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1. Einleitung

1.1.Vorwort

Diese Diplomarbeit ist postindustriell. Das
bedeutet, sie wurde bewusst nicht
industriell gefertigt. Sie entspringt nicht
einer Bildungsindustrie. Sie bildet viel mehr
den Versuch ab, das Wesen meines
Instituts, so weit ich es in drei Jahren
Studium erfassen konnte, zu wahren und
moglicherweise um eine Facette zu be-
reichern. Nicht zuletzt an dieser Stelle,
verstehe ich mich als Reprasentant dieser
Einrichtung. Ferner verfolge ich die Absicht,
meine Geschicke im Bereich Postindustrial
Design lebensnah, wie lebensecht abzubil-
den. Uns, als modernen Prozessgestaltern,
stehen mannigfaltige Mittel zur Gestaltung
zur Verfigung. Wir sind dazu angehalten,
in wechselhaften Zeiten, wie in unter-
schiedlichen Umgebungen, nicht allein auf
Vorgaben zu reagieren, sondern in den
Verhandlungen neuer Normen und Werte
gestalterisch zu agieren. Und so versuchen
wir alsbald die ersten Schritte auf dem
“Parkett Arbeitsmarkt” selbstbestimmt und
in Kooperation mit anderen Akteuren zu
unternehmen.

1.2. Abstract

Wenn zwei Punkte eine Gerade bestim-
men, so wurde der Prozessverlauf meines
Diplomjahres wesentlich von den Erkennt-
nissen aus zwei Gesprachen mit den
Dozenten gepragt.

Das erste war das Nachtragsgesprach zu
meiner Prethesis aus dem zweiten Jahr.
Dieses fand am 22.09.14 auf dem brand-
neuen Campus der Kiinste in den Raum-
lichkeiten des HyperWerks statt. Im Zusam-
menspiel mit Catherine, Mischa und Max,
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kamen meine bisherigen Ergebnisse auf
den Prifstand.

Die Analyse des Feedbacks ergab einen
ersten Ansatz einer moglichen Fragestel-
lung: “Wie verhalt sich der schlaue Fuchs
von heute?”. Laut Empfehlung sollte mein
Projekt die Bereiche Wissensvermittlung,
Transformation, Interaktion, Interview,
sowie eine Beobachtung und Bilanzierung
der Crowdfunding-Plattform
kickstarter.com beinhalten. Dabei sollte ich,
als schlauer Fuchs, der situativ zu handeln
weiss, mein personliches Kapital abrufen,
beispielsweise meine Sozialfahigkeit. Die
Dokumentation der Losungen sollte mich
im Anschluss dazu befdahigen, auszuloten,
inwiefern Verhaltensregeln und Tipps fir
den schlauen Fuchs von heute abzuleiten
waren und ob sich daraus eine Art Kom-
pass entwickeln liesse.

Zur Ausrichtung wurde mir empfohlen
fragend zu bleiben durch Offenheit und
nicht der Versuchung zu erliegen, die Ant-
wort vorwegzunehmen.

Daraus resultierte der

1.Abstract >>> Griiner Fuchs sucht Zweig
>>>vom 19.11.2014.




Die zweite pragende Unterredung war das
Coachgesprach mit Max und Mischa am
17.02.15, ebenso im HyperWerk.

Als Vorschlag brachte ich in diese
Gesprachsrunde die Entwicklung eines
prozessabbildenden Spiels ein, in Anleh-
nung an Text-Adventure der 1980er Jahre.
Das Feedback war positiv und l6ste einen
erheblichen Konkretisierungs-Effekt aus.
Meine Absicht wurde dem Bereich Enter-
preneurship zugeordnet. Ausgehend von
der realen Marktsituation, mit “Berufen

aus der Hochglanzbroschiire”, bestand

das konkrete Ziel nun darin einen Zufalls-
generator zu entwickeln, der die beiden
Topics Zukunft und Arbeit immer wieder
auf’s neue anordnet und es dem Anwender
somit ermoglicht, die Regeln mitzu-
entwickeln. Dies dem Umstand geschuldet,
dass sich die Zukunft schwer deuten lasst -
sie “quasi in den Sternen” liegt.

