personliche Verande-
rung und Forderung zu schaffen. Daraus kristallisierte sich die Idee ein Toolkit zur

Ruckbesinnung zu gestalten.

Die Auseinandersetzung mit diversen Projekten hat geholfen, eine Vorstellung dar-
uber zu bekommen, wie sich die Idee eines dreidimensionalen Buches realisieren und
gestalten lassen konnte. Die Basis der |dee war, dass die Nutzer individuell entschei-
den konnen, wie sie das Buch bzw. Toolkit nutzen mochten ganz nach traditionellem
Spielbuch Prinzip. Dazu sollten die einzelnen Seiten des Buches als Karten gestaltet
werden, die individuell zusammengefuhrt oder auch einzeln verwendet werden kon-
nen. Jede Karte beinhaltete eine Aufgabe die zum Denken und reflektieren animiert.
Den Nutzern ware selbst Uberlassen, ob sie die Karten einzeln verwenden, um Inspi—
ration fur diverse Denkanstosse zu generieren oder ob sie die einzelnen Karten zu
individuellen Sets kombinieren um so eine Art Postenlauf zu gestaltet. Das Losen der
Aufgaben sollte den Nutzern helfen, auch schwerwiegendere Probleme genauer

analysieren zu konnen, um danach durch eigene Entscheide gelost zu werden.

Weiter wurde folgender Frage nachgegangen: Was konnte Menschen dazu bringen,
sich mehr Freiraum zum Denken zu verschaffen”? Und wie konnten sie in dieser Zeit
eine Fahigkeit nutzen, um eine emotionale Bindung zum Projekt aufzubauen, um es

dann auch wirklich ofters zu nutzen?

Die Autorin beantwortete diese Frage, in dem sie an eine eigene Passion dachte. In
inrer Freizeit zeichnet sie immer mal wieder gerne Bilder. Sie nimmt sich also ihren
Freiraum, um zu zeichnen, wobei sie neben dem Zeichnen genug Zeit habe, um dabei
zu denken und zu reflektieren. Gleichzeitig wird durch ihre Zeichenfertigkeit eine

emotionale Bindung zum kreierten Bild aufgebaut, welches sie immer wieder an die
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getatigten Gedanken und Reflexionen erinnern wird. Dies brachte sie zur Idee, die
Nutzer am Ende eine eigen kreierte Karte gestalten zu lassen, bei der sie sich immer
wieder an die gewonnenen Erkenntnisse ruckbesinnen konnen. Das Buch sollte ein
Leitfaden werden, der den Nutzern einen Freiraum bietet, in dem sie sich wieder
einmal Zeit fur ihre personliche Auseinandersetzung und Entwicklung nehmen. Dabei
ist es wichtig, die Karten so wertfrei wie moglich zu gestalten, um fur jegliche indivi-

duellen Denkstrukturen Freiraum zu lassen.

Um die personlich gestellten Ziele sowie die erfolgreiche Entwicklung des Projekts

sicherzustellen, wurden folgende Fragen beantwortet:

Wie kann die Aussage der Thematik deutlich gemacht werden?

Am Anfang des Buches wird mit einigen Worten das Thema Selbstbestimmung er—
klart. Zudem soll die Relevanz des Projekts erlautert und die Entwicklung des Pro-

jekts beschrieben werden.

Wie kann gesichert werden, dass die Nutzer persénliche Erfahrungen
durch das Buch gewinnen kénnen?

Eine Aufgabe wird sein, dass sich die Nutzer aus ihren personlichen Erfahrungen
selber eine Karte zusammenstellen und diese dann entlang ihrer Reflexionen gestal-

ten. Diese Karte dient zusatzlich als Erinnerung ihrer Einsichten.

Wie werden die Nutzer motiviert, sich mit dem Buch
auseinandersetzen zu wollen?

Der Drang seine eigene Personlichkeit zu fordern, ist dem Menschen immanent. Eine
durchdachte visuelle Gestaltung des Buches soll deshalb die Nutzer motivieren, ei-
genstandig zu entdecken, wie spielerisch und lustvoll eine Entscheidungsfindung
anhand der Karten sein kann. Die personliche Bindung der eigenen Karte sowie die
erfolgreiche Durchfuhrung und damit die personlichen Erkenntnisse werden die Mo-

tivatoren sein, das Buch wieder und wieder einzusetzen
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Inwiefern ist der Aspekt des Entscheidungsprozesses einbezogen?

Zum einen entscheiden sich die Nutzer, auf welche Art sie das Buch verwenden wol-
len und zum andern mussen sie durch die jeweiligen Aufgaben immer wieder selbst-
bestimmte und reflektierte Entscheidungen treffen.

Wie kann ein analoges Verfahren durch Digitalisierung

in seiner Wirkung verstarkt werden?
Einige Karten werden mit elektronischen Interaktionen gestaltet sein, um die Aussa—
ge zu verdeutlichen oder zu unterstutzen.

Worauf sollte zudem geachtet werden?

Die Karten sollen so simpel wie maoglich aufgebaut und gestaltet sein. Die Inhalte sol-
len klar und verstandlich sein. Die Karten sollen helfen, Fragen bzw. Entscheidungen

zu l0sen und nicht unnotig Fragen herbeizufuhren.

Wie wird die drei Dimensionalitat in die Kartenstruktur gebracht?

Die Karten konnen aufeinander aufgebaut werden oder durch die einzelnen Interak-

tionen an Raumlichkeit erlangen.
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4. PROJEKTENTWICKLUNG

Zu Beginn der Projektentwicklung wurden durch verschiedene Beobachtun—
gen Erkenntnisse fur die folgenden Arbeiten gewonnen, die auf die Erarbeitung eines
Prototyps ausgerichtet waren. Nach der Entwicklung des Prototyps erfolgte die Fi-

nalisierung des Projektes mit einer Video Produktion und User Tests.

4.1. BEOBACHTUNGEN

Als ersten Schritt zur Projektentwicklung wurden die erarbeiteten theoretischen
Hintergrunde und Erkenntnisse (vgl. 22) mit Hilfe von ethnografischen Methoden
untersucht bzw. Uberpruft.

Es wurde mit einer drei tagigen Selbststudie der Autorin gestartet. Dabei hatte sie
beobachtet, wie sie entschied, welche Entscheidungen sie selbst traf und ob sie da-
bei externe Einflusse ablenkten und beeinflussten.

Mit einer Umfrage wurde in einem zweiten Schritt untersucht, inwiefern es den zwalf
Befragten im Umfeld der Autorin bei Entscheidungen gleichermassen oder in ahnli-
cher Form erging.

Darauffolgend fuhrte die Autorin wahrend zwei Halbtagen einen Workshop mit sie-
ben nahestehenden Personen durch mit dem Ziel, Lucken der Umfrage zu schliessen
sowie Ideen fur den Prototyp zu entwickeln, der ein Instrument werden soll, um

selbstbestimmte Entscheide treffen zu konnen.

4.11. SELBSTSTUDIE

Zur wirkungsvolleren Darstellung der personlichen Betroffenheit der Autorin, wird

der folgende Abschnitt in der Ich-Form formuliert.

Wahrend der Projektentwicklung schrankte der COVID-19 Virus unser Leben ein.
Deshalb waren uber die drei Tage meiner Selbststudie nur wenige Entscheidungen
zu fallen, denn die offentlichen Verwaltungen hatten die wesentlichen Leitplanken
des gesellschaftlichen Lebens gesetzt und dieses damit stark eingeschrankt. Fur die
Studie versuchte ich nur Entscheidungen festzuhalten, bei denen ich wirklich
selbstbestimmt handelte, weil ich ab einem gewissen Zeitpunkt merkte, kaum selbst-

bestimmte Entscheidungen zu treffen.
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Drei selostbestimmte Entscheide stelle ich hier im Einzelnen vor:

Tochterbetreuung oder Bachelor Arbeit?

