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DER BAUKREIS
Ein 6kologisches Unterhaltungsangebot

Kurzreferat

Unterhaltung bietet die Moglichkeit, Geschichten zu erzah-
len und Welten zu erschaffen, die zwar komplett fiktiv sind,
aber dennoch einen Bezug zur Realitdt und zu uns selbst
aufweisen. Jede Geschichte und jedes Spiel besitzt einen Sub-
text und 16st reale Assoziationen, Gefiithle und Erfahrungen
aus. Diese Erfahrungen konnen uns bereichern, sie konnen
uns die Welt aus neuen Perspektiven sehen lassen und zu
Erkenntnissen fiithren. So konnen durch Unterhaltung unter
anderem komplexe und relevante Themen vermittelt werden.
Genau das war das Ziel des Gestaltungsprojektes, das im
Fokus dieser wissenschaftlichen Arbeit liegt. Das Thema, das
dieses Projekt behandelt, ist Okologie.

In dieser Arbeit wird anhand eines Beispiels gezeigt, wie
ein komplexes Thema analysiert, aufgearbeitet und in Form
eines Unterhaltungsangebotes behandelt werden kann.
Dabei wird zundchst das Thema selbst und dessen Relevanz
beleuchtet. In weiterer Folge wird die Herangehensweise
erkldrt und argumentiert. Aufderdem wird der Prozess der
Umsetzung und die dabei getroffenen Gestaltungsentschei-
dungen beschrieben. Schliefllich wird das Ergebnis des Pro-
jektes vorgestellt und evaluiert.

DER BAUKREIS
An Ecological Entertainment Offer

Abstract

Entertainment provides an opportunity to tell stories and
create worlds that are completely fictional but at the same
time bear a relationship to reality and to ourselves. Every
story and every game has a subtext and therefore triggers
real associations, feelings and experiences. These experi-
ences have the potential to enrich us, they can let us view
the world from a different perspective and lead to new real-
izations. In this way, entertainment can be used to address
complex and relevant topics, among other things. That was
precisely the aim of the design project being discussed in
this paper. This project deals with the topic of ecology.

Using an example, this paper will show how a complex topic
can be analyzed, processed and implemented into an enter-
tainment offer. First, the topic itself and its relevance will
be examined. Subsequently, the approach will be explained
and substantiated. Furthermore, the realization process and
the design decisions made in the course of this process are
described. Finally, the result of the project will be presented
and evaluated.
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DER BAUKREIS

Einleitung

Sehr geehrte Lesende, mein Name ist Lucas Melcher und das hier vor-
liegende Schriftstiick ist meine Bachelorarbeit. Diese Arbeit bezieht sich
auf ein Gestaltungsprojekt, das ich in den letzten 3 Jahren im Rahmen des
Bachelorstudiums InterMedia erarbeitet habe. Bei besagtem Projekt wurde
ich von den Dozierenden des Studiengangs InterMedia sowie von den Mit-
arbeitenden des Fachbereichs fiir Gestaltung der FH Vorarlberg betreut,
begleitet und unterstiitzt. Das Thema fiir dieses Projekt wurde, wie es im
aktuellen Curriculum des Studiengangs iiblich ist, im ersten Semester mei-
nes Studiums von mir selbst gewdhlt und in den folgenden Jahren bearbei-
tet. Die schriftliche Arbeit, die IThnen hier vorliegt, stellt die Argumentation
meiner Vorgehensweise, die Dokumentation und die Evaluation meines
Projektes, aber auch eine Einfiihrung in mein Thema dar. Zugleich soll diese
Arbeit als Beispiel dienen, wie ein komplexes und relevantes Thema ana-
lysiert, dessen grundlegendes Problem herausdestilliert und dieses in Form
eines Gestaltungsprojektes aufgearbeitet werden kann.

Im ersten Kapitel gehe ich zunachst auf das Thema ein, das dem Projekt
zugrunde liegt. Daraufhin erldutere und argumentiere ich im zweiten Kapi-
tel meine Herangehensweise an dieses Thema und die konkreten Ziele
meines Projektes. Im dritten Kapitel gehe ich auf den Prozess meiner prak-
tischen Arbeit ein, von der Wahl des Themas bis hin zur Umsetzung eines
Prototyps. Das Ergebnis der praktischen Arbeit wird im vierten Kapitel vor-
gestellt und evaluiert. AbschliefSend folgt ein Restimee, in dem die Erkennt-
nisse aus diesem Projekt zusammengefasst werden.

Beim Verfassen dieser Arbeit achte ich auf inklusive und nicht-diskriminie-
rende Formulierungen. Ich versuche, Begriffe zu verwenden, die keinerlei
Geschlecht, Ethnie oder andere Zugehdrigkeit bevorzugen oder ausschlie-
8en. An Stellen etwa, an denen es nicht moglich ist, genderneutrale Begriffe
zu verwenden, wird mithilfe eines ,** angedeutet, dass Mitglieder aller
Geschlechter und Genderidentititen gemeint sind und sich angesprochen
fihlen diirfen.
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Ein 6kologisches Unterhaltungsangebot

Das Thema: Okologie

Das Thema, das ich zu Beginn meines Projektes gewdhlt habe und das dieser
Arbeit zugrunde liegt, ist Okologie. Dieses Thema habe ich in den vergange-
nen drei Jahren analysiert, bearbeitet und schlieflich in Form eines Gestal-
tungsprojektes aufgearbeitet.

Da es sich hierbei um ein sehr grofles Themenfeld und noch dazu um einen
missverstandlichen Begriff handelt, m6chte ich zunachst das Thema selbst
niher beleuchten. Daher gehe ich in diesem Kapitel darauf ein, was Okologie
eigentlich ist, vor allem auch, was sie nicht ist, und auf welche Teilaspekte
sich diese Arbeit konzentriert. Ich versuche zuerst, das Thema zu definieren
und abzugrenzen. Im nachsten Schritt méchte ich das Problem beschrei-
ben, das diesem Thema zugrunde liegt und zu dessen Losung dieses Pro-
jekt beitragen soll. Dieses Problem und dessen Relevanz wird anhand eines
Exkurses erldutert. Im Anschluss gebe ich einen ersten Ausblick auf meinen
Losungsansatz und formuliere meine Forschungsfrage.

11  Begriffserklarung

Der Begriff Okologie wird gerne synonym mit Begriffen wie Umweltschutz
und Nachhaltigkeit gebraucht. In dieser Arbeit geht es jedoch nicht um
Umweltschutz, und auch nicht um Nachhaltigkeit. Es geht um Okologie im
eigentlichen Sinne. Doch was ist Okologie eigentlich? In diesem Abschnitt
versuche ich, den Begriff zu definieren. Ich méchte aufierdem klarstellen,
wie Okologie mit Konzepten wie Umweltschutz und Nachhaltigkeit zusam-
menhdngt, und inwiefern diese voneinander trennbar sind.
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111  Definition

Der Begriff Okologie stammt aus dem Altgriechischen und setzt sich aus
den Begriffen ofkos (das Haus) und l6gos (die Lehre) zusammen.' Wértlich
iibersetzt ist Okologie also ,die Lehre vom Haus‘, was viele Quellen etwas
freier als ,Lehre vom Haushalt der Natur“’ interpretieren.

Um die genauere Bedeutung des Begriffes aufzukldren, habe ich Definitio-
nen aus verschiedenen, sowohl deutsch- als auch englischsprachigen Lexika,
Worterbiichern und Online-Enzyklopadien zusammengetragen. Der Begriff
wird auf sehr unterschiedliche Weise definiert. Manche Quellen liefern
sogar mehrere verschiedene Bedeutungen. Die Definitionen unterscheiden
sich einerseits in den Formulierungen, aber auch in ihrem Informationsge-
halt. Aus all diesen Quellen habe ich versucht, den kleinsten gemeinsamen
Nenner herauszufinden, und bin auf folgende Kernaussage gekommen:

Okologie bezeichnet die Wechselbeziehungen zwischen den Lebewesen
und ihrer Umwelt.

Dies ist eine von mir zusammengefasste, stark vereinfachte Definition, die
nun noch weiter prazisiert werden muss.

Viele Definitionen beinhalten bereits, dass es sich bei der Okologie um die
Wissenschaft handelt, die sich mit besagten Wechselbeziehungen befasst.’*
Einige gehen noch genauer darauf ein, indem sie Okologie als Teilgebiet

der Biologie definieren.’ Es ist jedoch nicht in allen Definitionen von einer
Wissenschaft die Rede. Laut Duden kann Okologie auch die ,Gesamtheit der
Wechselbeziehungen® bedeuten. Anstelle des Begriffes Wechselbeziehun-
gen gebrauchen manche Definitionen auch die Termini Wechselwirkungen
oder einfach nur Beziehungen. Aufderdem ist bei einigen Quellen anstatt von
Lebewesen die Rede von Organismen. Die Bedeutung ist hierbei jedoch bei-
nahe identisch.

Vgl. ,Okologie" 0].-a.
,Okologie" 0.J.-b.
Vgl. ,Ecology” 0.-a.
Vgl. ,Okologie" 0.).-b.
Vgl. ,Ecology" 2020.
,Okologie" 0.J.-b.

o U~ W N —

Okologie

Interessant wird es bei dem Begriff Umwelt. An dieser Stelle unterscheiden
sich die Definitionen in ihrer Prazision, aber teilweise auch in ihrem Inhalt.
Einige Definitionen unterteilen den Begriff Umwelt namlich weiter in die
unbelebte und belebte Umwelt.” Andere Quellen wiederum klammern die
belebten Faktoren aus dem Begriff Umwelt aus und nennen sie als getrennte
Einheit.® Das bedeutet, dass laut diesen Definitionen die Lebewesen selbst
nicht als Teil der Umwelt gesehen werden, aber trotzdem in den Begriff Oko-
logie hineinfallen. Andere Quellen, wie etwa Duden’, Merriam Webster '’
und die Encyclopadia Britannica', gehen auf den Begriff Umwelt gar nicht
naher ein. In diesen Fallen kann es nur so verstanden werden, dass die Lebe-
wesen im Begriff Umwelt inbegriffen sind.

Sowohl Brockhaus' als auch Duden” benutzen auflerdem den Begriff Haus-
halt und greifen somit auf die Herkunft des Begriffes Okologie (oikos)
zuriick. Der Duden beinhaltet aufferdem, dass es sich um den ,ungestorten
Haushalt der Natur“'* handelt. Hiermit wird betont, dass es sich um etwas
Nattirliches handelt. Auch die Definition des Gabler Wirtschaftslexikon
beinhaltet den Begriff natiirlich: Hier ist nimlich die Rede von ,natiirlicher

«15

Umwelt“”. Was jedoch mit dem Begriff natiirlich gemeint ist, ist eine ganz

andere Frage und wiirde hier jeglichen Rahmen sprengen.

Wir fassen zusammen: Okologie ist die Gesamtheit der Wechselbeziehungen
von Lebewesen zueinander und zu ihrer unbelebten Umwelt, beziehungs-
weise die Wissenschaft, die sich damit befasst. In anderen Worten: Es geht
um viele Einzelteile, die alle miteinander in Verbindung stehen, sich aufein-
ander auswirken und zusammen ein Ganzes, ein System ergeben. Es geht um
ein komplexes Netz aus Ursachen und Konsequenzen.

7 Vgl ,Okologie" 0 -a.
Vgl. ,Ecology” o.-a.

9 Vgl ,Okologie" 0].-b.

10 Vgl. ,Ecology" o.).-b.

11 Vgl. Pimm; Smith 2019.

12 Vgl ,Okologie" 0).-a.

13 Vgl ,Okologie" 0.-b.

14 Ebd.

15 Gunther 20718.

11
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Abschliefend mochte ich noch eine weitere Definition des Begriffes erwah-
nen, und zwar die des Zoologen und Philosophen Ernst Haeckel, der als
Begriinder des Begriffes Okologie gilt:

.Unter Oecologie verstehen wir die gesammte Wissenschaft von den
Beziehungen des Organismus zur umgebenden Aussenwelt, wohin wir
im weiteren Sinne alle ,Existenz-Bedingungen' rechnen kénnen."®

11.2  Abgrenzung: Okologie, Nachhaltigkeit und

Umweltschutz

Bei all diesen Definitionen fallt auf, dass sie in keiner Weise wertend sind.
Die Okologie als Wissenschaft versucht nicht, die Natur zu schiitzen, son-
dern sie zu untersuchen und zu verstehen. Auch mit Nachhaltigkeit hat
Okologie nur indirekt zu tun. Das Prinzip der Nachhaltigkeit stammt
urspriinglich aus der Forstwirtschaft und besagt, dass der Mensch nur

so viele Ressourcen verbrauchen darf, wie sich auch wieder regenerieren
kénnen.” Dieses Prinzip hat inzwischen Eingang in viele Bereiche unserer
Gesellschaft gefunden. Es beschrankt sich auch nicht mehr allein auf natiir-
liche Ressourcen. Der heutige Nachhaltigkeitsbegriff stiitzt sich auf ein
Drei-Saulen-Modell, bestehend aus der 6kologischen, der 6konomischen und
der sozialen Nachhaltigkeit.” Laut diesem Modell kann eine ganzheitliche
Nachhaltigkeit nur dann erreicht werden, wenn alle drei Bereiche in Ein-
klang sind. Nachhaltigkeit kann also nicht ohne Okologie existieren. Das
bedeutet jedoch nicht, dass Okologie auch im Umkehrschluss nicht ohne
Nachhaltigkeit existieren kann.

Hiermit soll nicht behauptet werden, dass Okologie nicht mit Nachhaltigkeit
oder Umweltschutz in Verbindung steht. Vor allem die aktuelle Popularitat
und Relevanz der Okologie hingt stark mit diesen Konzepten zusammen.
Das 1962 erschienene Buch ,Der Stumme Friihling’, das von der US-ame-
rikanischen Biologin Rachel Carson geschrieben wurde, gilt als einer der
wichtigsten Faktoren fiir die Popularisierung sowohl des Okologiebegrif-

fes als auch der Umweltbewegung.” Anhand des zu dieser Zeit grof¥flichig

16 Haeckel 1866, S. 286.

17 Vgl. ,Nachhaltigkeit" o..
18  Vgl. Henkel 2015.

19 Vgl. SWR 19889.

Okologie

eingesetzten Pestizids DDT erlautert die Autorin, wie sich das menschliche
Verhalten auf die Umwelt, auf verschiedene Okosysteme und im Endeffekt
wieder auf den Menschen selbst auswirken kann. Das Buch richtet sich an
ein breites Publikum und ist auf eine Weise geschrieben, ,dass ein Laie alles
versteht“’’, Ihre Schilderungen sind jedoch keineswegs neutral. Sie schreibt
vor allem iiber die Gefahren des achtlosen Umgangs und der ,Herrschaft
iiber die Natur“’'
Das Buch 16ste vor allem in den USA heftige Diskussionen aus, sowohl in der

Bevolkerung als auch in der Politik, und trug dazu bei, dass der Stoff DDT

und fordert einen gewissenhafteren Einsatz von Pestiziden.

schlieRlich in vielen westlichen Lindern verboten wurde.”” Somit wurde die
erste grofde Umweltbewegung ins Leben gerufen und zugleich der Begriff
Okologie popularisiert. Vielleicht finden sich hier auch die Urspriinge der
hdufigen Verwechslung dieser Begriffe.

Okologie ist in erster Linie eine theoretische Wissenschaft, doch ihre
Erkenntnisse finden sich in vielen angewandten Bereichen wieder. Diese
Bereiche beschranken sich keineswegs auf Nachhaltigkeit und Umwelt-
schutz, doch sie gehoren zu den aktuellsten und relevantesten. Es ware auch
gelogen, zu behaupten, dass meine Wahl dieses Themas nicht durch einen
Gedanken der Nachhaltigkeit und des Umweltschutzes motiviert ist. Viele
aktuelle Probleme der Nachhaltigkeit hingen mit Okologie zusammen,

und auch umgekehrt. Ich werde in dieser Arbeit auch mehrmals auf diese
Themen zuriickkommen. Doch um auf konstruktive Lésungen zu kommen,
diirfen wir sie nicht miteinander verwechseln. Ich selbst verwendete diese
Begriffe noch bis vor wenigen Jahren synonym und musste erst deren genaue
Bedeutung lernen. Erst durch ausfiihrliche Recherchen und Beobachtun-
gen wurde mir bewusst, wie viele Bereiche der Wissenschaft, aber auch der
Gesellschaft und des alltiglichen Lebens von Okologie betroffen sind.

20 Kerner 2007.
21  Ebd.
22 Vgl. SWR1988.

13
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1.2 Problem und Relevanz:

14

Exkurs in den Umweltschutz

Was aber ist das Problem, das mein Projekt zu 16sen versucht? Wo liegt die
Relevanz des Themas Okologie? Warum verlangt ein Teilgebiet der Biologie
danach, in einem Gestaltungsprojekt bearbeitet zu werden? Um diese Frage
zu beantworten, mochte ich an dieser Stelle die Themen Umweltschutz und
Klimawandel ansprechen. Dies mag nach einem Widerspruch klingen, da
ich mich im letzten Kapitel vehement vom Thema Umweltschutz distanziert
habe. Ich ziehe diese Themen jedoch nur als Beispiel heran, um ein Problem
zu verdeutlichen. Dieses Problem trifft auch auf etliche anderen Themen zu,
doch hier ist es am deutlichsten.

Der Klimawandel existiert, seine Auswirkungen auf den Menschen und auf
den Planeten sind sowohl messbar als auch spiirbar, und sie werden noch
deutlich verheerender, wenn er nicht eingebremst wird.”’ ** Auerdem bele-
gen zahlreiche Forschungsergebnisse, dass der Klimawandel zu einem gro-
f3en Teil vom Menschen verursacht wird, vor allem durch die hohen Emissio-
nen von Treibhausgasen wie CO,.” ** ”/ Sieht man sich die Ursachen fiir diese
Emissionen genauer an, stellt man fest, dass ein wesentlicher Anteil aus
Bereichen kommt, die direkt oder indirekt von unserem Lebensstil abhdngig
sind. Genauer gesagt machen die Bereiche Erndhrung, privater Verkehr, Fahr-
zeugbesitz, Fliegen, Urlaub, Sport und Freizeit, Haustiere, Bauen und Wohnen
und Sonstiger Konsum insgesamt 84% unserer Emissionen aus, wie der Autor
Christof Drexel in seinem 2018 veroffentlichten Buch ,Zwei Grad. Eine Tonne.*
erlautert.”” *° Alleine der Bereich Ernidhrung ist verantwortlich fiir 15% all
unserer Emissionen. Auch ein 2019 veroffentlichter Sonderbericht des Welt-
klimarates IPCC betont, dass die Nahrungsmittelproduktion, vor allem die
Fleischproduktion, ein wesentlicher Faktor fiir die Erderwdrmung ist.*

23 Vgl Berger 2013.

24 Vgl. Lindner; Schuster 2019.

25 Vgl Shukla u.a. 2019, Kap. A1-A 4.

26 Vgl Huber; Knutti 2012, passim.

27 Vgl. Benestad; Schmidt 2008, S. 17.

28 Vgl. Drexel 2018, S. 14-55.

29 Siehe Abb. 1

30 Vgl Shukla u.a. 2019, Kap. A13,A14,A35 A36, B6.1 B6.2.

Erndhrung

Urlaub

Sonstiger Konsum

Okologie

Privater Verkehr

Sport und Freizeit

Bauen und Wohnen

>

Fliegen

Haustiere

Abbildung 1
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Verschiedene Studien aus den letzten Jahren haben auflerdem ergeben,
dass ein Grofdteil der westlichen Bevolkerung sich den Gefahren des Klima-
wandels durchaus bewusst ist und den Umweltschutz fir wichtig hélt. Das
deutsche Umweltbundesamt etwa fiihrt alle zwei Jahre eine Reprdsentativ-
erhebung durch, in der 2.000 deutsche Biirger*innen zu ihrem Umweltbe-
wusstsein befragt werden. Die Erhebung von 2018 ergab, dass die Befragten
den Umweltschutz an die dritte Stelle der wichtigsten gesellschaftlichen
Herausforderungen einschitzten.” Auferdem stimmten 96% der Aussage
,Jede und jeder Einzelne tragt Verantwortung dafiir, dass wir nachfolgen-
den Generationen eine lebenswerte Umwelt hinterlassen“ zu.” * Auch die
US-amerikanischen Biirger*innen messen dem Umweltschutz eine hohe
Relevanz bei. Laut einer Studie der Gallup Organization von 2019 gaben 65%
der Befragten an, dass ihnen der Umweltschutz wichtiger sei als das Wirt-
schaftswachstum. Auf die Frage, wie kritisch sie die Bedrohung des Kli-
mawandels fiir die Interessen der USA einschaitzten, antworteten 79% mit
important oder critical. 83% der Befragten gaben aufierdem an, dass beim
Kauf eines Produktes die Umweltbilanz der Firma ein wichtiger Faktor sein
sollte.”® Die westliche Bevolkerung weist also ein gewisses Umweltbewusst-
sein auf und ist auch der Meinung, dass jeder und jede Einzelne dazu beitra-
gen kann und soll.

Ein weiterer Fakt ist, dass es bereits zahlreiche Alternativen gibt, auf die
Privatpersonen im Alltag zuriickgreifen konnen. Vor allem in den Berei-
chen Erndhrung und Verkehr, die zusammen etwa ein Drittel der Emissionen
ausmachen™, kann jede*r dazu beitragen, die CO,-Belastung zu reduzieren.
Zum Beispiel erlebt das Angebot an veganen Lebensmitteln zurzeit einen
massiven Aufschwung.” *’ Neben klassischen Milch- und Fleischersatzpro-
dukten sind inzwischen auch moderne Trends wie vegane Burger kommer-
ziell verfiigbar™ *°. Auch in der Gastronomie gibt es immer mehr Méglich-
keiten, auf Tierprodukte zu verzichten: Neben kleinen Betrieben, die auf
vegane Produkte spezialisiert sind, bieten inzwischen auch Ketten wie Bur-

31 Vgl Ortl 2019, S. 17,

32 Vgl ebd,S. 681

33 Siehe Abb. 2

34 Vgl Gallup, Inc. o).

35 Vgl Drexel 2018, S. 16, 24, 30.
36 Vgl The Guardian 2020.

37 Vgl Grand View Research o).
38 Vgl Tziva u.a. 2020, Kap. 4.3.
39 Vgl Saiidi 2019.

Okologie

Frage: Im Folgenden sehen Sie verschiedene Aussagen. Bitte geben Sie an, inwieweit Sie der jeweiligen Aussage
zustimmen.

Umweltaffekt

Menschengemachte Umweltprobleme wie die Abholzung der
Wilder oder das Plastik in den Weltmeeren emporen mich.

Der Klimawandel bedroht auch unsere Lebensgrundlagen
hier in Deutschland.

Es beunruhigt mich, wenn ich daran denke, in welchen Umweltver-
hiltnissen zukiinftige Generationen wahrscheinlich leben miissen.

Es macht mich wiitend, wenn ich sehe, dass Deutschland seine
Klimaschutzziele verfehlt.

Ich freue mich iiber Initiativen, die nachhaltige Lebensweisen ein-
fach ausprobieren, zum Beispiel Okodorfer, Slow-Food-Bewegung.

Ich drgere mich, wenn mir andere vorschreiben wollen,
dass ich umweltbewusst leben soll.*

Die Umweltproblematik wird von vielen Umweltschiitzerinnen
und Umweltschiitzernn stark iibertrieben.*

Umweltkognition

Jede und jeder Einzelne tragt Verantwortung dafiir, dass wir nach-
folgenden Generationen eine lebenswerte Umwelt hinterlassen.

Wir sollten nicht mehr Rohstoffe verbrauchen, als nachwachsen
kénnen.

Mehr Umweltschutz bedeutet auch mehr Lebensqualitit
und Gesundheit fiir alle.

Wir miissen Wege finden, wie wir unabhangig vom
Wirtschaftswachstum gut leben kénnen.

Es gibt natiirliche Grenzen des Wachstums, die unsere
industrialisierte Welt langst erreicht hat.

Zugunsten der Umwelt sollten wir alle bereit sein,
unseren derzeitigen Lebensstandard einzuschranken.

Fiir ein gutes Leben sind andere Dinge wichtig als Umwelt
und Natur.*

Wir brauchen in Zukunft mehr Wirtschaftswachstum,
auch wenn das die Umwelt belastet.*

0 20 40 60 80 100
M stimmevollundganzzu [ stimme eherzu [ stimme eher nicht zu [ stimme iiberhaupt nicht zu I weik nicht
* Die Antworten zu diesen Aussagen werden fiir die Berechnung der Kenngréf3en des Umweltbewusstseins umgepolt.

Reprdsentativerhebung bei 2.017 Befragten, 2. Befragungswelle, Stichprobe ab 14 Jahren
(Angaben in Prozent, Abweichungen von 100 Prozent rundungsbedingt)

Abbildung 2
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ger King pflanzliche Alternativen an*’. Auch bei der Wahl von Verkehrsmit-
teln gibt es bereits mehrere Alternativen. Neben Bus und Bahn bieten mehr
und mehr Stidte ein 6ffentliches Fahrradverleihsystem an®, zugleich werden
laufend Stidte fahrradfreundlicher gestaltet”’. Auch Fahrgemeinschaften
und Car-Pooling erleben einen Aufschwung.” Und selbst zu Verbrennungs-
motoren gibt es inzwischen Alternativen, wie etwa durch Wasserstoff oder
Elektrizitdt angetriebene Autos.

Und dennoch nehmen die Probleme weiter zu. Dennoch wird jahrlich ein
neuer CO,-Rekord gebrochen - 2019 wurde sogar der vierth6chste Anstieg
seit Beginn der Aufzeichnungen gemessen’’. Dennoch werden jedes Jahr
iber 300 Millionen Tonnen Fleisch produziert, und die Zahl nimmt jahrlich
zu.” Dennoch schreiben Firmen wie Tyson Foods, der grofite Fleischprodu-
zent der USA, jedes Jahr neue Umsatzrekorde**. Dennoch gehen die jihr-
lichen Autoverkiufe kaum zuriick”, und iiber 9o% der weltweit verkauften
Autos laufen nach wie vor mit Verbrennungsmotoren*’. Dennoch fahren 75%
der Befragten in Deutschland mindestens einmal pro Woche mit dem Auto,
40% sogar tiglich® - dieselben Menschen, die zustimmten, dass jeder und
jede Einzelne die Verantwortung tragt.

Warum also handeln so viele Menschen nicht, obwohl ihnen der Umwelt-
schutz laut eigenen Aussagen wichtig ist? Warum entscheiden sich Men-
schen, die sich der Gefahren des Klimawandels offensichtlich bewusst sind,
in ihrem Alltag aktiv gegen umweltschonende Alternativen?

Meine Annahme ist, dass ein wesentlicher Grund darin besteht, dass die
Menschen unsicher sind. Sie sind unsicher tiber die Konsequenzen ihrer
Handlungen. Unsicher, ob ihre personlichen Mafdnahmen den Klimawandel
noch aufhalten konnen. Unsicher, ob ihre Entscheidungen tiberhaupt etwas
bewirken kénnen. In Anbetracht der riesigen Weltbevolkerung, vor allem

40 Vgl. Lucas 2019.

41 Vgl. Richter 2018.

42 Vgl Wired 2019.

43 Vgl. Bresciani u.a. 2018, S. 1.

44 Vgl National Oceanic and Atmospheric Administration 2019.
45 Vgl. Ritchie; Roser 2017.

46 Vgl. Macrotrends o).

47 Vgl. International Energy Agency 2020.

48 Vgl. Munoz 2019.

43 Vgl. Ortl 2019, S. 57.
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aber der Grofdkonzerne und der Wirtschaft, erscheint eine einzelne Tat
bedeutungslos. Und selbst wenn sie etwas bewirkt, woher kann man wissen,
dass es nicht das Falsche ist? In einem so komplexen, uniiberschaubaren Sys-
tem aus Zusammenhdngen, konnte eine Entscheidung nicht auch das genaue
Gegenteil der gewiinschten Konsequenz mit sich bringen? Und macht eine
Handlung tiberhaupt Sinn, wenn sie nicht von allen Menschen und in allen
Bereichen konsequent durchgezogen wird? Aus Angst, nicht das Falsche zu
tun, machen viele Menschen lieber gar nichts. Es scheint sinnvoller, die Ver-
antwortung an das System abzugeben; an machtigere, einflussreichere Men-
schen; an die Politik und an die Forschung, die fiir Losungen sorgen sollte.

