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SYMPQSIUM :
DIGITALE SPIELPLATZE

Wann spielen wir?

Lopiel ist eine freiwillige
Handlung oder Beschaf-
tigung, die innerhalb
gewisser festgesetzter
Grenzen von Zeit und Raum
nach freiwillig angenom-
menen, aber unbedingt
bindenden Regeln verrich-
tet wird, ihr Ziel 1in
sich selber hat und be-
gleitet wird von einem
Gefiuhl der Spannung und
Freude und einem Bewusst-
sein des ,Andersseins‘ als
das ,gewdhnliche Leben‘.*
(Huizinga, Homo Ludens, 1938)

PROGRAMM

Freitag, 23.02.2018
Museum Angewandte Kunst, Frankfurt

Beginn: 15:00 Uhr

BegriiRung
Matthias Wagner K — Museum Angewandte Kunst
Judith Block — agora®

Mit Lernspielen die Welt zu einem
besseren Ort machen
Linda Kruse — The Good Evil GmbH

Wie baut man Serious Games flir
ein Leben voller Spiele?
Philip Mildner — Nurogames GmbH

Utopien und Dystopien des Spiels
Dr. Felix Raczkowski — Universitat Bayreuth

Funf Fragen an Pat Kane (Interview)
vorgetragen von Sinja Moller — agora °

Offene Podiumsdiskussion
moderiert von Pia Scharf — agora®

Ende: 17:30 Uhr




Linda Kruse

Founder & Game-Designer
The Good Evil GmbH

www.thegoodevil.com

Mit Lernspielen die Welt zu
einem besseren Ort machen

Unsere Welt ist in stetiger Bewegung.
Wir leben zwar im Jetzt, aber niemand
kann mit Sicherheit sagen, was die Zu-
kunft bringt. Kreativitat und ein ,Out of
the Box"-Denken sind daflr notwendig
— Fahigkeiten, die durch Spiele erlernt
und gefordert werden. Regelsysteme
bestimmen das Handeln, bieten aber
Spielraum dabei, wie man zum Ziel
kommt. Angesichts der unendlichen
Mbglichkeiten, die sich uns durch die
Digitalisierung heutzutage bieten, ste-
hen Jung und Alt dieser Situation tag-
lich auch im Alltag gegentuber. Es gibt
keine Musterlosungen und kein Schei-
tern - nur ,Trial and Error”. Und wer
heute als Kind zu einem guten Spieler
wird, kdnnte morgen die Welt zu einem
besseren Ort machen.

Philip Mildner

Projektmanager
Nurogames GmbH

www.knowledge-gaming.de/

Wie baut man Serious Games
fir ein Leben voller Spiele?

Als reine Lernspiele gestartet, nehmen
Serious Games heute viele Formen an
und treten aus dem Bildungsbereich hi-
naus in den o6ffentlichen Raum und die
Arbeitswelt. Dabei wird die Herstellung
solcher Spiele durch einfachere Technik
immer zuganglicher. Ob es in Zukunft
deshalb zu jeder Lebenslage ein Spiel
aus dem Baukastensystem gibt, unser
Leben nach dem Konzept der Gami-
fication gar zu einem einzigen Spiel
wird, ist trotzdem fraglich. So braucht
ein erfolgreiches Serious Game neben
der Technik stets eine enge Verbindung
zwischen Spiel und realer Welt und die
Entwicklung frischer Ideen steht im
standigen Wettlauf mit unserer sich
immer schneller entwickelnden Lebens-
umgebung.

Felix Raczkowski

Wissenschaftlicher Mitarbeiter
Medienwissenschaften, Universitdt Bayreuth

Www.uni-bayreuth.academia.edu

Utopien und Dystopien
des Spiels

Digitale Spiele gelten wahlweise als
Untergang des Abendlandes oder, in
jingerer Zeit, als neue Hoffnung fir
reformierte Bildungsinstitutionen, effi-
ziente Unternehmensfiihrung und einen
motivierenden Alltag. Entsprechend
wird die Fahigkeit, spielerisch zu han-
deln (playfulness) als neue Kernkom-
petenz des 21. Jahrhunderts gehandelt
und das Wissen um Game-Design wird
zur Schlisselqualifikation. Es bleibt
aber zu klaren, ob das Wissen um
Spiele ‘Gewinner’ in der digitalisierten
Welt hervorbringt oder ob es umge-
kehrt dringend notwendig sein wird,
um die kleinen Bugs und die groRen
Herrschaftsphantasien dieser Welt zu
kritisieren.



UE BE-
NNT MIT
|ELEREI

von Sinja Maller

Die Gaming Industrie ist
ein Schauplatz fir neue
Technologien und meist
Vorreiter, wenn es um
neue Applikationen geht.
Was schaffen Games, was
andere Branchen nicht
schaffen? Und wie neu
sind die neusten Anwen-
dungen auf dem Markt
eigentlich wirklich?
Wenn man ein innovatives
Produkt massentauglich
machen will, lohnt es
sich in jedem Fall,
spielerisch an die Sache
heranzugehen.




NEUE TECHNOLOGIEN
BRAUCHEN ZZiT SPIEL,
UM SICH DURCHZUSETZEN.

Elektronische Produkte: heute gekauft,
morgen schon veraltet — so kommt
es uns immer haufiger vor. Kaum hat
man in das eine brandneue Produkt
investiert, bietet es schon nicht mehr
die erforderlichen Voraussetzungen
fur die nachste neue Anwendung. Es
scheint, als konne man sich gar nicht
mehr die Zeit fir eine wohl Uberlegte
Kaufentscheidung nehmen, bezie-
hungsweise wenn man dies tut, ist
bereits ein neues Modell dessen, was
man vor hatte zu kaufen, verflgbar und
vielleicht dann doch die bessere Wahl.
Wartet man aber schlieBlich zu lange
mit der Entscheidung flr eine An-
schaffung, verpasst man, was andere
schon langst nutzen. Der Markt ist oft
unubersichtlich und vieles scheint hier
viel zu schnell zu gehen.

Doch dann gibt da es noch einen an-
deren, tatsachlich gegenteiligen Blick-
winkel auf die Entwicklungsgeschwin-
digkeit neuer Technologien, der ver-
mutlich weniger dem End-Nutzer, als
eher dem Entwickler oder Produzenten
auf der anderen Seite des Prozesses
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bekannt sein dirfte: Neue Technolo-
gien brauchen viel Zeit, um sich durch-
zusetzen und massentauglich zu wer-
den. Viele Innovationen sind viel langer
in der Mache oder bereits anwendbar,
als es der Nutzer eines neuen Produk-
tes oder Services vermuten mag. Das
Internet der Dinge zum Beispiel wur-
de bereits Ende der 1990er Jahre als
Vision entwickelt und sogar schon mit
diesem Begriff beschrieben. Nun re-
den aber erst in den letzten Jahren alle
davon, dass dies eine bahnbrechende
Neuheit ware, weil es jetzt erst die
Massen erreicht. Den Begriff Virtuelle
Realitat pragte Jaron Lanier mit seiner
Entwicklung von Brillen und Hand-
schuhen bereits Mitte der 80er Jahre.
Dennoch sind VR-Brillen der brei-
ten Masse erst seit einigen Jahren
bekannt. Technologien mussen nicht
nur entwickelt werden, sondern auch
von der grolRen Masse der potentiel-
len Nutzer angenommen werden. Und
hier hakt es oft. Denn der Mensch hat
so manche tief sitzende Instinkte und
Verhaltensmuster noch nicht abgelegt,
die viele technologisch interessante

Losungen zum Scheitern bringen oder
deren Verbreitung verlangsamen. Zum
einen sind Anwender trage und angst-
lich. Der Mensch ist seit jeher skeptisch
und vorsichtig gegeniiber Unbekann-
tem und kann sich nur schwer von ein-
geschliffenen Routinen und Gewohn-
heiten trennen, die ihm Sicherheit
geben. Weiterhin mangelt es haufig an
technischen Kenntnissen, was die An-
wendung einer neuen Technik fiir den
Nutzer bei erstem Kontakt zu komplex
und unverstandlich macht. Alles Neue
muss also bereits gentigend verein-
facht sein, um von diesem Uberhaupt
ausprobiert gewollt zu werden. Und
dann ware da noch der typische Alltag
in der modernen Gesellschaft: Jeder ist,
wenn er nicht gerade in Medienwelten
voller endloser Eindriicke und Moglich-
keiten abtaucht, beschaftigt mit Arbeit,
damit zu dieser hin oder von ihr weg zu
pendeln oder ganz einfach mal Ruhe
von dem ganzen akustischen und visu-
ellen Larm um sich herum zu bekom-
men. Viel Zeit oder Aufmerksamkeit
fir das Ausprobieren von Neuem
bleibt da nicht. Wie wir schlieBlich
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doch dazu kommen, dass wir alle Com-
puter, Smartphones nutzen? Wir spie-
len. Und damit machen wir den ersten
Schritt nach vorn.