Es kristallisierte sich also ein Modul in Form
eines interviewbasierten, digitalen Spiels
heraus,

das dem Anwender verschiedene Wege
und Strategien an die Hand gibt, die neuen
Maglichkeiten im Bereich der Berufs-
bildung intuitiv zu entdecken. Der Ansatz
des Moduls kann folglich dem Spannungs-
feld Mensch/Maschine - Werte zugerechnet
werden. Durch die vorausgehende
indirekte Befragung von Menschen mit
Berufserfahrung soll das Spiel-Modul als
ironisierte Berufsberatung fungieren, die
das gesammelte Erfahrungswissen mittels
“Empfehlungen” zielgenau in die Anweder-
gruppe transportiert. Somit wird der
Prozess aus der Realitat bewirkt und die
Offenheit der Fragestellung im Spiel
abgebildet.

“Der freundliche Provokateur’, lautete nun
die konkretisierte Ausrichtung und wurde
von mir im 2.Abstract >>> Postindustrial
Career >>>vom 30.03.2015 formuliert.
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1.3. Fragestellung

“Welche Verhaltensweisen beglinstigen
erfolgreiches Arbeiten auf dem post-
industriellen Arbeitsmarkt..?”

In meinem Diplomprojekt setze ich auf den
Wert Erfahrung. Diese hole ich von
Erfahrungstragern ein, versammle sie und
konstruiere ein Modul, das als Interface fiir
die Informations-Vermittlung zwischen
“Testimonials” und Zielgruppe fungieren
soll. Karriere (lat. carrus “Wagen”)
bedeutet im Wortsinn Fahrstrasse und
bezeichnet in diesem Sinne die berufliche
Laufbahn. Projektbegleitend gewinne ich,
durch die Simulation einer Art “Start-up
light”, auch eigene wichtige Erfahrungen in
Sachen angewandte Konzeption,
Teamarbeit und Performance. Von der
Reflexion der Produktionsablaufe erhoffe
ich mir Indizien fir die Beantwortung der
Fragestellung.

Dieser Aspekt soll ferner untersuchen, in-
wiefern das “Riistzeug”, um auf dem mo-
dernen Arbeitsmarkt bestehen zu kénnen,
niedrigschwellig zuganglich und im kleinen
Rahmen anwendbar ist. Kann ich durch
diese Simulation, mit den mir zur Ver-
fligung stehenden Mitteln, die Herstellung
eines Prototypen herbeifiihren?

1.4. Jahresthema

Movers & Shakers -
Design Through Uncertainty

Unsicherheit ist unser Spiel, das Gewasser,
auf dem wir segeln.

Das dem Jahresthema-Text vorangestell-
te Zitat von Dietrich Dorner' hat mich tief
bewegt. Mein Leben lang wurde ich von
massiven Unsicherheiten begleitet.