Diese Annahme kann ich zwar nicht beweisen, doch sie lasst sich anhand
von Beispielen unterlegen und plausibilisieren. Zu diesem Zweck habe ich
im Internet verschiedene Beobachtungen angestellt. Ich habe Meinungen,
Argumente und Bedenken gesammelt, aufgrund derer sich Personen im
Alltag entweder selbst nicht umweltschonend verhalten oder individuelle
umweltschonende Handlungen nicht fir sinnvoll halten. Der Fokus lag auf
dem Thema Erndahrung, es wurden aber auch Meinungen aus anderen Berei-
chen herangezogen, zum Beispiel Verkehr. Anhand dieser sehr lebensnahen
Bereiche konnte ich eine grofle Zahl an Aussagen sammeln und auswerten.

Als Quelle dienten Diskussionen, Artikel, Interviews und Blogs. Dabei ging
es nicht darum, besonders gut recherchierte oder belegte Argumente zu fin-
den, sondern darum, ein Bild von dem Diskurs und den online vertretenen
Meinungen zu erhalten. Besonders hilfreich war die Diskussion zu dem Arti-
kel ,Warum sind Sie (kein) Vegetarier?‘so, der im Janner 2020 von Der Standard
veroffentlicht wurde. Hier wurden die Leser*innen dazu aufgefordert, ihre
Meinungen zu den Themen Fleischkonsum, Vegetarismus und Veganismus
zu dufSern. Die 2.515 Kommentare, die der Artikel hervorrief, stellen eine
primire Quelle meiner Beobachtungen dar’'. Bei den iibrigen Artikeln und
Blogs beziehe ich mich hingegen auf die Inhalte der Autorinnen und Auto-
ren selbst. Diese spiegeln zwar nur beschrankt die Meinungen der Konsu-
mierenden wieder, aber sagen dennoch viel iiber den Diskurs aus, der zu den
jeweiligen Themen gefiihrt wird.

50 Vgl. Gluschitsch 2020.
51 Siehe Abbildungen 2-14, 16-24
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All diese Beitrage wurden von mir gesammelt und nach Gemeinsamkeiten
untersucht. Aus den enthaltenen Meinungen und Argumenten konnte ich
finf Gruppen generieren.

Die erste Gruppe lasst sich als (1.) konservative Griinde zusammenfas-

sen. Dazu gehoren Aussagen, die implizieren, dass die Personen nicht auf
ihre gewohnten Vorteile verzichten wollen. Vor allem werden hier konkrete
Nachteile von umweltschonenden Handlungen genannt. Nachteile, die
jedoch nicht den Umweltschutz, sondern das personliche Leben und den
Alltag betreffen. Zum Beispiel antworten einige Personen auf die Frage,
warum sie nicht auf Fleisch oder Tierprodukte verzichten, damit, dass

diese zu gut schmecken, um darauf zu verzichten*’. Aber auch die gesund-
heitlichen Nachteile einer vegetarischen oder veganen Erndhrung werden
als Begriindung genannt.”’ Ein Beispiel aus dem Bereich Verkehr, das in
diese Gruppe fallt, betrifft den Kauf von Elektroautos. Hier werden etwa

die hohen Anschaffungskosten und die geringe Reichweite als Gegenargu-
mente genannt.”’ Unter konservative Griinde fallen aber auch Argumente, die
besagen, dass sich das individuelle Verhalten gar nicht andern sollte. Dazu
gehort die Ansicht, dass eine omnivore Ernahrung natiirlich ist und es daher
keinen Sinn macht, auf tierische Produkte zu verzichten. Begriindet wird
diese Natiirlichkeit einerseits durch die menschliche Evolution und Anato-
mie”’, andererseits aber auch durch die Lebensraume:

,Wenn die Natur, wenn das Land und das Klima an unserem Wohnort
fir Kiihe geeignet sind, dann kénnen wir deren Milch und Fleisch auch
essen — vorausgesetzt, wir halten und behandeln die Tiere ordentlich."*®

Bei all diesen konservativen Griinden handelt es sich eigentlich weniger um
eigenstindige Argumente gegen umweltschonendes Handeln als um Anzei-
chen dafir, dass diese Personen nicht bereit sind, die Nachteile einer Hand-
lung zum Zweck der umwelttechnischen Vorteile in Kauf zu nehmen. Dies
kann entweder bedeuten, dass diesen Personen der Umweltschutz einfach
nicht wichtig genug ist, oder aber, dass sie die jeweilige Mafdnahme nicht fiir
sinnvoll genug halten. Dafiir gibt es meist einen Grund, der wiederum einem
der folgenden Argumente zuzuordnen ist.

52 Siehe Abb. 3,4
53 Vgl. Gonder 2013.
54 Vgl Hubik 2017.
55 Vgl. Ropohl 2012.
56 Gonder 2013.
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gloriaviennae Wenn schon Ruhm, dann ehrenhaft 40 & 10. Janner 2020, 14:45:10 0 [ | 5

Weil ich schlicht und ergreifend gern Fleisch- und Wurstprodukte esse.

Und nachdem sich die Menschheit damit seit Jahrtausenden ernahrt, sehe ich auch
nichts Verwerfliches darin. Dass man die Tiere, die zum Verzehr geziichtet werden,
ordentlich zu behalten haben, wére fiir mich selbstverstandlich.

antworten .<: Q — =
Abbildung 3
FremdInWien 13 & 10. Janner 2020, 19:29:58 13 o 15

Warum bin ich kein Vegetarier?

Weil

1. meine Augen sich vorne am Kopf befinden (im Gegensatz zu Pflanzenfressern, die die
Augen seitlich am Kopf haben)

2. mein Unterkiefer sich auf und ab beim Kauen bewegt (im Gegensatz zu einer
Seitwartsbewegung bei Pflanzenfresser)

3. ich einen einhchligen Magen habe (im Gegensatz zu den mehrhéhligen Mégen der
Pflanzenfresser)

4. ich mein Essen am liebsten warm, oder besser gesagt, zur Temperatur eines frisch
getoteten Tieres, ca. 35 Grad Celsius, zu mir nehme (im Gegensatz zu Pflanzenfresser, die
kaltes Futter fressen)

5. ich einen relativen kurzen Verdauungstrakt habe (im Gegensatz zum langen
Verdauungstrakt der Pflanzenfresser)

6. ich zu den intelligenten, denk- und strategiefahigen Lebewesen gehore

antworten < e | — | +

Abbildung 4

21



22

Das Thema

Die zweite Gruppe beinhaltet (2.) Hinweise auf andere Probleme. Dazu
gehoren Argumente, die eine individuelle umweltschonende Handlung ent-
kraften wollen, indem sie auf andere, gleich grof3e Probleme fiir die Umwelt
hinweisen. Hier muss jedoch weiter unterschieden werden. Einige dieser
Beitrdge ziehen namlich Probleme heran, die mit der zur Debatte stehenden
Handlung nicht direkt zu tun haben. Dazu gehort etwa das Argument, dass
eine Erndhrungsumstellung die Umweltprobleme nicht 16sen wird, da das
eigentliche Problem im Verkehrssektor’’ oder auch bei der Uberbevolke-
rung”® >’ liegt. ,So ist nicht die Lust am Fleischverzehr, sondern jene andere
Fleischeslust das 6kologische Problem“*’, schreibt der Autor des Essays
,Frohlich vom Fleisch zu essen .... Andere Aussagen hingegen haben die
Absicht, direkte Widerspriiche aufzuzeigen. Auch hier wird eine umwelt-
schonende Handlung entkraftet, indem auf ein Problem hingewiesen wird.
Doch in diesem Fall gibt es zwischen Handlung und Problem einen Zusam-
menhang. Es wird argumentiert, dass gewisse, scheinbar umweltschonende
Handlungen entweder gar nicht so umweltschonend sind, oder dass sie mit
anderen Mafnahmen in Widerspruch stehen. Es handelt sich also um inkon-
sequente Handlungen, um Selbstwiderspriiche und um Doppelmoral. Solche
Handlungen machen aus umwelttechnischer Sicht keinen Sinn. Auf solche
Weise wird zum Beispiel eine vegetarische oder vegane Erndhrung als wider-
spriichlich entlarvt. Viele Beispiele hierfiir finden sich in der Standard-Dis-
kussion ,Warum sind Sie (kein) Vegetarier?‘m. Der Autor des Essays ,Frohlich
vom Fleisch zu essen ... widmet einen ganzen Abschnitt solchen Widersprii-
chen. Hier geht es zwar nicht primar um den Umweltschutz, doch die Argu-
mentation und vor allem die folgende Aussage ist dennoch sehr passend:

,Freilich lauft dann die Ehrfurcht vor dem nichtmenschlichen Leben,
konsequent praktiziert, darauf hinaus, die Ehrfurcht vor dem eigenen
Leben hintanzustellen. Tatsachlich trifft man hin und wieder radikale
Gkologisten, denen die Erde wertvoller erschiene, wenn es das ,pliin-
dernde und mordende Raubtier Mensch’ nicht mehr gdbe; aber - erneu-
ter Selbstwiderspruch! — man trifft sie noch.”*

57 Siehe Abb. 5

58 Siehe Abb. 6,7

59 ,Und wir mussen weniger werden, weil es langst zu viele Menschen
auf der Erde gibt", Gonder 2013.

60 Ropohl 2012.

61 Siehe Abb. 5, 8-14

62 Ebd.
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In diese Gruppe fallen auch viele Argumente, die gegen den Kauf von Elek-
troautos vorgebracht werden. Zum Beispiel wird argumentiert, dass ein
Elektroauto nur so umweltfreundlich ist wie seine Stromquelle®. Elektroau-
tos, die durch Strom aus Kohlekraftwerken angetrieben werden, seien daher
kaum besser als Verbrennungsmotoren®* und machen ,6kologisch keinen
“*_ Auch mit der Herstellung und Entsorgung der Batterien wird argu-
mentiert. Vor allem der Abbau der benétigten Rohstoffe sei hochst umwelt-
schadlich, nicht zuletzt deshalb, weil dabei grofdteils Verbrennungsmotoren
zum Einsatz kommen."

Sinn

Feebr runger 1& 12. Janner 2020, 17:40:49

1.

Das ist moglicherweise ein valider Punkt, aber warum wahlen sie die Fleischesser
als Ziel ihrer umweltbezogenen Entriistung? Warum verbieten wir nicht lieber PKWs,
Kreuzschiffe oder Flugzeuge?

Schon ihr Lebensort (ich nehme jetzt mal an sie leben in O) gibt lhnen einen
Infrastruktur-bedingten Footprint tiber 1, und hochstwahrscheinlich, wenn Sie nicht
ein ganz aufRerordentlicher Mensch sind, kommt durch ihren Lebensstil noch was
dazu — auch wenn Sie kein Fleisch konsumieren.

Nahrungsaufnahme ist lebenswichtig, und Viehzucht eine jahrtausendealte praxis.
Reduktion des Fleischkonsums wirkt sich positiv auf die CO2 Bilanz aus, aber auch
im der Pflanzlichen Landwirtschaft gibt es Probleme, zB Palmdl, Avocados oder
Soja.

antworten .<: ' — +

Abbildung 5

63 Vgl Hubik 2017.

64 Vgl. Common; English 2019.

65 ,In countries like China, where electricity is mainly produced with
inefficient coal-fired power plants, electric cars make no ecological
sense.”, Hubik 2017.

66 Vgl. Common; English 2019.
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'+ gloriaviennae Wenn schon Ruhm, dann ehrenhaft 40 & 10. Janner 2020, 16:17:27 » mr.z 13 & 10. Janner 2020, 14:56:44 0 - 3
Dem Planeten wiirde es wesentlich besser gehen, wiirde man endlich einmal gegen "Diesen kiinstlich hergestellten Fleischersatz wiirde ich deshalb nie und nimmer
die Bevolkerungsexplosion etwas unternehmen. DAS ist namlich sein vorrangigstes freiwillig essen.’
Problem.

Zur Ehrenrettung des Fleischersatzes muss ich die Jackfruckt ins Spiel bringen. Mein
Schwager experimentiert tatsachlich viel mit veganem Essen (obwohl er eigentlich gar
kein Veganer oder Vegetarier ist) - und ich bin jedesmal erstaunt, wie authentisch die
Jackfrucht schmeckt. Das ist wirklich ein geschmacklich hervorragender Fleischersatz.

Aber es ist ja verpont, soetwas zu sagen. Weil es sich namlich hauptsachlich gegen
die Volker richtet, gegen die man allgemein nix sagen darf, damit man nicht als pohser
Rassist dasteht...

Allerdings: Die Pflanze wachst nur in den Tropen, umwelttechnisch also eher

antworten — +
R bedenklich.
i antworten —
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Abbildung S
brrr Giovanni58 150 & 10. Janner 2020, 14:23:20 0 1 1
Nein, bin ich nicht. Es wird kaum wer bestreiten dass natiirlich auch "der Mensch"
Einfluss auf das Klima hat - wie auch, wie groB dieser Einfluss ist ist eine zweite '+ geldschter User 10. Janner 2020, 16:27:25 3 mE— | 8

Frage. Das ist schlichtweg...

Nur zu denken dass man durch Verzicht irgendetwas andern kann wenn die
Weltbevolkerung munter weiterwachst, Entwicklungs- und Schwellenlander bis 2030
vom Accord de Paris nicht betroffen sind, in O das letzte Kohlekraftwerk heuer
geschlossen wird weltweit aber 1.500 Kohlekraftwerke in Bau sind,....

PS: Selbst wenn von 1 auf 2 der gesamte menschengemachte klimabeeinflussene
GasausstoB (es geht ja nicht nur um C0O2) gestoppt werden wiirde konnten die Ziele
2 bzw. 1,5 °C nicht erreicht werden.

Ich vertraue auf das was uns Menschen von den Baumen geholt hat - Neugier,
Forschung, Wissenschaft, Entwicklung,... um z.B. der Atmosphéare CO2 zu entziehen
aber sicher nicht Panik (ist nie eine gute Entscheidungshilfe) und "Back to the roots".

...Unsinn. Wir beziehen unsere Eier von "Wanderhiihnern" in der direkten
Nachbarschaft und ich habe wahrlich nicht das Gefiihl, dass es den Tieren schlecht
geht. Auch bei der Milch gibt es (noch) Bauern, die diese auf herkmmliche,
artgerechte und nachhaltige Art und Weise gewinnen.

Sie verallgemeinern hier und strafen somit all jene Bauern, die sich diesen Prinzipien
verschrieben haben. Genau so kénnte ich hier argumentieren, dass fir die Gewinnung
von Tofu und Gemiise im groBen Stil Umweltsiinden gigantischen AusmaRes in Kauf
genommen werden die weit schwerer fiir Fauna und Flora wiegen. Haben Sie dariiber
schon einmal nachgedacht?

antworten < ¢ - + antwarten '<: ¢ - +
Abbildung 7 .
g Abbildung 10
'* GutGut 10. Februar 2020, 01:27:13 0 1 1 » Vegander 16. Janner 2020, 12:30:51 1 n 1

Die lebensgrundlage wird auch ohne das zerstort. Die art wie gemiise angebaut wird
wenn es jahrelang mit kunstdiinger gemacht wird zerstért boden auch komplett. Da
koennte man ewig fuer und wieder diskutieren. Die erndhrungsweise wird uns nicht

retten. Nur eine systemanderung bzw systemversteendnis.

Vegetarisch ist nur klimafreundlich, wenn man allgemein weniger Tierprodukten isst,
Butter und Kase gehdren zu den gréssten Klimakillern unter den Lebensmitteln.
Auch darum lebe ich seit liber 2 Jahren vegan. Aber dafiir gibt es noch viele andere
wichtige Griinde.

antwarten < ¢ - 4+ antworten < ¢ - +
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» Steingrab 2 & 12. Janner 2020, 23:21:16 0 - | 7

Fleischkonsum ist aber nun einmal verantwortlich fiir gigantische Umweltschaden. Das
ist Fakt.
Welchen Unterschied macht es fiir Sie, wie sich jemand ernahrt, der Ihnen das erzahlt?

antworten .<: ¢ — 4
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der_wiederganger 47 & 13. Janner 2020, 10:23:23 3 [_L] 1

Fleischkonsum ist aber nun einmal verantwortlich fiir gigantische Umweltschaden.
Das ist Fakt

pflanzenkonsum auch

wobei es halt immer darauf ankommt, was man konsumiert und wie es produziert
wurde

ich kann mich nur endlos wiederholen, auch wenn leute wie sie das nie einsehen
wollen werden:

die frage ist nicht, ob omnivor oder vegan, sondern ob aus nachhaltiger und
tierfreundlicher landwirtschaft oder aus brutaler agrarindustrie

antworten < ¢ — I
Abbildung 12
» der_wiederganger 47 & 10. Janner 2020, 22:41:34 1 (L] 3

Jeder kann und muss auf Fleisch verzichten, dem Klima zuliebe

nein

und schon gar nicht sind sie der, der das zu bestimmen hatte

palmol und soja aus plantagen, fiir die urwald gerodet wurde, sind tibrigens voll vegan...
klickts?

antworten .<: ¢ — 4=
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Beim Selberkochen (ca. 80% meiner Erndhrung) verzichten wir grofteils auf Fleisch.
Angesichts dessen was fiir Fleischproduktion an Flache und Wasser verbraucht wird kann
man eigentlich kein Fleisch essen. Wenn wir das Futter der Tiere selbst essen wiirden,
konnten wir 12 Mrd. Leute ohne Probleme ernahren.

Wenn ich aber wo eingeladen bin ist mir das zu blod irgendwelche Forderungen zu
stellen.

antworten < ¢ — -+
» der_wiederganger 47 & 12. Janner 2020, 19:59:59 am 5

Angesichts dessen was fiir Fleischproduktion an Flache und Wasser verbraucht wird
kann man eigentlich kein Fleisch essen

habens schon mal dariiber nachgedacht, was ein reisfeld (fiir weitgehend leere
kalorien, denn auBer stérke enthélt geschélter und polierter reis praktisch nix mehr) "an
Flache und Wasser verbraucht"?

"Wenn wir das Futter der Tiere selbst essen wiirden, konnten wir 12 Mrd. Leute ohne
Probleme ernéhren"

wiinsch ihnen viel spal} auf der alm - aber fressens den anderen rindviechern nicht das
ganze gras weg. sie wissen ja, almrinder sind saugefahrlich...

antworten .<: ¢ — 4=
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Die dritte Gruppe von Argumenten tragt den Namen (3.) kontraproduktiv.
Hier wird argumentiert, dass eine scheinbar umweltschonende Handlung
sogar schadlich fiir die Umwelt sein kann. Diese Gruppe kann als Steige-
rung des Argumentes (2.) Hinweise auf andere Probleme verstanden werden.
Ich mochte sie dennoch getrennt behandeln, denn es handelt sich um eines
der interessantesten Argumente. Im Gegensatz zur letzten Gruppe geht es
ndamlich nicht um Widerspriiche oder Inkonsequenz. Hier wird argumen-
tiert, dass eine Mafnahme einen tatsachlichen Schaden anrichtet. Eine
Handlung, die aus einer umweltfreundlichen Motivation getatigt wird,
konne in Wirklichkeit negative Konsequenzen fiir die Umwelt haben. Diese
Konsequenzen seien sogar schlimmer als die einer herkdmmlichen, schein-
bar umweltschadlicheren Alternative. In besagter Standard-Diskussion etwa
wird argumentiert, Produkte aus Milch und Eiern seien mitunter umwelt-
schidlicher als Fleisch®, der Anbau von Gemiise verbrauche mehr Wasser
als Viehzucht®®, Bio-Fleisch sei schiadlicher als herkémmliches Fleisch®,
oder regionale Produkte verbrauchen mehr CO, als importierte’’. Auch in
einem Interview mit einer Erndhrungswissenschaftlerin, veroffentlicht
unter dem Titel ,Vegetarier werden die Welt nicht retten’, ist die Rede davon,
dass der Vegetarismus der Umwelt schadet. Der Grund dafiir sei, dass dieser
die moderne Agrarwirtschaft fordere:

,Noch mehr Getreide oder Sojabohnen fiir die menschliche Erndahrung
zu erzeugen, wie von Vegetarierseite oft gefordert, fordere nur die

Umweltzerstérung, den Hunger und die Verelendung der Menschen."”

Die Autorin des Artikels ,Her mit der Wurst!‘ nennt ,Sieben Griinde, warum
Vegetarier und Veganer falsch liegen“””. Unter anderem schreibt sie iiber die
negativen Konsequenzen, die eine vegane Erndhrung auf langere Sicht fir
unser Okosystem und unsere Landwirtschaft hat: ,Waren alle Menschen
Veganer, gdbe es keine Bauernhoftiere mehr, und also keinen Kuhmist,
keine Kuhmistdiingung und keine biologisch-dynamische Landwirtschaft
mehr - immerhin die nachhaltigste Landwirtschaftsform, die wir derzeit
kennen.“”” In dem Artikel ,Hey vegans! Turns out your diet isn‘t so good for the
environment‘ wiederum wird anhand einer Studie gezeigt, dass eine vegane

67 Siehe Abb. 16
68 Siehe Abb. 17
69 Siehe Abb. 18
70 Siehe Abb. 19
71 Gonder 2013.
72 Raether 2014.
73  Ebd.
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Erndhrung ineffizienter und somit umweltschadlicher ist als eine vegetari-
sche oder eine omnivore Ernihrung’ °. Auch im Bereich Verkehr wird auf
dhnliche Weise argumentiert. Zum Beispiel in einem Blogbeitrag mit dem
Titel ,Can Mass Transit Save the Environment? Right Wing or Left Wing, Here's
a Post Everybody Can Hate.* Der Autor schreibt zunachst, dass 6ffentliche
Verkehrsmittel teilweise umweltschddlicher sind als Autos, und belegt dies
mit einer Statistik. In weiterer Folge erklart er, dass der Ausbau des 6ffent-
lichen Verkehrsnetzes oft kontraproduktiv ist, da somit die Auslastung der
Verkehrsmittel sinkt.”” Der Artikel ,Not so green after all: Five ,eco-friendly*
products that actually harm the environment‘ widmet sich zur Ganze solchen
scheinbar umweltfreundlichen Produkten und deren negativen Auswirkun-
gen auf die Umwelt. Solaranlagen und Papiertiiten etwa werden fir ihren
hohen Energieaufwand, die Verschwendung von Ressourcen und die schwere
Recycelbarkeit kritisiert.”

What is the most sustainable diet?

Million people fed
807
787
769

Dairy-friendly vegetarian
Egg and dairy-friendly vegetarian
Omnivorous (20%)
Omnivorous (40%) 752
Vegan 735
Omnivorous (60%) 669
Omnivorous (80%)
Omnivorous (100%)
Reduced fat and sugar
Current diet

Abbildung 15

74 Vgl. Dor 2018.
75 Siehe Abb. 15
76 Vgl. Morris 2012,
77 Vgl RT 2019.
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» Vegander 16. Janner 2020, 10:53:10 1 (L]

Ich esse es seit 28 Jahren nicht mehr, lebe aber leider erst seit 2 Jahren vegan.
Inzwischen bin ich zum Schluss gekommen, dass es keine Rolle spiel, ob
Ausscheidungen von Tieren oder das Tier selbst essen. Die Industrie dahinter ist die
gleiche, die Tiere leiden genauso, und die Einfliisse auf Gesundheit und Umwelt sind
ebenfalls vergleichbar, wenn nicht noch schlimmer.

antworten L R

Abbildung 16

r j.dietachmair 10& 29. Februar 2020, 15:49:59

natiirlich haben verganer immer recht. in spanien wissen sie bald nicht mehr, wo sie
wasser fir ihr gemiise hernehmen sollen. millionen von illegalen und geféhrlichen
bohrlochern libersden das land.

kalifornien und umgebung total kaputt in ein paar jahren - nicht durch rinderzucht.
das problem ist, dass schwein, rind und kalb zu billigheimern gemacht wurden. sie
bionahrung ist ja auch schon in diesem fahrwasser angekommen.
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¢+ Digitalkdse 12 & 10. Janner 2020, 22:37:37

Jo eh, wie man es sich richtet halt.

Ob Fleisch oder nicht sagt wenig Uber die tatsachliche moralische und 6kologische
beschaffenheit aus. Das wie ist entscheidend.

antworten <: ' —
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geldschter User 12. Janner 2020, 09:46:50

Nein ist es nicht, das...

...wie ist irrelevant.

Okologisch ist eine bio Kuh sogar schlechter als eine nicht bio Kuh.

Und moralisch kommen sie mit Fleisch bei uns durch, aber ethisch geht es sich
niemals aus.

Mfg

antworten .<: ¢ -
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Heribert F. 8 & 10. Janner 2020, 23:33:12 26 — 6

Essen die Greta-Vegetarier im Winter eigentlich nur Kartoffeln und Rueben aus dem Keller
von wegen regional und keine langen Transportwege?

antworten < \d — +
» verlesen 11. Janner 2020, 00:08:02 1 I 15

Wieder mal ein Greta-Troll... Warum eigentlich immer auf ihr rumgehackt wird ist mir

antworten < \d — +
'+ ist der Redaktion bekannt Ananda Chime 5& 11. Janner 2020, 04:52:31 O  —— 3

Sie wurde mir ab DEM Moment unsympathisch, als sie anfing die Generationen vor ihr
zu beschimpfen. Das obwohl nachweislich der FuRabdruck ihrer eigenen Generationen
viel groRer ist.

antworten < ¢ = <+
» Kimi 32 10. Janner 2020, 23:43:52 4 [ 1] 2

Die kaufen dann schon regional. Ubersehen aber, dass Ware etwa aus Siidamerika
durch den Transport weniger Co2 verursacht als die Kiihlung hier vor Ort.

Weil halt kaum einer wirklich nachdenkt, drum kann man die meisten Meldungen dazu
auch gar nicht mehr ernst nehmen.

antworten < \d — +

Abbildung 18

Abbildung 19
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Die letzten beiden Argumente treten vor allem in Kombination miteinander
auf. Das vierte Argument besagt, ganz egal wie man handelt, (4.) es macht
keinen Unterschied. Die individuellen Handlungen von Einzelpersonen
konnen gar keine Auswirkungen auf die Umwelt haben, weder positive noch
negative. Das System ist einfach zu grof3, der Mensch ist zu klein und es ist
lingst zu spit, als dass eine Verhaltensinderung etwas bewirken konnte’®.
Vor allem der kapitalistische Markt kann vom Individuum nicht beeinflusst
werden. Es wird immer gleich viel produziert, das Angebot kann durch Kon-
sum oder Verzicht nicht verandert werden, und das, was nicht verbraucht
wird, landet blofs im Miill. So wird insbesondere im Bereich Ernahrung

. 79 80
argumentiert .

rrrr Giovanni58 1502 10. Janner 2020, 14:23:20 0 1 1

Nein, bin ich nicht. Es wird kaum wer bestreiten dass natiirlich auch "der Mensch"
Einfluss auf das Klima hat - wie auch, wie groB dieser Einfluss ist ist eine zweite
Frage.

Nur zu denken dass man durch Verzicht irgendetwas @ndern kann wenn die
Weltbevolkerung munter weiterwachst, Entwicklungs- und Schwellenldander bis 2030
vom Accord de Paris nicht betroffen sind, in O das letzte Kohlekraftwerk heuer
geschlossen wird weltweit aber 1.500 Kohlekraftwerke in Bau sind,....

PS: Selbst wenn von 1 auf 2 der gesamte menschengemachte klimabeeinflussene
GasausstoB (es geht ja nicht nur um C0O2) gestoppt werden wiirde konnten die Ziele
2 bzw. 1,5 °C nicht erreicht werden.

Ich vertraue auf das was uns Menschen von den Badumen geholt hat - Neugier,
Forschung, Wissenschaft, Entwicklung,... um z.B. der Atmosphéare CO2 zu entziehen
aber sicher nicht Panik (ist nie eine gute Entscheidungshilfe) und "Back to the roots".

antworten .<: ¢ — +

Abbildung 20

78 Siehe Abb. 20

79 Siehe Abb. 21, 22

80 ,Personliche Einkaufsentscheidungen wie etwa eine Solaranlage
oder vegane Biokost hdlt sie fir Augenwischerei.”, Gonder 2013.

Okologie

> semmeltrenzer 1a 11. Janner 2020, 08:45:37 1 [T] 1

Dann muss aufgehort werden so viel Fleisch zu produzieren. Es kann nicht immer nur
der Konsument schuld sein, der das Angebot vor sich hat aber aus schlechten
Gewissen standig verzichten muss.

Fleisch muss teurer werden damit es als Ware wirklich wertgeschatzt wird und nicht
mehr jeden Tag auf dem Teller landet.

Aber dazu ist die Politik gefragt und die, die das Fleisch produzieren.

