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Die Tamagotchisierung des Selbst

Zur Anschaulichkeit von animierten Korperdaten

Franziska Schloots, Paderborn

Was haben Tamagotchis und Fitnesstracker gemeinsam?

1997: Ein digitales Haustier in Gestalt eines kleinen Plastikeis samt eines 32 mal 16 Pixel
messenden Mini-Bildschirms entert den Unterhaltungsmarkt und entwickelt sich in kurzer
Zeit zu einem weltweiten Erfolg: Das Tamagotchi. Der Inhalt des Spiels besteht darin, dass
man ab Spielstart Sorge fiir ein virtuelles Kitken (,,Babytchi®) tragt, welches sich durch be-
stimmte Interaktionen oder auch durch deren Ausbleiben zu einem der méglichen Tama-

gotchi-Charaktere weiterentwickelt. Trotz der nur ,,rudimentiren Animation*'

sprach man
den Geriten ein hohes affizierendes Potenzial zu, was sich unter anderem an der Existenz
von ,Tamagotchi—Sittern‘2 und virtuellen Friedhéfen® fiir die verstorbenen Pixeltiere ablesen
lisst. Kritische Stimmen sahen in Tamagotchis sogar ein Mittel zur ,,GewShnung an kiinst-

liche Lebensformen‘.

2014: Die Firma Fitbit bringt mit Fitbit Surge und Fithit Charge ihre ersten Fitnesstracker mit
Display auf den Verbraucher:innenmarkt. Die Gerite, die wie eine Uhr am Handgelenk ge-
tragen werden, sind unter anderem in der Lage, die Anzahl der gelaufenen Schritte, die Herz-
rate und die Schlafphasen zu erheben und ermdéglichen damit erstmals ein umfangreiches
Self-Tracking von Kérperdaten im privaten Bereich. Nur wenige Jahre spater haben sich
sogenannte Wearablesin Form von Fitnesstrackern und Smartwatches am Markt durchgesetzt
und werden durch zahlreiche Funktionen erginzt, die nicht nur ein Self-Tracking rund um
die Uhr zulassen, sondern auch Finzug in Alltagshandlungen wie Bezahlvorginge und Kom-

munikation halten.

1 Jahtling 2017: 48.

2 Vgl. Festenberg/Thimm 1997.

Diese virtuellen Friedhofe sind zum Teil bis heute im Internet zu finden; siche z. B. Tamagotchi — Die
Deutsche Tamagotchi-Seite mit Friedhof (1998).

4 Richard 2019: 14.
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Auf den ersten Blick scheint es zwischen den beiden Geriten, deren Markteintritt beinahe
zwanzig Jahre trennen, keinerlei Verbindung zu geben. In diesem Artikel méchte ich aufzei-
gen, dass es trotz dieser ersten Einschitzung Verbindungselemente zwischen Tamagotchis
und Wearables gibt, die ich in einem Prozess sehe, den ich als ,, Tamagotchisierung des
Selbst* bezeichnen méchte. Darunter verstehe ich erstens eine Form der ,Care-Arbeit®, die
in einer spielerischen Kybernetisierung des Alltags miindet. Zweitens beinhaltet die Tama-
gotchisierung des Selbst eine spezielle Veranschaulichung von Kérperdaten, die im Zuge des
Self-Trackings den Nutzer:innen ein medial indiziertes Wissen tiber ihren Koérper in Gestalt
von Animationen sichtbar macht. Und drittens handelt es sich dabei um einen gamifizierten
Uberwachungsmechanismus, was ich im Anschluss an Jennifer R. Whitson® verdeutlichen
werde. Bevor ich niher auf diese Dimensionen der Tamagotchisierung eingehe, mdchte ich
zunichst deren gesellschaftliche Grundvoraussetzungen erlautern, die ich in einer sozial an-

“7 sehe, die sich unter anderem durch ein sich intensivie-

gelegten ,,quantitativen Mentalitit
rendes Self-Tracking ausdrickt und sie gleichzeitig weiter vorantreibt. Dabei méchte ich
auch herausstellen, warum sich diese Praktiken als so wirkmachtig erweisen, dass mittlerweile
rund sieben Millionen Deutsche einen Fitnesstracker oder eine Smartwatch nutzen.® Diese
Uberlegungen werde ich anschlieBend auf zwei aktuelle Fallbeispiele tibertragen und an ihnen
eine Tamagotchisierung des Selbst illustrieren. Meine These ist, dass die aktuellen Anwen-
dungen trotz einiger Gemeinsamkeiten kein dhnlich affizierendes Potenzial bilden wie die
Tamagotchis aus den 1990er-Jahren. In einem abschlieBenden Ausblick zeige ich auf, wie
sich ,tamagotchisierende Anwendungen® in neoliberale Instrumente der Gesundheitsforde-

rung einreihen.