1 Dietrich Dérner, Die Logik des Misslingens (2011)



Die Verbundenheit mit anderen Menschen
war mir allzu lang fremd. Durch die Gestal-
tung habe ich Mittel und Wege kennenge-
lernt um mich konstruktiv mitzuteilen.
Mein Projekt “Postindustrial Career” zielt
darauf ab, klare Verhaltnisse in der
Handlungssituation von Schulabgangern
zu befordern. Angesichts der aufgekom-
menen Hyper-Dynamik, des immer breiter
werdenden Moglichkeits-Spektrums, die
Google-Abfrage des Begriffs “Bildung”
bietet 83.700.000 Eintrage an, in einem
Bruchteil einer Sekunde, sowie der zu tref-
fenden Entscheidungen mit weitreichender
Tragweite, ist es mir ein wichtiges Anliegen,
fur diesen Entscheidungsprozess eine
geeignete, unterstiitzende Massnahme
anzubieten. Selbstverstandlich optional zu
den Ansprechpartnern im nahen Umfeld.
Und wie viel Unsicherheit mag erst auf-
kommen, wenn die Wirtschaft nach
arbeitnehmendem Nachwuchs verlangt,
der moglichst jung, moglichst elitar ausge-
bildet ist und gerne auch schon reichlich
Berufserfahrung mitbringt?
Erwahnenswert an dieser Stelle erachte ich
auch noch die Begrifflichkeit
“Karriereanker”, die der Organisations-
psychologe Edgar Schein gepragt hat.

So lasst uns den Anker lichten und gemein-
sam in die postindustrielle See stechen.

2. Entwicklung

2.1. Lernstucke im Studium
Erstes Jahr am HyperWerk

Das reichhaltige, wie beeindruckende
WorkShop-Angebot des Instituts machte
mir die Auswahl der Lernkurse und Grup-
penseminare Modul fiir Modul dusserst
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schwer. Am liebsten hatte ich gerne alle
Angebote wahrgenommen.

Durch die aktive Mitarbeit erhielt ich
zudem erste Einblicke in Diplomprojekte.
Meine Schwerpunkte setzte ich dannin
den Bereichen Management, Siebdruck
und Konzeption. Die Idee, Prasentationen
jenseits von Powerpoint und Fakten-Uber-
frachtung zu gestalten, flihrte mich, mit
nachsichtiger, wie inspirierender Unter-
stlitzung seitens Catherines, zur Leitung
des erfolgreichen

HGK-CoCreate- Workshops >>> Show It >>>

Zweites Jahr am HyperWerk ™

Mit dem gewonnenen Uberblick aus dem
ersten Jahr, fiel es mir im zweiten Jahr

am HyperWerk schon etwas leichter eine
WorkShop-Auswahl flir mich zu treffen. Ich
wagte mich jetzt auch in mir bis dato unbe-
kannte “Gewasser” vor, um ein moglichst
breites Erfahrungs-Spektrum zu gewinnen.
Desweiteren unterstutzte ich Raphael bei
seinem Diplomprojekt “wastetainment”.
Gemeinsam betrieben wir auch den “Beat
Club’, mit dem wir beim kleinen Open
House mit einer Performance vertreten
waren.

Zuvor lernte ich in“Sound Branding” von
John Groves den Bereich “Audio-Design”
als Geschaftsfeld kennen. “lllustration” von
Anna Sommer wurde von einem Besuch

im Druckwerk Basel bei Florian Dammeyer
gekront, bei dem wir unsere vorgefertigten
[llustrationen in mechanisch betriebenen
Druckpressen in eine Postkartenserie
umwandelten. Dariiber hinaus habe ich mit
meinem Kommilitonen Shikim,

in Kooperation mit der Basler Jazz-
Formation “Janto’s Holding", ein Arbeits-
modell erprobt, mit dem wir uns dem
Arbeitsalltag einer PR-Agentur angenadhert
haben.
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* Eine Vision sucht Partner .

Colreate 17-21.08.2012 - Entwurfsworkshop zur Entwicklung einer interdisziplindren, studentischen
Présentationsrelhe an der HGK /' Dreispitz - WS-Leitung: Thamas Koch / Tredici HyperWerk

S B I -
Ergebnis-Broschiire Workshop >>> Show

It>>>2012

Workshop-Eréffnung >>> Show It >>> 2012

Gruppenbild Workshop >>> Show It >>> 2012

* Erstes Jahr am HyperWerk
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Jazz-Apéro, Landestelle 2014