Ich versuche mehr auf Fleisch zu verzichten, aber ich bezweifle dass das eine
Auswirkung darauf hat wie viele Tiere geschlachtet werden. Die landen dann halt im

Miill.
antworten < ¢ — -+
Abbildung 21
Wissenschaftliche Studien haben ergeben 1& 10. Janner 2020, 11:05:53 28 m— 2

Vegetarier zu sein bringt eh nix

Fleisch wird gleich viel produziert, und fiir Milchprodukte braucht man trotzdem Kiihe, und
Fisch wird weiterhin aus dem Meer geholt. Vegetarier ist so wie Raucher, aber 5
Zigaretten weniger pro Tag, von 20 auf 15... bringt nicht wirklich was, ausser fiir's
Gewissen.

Vegan hingegen ist eine ganz andere Geschichte.

antworten < e — +

Abbildung 22
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Das letzte Argument schlief3lich ist, dass nicht das Individuum sich anpas-
sen soll, sondern (5.) das System muss sich dndern. Dieses Argument
steht in vielen Fallen nicht alleine, sondern wird durch eines der vorheri-
gen Argumente begriindet. Besonders haufig tritt es gemeinsam mit einem
Argument aus der Gruppe (4.) Es macht keinen Unterschied auf, zum Bei-
spiel in Beitrigen aus der Standard-Diskussion® und in dem bereits zuvor
zitierten Interview mit einer Erndhrungswissenschaftlerin: ,Personliche
Einkaufsentscheidungen wie etwa eine Solaranlage oder vegane Biokost halt
sie flir Augenwischerei. Wir miissen ihrer Meinung nach das System dandern
und die 6konomischen Machtstrukturen sprengen.“®” In einem Artikel mit
dem Titel ‘Opinion: A New Generation of Leaders Understands that Individual
Actions Won't Fix our Environmental Problems’ schreibt der Autor:

,10 make substantial environmental progress we must get beyond
environmental narcissism — excessive concern about the consump-
tion habits of ourselves and our family and friends. We must focus our
efforts not on changing our individual behavior but on far-reaching
communal changes."®’

Die Argumente dieser Gruppe verweisen vor allem auf die Wirtschaft und
die Politik, die dafiir sorgen miissen, dass weniger produziert wird und die
Menschen weniger konsumieren. Vor allem die niedrigen Preise von umwelt-
schidlichen Produkten werden kritisiert, etwa von Fleisch®. ,Billiges Futter
macht das Fleisch und die Milch billig. So 1asst sich viel Geld verdienen.

Es ware offensichtlich wirkungsvoller, diese Politik infrage zu stellen und
nicht den Fleischkonsum“®’, schreibt die Autorin des Artikels ,Her mit der
Waurst’. Durch die Regulierung dieser Preise, aber auch durch Subventionen
und Strafen, sollte der Konsum und das Verhalten der Menschen gedndert
werden. So argumentiert zum Beispiel der Autor des Artikels ,Can Mass
Transit Save the Environment?” “It makes more sense to focus on policies
that attempt to change travel behavior as opposed to building infrastruc-
ture and buying vehicles.“** Auch der Autor des Artikels ‘The uncomfortable
truth about electric cars’sagt, dass die Etablierung von Elektroautos mehr
von Politik, Subventionen und Strafzahlungen abhdngig sei als von den Ent-

81 Siehe Abb. 20, 21
82 Gonder 2013.

83 Soll 20719.

84 Siehe Abb. 21 23
85 Raether 2014.
86 Morris 2012.

Okologie

scheidungen der Konsumierenden.®” Aber auch auf die Wissenschaft und
die Technik wird verwiesen. Diese sollen an neuen Alternativen arbeiten®,
aber auch die bestehenden Prozesse umweltschonender gestalten: ,Dass
auch bei der landwirtschaftlichen Tierhaltung 6kologische Fehler gemacht
werden, scheint mir kein prinzipieller Einwand zu sein, denn solche Fehler

lassen sich ebenso korrigieren wie die frithere Wasserverschmutzung bei der

«89

Papierherstellung“”, schreibt etwa der Autor des Essays ,Fréhlich vom Fleisch

zu essen ...". Es besteht aber auch die Hoffnung, dass unsere Umweltprobleme
sogar ginzlich durch die Forschung gelost werden kénnten®’.

» fugu 11. Janner 2020, 04:16:07 1 (] 2

Naja, man kann es erfassen und gleichzeitig erkennen, dass der individuelle Konsum
nicht die Ursache des Ubels ist. Fleischkonsum zu Moralisieren hilft da nicht weiter.
Gemise, Obst, Soja, Getreide usw. ist in dem Sinn moralisch auch bedenklich.

Mir graust, wenn ich Massentierhaltung sehe. Aber mir graust auch, wenn ich sehe wie
illegale und legale Erntehelfer behandelt werden. Von Folgen fiir die Umwelt gar nicht
gesprochen.

Fleisch ist billig, das war aber niemals die Entscheidung der einzelnen Konsumenten.
Die Nachfrage wurde mit Absicht geweckt, nicht weil die Individuen darum gebeten
haben. Das AMA giitesiegel hat absichtlich den Eindruck erweckt man wiirde Fleisch
aus Osterreich kaufen. Was da abgeht ist groRer als der konsument.

antworten < ® - 4+
Abbildung 23
'+ FremdIinWien 13 & 10. Janner 2020, 20:07:27 0 L] 1

Natdrlich nicht, aber dank der Innovationsfahigkeiten der Menschen, werden wir auch
dieses Problem mit der Technologie I6sen. Fleisch aus dem Labor zum Beispiel klingt
sehr vielversprechend.

antworten <: e — +

Abbildung 24

87 Vgl. Hubik 2017.
88 Siehe Abb. 24
89 Ropohl 2012.
90 Siehe Abb. 20
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An dieser Stelle soll nicht behauptet werden, dass irgendeines dieser Argu-
mente falsch oder unbegriindet ist. Das Problem ist aber, dass auch Men-
schen, die eigentlich den Willen hatten etwas zu verandern, solche Zweifel,
Bedenken, Bequemlichkeiten oder Ausreden haben. Kénnten all diese Men-
schen ihre Zweifel und Unsicherheiten beiseitelegen und einfach so handeln,
wie ihrer Meinung nach jeder Mensch handeln sollte, konnten sie vermut-
lich sehr viel verandern. Aber sie sind unsicher und tiberfordert. Unsicher,
ob ihre Handlungen einen Sinn machen. Uberfordert mit der Komplexitit,
den vielen Moglichkeiten und den moglichen Konsequenzen. Sie zweifeln
daran, dass ihre Handlungen den gewiinschten Effekt haben werden. Sie
haben Angst, die falschen Entscheidungen zu treffen, Angst vor Widersprii-
chen und Angst vor der Ungewissheit. Sie wissen nicht mehr, was richtig
oder falsch ist, und um nicht das Falsche zu tun, machen sie lieber nichts.
Dieses Phinomen bezeichne ich als Okologische Unsicherheit.

Okologie

1.3 Fazit und Ausblick: Okologische

Unsicherheit und Okologische
Gelassenheit

Dieser Exkurs sollte anhand dieses aktuellen, relevanten Themas verdeut-
lichen, welches Problem dem Thema Okologie zugrunde liegt und von
welcher Annahme diese Arbeit ausgeht. Ich mochte noch ein letztes Mal
betonen, dass es sich hierbei nur um ein Beispiel handelt und das Thema
Umweltschutz fortan in dieser Arbeit nicht mehr behandelt wird. Das Pha-
nomen der Okologischen Unsicherheit ist hier am deutlichsten und rele-
vantesten, doch es findet sich auch in verschiedensten anderen Bereichen
wieder.

Warum gehen so viele Menschen nicht wahlen? Warum unterstiitzen so
viele Menschen weiterhin Firmen, die offensichtlich Menschenrechte miss-
achten? Warum horen die Menschen nicht auf, bestimmte diskriminierende
Begriffe in ihrer alltdglichen Sprache zu gebrauchen? Warum werden Kinder
weiterhin nach veralteten Geschlechterrollen erzogen? Warum halten sich
nicht mehr Menschen an die Corona-Mafinahmen? All diese Probleme konn-
ten zu einem grofden Teil durch individuelle Handlungen gelost werden. Ich
bin davon tiberzeugt, dass viele Menschen deshalb nicht handeln, weil sie
unsicher tiber die Konsequenzen ihrer Handlungen sind. Sie befiirchten,
dass ihre Entscheidungen entweder gar keine oder sogar die falsche Wir-
kung haben.

Von Okologischer Unsicherheit kann immer dann gesprochen werden, wenn
eine Entscheidung zu treffen ist, bei der eigentlich klar ist, welches langfris-
tige Ziel verfolgt wird, und bei der es eine Entscheidungsmoglichkeit gibt,
die auf den ersten Blick die offensichtlich ,richtige’ Option ware. Je genauer
aber die verschiedenen direkten und indirekten Konsequenzen analysiert
und die Optionen abgewogen werden, umso unklarer wird die Entscheidung,
bis es schlief3lich tiberhaupt kein richtig oder falsch mehr zu geben scheint.

Dabei konnte es eigentlich ganz einfach sein. Wenn alle Menschen in dieser
Situation die offensichtlich ,richtige® Entscheidung treffen wiirden, hatte es
auch die ,richtigen‘ Konsequenzen. Die Unsicherheit kommt daher, dass man
zweifelt, ob sich andere Menschen auch gleich (,richtig) verhalten werden,
oder man vielleicht der/die Einzige sein konnte. Ware man der/die Ein-
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zige, hatte die Entscheidung zwar die direkten, aber nicht die gewiinschten
indirekten, langerfristigen Konsequenzen. Ohne die langerfristigen Konse-
quenzen macht diese scheinbar ,richtige’ Entscheidung eigentlich gar keinen
Sinn, beziehungsweise kann sie, je nach direkten Konsequenzen, sogar einen
Schaden anrichten. Es gibt also gar kein ,richtig‘ oder ,falsch’, da die Konse-
quenzen von Faktoren abhdngen, die sich aufderhalb der eigenen Kontrolle
befinden. So kann eine eigentlich simple Entscheidung zu Unsicherheit und
Uberforderung fiihren.

Aus diesem Grund ist das Ziel meiner Arbeit, das Thema Okologie zu ver-
mitteln. Ich mochte ein Produkt schaffen, das den Betrachtenden ermog-
licht, sich mit 6kologischen Wechselwirkungen zu befassen. Dabei geht es
nur um Okologie im eigentlichen Sinne, ohne jegliche Wertung und kom-
plett losgelost von realen Problemen. Es soll nicht einmal um ein konkretes,
auf der Erde existierendes Okosystem gehen. Vielmehr soll es in Form einer
Analogie, anhand eines fiktiven, vereinfachten Beispiels, um ein 6kologi-
sches System gehen. Das fertige Produkt soll nicht einmal den Begriff ,Oko-
logie® beinhalten, um die darauf haftenden die Assoziationen zu vermeiden.

Das Produkt soll den Menschen erlauben, in einem 6kologischen System zu
agieren, die Wechselwirkungen zwischen den Einzelteilen zu erleben und

so Erfahrungen im Umgang mit Okologie zu sammeln. Diese Erfahrungen
sollen sie dann auf ihr eigenes Leben und auf den Umgang mit realen Oko-
systemen lbertragen konnen. So soll meine Arbeit einen kleinen Beitrag
dazu leisten, der Okologischen Unsicherheit entgegenzuwirken und eine Oko-
logische Gelassenheit zu entwickeln.

Die Forschungsfrage dieser Arbeit lautet daher:

Wie kann die Gestaltung eines Artefaktes Erfahrungen mit dkologischen
Zusammenhangen ermdglichen?

Okologie
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DER BAUKREIS

2 Die Herangehensweise:

Unterhaltung

Die Herangehensweise, die ich fiir dieses Projekt gewdhlt habe, ist Unterhal-
tung. Das Ziel meines Projektes ist es, ein Unterhaltungsangebot zu ent-
wickeln und zu gestalten, das in seinem Subtext, auf implizite und subtile
Art und Weise, das Thema Okologie behandelt. In diesem Kapitel geht es
darum, was mit Unterhaltung genau gemeint ist, warum ich diesen Ansatz
gewdhlt habe und wie ein solches Thema durch Unterhaltung transportiert
werden kann und soll. Es werden zundchst einige Annahmen tiber die Eigen-
schaften und die Wirkung von Unterhaltung geduf3ert, die im Laufe des
Kapitels durch wissenschaftliche Erkenntnisse und Theorien plausibilisiert
sowie mit den Positionen anderer Autorinnen und Autoren verglichen und
durch deren Erkenntnisse erganzt werden.

Ich vertrete die Position, dass es eine Kerneigenschaft von Unterhaltung ist,
dass sie stets einen Bezug zur Realitdt hat. Jede Geschichte, selbst wenn sie
,nur’ der Unterhaltung dient, vermittelt in ihrem Subtext etwas, sagt etwas
tiber die Welt aus. Als Betrachter*innen von Unterhaltung ibertragen wir
alles Gesehene in irgendeiner Weise auf unser eigenes Leben, unsere Identi-
tat oder unser Verstandnis von der Welt. Dieser Bezug zur Realitat hangt
nur bedingt davon ab, ob er von den Erschaffenden des Unterhaltungsan-
gebotes auch beabsichtigt wurde oder nicht. Selbst wenn ein*e Erzdahler*in
bewusst keinerlei Bezug zur realen Welt in seine/ihre Geschichte einflie-
3en lassen wollte, wird diese bei den Rezipierenden stets eine reale Asso-
ziation auslosen. Denn alles, was wir wahrnehmen, wird mit Bekanntem
abgeglichen und auf uns selbst bezogen. Hochstens dann, wenn wir etwas
wahrnehmen, das uns komplett fremd ist, etwas, das wir tiberhaupt nicht
einordnen konnen, werden wir nicht in der Lage sein, es auf uns selbst zu
beziehen. Jedes Spiel, jeder Roman, jedes Musikstiick und jeder Film besitzt
einen Subtext und hat implizit etwas tiber die ,reale’ Welt zu sagen.

Ich bin aufRerdem der Uberzeugung, dass wir beim Rezipieren von Unter-
haltung stets Erfahrungen sammeln. Jede Geschichte, jedes Bild, jede Szene
und jedes Wort, die wir im Rahmen von Unterhaltung wahrnehmen, 16sen
bei uns Gefithle und Assoziationen aus. Auf diese Erfahrungen konnen wir
spater zurlickgreifen, als waren es unsere eigenen. Sollten wir jemals in eine
Situation kommen, die in irgendeiner Weise vergleichbar ist, konnen wir
diese Erfahrungen eventuell nutzen. Sie konnen uns dazu anregen, an uns

Ein 6kologisches Unterhaltungsangebot

selbst und an der Welt zu arbeiten. Ob eine Erfahrung in unserer Fantasie,
in einem Spiel oder in unserem realen Leben gemacht wurde, spielt nur
bedingt eine Rolle.

Welche konkrete Erfahrung bei einer individuellen Person ausgelost wird
und fiir welche zukiinftige Situation diese Erfahrung hilfreich sein konnte,
ist wiederum eine andere Frage. Es ist nicht moglich, die genauen Wirkun-
gen oder psychologischen Effekte auf den einzelnen Menschen zu steuern
oder vorherzusehen. Was wir jedoch machen kénnen ist, den Bereich, in
dem diese Erfahrungen passieren, thematisch einzuschranken. Wir kénnen
bewusst ein Thema wdhlen, das von unserem Unterhaltungsangebot behan-
delt werden soll. Wir konnen darauf achten, dass sich dieses Thema im Sub-
text der Geschichte wiederfinden wird. So konnen wir zwar noch lange nicht
steuern, welche konkreten Erfahrungen die Rezipierenden machen werden,
doch wir kénnen die Wahrscheinlichkeit erh6hen, dass diese Erfahrung
einen Bezug zum behandelten Thema haben wird.

Nehmen wir als Beispiel das Thema Gewalt. Stellen wir uns eine Geschichte
vor, in der die Anwendung von Gewalt mehrmals als Lésung von Proble-
men angewandt wird und diese Losung stets zum Ziel fithrt. Es wird zwar
keine explizite Aussage getdtigt, doch Gewalt wird implizit belohnt. Nun
konnen wir nicht wissen, in welche Richtung sich diese Implikationen auf
eine*n einzelne*n Rezipierende*n auswirken wird - ob die Person dadurch
empfanglicher fiir Gewalt wird oder ob sie sich dagegen wehrt, ob sie ihre
Ansichten tiber Gewalt dndert oder ob sie darin bestatigt wird. Wir wissen
nicht, welche konkrete Erfahrung eine individuelle Person machen wird,
aber es besteht eine Wahrscheinlichkeit, dass diese Erfahrung etwas mit
Gewalt zu tun hat.

Ein solcher Bezug zu einem Thema ist niemals explizit. Das Thema wird
nicht auf offensichtliche oder wahrnehmbare Weise behandelt. Vielmehr
geschieht dies in Form einer Analogie. Das emotionale Erlebnis, die Art und
Weise, wie die Geschichte funktioniert, verhalt sich analog zu einem realen
Thema. Die Zusammenhdnge, die Verhdltnisse, oder die Unterschiede, wie
Gregory Bateson sagen wiirde, dhneln denen eines realen Themas. Zugleich
bietet Unterhaltung die Moglichkeit, den expliziten Bezug zu ebendiesem
Thema zu minimieren. So konnen wir die Breite an moglichen Situationen,
auf die die gewonnenen Erfahrungen anwendbar sind, sehr grofs halten.
Indem wir das Thema nie beim Namen nennen und nicht inhaltlich behan-
deln, konnen wir auflerdem verhindern, dass die vorgefassten Meinungen
und Tendenzen der Rezipierenden gleich zu Beginn zur Geltung kommen.
Wir konnen also zu einem gewissen Grad Voreingenommenheit verhindern.
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Wir konnen ein Thema behandeln, eine Erfahrung bieten und eine neue Per-
spektive ermoglichen, ohne auf die Assoziationen und Vorurteile zu stofden,
mit denen das jeweilige Thema behaftet ist.

Wenn wir uns dieser Eigenschaften von Unterhaltung bewusst sind, konnen
wir eine Geschichte erzdhlen, deren Subtext und deren Implikationen wir
vertreten konnen. Wir konnen eine Erfahrung schaffen, die wir unserem
Publikum mit gutem Gewissen mitgeben wollen. Wir kénnen aber auch
versuchen, das Pferd von hinten aufzuzaumen, und mit einem Thema begin-
nen, das den Subtext unserer Geschichte darstellt. Von diesem Thema aus-
gehend konnen wir Ideen sammeln, nach Analogien und anderen Elementen
suchen, die den Subtext unserer Geschichte darstellen. Daraus konnen wir
im nachsten Schritt eine Geschichte entwickeln, ein passendes Genre und
ein Medium wahlen. Somit ist der Subtext unseres Produktes nicht nur ein
Beiprodukt, das wir unter Kontrolle behalten miissen. Wir konnen bewusst
ein relevantes Thema behandeln und unseren Rezipierenden um eine
authentische, bedeutungsvolle Erfahrung bereichern. Die meisten Menschen
werden eine (hoffentlich) unterhaltsame, emotionale Erfahrung machen.
Einigen von ihnen wird diese Erfahrung erhalten bleiben. Und manche von
ihnen werden irgendwann in ihrem Leben in eine Situation kommen, in der
sie auf genau diese Erfahrung zurtickgreifen konnen. All diese Erfahrungen
konnen sehr verschieden sein, doch viele davon werden einen Bezug zum
behandelten Thema haben.

Genau das ist das Ziel dieses Projektes. Okologie stellt das Thema meines
Unterhaltungsangebotes dar. Von diesem Thema ausgehend, habe ich ein
Produkt entwickelt, das in erster Linie Unterhaltung bietet. Im Subtext
dieses Unterhaltungsangebotes wird jedoch das Thema Okologie behandelt.
Dieses Produkt soll den Rezipierenden ermdglichen, Erfahrungen mit 6ko-
logischen Zusammenhdngen zu sammeln. Somit soll es einen kleinen Teil
dazu beitragen, dem im letzten Kapitel beschriebenen Problem - der Okolo-
gischen Unsicherheit - entgegenzuwirken.

Zundchst aber gehe ich noch etwas genauer auf die Theorie ein, die dieser
Herangehensweise zugrunde liegt. Es wird versucht, den Begriff der Unter-
haltung zu erkldren, einzuordnen und von anderen Begriffen abzugrenzen.
Es werden verschiedene Autoren, die Aussagen in Bezug auf Unterhaltung
und deren Wirkung getdtigt haben, aber auch bekannte Theorien tiber Kom-
munikation und iiber Massenmedien herangezogen.

Unterhaltung

2.1 Begriffserklarung

Im Vergleich zum Thema Okologie ist es deutlich schwerer, zum Begriff
Unterhaltung eine klare Definition zu finden. Werner Frith und Carsten
Wiinsch sagen zu diesem Thema: ,Nach wie vor scheint die grofite Einigkeit
in Bezug auf Unterhaltung in dessen Undefinierbarkeit zu liegen.“”' Daher
werde ich an dieser Stelle auch nicht versuchen, den Begriff eindeutig zu
definieren. Stattdessen mochte ich verschiedene Theorien heranziehen, die
den Begriff auf unterschiedliche Art und Weise beschreiben und einordnen.

An mehreren Orten wird Unterhaltung als Rezeptionsphidnomen® *’ beschrie-
ben. Frith und Wiinsch betonen auch den Unterschied zwischen Unter-
haltung und einem Unterhaltungsangebot: ,Erst wenn sich die Zuschauer
tatsdachlich damit unterhalten, wird aus dem Unterhaltungsangebot Unter-
haltung.“”
tungsprozess.” Im Fokus steht hier also das Rezeptionserleben der Rezipie-
renden. Hans-Otto Hiigel beschreibt Unterhaltung einerseits als Teilhabe an
einer kommunikativen Situation und andererseits als dsthetischen Vorgang.”®
Sie verharrt ,in der Schwebe von Ernst und Unernst“”’, was Hiigel als ,isthe-

tische Zweideutigkeit“”

Sie beschreiben Unterhaltung aufderdem als Informationsverarbei-

bezeichnet.

Vielleicht lasst sich Unterhaltung am besten einordnen, indem man sie mit
anderen, eindeutigeren Begriffen vergleicht, ihnen zuordnet oder davon
abgrenzt. So lasst sich Unterhaltung zum Beispiel der Popular Culture
unterordnen, im Gegensatz zur High Culture und Folk Culture.” Die Eigen-
schaften von Popular Culture beschreibt der Soziologe Robert Stebbins
anhand der beiden Parameter ,structure’ und ,orientation’: Deren Struktur
beschreibt er als ,moderately complex“'”’, wihrend die Orientierung ,con-

91  Fruh; Winsch 2007, S. 32.
92 Vgl ebd, S. 37

93 Vgl Bosshart 2007, S. 18.
94 Frih; Winsch 2007, S. 33.
95 Vgl. ebd., S. 41-43.

96 Vgl Higel 1993, S. 122.

97 Ebd, S.128

98 Ebd.

99 Vgl. Stebbins 2007, S. 7.
100 Ebd,, S. 8.
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sumer oriented“'”' ist. Anhand dieser Abgrenzung von High Culture lisst
sich bereits erahnen, dass einige Auffassungen dieser Begriffe eine gewisse
Wertung mit sich tragen. Theodor W. Adorno etwa gebraucht ,popular‘ als
Gegenteil von ,serious‘'”, und verwendet sogar den Begriff ,low’ im Zusam-
menhang mit populdrer Kunst'”. Hans-Otto Hiigel hingegen widmet sich in
seinem Buch ,Lob des Mainstreams‘ gdnzlich der Popkultur und dem Main-
stream, und zwar, wie der Titel schon sagt, auf sehr lobende und anerken-
nende Weise. ,Ein Jahrhundert lang wurde der Mainstream und sein Pub-
likum als trivial verachtet“'**, beklagt er und schligt einen respektvolleren
Umgang mit der Popkultur vor. Er bezeichnet Unterhaltung als die ,zentrale

Zugangsweise‘ der populiren Kultur'®.

Unterhaltung steht auch in Zusammenhang mit dem Begriff der Massen-
medien. Einerseits in dem Sinne, dass Unterhaltung zu einem grofden Teil
durch die Massenmedien verbreitet wird, und andererseits in dem Sinne,
dass die Massenmedien einen wichtigen Teil dazu beigetragen haben,

dass Unterhaltung und Fiktion in der heutigen Form tiberhaupt entstehen
konnte'*®. Niklas Luhmann definiert den Begriff folgendermafien: ,Mit

dem Begriff der Massenmedien sollen im folgenden alle Einrichtungen

der Gesellschaft erfafdt werden, die sich zur Verbreitung von Kommunika-
tion technischer Mittel der Vervielfiltigung bedienen.“'”’ Eine wesentliche
Eigenschaft ist auflerdem, dass keine direkte Interaktion zwischen Sender
und Empfinger moglich ist."”® Louis Bosshart schreibt: ,Die Beschaffung,
Verarbeitung und Verbreitung von Informationen ist die Basisfunktion der
Massenmedien.“'”” Adorno wiederum vertritt eine kritische Ansicht iiber die
Massenmedien. Die ,cultural industry‘, wie er sie nennt, ist ein Instrument,
mit dem die Gesellschaft manipuliert, erzogen"” und dumm gehalten' wird.

Er benutzt den Begriff ,mass media‘ als Gegensatz von ,autonomous art".

101 Ebd.

102 Vgl. Adorno 1954, S. 218.

103 Vgl ebd, S. 214.

104 Hugel 2007, S.10.

105 Vgl. ebd., S. 1.

106 Vgl. Luhmann 2009, S. 72.

107 Ebd., S.10.

108 Vgl. ebd.

109 Bosshart 2007, S. 17.

110 Vgl Adorno 1954, S. 220-223.

111 Guido Kempter paraphrasiert Adornos Ansichten Uber die Massen-
medien sehr treffend mit den Worten: ,[Massen-|Medien halten uns
mit Unterhaltung dumm.”, Kempter 2019.

12 Vgl Adorno 1954, S. 221.

Unterhaltung

Kunst ist ein weiterer Begriff, mit dem Unterhaltung, Massenmedien und
Popkultur oft verglichen werden. Auch hier gibt es sehr verschiedene Auf-
fassungen. Fiir Adorno etwa gibt es sowohl Gemeinsamkeiten als auch klare
Unterschiede zwischen Massenmedien und Kunst. Beide verfiigen iiber eine
vielschichtige Struktur aus verschiedenen Bedeutungsebenen, die alle zur
Wirkung beitragen."” Doch wihrend diese Ebenen im Fall von Kunst sorg-
faltig miteinander verwoben sind, werden sie bei den Massenmedien starr
tiberlagert, mit dem Zweck, das Publikum auf mehreren psychologischen
Ebenen zugleich zu erreichen." Hiigel wiederum schreibt iiber das Verhilt-
nis zwischen Kunst und Unterhaltung: ,Da Unterhaltung asthetisch zwei-
deutig ist, sind Kunst und Unterhaltung nicht in jeder Hinsicht Gegensat-
ze.“"” Die Unterschiede liegen vor allem in der Rezeption:

,Wahrend Kunst [...] unbedingte Teilnahme, Konzentration verlangt,
macht die Unterhaltung es dem Rezipienten leicht. Er braucht sich
nicht zu konzentrieren, es ist ihm iberlassen, diesen oder jenen Aspekt
der Darbietung herauszugreifen, ohne daR er Einreden der Kritik (,Du
hast das Stiick gar nicht richtig verstanden!’) noch des Kunstwerks
(,Bemerkst du nicht, daR in mir viel mehr steckt?’) befiirchten muR.“"®

Einen weiteren, sehr interessanten Vergleich zieht Niklas Luhmann, indem
er den Begriff Fiktion mit ins Spiel bringt: Im Gegensatz zu Unterhaltung ist
(moderne) Kunst keine Fiktion, ,denn Fiktionalitat setzt voraus, dafd man
wissen kann, wie die Welt aussehen miifdte, damit die Fiktion als eine rich-
tige Beschreibung der Welt gelten kénnte“'”.