Wie kann ich in dieser Zeit meine Arbeit von meinem Privatleben trennen? Es fiel mir
schwer, aber ich entschied oft, die Gelegenheit zu nutzen, die Bachelor Arbeit voran-
zutreiben, wenn die Chance fur ungestortes Arbeiten bestand. Ich musste abwagen,
was mir in dieser Zeit wichtiger erschien: Meine Arbeit bzw. Selbstforderung oder

Zeit mit bzw. Beziehungsaufbau zu meiner Tochter. Da ich wusste, dass der Zeitrah-

men fur meinen Bachelor begrenzt war, entschied ich mich zu dessen Gunsten.

Familie oder Bachelor Arbeit?

Wie kann ich zwischen Arbeit und familiaren Ereignissen entscheiden, um am Ende
nichts zu bereuen? Wahrend dieser Zeit passierten in meinem privaten Umfeld einige
wichtige familiare Ereignisse. Deshalb befand ich mich immer wieder in der Situation
zwischen diesen und der Weiterfuhrung meiner Arbeit zu entscheiden. Aber wie
konnte ich diese Entscheidungen fur mich zufriedenstellend fallen? Ich versuchte
abzuwagen, welche Dinge fur mich als Mensch aber auch im Hinblick auf die Zukunft
wichtiger erschienen. Deshalb habe ich mich in solchen Situationen oft fur die Fami-
lienereignisse entschieden, da diese nicht mehr nachzuholen waren und meine Pra-
senz von grosser Bedeutung war. Dafur wurde mein Ziel, eine gute Arbeit abzugeben,
zwar schwieriger zu erreichen sein. Dieses Risiko war ich jedoch ohne zu zogern be-—

reit einzugehen.

Notwendigkeit des Handys?

Ich hatte gerade mein Handy im Haus meiner Eltern vergessen. Bereits bei der Ab-
fahrt ist mir dies aufgefallen. Ich fragte mich, ob ich nochmals zuruck gehen sollte
oder ob ich einen Tag auf dieses Gerat verzichten kannte. Ich entschied, nicht zu-
ruckzukehren, weil mich einerseits die familiaren Herausforderungen stark bean-
spruchten und andererseits meine Abschlussarbeit die volle Aufrmerksamkeit ver—
langte. Es kam gerade gelegen, mal nicht auf jedes digitale Signal aus meinem Umfeld

reagieren zu mussen.
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Beobachtungen und Analyse meines Entscheidungsverhaltens

Die Verhaltensregeln der offentlichen Verwaltung wahrend der Selbststudie zwang
uns alle, menhr oder weniger zu Hause zu arbeiten. Arbeit und Privatleben empfand
ich unter diesen Umstanden als grosse Herausforderung. Zudem musste ich meine
Tochter mehrheitlich selbst betreuen, weil die Kindertagesstatten geschlossen wa-
ren. Diese Umstande beeinflussten nicht nur meine Arbeit, sondern auch die Art und
Weise wie ich Entscheidungen traf. Die Selbststudie half mir meine eigenen Ent-
scheidungsmuster zu erkennen. Wahrend meinen selbstbestimmten Entscheidun-—
gen folgte ich in jedem Fall dem Muster der Abwagung bzw. der Wahrscheinlichkeit
(vgl. 21. Eine Vision der Zukunft, Y. N. Harari). Ich versuchte mit Hilfe von Wahrschein-
lichkeiten vorherzusehen und abzuwagen, mit welchen Ergebnissen ich schlussend-
lich am meisten zufrieden sein wurde bzw. hinter welchen Entscheidungen ich am
besten stehen konnte. Dabei war meine Intuition ausschlaggebend. Ich folgte dabei
dem, was sich fur mich intuitivam besten anfuhlte. Ich erkannte, dass beim Akt des
Entscheidens neben der Intuition vor allem die eigene Urteilskraft massgebend war,
um zufriedenstellend zu entscheiden. Also die Fahigkeit, aus wahrgenommenen Din—
gen die richtigen Schlusse bzw. Beurteilungen zu ziehen. Durch die Beobachtungen
sowie die Reflexion meines Arbeitsverhaltens erkannte ich ausserdem, wie meine
Aufmerksamkeit von privaten Problemen und Ablenkungen durch digitale Gerate

stark beeinflusst wurde.

4.12. UMFRAGE

Im zweiten Schritt der Beobachtungen wurde mit einer Umfrage untersucht, ob es
den Menschen im Umfeld der Autorin bei der Entscheidungsfindung gleichermassen
oder in ahnlicher Form erging. Die gestellten Fragen wurden auf der Basis der Er—
kenntnisse des theoretischen Teils erstellt auch mit der Absicht zu Uberprufen, ob
die Resultate der Befragung diese stltzen (s. Fragebogen, Beilagen).

Es wurden zwolf Personen im Alter zwischen 15 und 65 Jahren befragt. Die Fragen
waren ausgerichtet auf die vier Themen Informationsbeschaffung, Selbstbestim-
mung, Autonomieverlust und Datenschutz sowie Entschleunigung.

Die Ergebnisse zur Befragung im Einzelnen sind im Folgenden thematisch abge-

grenzt aufgefuhrt.
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4121 URTEILSKRAFT & INFROMATIONSBESCHAFFUNG

Jede urteilsfahige Person sollte die Fahigkeit besitzen, zu wissen, wo und wie sie sich
informieren kann, um sich vor Manipulation und Informationsmissbrauch schutzen

zu konnen. Die Fragen waren auf die Art der Informationsbeschaffung ausgerichtet.

Resultate:

- 80% der Befragten haben ihre eigene Urteilskraft als gut bzw. zufriedenstellend
eingestuft.

- Als Hauptinformationsquellen wurden genannt: 46% Internet, 32% bekannte per—
sonliche Kontakte, 18% TV/ Radio/Zeitung, 4% Wissenschaftliche Artikel

- /5% gaben an, sich an keinen spezifischen Quellen bzw. Fachpersonen zu orientie—

ren

Erkenntnisse:

Auffallig war, dass ein bedeutender Teil der Befragten mit ihrer Urteilskraft zufrieden
sind, cbwohl die meisten von innen nicht wirklich zu wissen schienen, mit einer siche-
ren Quelle inre eigene Meinung bzw. ihr eigenes Urteil entwickeln und starken zu

konnen. Augenscheinlich war zudem, dass bei der Urteilskraft niemand die eigene

Intuition erwahnte.

4122 SELBSTBESTIMMUNG

Bei der Selbstbestimmung geht es um das aktive Bewusstsein daruber, sich als Per—

son seiner Freiheit bewusst zu sein und selbstbestimmt danach zu handeln.

Resultate:

- 100% gaben an, dass freies Denken und Handeln sehr wichtig seien, aber lediglich
30% begrundeten ihre Antwort.

- 40% gaben an, dass kritisches Denken durch mehr Zeit und Reflexion gefordert
wird, 40% durch Information und Kommunikation und 20% hielten eine Forderung
des Bewusstseins gar nicht fur notwendig.

- 80% der Befragten gaben an, inr Bewusstsein durch mehr Ruhe und Reflexion zu

fordern, 20% durch Information und Kommunikation.
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Erkenntnisse:

Alle Befragten empfanden die autonome Selbstbestimmung als wichtig.

Die Mehrheit machte sich jedoch keine Gedanken daruber, weshalb diese Fahigkeit
fur sie wichtig ist.

Auffallig war, dass die Pflege kritischen Denkens zur Forderung der Autonomie nicht

erwahnt wurde.

4123 STORUNGEN BZW. VERLUST DER AUTONOMIE

Durch die Abgabe personlicher Daten an Dritte wie etwa Unternehmen oder digitale
Plattformen wird ein moglicher Autonomieverlust vermutet.

