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Datenstories schreiben

Der Mensch erklart sich die Welt in mentalen Modellen, in vereinfachten
Abbildungen der Wirklichkeit. In der Geschaftswelt verwendet man zum Beispiel
KPIs als stark vereinfachendes Modell zur Messung von unternehmerischem Erfolg.
Grafiken und Tabellen helfen bei der Kommunikation und dem eigenen Verstandnis.
Klassische Visualisierungen sind machtige Werkzeuge zur Darstellung von Zustanden
und einfachen Zusammenhangen. Sie stoBen jedoch an Grenzen, wenn es darum
geht Nicht-Experten komplexe Zusammenhange und unibersichtliche Mengen von
Daten naher zu bringen. Moderne Visualisierungstools versuchen deshalb durch
Interaktion und spielerische Elemente Daten ,erlebbar” und ,,spannend” zu machen.
In der Realitdt scheitern diese Bemihungen oft, weil eine einfache Grafik mit
interaktiven Elementen am Ende doch nur eine einfache Grafik bleibt. Um durch
Visualisierungen ein echtes Verstandnis zu ermdglichen, braucht es zunichst ein
neues Konzept, keine neue Software.

Eine Geschichte erzihlen

Geschichten sind wahrscheinlich das alteste Mittel, anderen die eigenen Gedanken
naher zu bringen. Nur brillantem Storytelling ist es zu verdanken, dass Millionen von
Menschen Stunde um Stunde den historischen Abrissen und politischen
Zusammenhangen von Game of Thrones folgen. Etwas, das sie im echten Leben
wahrscheinlich zu Tode langweilen wirde. Storytelling erflllt gleich mehrere
Aufgaben:

Durch eine Geschichte kann man sich leichter mit einem Problem oder einem
Gedanken identifizieren. Im Matheunterricht stellen Schiler erst den richtigen Bezug
zu einem Problem oder Konzept her, wenn es ihnen als Textaufgabe oder
realititsnahes Beispiel vermittelt wird. Die Bibel vermittelt ihre ethischen Leitsidtze
und Gedanken nicht abstrakt, sondern mit Geschichten und Metaphern.

Storytelling verbindet Erzahlschritte mit einem roten Faden. Gut erzdhlte
Geschichten kdnnen abschweifen und zwischen verschiedenen Zeiten und
Perspektiven wechseln ohne sich dabei zu verlieren, weil jeder Erzahlschritt einem
zentralen Gedanken folgt. Das fallt vor allem auf, wenn dieser zentrale Gedanke, der
rote Faden, fehlt. Viele Kinofilme verkommen zu Aneinanderreihungen von Visual
Effects und Actionszenen, deren Sinn oder Inhalt man bereits nach kurzer Zeit
wieder vergessen hat. Selbsthilfe Ratgeber sind ein interessantes Beispiel: Hier wird
die Leser*In Schritt fUr Schritt und ohne Vorgabe zu einer eigenen Erkenntnis
geflhrt. Diese gehdrt dann ihr allein und wird sie langer begleiten und sie starker
beeinflussen als der geschriebene Text selbst.

In Bezug auf Datenstories bendtigen wir genau diese Elemente um erst einen
persénlichen Bezug zum Thema herzustellen und dann den Weg zu einer Erkenntnis
aufzuzeigen. Dies kann in der Praxis durch Texte, Videos und Animationen umgesetzt
werden, oder am besten durch eine Mischung verschiedener Elemente. Ein sehr
gutes Beispiel fUr datengetriebenes Storytelling mit anschaulichen Animationen
bietet dieser Artikel von r2d3 zu Machine Learning.



http://www.r2d3.us/visual-intro-to-machine-learning-part-1/

Auch die hervorragende Berichterstattung der Siddeutschen Zeitung zu den
»-Paradise Papers®“ verbindet auf sehr elegante Weise Storytelling mit Animationen
um komplexe finanzielle Sachverhalte zu vermitteln. Nicht umsonst werden die
einzelnen Artikel hier ,,Geschichten“ genannt.

Spielen oder Spiel?