Um zu erkldren, wie Unterhaltung funktioniert, zieht Luhmann auflerdem
den Vergleich zum Spiel heran:

»Am besten hilft es uns, wenn wir uns am allgemeinen Modell des Spiels
orientieren. [..] Auch ein Spiel ist eine Art von Realititsverdoppelung,
bei der die als Spiel begriffene Realitat aus der normalen Realitat aus-
gegliedert wird, ohne diese negieren zu miissen. Es wird eine bestimm-
ten Bedingungen gehorchende zweite Realitat geschaffen, von der aus
gesehen die libliche Weise der Lebensfiihrung dann als die reale Reali-
tat erscheint. [..] Das Spiel enthilt in jeder seiner Operationen immer
auch Verweisungen auf die gleichzeitig existierende reale Realitat.""®

113 Vgl. ebd.

114 Vgl. ebd.

115 Hugel 1993, S.129.
116 Ebd.

17 Luhmann 2009, S. 74.
18 Ebd,S.67f
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Andere Formen von Unterhaltung verwenden anstelle von Spielregeln opti-
sche oder akustische Signale, die den Rahmen bilden, in dem eine Reali-
tat konstruiert wird. ,Dieser dufSere Rahmen setzt dann eine Welt frei, in
der eine eigene fiktionale Realitit gilt.“""” Hier werden bereits zwei Begriffe
erwahnt, die spater noch relevant werden: Realitdt und Fiktion.

Zuletzt mochte ich noch auf das Verhdltnis von Unterhaltung zu den bereits
erwdhnten Konzepten Kommunikation und Information eingehen. An vielen
Orten wird Unterhaltung als Form der Kommunikation beschrieben oder
zumindest implizit so gebraucht. Unter anderem benutzt Luhmann'*® den
Begriff auf diese Weise, und sowohl Bosshart'' als auch Frith/Wiinsch'*
erwdhnen Unterhaltung als Gegenstand der Kommunikationswissenschaft.
Hiigel beschreibt Unterhaltung einerseits als kommunikativen Prozess'”’,
andererseits schreibt er spater: ,Deshalb wird nicht vom Kommunikations-
prozefd Unterhaltung gesprochen, sondern von der Teilhabe an kulturellen
Situationen durch Unterhaltung.“'** Dies muss jedoch gar kein Widerspruch
sein, wie James Carey in ,A Cultural Approach to Communication‘ erlautert.
Im Gegensatz zur klassischen Auffassung, die Kommunikation als Uber-
tragung von Botschaften bezeichnet (,transmission view*), schligt er ein
Modell vor, das Kommunikation als Ritual betrachtet (,ritual view*)'””: JA
ritual view of communication is directed not toward the extension of mes-
sages in space but toward the maintenance of society in time; not the act of

imparting information but the representation of shared beliefs.”"”®

Wie bereits am Anfang erwdahnt, kann Unterhaltung als Information ver-
standen werden. Diese Auffassung wird unter anderem von Bosshart in
,Information und/oder Unterhaltung‘ ausgefiihrt."”” Er zitiert in diesem Text
eine Definition von Luhmann, die wiederum auf Gregory Bateson zuriick-
geht: ,Informationen sind, wir bleiben dabei, Unterschiede, die einen Unter-
schied machen.“"”® Er nennt auferdem, in Anlehnung an Sascha Ott, drei

119 Ebd,, S. 68.

120 Vgl. ebd., S.78.

121 Vgl. Bosshart 2007, 5. 19

122 Vgl Frih; Wiinsch 2007, S. 32.

123 Vgl Hugel 1993, S. 122.

124 Ebd., S. 126, Hervorhebung im Orig.
125 Vgl. Carey 1989, S. 15-18.

126 Ebd., S.18.

127 Vgl. Bosshart 2007, S. 18.

128 Luhmann 20089, S. 69.

Unterhaltung

Eigenschaften von Information: Erstens, ,Information muss unser Wissen
vermehren oder, anders ausgedriickt, unsere Ungewissheit verringern“'*’;
zweitens, ,Unter einer Information verstehen wir etwas, das nutzlich fur
unser Handeln jetzt oder in naher Zukunft ist“*°; und drittens, ,Eine Infor-
mation muss richtig sein, das heifdt, sie muss eine zutreffende Aussage tiber
einen Sachverhalt darstellen“”'. Bosshart geht im weiteren Lauf des Textes
mehrmals darauf ein, dass Information und Unterhaltung nicht voneinander
zu trennen sind.” Einerseits kann Unterhaltung als Teil von Information
verstanden werden, andererseits sind sie ,innig durchmischte Teile eines
Ganzen“'"”’. Bosshart betont auf3erdem, dass y,Unterhaltung in den Medien

genauso wichtig ist wie Information“"",

2.2 Die Wirkung von Unterhaltung

Doch wie wirkt Unterhaltung? Welche Moglichkeiten bietet Unterhaltung?
Gibt es Belege fiir meine Annahme, dass Unterhaltung mehr ist als Zeit-
vertreib? Gibt es Hinweise darauf, dass Unterhaltung den Menschen eine
authentische Erfahrung liefern und sie vielleicht sogar dazu bringen kann,
ihr Verhalten zu andern?

Theodor W. Adorno schreibt in seinem Text ,How to Look at Television‘ iber
die Auswirkungen von Popkultur und Massenmedien auf die Menschen, am
Beispiel von Fernsehsendungen. Adorno schreibt dariiber, wie die Rezipie-
renden von Fernsehsendungen umgarnt, bearbeitet und erzogen werden"™
und spricht von ,sozio-psychologischen Effekten‘”*. Fernsehsendungen ver-
figen laut ihm tber eine vielschichtige Struktur aus Bedeutungsebenen, was
er als ,umgekehrte Psychoanalyse’ bezeichnet:

,somehow the psychoanalytic concept of a multilayered personality
has been taken up by cultural industry, but that the concept is used

129 Bosshart 2007, S. 17.

130 Ebd.

131 Ebd.

132 Vgl. ebd, S.19-21

133 Ebd, S.19.

134 Ebd.

135 Vgl. Adorno 1954, S. 220-223, 226-228.
136 Vgl. ebd, S. 226.
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in order to ensnare the consumer as completely as possible and in
order to engage him psychodynamically in the service of premeditated
effects.""”’

Diese Ebenen haben unterschiedliche Grade an Bewusstheit oder Verborgen-
heit, von komplett offensichtlichen bis zu versteckten Botschaften.” Dabei
konnte es sich bei den versteckten Botschaften um die wichtigsten handeln:

“As a matter of fact, the hidden message may be more important than
the overt since this hidden message will escape the controls of consci-
ousness, will not be ‘looked through,’ will not be warded off by sales
resistance, but is likely to sink into the spectator's mind.""**

Uber diese versteckten Botschaften schreibt er auflerdem: ,The ,hidden
meaning‘ emerges simply by the way the story looks at human beings.“"*
Durch die Art und Weise, wie Probleme, Menschen und die Welt dargestellt
werden, wird auch unsere Wahrnehmung von der ,realen® Welt beeinflusst.
Als Beispiel nennt er die Auswirkungen von Gewaltdarstellung in den Medi-
en.'” Adorno vertritt eine sehr kritische Position, die vor allem betont, wie
sehr uns die Unterhaltungsmedien auf negative Art und Weise konditionie-
ren und manipulieren. Doch all diese Aussagen miissen im Umkehrschluss
bedeuten, dass sie uns auch auf konstruktive, sinnvolle Weise beeinflussen
konnen. Diese Eigenschaften von Unterhaltung miissten genauso genutzt
werden konnen, um die Menschen fir ein relevantes Thema zu sensibi-
lisieren. Dies soll nicht bedeuten (ich wiederhole mich), eine bestimmte
Ansicht zu aufzudrdngen oder ein bestimmtes Verhalten zu propagieren. Es
soll lediglich den Blick der Rezipierenden auf bestimmte Zusammenhange
lenken und ihnen erlauben, ihre eigenen Erfahrungen und Erkenntnisse zu
sammeln.

Niklas Luhmann geht in seinem Werk ,Die Realitdt der Massenmedien‘ der
Frage nach: ,Wie konstruieren Massenmedien Realitit?“'*’ Dabei widmet
er ein ganzes Kapitel der Unterhaltung, in dem er unter anderem auf deren
Bezug zur Realitdt und deren Wirkung eingeht. Luhmann vertritt eine

137 Ebd., S.223.

138 Vgl. ebd,, S. 221-223.

139 Ebd, S. 221

140 Ebd, S. 224.

141 Vgl ebd,, S. 226-228.
142 Vgl ebd,, S. 228.

143 Luhmann 2009, S. 16.

Unterhaltung

konstruktivistische Ansicht. Demnach sind Menschen nicht in der Lage,
zwischen realen Objekten und ihrer Erkenntnis von diesen Objekten zu
unterscheiden.'”’ Im Fall von Unterhaltung kénnen sie jedoch, durch spe-
ziell kodierte Informationen, begreifen, dass es sich um eine zweite, fiktive
Realitit handelt." Sie kénnen begreifen, dass die hier wahrgenommenen
Geschehnisse nicht die dementsprechenden realen Konsequenzen haben,
dass sie nicht um ihr Leben oder das Leben einer anderen Person fiirchten
miissen. Trotzdem, oder gerade deshalb, muss diese ,fiktive‘ Realitdt genug
Gemeinsamkeiten und Parallelen zur ,realen‘ Realitat aufweisen, sodass die
Rezipierenden sie einordnen und sich darauf einlassen kénnen'*®. ,Unterhal-
tungsvorfithrungen haben somit immer einen Subtext, der die Teilnehmer
einladt, das Gesehene oder Gehérte auf sich selber zu beziehen.“'"” Luhmann
betont jedoch, dass es dabei nicht um eine konkrete Wirkung oder einen
psychologischen Effekt auf den/die einzelne*n Betrachter*in geht. Diese sind
schlichtweg zu komplex, um sie vorhersehen oder kontrollieren zu kon-

148
nen.

»Auch ist die Wirkung nicht mit dem einfachen Konzept der Analogie-
bildung und der Nachahmung zu erfassen — so als ob man nun mit sich
selbst ausprobierte, was man im Roman gelesen oder im Film gesehen
hat. Man wird nicht zur Angleichung eigenen Verhaltens motiviert."'*

Das Gesehene oder Gelesene kann aber sehr wohl dazu anregen, sich selbst
und die Welt, in der man lebt, zu hinterfragen und daran zu arbeiten:

sPsychische Systeme, die an Kommunikation durch Massenmedien teil-
nehmen, um sich zu unterhalten, werden dadurch eingeladen, auf sich
selbst zurlickzuschlieRen. [...] Unterhaltung erméglicht eine Selbstver-
orturtg [sic] in der dargestellten Welt. Es ist dann schon eine zweite
Frage, ob dies Mandver so ausfallt, daR man mit sich und der Welt
zufrieden sein kann. Auch bleibt offen, ob man sich mit den Charak-
teren des Plot identifiziert oder Unterschiede registriert. Das, was als
Unterhaltung angeboten wird, legt niemanden fest; aber es gibt genii-
gend Anhaltspunkte (die man weder in den Nachrichten noch in der

Werbung finden wiirde) fiir Arbeit an der eigenen ,Identitit’“"°

144 Vgl. ebd,, S. 14.
145 Vgl. ebd., S. 68-72.
146 Vgl. ebd.,, S. 69.

147 Ebd. S.77.
148 Vgl. ebd., S. 78.
149 Ebd.

150 Ebd. S.79f
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Hans-Otto Hiigel spricht von einer Asthetischen Zweideutigkeit der Unter-
haltungm. Fiir ihn verharrt Unterhaltung ,in der Schwebe von Ernst und
Unernst“™, sie ,will (fast) ernstgenommen und (fast) bedeutungslos
zugleich sein“™. Sie ist nicht so bedeutungsschwer wie die Kunst, aber hat
dennoch einen Mitteilungskern. Sie ist einerseits ,nur ein Spiel“"**

seits birgt sie die ,Moglichkeit, ,erfundene Wahrheit® hervorzubringen
«156

, anderer-
«155

, andererseits
,wird gleichzeitig ein Weltentwurf formuliert“"”’. Im Gegensatz zur Kunst
hat Unterhaltung nicht das Ziel, die Rezipierenden zu einer neuen Erkennt-
nis oder Einsicht zu bringen, sondern sie liefert Bestatigung. Aber:

Einerseits bleibt sie ,bestindig auf ihr Genre [...] bezogen

»Auch bestdtigte Erfahrung ist echte Erfahrung: etwas bis jetzt Fliis-
siges, ein fluchtiger Eindruck, ein Vorurteil verfestigt sich, macht uns
fahig, die Welt anders, wenn auch nicht auf andere Weise zu begrei-
fen'u158

Sie liefert, wie Hiigel sie nennt, Erfahrungen auf Vorrat'”’.

Sie ,konfrontiert ihn mit unbrauchbaren Lésungen fiir nicht vorhan-
dene Situationen. [Sie] bietet Antworten auf etwas, was gar nicht
gefragt ist. [..] Machen wir so in der Unterhaltung, besser beim Unter-
halten, Erfahrungen auf Vorrat, so werden wir, weil wir diese weder
aktuell pragmatisch nutzen (umsetzen) noch sofort intellektuell oder
psychisch Konsequenzen aus dem Erfahrenen ziehen, von der Unterhal-
tung nicht bedriangt.”"®”

Das bedeutet also, dhnlich wie bei Luhmann, dass Unterhaltung weder eine
bestimmte Erkenntnis bringt, noch fiihrt sie zu einer direkten Verhaltens-
anderung im Sinne der Nachahmung. Sie kann uns jedoch, ,auf Vorrat’, eine
Erfahrung liefern, die uns etwas sagt, mit der wir etwas anfangen konnen,
ohne uns zu bedrangen.

151 Vgl. Hugel 1993, S. 128.
152 Ebd.

153 Ebd.

154 Ebd., S.134

155 Ebd.

156 Ebd.

157 Ebd.

158 Ebd, S.130f

159 Vgl. ebd,, S. 131,

160 Ebd.

Unterhaltung

Wie bereits erwahnt, kann Unterhaltung als eine Form der Kommunikation
verstanden werden. Ich habe auch bereits James Carey’s Modell einer ,rituel-
len* Kommunikation angeschnitten. Nach diesem Modell ist Kommunikation
weniger als die Ubertragung von Botschaften zu betrachten, sondern viel-
mehr als gesellschaftliches Ritual. Als Ritual hat Kommunikation einerseits
einen symbolischen Charakter'®, andererseits hat sie auch die Fihigkeit,

"2 die Gesellschaft aufrechtzuerhalten'”’, Ver-

und Realitit zu erschaffen und zu verformen'*’.

Ansichten weiterzugeben
haltensweisen zu lenken'**
Auch hier wird eine konstruktivistische Position vertreten: Es gibt keinen
Unterschied zwischen Realitdt und Fantasie; Kommunikation, Sprache und
Symbole sind nicht einer ,realen‘ Realitdt untergeordnet, sondern sie rufen
die Realitdt erst ins Leben: “Reality is not given, not humanly existent,
independent of language [...]. Rather, reality is brought into existence, is
produced, by communication.“™*® Carey vergleicht Kommunikation mit einer
Landkarte. Die Karte funktioniert in zwei Richtungen: Einerseits ist sie eine
Reprasentation des Territoriums, das sie darstellt. Auf vereinfachte Art und
Weise gibt sie die Beziehungen und Unterschiede zwischen ,realen’ Gege-
benheiten wieder. Andererseits kann sie aber auch unser Verhalten leiten.
Indem wir uns von der Karte fiithren lassen, werden dieselben Beziehungen
und Unterschiede zum Vorbild fir ,reale’ Gegebenheiten.w67

“This particular miracle we perform daily and hourly—the miracle of
producing reality and then living within and under the fact of our own
productions—rests upon a particular quality of symbols: their ability to
be both representations ,of and ,for’ reality.""®®

Weitere Beispiele sind rituelle Tinze'*, Baupline und religiése Rituale'”.

Auch hier konnen die Abbildungen, Bewegungen und Abldufe einerseits
eine blof3e Darstellung eines ,realen‘ Vorbildes sein, andererseits konnen sie

aber auch selbst zum Vorbild fiir unser Verhalten werden.”' ,In one mode

161 Vgl. Carey 1989, S. 23.
162 Vgl. ebd., S. 18.
163 Vgl. ebd.

164 Vgl. ebd., S. 27, 29.
165 Vgl. ebd., S. 23.
166 Ebd.,, S. 25.

167 Vgl. ebd., S. 27, 29.
168 Ebd.,, S. 29.

169 Vgl. ebd., S. 27.
170 Vgl. ebd., S. 29.
171 Vgl. ebd.
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it represents the nature of human life, its condition and meaning, and in
another mode—its ,for* mode—it induces the dispositions it pretends merely
to portray.“"’”” Nach diesem Schema funktioniert laut Carey jede Form der
Kommunikation. Wenn wir nun auch Unterhaltung als Form der Kommu-
"% bedeutet das, dass auch Unterhaltung zugleich als
Reprdsentation von ,realen’ Zusammenhangen und zugleich als Vorbild fir

nikation betrachten
;reale’ Verhaltensweisen funktioniert.

Wir haben nun schon mehrere Male den Begriff ,Realitdt’ gehort. Autorin-
nen und Autoren verschiedenster Disziplinen haben sich mit den Begriffen
,Realitdt(en)’ und ,Wirklichkeit(en)‘ beschaftigt. Alfred Schiitz beschreibt
Wirklichkeit, in Anlehnung an William James, folgendermafien:

,Wirklichkeit [...] bedeutet ganz einfach ein Verhiltnis zu unserem
emotionalen und tatigen Leben. Der Ursprung aller Wirklichkeit ist
subjektiv; was immer unser Interesse erweckt und anregt, ist wirklich.
Ein Ding als wirklich zu bezeichnen bedeutet, dal dieses Ding in einer
bestimmten Beziehung zu uns steht.""

Demnach ist alles, was in einer Relation zu uns steht, wirklich. Bei Luh-
mann und Carey haben wir bereits gehort, dass der Mensch kein Konzept
von Realitdt hat, das unabhdngig von Erkenntnis oder von Kommunikation
ist. Eine interessante Theorie zu einem ahnlichen Thema findet sich in ,A
Theory of Play and Fantasy‘ von Gregory Bateson.”” Darin schreibt Bateson
iber das Verhdltnis zwischen Ernst und Unernst und zwischen Realitat und
Fantasie. Am Beispiel von spielenden Affen erkldrt er, wie eine ernstge-
meinte Tatigkeit, in diesem Fall der Kampf, als Vorbild fiir eine nicht ernst-
gemeinte Tatigkeit, in diesem Fall das Spiel, dienen kann, und umgekehrt.
Er erklart auferdem, wie bei einem Ritual die Grenzen zwischen Ernst und
Unernst verschwimmen und wie die Prinzipien des Spiels auf die Psycho-
therapie tibertragen werden kénnen. Auch Bateson vergleicht das Verhdltnis
zwischen Botschaft und Objekt mit dem zwischen Karte und Territorium.
In einem spateren Kapitel geht Bateson der Frage nach, was vom Territorium
auf die Karte gelangt. Seine Antwort: Unterschiede.”®

172 Ebd.

173 Carey bezeichnet Unterhaltung in diesem Text mehrmals als Form
der Kommunikation, vgl. ebd. S. 24, 31.

174 Schitz 1971, S. 237,

175 Vgl. Bateson 1978a, passim.

176 “What gets onto the map, in fact, is difference”, Bateson 1978b,
S. 457, Hervorhebung im Orig.

Unterhaltung

2.3 Fazit

Doch kehren wir nun zum Thema Unterhaltung zurtick. Der Inhalt des
Unterhaltungsangebotes verhdlt sich (im besten Fall) zum realen Thema

wie eine Karte zum Territorium. Das Thema ist zwar inhaltlich nicht vor-
handen (,the map is not the territory‘””), doch der Inhalt verhilt sich analog
dazu. Dabei handelt es sich stets um eine stark vereinfachte Darstellung,

da ein Thema niemals in all seiner Komplexitdt dargestellt werden kann.
James Carey sagt zu diesem Thema: “We often argue that a map represents a
simplification of or an abstraction from an environment. Not all the features
of an environment are modeled, for the purpose of the representation is to
express not the possible complexity of things but their simplicity. Space is
made manageable by the reduction of information.“"”* Oder in den Worten
von George E. P. Box: ,Essentially, all models are wrong, but some are use-
ful.“"*

Die Rezipierenden konnen das Aufgenommene auf sich selbst und auf ihre
Welt beziehen, doch sie werden nicht dazu gedrangt. Sie machen ihre eige-
nen Erfahrungen und kénnen selbst entscheiden, was sie mit diesen Erfah-
rungen anfangen. Weder konnen wir kontrollieren, welche konkrete Erfah-
rung sie machen werden, noch, auf welchen Teil der Welt oder ihrer selbst
sie das Aufgenommene beziehen. Das Ziel ist nicht, die Rezipierenden zu
einer bestimmten Erkenntnis zu bringen oder eine bestimmte Botschaft zu
senden. Das Ziel ist, ihnen zu erlauben, selbst Erkenntnisse zu gewinnen,
dabei aber auch die Option zu lassen, eben keine Erkenntnis zu gewinnen.

Da kein expliziter Bezug zum realen Thema besteht, werden auch nicht die
Assoziationen und vorgefassten Meinungen hervorgerufen, mit denen das
Thema sonst behaftet ist. Somit konnen Menschen durch Unterhaltung
dazu gebracht werden, sich auf neue Weise mit einem Thema auseinander-
zusetzen, das sie entweder nicht interessiert oder zu dem sie bereits eine
Meinung haben. Unterhaltung kann eine neue Perspektive geben, ohne diese
aufzudrangen. Sie kann die Menschen Erfahrung sammeln lassen, die sie in
ihrem ,realen‘ Leben niemals sammeln konnten.

177 Ebd., S. 449.
178 Carey 1989, S. 28.
179 Box; Draper 1987, S. 424.
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Genau das ist das Ziel dieses Projektes. Es soll die Moglichkeit bieten, selbst
Erfahrung zu sammeln. Die Rezipierenden sollen Erfahrungen im Umgang
mit 6kologischen Zusammenhdngen sammeln, ohne dabei das Gefiihl zu
haben, belehrt zu werden. Es werden weder konkrete Fahigkeiten noch
Wissen vermittelt, und es wird kein expliziter Bezug zum Thema Okolo-

gie vorhanden sein. Begriffe wie ,Okologie’, ,6kologisch‘ oder ,6ko-‘ werden
nicht genannt, und es wird kein konkretes, auf der Erde existierendes Oko-
system behandelt. Vor allem soll es in keiner Weise um Umweltschutz oder
Nachhaltigkeit gehen. So wird dafiir gesorgt, dass es sich nicht um Wissens-
vermittlung oder Aufklarung, sondern um ,blof3e’ Unterhaltung handelt,
und sie auch so wahrgenommen wird. So werden neue, authentische und
relativ vorurteilsfreie Erfahrungen ermoglicht. Diese Erfahrungen sollen den
Menschen helfen, ein kleines bisschen gelassener und sicherer im Umgang
mit 6kologischen Wechselwirkungen zu werden. Somit soll dieses Unterhal-
tungsangebot seinen kleinen Teil dazu beitragen, dem Problem der Okolo-
gischen Unsicherheit entgegenzuwirken. In einem sehr 6kologischen Sinne,
dhnlich wie ein Individuum in seiner Umwelt, nimmt dieses Projekt seinen
Platz auf dem langen und komplexen Weg zu einer Okologischen Gelassenheit
ein.

2.4 Ausblick

Was bedeutet all das nun fiir die Konzeption und Umsetzung eines Unter-
haltungsangebotes? Wie konnen die eben genannten Theorien in die Praxis
ibertragen werden? Wie genau soll ein Thema in Form eines Unterhaltungs-
angebotes aufgearbeitet werden?

Zundchst muss gesagt werden, dass die Erarbeitung eines Unterhaltungsan-
gebotes, genauso wie jedes anderen medialen Angebotes, nicht nach eindeu-
tigen Regeln ablaufen kann. Es gibt kein bestimmtes Rezept fiir das Erstellen
eines Unterhaltungsangebotes, und es hétte auch keinen Sinn, ein solches zu
erstellen. Jedes Thema verlangt nach einer individuellen Herangehensweise.
Einige der zuvor genannten Theorien bieten jedoch Anhaltspunkte, die auch
fur die Praxis niitzlich sein konnen und beriicksichtigt werden sollten.

Unterhaltung

Eine wichtige Prioritdt ist es, den Zustand zu erreichen, den Hans-Otto
Hiigel Asthetische Zweideutigkeit nennt'®’. Das Unterhaltungsangebot muss
in die ,Schwebe von Ernst und Unernst“'®' gebracht werden. Es muss ein
Mittelweg zwischen dem Ernst der akkuraten Reprasentation eines Themas
und der Leichtigkeit der Bedeutungslosigkeit gefunden werden. Das Thema
muss einerseits angemessen genug wiedergegeben werden, zugleich muss die
Erfahrung fir die Rezipierenden erleichternd und nichtssagend sein. Dabei
miissen auf beiden Seiten Kompromisse eingegangen werden. Auf der einen
Seite kann das Thema niemals komplett akkurat wiedergegeben werden,
sondern muss stets vereinfacht und abstrahiert werden.”®” Auf der anderen
Seite kann die Leichtigkeit nicht durchgehend aufrechterhalten werden, son-
dern es muss immer wieder zu Problemen kommen, die den Ernst der Sache
erahnen lassen. Nur wenn es gelingt, das Gleichgewicht zwischen diesen
beiden Extremen herzustellen, kann es zur Asthetischen Zweideutigkeit der
Unterhaltung kommen. Diesen Mittelweg zu finden ist eine der wichtigsten
Herausforderungen bei der Kreation eines Unterhaltungsangebotes.

,Mittelweg’ bedeutet jedoch nicht, dass dieser Zustand auch stabil in der
Mitte sein muss. Im Gegenteil, der Zustand darf und soll zwischen die-

sen beiden Extremen hin und her schwanken. Das findet sich auch in dem
Modell von Werner Frith und Carsten Wiinsch wieder, das Unterhaltung als
Informations- und Emotionsverarbeitungsprozess beschreibt.”®’ Nach die-
sem Modell werden einzelne Inhalte und Emotionen von den Rezipierenden
zundchst auf der Mikroebene wahrgenommen und, im Laufe der Rezeption,
zu einer Makroemotion transformiert.”®*
miissen positiv oder angenehm sein. Auch negative Emotionen auf der Mik-
roebene konnen schlussendlich auf der Makroebene zu einem tendenziell
positiven Erleben und somit zu Unterhaltung fiihren.'® Diese Instabilitit,
das Schwanken zwischen positiven und negativen Emotionen, kann Span-
nung erzeugen. Niklas Luhmann zum Beispiel beschreibt Spannung in der
Unterhaltung als die ,Erzeugung und Auflésung einer selbstgeschaffenen
UngewiRheit“”**. Das bewusste Erzeugen dieser Ungewissheit ist ein weite-
rer essenzieller Teil im Entstehungsprozess eines Unterhaltungsangebotes.

Nicht alle rezipierten Emotionen

180 Vgl. Higel 1993, S. 128.

181 Ebd.

182 Vgl. Carey 1989, S. 28.

183 Vgl. Frih; Wiinsch 2007, S. 41-43.
184 Vgl ebd, S. 42.

185 Vgl. ebd, S. 43.

186 Luhmann 2009, S. 72.
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Die Herangehensweise

Das Vorbild fiir diese Ungewissheit sollte dabei das Thema selbst liefern. In
unserem Fall ist dieses Vorbild das Phinomen, das ich als Okologische Unsi-
cherheit beschrieben habe. Im Subtext des Unterhaltungsangebotes steht die
Frage, welche Konsequenzen individuelle Handlungen in einem komplexen
okologischen System haben werden. Aus der daraus entstehenden Ungewiss-
heit wird einerseits die Spannung erzeugt und andererseits der emotionale
Bezug zum Thema hergestellt.

Damit ein Gleichgewicht aus Ernst und Unernst hergestellt werden kann,

ist es natiirlich ebenso wichtig, dass das Thema auch korrekt und ernsthaft
reprasentiert wird. Gerade weil das Thema stark vereinfacht wird, muss es
zundchst ausfiihrlich recherchiert und verstanden werden. Im Fall eines so
komplexen Themas wie Okologie kann es natiirlich nie zur Ginze begriffen
werden. Als Urheber eines Unterhaltungsangebotes muss ich dennoch soweit
zum Experten werden, dass ich das Thema selbst verstanden habe und in
weiterer Folge auch weitergeben kann. Unterhaltung, Asthetische Zweideutig-
keit und Vereinfachung diirfen keine Ausreden dafiir sein, ein Thema nicht
ausfithrlich und gewissenhaft zu behandeln. Im Gegenteil, als Urheber*in-
nen von Unterhaltungsangeboten tragen wir eine sehr grofle Verantwortung,
denn wir vermitteln Themen auf eine Art und Weise, die sehr emotional
rezipiert wird und Menschen auf unterschwellige Weise beeinflussen kann.
Aus diesen Griinden ist auch die Analyse eine weitere essenzielle Aufgabe
bei der Erarbeitung eines Unterhaltungsangebotes.