Durch die standige Ablenkung digitaler Gerate und Plattformen bzw. deren Nutzung
wird zusatzlich der Verlust unseres Wahrnehmungsvermogens fur Ganzheitliches
angenommen. Diese Entwicklungen sollen zusatzlich unser Urteilsvermogen beein-

flussen.

Resultate:

- 80% halten an ihren Freiheitsbedurfnissen fest. 10% der Befragten sagten, dass
bei ihnen ein Teil der Freiheit zu Gunsten von Sicherheitsbelangen geopfert wurde
und weitere 10% liessen sich aus Faulheit fremdbestimmen.

- Alle Befragten hatten schon mindestens einmal personliche Daten an grosse Kon-
zerne digital abgegeben.

- Ablenkung durch digitale Gerate und Plattformen wurde von 80% der Befragten
bestatigt.

- Die Beeinflussung des Urteilsvermogens durch Ablenkung wurde jedoch nur von

30% angegeben.

Erkenntnisse:

Es scheint, als ob ein Grossteil der Befragten sich nicht bewusst ist, dass sie inre Au-
tonomie aufgeben. Erstaunlich ist zudem, dass die Beeinflussung des Urteilsvermo-

gens durch digitale Ablenkung kaum genannt wurde.
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4124 ENTSCHLEUNIGUNG & RESONANZ

Entschleunigung soll den Menschen helfen, Zeit zur Reflexion zu gewinnen. Es ist
ausserdem wichtig, sich mit seinen Sinnen auseinander zu setzten, um sich Fahigkei-
ten anzueignen, um damit in Beziehung mit der Umwelt zu treten. Dies soll letztlich

helfen, die Menschen glucklicher zu machen.

Resultate:

- 50% der Befragten bestatigten, dass Entschleunigung mehr Reflexion ermaogliche,
um damit u.a. die Urteilskraft zu starken. 50% gaben an, dass Entschleunigung hel-
fen wurde, Zeit zur eigenen Selbstverwirklichung zu gewinnen.

- /0% gaben an, bereits uber genugend Freiraum zu verfugen. Sie benotigten keine
weitere Entschleunigung im Leben.

- Um mehr Freiraume zu schaffen gaben 50% an, mehr Zeit fur sich selbst nehmen
zu mussen. 30% gaben an, sich von digitalen Geraten und Plattformen zu distan-
zieren und 20% meinten, personliche Pflichten streichen zu mussen.

- 100% bestatigten, dass sie die Auseinandersetzung mit sich selbst durch Aktivita—
ten sowie die Kontaktaufnahme mit Menschen und Umwelt glucklich machen wur-
de.

Erkenntnisse:

Interessant bei diesen Ergebnissen ist, dass die Befragten zwar genug Freiraum zu
haben scheinen. Die Freiraume werden jedoch nicht zur Forderung des eigenen
Selbst genutzt. Uberdies bestéatigten alle Befragten glicklich zu sein bei Aktivitaten,
die Denkanstosse geben, und sie dadurch in ihrem Wesen inspiriert bzw. gefordert

werden.
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4.1.3. WORKSHOP

Die Ergebnisse der Umfrage waren zum Teil luckenhaft. Es konnten stellenweise nur
fragmentarische Erkenntnisse gewonnen werden. Aus diesem Grund fuhrte die Au-
torin einen Workshop mit sieben Teilnehmenden wahrend zwei Halbtagen durch, um
die Lucken zu schliessen. Zudem ging es darum, Ideen fur einen Prototypen zu entwi-
ckeln. Der Prototyp sollte ein Instrument sein, um damit selbstbestimmte Entscheide

zU treffen.

4131 BEREINIGUNG DER UMFRAGEN ERGEBNISSE

Zur Schliessung der Lucken standen die Klarung der drei Themen Dataismus, Mani-
pulation und Storungen durch digitale Gerate sowie Urteilskraft im Vordergrund. Die
vertiefenden Diskussionen anlasslich des ersten Workshop-Halbtages fuhrten zu

folgenden Ergebnissen:

DATAISMUS

Der Begriff Dataismus war den Teilnenmenden nicht bekannt. Nach einfuhrenden
Erklarungen zum Begriff, nannten die Teilnehmenden, dass sie den technischen
Fortschritt durch die Digitalisierung beinahe in allen Lebenslagen stark spurten.
Uber Zukunftsvisionen, wie den hybriden Menschen traute sich jedoch niemand zu

aussern. Die Angst vor diesen Visionen war gut erkennbar.

MANIPULATION & STORUNGEN DIGITALER GERATE

Alle Teilnehmenden bestatigten die storende Ablenkung durch digitale Gerate und

damit verbunden die Erreichbarkeit jederzeit und uberall Interessant war, dass sich
alle einig waren, dass dieses Problem eigentlich leicht losbar ware. Jedoch kann sich
kaum jemand vorstellen, sich von seinen digitalen Geraten zu distanzieren oder gar

darauf zu verzichten.

URTEILSKRAFT

Die Gruppe erkannte, dass Storungen bzw. Manipulationen durch digitale Gerate
oder soziale Plattformen tatsachlich Auswirkungen auf die eigene Urteilskraft ha-
ben. Die Auswirkungen wurden unterschiedlich beurteilt. Drei Teilnehmer nannten,

dass dadurch wissenserweiternde Effekte erzielt wurden.
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Dennoch kamen die Teilnehmenden zum Schluss, dass der Informationsuberfluss
dazu fuhre, die Suche nach verlasslichen und qualitativ guten Quellen erschweren
wurde. Zielgerichtete und vertrauenswurdige Informationsbeschaffung auszubilden,
musste deshalb bei der Ausbildung in der Grundschule zum Inhalt werden.

Wir diskutierten ausserdem, Autonomie fur diverse Belange opfern zu mussen. Im
Einzelnen ging es um Religion, Sicherheit, gesellschaftlicher Druck aber auch dem
Willen aus eigener Faulheit fremdbestimmt zu werden.

Die Teilnehmenden kamen zum Schluss, dass digitale Mittel die eigene Urteilskraft
beeintrachtigen wurden und sich deshalb die Gesellschaft insbesondere bei der In—-

formationsbeschaffung vor Manipulation und Fehlinformationen schutzen musse.

4.1.3.2. KONRETISIERUNG DES SPIELBUCHS / TOOLKITS

Im zweiten Teil des Workshops wurde versucht, Losungsansatze fur ein Instrument
zur selbstbestimmten Entscheidungsfindung zu diskutieren und zu finden. Die Auf-
gabenstellung war allerdings zu umfassend, um im vorgegebenen Zeitrahmen eine
zielfuhrende Losung dafur zu finden. Deshalb hatte die Autorin den Teilnehmenden
die Idee eines Spielbuches in Form eines Toolkits als experimentelles Buch vorge-
stellt. Die Teilnehmenden hatten die Idee sehr gut aufgenommen und sie waren mo-
tiviert, [deen einer Gestaltung dafur zu finden. Die Autorin stellte darauf ihre ver-
wandten Projekte (vgl. 3.4) vor, um aufzuzeigen in welche Richtung die Realisierung
des Spielbuchs gehen konnte. Anschliessend erlauterte sie inre Idee, wie das Spiel-
buch mit einzelnen Karten zusammengesetzt und zu einem brauchbaren Toolkit wird.
Schliesslich wurde gemeinsam Uber maogliche Inhalte und Hinweise bzw. Auftrage der
einzelnen Karten diskutiert. In einem nachsten Schritt forderte die Autorin die Teil-
nehmenden auf, nach eigenen, ahnlichen Projekten zu suchen, um Inspirationen fur
die Gestaltung zu sammeln. Dies half den Teilnehmenden, sich auf die nachste Auf-
gabe vorzubereiten. Jeder Teilnehmende stellte ein eigenes Projekt vor Auf dieser
Basis wurden mit der folgenden Besprechung die Gestaltung und die Inhalte der
Karten skizziert. Zudem wurde besprochen, wie die Anleitung zur Benutzung der
Karten sachdienlich und verstandlich entwickelt werden kann. Mit diesen Arbeiten
wurden sodann gunstige Voraussetzungen fur die Realisierung geschaffen. Im Work-
shop konnte demzufolge die |dee eines Spielbuch bzw. Toolkits fur das weitere Vor-

gehen konkretisiert werden.
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4.1.4. WEITERES VORGEHEN