Jazz-Apéro, Landestelle 2014

& Wy
Kampagnen-Poster, Janto’s Holding 2014

** Zweites Jahr am HyperWerk




Diplomjahr am HyperWerk

Im Diplomjahr habe ich mich intensiv mit
der Frage auseinandergesetzt, was meine
Kernanliegen sind. Was mochte ich per
Postindustrial Design erreichen? Ich sehe
meine Starken in den Bereichen
Motivation, Interaktion, Kreativitat und
Kommunikation. In meinem Diplomprojekt
sind alle Faktoren beispielhaft ver-

treten. Die Simulation meiner sogenannten
“Light-Version” eines Start-ups, verschafft
mir zu dem den wichtigen Blick von aussen
auf meine Entwicklung.

Konsens

HyperWerk hat es mir ermdglicht
verschiedene Durchsetzungsstrategien fiir
meine Ideen zu erlernen. Eine Idee allein ist
nicht ausreichend. Weitere Faktoren, wie
das Timing, Kontakte, die fort-

wahrende Vernetzung mit anderen
Potentialen und nicht zuletzt eine gewisse
selbstandige Grundeinstellung, sind eben-
so gefordert, um eigene Ideen konsequent
umzusetzen.

2.2. Konzepte

Gute Konzepte bilden eine starke Hand-
lungsgrundlage. Wohl gemerkt, Grundlage!
Ein gewissenhaft ausgearbeitetes Kon-
zept kann einen wichtigen Beitrag bei der
Uberwindung von Anfangs-Unsicherheiten
leisten. Bestenfalls ist beispielsweise ein
rascher Zugewinn von Planungssicherheit
vorgesehen.

Die Abklarung der W-Fragen sind ein
wichtiger erster Schritt beim Abfassen
eines Konzepts. Wer weiss, wie, was, wo
passieren soll, hat die erste Stufe eines
Entwicklungsprozess’schon passiert. Allein
die Auseinandersetzung mit jenen Fragen,
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in Bezug auf ein bestimmtes Vorhaben, als
auch die Visualisierung moglicher
Antworten auf diese Fragen, setzt bereits
die Umsetzung des Vorhabens in Gang.
Direkt im Anschluss zur Ideenfindung, aus
der das Konzept zum Spiel-Modul
“Postindustrial Career” hervorging, habe
ich mir bereits erste Vorstellungen davon
gemacht, wie der Prozess in etwa
ablaufen konnte. Von meinem Coach
Mischa kam der Vorschlag fiir die erste
“Prasentations-Buhne”. Von Sabine wurde
ich in einem Mentorat darauf aufmerksam
gemacht, dass es nicht gerade hilfreich ist
geradewegs auf eine allzu friihe, konkrete
Zielvorstellung abzuzielen. “Der Prozess
braucht Luft’, damit er innerhalb der je-
weiligen Bedingungen entwickelt werden
kann und auch aktuelle Veranderungen der
Situation Berlicksichtigung finden kénnen.
Warum das ganze? Sinnflut voraus!

2.3. Recherche

Eigene Uberlegungen zu Erscheinungsform
und Auswirkungen der Digitalisierung in
Bezug auf den Arbeitsmarkt.

G‘ FS Z Movers # Shakers Uncertainty
Postindustrielier ARBEITSMARKT
Verhaltensweisen
ERFOLG

Niedriglohn SchFemcl th

Grineung
Sektor ANCE

HUMAN RESOUIRCES
im
INFORMATIONSZEITALTER

JIGITALISIERUNG
ZDIGITALISIERUNG

information Dienst Handel Unterhaltung
AUFWANDS - (KONUOMISIERUNG
Interessensverschiebung
MOTIV /7 - ation
Live ~ERLEBNIS 7 Echtzeit
CONTENT

‘ ~ ENTERTAINMENT
niederschwellige |Gen

SMART—uUP!
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Managemert-Prozess