Leben nach Zahlen: Quantitative Mentalitdt als Grundlage des Self-Trackings

Zunichst ist es wichtig zu verstehen, in welchem gesellschaftlichen Kontext sich Praktiken
des Self-Trackings und ein damit verbundenes ,,I.eben nach Zahlen*” etabliert haben."’ Self-
Tracking meint dabei die Vermessung des Selbst mit Unterstiitzung von Medientechnolo-
gien. Dies kann sich auf sehr unterschiedliche Art und Weise ausdriicken und reicht von der
gelegentlichen Nutzung einer Personenwaage und der Verzeichnung des Gewichts in einem
Notizbuch, tber die Aufzeichnung sportlicher Leistungen mit einem Pulsgurt und einer
Smartphone-App, bis hin zum Einsatz von Fitnesstrackern und Smartwatches, die rund um
die Uhr Kérperdaten erheben, um damit Schlaf, Aktivitit und Gesundheitsstatus ihrer Nut-

zer:innen zu Uberprifen. Unabhingig von individuellen Zielen und Motiven ist diesen Arten

5 Fir einen Einstieg in die unterschiedlichen Dimensionen der Begriffe ,Sorge‘ und ,Care’ siche zum Bei-
spiel Degeling/Haffke 2021.

6 Vel. Whitson 2013.

7 Porter 1996: 118.

8 Vgl. Statista 2022.

9 Duttweiler/ Gugutzer/Passoth/Striibing 2016.

10 Meine zeitdiagnostischen und gesellschaftstheoretischen Ausfihrungen beziehen sich auf Gesellschaften
des globalen Nordens, bei denen ich eine Ausrichtung zentraler Entscheidungen und Handlungen auf
Basis quantitativer Daten verorte, was in einer Normalisierung besagter quantitativer Mentalitit resultiert.
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des Self-Trackings gemein, dass sie von ihren Nutzer:innen initiiert und freiwillig durchge-
fiihrt werden. Deborah Lupton spricht daher auch von einem private self-tracking."" Ein solches
soll in diesem Aufsatz im Fokus stehen und grenzt sich damit ab von einem von auflen

angestoRenen (pushed self-tracking) oder unfreiwilligen Self-Tracking (imposed self-tracking)."

Aktuelle Verbraucher:innengerite wie Fitnesstracker und Smartwatches werden am Handge-
lenk getragen und sind in der Lage, durch spezielle Sensoren zum Beispiel Art und Intensitit
von Bewegungen zu erkennen, physische Aktivitit zu vermessen oder korperliche Zustinde
einzuordnen. Die erhobenen Daten werden den Nutzer:innen im Anschluss in Form unter-
schiedlicher Visualisierungen prisentiert, entweder direkt auf dem Display des Gerits oder
in einer entsprechenden App auf einem weiteren Endgerit. Diese Visualisierungen sind ein
zentraler Aspekt der Wissensproduktion, denn sie sollen eine Art ,Lesbarkeit® des Korpers
suggerieren und ein schnell erfassbares Feedback zum eigenen Verhalten darstellen. Lingst
kommunizieren die Gerite dabei nicht mehr nur die reinen Zahlenwerte, sondern liefern
durch normative Darstellungen direkt auch eine ,Interpretationshilfe’, die den Nutzer:innen
zeigt, wie sie ihre Daten zu bewerten haben, und diese Werte gleichzeitig mit Bedeutung
auflidt.” Diese Anschaulichkeit' wird durch den Einsatz von Farbcodierungen, Vetlaufs-
kurven, Diagrammen, Akkuanzeigen, Tachometern und Ahnlichem hiufig in Kombination
mit Animationen erzeugt und ermdglicht so auch die schnelle Herstellung einer ,,numeri-

schen Differenz?