Spiel ist das wohl beste Hilfsmittel fir
die Einfiihrung neuer Anwendungen.
Es motiviert, es erleichtert das Lernen
durch seinen Spalfaktor und lasst
schwerwiegende Konsequenzen erst
einmal aufl3en vor, weil wir nur so tun als
ob oder gerade nur eine Rolle spielen,
an die noch keinerlei Verantwortung
gekniipft ist. Und so ausgelaugt wir
von Beruf und Alltagsstress auch sind
— Vergnugen suchen wir trotzdem oder
vielleicht sogar besonders aus diesem
Grund. Wir wollen einen Ausgleich fir
die Belastung und finden sie in Urlau-
ben, auf Parties oder im Spiel mit Com-
puter, Smartphone oder Spielekonsole.
Und nun noch ein interessanter Einblick
in die Gaming-Industrie: Sie wachst
rasant und ist eine der Umsatzstarks-
ten auf dem Markt. Wie sie funktio-
niert, hat sich im letzten Jahrzehnt
deutlich gedndert. Es sind auffallend
oft die kleineren Unternehmen, die sich



moeller@design-meets-philosophy.de

www.sinja-moeller.de

www.imagine-swings.com

erfolgreich durchsetzen, in teils global
zerstreuten Teams (ber das Internet
zusammenarbeiten und sich flexibel
mehr Produzenten, Designer, ITler und
Entwickler ins Boot holen.

Nicht jeder von diesen muss ein abge-
schlossenes Studium haben, wichtiger
ist oft die Leidenschaft und Kreativitat,
welche die Mitarbeiter mitbringen. Der
Anspruch der Spieler an Peripherie
und Design ist steigend, somit muss
eine gehobene Qualitat gesichert
werden. Start-ups sind mutig, schnell
und haben kurze Entscheidungswe-
ge. Leidenschaft und ein spielerischer
Entwicklungsdrang erméglichen eine
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schnelle Umsetzung von Ideen und
Innovation. Und wahrend auch die gro-
Ben Unternehmen vom Spieldrang der
Massen profitieren und diese durch die
Eigenschaften des Spielens, wie oben
argumentiert, auch erreichen, sind
es schlieBlich Konzerne aus anderen
Branchen, die in der Gaming-Industrie
anklopfen und die Spiele-Experten um
Rat bitten, ganz a la ,Ihr nutzt doch hier
schon VR-Brillenin Spielen, wie konnen
wir denn diese Technik nun in unserem
Bereich anwenden?”

Es beginnt also alles mit Spielen und
Spielerei. Wenn wir geboren werden
und als Kind heranwachsen, spielen

wir, um uns auf das Erwachsenwer-
den vorzubereiten. Wir simulieren im
Spiel, was spater in ernsten Situatio-
nen als bereits Erprobtes wiederholt
und perfektioniert werden kann. Wir
sind erfinderisch und neugierig, stel-
len uns alles (un)maogliche vor und sind
damit offen fir Neues und erfinden
es sogar. Innovation braucht genauso
viel Verspieltheit. Drum testen wir al-
les im Game, wo die Technologie am
schnellsten umgesetzt wird. Dann be-
ginnen die ersten anderen Branchen
von den Spiele-Nerds abzugucken und
bringen damit den Stein ins Rollen. So
funktioniert es haufig. Doch irgendje-
mand muss immer den ersten Schritt
machen — allein. Alle anderen warten
lieber erst einmal ab, wie es lauft. Drum
existieren auch smart contracts zeit-
gleich und in derselben Welt, wie noch
handschriftlich auszufiillende Formu-
lare. Drum miussen chronisch Kranke
immer noch ihr Rezept personlich beim
Arzt abholen, wahrend Al ihnen schon
selbststandig einen neuen Lieblings-
song kreiert. Wir leben in einer Zeit, die
rlickstandig und fortschrittlich zugleich
ist. Fir manche ist es gut, dass die Welt
sich nicht ganz so schnell dreht, wie sie
es potentiell kdnnte, fir andere bedeu-
tet es wiederum, dass sie auf gewisse
Verbesserungen (ihrer Lebensqualitat)
noch warten mussen.

13



IMOJI5-
ENN DAS
IEL ZU
FACH
IRD

von Judith Block

Das Verspielte ist allzu
gern ein Mittel, um Kom-
plexitdt zuganglich zu
machen. Die smarten Tech-
nologien bieten nicht
nur das technologische
Potenzial einer unmittel-
baren Responsivitat,
sondern wdren durch ihre
technologische Undurch-
schaubarkeit und ihre
Komplexitdt unertrdglich
in ihrer Nutzung, wenn
das Verspielte sie nicht
so spallig machen wiirde.
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BANALE SPIELEREI ODER
EIN GRUNDSTEIN FUR
KUNSTLICHE EMPATHIE?

eine Resonanz zu seinem Gesagten.

Das Wischen auf einer Glasoberflache
ware vermutlich langweilig, wenn nicht
jede Bewegung visuell Uberartikulierte
Emotionen hervorrufen wiirde, mit grel-
len Farben, Vibration und akustischen
Signalen unterlegt. Und so losen klei-
ne Regungen von uns eine Vielzahl an
bunten, positiven Rickmeldungen im
Gerat aus, die uns nicht nur animieren,
sondern auch ein bisschen verfiihren.

Nun hat Apple sein neues Flaggschiff
vorgestellt und mit ihm das Gesichtser-
kennungsmodul Apple TrueDepth. Die
Hardware besteht aus einer Infrarot-
kamera, einem Licht, einem Umgebungs-
lichtsensor, einem Naherungssensor,
einer Frontkamera und einem Punkt-
projektor, der ein Raster mit 30000
Punkten auf das Gesicht des Nutzers
wirft. Diese kdnnen dann aufgenom-

men und daraus ein 3D Modell des Ge-
sichts berechnet werden. True Depth
wird im iPhone X gleich fiir mehrere
Funktionen eingesetzt, insbesondere
fur die FacelD, eine Entsperrfunktion,
die auf Blickkontakt beruht und in den
USA auch verwendet werden kann, um
Geldtransaktionen in Gang zu setzen.
In den meisten Anwendungen ist Apple
TrueDepth jedoch fiir den Nutzer kaum
spurbar — die Exzellenz der Technolo-
gie zeigt sich in ihrer Subtilitat. Ganz
anders verhalt es sich mit der Art der
Interaktion mit den Animajis. Die klei-
nen Tiergesichter sind st anzusehen.
Sie mit der eigenen Mimik zu animieren
macht nicht nur SpaB, sondern auch
ein bisschen slchtig. Animajis sind
digitale Masken, die durch die Mimik
des Nutzers animiert werden. Die Mas-
ken reihen sich asthetisch an besonders

beliebte Emajis an, unterscheiden sich
jedoch in ihrer Nutzung deutlich von
ihnen. Anstatt als digitaler Sticker an
das Ende eines Satzes gestellt zu
werden und lediglich eine emationale
Konnotation darzustellen, werden die
Animojis selbst zum Medium, das eine
Nachricht emotional vermittelt und so
eine hohere Komplexitat abbilden und
kommunizieren kann. Neu ist auch,
dass der Sprecher der Nachricht zeit-
gleich zwei Interaktionen durchfihrt:
Zunachst interagiert er mit dem Emp-
fanger der Nachricht, dem er gezielt
einen Inhalt vermitteln will. Gleichzeitig
findet jedoch eine unmittelbare Inter-
aktion mit dem Animoji statt, das in
seiner Funktion als Nachrichtenkanal,
jazunachstals ,Zuhorer” fungiert. Denn
durch die Mimikry der Gesichtsaus-
driicke des Sprechers, erfdhrt dieser

Zieht er die Augenbrauen erstaunt
nach oben, so wird sein Gegenlber das
genauso tun. Diese Mimikry der eige-
nen Emotionen sorgt dafir, dass sich
der Sprecher der Nachricht bereits
verstanden fiihlt, bevor die Nach-
richt Uberhaupt an den Empfanger
gesendet wird.