Vor dem Hintergrund der drei Beobachtungen mit der Selbststudie, der Umfrage und
dem Workshop wurden nun die Leitplanken fur die Erstellung eines Prototyps ge-
schaffen mit der Vorstellung, dass das Toolkit mit den Karten eine Hilfestellung fur
die Entscheidungsfindung sein wird und damit auf das Thema der personlichen Au-
tonomie aufmerksam machen kann. Mit diesem Instrument soll den Nutzern zudem
ein besseres Verstandnis fur einen eigenen Denk- und Handlungs—-Algorithmus ge-
geben werden, in dem sie diesen selber analog zusammenstellen mit dem Effekt, das
Vertrauen in die eigene Intuition zu fordern und wieder vermehrt autonome und zu-

friedenstellende Entscheidungen fallen zu konnen.

4.2. PROTOTYP

4.21. ENTSTEHUNG DER KARTEN MIT BEZUG AUF THEORIE

Aufgrund der theoretischen Erkenntnisse (vgl. 2.2) bin ich von folgenden Annahmen

ausgegangen:

- Unser Entscheidungsverhalten funktioniert durch einen Algorithmus von Wahr-
scheinlichkeitsberechnungen (vgl. 21. Eine Vision der Zukunft, Y. N. Harari).

- Unser Entscheidungsverhalten sowie unsere Wahrnehmung werden vermehrt ge—

stort durch Ablenkung und Manipulation von Technologie (vgl. 21. Herrschaft der

Zahlen, R. D. Precht & H. Lesch).

- Ablenkung und Manipulation von Technologie fuhrt zum Verlust des Urteilsvermo-
gens sowie der Selbstbestimmung (vgl. 2.1. Herrschaft der Zahlen, R. D. Precht & H.
Lesch).

- Eswird dadurch zunehmend das Vertrauen in die Digitalitat gefordert (vgl. 21. Ge—
dankenexperiment, Precht) statt in die eigene Intuition.

- Dem zunehmenden Vertrauen in die Digitalitat kann durch Entschleunigung und
Resonanz entgegengewirkt werden, indem wieder Vertrauen zur eigenen Stimme

geschaffen wird. (vgl. 2.1. Resonanz, H. Rosa).

Esist also zentral unsere Selbstbestimmung zu wahren. Durch sie setzen wir ver-

schiedene relevante Fahigkeiten ein, die schliesslich nach Rosa (vgl. 21. Resonanz, H.
Rosa) auch zum eigenen, nachhaltigen GlUck fUhren konnen. Aus Sicht der theoreti-
schen Erkenntnisse und der Beobachtungen sind entsprechend relevante Fahigkei-

ten im Einzelnen:
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URTEILSVERMOGEN FORDERN UND PFLEGEN

Folgende Massnahmen helfen, das Urteilsvermaogen zu fordern und zu pflegen:

- Personliche Weiterbildung
Mit der personlichen Weiterbildung wird das Interesse an diversen Themen befrie-

digt, um sich so ein fundierteres Fachwissen anzueignen.

- Verlassliche Quellen sicherstellen
Da die Informationsaufnahme durch unsere Sinne stattfindet, ist es wichtig,
die Fahigkeit zu gewinnen, Informationen von vertrauenswurdigen und verlasslichen

Quellen zu beziehen.

- Bauchgefuhl und Intuition
Laut Gigerenzer (vgl. 2.2) ist es wichtig, unberechenbare Entscheidungen intuitiv fal-
len zu konnen. Unser Bauchgefuhl ist deshalb zentral fur unser Wahrnehmungs-

und Wertungssystems als Teil unseres Urteilsvermogens.

WAHRNEHMUNG ENTWICKELN UND BEWAHREN

Folgende Fahigkeiten helfen die Wahrnehmung zu entwickeln und zu bewahren:

- Reflexives Denken
Precht (vgl. 2.2) weist mehrmals auf die Wichtigkeit des Reflektierens hin. Es ist der
erste notwendige Schritt, Einsichten zu gewinnen, welche schliesslich zu Verande-

rungen fuhren konnen.

- Kritisches Denken

Lesch (vgl. 22) behauptet, dass es zentral sei, sich selbst und seine Umwelt immer
auch kritisch zu hinterfragen, um eine objektive Wahrnehmung zu wahren. Demzu-
folge ist die Betrachtung von Fragestellungen oder Zusammenhangen aus mehreren

Perspektiven sinnvoll und weiterfuhrend.
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STORFAKTOREN BESTIMMEN UND VERHINDERN

- Beeinflussung
Selbstbestimmt handelt nur derjenige, der aus Eigeninitiative handelt. Esist also
wichtig, sich bewusst zu sein, welche Storfaktoren zur Beeinflussung von Denken

und Handeln fuhren konnen.

- Ablenkung
Ablenkungen fuhren zu Wahrnehmungsverlusten. Sie storen nicht nur unsere Kon-

zentration sondern beeintrachtigen auch den Fokus.

RESONANZFAHIGKEIT

Vor dem Hintergrund der Resonanztheorie von Rosa (vgl. 21. Resonanz, H. Rosa) sind

folgende Massnahmen zur Erreichung der Resonanzfahigkeit zielfuhrend:

- Freirdume schaffen

Rosa betont wie wichtig Distanzierung sein kann. Auch Lesch und Precht (vgl. 2.1.
Herrschaft der Zahlen, R. D. Precht & H. Lesch) sind sich einig, dass wir immer mal
wieder Freiraum bendtigen, um uns nicht in Details zu verlieren. Wichtig dabei ist,

dass wir diesen Freiraum fur die personliche Weiterentwicklung nutzen.

- Inspiration ermaoglichen
Rosa (vgl. 2. Resonanz, H. Rosa) weist darauf hin, dass fur die personliche Entwick-
lung und Zufriedenheit hilfreich ist, sich mit der Umwelt in Verbindung zu setzten,

um sich von ihr beschwingen und inspirieren zu lassen.

- Ruckgabe
Die gewonnenen Einsichten und Inspirationen fuhren den Menschen dazu, etwas an

sich und der Umwelt zuruck zu geben. Dies ist das Kernprinzip der Resonanztheorie.

Die vorgestellten Fahigkeiten waren die Grundlage fur Entwicklung der Karten, die im

Folgenden vorgestellt werden.
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422 KARTEN

Abbildung 14_

Skizzen der generierten Ideen aus dem Workshop

Alle gesammelten Ideen und Inspirationen aus dem Workshop wurden skizziert.
Danach erfolgte die Gestaltung eines Prototyps jeder Karte, um die Wirkung sowie
auch die Grossenverhaltnisse testen zu konnen. Dieser Vorgang ermoglichte ausser—
dem, ob die Skizzen zu den jeweiligen Karten passen oder ob diese noch Verbesse-
rungen bzw. Anderungen bendtigten. Im Folgenden werden Titel, gestellte Aufgabe,

Text der Karte sowie die Visualisierung zu jeder Karte naher vorgestellt:
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ABLENKUNG

Abbildung 15_
Prototyp der Ablenkungs-Karte

Aufgabe

Durch welche Ablenkungen konntest du beim Denken bzw. bei deinen Tatigkeiten den

Fokus verlieren? Und wie kannst du dich davor schutzen??