zwischen den aktuell ethobenen Daten und den Vergleichsdaten. Das
kann beispielsweise so aussehen, dass Nutzer:iinnen in der Smartphone-App ihres Fitbit-
Trackers die Statistik ihrer gelaufenen Schritte abrufen méchten, worauthin zunichst ein lee-
res Diagramm sichtbar wird, dessen animierte Sdulen sich dann erst langsam aufbauen. Erst
wenn eine Saule eine gewisse Hohe (= Schritte-Tagesziel) erreicht, erscheint zur Belohnung
ein kleiner Stern. Fir die Nutzer:innen ergibt sich so ein kurzer Spannungsmoment, wenn
teilweise erst durch die Animation deutlich wird, ob gewtlinschte Werte erzielt wurden oder
nicht. Anhand meiner beiden Fallbeispiele werde ich spiter niher auf Animationen im Kon-

text des Self-Trackings eingehen.

Ein Grund, warum es beim Self-Tracking haufig zu einer Gleichsetzung der entstandenen
Daten mit objektivem Wissen tiber den eigenen Koérper kommit, liegt darin, dass es einer

Gesellschaft entspringt, in der Quantifizierungen in vielen Lebensbereichen eine zentrale

«16

Rolle spielen, so dass man durchaus von einer ,,quantitativen Mentalitit® sprechen kann.

1 Vgl. Lupton 2014: 5f.

12 Bei einem pushed self-tracking geschieht die Selbstvermessung zwar freiwillig, wurde aber von aulen moti-
viert. Das kann zum Beispiel durch medizinisches Fachpersonal passieren, welches im Rahmen von ge-
sundheitsférdernden oder priventiven Malnahmen das Self-Tracking initiiert. Als mégliche Beispiel fiir
das unfreiwillige imposed self-tracking nennt Deborah Lupton die Uberwachung am Arbeitsplatz oder den
Einsatz von elektronischen FuBifesseln (vgl. ebd.: 5ff.).

13 Vgl. Schill 2016: 8.

14 Mit dieser Anschaulichkeit ist gemeint, dass die abstrakten Daten umgewandelt werden in sinnlich waht-
nehmbare Einheiten, die so fir das Subjekt verstindlich gemacht werden.

15 Heintz 2010.

16 Porter 1996: 118.
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Quantifizierungsprozesse meinen dabei in Anlehnung an Steffen Mau eine ,,Ubersetzungs-
leistung® in die ,,standardisierte Sprache der Zahlen.“!” Zahlenbasierte Darstellungen zeigen
sich in Form von Bewertungen, Vergleichen, Prognosen oder Rankings, durch Quoten und
Kennwerte, Prozentpunkte und Ratings und lassen sich in allen Sektoren beobachten, ob
Gesundheit, Politik, Bildung oder Unterhaltung. Dabei werden die Zahlen wie auch beim
Self-Tracking auf unterschiedliche Art und Weise anschaulich gemacht, auch, um sie dadurch
schnell erfassbar und vergleichbar werden zu lassen. Warum sich eine solche auf quantifizie-
renden Werten basierende Kommunikation als wirkmachtig erweist, ldsst sich gut mit dem