} ! }

Kern-Prozess

(1 I T A I

Urterstitzende Prozesse

3. Umsetzungsprozess

3.1. Spiel

Das Spiel “Postindustrial Career” hatte, von
der Konzeption her, verschiedene
Anforderungen zu erfillen. Ausserlich
sollte es optisch ansprechend sein und
einen intuitiven Einstieg vermitteln - dabei
habe ich auf den natlrlichen Spieltrieb
gesetzt. Es sollte Video-Clips beinhalten
und der Spieler, durch das Treffen
verschiedener Entscheidungen, Fortschritte
im Spielablauf erzielen. Dem Spielziel mass
ich zunachst eine sekundare Bedeutung zu.
Der Transfer der gesammelten Infor-
mationen Uber den aktuellen Arbeitsmarkt,
sowie des Erfahrungswissens der

befragten “Testimonials”, stand klar im
Vordergrund.

Inhaltlich war es von entscheidender Be-
deutung, den Erfahrungstransfer moglichst
authentisch zu gestalten. Das flihrte z.B.
dazu, dass nicht jeder aufgezeichnete Clip
fur das Spiel zu gebrauchen war. Das
Projekt-Ziel bestand ja darin einen
spielerischen Zugang zur existenziellen
Thematik Karriere anzubieten.

Im ersten Schritt der Produktion, habe ich
ein grobes Spielschema angefertigt, um
meine Vorstellung darzustellen:

SFPIELSCHEMA

Es war von vornherein klar, dass ich fiir die
technische Umsetzung auf externe Hilfe
angewiesen sein wiirde. Mich forderte vor
allem die gesamtorganisatorische Ebene
heraus.

4 CD-ROM IWORK HyperStudio AG 1996



1. weiblich 2.Mannlich 3.Gender
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\ |

Vixk

VA X

Vix

1. Business 2.Casual A Nerd

Schon bei der Auswahl des Avatars, erhalt
der Anwender Hinweise auf Verander-
ungen innerhalb der Neuzeit. Es ist z.B. bei
“Postindustrial Career” nicht notig, sich auf
eines, der bislang tblichen Geschlechter
festzulegen. Auch die generelle Interessen-
sausrichtung ist durch die Attributsauswahl
breit angelegt. Mit dieser Anlage habe ich
versucht, dem Hervorgehen des Bereichs
“Diversity Management”, sowie der Erweite-
rung der Betatigungsfelder auf dem mo-
dernen Arbeitsmarkt Rechnung zu tragen.

1. Bildung 2. Geld
Die Bereichsauswahl soll die Orientierung
bei der Wahl der Verhaltensweisen im Hin-
blick auf die spatere Tatigkeit
widerspiegeln. Beispielsweise symbolisiert
der Bereich Schicksal den Fingerzeig
darauf, dass, bei allem Engagement, auch
das Unerwartete zu erwarten bleibt.
Der weitere Spielverlauf, die Entscheidung
des Spielers, jeweils einer der zwei einge-
spielten Empfehlungen pro Bereich zu fol-
gen, deutet das mittelbare Auftauchen von
moglichen Konsequenzen seiner Wahl an.
Spieltechnisch konnte dies z.B. mit einer
unterschiedlichen Punktzahl pro
Empfehlung umgesetzt werden.
Im Sinne der Offenheit jedoch, die das
Spiel insgesamt abbilden soll, habe ich
mich dazu entschlossen, hier die
Neutralitat beizubehalten. Technisch
gesehen, handelt es sich um ein Script in
HTML5 und JavaScript. Die Anwendung

3. Schicksal
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wird nach dem Exportieren auf einen
virtuellen Server hochgeladen, um dann
das Spiel lokal starten zu kdnnen. Das
ganze wird durch die Game-Engine
“Construct2” gesteuert.