Zwar ist das Animoji an bestimmte
Chats gebunden, gleichzeitig eroffnet
es aber einen separaten Kommuni-
kationskanal, durch den auch Dinge
vermittelt werden konnen, die sich
anders nicht in Worte fassen lassen.
Doch obwaohl die Animajis in ihrer Ver-
spieltheit neue Felder der digitalen
Kommunikation eroffnen und vielleicht
sogar technologisch den Grundstein zu
einer kunstlichen Empathie darstellen,
besteht ihr Hauptzweck darin, eine
Technologie splrbar zu machen, die in
anderen Anwendungen keine Greifbar-
keit und Verstandlichkeit bekommt. Das
Verspielte, gepaart mit der Niedlichkeit
der Tiere macht die Animojis auf Anhieb
sympathisch. Damit ist ihnen gelungen,
dass die Technologie primar als nette
Spielerei wahrgenommen wird, die
amusiert und in ihrer Lacherlichkeit ein
bisschen banal wirkt.

Wie eine Technologie von der Gesell-
schaft aufgenommen wird — ob als
bedrohlich, einschiichternd, erheiternd
oder verheiBungsvoll, hangt maRgeblich



von ihrer ersten Ubersetzung ab. Man
stelle sich vor, die TrueDepth wiirde
nicht als ein kleines, lachendes Affchen
der Welt vorgestellt, sondern als ein
Werkzeug des Militars, einer Uhr fir
Kinder, die den emotionalen Zustand
des Tragers an die Eltern weiterleitet
oder als eine Brille, die Menschen aus
dem autistischen Spektrum im All-
tag eine Hilfestellung bietet. All jene
Produkte sind mit dieser Technologie
maoglich, oder konnen es mit ein wenig
Entwicklungsaufwand in naher Zukunft
sein.

Wenn das Spiel zu einfach wird, dann
verbirgt es in diesem Sinne die wahre
Komplexitat der Welt. Denn anders als
wirkliche Spiele, sind Smartphone-An-
wendungen und der digitale Kontext, in
dem wir uns bewegen, keinesfalls ein
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sicher abgesteckter Raum, in dem wir
uns ohne echte Konsequenzen auspro-
bieren und auch ein paar Fehlschritte
leisten konnen.

TrueDepth basiert darauf, die Gesichter
der Nutzer zu erkennen und zu inter-
pretieren. Und selbst wenn es Apple
in Zukunft gelingen wiirde, die Daten
vertraulich zu behandeln, wirde die
Haftung immer noch bei den Nutzern
der Gerdte selbst liegen. SchlieBlich
werden die Auswirkungen eines Daten-
lecks nicht von den Unternehmen,
sondern primar von den Nutzern und
Urhebern der Daten getragen. Gerade
das macht einen weitldufigen Daten-
umsatz von Gesicht-Scans brisant.
Denn anders als Kennworter, Codes
oder personlichen Daten wie den
Wohnort, konnen die Folgen eines

Datensatzes des eigenen Gesichts
nicht mehr riickgangig gemacht werden.
Ein Kennwort kann zurlickgesetzt oder
geandert werden. Fur das eigene Ge-
sichtist das nicht moglich.

Das Spiel ladt ein, den Ernst des Lebens
zu vergessen und genau das macht
seinen Charme aus. Animajis jedoch
machen es dem Spieler zu leicht. Ihre
Einfachheit grenzt schon beinahe an
Tauschung. Eine ehrliche Interpretation
der Technik wdre weniger spaBig und
vielleicht sogar ein bisschen gruselig.
Sie wurde jedoch ihre Brisanz nicht zu
einem Spielzeug mit Affchen und Kack-
haufen machen.

19




MIT DER
BORSE
SPIELT MAN
NICHT?

21

von Pia Scharf

Spiele haben das Potential,
Zusammenhdnge erfahrbar
zu machen. Sie lassen
uns lernen, wie einzelne
Mechanismen zusammenkommen
und kénnen uns neue The-
mengebiete nahe bringen.
So auch im Falle des
Borsenspiels, das seit
Herbst 2017 im Histori-
schen Museum in Frankfurt
ausgestellt ist.



Eine Borse ist ein Ort des Handels. Die
Grundlagen des Auf und Ab des Akti-
enmarkts kindgerecht zu vermitteln,
ist das Ziel des Spiels, das anlasslich
der Neuerdffnung des Historischen
Museums, gemeinsam mit dem Kinder-
museum Frankfurt, geplant wurde.
Dabei geht es vor allem darum, den
Kindern den Umgang mit Geld naher
zu bringen und darauf aufmerksam
zu machen, dass politische Ereignisse
einen Einfluss auf den Geldmarkt ha-
ben. Die Kinder konnen auf drei ver-
schiedene Aktien setzen, darunter die
Wertpapiere eines Olkonzerns, eines
FuBballclubs und eines Nahrungsmit-
telkonzerns. Ein Nachrichtensprecher
verklindet parallel zu den Entwicklun-
gen an der Borse die Geschehnisse in
der Welt und lasst Riickschliisse auf
das Steigen und Fallen der Aktien zu.

Wer sich selbst bereichert, um in den
Highscore zu gelangen, ist immer
wieder mit Spendensammlern kon-
frontiert, die das Geld der Spieler fir
einen gemeinnitzigen Zweck sammeln
wollen. Dabei stellt sich schnell eine
individuelle Frage: Wie wichtig ist es,
trotz des Ziels Geld zu verdienen, an
gemeinnltzige Organisationen und
Privatpersonen zu spenden, um die
Welt (im Spiel) ein kleines bisschen
besser zu machen?

Es sind Fragen wie diese, die Zusam-
menhange im Spiel personlich machen.
Ein Spiel wird den Spieler immer wieder
auffordern, selbststandig Entschei-
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dungen im Szenario zu treffen und
macht daraufhin die Konsequenzen der
Entscheidungen erfahrbar, indem sich
der Verlauf des Spieles entsprechend
andert. Eben durch die Ausgestaltung
solcher Spielmechanismen kénnen
ethische Aspekte in das Spiel imple-
mentiert werden, die nicht zwangs-
laufig im Zentrum des Spielflusses
stehen mussen und dennoch die Mog-
lichkeit in sich tragen, den Spieler eine
Position beziehen zu lassen. Im Falle
des Barsenspiels kann der Spieler sein
erwirtschaftete Geld fiir sich oder fir
die Gemeinschaft zu nutzen. Auf das
.oder' kommt es hierbei an. Dabei ist
die Spielmechanik so gestaltet, dass
auch das Teilen von Geld ein VVorteil sein
kann: wenn es allen besser geht, stei-
gen die Markte d.h. die Aktien, die ein
Spieler halt, werden in der kommenden
Zeit tendenziell mehr wert werden.
Das ist ein (wenn auch Uberspitzter)
wirtschaftlicher Faktor: Geht es den
Birgern einer Gesellschaft gut, ist dies
auch in der Wirtschaft bemerkbar.

Nun wird kaum ein Kind diesen Zu-
sammenhang beim Spielen wissent-
lich begreifen. Dieser Bezug wird auch
(absichtlich) nicht erklart. Stattdessen
ist es die eigene Erfahrung bei wieder-
holtem Spielen, die daflr sorgen soll,
dass das Kind eine Erkenntnis erlangt,
indem es selbst einen personlichen
Erfolg aus dem Einsatz fir die Gesell-
schaft zieht. Das ist ein Wert, von dem
zu hoffen ist, dass er auch aul3erhalb
des Spiels bestehen bleibt.

Die Installation ist in die Daueraus-
stellung des Historischen Museums
eingebunden und lasst sich weiterhin
besuchen. Uber einen Touchscreen
wird eine Spielfigur ausgewahlt, mit der
das Kind an der Borse handeln kann. In
einer Spieldauer von ca. 7 Minuten wird
ein Handelstag an der Borse durchlau-
fen. Das Projekt ist im Rahmen einer
Diplomarbeit an der HfG Offenbach
entstanden und wurde von der Firma
MESO unterstitzt. Die Umsetzung
erfolgte gemeinsam mit dem Kinder-
museum Frankfurt, durch Patrick
Haller (lllustration) und Fabian Schofer
(Programmierung) sowie Pia Scharf
(Projektleitung).
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scharf@design-meets-philosophy.de

www.pia-scharf.de/boersenspiel/

www.historisches-museum-frankfurt.de



IER IST)
NSTLICHE
ELLIGENZ
SPIEL

von Pia Scharf

Gekdirzte Version
Den vollstdndigen Artikel gibt es online
auf www.design-meets-philosophy.de

Kiinstliche Intelligenz
(KI) ist derzeit in aller
Munde. Dabei stellt sich
das kinstlich-intelli-
gente Gegenliber allerd-
ings nicht unbedingt als
das heraus, was uns die
Science-Fiction in Film
und Fernsehen im 20 Jhd.
vorhergesagt hat.