Der Spieltrieb ist tief in der menschlichen Psyche verankert. Er ist dafur
verantwortlich, dass Menschen Energie fir etwas aufwenden, das in diesem Moment
sinnlos erscheint. Der Philosoph Bernard Suits nennt es ,Den freiwilligen Versuch
unnoétige Hindernisse zu lUberwinden.” Dieser Akt des Spielens wird vom Gehirn mit
einem Gefuhl von Erfillung und Spal3 belohnt. Dieser Mechanismus lasst Menschen
Neues erforschen, ohne von vornherein einen Nutzen zu sehen. Wenn Spielen zu
einem sichtbaren Erfolg fihrt, wenn man also zum Beispiel ein Spiel gewinnt, erfahrt
man ein weiteres Geflhl der Belohnung. Jeder kennt den Unterschied zwischen dem
angenehmen Flow-GefUhl beim Ski fahren und der brennenden Freude des Erfolgs
nach einem gewonnenen ,Mensch argere dich nicht!“-Spiel. Dieser Mechanismus
belohnt sehr effektiv sowohl das erfolgreiche Erforschen neuer Technologien und
Verhaltensweisen, als auch daraus resultierende Erfolge. Es ist ein zentralea Treiben
menschlicher Entwicklung, doch es gibt einen Haken: Er lasst sich Uberlisten.

Wahrend die Belohnung fir das Spielen an sich nur durch das Investieren von Zeit
und Muhe erreicht wird, hiangt das Erfolgsgefihl einzig und allein vom Moment des
Triumphs ab. Darliber hinaus ist es nicht nur Volksglaube, dass Erfolg slichtig macht
- es sind Belohnungsstoffe wie Dopamin und Serotonin. Genau das machen sich die
Spieleindustrie und viele Gamification-Ansatze zu Nutze und verwenden das Prinzip
~Enjoyment without effort® um monotone Aufgaben mit einem Zuckerguss aus
Erfolgserlebnissen zu Uberziehen. Man kann nur schwer die Finger von Spielen wie
»~Candy Crush®“ lassen, doch dabei erforscht man weder spielerisch neuartige
Ansadtze zur Problemldsung, noch wird man mit der Zeit nennenswert besser. Man
jagt einfach nur der nachsten Mikrobelohnung hinterher und ,verschwendet” dabei
Zeit, weil man nichts dazulernt und auch kein andauerndes Geflihl von Erflllung
erfdhrt. Es ist leicht auszumalen, warum man sich von dieser Art von Spielkonzept
fernhalten sollte, wenn man dauerhaften Lernerfolg und tiefe Auseinandersetzung
erreichen mdochte.

Abseits des schnellen Erfolgs andert sich die Art zu spielen. Das Videospiel
~Minecraft“ besteht grob darin, Rohstoffe abzubauen um Werkzeuge herzustellen,
mit denen man anschlieBend noch mehr Rohstoffe abbauen kann. Natulrlich gibt es
noch weitere Spielelemente und es lassen sich aufler Werkzeugen auch noch
Schlésser und Skulpturen bauen, aber das zentrale Spielelement bleibt Arbeit. Jedes
Ergebnis, jeder Erfolg muss mit harter Arbeit und viel Zeit bezahlt werden. Und doch
geht es den 55 Millionen regelmafBligen Spielern nicht um Erfolge, es geht ihnen um
die Arbeit selbst. Spiele wie Minecraft erzeugen durch einen festen Rahmen und
Regeln einen ,Spielraum®, in dem spielerisch neue Ansdtze zur Problemldsung
ausprobiert werden koénnen. Spieler werden durch die Madoglichkeit immer
effizientere und elegantere Lésungen zu finden dauerhaft motiviert.

Dieses Prinzip ist keineswegs auf Videospiele beschriankt: Die Kunst Espresso
zuzubereiten und dabei immer aufs Neue mit unterschiedlichen R&stungen,
Temperaturen und Mahlstufen zu experimentieren motiviert Enthusiasten morgens
weit Uber den Kaffeegenuss hinaus. Das manuelle Schalten gehort fir viele Fahrer


https://projekte.sueddeutsche.de/paradisepapers/politik/die-recherche-der-sueddeutsche-zeitung-e585964/

zum ,sportlichen“ Fahren einfach dazu, ungeachtet aller Vorteile moderner
Automatikgetriebe. Der iPod war nicht nur wegen seiner Features oder seines
Designs so erfolgreich. Das verbaute Clickwheel war ein revolutiondres
Bedienelement, das aus der Suche nach Liedern ein kleines spielerisches Abenteuer
machte.