3.. Studio

Zwei Faktoren haben sich fiir meine gestal-
terische Arbeit als Notwendigkeit erwiesen.
Ich bendétige Platz zur Ausbreitung und
absolute Konzentration. Im Prozessver-

lauf habe ich, ausgeldst durch eine private
Veranderung, zu Beginn meines zweiten
Studienjahres am HyperWerk eine Ein-
zimmerwohnung bezogen. Die zeitweilige
Betreuung meines nun dreijahrigen Sohnes
vorort, ergab eine gewisse raumtechnische
Unruhe. Ebenso zog das Institut, zu Beginn
meines Diplomjahres, auf den neu
eroffneten Campus auf dem Dreispitz um.
Die Anfangs-Aufregung und der
vorhandene Baularm erwiesen sich als
nicht gerade konzentrationsférdernd. Um
den Fokus auf meine personliche
gestalterische Entwicklung zu behalten,
habe ich im Oktober 2014 beschlossen
mich nach einem geeigneten Aussenposten
zwischen Wohnort und Hochschule
umzusehen.

Alsbald fand sich die Gelegenheit zu
glinstigen Konditionen Raumflache im
Kulturhaus an der Reinacherstrasse
anzumieten.

3.3. Team




Teambuilding hat sich flir mich als einer
der wesentlichen Prozessfaktoren
erwiesen. Bei Verflachung oder gar
komplettem Wegfall der Hierarchie inner-
halb eines Prozessteams, sind
Selbstorganisation, Belastbarkeit und
Eigenantrieb der Teammitglieder
unabdingbar fiir das Erreichen der Prozess-
ziele. Gerade bei kleiner Teamstarke, mit
hohem Arbeitsvolumen, wiegen Ausfalle
doppelt und dreifach schwer. Zudem hat
sich die Gewahrleistung des Informations-
flusses als unerlasslich gezeigt, da andern-
falls der Prozessablauf gefahr lauft,
empfindlich verzdgert, wenn nicht sogar
abrupt gestoppt zu werden. Die Idee bei
der Zusammenstellung des Teams war es,
durch die Bindelung verschiedener
Kompetenzen eine synergetische
Kompetenzbildung zu erzielen. Dies ist
auch im Bereich der Programmierung
gelungen.

3.4. Medienauswahl

Das digitalisierte Spiel als Medium fiir den
Transfer des Erfahrungswissens stand von
vornherein fest. Fur die Produktion stand
der iberwiegende Teil an Hardware in
Sachen Audio/Video-Equipment zur
Verfligung. Was nicht vorhanden war,
konnte ich im HyperWerk ausleihen.

An Anwendungsequipment wurden die
Game-Controller eingekauft.

3.5. Website

Zum Dreh- und Angelpunkt des Projekts
“Postindustrial Career” hat sich mit
zunehmender Projektdauer die Website
projektkarriere.ch entwickelt. Inspiriert von
der optischen Asthetik des Projekts, sowie
der Internet-Begrifflichkeit

“landing page”, fungierte sie mehr und
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mehr als virtueller Raum fir die Simulation,
genauso, wie als Plattform zum Aufsetzen,
Vernetzen und Informieren im Zuge der
Spielproduktion. Glicklicherweise konnte
ich flr die

Einrichtung der Site auf einen Gutschein
fur einen Webserver zurlickgreifen, den ich
bei einem Besuch der Online Messe ONE /
Zirich erhalten hatte.

3.6. Anwendung

Auf die HGK-Ausschreibung zur diesjah-
rigen OSLO NIGHT reichte ich mein Spiel-
Konzept ein. Es wurde angenommen. Das
Spiel kam erstmalig bei der Veranstaltung
zur Anwendung und feierte somit in die-
sem Rahmen Premiere.

Pie Resonanz war tberwiegend positiv. Es

> Setting “Postindustrial Career” - OSLO NIGHT 2015
6 Spiel in Aktion - OSLO NIGHT 2015



fanden sich, trotz Regens, in etwa 30
Spieler ein. Fur die Generierung weiterer
Clips waren die Bedingungen
unzureichend. Jedoch nahm das Interesse
am Projekt durch diesen Auftritt deutlich
zu.