Statt hibschen, glanzenden, weifen
Androiden, die uns in Zukunft Gber die
Stral’e helfen oder uns eine Cola ser-
vieren, wenn uns gerade danach ist,
erleben wir momentan eine Realitat,
in der kinstliche Intelligenzen insbe-
sondere spezialisiert, d.h. im Rahmen
eng gefasster Aufgabenstellungen
zum Einsatz kommen. Das Bild vom
maschinellen Diener, der uns kognitiv
und kreativ in seinen Leistungen unter-
legen bleibt und unsere Befehle mit
monotoner, blecherner Stimme ent-
gegen nimmt, hat somit bereits heute
einen retrofuturistischen Charakter, der
sich kunftig noch weiter auflosen wird.
Nun gibt es zweierlei, was die Debatte
um die KI im Hinblick auf das Spiel
derzeit bewegt: zum Einen kénnen wir
in den vergangenen Jahren erstaun-
liche Entwicklungen bei Kinstlichen
Intelligenzen beobachten, die mit uns
spielen. Zum Zweiten lasst sich fest-
stellen, dass das Spiel dort, wo es
mit kinstlicher Intelligenz zusammen
kommt, enormen Einfluss auf unseren
Alltag hat, teilweise sogar ohne, dass
uns das bewusst ist.

Zu ersterem: Wer die Debatte um die
Entwicklung von Kinstlicher Intelligenz
verfolgt hat, dem dirfte nicht ent-
gangen sein, dass das Unternehmen
DeepMind, das mittlerweile Google
angehort, eine kinstliche Intelligenz
namens Alpha Go entwickelt hat, die im
vergangenen Jahr den damals 19-jah-
rigen Go-Weltmeister Ke Jie in 3 von 3
Spielen geschlagen hat. Das hort sich

zunachst nicht besonders spektakular
an. Go ist ein Spiel mit duRerst simplen
Regeln ist, das jedoch durch die Anzahl
maglicher Ziige (10779) sehr schnell
eine enorme Komplexitdt erreicht und
deshalb lange Zeit als ein Spiel galt,
dass keine kinstlichen Intelligenz zu
meistern fahig ist. Nachdem in den
1990er-Jahren das Schachspiel bereits
durch die KI Deep Blue von IMB zu-
gunsten der Kl entschieden war, nimmt
Alpha Go nun die letzte Hirde zu dem,
was der Menschheit noch als ,eigen”
zugeordnet werden konnte. Alpha Go
meistert die Spiele gegen Ke Jie und
weitere Grol3meister, indem es mittels
maschinellem Lernen Kreativleistun-
gen vollbringen kann und grundsatzlich
neue Spielstrategien zur Debatte auf
den Tisch legt. Dabei sitzt der Schock
iiber die KI auf der Uberholspur tief:

Das 2.500 Jahre alte chinesische Spiel
Go ist (ahnlich wie das Schach) aus
einer langen Tradition gewachsen. Mit
entsprechender Hochachtung wird der
Go-Meister im alten China als Kinstler
gehandelt. Es ist der Respekt seines
Volkes und seiner Kultur, den ein dau-
erhaft erfolgreicher Spieler mit dem
Gewinn des Spieles entgegen nimmt.
Eine langjdhrige Spielerfahrung in Go
ist Voraussetzung, um das Spiel er-
folgreich zu meistern. Eine Vielzahl von
Iterationen ist notwendig, um das Auge
zu schulen und kluge Zlge zu planen
bzw. durchzufihren.

Alpha Go hat nicht jahrelang trainiert,
aber eine Vielzahl von Spielen hat die KI
ebenfalls durchlaufen: In Spielen gegen
weltbertihmte Spieler und durch eine
Vielzahl von Spielen gegen sich selbst

hat die KI ausreichend Erfahrungen
gesammelt, um seine Weltklasse-
Gegner zu schlagen. Ke Jie bezeichne-
te die Kl bereits als einen Spieler, der
nicht wie ein Mensch spiele, sondern
stattdessen ,wie ein Gott" Die Weiter-
entwicklung Alpha Go Zero, die Deep-
Mind bereits bei Ke Jies Verlust schon
in den Startlochern hatte, lernt nicht
wie sein Vorganger aus den Matches
gegen Weltklasse-Spieler, sondern
ausschlieBlich im Training gegen sich
selbst. Was absurd klingt, ist beacht-
lich: die Kl ist hier auf keinen mensch-
lichen Lehrmeister angewiesen, um
zu lernen, wie sie erfolgreich zum Ziel
gelangt. Stattdessen entwickelt die Kl
ihre eigenen Strategien, die sie perfek-
tioniert, weil sie sozusagen auf beiden
Seiten des Spielbrettes gleichzeitig
sitzt. Die Kl lernt von sich selbst, und



kiinstliche Intelligenzen lernen schnell.
Dabei sind die zugrunde liegenden
Mechanismen flr den Erfolg von Kis
im Bezug auf spezifische Aufgaben
schnell erklart: Anders als bei einer
klassischen Programmierung, bei der
wechselnd Schleifen und Bedingungen
ablaufen, um zum Ziel zu gelangen,
sind die Strukturen bei neuartigen ma-
schinellen Lernkonzepten (allen voran
das sogenannte Deep Learning) flexi-
bel. Der Code wird so verandert, dass
das gewlnschte Ergebnis berechen-
bar wird. Stark vereinfacht: Lautet das
Ziel ,Gewinnen”’, so wird anhand von
Wahrscheinlichkeiten diejenige Option
als nachstes ausgewahlt, die die Wahr-
scheinlichkeit auf den Sieg erhoht. Die
Kl'lernt aus ihren ,Entscheidungen” und
verstarkt sinnvolle Entscheidungswe-
ge, wahrend sie weniger gewinnbrin-
gende abschwacht. Wir haben es mit
einem lernenden Gegenuiber zu tun.
Selbstverstandlich lasst sich die Kl
auch in angewandten Aufgabenfeldern
nutzen die das Spiel im Bezug auf prag-
matische Aspekte Ubertreffen. Bisher
boten sich Spiel allerdings an, um im
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.Sandbox-Modus” — unter Einhaltung
von Regeln — das mogliche Erreichen
eines Ziels zu demonstrieren. Inzwi-
schen gehen jedoch bereits allerlei Be-
richte durch die Presse, bei denen sich
Kls durch die Fahigkeit Muster in Daten
zu erkennen oder diese zu sortieren, fiir
Furore sorgen.

Zuzweiterem: Wenn die KImituns spielt
und sich durch das Spiel als wirdig er-
weist, uns in allerlei Zwecken dienlich
zu sein, dann Uberrascht es nicht, dass
das Spiel zunehmend als Element dort
benutzt wird, wo es uns der Kl naher
bringt. An den Wolf im Schafspelz zu
denken, fallt uns insbesondere dort
nicht schwer, wo Gamification-Pro-
zesse im Vordergrund stehen, die
machtige KI-Systeme verdecken und
verbergen. Ihr Ziel ist nicht selten das
Sammeln von Daten, und dabei mus-
sen uns solche Datenerhebungen nicht
unbedingt gruselig erscheinen: die Ga-
ming-Mechanismen, veranlassen die
Nutzer hdufig ganz freiwillig dazu, ihre
Daten zur Verfligung zu stellen. Ein be-
sonders erschreckendes Beispiel stellt
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derzeit das Chinese Rating System dar,
welches bis 2020 obligatorisch werden
soll. Ab dann sind alle Biirger Chinas
dazu angehalten, ihre Aktivitaten zu
protokollieren und Bewertungen ihrer
JLeistungen” am Arbeitsplatz, in der
Nachbarschaft und so fort, entgegen
zu nehmen. Auf dem Kongress (34C3)
des Chaos Computer Clubs 2017 hielt
Katinka Kihnreich einen Vortrag mit
dem Titel ,Gamified Control’, bei dem
sie darlegt, weshalb das Chinese Rating
System so gefahrlich fir seine Nutzer
ist. Der Schlissel liegt dabei in dem
Fakt, dass die Blrger durch die Be-
wertung ihres Verhaltens im Ansehen
anderer steigen oder fallen, was das
soziale Rating weiter befeuert.