erkliren, was Stefanie Duttweiler eine ,,doppelte Plausibilisierungsstrategie*®

nennt: doppelt
insofern, als dass erstens die Art der Darstellung Wissenschaftlichkeit vermittelt. Eine mog-
liche Erklirung daftir wire die Zuschreibung von Objektivitit und Neutralitit in Bezug auf
Statistiken und zahlenbasierte Darstellungen."” Erscheint etwas objektiv, wird es als fair, un-
parteilich und glaubwiirdig erachtet.” Auch wenn Zahlen eine Art Black Box darstellen und
ihr komplexer Entstehungsprozess damit unsichtbar bleibt, gelten sie trotzdem hiufig als
unstrittig.”’ Hinzu kommt, dass sich insbesondere durch die Massenmedien ein ,,statistischer
Blick*“* beim Publikum etabliert, zum Beispiel indem Ereignisse priferiert werden, die sich
quantifizieren, vergleichen und bewerten lassen. Problematisch, nicht nur im Kontext der
Vergleiche im Bereich der Kérperdaten, ist, dass qualitative Merkmale (wie die individuellen
Lebensumstinde) bei der Verarbeitung der Daten nicht berticksichtigt werden. Der zweite
Aspekt der doppelten Plausibilisierungsstrategie — und dies wird bei der Beschreibung der
Fallbeispiele deutlich werden — betrifft die Art und Weise des Anschaulichmachens als eine
,vermeintlich unmittelbare Reprisentation der Gegenwart.” Damit erzeugen die Visualisie-
rungen eine sofortige Evidenz mit dem Effekt, dass die Daten nicht hinterfragt, sondern
direkt in dem Sinne — beziehungsweise zugleich sinnstiftend und sinnlich — ;weiterverarbeitet
werden, indem die Nutzer:innen sie interpretieren, vergleichen und bewerten. Beide Plausi-
bilisierungsstrategien haben somit den Effekt, dass die Darstellungen und damit die erhobe-
nen Daten als ,,objektive Wahrheit* wahrgenommen werden. Im Folgenden mdchte ich dies

auf zwei Fallbeispiele aus dem Bereich des Self-Trackings tibertragen.

Apple Rings und virtuelle Leckerbissen:

Beispiele fiir tamagotchisierende Anwendungen

Bei beiden von mir ausgewihlten Fallbeispielen handelt es sich um Anwendungen fir
Wearables, welche durch animierte Darstellungen die Korperdaten ihrer Nutzer:innen ver-
anschaulichen. Das erste Fallbeispiel tragt den Namen Mesin Hund Boomer (im Folgenden Boo-

mer genannt) und ist eine Anwendung fir die Fitnesstracker [ersa, 1Versa 2 und lonic der

17 Mau 2017: 27.

18 Duttweiler 2018: 266.

19 Vgl. Heintz 2007: 66ff.

20 Vgl. Porter 1996: 4.

2l Vgl. Heintz 2007: 80f.

22 Vgl. Wehner/Passoth/Sutter 2012: 62.
2 Duttweiler 2018: 266.
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Marke Fitbit. In der zu den Trackern gehorigen Fitbit-App kénnen unterschiedliche Ziffern-
blatter fir die Uhr ausgewihlt werden, von klassisch schlicht bis auffillig bunt, von statisch
bis animiert. Einige zeigen nur die Uhrzeit, andere direkt auch die erlaufene Schrittanzahl,
die Herzrate oder die bereits verbrannten Kalorien. Andere informieren die Nutzer:innen
tber AuBlentemperaturen oder den Akkuladestand des Gerits. Unter diesen zahlreichen
Moglichkeiten, das Ziffernblatt seines Fitnesstrackers individuell anzupassen, finden sich
auch vier Anwendungen, mit denen virtuelle Haustiere — zwei verschiedene Hunde und zwei
Katzen stehen zur Auswahl — auf dem Display einziehen. Die Funktionsbeschreibung lautet

folgendermal3en:

Adoptiere ein virtuelles Haustier und verwende deine Schritte, um es dadurch mit
diesem interaktiven Ziffernblatt gliicklich zu machen. Mache genug Schritte, um es
mit mindestens acht Leckereien zu fiittern — sonst ist es am nichsten Tag wegge-
laufen, um jemand anderen zu finden, der aktiver ist! Die Schritte, die zum Erzielen
von Leckerbissen erforderlich sind, basieren auf deinem tiglichen Schrittziel
(1 Leckerbissen = 10% Schrittziel). Denke daran, deine Schlafenszeiten einzuhalten,
sonst wird dein Haustier schnell mtide!?+

Hat man Boomer installiert, sicht man einen kleinen animierten Hund, der an einen Corgi
erinnert, im Hintergrund eine Hundehiitte. Als Funktionselement wird lediglich die Uhrzeit
angezeigt, das Interface besteht rechts aus der Anzeige der bereits erlaufenen ,,Leckerbissen®,
dargestellt durch ein Icon in Knochenform, sowie links funf zunichst leeren Herzen, die sich
durch das ,,Futtern® der virtuellen Knochen via Bildschirmberithrung Stiick fir Stuck fillen.
Zudem kann man ebenfalls iber den Touchscreen mit dem Hund interagieren, welcher sich
dann bewegt. Sobald es dunkel wird, zieht sich Boomer zum Schlafen in seine Hitte zurtick.
Ahnlich wie beim Tamagotchi handelt es sich also auch hier um ein animiertes Tier, um das

sich die Nutzer:innen kiimmern mussen, damit sein Wohlergehen gesichert ist.