Kartentext

Lose distraction - Focus

Visualisierung

Gluhbirne. Wenn der Text richtig zusammengesetzt ist, geht das Licht an.
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REFLEXION

Abbildung 16_

Prototyp der Reflexions—-Karte

Aufgabe
Denke uber ein Ereignis nach, das dich beschaftigt.
Versuche es so gut wie moglich zu reflektieren.,
Kartentext

Vertiefe deine Gedanken — Was fuhlst du bei diesen Gedanken? — \Was fuhrt dich zu

diesen Gefuhlen? — Sind diese Gefuhle mit Wertungen belastet? — Welche Einsichten

gewinnst du daraus?

Visualisierung

Rorschach Abbildungen in Form eines Hirn-Scans, die immer tiefer verlaufen.
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INSPIRATION

Abbildung 17_
Prototyp der Inspirations—-Karte

Aufgabe

Trete in Kontakt mit deiner Umwelt und lasse dich von ihr inspirieren. Fulle deinen
Kopf mit Inspirationen, um danach daraus zu schopfen.

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Verschiedene atmospharische Hintergrunde, die zu Inspiration anregen konnten wie

etwa Natur, Technik oder Musik.
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FREIRAUM

Abbildung 18_
Prototyp der Freiraum-Karte

Aufgabe

Schaffe dir personlichen Freiraum, bei dem es nur um dich und deine Selbstforde-

rung geht.

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Chaotisches durcheinander, die bei seiner Offnung in einer Ruhe und Weite ver-
schwindet.
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QUELLEN

Abbildung 19_
Prototyp der Quellen-Karte

Aufgabe

Nutze deine Sinne, um von vertrauenswurdigen, neutralen und verlasslichen Quellen

Informationen uber mogliche Unsicherheiten zu gewinnen.

Kartentext

Ohren: Hore dir diverse Meinungen an, aber lasse dir keinen Floh ins Ohr setzen.
Mund: Diskutiere, um Erkenntnisse zu gewinnen & eine offene Meinung zu behalten.
Hande: Handle so, dass du dazu stehen kannst.

Augen: Beobachte genau und schaue den Tatsachen ins Auge. Lass dir keine Brille

aufsetzen, sondern wahre einen unvoreingenommenen Blick.

Visualisierung

Vierteilige Karte widerspiegelt die Informationsaufnahme der Sinne.
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BEEINFLUSSUNG

Abbildung 20_
Keln Prototyp vorhanden, deshalb
Skizze der Beeinflussungs—Karte

Aufgabe

Welche Dinge kannten dich beim Denken bzw. bei deinen Tatigkeiten beeinflussen?

Und wie kannst du dich davor schutzen?

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Marionettenfigur, die an diversen Faden hangt. Die Figur Iasst sich mit den Faden

kontrollieren und verziehen.
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WEITERBILDUNG

coviDpAg

Abbildung 21_
Prototyp der Weiter—
bildungs-Karte

Aufgabe

Definiere ein Thema oder ein Ziel, mit dem du dich auseinandersetzen mochtest.

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Kopf mit verstellbarer Denkblase, die zum Wahlen eines Themas oder Ziels

auffordert.
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INTUITION

Abbildung 22_

Prototyp der Intuitions—-Karte

Aufgabe

Was sagt dir dein Bauchgefuhl bzw. deine Intuition?

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Aufklappender Bauch, der bei seiner Offnung Gefuhls-Gedarme prasentiert.
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KRITISCH DENKEN

Abbildung 23
Prototyp der Kritischen-Karte

Aufgabe

Denke einmal kritisch nach. Andere deinen Blickwinkel und neue Perspektiven wer-
den sich dir offenbaren.

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Ein Vexierbild, das zur Verdeutlichung der Aussage dient. Andert man den Blickwin-

kel, so sieht man verschiedene Dinge im Bild.
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RUCKGABE

Abbildung 24
Ruckgabe-Karte

Aufgabe

Kreiere eine eigene Karte und zeige, wie sich deine Autonomie durch die verschiede-

nen Inspirationen und Einsichten verandert hat.

Kartentext

Keinen Kartentext.

Visualisierung

Keine Visualisierung.



68

4.2.3. VISUALISIERUNG

In einem nachsten Schritt wurde uberlegt, wie die visuelle Gestaltung der Karten er—
folgen sollte. Wichtig war hier —wie bei jedem Schritt der Arbeit — wertfrei zu bleiben.
Zur Erfassung der Ideen wurde ein Moodboard erstellt. Es resultierte die Idee, mit
Wasserfarben zu spielen, um damit eine Art Traumwelt zu visualisieren, sodass es
dem Leser Uberlassen ist, was er in den Bildern sehen will. Die Visualisierungen soll-
ten mehr einer Inspiration als einer klaren Aussage dienen. Dazu war eine schwarze/
weisse, handgeschriebene Schrift passend, die den jeweiligen Bemerkungen der ein-
zelnen Bilder dienen sollte. Die Aufgabe der Karten war es, die Auftrage visuell und
inhaltlich so zu unterstutzen, dass sie die Leser motivieren, sich mit den Karten und
inren Aufgaben auseinandersetzen zu wollen. Immer wieder gab es Karten, deren
Themen abgeandert oder nachbearbeitet werden mussten, weil sie dann doch nicht
zielfuhrend waren.

Es war anspruchsvoll, zu den Faltinhalten angemessene, visuelle Geschichten zu ge-
stalten, die dann noch zu den Aussagen und deren Aufgaben passen sollten und da-

bei so wenig wie moglich mit voreingenommenen Assoziationen zu arbeiten.

Abbildung 25_

Visualisierung des fertigen Moodboards
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VISUELLE UMSETZUNG

Abbildung 26._ Passend zum Moodboard wurden kleine visuelle Kar—
Umgesetzte Visualisierungen ten erstellt, die halfen, einen Gesamtiiberblick des vi-
anhand des Moodboards L : .
suellen Stils im Auge zu behalten. Dabeil wurden die
Farbkombinationen und deren gegenseitige Harmonie
getestet. Dies half, die Produktion der Endkarten

schneller voranzutreiben.
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424 TECHNISCHE MITTEL

Abbildung 27/
Diverse Experimente um das Light Up Board zu testen

Fur die finale Gestaltung und den Nachweis der Funktionsfahigkeit des Toolkits und
damit aller Karten galt es, auf der Basis des Prototyps die Karten kunsthandwerklich
erganzt mit technischen Mitteln zu produzieren.

Es war vorgesehen mehrere Karten mit technischen Hilfsmitteln auszurusten. Aus
Effizienz—und Zeitgrunden wurde diese Absicht lediglich bei einer Karte erfullt.
Technische Mittel wurden deshalb lediglich bei der Karte «Ablenkung» eingesetzt.
Die Karte sollte dann leuchten, wenn der Text richtig zugeordnet wurde. Dies sollte

der Karte und ihrem Inhalt mehr Ausdruck verleihen.

Zur Realisierung wurde ein Light Up Board verwendet, das bereits vorprogrammiert
war Mit LED Leuchten wurden die verschiedenen Funktionen ausprobiert wie etwa:
LED’'s manuell oder uber Distanz von Handkontakt zu dimmen bzw. ein— und auszu-
schalten sowie verschiedene Kreislaufe zu testen, die die Grenzen der Funktionen
das Boards aufweisen. Dies half das Prinzip des elektrischen Kreislaufes besser zu
verstehen und die Handhabung des Boards besser auf das Kartenkonzept anzupas—
sen. Der Kreislauf musste also so gestaltet werden, dass wenn sich der Text der Kar-

te zusammenfugt, sich der Kreislauf schloss und die LED’s dadurch aktiviert wurden.