Mo6chte man Daten interaktiv erlebbar machen, braucht es einen festen und
verstindlichen Rahmen, dessen Inneres den Spielraum fir Interaktion bietet. Die
~Arbeit“, also die Auseinandersetzung mit den Daten, darf nicht hinter kurzfristigen
Belohnungen, wie Uberflissigen Animationen oder Effekten, versteckt werden. Die
Motivation entsteht durch einen ausreichend gro3 bemessenen Spielraum, dessen
Mechanik Effizienzsteigerungen bei der Problemldsung zuldsst.

Einige gute Beispiele fur spielerische Visualisierungen:

e Eine Darstellung des eigenen Alters im Vergleich zur Welt von
informationisbeautiful

e Globaler Handel als interaktive Landkarte von visualcapitalist

e Eine interaktive Sternenkarte: 100.000 Stars

e Wahrheit und kiinstlerische Freiheit in Filmen

e Mieten oder kaufen: NyTimes

Das Konzept

Effektive Datenkommunikation beginnt mit einem gemeinsamen Referenzpunkt, an
dem User ,,abgeholt“ werden. Von hier aus fihren Erzahlschritte entlang eines klaren
roten Fadens zur Zentralen Erkenntnis. Ein Erzadhlelement ist nur dann sinnvoll,
wenn es User dem Ziel auch wirklich naherbringt. Eine Schdone Animation ohne
erzdhlerischen Mehrwert ist nur Ablenkung. Es sollte immer der einfachste Weg zum
Verstandnis genutzt werden. Wenn Animationen/Videos/Sound/Text nicht beim
Verstdndnis helfen, sollten sie auch nicht verwendet werden. Zentrale und komplexe
Konzepte kénnen durch spielerische Interaktion vermittelt werden. Dabei sollen
User nicht nur einfache Konsumenten von Information sein, sondern durch
selbststindiges Erforschen, eigene intuitive mentale Modelle entwickeln. Erst ein
intuitives Verstandnis ermdéglicht unschatzbar wertvolle Satze wie: ,JIch habe das
GefUhl die reporteten Absatzzahlen des letzten Monats stimmen nicht“. Einzelne
Konzepte kédnnen auch optional durch abzweigende Erzahlstrange tiefer beleuchtet
werden. An dieser Stelle ist es wichtig, Usern einerseits genug Raum zum Erkunden
zu geben, aber dennoch jederzeit einen klar erkennbaren Punkt zum Wiedereinstieg
in die Zentrale Erzahlung zu bieten. Zum Schluss sollten die einzelnen Schritte und
deren Bezug zum zentralen Thema Ubersichtlich das ,Big Picture” aufzeigen.


http://www.informationisbeautiful.net/visualizations/who-old-are-you/
http://www.visualcapitalist.com/interactive-mapping-flow-international-trade/
http://stars.chromeexperiments.com/
http://www.informationisbeautiful.net/visualizations/based-on-a-true-true-story/
https://www.nytimes.com/interactive/2014/upshot/buy-rent-calculator.html?_r=0

Checkliste fiir effektive Datenkommunikation

Effektive Datenkommunikation ist nicht leicht. Diese Checkliste aus
einfachen Fragen hilft dabei Fallstricke zu vermeiden und die hier
beschriebenen Grundsatze praktisch anzuwenden.

Erzahlelemente:

e FUhrt der Schritt User ndher zur zentralen Erkenntnis?

e |Ist der Bezug zum Kernthema erkennbar?

e Wird das richtige Medium verwendet? Ware ein
Text/Bild/Animation/... hier besser geeignet?

Interaktive Elemente:

e Gibt es Uberflissige Ablenkungen?
e Ist der Spielraum groB genug um zu motivieren?
e Wird ein ,,Gefuhl“ fir die Daten vermittelt?
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