3.7. Finanzierung

wemakeit

Projekte

Mask ind Boslsohaf

Save the Hiehnlis #0OCDletmege Martin Graf: 4 more years!

Eine weitere Gelegenheit zum praktischen
Erfahrungsgewinn stellte die Frage der
Finanzierung dar. Urspriinglich bin ich
davon ausgegangen, den Faktor Program-
mierung finanzieren zu missen. Da ich
zudem schon zu Beginn des zweiten
Studienjahres eine kostenlose Beratungs-
stunde mit Aline Pieth von der Crowd-
funding-Plattform “wemakeit.ch/basel” in
Anspruch genommen hatte und mich diese
Massnahme unter dem Aspekt
Wagniskapitalbeschaffung interessierte,
beschloss ich einen Versuch in diesem
Bereich in das Projekt aufzunehmen.
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4. Chancen und Risiken

4.1. Chancen

Auf der Anwenderseite sehe ich die
Chance einen Impuls auszulésen. Gerade
in der Pubertat, mit den gewissen
Emanzipations-Erscheinungen, kann ein
unverbindliches Orientierungsangebot von
“aussen” die natirliche Neugier in diesem
Alter unterstiitzend bereichern und einen
wertungsfreien Einstieg im Bereich der
Berufsbildung bieten. Von der Pro-
duktionsseite ergibt sich die Mdglichkeit
eines laufenden Prozesses. Das Spiel kann
im Internet offen zuganglich verfiigbar sein
und jederzeit mit neuen,
selbstproduzierten Clips gespeist werden.

4.2. Risiken

Als hoher Risikofaktor hat sich offenbart,
auf eine autonome Beteiligung hinsichtlich
der Clip-Produktion zu setzen.

Der offensichtliche, mediale Mitteilungs-
drang scheint sich auf den privaten Bereich
zu beschranken. Auch generelle “Kamera-
scheue” ist als Produktionsrisiko
aufgetreten.

Ein weiterer Faktor ist die Abhangigkeit von
Informatik-Kenntnissen. Diese sind
exklusiv, von daher ausserst wertvoll und
nahezu kaum durch improvisierte
Losungen zu ersetzen.

7 still “wemakeit.ch/basel” 2015
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5. Arbeitsbeispiel

Schwierigkeiten mit der Stabilitat und

Kompatibilitat der Spiel-Performance

(Apache-Webserver), ein extrem heisser

Sommer, in Verbindung mit den anstehen-

den Ferien und der Umstand, dass die eher

ernste Thematik Berufsbildung generell mit

der aufkommenden Leichtigkeit der Friih-

jahrs- und Sommermonate zu kollidieren

scheint, gestaltete die Suche nach einer

spezifischen Anwendergruppe schwieriger

als vorhergesehen. “Ich halte die Idee fiir dus-
Nichtsdestotrotz durfte ich schliesslich die serst innovativ und fiir die
Klasse 4d der Bezirksschule Aarau mit Generation von heute an- scrideal

“Postindustrial Career” besuchen. regend. Stelle mir bei der A =
Weiterentwicklung eine :

Website mit einer grossen
Datenbank und diversen
Ansprechpartnern oder
auch konkreten Links zu
Ausbildungsmdoglichkeiten
vor. Das Ding hat grosses
Potenzial, misste aber
sicherlich ausgebaut wer-
den.”

Daniel Gombas, Lehrer

.; POST:’
5 INDUSTRIAL
. CAREER
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Fragebogen-Auswertung Besuch Bezirksschule SAaraa

Fragem am die
Schilller

Spricht Dich das
Spisl ant

Mativiert a5 Dich
woititare Infos suer
Berufshildung
wsmruholent

Wuardest Du das

Spied Freanden

urnd Bekannten
witeramphaklen’?