Was sich nach einem dystopischen
Science-Fiction-Szenario a la ,Black
Mirror” anhort, ist durchaus ernst-
gemeint, mit weitreichenden gesell-
schaftlichen Folgen. Dabei liegt die Ge-
fahr eben gerade in der Tatsache, dass
sich die Verwendung des Systems frei-
willig einschleicht. So Kihnreich: , 1984
was about force, gamification is about
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feeling good and cozy."

AbschlieBend bleibt festzustellen:
Kiinstliche Intelligenzen werden kiinftig
eine Vielzahl, insbesondere spezieller
Aufgaben fiir uns bewaltigen, und da-
bei wesentlich praziser, kostengtins-
tiger und treffsicherer arbeiten, als
wir es mit menschlicher Arbeitskraft
zu bewaltigen vermogen. Zur Frih-
erkennung von Demenz und Brust-
krebs werden solche Systeme bereits
eingesetzt, weitere werden in samt-
lichen Bereichen des menschlichen
Handelns folgen. Das Spiel der Kl zeig-
te, wozu kinstliche Intelligenzen heute
fahig sind. Dort, wo Gamification mit
Kl in unserer Lebenswelt auftaucht,
sollten wir allerdings einen zweiten
Blick wagen und versuchen heraus-
zufinden, wozu diese Elemente ihren
Einsatz finden. Deshalb ist die
Debatte um kinstliche Intelligenz
in besonderer Weise eine, bei der
es um Datenschutz und Privat-
sphare geht — denn wie, wenn nicht
mittels und fir Daten, lassen sich
solche Intelligenzen erschaffen?
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Es gibt die beriihmte Frage: , Was
war zuerst da? Das Huhn oder das
Ei?” Im Bezug auf unser Spielbediirf-
nis und die zunehmende Vielfalt an
Spielformen — Was glaubst Du, war
hier zuerst da? Machen uns die Ent-
wicklung neuer Technologien und die
damit wachsenden Spiel-Moglichkei-
ten jeglicher Art verspielter oder ist
es unser Spielbediirfnis, welches dazu
fiihrt, dass wir solche Technologien
und Moglichkeiten entwicklen, nam-
lich indem wir verspielt sind und weil
wir unterbewusst stets mehr spielen
konnen wollen?

Das ist eine gute erste Frage und ich
denke, die kann am besten beantwor-
tet werden, wenn man sich dabei auf
die evolutionaren, biologischen und
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neurowissenschaftlichen Erklarungen
des Spielens bezieht, die in den letzten
Jahren aufgekommen sind. Biologen
und Ethologen sagen unter anderem,
dass Spielen ein Indikator dafir ist,
dass das Tier — und lasst uns den Men-
schen auch dazuzahlen — entspannt,
ungestresst und weit entfernt von Not
und Ressourcenknappheit ist. Eine Ge-
sellschaft ist also wohl geordnet, wenn
sie offensichtliche Formen des Spielens
aufzeigt. In Bezug auf Technologie, In-
frastruktur und gesellschaftliches Ver-
halten gab es meiner Meinung nach
kirzlich Entwicklungen, die es dem
Spielinstinkt erlauben, starker durch-
zukommen. Man kdnnte sagen, dass es
seit dem 18. und 19. Jahrhundert eine
Art Bewusstsein fiir die Potentiale des
Spielens und fiir das Bedirfnis nach

freiem Ausdruck gibt — genau zeitgleich
mit dem Aufkommen der industriellen
Ara. Fiir Jahrzehnte haben wir eine Art
spiel-bewusste Abneigung gegen das
gehabt, was William Blake die ,mind
forged manacles of scientific industria-
lism" also so etwas wie ,den Verstand
tauschende Handschellen der wissen-
schaftlichen Industrialisierung” nannte.
Doch das Internet gab der Kultur, die im
20. Jahrhundert aufkam, Impulse und
Infrastruktur. Hier beginnt Spielen eine
Art Massenbeschdftigung zu werden,
weil die alten Organisationsformen zu-
sammenbrechen.

Ich denke, die Digitalisierung der Welt,
also die digitale Ausdrucksstarke und
Interkonnektivitat des spaten 20. und
frihen 21. Jahrhunderts, erlauben uns
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das, was man einen ludischen Main-
stream nennen konnte: Selbstdarstel-
lung, kulturelle Experimente und ein
Einfordern des Raumes und der Zeit,
die es braucht, um dieses Verhalten zu
ermaoglichen. Ich denke einer der Grin-
de, weshalb Menschen flir Bedingun-
gen wie kirzere Arbeitswochen oder
bedingungsloses  Grundeinkommen
pladieren, ist eine gewachsene Einsicht
der Bedeutung von Spiel, als Mog-
lichkeit, Mensch zu sein. Wir kampfen
mehr dafiir. Allerdings denke ich,
dass dies darin begriindet liegt, dass
die Strukturen unserer Gesellschaft
weicher, interaktiver, expressiver und
empfanglicher flir unseren Spielinstinkt
geworden sind. Und dieser Instinkt ist ein
ebenso wesentlicher, wie der Angst-,
Fursorge-, Wut- oder Neugierinstinkt.
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Jobs, Kommunikation und Finanz-
systeme dndern sich — Gesellschaft
verandert sich und mit ihr die Art
und Weise, wie wir lernen und was
wir wissen miissen, um in der neuen
Welt zu iiberleben. Wie sehr wird oder
muss sich Deiner Meinung nach Bil-
dung @ndern? Brauchen wir neue Fa-
cher in der Schule, um bessere Spie-
ler hervorzubringen? Oder, wenn wir
noch weiter denken: Werden wir, etwa
in 20 bis 30 Jahren, iiberhaupt noch
Schulen und vereinheitlichte Lehrin-
halte bendtigen? Falls nicht, wie wird
Bildung dann stattfinden?

Die Frage, was eine Perspektive des
Spiels Uber die Zukunft der Bildung zu
sagen hat, lasst mich etwas schmun-
zeln, denn in gewisser Hinsicht lagen
die Vertreter des Spiels bereits seit ei-
nigen hundert Jahren richtig mit ihrer
Vorstellung, wie Bildung funktionieren
sollte. All die Bildungsreformer, wie
Montessori oder Steiner, blickten auf
das industrielle System und was es von
seinen Arbeitern verlangte, die extrem
dumpfe Geister und extrem routinierte
Seelen waren, und sagten, dass Bil-
dung die Menschen als vollstandige
und fantasievolle Geschopfe ausbilden
muisse, damit sie nicht vom System de-
gradiert werden.

Hier sind wir nun in 2018 und jeder
zweite Titel in den Zeitungen duBert
Sorge darlber, dass Automatisierung,
kinstliche Intelligenz und Robotisie-
rung massive Fortschritte in mensch-

lichen Routinetatigkeiten machen. Wie
sollen wir die Roboter tibertreffen? Wie
sollen wir mit der Leistungsfahigkeit
von automatisierten  Routinearbei-
ten mithalten? Nun, wir missen uns
dem Nicht-Routinierten, Einzigartigen,
|dealistischen und Kreativen widmen,
was genau das ist, woflr sich die Ver-
treter des Spielens im Bildungssystem
einsetzen — und das schon seit eini-
gen Jahrhunderten. Aber ich denke, im
Kampf fir die Umsetzung dieses Kon-
zeptes mussen wohl Eltern starker als
alle anderen adressiert werden. Lehrer
verstehen das Ganze schon weitest-
gehend. Jeder Reformer auf der Welt
wird auf die Hirn- und Entwicklungs-
forschung verweisen, also muss man
die Lehrer nicht unbedingt tUberzeugen.
Auch viele Arbeitgeber mussen nicht
Uberzeugt werden, weil sie verstehen,
dass sie Arbeiter brauchen, die dabei
helfen kdnnen, das Unternehmen an-
passungsfahig zu machen an responsi-
ve und flexible Umstande.

Menschen haben Lust auf's Leben und
neue Herausforderungen. Aber es gibt
viele Eltern — zumindest in Grof3bri-
tannien —, deren eigene Erfahrungen
im Lebenslauf nicht besonders aufre-
gend, mitreiBend oder herausfordernd
waren. Ich denke diejenigen, die in der
Industrie und den Wirtschaftssekto-
ren arbeiten, sind immer noch sehr
birokratisiert und wollen das Verhal-
ten der Angestellten bestimmen. Sie
versuchen, eine Art konforme Unter-
nehmenskultur durchzusetzen. Dies
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sind vermutlich die Sektoren, die am
meisten durch die kommende Verbrei-
tung von Automatisierung, Kunstlicher
Intelligenz, Machine Learning und Er-
setzung mentaler Arbeit durch Algo-
rithmen gefahrdet sind. Daher denke
ich, dass wir Wege finden missen, um
solche Leute beim grof3en Vorschub
mitzunehmen, da sie sonst ein ziem-
liches Hindernis sein kdnnen, wenn es
um Bildungs-Experimente und deren
Organisation und Ausubung geht. Wir
brauchen mehr Ambition an dieser Front.