Hiigel schreibt im Vorwort zu seinem Buch ,Lob des Mainstreams*. ,\Wer
Populdre Kultur untersucht, kann sich nicht auf eine Kunstsparte oder eine

“7 Er fokussiert seine Analysen daher nicht

Art von Texten beschrdanken.
auf ein Genre oder ein Medium, sondern vergleicht diese sogar miteinander.
Populdre Kultur und Unterhaltung nehmen zwar verschiedenste Formen an,
doch sie folgen stets dhnlichen Prinzipien. Auch die Asthetische Zweideutig-

keit findet sich in allen Formen der Unterhaltung wieder.

,Die dsthetische Zweideutigkeit ist von Fall zu Fall verschieden rea-
lisiert [...]. Es gibt nicht das eine Stilmittel, das im Verbund mit einer
einzigen Rezeptionsvorgabe die Unterhaltungssituation konstituiert. In
irgendeiner Form ist dsthetische Zweideutigkeit jedoch in jeder Unter-
haltungssituation nachzuweisen.""®®

187 Hiigel 2007, S.12.
188 Hiigel 1993, 5. 128 f.

Unterhaltung

Ich bin der Uberzeugung, dass dieselben Regeln im Umkehrschluss auch fiir
die Erschaffung von Unterhaltungsangeboten giiltig sind. Als Urheber*in-
nen von Unterhaltung sollten wir uns nicht zwangslaufig auf eine Form
beschranken. In der Umsetzung gibt es zwar deutliche Unterschiede, doch
die grundsatzliche Herangehensweise bleibt dieselbe. Daher bin ich der
Ansicht, dass die Wahl der Form, des Genres und des Mediums selbst ein
Bestandteil des Prozesses sein sollte. Wenn es mein Ziel ist, ein bestimm-
tes Thema zu behandeln, sollte doch die Form diesem Thema entsprechend
gewdahlt werden und nicht umgekehrt. Wenn ich etwa wahrend dem Prozess
bemerke, dass die geeignetste Form fiir mein Thema nicht ein Video, son-
dern ein Bilderbuch ist, dann sollte ich doch, sofern es im Rahmen meiner
Moglichkeiten ist, einfach ein Bilderbuch daraus machen. Das ist auch der
Grund, warum ich bisher kaum tiber das Medium oder Genre meines Projek-
tes geschrieben habe. Die Form meines Projektes sollte der Funktion folgen
und stellte sich erst im Lauf des Prozesses heraus. Ich muss zugeben, ich
war am Anfang dieses Projektes sehr darauf fixiert, ein Video zu realisieren,
da es sich dabei um mein personliches bevorzugtes Medium handelt, mit
dem ich auch die meiste Erfahrung habe. Dennoch liefd ich das endgiiltige
Medium lange Zeit offen. Es war mir wichtig, am Ende das Medium, das
Genre und die Form zu wahlen, die fiir mein Thema am besten geeignet
waren.
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3 Der Gestaltungsprozess:

der Weg zum Spiel

In diesem Kapitel soll veranschaulicht werden, wie ich im Laufe der vergan-
genen drei Jahre versucht habe, die soeben dargelegten Theorien in die Pra-
xis umzusetzen. Von der Wahl meines Themas, tiber dessen Konkretisierung
und Analyse, tiber die Wahl der Herangehensweise, die Ideenfindung und
das Experimentieren, bis hin zum Konzept und schlief3lich zur Umsetzung
eines Prototyps, werden die wichtigsten Eckpunkte des Prozesses dargelegt.

31 Themenwahl

Gleich zu Beginn des ersten Semesters wihlte ich das Thema Okologie fiir
mein Bachelorprojekt. Ich entschied mich fiir dieses Thema, weil ich ein
grofdes Interesse fiir Komplexitat, fiir Kausalitat, fiir Umwelt und natiirlich
auch fir Nachhaltigkeit habe, und weil ich bei diesem Thema Relevanz und
Handlungsbedarf sah. Unter anderem war meine Wahl dadurch motiviert,
dass ich mit meinem Projekt einen kleinen Beitrag dazu leisten wollte, die
Welt ein bisschen nachhaltiger zu gestalten. Ich selbst war zu diesem Zeit-
punkt nimlich der Ansicht, dass Okologie in direktem Zusammenhang mit
Nachhaltigkeit steht, und benutzte diese beiden Begriffe beinahe synonym.

Im Laufe des ersten Jahres begann ich, dieses riesige und komplexe Thema
zu konkretisieren und einzuschranken. Das Ziel war, herauszufinden, was
Okologie {iberhaupt bedeutet, was sie fiir mich bedeutet, welche Aspekte der
Okologie ich behandeln wiirde und was ich mit diesem Projekt erreichen
wollte. Daher verschaffte ich mir zunichst einen Uberblick iiber das Thema,
denn ich hatte mich bis zu diesem Zeitpunkt noch nicht wirklich mit Okolo-
gie auseinandergesetzt. Das Thema hatte mich zwar immer fasziniert, doch
ich kannte bis dahin noch nicht einmal die Definition von Okologie. Ich
begann also genau an diesem Punkt: bei der Definition.

Die wichtigste Erkenntnis war, dass Okologie in keiner Weise wertend ist,
sondern dass es sich um eine theoretische Wissenschaft handelt. Die Wis-
senschaft, die sich mit der Gesamtheit der Wechselbeziehungen zwischen
Lebewesen und ihrer Umwelt befasst. Die Erkenntnisse dieser Wissenschaft

Ein 6kologisches Unterhaltungsangebot

konnen zwar unter anderem zum Zweck des Umweltschutzes und der Nach-
haltigkeit herangezogen werden, doch primar handelt es sich um eine theo-
retische und wertfreie Wissenschaft. Die nachste wichtige Erkenntnis war,
dass sich 6kologische Wechselwirkungen in weit mehr Bereichen wieder-
finden als ,nur‘ in der Natur zwischen Tieren und Pflanzen. Sie finden sich
etwa in der Wirtschaft, im digitalen Bereich oder in der Medienkommu-
nikation wieder. Auch der Begriff ,Umwelt‘ ist nicht exklusiv im Sinne von
,natiirlicher Umwelt zu verstehen. Es kann sich um Rahmenbedingungen
verschiedenster Art handeln, die in einer Beziehung zum Subjekt stehen.

3.2 Analyse

Ich beschloss daher, Okologie im wortlichen Sinne zu behandeln. Thema
meines Projektes waren also die Wechselwirkungen zwischen Lebewesen
und ihrer Umwelt. Es ging um nichtlineare Zusammenhdnge, um Ursache
und Konsequenz in einem komplexen System. Von diesem Zeitpunkt an
begann ich, das Thema Okologie in Form einer Literaturrecherche zu ana-
lysieren. Zugleich hielt ich in meinem eigenen Leben, in meinem Umfeld,

in meinem Alltag und in Gesprachen nach 6kologischen Wechselwirkungen
Ausschau. Einerseits musste ich selbst zum Experten meines Themas wer-
den und herausfinden, welche Teilgebiete ich behandeln wiirde, andererseits
suchte ich die Relevanz des Themas und den Bezug zum realen Leben. Zum
Experten zu werden stellte sich deutlich schwieriger heraus als gedacht. Je
tiefer man sich in das Thema Okologie einarbeitet, umso mehr begreift man,
dass dieses Thema einfach nicht zu begreifen ist. Egal, ob man sich ein Jahr
oder ein Leben lang mit Okologie beschiftigt, sie kann niemals zur Ginze
verstanden werden. Zugleich ist es beinahe unmoglich, sich auf einen Teil-
aspekt der Okologie zu konzentrieren, da sie alle voneinander abhingig sind
und diese Komplexitit das Thema Okologie geradezu ausmacht.

In meinen personlichen Beobachtungen machte ich wahrenddessen die dhn-
liche Erkenntnis, dass der Alltag, die Psyche, aber auch die Gesprache voll
von 6kologischen Zusammenhdngen sind. In zahlreichen Lebenssituationen
befinden wir uns inmitten eines endlos komplexen Systems aus Zusammen-
hdangen und Kreislaufen. Wir kdnnen Entscheidungen treffen, die sich auf
diese Kreislaufe auswirken, doch das System ist zu grofs und zu komplex, als
dass wir die Konsequenzen unserer Handlungen begreifen oder kontrollie-
ren konnten. Durch die Grofde, Komplexitdt und Uniiberschaubarkeit scheint
es so, als wiirden die Handlungen eines einzelnen Individuums kaum einen
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Unterschied machen. Und dennoch funktioniert das ganze System nur auf-
grund all seiner einzelnen Bestandteile, aufgrund von Individuen, die sich
aufeinander auswirken.

Aus diesem Grund beschloss ich, genau das zu meinem Thema zu machen:
die Rolle des Individuums im Okosystem. Die Bedeutung des Einzelnen,
zum Beispiel des Menschen, in einem untiberschaubaren System aus Zusam-
menhdngen. Das Dilemma, dass wir als Individuen einerseits ein essenziel-
ler Bestandteil eines Okosystems sind und somit eine grofle Verantwortung
tragen, es andererseits aber kaum moglich ist, die Auswirkungen unserer
Handlungen auf das Okosystem zu begreifen.

Ich begann daher, auch tiber dieses Thema zu recherchieren, und stiefd auf
das Buch ,Okologische Lebenskunst‘ von Wilhelm Schmid. Darin befasst
sich der Autor genau mit diesen Fragen und Problemen. Es geht darum,

wie wir als Einzelpersonen Einfluss auf die Okosysteme nehmen, in denen
wir leben. Er beschreibt die verschiedenen Ebenen, auf die sich unser Han-
deln auswirkt. Es geht um verschiedene Perspektiven, aus denen Systeme
betrachtet werden kénnen. Schmid nennt in diesem Buch Begriffe wie Oko-
logische Lebenskunst, Okologische Klugheit und Okologische Gelassenheit,
den letzteren habe ich auch in einem dhnlichen Zusammenhang verwendet.
Neben meinen eigenen Beobachtungen war es vor allem dieses Buch, das
mich zu meiner Herangehensweise und meiner Problemstellung brachte.
Der Begriff der Okologischen Gelassenheit, inspirierte im Umkehrschluss
den Begriff der Okologischen Unsicherheit und somit auch meine zentrale
Annahme:

Die Annahme, dass viele Menschen eigentlich motivierbar waren, einen
kleinen Teil zu einem gemeinsamen Ziel beizutragen, sie jedoch unsi-

cher iiber die Konsequenzen ihrer kleinen Handlungen sind. Doch diese
Annahme wollte ich zunachst genauer analysieren und plausibilisieren.
Daher fiihrte ich zu dieser Zeit eine Meinungsanalyse durch, mit dem Ziel,
konkrete Griinde zu finden, warum sich einzelne Menschen nicht umwelt-
schonend verhalten. Diese Analyse war bei weitem nicht so umfangreich wie
die, die ich in Kapitel 1.2 behandelt habe, doch sie fiihrte bereits zu ahnli-
chen Erkenntnissen. Sie brachte mir ein gewisses Verstiandnis dafiir, welche
verschiedenen Gegenargumente, Bedenken und Unsicherheiten im Hinblick
auf okologisches Verhalten vertreten wurden.

der Weg zum Spiel

3.3 Unterhaltung

Wahrend all dieser Analysen machte ich mir bereits laufend Gedanken dar-
tiber, welche Herangehensweise fiir die Aufarbeitung dieses Themas geeig-
net sein konnte. Bereits im ersten Semester zog ich in Erwdgung, das Thema
in Form einer Geschichte aufzuarbeiten. Ich hatte bereits vor meinem Stu-
dium ein grofies Interesse fiir Unterhaltung und Fiktion, vor allem fiir das
Medium Film. Ich war aufRerdem der Uberzeugung, dass durch Storytelling
sehr viel erreicht werden kann. Themen kénnen vermittelt und Probleme
gelost werden, indem sie in Form von fiktiven und emotionalen Geschichten
behandelt werden, ohne dabei beim Namen genannt zu werden. Diese Uber-
zeugung war jedoch noch nicht hinreichend argumentiert. Auch benutzte
ich zu diesem Zeitpunkt noch nicht den Begriff ,Unterhaltung’, weshalb es
zwischen Dozierenden und mir immer wieder zu Missverstindnissen kam.
Ich wusste aber bereits, dass mein Ziel nicht etwa die Vermittlung von Wis-
sen oder von Fihigkeiten war, sondern von Erfahrungen und neuen Pers-
pektiven. Zu diesem Zweck musste das Thema in hohem Mafe abstrahiert
werden.

Ab diesem Zeitpunkt fuhr ich bei meinem Projekt stets zweigleisig. Einer-
seits recherchierte ich weiter tiber das Thema und die Inhalte, die ich ver-
mitteln wollte, andererseits sammelte ich bereits Ideen fiir die Umsetzung.
Ich betrieb eine umfangreiche Medienanalyse, suchte in Filmen, Serien

und Videos nach verschiedensten Methoden, wie Systeme, Kreislaufe, Ent-
scheidungen, Dilemmas, Wechselwirkungen, Komplexitat und Kausalitat
dargestellt werden konnen. Diese Analysen begleiteten mich noch weit tiber
das erste Jahr hinausgehend, bis hin zur Gegenwart, und ich werde sie auch
in der Zukunft weiter fortfihren. Ich fand zahlreiche mediale Beispiele, in
denen Systeme oder kausale Zusammenhdnge dargestellt oder thematisiert
werden, die in irgendeiner Weise als 6kologisch bezeichnet werden kon-
nen. Grofdteils handelte es sich nur um einzelne Szenen oder Teilaspekte,

in denen 6kologische Zusammenhinge zu erkennen waren. Okologie wurde
in den seltensten Fdllen tatsachlich thematisiert. Vor allem gab es keinerlei
expliziten Bezug zu Okologie, geschweige denn zu Umweltschutz oder Nach-
haltigkeit. Je weiter entfernt die Inhalte von der Realitdat waren, umso inter-
essanter waren die Darstellungen der 6kologischen Zusammenhange.
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Einige Filme aus dem Genre Science-Fiction enthalten sehr anschauliche
Darstellungen von komplexen Systemen und kausalen Zusammenhdangen.
Vor allem das Konzept der Zeitreise wird oftmals genutzt, um komplexe,
nichtlineare Kausalitdten auf lineare und visuelle Weise darzustellen. In
,Back to the Future zum Beispiel werden Konsequenzen, die sich eigentlich
erst in ferner Zukunft manifestieren, anhand von Gegenstanden wie Fotos
und Zeitungsartikeln dargestellt. Der Film ,Looper‘ verzichtet auf solche
Gegenstande und zeigt die Konsequenzen, indem die handelnden Perso-
nen mit ihrem eigenen zukiinftigen Ich interagieren kdnnen. In ,Lola rennt’
wiederum sehen wir dreimal hintereinander dieselbe Geschichte, jedoch
mit einigen wesentlichen Unterschieden. Auch die Faustkampf-Szenen in
Guy Ritchie’s ,Sherlock Holmes‘-Filmen stellen auf lineare Weise komplexe
kausale Zusammenhange dar: In Slow-Motion beobachten wir die Gescheh-
nisse, wahrend in Form von Voice-overs die Entscheidungen und deren
Konsequenzen erkldrt werden. In den Filmen ,Inception‘ und ,Inside Out’
sowie in der ,Rick and Morty‘-Episode ,The Ricks Must Be Crazy‘ geht es um
Welten innerhalb von Welten, die sich in beide Richtungen aufeinander
auswirken konnen. Die Filme ,The Matrix, ,The Dark Knight‘ und ,Snowpier-
cer‘sind exzellente Beispiele fiir Darstellung von Dilemmas: Auf drei sehr
unterschiedliche Arten wird eine Entscheidung dargestellt, die zwar extrem
simpel, jedoch aufgrund der verschiedenen Konsequenzen beinahe unmog-
lich zu treffen ist.

Interaktive Geschichten nach dem ,Choose-Your-Own-Adventure‘-Prinzip
haben es hingegen gar nicht nétig, Kausalitdten auf lineare Weise darzu-
stellen. Videospiele wie ,80 Days’, ,The Stanley Parable’, oder ,Heavy Rain’
ermoglichen es den Spielenden, ihre eigenen Entscheidungen zu treffen, den
Verlauf der Geschichte zu verdndern und somit die Konsequenzen ihrer Ent-
scheidungen zu erleben. Netflix hat vor einigen Jahren mit dem interaktiven
Film ,Bandersnatch‘ein dhnliches Experiment gewagt. Das Handyspiel ,The
Silent Age‘ist darauf aufgebaut, dass die Spielenden auf Knopfdruck zwi-
schen zwei verschiedenen Zeitpunkten wechseln konnen. Ihre Handlungen
in der Vergangenheit konnen sich dabei auf die Gegenwart auswirken. Aber
auch in bekannten analogen Spielen finden sich 6kologische Aspekte wieder.
In Spielen wie ,Risiko‘ wird die Welt selbst, verkleinert, vereinfacht und von
oben betrachtet, zum Spielfeld. Verschiedenste Spiele, unter anderem ,Mono-
poly’, bestehen aus mehreren Kreislaufen, in denen sich etwa Aufgaben, Kar-
ten oder die Spielenden selbst im Kreis bewegen. Nicht zuletzt geht es beim
Klassiker ,Schach‘ genau darum, die verschiedenen méglichen Konsequenzen
eines Spielzuges vorherzusehen, und dabei auch die moglichen Handlungen
des Gegeniibers mit einzubeziehen.

der Weg zum Spiel

Ein besonders interessantes Beispiel und eine grofde Inspiration fiir mein
Projekt stellt der Science-Fiction-Roman ,Dune‘von Frank Herbert dar. Die
Geschichte spielt auf einem Wiistenplaneten, auf dem ein wichtiger Rohstoff
abgebaut wird, mit dem in der ganzen Galaxie gehandelt wird. Die Hand-
lung selbst ist eine relativ typische: Wir begleiten einen Protagonisten, der
erkennt, dass er selbst der Auserwdhlte einer Prophezeiung sein konnte,
woraufhin er sich auf eine Reise begibt, auf der er seine besonderen Fahig-
keiten entdeckt und die Welt zu verstehen lernt, Freundschaften und Bezie-
hungen kniipft und schlief3lich um die Rettung des Planeten und seinen
Platz auf der Welt kampft. Das Besondere ist, dass es in der ganzen Erzdh-
lung um Wechselwirkungen und Kausalitaten in ckologischen Systemen
geht. Einige Charaktere der Geschichte haben die Gabe, diese Zusammen-
hdange wahrzunehmen und zu verstehen. Gemeinsam mit dem Protagonisten
lernen wir, wie die Welt funktioniert und wie sich die verschiedenen Sys-
teme und Ebenen aufeinander auswirken. Letztendlich lernt der Protagonist,
in die Zukunft zu blicken, und muss Entscheidungen mit endlos komplexen
Auswirkungen treffen. Die Erzdhlung arbeitet aufRerdem mit der Kombina-
tion verschiedener Perspektiven. Von Kapitel zu Kapitel, von Szene zu Szene,
aber teilweise auch innerhalb von Szenen finden immer wieder Perspekti-
venwechsel statt. Manche Geschehnisse werden mehrmals aus verschiede-
nen Blickwinkeln beschrieben, und auch der Blick des Protagonisten selbst
andert sich im Lauf der Geschichte. Ressourcen, Kausalitat, Kreislaufe, Kom-
plexitdt und auch Evolution sind wiederkehrende Themen der Geschichte,
und sogar der Begriff ,Okologie‘ wird mehrmals genannt.

3.4 ldeenfindung

Waihrend sich Unterhaltung als meine Herangehensweise immer mehr
herauskristallisierte, sammelte ich bereits die ersten Ideen fiir meine
Geschichte. Ich betrachtete das Projekt zu dieser Zeit namlich primar als
lineare Geschichte. Einerseits hatte ich tatsachlich die Vorstellung, eine
lineare Geschichte zu erzidhlen, etwa in Form eines Animationsvideos.
Andererseits bin ich der Uberzeugung, dass auch Spiele und viele andere
Medien in gewisser Weise als Geschichte funktionieren. Bei den ersten
Ideen handelte es sich zunachst nur um kleine, Individuelle Teilaspekte,
etwa Szenen, Charaktere oder Handlungsstrange. Sie waren weit davon ent-
fernt, sich zu einer Geschichte zusammenzufiigen.
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Die Idee, die schlief3lich den Stein ins Rollen brachte, kam wahrend einer
Einheit in der Lehrveranstaltung ,Sprache, Storytelling, Dramaturgie, Games*
im dritten Semester. Natasha Doshi gab uns Studierenden eine simple
Ubung, bei der wir versuchen sollten, zu unserem Thema einen Charakter
zu erschaffen. Das Ziel war, von diesem Charakter ausgehend eine kleine
Geschichte zu erzdhlen. Somit sollten wir einen neuen Zugang zu unserem
Thema und eventuell eine Grundlage fiir ein Spiel, eine Geschichte oder
sogar fiir unsere Bachelorarbeit erhalten. In meinem Fall war dieses kleine
Experiment ein grof3er Erfolg. Zum ersten Mal hatte ich ein konkretes Bild,
eine konkrete Situation und einen Inhalt fiir meine Geschichte. Ich konnte
mich nicht, wie sonst, in der Komplexitdt meines Themas verlieren, sondern
zwang mich selbst, die menschliche Seite des Themas innerhalb kiirzester
Zeit auf einen einfachen Charakter herunterzubrechen. Der Charakter, der
bei diesem Experiment entstand, war Gernot, und seine Geschichte ging wie
folgt:

Das ist Gernot'®’. Gernot arbeitet in der Knet-Fabrik. Er hat seinen
eigenen Arbeitsplatz, seinen eigenen Teil des FlieRbandes und seine
eigene Aufgabe: Die Knet-Teile, die zu ihm kommen, eine Minute lang
weich zu kneten. Er weild nicht, was davor oder danach mit den Teilen
passiert. Er braucht es auch nicht zu wissen, denn er hat seine ganz
klare Aufgabe. Doch eines Tages kommt ein Teil zu ihm, das bereits zur
Halfte weichgeknetet ist. Was soll Gernot jetzt tun? Soll er, wie immer,
seine Anweisungen befolgen und es eine Minute lang kneten? Oder

soll er versuchen, den Fehler ausgleichen und es ausnahmsweise nur
eine halbe Minute lang kneten? Was aber, wenn es gar kein Fehler ist?
Und was wiirde tiberhaupt passieren, wenn er die Teile zu kurz oder zu
lange knetet? Gernot hat keine Ahnung, wie er sich verhalten soll, denn
er kann ja nicht wissen, welche Konsequenzen seine Entscheidungen
haben werden. Gernot halt es nicht langer aus. Er muss dem Myste-
rium nachgehen. Er muss wissen, wo die Knet-Teile herkommen, wo das
FlieRband hinfuhrt und was mit den Teilen passiert. Daher begibt sich
Gernot auf eine Reise durch die Knetfabrik.

Die Idee kam sehr gut an. Inspiriert von dieser Geschichte wurde von mir
und vier weiteren Studierenden ein Konzept fiir ein Gesellschaftsspiel
erstellt. Es wurde sogar ein spielbarer Prototyp mit dem Titel ,Gernot und
die Knetfabrik® umgesetzt, bei dem die Spielenden Karten zogen und aus
Knetmasse Objekte formten. Dieser Prototyp hatte jedoch letztendlich nicht

189 Siehe Abb. 25
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mehr viel mit der urspriinglichen Idee, geschweige denn mit Okologie zu
tun. Er wurde innerhalb sehr kurzer Zeit umgesetzt und es wurden sehr
viele Kompromisse eingegangen. Ich fiihrte die Arbeit an diesem Spiel daher
nicht weiter fort und werde hier auch nicht ndher darauf eingehen.

Die urspriingliche Geschichte war jedoch nach wie vor solide und ich hatte
wdhrend dieses Prozesses einige wertvolle Erkenntnisse gewonnen. Basie-
rend auf derselben Grundidee begann ich, an einer Idee fir ein weiteres
Spiel zu arbeiten. Diese neue Idee trug den Arbeitstitel ,Gernot 2.0 und
sollte sowohl der Geschichte von Gernot als auch dem Thema Okologie
gerecht werden. Die Arbeit an dem ersten Spiel hatte mich namlich auf

die Idee gebracht, ein 6kologisches System in Form eines Flief3bandes dar-
zustellen, das zwischen den Spielenden im Kreis fiihrte. Dieses Flief3band
hdtte keinen Anfang und kein Ende und ware auf dem Spielbrett abgebildet.
Die Spielenden hatten die Aufgabe, verschiedene Objekte aus Knetmasse zu
kneten. Doch sie konnten diese nicht einfach alleine bauen, sondern dirften
pro Spielzug stets nur eine einzige Anderung an ihrem Objekt vornehmen.
Daraufhin wiirde sich das Flieband drehen und die Spielenden wiirden alle
das Objekt von der Person neben sich erhalten. Jeder und jede wiirde infolge
an einem fremden Objekt weiterkneten, ohne zu wissen, was die Person
neben ihnen eigentlich erzielen wollte. Somit konnte jeder und jede einzelne
nur eine winzig kleine Entscheidung treffen und ware stets von den anderen
Spielenden abhdngig. Die Herausforderung, die Ungewissheit und die Span-
nung lage darin, herauszufinden, welcher Spielzug wohl zum gewiinschten
Ergebnis fithren konnte.
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3.5 Der Weg zum Konzept

Die Idee ,Gernot 2.0° wurde schlief’lich die Basis fiir mein finales Konzept.
Ich sah das Potential, auf diese Weise das Thema Okologie angemessen the-
matisieren zu konnen und zugleich eine angenehme und amiisante Erfah-
rung zu liefern. Es war mir jedoch wichtig, bei diesem Konzept noch einmal
komplett bei null zu beginnen. Ich nahm mir vor, samtliche Aspekte, die
nicht notig waren und nicht ins Konzept passten, gnadenlos zu eliminieren.
Nur so konnte ich mir sicher sein, dass ich dem Thema Okologie gerecht
werden und das bestmogliche Unterhaltungsangebot schaffen konnte.

Die Zielgruppe des Spiels sollten vor allem Kinder und Familien sein, aber
auch Erwachsene sollten eingeschlossen werden. Mein Ziel war es, ein
Unterhaltungsangebot zu schaffen, das bereits ab dem Kindesalter rezipier-
bar ist, jedoch genauso von Erwachsenen genossen werden kann. Einige sehr
bekannte und, meines Erachtens nach, gelungene Beispiele fiir eine solche
ambivalente Zielgruppe sind die Filme der Walt Disney Studios. Sowohl Klas-
siker wie ,The Jungle Book‘ (1967) oder ,The Lion King‘ (1994), aber auch die
modernen 3D-Animationsfilme von Pixar und viele von Disney’s Realfilmen
sind zwar ab dem Kindesalter freigegeben, doch genauso fiir Erwachsene
geeignet. Solche Filme dienten als starke Inspiration fiir meine Herange-
hensweise an dieses Projekt und auch die Wahl der Zielgruppe. Das genaue
Mindestalter, ab dem mein Produkt geeignet ware, war noch von einigen
kommenden Entscheidungen abhdngig, vor allem vom Grad an Komplexitat
und von der Lange der Spielrunden. Doch mit grofder Wahrscheinlichkeit
wiirde sich das Mindestalter im Bereich zwischen acht und zwolf Jahren
befinden. Nach dem Modell der kognitiven Entwicklung von Jean Piaget ent-
spricht dies der Phase der konkreten Operationen, in der Kinder beginnen,
vorausschauend zu denken, zu reflektieren, Schlussfolgerungen zu ziehen
und die Welt aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten. Die Gestal-
tungsentscheidungen sollten diesem Mindestalter entsprechen, doch sie
sollten auch ein dlteres Publikum miteinschlief3en. Das Design sollte also
fir Kinder geeignet, jedoch nicht so kindlich sein, dass erwachsene Men-
schen ohne Kinder abgeschreckt wiirden. Zwei Beispiele aus dem Bereich
der Gesellschaftsspiele sind ,Cluedo’ (ab 8 Jahren), ,Monopoly‘ (ab 8 Jahren),
,Catan’ (ab 10 Jahren) und ,Risiko‘ (ab 10 Jahren).