4.3 FINALISIERUNG DES PROJEKTS

Abbildung 28_
Endprodukt - Toolkit in Form eines Spielbuches

Abbildung 29_

Endprodukt —Einzelne Karten

/1
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Mit der handwerklichen Finalisierung erfolgte die Herstellung der Karten. Basis dazu
waren die Arbeiten fUr den Prototyp, die inhaltlichen Uberlegungen zu den Karten,
sowie die Vorbereitungen fur die Visualisierungen und die technischen Mittel.

Im Folgenden wird die Erstellung der Karten im Einzelnen beschrieben. Im Besonde-

ren wird auch auf einzelne Hindernisse und entsprechende Losungen hingewiesen.

FREIRAUM

Abbildung 30_

Finale Karte furs Thema Freiraum

Diese Karte wurde vereinfacht einschichtig hergestellt. Die Herstellung war aufwen-—
dig, weil mit grossen Papierbogen gearbeitet werden musste, die beim anschliessen-
den Druck zerschnitten und am Schluss korrekt in den diversen Falzen zusammen-

gefuhrt wurden. Der verwendete Zund-Plotter zerriss das dunne Papier beim Falten

zweimal Deshalb erscheint diese Karte etwas weniger professionell als die anderen.
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WEITERBILDUNG
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Abbildung 371_

Finale Karte furs Thema Weiterbildung

Diese Karte war komplex in der Herstellung. Sie wurde nach dem Prinzip des “Zugla-
schen—-Mechanismus” zusammengefugt. Das heisst, die Arbeit musste sehr prazis

erfolgen, damit das Zieh—-System nahtlos funktionierte.
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QUELLEN

Abbildung 32_
Finale Karte furs Thema Quellen

Die Produktion dieser vierteiligen Karte erforderte viel Zeit, obwohl die einzelnen
Karten relativ schnell und einfach erstellt werden konnten. Ausnahme war die Karte
mit der Hand. Diese Karte funktioniert durch das Prinzip des spezifischen “Entfal-

tungsmechanismus”’, welche insgesamt viermal produziert werden musste bis sie

funktionierte.
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INTUITION

Abbildung 33_
Finale Karte furs Thema Intuition

Die Erstellung diese Karte war spassig. Sie war relativ einfach in der Herstellung und
hat schon beim ersten Mal gut funktioniert. Ausserdem ist sie optisch eine der bes—

ten und humorvollsten Karten.
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KRITISCHES DENKEN

Abbildung 34
Finale Karte furs Thema Kritisches Denken

Diese Karte war wohl die einfachste in der Herstellung, dafur wurde viel Zeit beno-
tigt, um eine gute Vorstellung zu erhalten, wie sie ausserlich zu gestalten ist. Spon-

tan wurden zwei Versionen erstellt, weil die eine Karte mit der Frau bzw. den zwei

tanzenden Mannlein relativ schwierig bei den User Tests auffiel.
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BEEINFLUSSUNG

Abbildung 35_

Finale Karte flirs Thema Beeinflussung

Auch eine der gelungensten Karten. Die Produktion dieser Karte war auch sehr
spassig. Die Herstellung mit dem Zund-Plotter war sehr einfach und ging schnell von
der Hand. Vergeblich wurde nach sehr langen nach passenden Mininieten gesucht.

Schliesslich funktionierte eine selbst kreierte Losung.
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ABLENKUNG

Abbildung 36_

Finale Karte flrs Thema Ablenkung

Diese Karte war auch sehr einfach in der Herstellung. Der Einbau des technischen
Teils war jedoch sehr aufwandig. Schlussendlich funktionierte sie zwar einwandfrel.
Leider waren die LED's etwas zu schwach, als dass man den Effekt wirklich gut er-

kennen konnte.
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REFLEKTIEREN

Abbildung 57/
Finale Karte furs Thema Reflektieren

Diese Karte war die zweit aufwandigste, da ein eigenstandiges kleines Buchlein ge—
bunden werden musste. Dennoch bereitete die Produktion grosse Freude. Ausserlich

findet diese Karte grossen Gefallen. Auch der Inhalt passt gut zu ihrer Aussage.
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INSPIRATION

Abbildung 38_
Finale Karte furs Thema Inspiration

Diese Karte war muhsam herzustellen. Funf Versuche brauchte es, um ein gut funk-
tionierendes und ansprechend aussehendes Teil fertigzustellen. Die Erstellung

brauchte insbesondere filigrane Handarbeit, die sehr zeitaufwandig war. Das Resul-

tat ist jedoch sehr zufriedenstellend.
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4.3.1 VIDEO PRODUKTION

MOODBOARD

Abbildung 39_

Visualisierung des Moodboards fur finales Video

Zur besseren Visualisierung des Videos wurde vorbereitend ein Moodboard bezuglich
Farben, Hintergrund und Objektinszenierung zusammengestellt. Es wurden ver-

schiedene Szenen mit einem Wechsel des Farbhintergrunds dargestellt.
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Abbildung 40_
Visualisierung des finalen Storyboards

Um die Idee des Videos zu konkretisieren, wurde zudem ein Storyboard fur alle not-
wenigen Szenen entwickelt. Das Ziel war, eine mogliche Anwendungsweise fur das
Spielbuch aufzuzeigen. Wichtig war dabei, dass der Umfang des Buches sichtbar
wird sowie die Handhabung damit. Die Zuschauer sollten ein Gespur dafur bekom-
men, wie sich das Buch anfuhlen konnte, wie damit interagiert wird und wie das Kon-
zept funktioniert. Das Video sollte uberdies zu einem allgemeinen Verstandnis des
bearbeiteten Themas sowie des Projekts beitragen. Zur personlicheren und atmo-
spharischeren Gestaltung des Videos wurde eine Leitperson eingesetzt, die die Pro-
blemstellung sowie die Interaktion mit dem Spielbuch erklart. Das Video sollte so kurz
und verstandlich wie moglich sein, ohne die Zuschauer mit Informationen zu uber-

fordern.
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VIDEO BEARBEITEN & SCHNEIDEN
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Abbildung 41_
Screenshot des Video-Bearbeitung Programmes mit 3 Hauptebenen: Text, Bild, Ton

Da das Video im Stop Motion Stil gedreht wurde, war es ziemlich aufwandig zu reali-
sieren. Viele Szenen mussten immer wieder neu gedrent werden, weil entweder die
Fotoqualitat nicht ausreichend oder verschwommen war oder die Hintergrunde zu
irritierend waren. Die Filmbearbeitung hingegen war relativ schnell gemacht, da die

Planung durch das Storyboard vieles vereinfachte.

Grossere Arbeiten standen an mit den Gerauschen, die ohne Fremdhilfe aufgenom-
men und nachbearbeitet wurden, um sie danach in die richtigen Stellen zu justieren.
Auch die Sprecherstimme musste gut gewahlt werden, damit die gewunschten Emo-
tionen der Szenen richtig verstanden und vermittelt werden konnten.

Schliesslich wurde das Video von meinen Testpersonen bewertet, die alle der Mei-
nung waren, das Video ware inhaltlich verstandlich und logisch, jedoch waren die
Handlungen fur eine erste Betrachtung zu schnell. Man musse das Video mehrere
Mal anschauen und an gewissen Stellen stoppen, um alle Informationen zu erfassen

und zu verstehen.
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4.3.2. USERTESTS

Die Prototypen und die dazu passenden Visualisierungen wurden funf Testpersonen
prasentiert. Mit diesen Personen wurden zu vier Themen Fragen beantwortet. Die

Themen, Fragen und Antworten im Einzelnen:

HAPTIK

- Stimmt die Handlichkeit (Grosse und Gewicht) der Karten?
- Lassen sie sich gut bedienen?