Mein zweites Fallbeispiel ist im Gegensatz dazu eine etwas abstraktere Anwendung. Dabei
handelt es sich um die anbietereigene App der Apple Watch mit dem schlichten Namen
»Aktivitit™, auch bekannt als die ,,drei Ringe® (im Folgenden Dres Ringe genannt). Auf der
Webseite wird dieses Feature wie folgt beschrieben: ,,Drei Ringe: Bewegen, Trainieren, Ste-
hen. Ein Ziel: Schlief3e sie jeden Tag. Damit macht es so viel Spal3, gesiinder zu leben, dass
du gar nicht mehr damit aufthéren willst. Das ist der Gedanke hinter der Aktivititsapp auf
der Apple Watch.“2>

Die drei Ringe in den Farben Magenta, Griin und Blau erscheinen am Tagesbeginn noch
blass, die entsprechende korperliche Betitigung der Nutzer:innen aktiviert dann aber die
Animation einer RingschlieBung. Beim magentafarbenen Bewegungsring geschicht dies
durch das Verbrennen von Kalorien, beim griinen Trainingsring durch mindestens 30 Minu-
ten schnelles Gehen oder eine vergleichbare sportliche Aktivitit und der blaue Ring schlief3t

sich, wenn man in zwolf verschiedenen Stunden am Tag aufsteht und sich fiir mehr als eine

24 Siehe Fitbit Gallery (0.].).
% Siehe Apple (0.].).
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Minute bewegt. Wer es schafft, an einem Tag alle drei Ringe zu schlielen, wird belohnt,

indem sich die Animation als eine Art Feuerwerk entladt.

Insbesondere bei diesem zweiten Fallbeispiel ldsst sich die zuvor beschriebene doppelte Plau-
sibilisierungsstrategie nachvollziehen: Die Art der visuellen Darstellung erinnert an ein Ring-
diagramm, eine Abwandlung eines klassischen Kreis- bzw. Kuchendiagramms, welches den
Betrachter:innen erlaubt, schnell prozentuale Verteilungen oder Fortschritte zu erfassen. Die
Besonderheit einer solchen Form des Diagramms ist zudem, dass pro Ring immer nur eine
Datenreihe dargestellt werden kann. Aufgrund der schnellen Erfassbarkeit findet sich diese
Form der Visualisierung von quantitativen Werten auch haufig in der Medienberichterstat-

“2 umschrieben, ist die

tung. Wie zuvor mit dem Begriff des ,,eingetibten statistischen Blicks
Interpretation solcher Visualisierungen bei den Nutzer:innen also etabliert und die Dia-
gramme suggerieren Objektivitit und Akkuratesse. Auch die zweite Plausibilisierungsstrate-
gie tritt hier deutlich hervor. Bewegen sich die Nutzer:innen und sind aktiv, kénnen sie auf
threr Apple Watch ,live* beobachten, wie sich der entsprechende animierte Ring weiterent-
wickelt, sich also farblich ausfillt. Sie erhalten auf ihre kérperliche Aktivitit hin ein direktes

“27 yerstirkt.

Feedback, was den Eindruck der ,,unmittelbaren Reprasentation der Gegenwart
Auch das virtuelle Haustier der Fitbit-Anwendung kann direkt auf die gegenwirtige physi-
sche Aktivitit der Nutzer:innen reagieren, indem die ,,Leckerbissen®, die in Echtzeit durch
gelaufene Schritte entstehen, verfittert werden. Das Tagesziel wird hier durch eine abgewan-
delte Form eines Diagramms dargestellt, nimlich durch die beschriebene Reihe von Herzen,
die sich nach und nach ausfillen. In beiden Fallbeispielen dienen die Visualisierungen also
als Beweis der erbrachten physischen Aktivitit. Im Folgenden méchte ich erldutern, inwie-

fern es sich dabei um eine Tamagotchisierung des Selbst handelt.