Im Laufe des Sommers begann ich, ein Grundgeriist fiir das Spiel zu erstel-
len. Ich reflektierte noch einmal, welche Teilaspekte der Okologie sich
unbedingt darin wiederfinden sollten. Die wichtigste Grundregel war, dass
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es sich um einen Kreislauf handelte, der zwischen den Spielenden umher
ging. Auf diesem Kreislauf wiirden Objekte die Runde gereicht. Die Teilneh-
menden durften pro Spielzug jeweils nur eine einzige, kleine Anderung an
einem Objekt vornehmen, bevor sie dieses weitergeben mussten. Die Her-
ausforderung des Spiels musste sein, durch diese kleinen Anderungen auf
ein bestimmtes Ziel hinzuarbeiten. Die Konsequenz einer einzelnen Hand-
lung musste beinahe unsichtbar und kaum vorherzusehen sein, und das
Erreichen des Zieles musste stets von allen Spielenden abhdngig sein. Dabei
durften nicht alle Personen wissen, welches Ziel eigentlich verfolgt wurde,
denn ansonsten ware es zu einfach. Doch irgendein Ziel musste es geben,
und irgendjemand musste dieses Ziel auch kennen.

Die Ziele selbst durften keinerlei Wertung haben. Es durfte thematisch tiber-
haupt nicht um die Ziele gehen, sondern darum, wie sie erreicht wurden. Die
verschiedenen Ziele mussten sich eindeutig widersprechen. Zugleich musste
eine Handlung, die das eine Ziel verfolgt, auch als Handlung missverstanden
werden konnen, die das andere Ziel verfolgt. Bei diesen Zielen konnte es sich
um konkrete Formen handeln, die gebaut werden sollten, zum Beispiel ein
Tisch, ein Baum oder ein Flugzeug. Es konnten aber auch Kategorien sein,
zum Beispiel ,Tiere® oder ,Fahrzeuge’, oder auch abstraktere Vorgaben, zum
Beispiel ,rund‘ oder ,eckig’. Die Ziele konnten zum Beispiel durch Zufall von
einem Stapel gezogen werden. Ich zog aber auch in Erwagung, dass die Spie-
lenden die Ziele selbst aussuchen diirfen, indem sie diese auf eine verdeckte
Karte schreiben. Somit waren der Kreativitat keine Grenzen gesetzt. Unklar
war aber auch, ob alle Spielenden dasselbe Ziel hdtten, oder ob sie alle ein
anderes Ziel verfolgten. Eine weitere Unklarheit war, welche Handlungen als
,eine kleine Anderung‘ gelten wiirden. Im Fall von Knetmasse war es duf3erst
schwierig, einen ,kleinen Handlungsspielraum’ eindeutig zu definieren,

da die Moglichkeiten selbst mit einem kleinen Stiick Knetmasse beinahe
unendlich sind.

Aufgrund all dieser offenen Fragen beschloss ich, mich von zwei Aspekten
zu trennen, die bis dahin fixe Bestandteile des Konzeptes gewesen waren.
Erstens musste ich den Charakter ,Gernot‘ vorerst iber Bord werfen, da
dieser zu viele Einschrankungen bedeutete. Es war ein Aspekt zu viel, auf
den ich die ganze Zeit Riicksicht nehmen musste. Ich konnte mir nicht bei
jeder Entscheidung die Frage stellen, ,Was bedeutet das fiir Gernot und
seine Geschichte?’. Der Charakter war ein wichtiger Schritt auf dem Weg
zur aktuellen Idee gewesen, doch er war in diesem Stadium kein essenziel-
ler Teil des Konzeptes. Mit der Option, ihn zu einem spateren Zeitpunkt -
sofern es dann noch Sinn machte - wieder zurtiickzuholen, verabschiedete
ich mich vorerst von ihm.
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Zweitens hinterfragte ich, ob der Einsatz von Knetmasse ein geeigneter Aus-
gangspunkt fiir das Spiel war. Knetmasse hatte zwar den Vorteil, dass das
Spiel dadurch sofort einen einzigartigen Charme hatte. Es hatte jedoch auch
einen klaren Nachteil. Mit Knetmasse hatten die Spielenden pro Spielzug
beinahe endlose Moglichkeiten und somit einen viel zu grofden Handlungs-
spielraum. Um das Problem der Okologischen Unsicherheit zu thematisieren,
musste es sich jedoch um einen sehr kleinen Handlungsspielraum handeln.
Am Ende sollte es zwar, wie in einem Okosystem, beinahe unendlich viele
Moglichkeiten geben, jedoch auf Basis eines minimalen Handlungsspielrau-
mes und eines sehr reduzierten Vokabulars. Die Ungewissheit durfte nicht
von einem zu grofden Spielraum herrithren, sondern von zu vielen Zwischen-
schritten zwischen Ursache und Konsequenz.

Anstelle von Knetmasse beschloss ich daher, mit Bauteilen zu arbeiten.
Diese Bauteile mussten durch ein Stecksystem miteinander verbindbar sein.
Es wiirde eine fixe Anzahl verschiedener Teile geben, mit jeweils mehreren
Steckpldtzen. Alle Bauteile mussten miteinander kompatibel und auf ver-
schiedene Arten kombinierbar sein. Doch es musste einige Einschrankungen
geben, zum Beispiel durften die Bauteile ausschlief3lich im rechten Winkeln
aneinandergesteckt werden. Somit wiirde es eine grofe Anzahl an Kombina-
tionsmoglichkeiten geben, doch die Moglichkeiten pro Spielzug waren tiber-
schaubar. Auf jeden Fall diirfte pro Spielzug und pro Person nur ein einziges
Bauteil an ein Objekt hinzugefiigt werden.

Auf dieser Grundlage begann ich, ein Konzept zu auszuarbeiten. Es handelte
sich jedoch um ein ,flieflendes Konzept', wie ich es nenne. Anstatt zuerst
ein Konzept zu verschriftlichen und dieses dann umzusetzen, passierten
diese beiden Prozesse zeitgleich. Ich arbeitete noch mehrere Monate lang
daran, die Spielregeln zu konkretisieren, wahrend ich parallel dazu bereits
die Bauteile und das Spielfeld entwickelte. Mit Beginn des fiinften Semes-
ters im November wurde das Projekt auch wieder im Rahmen der Lehrver-
anstaltung ,Projektarbeit BA 5‘betreut. Ich besprach mehrere Entwiirfe und
Iterationen mit den Betreuenden der Lehrveranstaltung, Margarita K6hl und
Markus Hanzer, woraufhin das Feedback in die nachste Iteration eingearbei-
tet wurde. Ab Dezember war ich auferdem in Kontakt mit meinem Betreuer,
Roland Alton-Scheidl, der mir ebenfalls sehr hilfreiches Feedback gab.
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3.6 Spielregeln

Die wichtigste Prioritdt war die Ausarbeitung der Spielregeln. Die Metho-
den, die ich zur Ideenfindung anwandte, umfassten vor allem Brainstor-
mings (sowohl alleine als auch mit anderen Studierenden), Skizzen und
Low-Fi Prototypen. Um all die gesammelten Ideen zu evaluieren und zu
reduzieren, verwendete ich eine Methode, die ich ,Card-Elimination‘ nannte.
Bei dieser Methode schrieb ich samtliche Ideen auf kleine Kartchen, unter
anderem Spielregeln und potenzielle Aspekte, die entweder neu waren oder
sich von der vorherigen Iteration durchgesetzt hatten. Daraufhin sortierte
ich diese Kartchen in Gruppen. Ich achtete darauf, ausschliefdlich Ideen zu
gruppieren, die auch tatsdachlich miteinander kombinierbar waren und im
Hinblick auf mein Thema und meine Herangehensweise Sinn machten. Die
Gruppe, die nach meinen subjektiven Maf3staben am vielversprechendsten
erschien, wurde ausgewdhlt, und samtliche anderen Ideen wurden elimi-
niert.

Die oberste Prioritat war dabei stets, den Mittelweg aus Ernst und Unernst
zu finden und somit die Asthetische Zweideutigkeit'*® zu erreichen. Das
Thema musste einerseits angemessen reprasentiert sein, andererseits musste
das Spiel eine angenehme, amiisante Erfahrung liefern. Okologie musste den
Subtext der gesamten Erfahrung darstellen, doch sie durfte die Spielenden
nicht bedringen. Die Okologische Unsicherheit musste die Quelle der Unge-
wissheit und der Spannung bilden, doch diese Spannung musste auch wieder
gelost werden und zu einer insgesamt positiven Erfahrung fithren.

Um diesen Mittelweg zu finden, mussten auf beiden Seiten Kompromisse
eingegangen werden. Bestimmte Aspekte der Okologie mussten unbedingt
Teil des Spiels sein, worunter an manchen Stellen die Abwechslung und

der Spielspafl leiden mussten. Die Emergenz, die 6kologische Nische, Res-
sourcen, Kreisldufe und die Betrachtung aus verschiedenen Perspektiven
mussten unbedingt in irgendeiner Form vertreten sein. An anderen Stel-
len wiederum traf ich Entscheidungen, die ausschliefllich fiir Ausgleich,
Abwechslung, Spafd und Spannung sorgen sollten, ohne in einem Bezug zum
Thema zu stehen. Bei vielen solchen Entscheidungen war es nicht mog-
lich, zu argumentieren, dass eine bestimmte Spielregel oder ein bestimmtes
Detail zur bestméglichen Darstellung von Okologie beitrug. Stattdessen

190 Vgl. Hugel 1993, S. 128.
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vertraute ich auf mein implizites Wissen aus den Bereichen Gestaltung

und Unterhaltung, das ich wahrend der vergangenen Jahre im Rahmen von
Lehrveranstaltungen, Medienanalysen, aber auch personlichen Erfahrungen
gesammelt hatte.

Manche Entscheidungen ergaben sich beinahe von selbst, wie zum Beispiel
die Frage, welche Art von Objekten von den Spielenden gebaut werden soll-
ten. Es war eine intuitive, beinahe unbewusste Entscheidung, dass es sich
bei diesen Objekten um Mdobel handeln wiirde. Fiir diese Entscheidung gab
es jedoch mehrere Griinde. Ein Grund war, dass es sich bei Mébeln zu einem
grofden Teil um eckige und rechtwinklige Formen handelt, die wiederum aus
einer tiberschaubaren Anzahl an Teilen zusammengesetzt werden konnen.
Ein weiterer Grund war, dass es sich bei Mobeln um alltdgliche Gegenstande
handelt, mit denen wir haufig Kontakt haben. Auferdem sah ich keinen
Widerspruch, aber auch keinen zu offensichtlichen Zusammenhang zwi-
schen dem Inhalt Mébel und dem Thema Okologie.

Nach dieser Entscheidung wurde auch schnell klarer, was die Ziele der
Spielenden sein wiirden. Da nun Mobel zusammengebaut wurden, war es
ein logischer Schritt, dass das Ziel war, einen Raum zu befiillen. An diesem
Punkt hatte ich die Idee, dass es mehrere ,Ebenen‘ von Zielen geben wiirde.
Das oberste Ziel war, ein Haus zu befillen. Dieses Haus bestand wiederum
aus verschiedenen Raumen, welche wiederum aus Mobeln bestanden, und
die Mobel selbst bestanden aus Bauteilen. Die Handlungen der Spielenden
spielten sich also auf der niedrigsten Ebene, auf der Ebene der Bauteile, ab.
Die Ziele hingegen befanden sich mehrere Ebenen dariiber: jede*r von den
Spielenden hatte jeweils eine andere Vorgabe, mit welchen Raumen das Haus
zu befillen war.

Die Ziele wurden zu Beginn des Spiels von einem Stapel gezogen, es han-
delte sich immer um dieselbe Anzahl verschiedener Raume. Das Ziel jeder/
jedes Spielenden war, dass sich am Ende des Spiels die abgebildeten Raume
im Haus befanden. Der Trick war allerdings, dass niemand das Ziel alleine
erreichen konnte. Denn jedes Mébelstiick und jeder Raum wurde von allen
Spielenden gemeinsam gebaut. Zwischen den verschiedenen Zielen der Spie-
lenden gibe es durchaus Uberschneidungen, doch keine zwei Ziele waren
identisch. Zwei Spielende konnten zum Beispiel beide das Ziel haben, ein
Badezimmer zu bauen, doch Spieler*in A hdtte aufderdem noch das Ziel, ein
Wohnzimmer und ein Schlafzimmer zu bauen, wahrend Spieler*in B das Ziel
hatte, eine Kiiche und ein Kinderzimmer zu bauen. Auferdem gdbe es auch
innerhalb der Riume Gemeinsamkeiten, denn ein Waschbecken kénnte zum
Beispiel in einer Kiiche und in einem Badezimmer platziert werden, ein Bett
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wiederum konnte im Schlafzimmer oder im Kinderzimmer platziert werden.
Manche Objekte, wie etwa ein Stuhl, konnte in jedes Zimmer gestellt wer-
den, wihrend zum Beispiel ein Sofa ausschlief3lich im Wohnzimmer Sinn
macht.

Somit ware niemals offensichtlich, welches Ziel eine Person mit einer
bestimmten Handlung verfolgt. Die Spielenden kénnen versuchen zu deu-
ten, welches Ziel die Person vor ihnen wohl verfolgt. Sie konnen versuchen,
bewusst fiir oder gegen die Ziele ihrer Mitspielenden zu arbeiten, oder sie
konnen fremde Objekte auch einfach zu ihren eigenen Gunsten manipulie-
ren. Zugleich kdnnen sie versuchen, den Personen nach ihnen durch ihre
Handlungen zu suggerieren, wie sie an einem Objekt weiterbauen sollen.
Doch es gibt stets einen grofden Interpretationsspielraum und eine beinahe
endlose Anzahl an mdéglichen Ergebnissen, die eine einzige Handlung her-
beiftihren kann. Die Spielenden haben stets mehrere Aufgaben und betrach-
teten das Geschehen stets aus mehreren Rollen zugleich: Sie sind Produzent
und Verbraucher zugleich. Sie geben durch ihr Handeln sowohl Hinweise als
auch Feedback, und bekommen wiederum Hinweise und Feedback von ihren
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Mitspielenden. Auch die Bauteile, die im Kreis umhergehen, sind zugleich Abbildung 28
Rohstoffe und Abfall, zugleich Ressourcen und Informationstrager. Durch
die verschiedenen Aufgaben besetzen die Spielenden jeweils eine Nische.
Jeder und jede hat eine andere Aufgabe, doch diese Aufgaben iiberschnei-
den sich an bestimmten Punkten und stehen in Beziehung zueinander. Die
Spielenden konkurrieren miteinander und sind zugleich stets voneinander
abhangig.

Das waren die Grundregeln und die Basis meines Spielkonzeptes. Doch bis
zur Umsetzung mussten noch immer viele offene Fragen beantwortet, Spiel-
regeln konkretisiert und Details ausgearbeitet werden. Arbeiteten die Spie-
lenden mit gemeinsamen Ressourcen oder hatte jede*r seine eigenen? Wie
genau funktionierte das ,im-Kreis-Bauen'? Konnte man Bauteile nur hinzu-
fligen oder auch wieder wegnehmen? Gab es die Option, nichts zu tun? Und
wie lange wiirde ein Objekt im Kreis gehen? Gab es mehrere Runden? Wann
war ein Objekt fertig? Gab es eine fixe Anzahl an Bauteilen oder Runden?
Oder durfte ein Objekt zu einem beliebigen Zeitpunkt fiir fertig erklart und
platziert werden? Wer durfte ein Objekt platzieren? Nur der/die Urheber*in
des Objektes oder auch alle anderen Spielenden? Wie wurde schlief3lich
entschieden, um welches Mobelstiick es sich handelt? Wie sah das Spiel-

feld aus? Gab es fixe Platze fir die einzelnen Zimmer, die den Spielenden Abbildung 29
vorschrieben, welches zum Beispiel das Wohnzimmer, welches die Kiiche
und welches das Badezimmer werden sollte? Oder waren es leere, neutrale
Rdume, von denen jeder auf beliebige Art befillt werden konnte? Wie wurde
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wiederum entschieden, um welchen Raum es sich schlief3lich handelte?
Wie und wann endete das Spiel? Musste es eine*n Sieger*in geben? Und wie
wurde man zur/zum Sieger*in? War die einzige Art, zu gewinnen, indem
man das eigene Ziel erreichte? Oder gab es noch andere Handlungen, die
belohnt oder bestraft wurden? Wie viele Riume gab es und von wie vielen
Personen konnte das Spiel gespielt werden?

Eine der wichtigsten Fragen war, wie im Spiel entschieden wurde, um welche
Mobelstiicke und um welche Raume es sich schlussendlich handelte. Gab es
eine Art Register, aus dem zu entnehmen war, wie die verschiedenen Mobel-
stiicke auszusehen hatten? Oder entschieden die Teilnehmenden selbst, um
welche Mobel es sich handelte? Ich entschied mich aus mehreren Griinden
gegen die Verwendung eines Registers. Es war wichtig, dass die Anzahl an
moglichen Ergebnissen beinahe endlos war und dass es bei jeder Handlung
einen Interpretationsspielraum gab. Auferdem durften die Spielenden nicht
durchgehend auf eine Liste fokussiert sein, sondern sollten intuitiv handel-
ten. Wer aber sollte entscheiden, um welches Objekt es sich handelte? Eine
Idee war, dass es eine*n Spielleiter*in gabe, der/die diese Entscheidungen
treffen wiirde. Diese Option wurde jedoch ebenfalls verworfen, da in die-
sem Fall eine Person wahrend des gesamten Spiels selbst nicht mitspielen
hdtte konnen. Daher entschied ich mich dafir, dass die Spielenden dariiber
abstimmen sollten, um welche Mobel und um welche Raume es sich han-
delte. Bei dieser Abstimmung ginge es jedoch nicht um einzelne Mdébelstii-
cke. Stattdessen sollte erst, wenn ein Raum voll war, dariiber abgestimmt
werden, um welchen Raum es sich handelte. Hierfiir gab es eine beschrankte
Auswahl an moglichen Raumen. Um welche einzelnen Mdbel es sich in
diesem Raum handelte, war den Spielenden selbst tiberlassen. Somit konnte
ein und dasselbe Objekt, je nachdem mit welchen anderen Objekten es
kombiniert wurde, sowohl ein Bett als auch ein Regal sein. Doch aus dieser
Entscheidung ergaben sich wiederum neue Fragen. Wie konnte verhindert
werden, dass die Spielenden stets auf ,egoistische’ Weise wahlen wiirden?
Waurden alle Raume zugleich bestiickt, oder einer nach dem anderen? Und
ab wann galt ein Raum als voll?

Bis all diese Fragen beantwortet waren, durchlief das Konzept noch einige
[terationen. Ich arbeitete mit der ,Card-Elimination‘ - Methode, die sich gut
bewdhrt hatte, und holte mir Feedback von meinen Mitstudierenden und
Betreuenden. Einige Entscheidungen konnten nur getroffen werden, indem
ich mich fragte, auf welche Weise das Thema Okologie am besten reprisen-
tiert wurde. Dazu gehorten vor allem die Entscheidungen, die das ,im-Kreis-
Bauen', die Ressourcen und die Emergenz betrafen. Andere Fragen wiede-
rum mussten so getroffen werden, dass sie einen Ausgleich zur ernsthaften
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Reprdsentation des Themas boten und fiir Spafd und Abwechslung sorgten.
Ich entschied zum Beispiel, dass es eine*n Sieger*in geben wiirde und das
Spiel somit grofdteils ein ,Gegeneinander‘ sein wiirde. Auferdem traf ich

die Entscheidung, dass es ein Punktesystem geben wiirde, das auch klei-
nere Handlungen bestrafte und belohnte. Diese Entscheidungen sind jedoch
nicht direkt durch ein 6kologisches Vorbild begriindet. Sie dienen mehr dem
Zweck, die Spielregeln um interessante und abwechslungsreiche Aspekte zu
erganzen und ein stimmiges Gesamtpaket zu schaffen.

3.7 Weitere Aspekte und
Gestaltungsentscheidungen

Die Details der Spielregeln dnderten sich laufend, noch bis unmittelbar vor
der Finalisierung des Prototyps. Wahrend die Spielregeln konkretisiert wur-
den, arbeitete ich bereits an diversen anderen Aspekten des Projektes. Vor
allem die Entwicklung der Bauteile nahm zwischen November und Januar
noch etliche Stunden Arbeit in Anspruch.

Ich entschied gleich am Anfang, dass hierfiir kein bestehenden Stecksystem
verwendet werden konnte, sondern ein neues System entwickelt werden
musste, das genau den Anforderungen dieses Spiels angepasst war. Ich ent-
warf mehrere Versionen der Bauteile, angefangen bei einfachen Skizzen und
Prototypen aus Papier”'. Anfangs zog ich in Erwigung, 3D-gedruckte Bau-
teile zu verwenden, doch ich entschied mich aus Grinden der Umweltscho-
nung gegen diese Option. Stattdessen entschied ich, Bauteile aus Holz zu
verwenden. Diese wurden hergestellt, indem zweidimensionale Vektorfor-
men mithilfe eines Laser Cutters aus einer Holzplatte geschnitten wurden.

Beim Entwerfen der Skizzen wurde darauf geachtet, dass die Formen
zundchst simple und typische Mobel erméglichten, die nur aus viereckigen
Platten und Staben bestanden - ein Tisch, ein Stuhl, ein Bett, ein Regal, ein
Schrank. Erst im ndachsten Schritt wurden auch runde Formen integriert.
Wichtig war, dass die Formen nur beschrankte Kombinationsmoglichkeiten
boten. Es sollte aber mindestens vier Mdglichkeiten geben, an eine quad-
ratische Platte einen Stab oder eine weitere Platte anzubringen. Jede Form

191 Siehe Abb. 30-32
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bekam eine fixe Anzahl an Slots, und jede Form musste auch mit jeder
anderen Form kombinierbar sein.

Sobald die Entwiirfe der Formen weit genug fortgeschritten waren,
wurden die ersten Testformen aus Karton angefertigt. Aus diesen Tests
konnte ich bereits einige Erkenntnisse gewinnen, woraufhin die Formen
anpasst und die nachsten Versuche durchgefithrt wurden. Mit Hilfe

des Laser Cutters der FHV und mit Unterstiitzung von Michael Kneidl
konnten die zweiten Testformen bereits aus Holz angefertigt werden.
Die nachsten Iterationen wurden aus MDF-Platten geschnitten, die von
Michael Kneidl empfohlen und zur Verfiigung gestellt wurden. Mit jeder
Iteration konnten Erkenntnisse tiber die optimale Grof3e, die Anzahl an
Slots, die Kombinationsmoglichkeiten und das Material gewonnen wer-
den, und mit jeder Iteration wurden weitere Typen von Formen hinzuge-
figt und wiederum andere eliminiert.
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Zugleich wurden auch die ersten Design-Previews fiir das Spiel angefertigt,
beginnend mit dem Spielfeld und der Verpackung. Da der Gernot-Charak-
ter zu diesem Zeitpunkt kein Teil des Spielkonzeptes mehr war, machte es
auch keinen Sinn, ihn in das Design des Spiels einzubinden. Ich traf daher
die Entscheidung, dem Prototyp ein sehr schlichtes und unaufdringliches
Erscheinungsbild zu geben. Da bereits beschlossen war, dass die Bau-

teile aus Holz hergestellt wiirden, wurde das Design des gesamten Spiels
optisch daran angepasst. Das Spielfeld, die Karten, die Anleitung und die
Verpackung sollten allesamt eine einheitliche Holz-Optik erhalten. Einige
Bestandteile des Spiels sollten aus Holz hergestellt werden. Andere wiede-
rum, bei denen Holz als Material keinen Sinn machte, sollten auf eine Art
bedruckt oder laminiert werden, sodass sie dieselbe Farbe und Musterung
bekamen. Die Beschriftungen auf den Holzteilen sollten mithilfe des Laser
Cutters eingraviert werden, wahrend die Beschriftungen auf den bedruck-
ten Teilen ebendiesen Gravuren nachempfunden sein sollten. Fiir ein erstes
Preview des Spielbretts erstellte ich auf Grundlage einer aktuellen Skizze
eine Vektordatei, die ich wiederum in Form einer Maske tiber ein Foto eines
Birkenholzlaminates legte. Mithilfe dieser Maske wurden bestimmte Berei-
che des Fotos auf eine Weise verdunkelt, sodass diese Stellen einer verkohl-

. 192
ten Gravur ahnelten ™.

Die Verpackung des Spiels sollte, im Gegensatz zu den meisten anderen
Bestandteilen, nicht aus Holz bestehen. Das Material der Verpackung sollte
dem eines gewohnlichen Gesellschaftsspiels dhneln. Sie musste kommu-
nizieren, dass es sich um ein gewohnliches Gesellschaftsspiel handelte. In
einem Spielzeuggeschift sollte dieses Spiel in das Regal neben all den ande-
ren gewOhnlichen Gesellschaftsspielen passen, ohne besonders aufzufallen.
Es sollte gekauft und gespielt werden, weil es sich um ein vielversprechendes
Spiel handelt, und nicht, weil es offensichtlich anders ist. Natiirlich sollte
die Verpackung auch den Inhalt kommunizieren. In Lasergravur-Optik
sollten neben dem Namen auch das Forderband abgebildet sein sowie die
Moébel, die darauf gebaut werden. Fiir ein erstes Preview der Verpackung
verwendete ich ein 3D-Rendering, das ich selbst erstellt hatte. Nachdem ich
dieses Rendering vektorisiert und einige manuelle Anderungen vorgenom-
men hatte, erhielt ich ein schwarz-weif3-Bild meines Motivs'”’. Dieses Bild
verwendete ich, gemeinsam mit dem damaligen Arbeitstitel, als Maske in
einem dhnlichen Vorgang wie zuvor fir das Spielfeld. Das Ergebnis fligte ich
in ein Mock-Up ein und erhielt so eine erste Vorstellung davon, wie die Ver-
packung aussehen konnte.

192 Siehe Abb. 33
193 Siehe Abb. 34
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Das Spiel hatte aufRerdem noch keinen Namen. Der aktuelle Arbeitstitel
,die Holzfabrik‘ war noch von dem Vorganger ,Gernot und die Knetfabrik"
abgeleitet. Doch das aktuelle Konzept hatte eigentlich nichts mehr mit
einer Fabrik zu tun, weshalb ich nach einem passenderen Namen suchte. Zu
diesem Zweck verwendete ich eine Tabelle mit zwei Dimensionen, entfernt
vergleichbar mit einer morphologischen Matrix. Die beiden Dimensionen
entsprachen den beiden wichtigsten Aspekten des Spiels und enthielten
verschiedene Begriffe, die diese Aspekte beschrieben. Auf der einen Dimen-
sion waren Begriffe, die den Aspekt des Bauens beschrieben. Dazu gehorten
neben dem Begriff ,bauen’ und dem Prafix ,bau-‘ auch die Begriffe ,basteln’,
stischlern’, ;Holz‘, Werkstatt ,Mobel‘, ,Zimmer’, und ,Haus’. Auf der anderen
Dimension standen Begriffe, die den Kreislauf und somit den 6kologischen
Aspekt reprasentierten. Dazu gehorten neben ,Kreis, ,Kreislauf®, ,Umkreis,
und ,rundum’, auch Begriffe wie ,System’, ,Fabrik’, ,Flieband‘, und ,Oko-
logie’. Durch die Kombination dieser beiden Dimensionen konnte ich eine
grofe Anzahl an verschiedenen Begriffen und Kombinationen generieren.
Diese Kombinationen beurteilte ich nach rein subjektiven Kriterien. Ich
bewertete, welcher Begriff meines Erachtens das Spiel und seine Kernas-
pekte am besten reprasentierte, und entschied mich schliefilich fiir den
Namen ,Der Baukreis‘. Dieser Name wurde ab diesem Zeitpunkt sowohl fiir
das Spiel selbst verwendet als auch fiir den Kreislauf im Spiel und den Ort
auf dem Spielfeld, auf dem ,im Kreis gebaut® wird.

3.8 Tests und Umsetzung

Im Januar waren schliefdlich sowohl die Spielregeln als auch die Bauteile so
weit ausgereift, dass die ersten Tests durchgefiihrt werden konnten. Diese
Tests wurden mit Gruppen von drei bis vier Studierenden des Studiengan-
ges InterMedia durchgefiihrt. Die Testpersonen waren zwischen 22 und 30
Jahre alt und demnach nicht im Fokus meiner Zielgruppe, was bei der Aus-
wertung berticksichtigt werden musste. Bei den Tests kamen Prototypen
zum Einsatz, die noch sehr niedrige Fidelity hatten. Als Spielfeld diente ein
Blatt Papier, auf das die Umrisse eines Raumes und ein Miilleimer gezeich-
net waren. Auflerdem hafteten die Bauteile noch nicht richtig aneinander,
weshalb sie mit Klebstoff befestigt werden mussten. Es gab auch noch keine
schriftliche Spielanleitung, sondern ich erkldrte die Regeln miindlich. Ich
selbst nahm an diesen Tests nicht teil, sondern beobachtete und dokumen-
tierte.

der Weg zum Spiel

Schon der erste Testdurchlauf funktionierte iberraschend gut. Die Grund-
mechanik des Spiels wurde schnell begriffen. Ganz am Anfang waren die
gebauten Objekte noch sehr dhnlich, doch die Spielenden bemerkten dies
und begannen von sich aus, die Objekte zu variieren. Schon nach wenigen
Runden kamen sehr diverse und interessante Objekte heraus. Aus einem
Objekt, das offensichtlich ein Tisch hdtte werden sollen, wurde ein Bett. Aus
einem Bett wiederum wurde ein Regal. Vor allem das ,im Kreis bauen‘ funk-
tionierte also wie geplant.