- Passen die gewahlten Materialien”?

Die Testpersonen bestatigen die Handlichkeit, das Gewicht sowie die Grosse der Kar-
ten fur ihre Bedienung als zweckmassig. Auch die gewahlten Materialien schienen
passend zu sein. Ihnen war unter anderem wichtig, dass die Karten gut transportier—

bar, nicht zu schwer und damit leicht zu bedienen sind.

VISUALISIERUNG

- Sind die Karten visuell ansprechend?
- Motivieren sie zur Auseinandersetzung?

- Sind die visuellen Inhalte klar und passend zur jeweiligen Thematik?

Die Visualisierung der Karten fand grossen Anklang. Alle Testpersonen fanden die
Visualisierungen sehr passend und bestatigten, dass die Karten sehr ansprechend
sind und auf jeden Fall dazu motivieren, sich mit ihnen auseinandersetzen zu wollen.
Die Visualisierungen wurden als koharent zum Inhalt empfunden, jedoch empfahlen
sie, jeder Karte einen Leitsatz beizufugen, um die jeweiligen Aussagen wirklich deut-
lich zu machen. Die Textinhalte der Karten sollten offen sein, damit sich die Karten
auf diverse Themen beziehen lassen. Also keine vorgegebenen Satze, die schon auf
etwas hindeuten, sondern Leitsatze die zum eigenen Denken anregen. Drei der ge—
testeten Personen bemangelten die zum Teil schwer lesbare Schrift sowie die Titel-
beschriftung. Sie vermissten ausserdem eine Struktur bzw. ein Inhaltsverzeichnis,

nach welchem sich die Karten schneller einordnen und einpragen liessen.
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INHALT

- Passt der Inhalt der Karten zur Thesis?
- Ist der Inhalt logisch und verstéandlich”
- Erreicht der Inhalt das gewollte Ziel der Forderung von selbstbestimmten Ent-

scheidungen®

Alle Testpersonen bestatigten, dass sie den Inhalt der Karten passend und sinnvoll
zur Thesis—Thematik empfinden. Auch hatten die Karten einen logischen sowie ver—
standlichen Aufbau. Nach Anpassungen der Leitsatze, empfanden die Testpersonen
diese als sehr hilfreich und unterstutzend. Alle bestatigten weiter, dass das Toolkit
ihnen geholfen hatte, eine Erkenntnis oder eine Losung fur inre jeweiligen Entschei-
dungen und Problemstellungen zu finden. Und damit ware auf jeden Fall auch die

Forderung der Selbstbestimmung garantiert.

GEBRAUCH

- Wann wird es verwendet bzw. ist eine tagliche Nutzung sinnvoll?

- Welche positiven bzw. negativen Erfahrungen konnte man daraus ziehen?

- Gibt es Verbesserungen?

Die getesteten Personen bezweifelten eine tagliche Nutzung des Toolkits. Es ware
ihnen zu zeitintensiv. Sie betonten jedoch, dass sich die Testdauer auf mehrere Tage
bzw. Wochen beziehen sollte, um eine wirklich stabile Aussage machen zu konnen.
Drei Personen behaupteten zudem, dass sie das Toolkit sinnvollerweise uber mehrere
Tage benutzt hatten, um fundiertere Entscheidungen zu treffen bzw. Losungen zu
finden. Im Grossen und Ganzen waren die Testpersonen jedoch positiv uberzeugt
vom Toolkit und dessen Karten. Dennoch gab es wenige Justierungen, die zum Teil in
die Fertigstellung der Karten einbezogen werden konnten. Andere Mangel wie zum
Beispiel die Legendengestaltung der diversen Karten waren jedoch zu Zeit intensiv

um umsetzten zu konnen.
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5. KONKLUSION & REFLEXION
5.1. BEOBACHTUNGEN & HYPOTHESE

Aufgrund der Hypothese, dass vermehrtes Vertrauen der Digitalitat geschenkt wird,
statt in die eigene Intuition und die Gesellschaft im Zeitalter der Digitalisierung des—
halb vor einem bevorstehenden Autonomieverlust steht, war das Ziel, herauszufin-
den, ob dies im naheren Umfeld der Autorin auch wirklich so wahrgenommen wird.
Die Selbststudie, sowie die Umfrage mit anschliessendem Workshop haben gezeigt,
dass die theoretischen Grundlagen und deren Erkenntnisse bestatigt wurden. Im
Einzelnen ging es darum, dass unser Entscheidungsverhalten sowie unsere Wahr-
nehmung vermehrt gestort werden durch Ablenkungen und Manipulation von Tech-

nologie wie zum Beispiel von Handys oder Computer

Weiter wurde bestatigt, dass die gestorte Wahrnehmung zum Verlust des Urteils—
vermogens fuhren kann und so im weiteren Sinne auch zum Verlust der eigenen
Selbstbestimmung. Dass das Vertrauen immer mehr in die Digitalitat gelegt wird,
statt in die eigene Intuition, hat sich aus den Beobachtungen zwar nicht deutlich er-
geben, aber es ist anzunehmen, dass dies eine zwangslaufige und unbewusste Kon-
sequenz ist. Denn die Auseinandersetzung mit Technologie sowie deren Systeme
setzt ein gewisses Mass an Vertrauen voraus, da man sie ja sonst nicht nutzen wur-
de. Je mehr man sich also mit Technologie beschaftigt, desto mehr Vertrauen bringt

man inr entgegen.

Demzufolge wurde die Hypothese teilweise bestatigt. Denn aus aktueller Sicht fehlen

grundliche Nutzerstudie sowie uber eine langere Zeitraum gefuhrte Beobachtungen.
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5.2. PROJEKT & KONTRIBUTION

Das Ziel des Projektes war, dem Vertrauensverlust entgegen zu wirken, in dem das
produzierte Toolkit fur die eigene intuitive Forderung genutzt wird, um so wieder
mehr Vertrauen in sich selbst zu gewinnen, um dadurch selbstbestimmtere Ent-
scheidungen treffen zu konnen. Aufgrund der durchgefuhrten Nutzerstudie hat sich
ergeben, dass das Spielouch-Toolkit an die eigenen Intuitionen und Emotionen ap-
pelliert und deshalb wirklich die eigene Selbstbestimmung fordert. Zudem hatten alle
innerhalb der Nutzerstudie getesteten Personen positive Erfahrungen gemacht, well
sie schliesslich eine Erkenntnis oder eine Losung fur inre Problemstellungen mit der

Anwendung des Toolkits gewinnen konnten.

5.21. PROZESS

Die anfangliche Idee fur die Interaktion zwischen Nutzer und Karten war eine Kom-
bination zu schaffen aus digitalen und analogen Elementen, um so einen verstarkten
Interaktionseffekt zu generieren. Leider war dies aus Zeitmangel nicht moglich und
die ldee wurde lediglich bei der Ablenkungskarte umgesetzt. Unter dem Zeitmangel
litten zudem die Nutzerstudien. Es ware gut gewesen, die Nutzer mehr in den Pro-
zess miteinzubeziehen, um auf diesem Weg die kleineren Mangel am Produkt fruh-
zeitig auszuschliessen.

Der Prozess war langwierig und benotigte viel handwerkliches Geschick, die Fertig—
keiten der Faltkunst zu erlernen, die man wiederholt ausprobieren und verandern

musste, um danach das gewunschte Resultat der aufgefalteten Karten zu erhalten.

522 ERKENNTNISSE

Da sich die Hypothese erst im Lauf des Projekts konkretisiert hat, wurde zu Beginn
viel Zeit verloren bei der Finalisierung des Produktes. Es ware von Vorteil gewesen,
wenn die Hypothese schon von Beginn an bekannt gewesen ware, allerdings waren
dann moglicherweise spannende Themen wie etwa die Beeinflussung des Entschei-

dungsverhaltens durch die Digitalisierung vielleicht gar nie berucksichtigt worden.