Gamification ist eine gute Moglich-
keit, um Menschen an neue Techno-
logien und Innovation heranzufiihren
und soziale Medien sind ein starker
Kanal, um News zu verbreiten und
Menschen zu verbinden (um einmal
zwei Beispiele zu nennen). Aber wel-
ches ,Werkzeug" ist Deiner Meinung
nach am besten geeignet, um die gro-
Be Massen zu bewegen, in Zukunft
mehr auf Spiel zu setzen?

Dies ist eine sehr interessante Fra-
ge. Ich schatze, es kommt auf die
spiel-wissenschaftliche  Perspektive
an. Definiert man Spiel als eine Art und
Weise, um vergnlglich unterschiedliche
Welten zu simulieren, sodass man da-
raufhin anders in der realen Welt han-
delt, dann waren die passenden Werk-
zeuge im digitalen Bereich ganz klar
eine Kombination aus Computerspielen
und Virtual Reality (VR), Augmented
Reality (AR) oder Mixed Reality (MR).
Esist sehr wahrscheinlich, dass so eine

Tagtraum-Funktion, die Erwachsenen
dabei hilft, Spiel- und Fantasieraume
inmitten ihres Alltagslebens zu kreie-
ren, jetzt zu einer Haupt-Medienplatt-
form wird. Wenn beispielsweise die
Kontaktlinsen, die ich gerade trage,
komplett zuganglich fir entworfene
oder programmierte Uberlagerungen
Uber die Realitat werden, wie in AR
oder MR, dann greift die durch Max
Babers bekannte Bezeichnung ,Re-en-
chanted after having been disenchan-
ted” (,wieder verzaubert nachdem
man entzaubert war”). Die Fragen sind
daher tiefgreifend, wenn unsere Fa-
higkeit zunimmt, zu simulieren und die
Realitat durch Spiel leicht zu nehmen.
Werden wir in eine Welt aus Mal3losig-
keit und Hedonismus abtauchen? Oder
werden wir es schaffen, einen Ethos
und ein MaR fir unsere Simulationen
zu finden? Wird es dazu fiihren, dass
wir Probleme in unserer Umgebung
sehen und beheben wollen? Kann uns
das noch sensibler machen fiir die Be-
dirfnisse und Intentionen anderer? Es
ist ein offenes Feld und ich denke, wir
mussen unter anderem versuchen, uns
zunehmend mehr zu Bilden Uber For-
men von Spiel und Kreativitat, anstatt
es rein als freien Ausdruck des Selbst
abzutun.

Es gibt keinen Zweifel daran, dass eine
digitale Ebene in unserer Existenz die
menschliche Vorstellungskraft we-
sentlich machtiger macht. Aber ob es
uns dazu bemachtigt, unsere Welt neu
zu formen und zu verbessern oder eher
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dazu fihrt, dass wir uns in der pro-
grammierten, als Drehbuch geschrie-
benen und unter Vertrag genommenen
Welt anderer verlieren, ist eine funda-
mentale, moralische, ethische und poli-
tische Frage. Ich denke, die Werkzeuge
fur das Spielen sind ebenso Werkzeuge
fir eine bisher ungeahnte Form von
Staatsburgerschaft.

Biicher wie ,Homo Deus” beschreiben
Zukunftsszenarien, in denen Millio-
nen von Menschen ihren Job durch
Kiinstliche Intelligenz verlieren. Falls
das tatsachlich der Fall sein sollte,
denkst Du, diese Menschen werden
den Sinn des Lebens stattdessen
dann in Games, virtuellen Welten und
generell im Spielen suchen und finden?

Ja, Menschen werden viel Bedeutung
fur sich in Games und im Spielen fin-
den, aber das wird nicht der einzige
Weg sein. Yuval Noah Harrari sagt in
seinem Buch ,Homo Deus’, dass wir
moglicherweise ,die neuen Megellans
(Magier) sowohl des Innen- als auch
des AuBenraumes” werden, was denke
ich bedeutet, dass wir anfangen wer-
den, Zustande unseres Bewusstseins
zu erkunden und abzubilden — nicht nur
in Verbindung mit Kinstlicher Intelli-
genz, Game-Welten oder Mixed Reali-
ty, sondern auch mit Einsatz von neu-
rochemikalischen, pharmazeutischen
und psychedelischen Mitteln.

Aber auch hier besteht wieder die gro-
Be Gefahr und gleichzeitig Moglichkeit,
dass wir entweder uns selbst in idea-

len Fantasiewelten verlieren oder die
natlrliche Fahigkeit des Menschen
weiterentwickeln. Das Spielen ist stark
eingebunden in die unnatdrliche Natur
dessen, was es heil3t, Mensch zu sein.
Was ich damit meine, ist unsere Fahig-
keit, uns ausfihrlich mit unseren eige-
nen natlrlichen Bedingungen zu be-
fassen: Uns unseres Todes bewusst zu
sein. Uns unserer Lebenskraft bewusst
zu sein. Darauf Einfluss zu haben. Und
ich glaube keineswegs, dass dieser Ins-
tinkt durch irgendwelche wettstreiten-
de Krdfte ausgeloscht wird.

Was ich mir vom Spielen und von Ga-
mes flir den Menschen winsche, ist,
dass es ihnen unglaubliche Ambitio-
nen verleiht, nicht nur fiir diesen Pla-
neten. Ich denke, mit der Kombination
von Systemen und der menschlichen
Imagination ist es maglich, auf diesem
komplexen Planeten und dabei in volli-
ger Ubereinstimmung mit seiner Natur
zu sein, ihn gleichzeitig aber auch als
Plattform zu nutzen, um von hier aus
durchs Universum zu reisen. Und das
meine ich ernst. Ich erinnere mich an
den Film Avatar, wo ein grol3er Traum
beschrieben wird, in dem unsere Ver-
flechtung (,Entanglement”), wie Danny
Hillis es nennt, im Netz der digitalen
Ara gemeinsam mit unserer Aufklarung
ein Seinsgefiihl im Fluss mit natdrli-
chen Formen und Prozessen erschaf-
fen kann. Ich denke, viele Menschen
werden zurlick zu mehr Spiritualitat
und unterschiedlichen alternativen Le-
bensstilen kommen.

50

PK:

So euphorisch wir jetzt auch sein mo-
gen, wenn es ums Spielen geht, wo
hat das Ganze seine Grenzen? Denkst
Du es gibt Bereiche, in denen das Spiel
nichts zu suchen hat? Kénnen wir es,
wenn bei allem und jedem angewandt,
auch iibertreiben?

Das ist eine grol3artige letzte Frage. Ich
habe Uber die Jahre schon mehrfach
darlber nachgedacht. Eine Sache, die
ich in meinem Buch The Play Ethic von
2004 herausgefunden habe, ist, dass
ich anstelle der bekannten ,Work-Li-
fe-Balance” eher ein alternatives Kon-
zept vorschlagen wirde, welches ich
ein ,Play-Care-Continuum” (Spiel-Fir-
sorge-Kontinuum) nenne. Die Idee ist,
eine Zone in unserer Lebensumgebung
zu haben, in der unsere Reaktionsfa-
higkeiten anders hinzugezogen und
eingesetzt werden. Vielleicht ndhern
wir uns einer Welt mit Arbeitssubstitu-
tion und Automatisierung an, in der wir
als Mensch freier, entspannter, weniger
gestresst und kreativer sein konnen. Es
gibt dann zwei unterschiedliche Fahig-
keiten, die Beachtung finden sollten.
Einmal das Spielen als Antwort auf
die energetischen, unendlich enthusi-
astischen Aspekte des Menschseins:
Die Kreativitat. Aber auch Fursorge
als Fahigkeit, auf die Endlichkeit des
menschlichen Lebens zu reagieren:
Das Geflhl fir Erschopfung, fir das
Erreichen innerer Grenzen oder fiir das
Beddirfnis, sich aus der aufregenden
Spiel-Zone des Lebens zurtickzuziehen,
um der standig geforderten Mitwirkung

zu entkommen. Dies ist eine mogliche
Antwort darauf, wo Spiel endet und
Fursorge beginnt.