Beim allerersten Test gab es noch keinen physischen ,Baukreis’, auf dem die
Objekte im Kreis wanderten. Stattdessen wurden die Objekte einfach zur
ndchsten Person weitergereicht, sobald ein Spielzug abgeschlossen war. Dies
hatte zur Folge, dass die schnelleren Teilnehmenden ihre Objekte bereits
weitergegeben hatten und mit den nachsten begannen, wahrend die lang-
sameren Mitspielenden noch mit ihrem letzten Objekt beschaftigt waren.
Mit der Zeit bildete sich vor dem langsamsten Spieler sogar eine Kolonne an
Bauteilen. Bei den darauffolgenden Tests kam daher ein physischer Baukreis
in Verwendung, in Form eines Ringes aus Papier, auf den die Objekte gelegt
wurden. Erst wenn die Objekte aller Mitspielenden sich auf dem Baukreis
befanden, wurde er gedreht und der nachste Spielzug wurde eingeleitet. Ab
diesem Zeitpunkt lief das Spiel deutlich geregelter ab.

Eine andere Beobachtung war, dass die Spielenden Schwierigkeiten hatten,
ihr eigenes Objekt im Baukreis zu verfolgen. Da sie mit so vielen verschiede-
nen Objekten konfrontiert waren, wussten die Spielenden bald nicht mehr,
welches ihres war. Aus dieser Beobachtung traf ich die Entscheidung, dass
die Segmente des Baukreises jeweils fixen Person zugeschrieben waren und
mit Farben markiert werden sollten.

Es konnten auch die ersten Erkenntnisse tiber die Ziele und die Abstimmun-
gen gewonnen werden. Die Ziele erfiillten zwar zundchst ihren Zweck, doch
es wurde viel zu ,egoistisch® abgestimmt. Die Spielenden hatten noch kei-
nen Grund, nicht ausschliefdlich fir sich selbst zu wahlen. An diesem Punkt
musste noch eine Mechanik eingefiigt werden, die die Spielenden moti-
vierte, ,ehrlicher’ zu stimmen.

Ich konnte bei diesen Tests auch konkrete Erkenntnisse {iber die Bauteile
gewinnen. Ich stellte einige Fehler im Stecksystem fest, die mir zuvor noch
nicht aufgefallen waren, zum Beispiel waren manche Teile nicht wie beab
sichtigt miteinander kompatibel. Ich konnte auch beobachten, welche Teile
ofter und welche seltener verwendet wurden. Aufgrund dessen beschloss
ich, von einigen Teilen mehr, von anderen weniger zu verwenden, und man-
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che Teile komplett zu eliminieren. Ich beobachtete auch, auf welche Weise
die Teile verwendet werden, und, welche Teile noch fehlten. Zuletzt konnte
ich auch Erkenntnisse tiber das Material und iiber die Herstellung gewinnen,
denn einige Teile waren beim Zusammenfiigen gebrochen, und zwar stets an
derselben Stelle.

Auch tber die Dauer des Spiels konnten Erkenntnisse gewonnen werden.
Ein Spiel dauerte deutlich langer als gedacht. Die Dauer der Spielziige sowie
die Zeit, in der die Objekte eine Runde machten, variierte stark. Daher
wurde auch ein Test durchgefiihrt, bei dem es ein Zeitlimit gab: Mithilfe
einer Sanduhr wurde die Zeit vorgegeben, die ein Spielzug dauern durfte. Es
wurden zwei verschiedene Zeitvorgaben getestet, einmal 20 Sekunden und
einmal 40 Sekunden. Doch in beiden Fillen wurde das Spiel dadurch sehr
hektisch und unkontrolliert. Auch bei 40 Sekunden hatten die Spielenden
keine Gelegenheit mehr, tiber ihre Handlungen nachzudenken, und waren
sehr gestresst. Aus diesem Grund wurde dieser Aspekt wieder verworfen.

Aufgrund dieser Tests und der der daraus gewonnenen Erkenntnisse wurden
noch einige Anpassungen der Regeln vorgenommen. Anfang Februar war
das Konzept schlieflich soweit, dass der finale Prototyp umgesetzt werden
konnte.

Ich begann damit, die Spielanleitung zu formulieren. Dafiir wurden Anlei-
tungen von existierenden Spielen analysiert, die entweder vergleichbare
Spielmechaniken hatten oder auf eine dhnliche Altersgruppe ausgerichtet
waren. Es wurde untersucht, welche Begriffe verwendet wurden, aber auch,
ob die Satze aktiv oder passiv waren und wie die Spielenden angesprochen
wurden. Auflerdem analysierte ich das Layout, vor allem die Symbole und
Bullet Points. Manche Anleitungen verwendeten sowohl Nummerierungen
als auch Bullet Points. Ich entschied aber, nur eines davon zu verwenden,
um die mehr Ubersicht zu schaffen. Als Vorbild dienten vor allem die Anlei-
tungen der Spiele ,Risiko’, ,Cluedo’, ,Dixit‘ und ,Catan’. Ich entschied mich
dafiir, die Spielenden in der zweiten Person anzusprechen. Bezeichnungen
wie ,Spieler*in“ versuchte ich zu vermeiden, um eine moglichst gender-
neutrale, aber dennoch simple Sprache zu verwenden. Ich entschied mich
auflerdem fiir eine simple und kindgerechte, jedoch nicht verniedlichte
Sprache, da sich die Spielenden ernst genommen fiihlen sollen und dieses
Spiel auch von dlteren Menschen gespielt werden soll.

R
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Abbildung 35

Abbildung 36
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Als ndchstes wurden die Symbole und das Spielfeld entworfen. Diese
wiirden sowohl fiir das physische Spielfeld und die Spielkarten als auch
fir die Anleitung verwendet werden. Ich illustrierte die Symbole selbst,
orientierte mich aber natiirlich an bestehenden Piktogrammen. Ich ent-
warf stets mehrere Versionen und befragte meine Mitbewohner*innen,
womit sie die jeweiligen Symbole assoziierten. Es war wichtig, moglichst
keine Mobel darauf abzubilden, um den Spielenden nicht ein bestimmtes
Objekt nahezulegen. Daher entschied ich mich fiir den Wassertropfen
und das schlafende Gesicht. Bei der Kiiche und dem Wohnzimmer war
es leider nicht ganz so einfach, nicht-materielle Objekte zu finden. Ich
wahlte daher Symbole, die zwar mit den jeweiligen Raumen assoziiert
werden, aber keine Mobel sind. Bei den Umrissen der Karten entschied
ich mich fiir Quadrate und Kreise, sodass die verschiedenen Typen von
Karten auf den ersten Blick voneinander unterscheidbar waren. Die
Quadrate wurden abgerundet, um die Verletzungsgefahr an den harten
Holzkanten zu minimieren.

Ich entschied mich dafiir, das Spielfeld und die Spielkarten aus Buchen-
holz herzustellen. Die Bauteile hingegen wurden aus MDF-Platten
angefertigt, da dieses Material sich besser schneiden und zusammen-
stecken lief3. Alle anderen Bestandteile des Spiels, also die Verpackung
und die Anleitung, sollten mit einem Bild von dem verwendeten Buchen-
holz bedruckt werden. Somit hatten alle Bestandteile, mit Ausnahme der
Bauteile, dieselbe Holzmaserung. Bevor die Buchenholzplatten bearbei-
tet wurden, machte ich also einige gut beleuchtete Fotos, die spater

fir die Verpackung und die Anleitung verwendet wurden. Das Cutten
und vor allem das Gravieren dauerte schliefdlich um einiges langer als
gedacht. Am 24. und 25. Februar verbrachte jeweils den ganzen Tag im
Interactive lab, um das Holz zu schneiden, wobei ich grofde Unterstiit-
zung von Michael Kneidl und Thomas Lippautz bekam.

der Weg zum Spiel

Abbildung 37

Abbildung 38
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Die Verpackung wollte ich urspriinglich aus Karton herstellen. Der Karton,
den ich verwendete, war jedoch zu diinn, um den schweren Inhalt tragen zu
konnen. Ich griff deshalb auf Schaumplatten zurtick, die von der Arbeit an
einem anderen Projekt tibriggeblieben waren. Diese Schaumplatten wurden
zurechtgeschnitten, in Form einer Schachtel zusammengeklebt und schlief3-
lich in bedrucktes Papier gehiillt. Dieses Papier wurde mithilfe des Fotoplot-
ters der FHV bedruckt. Hierfiir wurde ein Bild des Buchenholzes bearbeitet,
sodass es im Druck moglichst realitatsgetreue Farben hatte. Die Beschrif-
tungen und das Cover wurden in einem dhnlichen Verfahren eingefiigt wie
in den zuvor beschriebenen Design-Previews. Das Motiv des Covers wurde
noch angepasst, sodass der Baukreis selbst und aufderdem ein Haus abgebil-
det war.

Auch die Anleitung sollte das Cover und dieselbe Holzmusterung enthalten,
doch aus Griinden der Lesbarkeit kam dort eine schwarz-weifde Version zum
Einsatz. Beim Layout fiir die Anleitung entschied ich mich fiir ein doppel-
seitiges Heft im DIN As-Format mit zwei Spalten pro Seite. Dasselbe Format
hatte ich bei vielen Spielanleitungen wiedergefunden, wo es meiner Mei-
nung nach stets gut funktioniert hatte. Ich beschloss auferdem, an allen
Orten des Projektes ausschliefllich die Schriftart Avenir zu verwenden, da
diese auch auf den Chips sehr gut lesbar war und sich daher bewdhrt hatte.
Hinweise und Uberschriften wurden in der Anleitung hervorgehoben, indem
sie durch abgerundete Rechtecke eingerahmt wurden. Abgerundete Recht-
ecke kamen auch bei den Karten und auf dem Spielfeld vor und waren somit
ein wiederkehrendes Stilmittel. Es war wichtig, dass die Anleitung gemein-
sam mit der Verpackung und den Holzteilen ein einheitliches und stimmi-
ges Gesamtpaket ergab. Das Design sollte nicht besonders auffallend oder
ungewohnlich sein, vor allem sollte es nicht nach einem Statement oder
nach Kunst aussehen. Es sollte kommunizieren, dass es sich um ein Unter-
haltungsangebot handelt, und sollte den Inhalt fir sich sprechen lassen.

der Weg zum Spiel

Abbildung 39

Abbildung 40
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4 Der Prototyp:,Der

Baukreis'

In diesem Kapitel wird das Ergebnis meiner praktischen Arbeit vorgestellt
und evaluiert.

Es handelt sich um einen spielbaren Prototyp eines Gesellschaftsspiels mit
dem Namen ,Der Baukreis‘. Das Spiel ist fliir Menschen ab dem Alter von 10
Jahren geeignet und wird vor allem fiir Familien empfohlen. Eine Spielrunde
kann von 3 bis 5 Personen gespielt werden und dauert zwischen 60 und 9o
Minuten. Das Spiel selbst besteht aus mehreren physischen Teilen:

+ Das Spielfeld, das wiederum aus mehreren Teilen zusammengesetzt ist:
+ Das Haus
+ Das Raum-Feld
+ Der Baukreis, der wiederum aus fiinf Segmenten besteht
« 5 Arbeitspldtze
* 9 Hauptmissionen
« 15 Raum-Chips
+ 25 Richtig-Chips
* 15 Raum-Karten
« 25 Wdhl-Steine
+ 100 Bauteile

All diese Teile bestehen aus Holz und beinhalten, mit Ausnahme der Bau-
teile, verdunkelte Gravuren auf den Oberflachen. Das Spiel selbst wird
auflerdem von einer Spielanleitung aus Papier sowie einer Verpackung
begleitet.

Das gemeinsame Ziel der Spielenden ist es, Mobel zusammenzubauen.

Mit diesen Mobeln werden Raume befillt, mit denen wiederum ein Haus
befiillt wird. Das Zusammenbauen der Mobel funktioniert nach einer ganz
bestimmten Mechanik, dem namensgebenden Baukreis:

Der Baukreis ist ein kreisformiges FlieRband, das im Uhrzeigersinn zwi-
schen den Spielenden umherlauft. Auf diesem Fliefband werden die Mobel
zwischen den Spielenden im Kreis befordert. Jeder und jede Spielende darf
jeweils ein Bauteil an ein Mobelstiick anbringen. Danach dreht sich der
Baukreis und jede*r bekommt das jeweils nachste Mobelstiick. Somit kann

Ein 6kologisches Unterhaltungsangebot

jede*r gleich viel Einfluss auf jedes Mobelstiick nehmen. Der/die Urheber*in
jedes Mobelstiickes darf entscheiden, wann das jeweilige Mobelstiick fertig-
gestellt ist, und darf dieses in den Raum platzieren. Sobald ein Raum voll ist,
wird entschieden, um welchen Raum es sich hierbei handelt. Der Raum, der
dabei entstanden ist, wird daraufhin in das Haus platziert. Ein Spiel besteht
aus finf Runden, in denen jeweils ein Raum befiillt wird. Die Spielenden
haben verschiedene Ziele, die sie verfolgen konnen. Durch das Erfiillen eines
Ziels sammeln die Spielenden Punkte. Wer am Ende die meisten Punkte hat,
gewinnt.

Abbildung 41
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41 Der Spielablauf im Detail

Die Bestandteile des Spiels werden, wie in Abbildung 42 dargestellt, ausge-
breitet. Das Spielfeld besteht aus dem Haus, dem Raum-Feld und dem Bau-
kreis, der wiederum aus fiinf Segmenten besteht. Jede*r der 3 bis 5 Spielen-
den erhdlt einen personlichen Arbeitsplatz. Auf jedem Arbeitsplatz befinden
sich vorerst nur die fiinf Wdhl-Steine. Auf einer Seite des Spielfeldes liegen
die Karten und Chips: die Hauptmissionen (verdeckt), die Raum-Karten, die
Raum-Chips (verdeckt) und die Richtig-Chips. Auf der anderen Seite des
Spielfeldes werden die Bauteile auf einen Haufen gelegt.

Zu Beginn zieht jede*r der Spielenden seine/ihre Hauptmission und legt
diese verdeckt in den dafiir vorgesehenen Slot auf seinem/ihrem Arbeits-
platz. Die tibrigen Hauptmissionen werden, ohne sie anzusehen, zuriick in
die Schachtel gelegt. Als ndchstes zieht jede*r seinen/ihren ersten Raum-
Chip und legt diesen verdeckt in den ersten Slot auf seinem/ihrem Arbeits-
platz.

Hierbei handelt es sich um die Ziele der Spielenden. Jeder und jede hat zwei
verschiedene Ziele: Eine Hauptmission und einen Raum-Chip. Die Haupt-
mission gilt fiir das gesamte Spiel und bringt, wenn erfiillt, 10 Punkte. Ein
Raum-Chip bezieht sich jeweils nur auf den aktuellen Raum und bringt,
wenn erfillt, 3 Punkte. Keines dieser Ziele ist verpflichtend. Es gibt ver-
schiedene Moglichkeiten, das Spiel zu gewinnen. Am Ende gewinnt der/die
Spielende mit der hochsten Punktzahl.

Das Spiel besteht aus fiinf Runden, den sogenannten Raum-Runden. In jeder
dieser Runden wird das leere Raum-Feld in der Mitte mit Mdbeln befillt.
Am Ende jeder Runde wird entschieden, welcher Raum dabei gebaut wurde.
Dabei gibt es fiinf verschiedene Moglichkeiten: Schlafzimmer, Wohnzimmer,
Badezimmer, Kiiche und Garten. Der Raum, der am Ende einer Runde ent-
standen ist, wird in Form der Raum-Karten in das Haus auf dem Spielfeld
platziert. Auferdem darf jede*r der Spielenden, der/die diesen Raum in die-
ser Runde gezogen hat, sich den Raum-Chip behalten. Fiir jede Raum-Runde
ziehen alle Spielenden jeweils einen neuen Raum-Chip.

,Der Baukreis'

Abbildung 42

Zu Beginn einer Raum-Runde kann sich jede*r der Spielenden tiberlegen,
welches Mobelstiick er/sie als erstes bauen mochte. Jede*r von ihnen nimmt
jeweils zwei Bauteile vom gemeinsamen Haufen und steckt diese zusam-
men. Jede*r legt das entstandene, noch unfertige Mobelstiick vor sich auf
den Baukreis. Daraufhin wird der Baukreis im Uhrzeigersinn gedreht, sodass
jede*r das Mdobelstiick von der Person zu seiner/ihrer Rechten erhilt. Die
Spielenden nehmen diese fremden Mobelstiicke und miissen diesem nun ein
weiteres Bauteil vom gemeinsamen Haufen hinzufiigen. Sobald alle Spielen-
den ein Bauteil an das fremde Mobelstiick gesteckt und dieses zuriick auf
den Baukreis gelegt haben, wird dieser erneut im Uhrzeigersinn gedreht.
Das geht so lange, bis jede*r wieder das Mobelstiick erhdlt, mit dem er/sie
begonnen hat.

Nun diirfen die Spielenden so viele Bauteile wie sie wollen von ihrem eige-
nen Mobelstiick wieder abmontieren. Die abmontierten Bauteile miissen sie
jedoch auf den Miilleimer auf ihrem Arbeitsplatz legen. Fiir jedes Objekt auf
dem Miilleimer bekommt der/die jeweilige Spielende am Ende einen Punkt
Abzug. Die Spielenden sind jedoch nicht gezwungen, Bauteile von ihrem
Mobelstiick abzumontieren. Als nachstes diirfen die Spielenden wieder ein
Bauteil vom gemeinsamen Haufen an ihr Mobelstiick hinzufiigen. Nun hat
jeder und jede der Spielenden zwei Optionen: Sie konnen ihre Mdébelstiicke

91



92

Der Prototyp

entweder zum zweiten Mal in den Baukreis schicken oder sie konnen ihre
Mobelstiicke in das Raum-Feld platzieren. Die Spielenden, die ihr Mobel-
stiick platzieren, miissen noch im selben Spielzug mit ihrem ndchsten
Moébelstiick beginnen.

Ein Raum ist voll, sobald fiinf Mobelstiicke darin platziert wurden. In dem
Moment, in dem das fiinfte Mobelstiick hineingestellt wurde, haben aber
auch die anderen Spielenden noch die Chance, ihre Mobelstiicke zu platzie-
ren. Es kénnen sich also unter Umstanden auch mehr als fiinf Mdbelstiicke
in einem Raum befinden.

Sobald ein Raum voll ist, wird gewdhlt. Jeder und jede sieht sich den Raum
an, der gerade gebaut wurde, und tiberlegt sich, um welchen Raum es sich
dabei wohl handelt. Jede*r nimmt den Wahl-Stein, der seiner/ihrer Meinung
nach zutrifft, und halt diesen versteckt in seiner/ihrer Faust. Die anderen
Steine bleiben, verdeckt, auf den Arbeitsplitzen liegen. Die Spielenden
strecken ihre Fauste in die Mitte und zdhlen bis drei. Auf drei 6ffnen alle
Spielenden ihre Hand und zeigen, was sie gewdahlt haben. Der Raum, der die
meisten Stimmen bekommt, ist der gebaute Raum.

Nun decken alle Spielenden ihre Raum-Chips auf. Jede*r, der/die den gebau-
ten Raum gezogen hat, darf sich seinen/ihren Chip behalten. Alle anderen
missen ihre Chips wieder zurilicklegen. Auflerdem bekommt jede*r, der/die
den gebauten Raum gewdhlt hat, einen Richtig-Chip. Ein Richtig-Chip ist,
ebenso wie ein Raum-Chip, 3 Punkte wert. Damit wird verhindert, dass die
Spielenden alle stets nur den Raum wdhlen, den sie selbst gezogen haben.
Auflerdem wird der gebaute Raum in Form einer Raum-Karte in das Haus
auf dem Spielfeld platziert. So wird das Haus mit einem der finf Raume
befillt.

Alle finf Raum-Runden laufen auf dieselbe Weise ab. Am Ende des Spiels
befinden sich fiinf Riume im Haus. Dabei ist jede vorstellbare Kombination
moglich. Es kann sich um fiinf identische oder fiinf komplett verschiedene
Raume handeln, oder auch um eine Kombination aus beidem. Sobald sich
der finfte Raum im Haus befindet, ist das Spiel zu Ende.

Am Ende des Spiels werden schliefilich alle Hauptmissionen aufgedeckt und
die Punkte der Spielenden zusammengezahlt. Die Punkte jeder und jedes
Spielenden sind anhand ihres/seines Arbeitsplatzes ersichtlich. Jede*r, der/
die seine/ihre Hauptmission erfillt hat, bekommt dafiir 10 Punkte. Fiir jeden
Chip auf seinem/ihrem Arbeitsplatz bekommt der/die jeweilige Spielende
drei Punkte. Aufierdem bekommt jede*r Spielende fiir jedes Bauteil auf sei-
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nem/ihrem Miilleimer einen Punkt Abzug.

Bei den Hauptmissionen kann es sich um verschiedene Ziele handeln. Die
meisten Ziele beziehen sich auf das Haus auf dem Spielfeld. Einige der Ziele
sind erfiillt, wenn sich am Ende des Spiels drei ganz bestimmte Raume im
gemeinsamen Haus befinden. Eine andere Mission ist wiederum, dass sich
zwei bestimmte Raume nicht im Haus befinden diirfen. Auflerdem gibt es
die beiden Missionen, dass sich entweder drei identische Raume im Haus
befinden missen, oder dass sich keine drei identischen Raume darin befin-
den dirfen. Die tibrigen Missionen haben nichts mit dem Haus zu tun,
sondern mit dem Arbeitsplatz der/des jeweiligen Spielenden. Eine mogliche
Mission ist, dass sich weniger als fiinf Bauteile auf dem Miilleimer der/des
jeweiligen Spielenden befinden diirfen. Die Mission dreimal richtig gewdhlt
ist erfillt, wenn der/die Spielende am Ende mindestens drei Richtig-Chips
auf seinem/ihrem Arbeitsplatz hat. Und die Mission dreimal erfolgreich
gebaut lautet, dass sich mindestens drei Raum-Chips auf dem Arbeitsplatz
befinden miissen.

Es gibt also verschiedene Moglichkeiten zu gewinnen. Niemand ist ver-
pflichtet, seine/ihre Hauptmission zu verfolgen; niemand ist verpflichtet,
seine/ihre Raum-Chips zu verfolgen. Vielmehr handelt es sich um so etwas
wie Veranlagungen, welche die Spielenden in ihre Taktiken miteinbezie-
hen konnen. Die Spielenden kénnen selbst entscheiden, auf welche Art und
Weise sie versuchen zu gewinnen. Sie kdnnen selbst entscheiden, ob sie von
Anfang an ein bestimmtes Ziel verfolgen, oder ob sie im Laufe des Spiels
improvisieren. Sie konnen selbst entscheiden, ob sie versuchen, die Ziele der
anderen Spielenden herauszufinden, mit jemandem zusammen- oder gegen
jemanden arbeiten.

Es gibt beinahe unendlich viele Méglichkeiten, wie das Spiel verlaufen kann;
unendlich viele Arten, wie sich ein Spielzug, iiber mehrere Ebenen, auf das
Spiel auswirken kann. Die Spielenden kénnen versuchen, die moglichen
Konsequenzen eines Spielzuges vorherzusehen, oder einfach nach Gefiihl
spielen.
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4.2 Form und Inhalt

Die Verpackung des Spiels ist eine Schachtel mit quadratischem Grundriss.
Sie hat eine Seitenldnge von 41 cm und eine Hohe von 7 cm. Sie besteht aus
einem Boden und einem abnehmbaren Deckel. Beide Halften sind mit Papier
iberzogen, das mit der Textur eines Buchenholzlaminates bedruckt ist. Der
Druck beinhaltet aufderdem das Logo und den Schriftzug des Produktes
sowie weitere Schriftelemente. All diese Elemente sind in Form von Ver-
dunkelungen von der Holztextur hervorgehoben, die den Gravuren auf den
Holzteilen nachempfunden sind. Im Inneren der Schachtel befinden sich
samtliche Bestandteile, die zum Spielen gebraucht werden, sowie eine Spiel-
anleitung.

Die Spielanleitung ist ein Heft im DIN As-Format. Auch dieses Heft ist mit
derselben Holztextur bedruckt wie die Verpackung. Hier wurde jedoch auf
Farben verzichtet. Im Gegensatz zur Verpackung ist die Spielanleitung nur
in Graustufen bedruckt. Auf der Titelseite des Heftes ist neben dem Logo
und der Uberschrift ,Spielanleitung‘ auch eine Tagline gedruckt:

Gemeinsam richtet ihr Raum fiir Raum mit Mobeln ein.
Doch ihr habt alle eine andere Mission.

Schaffst du es, sie zu erfiillen?

Wie viel Mill produzierst du dabei?

Und wer hat am Ende die meisten Punkte?

Die Riickseite der Spielanleitung beinhaltet eine Legende, in der die ver-
schiedenen Raum-Chips und Hauptmissionen des Spiels aufgeschliisselt
sind. Auf der ersten Seite wird der Inhalt des Spiels, also samtliche in der
Verpackung enthaltenen Holzteile, aufgelistet und abgebildet. Der Rest der
Anleitung beinhaltet eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung des Spielprozesses.

Der Text ist in zwei Spalten angelegt. Die einzelnen Schritte der Anleitung
sind mit Bullet-Points markiert. Die verwendete Schriftfamilie ist Avenir.
Wichtige Begriffe und Eigennamen sind durch eine fettere Schriftstarke
hervorgehoben. Besondere Hinweise, Uberschriften sowie auch die Tagline
auf der Titelseite sind auflerdem mit dunklen, abgerundeten Rechtecken
umrahmt. Diese Umrahmungen sind ebenfalls den Gravuren auf den Holz-
teilen nachempfunden.

,Der Baukreis'

Abbildung 43

Abbildung 44
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4.3 Evaluation

4.31 Erfolgskriterien

Die Evaluation des Prototyps erfolgt nach bestimmten Erfolgskriterien.
Diese Kriterien beziehen sich vor allem auf die Rezeption des Unterhal-
tungsangebotes und sind an die Theorien aus Kapitel 2 angelehnt. Da die
Rezeption eines Unterhaltungsangebotes nur schwer auf quantitative Weise
gemessen werden kann, sind diese Kriterien hauptsachlich qualitativ. Genau
wie die Herstellung eines Unterhaltungsangebotes kann auch dessen Evalua-
tion nicht nach einem fixen Rezept ablaufen. Die Theorien, die in Kapitel 2
zusammengefasst wurden, bieten jedoch einige Anhaltspunkte, wie Unter-
haltungsangebot evaluiert und bewertet werden kann.

Das Ziel dieser Evaluation ist nicht, herauszufinden welche konkrete Wir-
kung bei den Rezipierenden ausgeldst wird, welche konkreten Erfahrungen
sie machen oder welche Erkenntnisse sie gewinnen. Dies herauszufinden ist
nach der Auffassung Luhmanns erstens nicht moglich und hétte zweitens

"°* Stattdessen wird ,nur‘ gefragt, ob es sich um ein funkti-
onierendes Unterhaltungsangebot handelt, das heifst, ob das Angebot Unter-
haltung ermoglicht; oder anders formuliert: ob das Unterhaltungsangebot
auf eine Art und Weise rezipierbar ist, die als Unterhaltung beschrieben

auch keinen Sinn.

werden kann.