Es hat sich wahrend des Prozesses sowie den Beobachtungen gezeigt, wie hochak-
tuell das Thema rund um den Autonomieverlust in der Zukunft ist. Aus diesem Grund

gibt es derzeit nur wenige Studien zum Thema.
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Der Bedarf an Sensibilisierung im durchgefuhrten Workshop war sichtlich gross. Die
Menschen scheinen vor der zunehmenden Digitalisierung grossen Respekt zu haben

und fuhlen sich unsicher, wenn sie sich Vorstellungen zur Zukunft machen.

Hinzu kommt die Komplexitat des Themas, da es im Wesentlichen sehr viele Einfluss—

faktoren aufweist, die es enorm erschweren, das Themas auf einen Punkt herunter-

zubrechen.

Schliesslich zeigte sich, dass frihzeitige Nutzerstudien zur Uberprifung der Pro-

jektergebnisse sehr wichtig sind, um damit erkannte Lucken zu schliessen.

5.3. WEITERFUHRENDE SCHRITTE

Das erstellte Spielbuch ist zurzeit ein gelungener Prototyp. Die Anforderungen an ein

Endprodukt sind jedoch noch nicht ganz erfullt. Aus den Ergebnissen der Nutzerstu-

die wurden verschiedene Verbesserungsvorschlage zusammengetragen, die in einem

weiteren Schritt berucksichtigt werden konnen. Die Vorschlage im Einzelnen:

- Beider Themen Karte soll die Aufgabe sein, ein Thema und ein Ziel zu wahlen,
statt lediglich Thema oder Ziel.

- Die mechanische Funktionstuchtigkeit der Karten ist derzeit bei Einzelnen, weni-
gen mangelhaft und muss verbessert werden.

- Die Titelbeschriftung der Aussenhulle ist zu klein und die Schriftart sollte auffal-
liger sein, um zum Titel “Rebel with a cause” zu passen.

- Die Leserlichkeit der Aufgabenkarten muss verbessert werden.

- Das Magnetisieren der Karten ist zu prufen, damit eine dreidimensionale Kon-
struktion ermoglicht wurde.

- Schliesslich wird fur die Karten eine Art Legende vermisst, um einen besseren

Uberblick Uber das gesamte Toolkit zu gewinnen.

Vor diesem Hintergrund ist eine vertiefende Nutzerstudien notwendig, um ein ab—
schliessendes Bild zu den Lucken zu erhalten. Darauf aufbauend kann die Realisie—

rung geplant werden.

Der kUnftige Nutzen des Spielbuches konnten (auf Basis der Aussagen einzelner
Testpersonen sowie der Einschatzungen Nahestehender Fachpersonen) psychologi-
sche Experten zur Unterstutzung inrer Therapien sein. Es ist aber auch denkbar,

dass andere Branchen und Experten Interesse dafur entwickeln.
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Um den Kreis am Ende dieser Arbeit zu schliessen, sei angemerkt, dass die Autorin
den Titel "Rebel with a cause” bewusst als Grundlage nutzte, um gegen die Digitali-

sierungstendenzen ein Instrument zu entwickeln. Das vorgestellte Toolkit soll diese

Anforderungen erfullen.
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GLOSSAR

Dataismus

Dystopie

Heteronomie

Heuristik

Humanismus
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Dataismus ist ein Begriff, der verwendet wurde, um die
Denkweise oder Philosophie zu beschreiben, die durch die
aufkommende Bedeutung von Big Data entsteht Es wurde
erstmals 2013 von David Brooks in der New York Times
verwendet.

https.//en.wikipedia.org/wiki/Dataism

Eine Dystopie, auch Antiutopie, selten auch Kakotopie oder
Matopie genannt, ist ein Gegenbild zur positiven Utopie,

der Eutopie, und in der Literaturwissenschaft eine fiktionale,
in der Zukunft spielende Erzahlung mit negativem Ausgang.

https.//dewikipedia.org/wiki/Dystopie

Heteronomie ist im Gegensatz zur Autonomie die
Fremdgesetzlichkeit bzw. —bestimmtheit und bedeutet
die Abhangigkeit von fremden Einflussen bzw. vom Willen
anderer.

https.//dewikipedia.org/wiki/Heteronomie

Heuristik bezeichnet die Kunst, mit begrenztem Wissen bzw.
unvollstandigen Informationen und wenig Zeit dennoch zu
wahrscheinlichen Aussagen oder praktikablen Losungen zu
kommen.

https.//dewikipedia.org/wiki/Heuristik

Humanismus ist eine seit dem 18. Jahrhundert gebrauchliche
Bezeichnung fur verschiedene, teils gegensatzliche geistige
Stromungen in diversen historischen Ausformungen, unter
denen der Renaissance-Humanismus begriffsbildend
herausragt. Gemeinsam ist innen eine optimistische
Einschatzung der Fahigkeit der Menschheit, zu einer besseren
Existenzform zu finden.

https.//dewikipedia.org/wiki/Humanismus


https://en.wikipedia.org/wiki/Dataism
https://de.wikipedia.org/wiki/Utopie
https://de.wikipedia.org/wiki/Literaturwissenschaft
https://de.wikipedia.org/wiki/Dystopie
https://de.wikipedia.org/wiki/Autonomie
https://de.wikipedia.org/wiki/Heteronomie
https://de.wikipedia.org/wiki/Vollst%C3%A4ndige_Information
https://de.wikipedia.org/wiki/Heuristik
https://de.wikipedia.org/wiki/Renaissance-Humanismus
https://de.wikipedia.org/wiki/Humanismus

BEILAGEN

FRAGEBOGEN ZUR UMFRAGE
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FRAGEBOGEN ZUR UMFRAGE

URTEILSKRAFT & INFROMATIONSBESCHAFFUNG

Wurdest du behaupten die Fahigkeit zu besitzen dir Uber wichtige Dinge ein Ur-
teil bzw. eine Meinung bilden zu konnen? Warum?

Wuardest du behaupten mit dem bisherigen Verlauf deines Lebens bzw. deiner
Entscheidungen im Allgemeinen zufrieden zu sein”? Warum?

Wie und wo informierst du dich uber Dinge”

Hast du spezielle Quellen bzw. Personen an denen du dich orientierst”?

SELBSTBESTIMMUNG

6. Wie wichtig ist es fur dich frei zu denken bzw. handeln zu konnen? Warum?

Was konnte dir helfen wieder mehr kritisch nachzudenken?

8. Wie konnte man sich im Allgemeinen wieder mehr Bewusstsein uber Dinge ver—

10.

.

12.
13.

14.
15.
16.

17.

18.
18.

schaffen?

STORUNGEN BZW. VERLUST DER AUTONOMIE

Gibt es etwas fur das du diese Freiheit aufgeben wurdest? Was?

Hast du Personliche Daten digital an Grosskonzerne weitergegeben”?

Wirst du im Alltag oft von Dingen abgelenkt? Welche?

Was stresst dich im Alltag am meisten”?

Beeinflussen dich diese Dinge unteranderem auch im Fallen wichtiger Entschei-

dungen?

ENTSCHLEUNIGUNG & RESONANZ

Was macht dich glucklich bzw. wann fuhlst du dich oft glucklich?

In wie fern konnte dir Entschleunigung im Alltag helfen, bewusster zu leben?
Wunscht du dir manchmal mehr Zeit bzw. Freiraum fur dich zu haben”? Warum®?
Wie konntest du dir mehr Freiraum zum eigenen Denken schaffen®?

In diesem Freiraum, welche Aktivitaten wurde dir helfen dein denken anzuregen”?

Konnte diese Aktivitat etwas sein, dass dich glucklich stimmt? Warum??