Eine andere sehe ich basierend auf dem
neurowissenschaftlichen und evolutio-
naren Psychologie-Wissen rund ums
Spielen. Dies zeigt uns, dass es kei-
neswegs trivial, exzessiv oder kindisch
ist, zu spielen. Es ist funktional, adaptiv
und notwendig. Aber die Wissenschaft
zeigt ebenso, dass man auch die ande-
ren primaren Emotionen nicht verges-
sen darf. Jaak Panksepp reiht in seiner
Archeology of Mind das Spielen in un-
sere Systeme primarer Emotionen mit
ein, neben Angst, Lust, Flrsorge, Panik,
Wut und Neugier. Ich denke, es ist sehr
hilfreich, Spielen als Teil einer ganzen
Symphonie tief empfundener Reakti-
onen auf die Lebensbedingungen und
Umgebungsentwicklungen zu sehen.
Spielen entfaltet seine Wirkung also
nicht allein, bereichert aber das Bild
der menschlichen Natur, sodass wir die
primaren Emotionen meistern kdnnen,
die durch so viele aufere Einflisse, von
Marketing bis Politik, getriggert werden.

Der Mensch erlebt in seiner Natur
Extreme, wie Finsternis und Helligkeit
oder Schépfung und Zerstorung. Spie-
len ist eine gute Mdoglichkeit, heraus-
zufinden, was man mit diesen Poten-
tialen in Zukunft machen kann und wie
man sich hin zur Helligkeit und weg von
der Finsternis, sowie hin zur Schopfung
und weg von der Zerstdrung bewegen
kann.
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Im vorigen Jahr hatte
agora® Fachleute aus den
Bereichen Psychologie,
Kulturtheorie und Inter-
action Design eingeladen,
um mit ihnen empathisches
Verhalten im Spannungs-
feld der Digitalisierung
zu thematisieren. Die
Meinungen zu Potentialen
und Gefahren fir diese
scheinbar so menschlich-
einzigartige Eigenschaft
angesichts neuer Techno-
logien waren gespalten.
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Viel zu haufig wird der Begriff der Revo-
lution verwendet, wenn technologische
Innovationen unsere Markte in Bewe-
gung bringen. Oftmals haben diese
dann einen erheblichen Einfluss auf ihr
bestehendes Umfeld, selten aber das
Potenzial der grundsatzlichen Umsttir-
zung des gesellschaftlichen Kontextes,
in dem sie entstanden sind. Die Digi-
talisierung hingegen birgt tatsachlich
ein revolutionares Potenzial in sich,
fordert sie doch nicht nur taglich Neu-
erungen im technologischen Bereich zu
Tage. Sie ist gleichzeitig der Nahrboden
vollkommen neuartiger Kommunikati-
onssysteme, die unsere Gesellschaft,
unsere lokale und globale Politik und
das kulturelle Schaffen weltweit durch-
dringen und durch die allgegenwartige
\lernetzung miteinander verbinden.
Dabei sind es die unzahligen Vorzige
und Annehmlichkeiten, die uns zugleich
fur die Schattenseiten einer Entwick-
lung blind werden lassen.

Eine Revolution kommt oft im Gewand
des Heilbringers daher, birgt aber glei-
chermalen das Potenzial der volligen
Zerstorung der Umstande in sich, aus
denen sie erwdchst. Wenn darum ge-
genwartig Fragen wie die nach dem
\Vermdgen menschlicher Empathie be-
sondere Aufmerksamkeit finden, dann
geht dieser Trend wohl nicht zuletzt auf
neuere technologische Forschungen
zurlck, die im Begriff sind, eine weitere
Grenze zwischen Mensch und Ma-
schine einzureiBen. Wir sind erstmals
an dem Punkt angelangt, an dem sich

Technologien zu schnell entwickeln, als
dass man ihnen auf diskursiver Ebene
ohne weiteres folgen und sie derart in
einem gesellschaftlichen Kontext ver-
orten konnte. Hatte Rosalind Picard
schon Mitte der 1990er von einem
affective computing gesprochen, das
erstmals die Emotionalitat von Men-
schen in den Forscherblick der Infor-
matiker und Programmierer rickte, so
galt dieser Anspruch doch noch als zu
weit ab vom dem damals Maoglichen.
Heute hingegen ist fiir viele kaum noch
unterscheidbar, ob eine innovative
Funktion oder Eigenschaft unmadglich
ist, gerade entwickelt oder sogar be-
reits eingesetzt wird. Bei der unfass-
baren Geschwindigkeit technologischer
Entwicklungen fallt es immer schwerer,
den Uberblick zu behalten.

Nachdem wir schon erkennen mussten,
dass Kreativitat kein menschliches
Monopol mehr darstellt, schien uns
zumindest durch hochkomplexe Empa-
thie-Verhaltnisse zwischen Menschen
noch eine gewisse Sonderstellung
gewahrt und haltbar. Durch Mimese
und Rollenspiele lernen wir bereits als
Kind, uns in andere Situationen hinein-
zuversetzen. Wir imitieren, wir flihlen
uns ein, bisweilen kommt es sogar zu
Erlebnissen, die Psychologen als Eins-
werden bezeichnen. Fakt jedoch ist,
dass sich auch eine affektive und kog-
nitive Empathie zunehmend kiinstlich
simulieren lasst. Mit anderen Worten:
Maschinen lernen mehr und mehr,
(uns) zu erkennen und (uns) zu imi-

tieren. So gewinnt man den Eindruck,
dass Maschinen uns letzten Endes alle
Kompetenzen streitig gemacht haben
werden, die wir zuvor noch fiir zutiefst
menschlich halten durften.

Maschinelles Lernen als Vorausset-
zung, um personalisiertes Wissen zu
generieren, begegnet uns heute schon
nahezu (berall dort, wo intelligente
Systeme auf scheinbar magische Art
und Weise die Wiinsche ihres mensch-
lichen Gegeniibers antizipieren. Face-
book, Amazon und Google sind dabei
die Global Player. Aber auch ein ma-
schinelles Einflihlungsvermogen greift
in Form von neuronalen Netzwerken
bereits Uberall um sich. Kiinstliche Pro-
grammstrukturen, die sich am Aufbau
des menschlichen Gehirns orientieren,
erlauben dabei Uber die Auswertung
von Ausgangsdatensets Schlisse auf
zukilnftige Ereignisse. Personifizie-
rungen a la ,Sage mir, welche Bands
du magst, und ich weil3, welche Neu-
erscheinungen dir gefallen” sind dabei
zur Gewohnheit geworden: Spotify und
ahnliche Onlinedienste gleichen sich
selbst schreibenden Wunschzetteln.

Darlber hinaus ist eine kiinstliche, ein-
fuhlende Intelligenz zunehmend in der
Lage, ihr Gegenuber zu kategorisieren
und sich profilgenau gar in ganze Per-
sonengruppen einzuftihlen, ohne dabei
noch auf eine Erfahrung von Angesicht
zu Angesicht angewiesen zu sein.
Eine auf den Nutzer zugeschnittene
Dienstleistung wird so auf Massen

Ubertragbar, womit sich die kinstliche
Empathie selbst als entscheidendes
Instrumentarium entpuppt, den kom-
merziellen Nutzen zu steigern.

Die Quantitat der Daten, die fir eine
.gelungene  Einflihlung” notwendig
sind, fallen dabei tberraschend gering
aus, wie eine Studie von 2015 belegt.
So ist es den sozialen Netzwerken,
allen voran Facebook, mittlerweile
moglich, genauere Aussagen Uber
die Vorlieben ihrer Nutzer zu tatigen
als deren Kreis von Bekannten und
Freunden, deren Familie und selbst
der eigene Ehepartner. Ausgehend von
einer gewissen Anzahl von Likes, die
man mehr oder weniger bewusst als
Datenspur auf Facebook hinterldsst,
erstellte der Facebook-Algorithmus
zunachst  Personlichkeitsprofile  von
86 220 Freiwilligen, die darauf mit den
gegebenen Antworten in personlichen
Fragebogen verglichen wurden.