Auswahl Statements

Jnteressantes Spiel, sehr gute Idee.”
Besucher, OSLO NIGHT

.Wird es das auch als App geben? Das
konnte etwas fliir meine Nichte sein”
Besucher, OSLO NIGHT

.Die Berufsberatung war eher fad, das
Spiel find ich megaspannend.”
Schiler, Aarau

sch wiirde das Spiel weiterempfehlen,
wenn es gratis.”
Schiler, Aarau

,Die Idee find ich uhuera geil”
Schuler, Aarau

£l Sochilas im Sl pwiechen 14 ured 17 Jehsen
Antworten der Schdler

Medn Andens
1 k.
5 3
] i

6. Anschluss-
moglichkeiten

Je weiter ich in die Materie “Neue Anwen-
dungen des Mediums Computerspiel”
vordrang, desto mehr Ideen an Einsatz-
moglichkeiten tauchten vor meinem
geistigen Auge auf. Die Befragung von
Testimonials und der Transfer von
Erfahrungswissen Uber diesen Weg,
erscheint mir als ansprechende Methode
einer jeweilig zu bestimmenden
Anwendergruppe einen lebensnahen
Zugang zur jeweiligen Thematik anzu-
bieten. Denkbar ware ja beispielsweise
auch erfolgreiche Griinder zu befragen und
die gesammelten Erfahrungen dann via
“Postindustrial Career” in einem Griinder-
seminar anzubieten, etc.

Flr den weiteren Verlauf, stelle ich mir eine




vollautomatisierte Version des Spiels auf
der Website vor. Dies wiirde auch eine
mobile Anwendung ermdglichen.

Der Game-Sektor boomt. Die Anwendung
“Postindustrial Career”, birgt das Potential
in sich, innerhalb dieser immensen Nach-
frage positioniert zu werden.

Eventuell lasst sich in der Wirkungsweise
“Postindustrial Career” ein etwas
konstruktiverer Ansatz erkennen, als in so
manchem Ego-Shooter?

7. Konklusion

Es ist gegllickt. Ich konnte in meinem
Diplomprojekt “Postindustrial Career” die
Produktion eines Prototypen herbeifiihren.
Die Anwendung des Spiel-Moduls hat zahl-
reichen Anwendern Freude bereitet. So
mancher flhlte sich tatsachlich inspiriert
und motiviert, das Thema Berufsbildung
aktiver und aus neuem Blickwinkel
anzupacken.

Auf der anderen Ebene, konnte ich wichtige
Erkenntnisse im Bereich Unternehmens-
grindung und Management gewinnen, von
denen, neben mir, hoffentlich auch andere
profitieren konnen. Verschiedene Vertrage,
18 Unterstitzer der Crowdfunding-
Kampagne, 1.083 Website-Besucher, sowie
verschiedene weitere organisierte Gast-
spiele liefern Zeugnis dieser Entwicklung.
Fir einen Viralen Effekt, hinsichtlich der
Clip-Gewinnung, bedarf es Anreize, die

ich mir erarbeiten werde. Bezliglich der
Weiterentwicklung des Moduls bin ich auf
der Suche nach Investoren. Mit den mir
und meinem Team zur Verfligung stehen-
den Mitteln, konnten wir immerhin eine
anschauliche Beta-Version entwickeln.

Es steht zu Uberlegen, wie tiefergehende
Kenntnisse im Bereich Informatik flaichen-
deckend bereits in die Schulbildung
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Eingang finden.

Ich konnte beobachten, wie schwer es
selbst gestandenen Erfahrungstragern fallt
eine Empfehlung fiir Schulabganger zu
formulieren. Dies hat die Sinnhaftigkeit der
Massnahme verdeutlicht.

Das Kommunikations-Projekt
“Postindustrial Career” wirkt! Die Frage
nach dem “New Code"” aus dem Abstract
mochte ich zum Abschluss wohlweislich zur
individuellen Beantwortung offen halten.
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