Spielerische Uberwachung des Data Doubles: Die Tamagotchisierung des Selbst

Wie eingangs beschrieben, verstehe ich unter der Tamagotchisierung des Selbst einen spezi-
ellen Prozess, der sich bei bestimmten Self-Tracking-Anwendungen zeigt. Kennzeichnend
dafir sind fir mich drei Aspekte, auf die ich nun anhand der Fallbeispiele naher eingehen
mochte. Der erste Aspekt betrifft die Care-Arbeit, die sich durch die Nutzung der Anwen-
dungen ergibt. Sowohl bei Boomer als auch bei den Drei Ringen existiert eine virtuelle Figur,”
um die sich die Nutzer:innen kiimmern miissen. Bleibt diese Firsorge aus, kann sich die
Figur nicht weiterentwickeln (Drez Ringe) oder ,Jauft weg® (Boomer) und entzieht sich somit
der Nutzung. Hier zeigen sich Parallelen zum Tamagotchi, bei dem mangelnde Care-Arbeit

ebenfalls zunichst zu einer unerwinschten Entwicklung und schlief3lich zum Tod des Haus-

2 Vgl. Wehner/Passoth/Sutter 2012: 62.

27 Duttweiler 2018: 266.

28 Sowohl das Tamagotchi als auch der virtuelle Hund der Anwendung Boomer sowie die Drei Ringe werden
im Folgenden als Figur verstanden. Damit orientiere ich mich an Matthias Hinselmann: ,,Durch die Be-
wegung erweckt es [das abstrakte Gebilde], [...] den Eindruck der Belebtheit und erhilt den Status einer
Figur.“ (Hinselmann 2018: 131).
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tiers fihrt. Der entscheidende Unterschied zwischen dem Tamagotchi und den tamagotchi-
sierenden Anwendungen liegt jedoch im Zielobjekt der Care-Verpflichtung. Wihrend die
Entwicklung des Tamagotchis lediglich von der Interaktion mit austauschbaren Spieler:innen
abhingig war, sind es die Wearable-Anwendungen vom individuellen Verhalten einzelner
Nutzer:iinnen. Die Figur stellt ein Data Double der Nutzer:innen dar”, das heiB3t, der vermes-
sene Korper wird in seine einzelnen Datenstrome zerlegt und als rein virtueller Korper wie-
der zusammengesetzt.” Im Rahmen des Self-Trackings geht man davon aus, dass die Data
Doubles ein zentraler Teil der kontinuierlichen Feedbackschleifen sind, welche das Verhalten
der Nutzer:innen in eine bestimmte Richtung lenken sollen.” Die Art der Visualisierung dient
dabei nicht nur der Férderung einer hoheren emotionalen Verkniipfung™, sondern ermog-
licht auch eine Komplexititsreduktion, bei welcher der Entstehungskontext der Daten wei-
testgehend ausgeblendet wird. Diese spezifische Form der Anschaulichkeit von Kérperdaten
ist also gleichzeitig simplifizierend und handlungsauffordernd. Bei der Nutzung von tama-
gotchisierenden Wearable-Anwendungen kann dieser Steuerungsmechanismus somit als

spielerische Kybernetisierung des Alltags™ bezeichnet werden.

Als zweiten zentralen Aspekt der Tamagotchisierung des Selbst méchte ich diese Form der
affizierenden Anschaulichkeit aufgreifen und noch einmal naher beleuchten. Tamagotchisie-
rende Wearable-Anwendungen haben gemeinsam, dass dort durch Animationen veranschau-
licht wird, dass sich die Nutzer:innen einem erwinschten Aktivititsziel anndhern bei gleich-
zeitiger negativer Gratifikation, wenn diese Ziele nicht eingehalten werden. Sowohl die Dre/
Ringe als auch Boomer sind spielerische Anwendungen, mit denen die Nutzer:innen interagie-
ren miissen, damit sich die Spielfigur weiterentwickelt beziehungsweise um sie ,zufriedenzu-
stellen® und dementsprechende Animationen auszulésen. Bleibt die Interaktion in Form von
physischer Aktivitdt aus, kommt es auch nicht zur Animation der Figur. Damit geh6ren
tamagotchisierende Wearable-Anwendungen zu weiteren motivierenden Faktoren der Ge-
rite wie die Judic interfaces. Gemeint ist damit die Anreicherung der Visualisierungen der durch
den Tracker erhobenen Daten mit spieltypischen Mechaniken.” Das Besondere an den
tamagotchisierenden Anwendungen ist die Echtzeit-Animation, die, wie bereits erwihnt,
durch ihre Unmittelbarkeit Evidenz verursacht und somit ein hohes persuasives Potenzial

besitzt.