Zu diesem Zweck wird der Begriff der Asthetischen Zweideutigkeit von Hans-
Otto Hiigel herangezogen, der uns sagt, dass die Rezeption ,in der Schwebe

195 . . . .
“ stattfinden muss. Wir orientieren uns auch an

von Ernst und Unernst
Niklas Luhmanns Aussagen iiber das Konstruieren einer fiktiven Realitét,
die zugleich einen Bezug zur ,realen’ Realitdt aufweist, und das Erzeugen
von Spannung iiber das Erschaffen und Auflésen von Ungewissheit'®. Als
Vorbild dient auch das Modell der Informations- und Emotionsverarbeitung
von Werner Frith und Carsten Wiinsch, das besagt, dass verschiedenste, teil-

weise auch negative Mikroemotionen zu einem tendenziell positiven Erleb-

194 Vgl. Luhmann 2008, S. 78.
195 Hugel 1993, S. 128.
196 Vgl. Luhmann 2009, S. 67-72.
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. . . 197
nis auf der Makroebene fiithren miissen

. Daher fragen wir:

Ermoglicht das Spiel unernste, zerstreuende, angenehme Erlebnisse? Ermog-
licht es auch ernsthafte Erlebnisse? Konstruiert das Spiel eine Realitat, die
nach ihren eigenen, fiktiven, jedoch schliissigen und widerspruchsfreien
Regeln funktioniert? Kénnen die Spielenden mit dieser fiktiven Realitdt und
mit diesen Regeln etwas anfangen? Wird im Spiel Spannung und Ungewiss-
heit erzeugt? Werden diese auch wieder aufgelost? Empfinden die Spielen-
den in vereinzelten Momenten auch negative Emotionen, wie etwa Angst,
Trauer oder Zorn? Fithren diese Emotionen dennoch insgesamt zu einer
tendenziell positiven Emotion auf der Makroebene?

Je mehr dieser Fragen mit ja beantwortbar sind, umso eher ermdéglicht dieses
Spiel auch tatsachlich Unterhaltung. Alleine das Ermdglichen von Unterhal-
tung wiirde schon bedeuten, dass bei der Rezeption Erfahrungen gesammelt
werden'”®, dass diese Erfahrungen von den Rezipierenden auf sich selbst und

auf die eigene Welt bezogen werden und zur ,Arbeit an der eigenen ,Identi-

. 199 . . . . . . ..
tat“ " anregen konnen, dass sie verandern konnen, wie die Rezipierenden

200 . . . . .
und dass sie, wie jede Form der Kommunikation,

Verhaltensweisen beeinflussen und die Gesellschaft verindern kénnen?®.

die Welt wahrnehmen

Die nachste Frage ist, ob diese Erfahrungen, die Ungewissheit und der Bezug
zur Realitit irgendetwas mit dem Thema Okologie zu tun haben. Wir wollen
konkret wissen, ob sich die Spielenden mit den verschiedenen moglichen
Konsequenzen ihrer kleinen, einzelnen Handlungen auseinandersetzen, ob
sie eine gewisse Uberforderung mit der Komplexitit, eine Okologische Unsi-
cherheit verspiiren und ob diese Uberforderung mit der Zeit abnimmt, ob

sie verschiedene Taktiken entwickeln und ob im Laufe des Spiels vielleicht
sogar eine gewisse Gelassenheit entsteht.

197 Vgl. Frih; Wiinsch 2007, S. 42 f.
198 Vgl. Higel 1993, 5. 130 f.

199 Luhmann 2009, S. 80 f.

200 Vgl. Adorno 1954, S. 226-228.
201 Vgl. Carey 1989, S. 18, 27, 29.
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4.3.2 Evaluationsmethoden

Einige erste Erkenntnisse iiber den Prototyp konnen bereits gewonnen
werden, ohne ihn tiberhaupt testen zu miissen. Zum Beispiel beinhaltet die
Spielanleitung einzelne Tipp- und Druckfehler, die sich selbstverstandlich
negativ auf das angenehme, zerstreuende Spielerlebnis und somit auf die
Unterhaltung auswirken. Beim Zusammenbauen des Spielfeldes kann auf3er-
dem beobachtet werden, dass sich der aus funf Teilen bestehende Baukreis
nicht einwandfrei um das Spielfeld drehen lasst. Einerseits neigen die Holz-
teile dazu, sich ineinander zu verhangen, wodurch der Baukreis oftmals
klemmt. Andererseits halten die fiinf Segmente nicht gut genug zusammen,
sodass der Baukreis beim Drehen schnell in seine Einzelteile zerfillt. In
Momenten, in denen sich das Spielfeld nicht so verhadlt, wie es sollte, und
dies nicht innerhalb der Spielregeln erklarbar ist, beginnt die Realitit zu
brockeln. Die fiktive Welt hort auf, nach ihren eigenen Regeln zu funktio-
nieren, wodurch die Erfahrung an Authentizitat verliert.

Bei einigen frithen Feedbackgesprachen wurde auf3erdem Kritik zu den
Spielregeln und zum Design gedauflert. Markus Hanzer etwa kritisierte, dass
die Kombination von mehreren Zielen verwirrend und das Spiel schwer zu
begreifen sei. Sowohl Natasha Doshi als auch Roland Alton-Scheidl merkten
auflerdem an, dass dem Spiel ein Gesicht, eine Personlichkeit oder ein Cha-
rakter fehlten.

Die wichtigsten Erkenntnisse wurden jedoch gewonnen, indem das Spiel
tatsdchlich gespielt wurde. Seit der Fertigstellung des Prototyps wurden
mehrere Tests durchgefithrt. Wahrend die meisten dieser Tests mit Erwach-
senen durchgefithrt wurden, wurde das Spiel bei einem der Tests auch von
einer Gruppe von Kindern getestet. Dieser Test wurde mit Kindern durch-
gefithrt, die nahezu genau das Mindestalter des Spiels hatten und somit eine
der interessantesten Untergruppen meines Zielpublikums darstellten. Daher
steht dieser Test auch im Fokus meiner Evaluation.

Der besagte Test fand im Juli 2020 statt. Zwei der Kinder waren 10 Jahre alt,
das dritte Kind hatte wenige Wochen spdter seinen zehnten Geburtstag.
Gespielt wurde eine ,gekiirzte‘ Version des Spiels, da die vorherigen Tests die
Erkenntnis gebracht hatten, dass das Spiel in seiner originalen Version viel
zu lange dauerte. Bis das Haus mit allen fiinf Raumen befiillt war, vergingen
in vielen Fallen mehr als drei Stunden, also mehr als doppelt so viel Zeit wie
gedacht. Gekiirzt wurde das Spiel einfach, indem das Haus mit nur drei statt
finf Raumen befillt wurde. Somit mussten jedoch auch einige Hauptmissio-
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nen abgedndert werden: In dieser Version waren die Ziele erfiillt, wenn sich
nicht drei, sondern zwei bestimmte Raume im Haus befanden.

Das Spiel dauerte, trotz dieser Kiirzungen, 2 Stunden und 10 Minuten und
war somit noch immer deutlich langer als beabsichtigt. Der gesamte Test
wurde von mir ausfiithrlich dokumentiert, einerseits in Form von Fotos und
Videoaufzeichnungen, andererseits auch schriftlich. Dokumentiert wurde
unter anderem, welche Missionen gezogen wurden, welche Objekte gebaut
wurden und wie die Wahlen ausgingen. Vor allem aber wurde das Verhalten
der Spielenden, aber auch deren Kommentare und Fragen genau beobachtet.
Der Fokus lag auf ihrem Umgang mit den Bauteilen und miteinander, ihrem
Verstandnis der Spielregeln und ihren emotionalen Reaktionen. Am Ende
des Tests wurde das Spiel gemeinsam besprochen. Die Spielenden wurden zu
ihrer Erfahrung befragt und wurden aufgefordert, selbst Fragen zu stellen,
Unklarheiten zu dufern und Verbesserungsvorschldge zu machen. All diese
Beobachtungen, Fragen und Anmerkungen wurden, im Hinblick auf die
zuvor formulierten Erfolgskriterien, ausgewertet.

Abbildung 45
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4.3.3 Beobachtungen

Die Spielenden schienen Spafd zu haben. Schon nach 20 Minuten wurden die
Kommentare ,Das macht ja voll Spaf3“, ,Ich will dieses Spiel daheim haben®
und ,Ich wiirde es kaufen“ abgegeben. Auch als ich das Spiel fiir beendet
erklarte, sagten alle drei Testpersonen: ,Kénnen wir nicht noch eine [Runde]
spielen?“ Vor allem die Aussage ,Ich wiirde es kaufen® ist jedoch weniger
eine emotionale, im Affekt und in der Welt des Spiels getroffene AufRerung
als vielmehr eine sehr bewusste Meta-Aussage tiber das Spiel als Produkt.
Somit spricht diese Bemerkung zwar dafiir, dass die Person zu diesem Zeit-
punkt bereits eine positive Neigung dem Spiel gegeniiber entwickelt hatte,
doch zugleich legt sie auch nahe, dass die Welt noch relativ labil war und
die Person ihre Emotion noch nicht innerhalb dieser Realitdat zum Ausdruck
bringen konnte. Dennoch schien vor allem das Bauen der Mobel, die Bau-
teile selbst und die Grundmechanik des Baukreises sehr positive, unernste
und angenehme Erfahrungen auszulosen.

Auch ernsthafte Momente ereigneten sich. Mehrere Male mussten die Spie-
lenden sehr lange und offenbar konzentriert tiber einen einzelnen Spielzug
nachdenken. ,Man muss halt viel denken®, merkte eine Person wahrend der
Nachbesprechung an. Diese ernsthaften Momente dauerten jedoch niemals
lange an, sie wurden stets wieder in Unernst aufgelost.

Die Spielenden dufierten verschiedenste Emotionen. Sie freuten sich, wenn
sie es schafften, ein Mobelstiick erfolgreich zu platzieren, und waren ent-
tauscht, wenn eine*r der anderen Spielenden etwas machte, was ihnen nicht
passte. Wenn Frustration tiber kleine Misserfolge auftrat, konnte diese aber
stets nach kurzer Zeit wieder einer positiven Emotion weichen. Die diversen
emotionalen Reaktionen waren auferdem nie besonders intensiv, sondern
hatten stets eine gewisse Distanz. Weder waren die Spielenden wirklich
traurig, wenn ein Plan nicht aufging, noch stiefden sie Freudenschreie aus,
wenn sie Erfolg hatten.

Eine Vielzahl an Beobachtungen konnte tiber die Konstruktion der Reali-
tat und die Schliissigkeit der Regeln gemacht werden. Die Grundregeln des
Spiels und somit der fiktiven Welt wurden sehr schnell begriffen. Vor allem
die Grundmechanik des Spiels, das im-Kreis-Bauen, funktionierte sehr
schnell und gut. Bald schienen die Spielenden geradezu intuitiv zu bauen
und sich voll auf die Welt des Baukreises einzulassen.

,Der Baukreis'

Abbildung 46

Abbildung 47
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Zugleich wurden schon hier konkrete Makel ersichtlich. Diese beziehen

sich vor allem auf die Details der Bauteile. Die Spielenden beklagten, dass
sich die Bauteile an manchen Stellen nur schwer zusammenstecken lief3en.
Auflerdem wiinschten sie sich, die Kanten waren weniger scharf. Vor allem
aber wurde, sowohl aus Kommentaren als auch aus deren Verwendung,
ersichtlich, dass es von bestimmten Teilen weniger und von anderen mehr
geben miisste. Es wurden sogar Vorschlage gedufiert, welche zusatzlichen
Formen inkludiert werden konnten. So klein diese Details auch sein mégen,
solche Fehler wirken sich negativ auf die Stabilitat der Konstruktion aus und
bringen die Realitdt zum Brockeln.

Ansonsten schien jedoch alles, was den Baukreis selbst und dessen Logik
betrifft, sehr gut zu funktionieren. Die Spielenden bauten sehr verschie-
dene Objekte, sie probierten viel aus und schienen im Lauf des Spiels dazu-
zulernen. Es herrschte stets eine groffe Ungewissheit, welches Mdbelstiick
sich aus einem Objekt entwickeln wiirde. Die Spielenden bemerkten bald,
dass aus einem Objekt sehr schnell etwas ganz anderes werden konnte, als
beabsichtigt: ,Das da sollte eigentlich eine Rutsche werden“. Aus einem Bett
wurde etwas, das am Ende als Panzer identifiziert wurde, und aus einem
Fernseher wurde ein nicht identifizierbares Objekt, das von einer anderen
Person als ,sehr kreativ“ bezeichnet wurde. Die Spielenden erkannten auch
bald, dass ein und dasselbe Objekt als sehr unterschiedliche Mobel inter-
pretiert werden konnte und dass sogar dasselbe Mobelstiick bei verschie-
denen Zielen hilfreich sein konnte: ,Ein Waschbecken kann ja zu mehreren
zdahlen!® Sie begannen mit der Zeit, bewusst gegeneinander zu arbeiten und
ihre eigenen Raum-Chips zu verfolgen.

Im Laufe des Spiels wurde jedoch klar, dass die Spielenden den Sinn der
verschiedenen Ziele nicht verstanden hatten. Sie begriffen nicht, dass der
Raum-Chip nicht verpflichtend war, oder wie sie die Hauptmissionen errei-
chen sollten. Sie verfolgten alle nur jeweils das Ziel auf ihrem aktuellen
Raum-Chip. Somit hatte auch die Wahl keinen Sinn, denn die Spielenden
stimmten stets nur fiir den Raum, den sie selbst gezogen hatten. Das Prin-
zip, dass sich die Spielziige tiber mehrere Ebenen auf ein hoheres Ziel aus-
wirken, funktionierte bei diesem Test also gar nicht. Die Testpersonen
verstanden auch nicht, warum sie ihre Ziele geheim halten sollten. Sie taten
es nur, weil ich es sagte. Mehrmals fliisterten sie sich hinter meinem Riicken
zu, welches Mobelstiick sie gerade bauen wollten. Die Regeln waren also bei
diesem Test nicht ganz schliissig, was auch die Spielenden selbst an gewis-
sen Punkten bemerkten.

,Der Baukreis'

Abbildung 48

Abbildung 49
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Die Baukreis selbst hingegen schien sogar auf mehreren Ebenen zu funk-
tionieren. Die Grundmechanik schien fiir die Spielenden nicht nur logisch,
sondern auch real zu sein. Die Testpersonen konnten offenbar etwas mit
den Regeln anfangen und sich selbst in der Welt verorten. Im Laufe des
Spiels schienen die Spielenden immer mehr in die Welt vertieft zu sein und
handelten immer intuitiver. Anscheinend war also ausreichend Bezug zur
Realitat vorhanden. Einerseits waren wohl genug bekannte und reale Details
eingebaut, andererseits schien auch die Analogie des Flie3bandes zu funk-
tionieren.

Zuletzt galt es zu beobachten, ob die Erfahrung der Spielenden, die erschaf-
fene Realitit und die Ungewissheit irgendeinen Bezug zum Thema Okologie
hatten. Ein gewisser Bezug zur Realitat war offensichtlich vorhanden, doch
hatte dieser irgendetwas mit Okologie zu tun? Hatte die Erfahrung der Spie-
lenden irgendwelche Ahnlichkeiten mit dem Phinomen der Okologischen
Unsicherheit?

Da die Hauptmissionen und somit die Ziele auf den hoheren Ebenen nicht
funktionierten, konnte leider auch nicht beobachtet werden, wie sich ihre
Handlungen auf die hoheren Ebenen auswirkte, geschweige denn, ob die
Spielenden diese Emergenz bemerkten oder wie sie mit ihr umgingen. Die
Konsequenzen ihrer Handlungen und somit auch das beobachtbare 6ko-
logische Verhalten beschrankten sich also auf die niedrigste Ebene, auf die
Ebene des Baukreises. Doch auf dieser Ebene konnten durchaus Verhaltens-
weisen beobachtet werden, das als 6kologisch bezeichnet werden kénnen.

Die Spielenden begannen bald, sich - teilweise sehr laut - Gedanken tber
die Konsequenzen ihrer Spielziige zu machen. Sie versuchten, sich gegensei-
tig zu manipulieren, zu schaden und teilweise sogar zu helfen: ,Danke [...],
dass du da wieder so was Gutes baust, das ich verunstalten kann... oder ver-
schonern kann, vielleicht schaff ich’s ja“, kommentierte eines der Kinder, als
es ein neues Objekt von seinem Nachbarn erhielt. ,Ich versau‘ dir das jetzt
richtig®, sagte ein anderes, woraufhin die Person vor ihm antwortete: ,ich
hab’s dir nicht verkackt... gemein!“ In einer anderen Situation sagte jemand:
»1ch hab‘ voll vergessen auch an mich selber zu denken... also, was zu bauen,
das mir selber was bringt, und nicht immer nur was kaputt machen®. Die
Spielenden versuchten also, durch ihren kleinen Handlungsspielraum auf
die Ergebnisse der Mdbel, auch die der der anderen Spielenden, Einfluss zu
nehmen. Stellenweise war eine gewisse Unsicherheit und Uberforderung zu
beobachten. An einer Stelle verbrachte eines der Kinder mehr als 10 Minuten
mit einem einzigen Spielzug.
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Abbildung 50

Es war auch eine deutliche Entwicklung im Laufe des Spiels zu beobachten.
Anfangs hatten die Spielenden nach eigenen Aussagen grofde Schwierigkei-
ten damit, auf ein Ziel hinzuarbeiten: ,Wie soll man daraus Mobel machen?*
Sie waren Uiberfordert mit der Einschrankung, dass sie nur ein einziges Bau-
teil hinzufiigen durften. Doch diese Uberforderung nahm mit der Zeit deut-
lich ab, sagten sie. Es war auch ein gewisser Lernprozess zu beobachten. Die
Spielenden entwickelten im Lauf des Spiels sehr verschiedene Taktiken und
Methoden, um ihre Ziele zu erreichen. Eines der Kinder etwa platzierte jedes
Mobelstiick bereits direkt nachdem es sich einmal im Kreis gedreht hatte.
Die anderen beiden hingegen dachten lange und intensiv dariiber nach, ob
sie mit ihren Mobelstiicken zufrieden waren oder ob sie noch weiter daran
arbeiten wiirden. Eines der Kinder entschied sich sogar, ein Objekt gar
nicht zu platzieren, weil es ihm nicht bei seinem Ziel weitergeholfen hatte.
Waihrend des gesamten Spiels produzierte nur eine Person Miill, doch diese
Person tat dies sehr bewusst und tiberlegt. Am Ende sagten alle drei, dass
sie beim ndchsten Mal deutlich besser wiissten, was sie tun.
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4.3.4 Erkenntnisse

Aus all diesen Beobachtungen konnen erstens konkrete Verbesserungsvor-
schldge abgeleitet werden, die in einer iiberarbeiteten Version des Spiels,
einer Version 2.0° beriicksichtigt werden sollten. Zweitens konnen daraus
aber auch wissenschaftliche Erkenntnisse gewonnen werden, mit deren Hilfe
im nachsten Schritt versucht wird, meine anfangs formulierte Forschungs-
frage zu beantworten und ein Restimee zu ziehen.

Zundchst miissten in einer ,Version 2.0° einige Details angepasst werden, um
die Erfahrung realer und authentischer zu gestalten. Fehler und Unregelma-
RBigkeiten, die etwa die Bauteile, das Spielfeld oder auch das Design betref-
fen. Manche Formen miissen noch leicht abgedndert werden, von einigen
Bauteilen miisste es mehr Exemplare geben und andere konnen komplett eli-
miniert werden. Das Symbol fiir das Wohnzimmer muss aufierdem gedandert
werden, da keines der Kinder die Darstellung eines altmodischen Fernsehers
erkannte. Doch auch die Spielmechaniken selbst miissen noch abgedndert
werden. Zum Beispiel sollte die Auswahl der Raume noch einmal tiberdacht
werden. Die Kinder aufierten namlich, dass ihnen das Schlafzimmer beson-
ders schwerfiel, und schlugen vor, stattdessen einen Keller als moglichen
Raum zu inkludieren.

Auf jeden Fall miissen die Hauptmissionen noch tiberarbeitet werden. Die
Mission dreimal richtig gewdhlt bringt zum Beispiel ein ganz konkretes
Problem mit sich: Die Person, die diese Mission verfolgt, ist nach den aktu-
ellen Regeln quasi gezwungen, immer fiir einen anderen Raum zu stimmen
als den eigenen, da sie ja ansonsten ihren eigenen Raum-Chip behalten
muss und somit keinen Richtig-Chip bekommen kann. Bei den Tests wurde
aufderdem deutlich, dass die verschiedenen Ziele bei weitem nicht alle gleich
einfach zu erreichen waren. Wenig Miill zu produzieren schien besonders
einfach zu sein, wihrend andere Missionen beinahe unmoglich zu erreichen
schienen. Eine einfache Losung fiir dieses Problem ware, die verschiedenen
Missionen unterschiedlich zu gewichten, indem sie den Spielenden eine
unterschiedliche Anzahl an Punkten erbringen.

Vor allem aber muss das Problem geldst werden, dass die Spielenden bis
zum Ende nicht verstanden, wie die Hauptmissionen funktionierten. Eine
gewisse Uberforderung mit der Komplexitit war zwar durchaus beabsichtigt
gewesen, doch diese miisste im Laufe eines Spiels auch wieder aufgelost wer-
den. Die erwachsenen Testpersonen, die das Spiel zuvor getestet hatten, hat-
ten diese Mechanik im Laufe des Spiels verstanden. Dieses Problem schien

,Der Baukreis'

also vor allem beim jiingeren Publikum zu bestehen. Einfach das Mindest-
alter zu erhdhen, ware jedoch keine angemessene Losung.

Ein Ansatz, dieses Problem zu l6sen, ware zu versuchen, die Regeln klarer
zu kommunizieren. Die Spielenden miissten irgendwie begreifen, dass die
Missionen nicht verpflichtend sind und dass sie sich selbst aussuchen kon-
nen, wie sie zu gewinnen versuchen. Ein anderer Ansatz ware hingegen, die
Missionen und die verschiedenen Ebenen komplett anders zu organisieren.
Eventuell muss noch eine ganz andere Losung gefunden werden, auf welche
Weise die Komplexitat, die Emergenz und das Abwdgen der direkten und
indirekten Konsequenzen in die Spielregeln eingebaut werden koénnen. Hier-
fir missen einige Mechaniken des Spiels, zum Beispiel das Punktesystem
und das Wahlen, noch einmal komplett hinterfragt werden. Eine Option
wdre, das ,Meta-Spiel‘, also die Hauptmissionen und das Haus, komplett zu
eliminieren und das Spiel auf den Baukreis selbst zu reduzieren. Somit wiir-
den die Teile, die nicht funktionierten, einfach gestrichen und es bliebe nur
der Aspekt tibrig, der gut funktioniert. Die Ziele waren in diesem Fall nur
einzelne Raume, oder sogar blof} einzelne Mobel.

Eine zusatzliche Idee ware, aus dem aktuellen Konzept zwei getrennte Spiele
zu machen. Eines dieser beiden Spiele bestiinde, wie soeben erklart, nur aus
dem Baukreis selbst. Die Spielenden wiirden die ganze Zeit Objekte im Kreis
bauen und dabei kleinere Ziele verfolgen. Das andere hingegen ware ein
Spiel, in dem es ausschlieflich um die Emergenz ginge, um die Wirkung von
kleinen Handlungen auf eine hohere Ebene. In diesem Spiel gdbe es keinen
Baukreis. Hier ginge es hier nur darum, mit Mobeln Raume zu befiillen,

mit denen wiederum ein Haus befillt wird. Mit diesem Haus konnten im
ndchsten Schritt sogar Siedlungen befiillt werden, die wiederum Stadte und
Lander ergeben. Somit wiirden diese beiden Spiele jeweils einen anderen
Aspekt der Okologie behandeln. Im ersten Spiel geht es um den Kreislauf,
die Nahrungskette und den Stofffluss und die verschiedenen Auswirkungen
von kleinen Handlungen innerhalb dieses Kreislaufes, wahrend es im zwei-
ten um die Emergenz und die verschiedenen Ebenen geht.

Flir eine Version 2.0 ziehe ich auflerdem in Erwdagung, den Charakter Ger-
not wieder zuriickholen. Ich sehe in diesem Stadium keine Widerspriiche
zwischen dem aktuellen Konzept und der urspriinglichen Geschichte, aus
der es entsprungen ist. Die Geschichte miisste natiirlich abgedndert werden,
sodass diese mit dem Inhalt des Spiels, dem Bauen von Mdbeln, tiberein-
stimmt. Hierbei sehe ich jedoch keine groberen Probleme. Der Protagonist
Gernot arbeitet in diesem Fall in einer Fabrik, in der Mobel, vielleicht aber
auch Puppenhaduser, gebaut werden. Im Fall von zwei verschiedenen Spielen
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konnte die Figur Gernot auch das Gesicht beider Spiele sein. Der Charakter
wiirde in diesem Fall einmal in einer Mobel- oder Puppenhausfabrik und ein
anderes Mal in einer kreativen Baukreisfabrik arbeiten. Durch die Inklusion
des Charakters hatte die Marke ein Gesicht, eine Geschichte und somit eine
Personlichkeit und einen gewissen Charme, wodurch sie vor allem fiir Kin-
der und Familien deutlich ansprechender wird.

,Der Baukreis'
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Resulimee

Kehren wir nun zu der Forschungsfrage zurtick, die am Ende des ersten
Kapitels formuliert wurde. Gefragt wurde, wie die Gestaltung eines Arte-
faktes Erfahrungen mit 6kologischen Zusammenhdngen ermoglichen kann.
Diese Frage geht auf die Problemstellung und die Annahme zurtick, die in
Kapitel 1.2 formuliert wurden. Nun gilt es, anhand der soeben beschriebe-
nen Beobachtungen und Erkenntnisse sowie der zuvor formulierten Erfolgs-
kriterien, diese Frage so gut wie moglich zu beantworten. Vor allem wollen
wir wissen, ob das beschriebene Unterhaltungsangebot solche Erfahrungen
ermoglicht und es sich somit um einen sinnvollen Losungsansatz handelt.

Wie bereits mehrmals erwdhnt, ist es nicht moglich festzustellen, welche
konkreten Erfahrungen, Wirkungen und Erkenntnisse bei den individuellen
Betrachtenden eines solchen Angebotes ausgeldst werden. Daher wird auch
,nur’ gefragt, ob diese Erfahrungen erméglicht werden.

Aus den Beobachtungen wurde bereits die Erkenntnis gewonnen, dass durch
den beschriebenen Prototyp, zumindest teilweise, Unterhaltung stattfindet.
Das bedeutet, dass durch dieses Angebot Erfahrungen ermdéglicht werden,
die einen gewissen Bezug zur Realitdt haben und von den Rezipierenden
auf sich selbst und auf ihre Welt bezogen werden kénnen. Auflerdem wurde
beobachtet, dass diese Erfahrungen, zumindest teilweise, einen Bezug zum
Thema Okologie haben. Sowohl bei der Realititskonstruktion als auch bei
der Reprasentation des Themas wurden einige Makel festgestellt. Dennoch
konnen wir sagen, dass das beschriebene Unterhaltungsangebot unter ande-
rem Erfahrungen mit 6kologischen Zusammenhdngen ermoglicht.

Ob diese Erfahrungen nun tatsachlich einen Beitrag zur Losung des formu-
lierten Problems leisten, kann zumindest in dieser Arbeit nicht festgestellt
werden. Es besteht aber die Wahrscheinlichkeit, dass die Rezipierenden
mithilfe dieses Angebotes Erfahrungen mit 6kologischen Zusammenhan-
gen sammeln werden. Diese Erfahrungen konnen sie auf sich selbst bezie-
hen, sie konnen daraus Erkenntnisse sammeln und sie eventuell sogar auf
eine zukiinftige Situation tibertragen. Da diese Erfahrungen 6kologisch
sind, konnen sie einen Beitrag dazu leisten, dass diese Personen ein biss-
chen sicherer und gelassener im Umgang mit 6kologischen Entscheidungen
werden. Somit tragt dieses Unterhaltungsangebot einen, wenn auch kleinen,
Teil dazu bei, der Okologischen Unsicherheit entgegenzuwirken und eine
Okologische Gelassenheit zu entwickeln.

Ein 6kologisches Unterhaltungsangebot

Aus alldem kénnen wir schliefRen, dass die beschriebene Herangehensweise
sinnvoll ist. Es ist moglich, ein komplexes und relevantes Thema in Form
eines Unterhaltungsangebotes zu behandeln. Es ist sowohl moéglich als auch
sinnvoll, ein Thema zundchst zu analysieren und nach einem grundlegenden
Problem zu durchsuchen, dieses in den Subtext eines Unterhaltungsangebo-
tes einzuarbeiten, das Unterhaltungsangebot umzusetzen und schlief3lich
dessen Rezeption qualitativ zu evaluieren. Das Rezeptionsverhalten kann
nach Verhaltensweisen und Reaktionen durchsucht werden, die einerseits
bestdtigen, dass Unterhaltung stattfindet, und andererseits nahelegen, dass
die Rezeption einen Bezug zu diesem Thema hat. Somit kann vermutet wer-
den, dass durch dieses Unterhaltungsangebot neue und authentische Erfah-
rungen ermdglicht werden, die einen kleinen Teil zur Losung eines Problems
beitragen konnen.
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