Die Ergebnisse sind erstaunlich und er-
schreckend zugleich: Ab 70 Likes weil3
Facebook mehr Uber uns als unsere
Bekannten, ab 150 mehr als unsere
Familienangehorigen und ab 300 Likes
liest uns das System unsere Winsche
womaoglich besser von den Lippen, bzw.
Likes ab als unsere Liebste oder unser
Liebster es jemals konnte. Die hierfiir
notige kunstliche Intelligenz speist
sich nicht aus der angehauften Daten-
masse Uber einen Nutzer, sondern folgt
aus dem In-Beziehung-Setzen aller
Nutzerdaten und schafft so eine ganz



LAUFT UNSER EMPATHIE-
VERMOGEN GEFAHR ZU
VERKUMMERN?

standardisierte Emoticons ausdriicken
und in denen wir reale Mimik und Kor-

eigene Erzahlung. Kinstlich empathi-
sches Verhalten ist desto erfolgreicher,
je mehr Daten im gesamten System zur
Verfigung stehen.

Wie verandert diese Entwicklung nun
aber unser Verhaltnis zum Kinstlichen
und doch Intelligenten? Betrachten wir
heute noch mit Erstaunen die unge-
heure Treffsicherheit, mit der es bei-
spielsweise den Amazon-Algorithmen
gelingt, brauchbare Empfehlungen fir
uns auszusprechen, so wird man sich
mit der Zeit daran gewohnt haben,
unterschiedliche Algorithmen unter-
schiedlicher Anbieter gleichsam die
\Vlormundschaft Gber das eigene Leben
zu Ubertragen. Zahlen, Quoten, Sta-
tistiken dienen jetzt bereits als Orakel
der Quantify-Yourself-Bewegung. Doch
bald kdnnten sie sogar den eigenen Le-

bensweg besser als die eigene Phan-
tasie vorzeichnen, weil sie ihn bereits
besser nachzuzeichnen verstehen als
das eigene Gedachtnis. So steht schon
jetzt mit jeder Suchanfrage auch die
Frage im Raum, ob wir uns selbst wo-
moglich nicht mehr besser verstehen,
als diejenigen Algorithmen und Kinst-
lichen Intelligenzen es tun, mit denen
wir uns umgeben. In Sachen Empa-
thie stof3en wir damit an eine Grenze,
deren Uberschreitung das komplette
Menschenbild kippen lassen konnte.
Es erwartet uns eine Zukunft von
benutzerfreundlichen, humanoiden
Interfaces, die uns weniger in Frage
stellen, als in Blasen einlullen werden.
Doch gesetzt es kommt soweit, dass
wir uns in jeglicher Hinsicht bedienen,
beraten und versorgen lassen: Werden
wir dann tberhaupt noch wissen, was

wir wollen? Werden wir blind fiir das,
was wir nicht erwarten? Oder werden
wir nur noch registrieren, dass wir
etwas wollen und uns dann von un-
seren klinstlichen Assistenten erklaren
lassen, was es mit diesem Willen und
seiner Befriedigung auf sich hat?

Falls es einmal so weit kommen sollte,
dirften wir immer weniger dazu in der
Lage sein, mit eigenen empathischen
Fahigkeiten die Bedirfnisse unserer
Mitmenschen zu lesen, nachzuemp-
findenundihnen menschliche, profitun-
abhangige Reaktionen zu zeigen und
personlichen Rat zu geben. Wenn wir
Siri nicht mehr Danke sagen, vergessen
wir es dann auch im wirklichen Leben?
Auch die digitale Kommunikation, z.B.
via WhatsApp, in denen wir uns kurz-
fassen, in denen wir Emotionen durch

persignale weder senden, noch emp-
fangen kannen, tragt nicht gerade dazu
bei, uns in empathischem Verhalten zu
Uben. Unser Empathievermogen liefe
Gefahr zu verkimmern, was auch uns
selbst nicht unberthrt liee. Unsere
traditionelle Individualitatsvorstellung
wird in Zukunft wohl immer deutlicher
darunter leiden, dass sie sich im mul-
timedialen Spiegelkabinett als eine
Dividualitat gegenubertritt, die die
unterschiedlichsten Faden, die in ihr
zusammenlaufen, bloR noch zu einem
kleinen Netzwerk in einem bedeutend
groBBeren Netzwerk zu verknlpfen
vermag. So hat es manchmal beinahe
schon den Anschein, als ob wir die Em-
pathie sogar flr unser eigenes Selbst
verlieren konnten. Denn mittlerweile
sind es oft Maschinen, die wir zwar
immer weniger verstehen, die uns aber
desto besser verstehen, je weniger wir
uns noch zu verstehen glauben - ohne
sie.

Gerade das Design spielt hierbei eine
entscheidende Rolle — wenn nicht gar
die entscheidende Rolle — im Hinblick
auf diese fortschreitende Verschran-
kung von Mensch und Maschine. An
den Schnittstellen als Gestaltungs-
flachen entscheidet sich, ob man von
einem annaherungsweise mensch-
lichen Interface und der damit er-
moglichten Kommunikation zwischen



Subjekt und Objekt sprechen kann
oder ob man es gleichsam mit einer
toten Flache zu tun hat. Bereits jetzt ist
nachgewiesen, dass wir ein durchaus
empathisches Verhaltnis zu Maschinen
aufbauen, denen wir Intelligenz zu-
trauen. So hillen wir etwa unsere
Smartphones in Schutzkleidung und
zucken instinktiv zusammen, wenn wir
Bilder betrachten, in denen sich ein Ro-
boter in die Hand schneidet.

Je mehr wir aber hinter bloRer Technik
ein menschenahnliches Wesen ver-
muten, desto schneller neigen wir
zu vergessen, dass eben jenes mit
einer dahinterliegenden Absicht von
Menschenhand programmiert wurde.
Cui bono? Wer profitiert von unserer
Zuneigung? Und ebenso umgekehrt:
Wer profitiert davon, dass Maschinen
unsere Geflihle lesen lernen? Un-
geachtet der naheliegenden, freilich
zutreffenden Antwort, die einen un-
ermesslichen Markt von neuen An-
bieter- und Nutzer-Blasen benennt,
lohnt es sich langerfristig weiterzu-
fragen nach anderen Profiten und
zwar zwischenmenschlichen. Selbst
die empathischste KI wird uns nicht
davon befreien konnen, als Menschen
untereinander ein Auskommen finden
zu missen. Sie wird uns vielmehr dafir
frei machen, Fragen des Politischen
auf eine neue Weise und in einem
neuen Forum der Offentlichkeit stellen
und womoglich auch beantworten zu
konnen. Wenn es ein menschliches Ziel
fir eine kinstliche Empathie gibt, so

besteht es darin, Empathie zwischen
Menschen sowie jede Form von Per-
spektivwechsel neu zu ermoglichen
und weiter zu vereinfachen. Birgt die
digitale Revolution auch keine direkte
Verpflichtung zu einem Global Cons-
ciousness in sich, so scheint sie doch
mehr und mehr Menschen Mittel an die
Hand zu geben, an einem umfassen-
deren Verantwortungsbewusstsein zu
arbeiten.

Wir werden lernen, kinstliche In-
telligenzen zu nutzen, um kulturelle
Differenzen Ubersetzbarer zu ma-
chen, bestimmte Grenzen der Aner-
kennungslogik zu Uberwinden und
so ein Sich-Hineinversetzen dort zu

ermoglichen, wo es uns derzeit noch
unmaglich erscheint. Der eigentliche
Profit bestiinde also darin, kiinstliche
Empathie nicht allein als Schnittstelle
zwischen Mensch und Maschine, son-
dern zwischen Mensch und Mensch ein-
zusetzen: zwischenmenschliche Kom-
munikation mithilfe von Maschinen.

Als kiinstlich-kunstvoller Ubersetzer
zwischen Menschen, die sich manch-
mal weder untereinander noch selbst
ganz verstehen, leistet kiinstliche Em-
pathie einen willkommenen Dienst.
Erst indem wir Kinstliche Intelligenzen
alsHelferverstehenlernen, kdnnenauch
wir uns von unseren bisherigen empa-
thischen Grenzen weiter emanzipieren

und auch untereinander womaoglich zu
einem besseren Verstandnis gelangen.
Ob angesichts der revolutionaren digi-
talen Entwicklung ein globales Zeitalter
der Empathie zu erwarten ist, lasst
sich dabei jedoch nicht ohne weiteres
sagen. Nicht alle Konflikte beruhen
auf Missverstandnissen. Doch selbst
fur diejenigen Falle, in der mensch-
liche Empathie manchmal auch zu
weit geht, um einen sachlichen Blick
auf die Verhaltnisse aufrechtzuer-
halten, mag ein nicht-menschlicher
Dritter, als Ubersetzer und Vermittler,
von unschatzbarem Nutzen sein. Man
stelle sich den Menschen der Zukunft
als verstandlicheres womadglich auch
verstandigeres Wesen vor.
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