Drittens kann eine tamagotchisierende Wearable-Anwendung als Form der Uberwachung

verstanden werden. Jennifer Whitson argumentiert, dass es sich bei gamifizierenden Anwen-

2 Vgl. Haggerty/Ericson 2000: 606.
30 Vel ebd.: 611.

3 Vgl. Lupton 2012: 237.

32 Vgl. Ruckenstein 2014: 77.

3 Vgl Kaerlein 2018.

3 Vgl Reichert 2015: 67.
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dungen um Uberwachungsmechanismen handelt, die als positiv und angenehm wahrgenom-

“35’ uﬁd

men werden. Gamifizierung versteht sie dabei als ,,play applied to non-play spaces
am Beispiel von Self-Tracking Praktiken zeigt sich, dass das Game schon beginnt, wenn Nut-
zer:iinnen eine Handlung wie das Wiegen auf einer Personenwaage vornehmen, wobel sie
deren mogliche Ausginge im Vorfeld bereits imaginieren und ebenso das Ergebnis vorab als
Erfolg oder Misserfolg framen.” Dies lisst sich gut auf die beiden Fallbeispiele iibertragen,
denn auch hier werden Alltagshandlungen wie Laufen, Sitzen und Aufstehen gamifiziert und
jeder Blick auf die Drei Ringe beginnt mit der Imagination, wieviel Fortschritt moglicherweise
schon geschafft ist und ob noch viel oder wenig bis zum Erreichen des Ziels fehlt. Ebenso
ist auch die Nutzung von Boomermit der Vorstellung verbunden, den Hund mit den virtuellen
Belohnungen zu ,,fiittern® sowie mit der Uberlegung, ob dies schon geniigt, um ihn zuftie-
denzustellen. Auch wenn Anwendungen wie diese spielerisch wirken, so befeuern sie doch
eine Quantifizierung des Selbst und unterstiitzen damit neoliberale Regierungspraktiken, ar-
gumentiert Jennifer Whitson: ,,We engage with our selves as something that is contingent

and can be operated on, improved, and mastered.*”’

Zusammenfassend ldsst sich also festhalten, dass sich unter einer ,Tamagotchisierung des
Selbst® Anwendungen aus dem Kontext des Self-Trackings verstehen lassen, die erstens Care-
Arbeit fur ein Data Double erfordern, zweitens handlungsauffordernde Animationen beinhal-
ten und drittens gamifizierte Uberwachungsmechanismen darstellen. Im nichsten Schritt
mochte ich diese tamagotchisierenden Anwendungen nochmal im Vergleich zu den Tama-

gotchis der 1990er Jahre betrachten.

Prozesse des emotionalen Affizierens:

Tamagotchi vs. tamagotchisierende Anwendung

Wie anfangs beschrieben, war das Aufkommen und der Erfolg des Tamagotchis von einer
Reihe hochemotionaler Diskussionen begleitet. Noch heute finden sich Medienberichte aus
der Hochzeit der Plastikeier, die von weinenden Schiiler:innen erzihlen, deren Tamagotchis
wihrend der Schulstunde verstarben, weil Lehrpersonen ein Tamagotchi-Verbot im Unter-
richt ausgesprochen hatten™, es gibt Angebote von Tamagotchi-Pfleger:innen, die das Ei
hiiten, wihrend die Nutzer:iinnen ihrem Beruf nachgehen”, und Meldungen von tédlichen
Verkehrsunfillen, ausgelést durch ein piepsendes Tamagotchi.* Schulpsycholog:innen dis-
kutierten, ob von dem Gerit eine Gefahr fiir Kinder und deren geistige Entwicklung ausge-
hen kénnte", und Slavoj Zizek machte sich im Feuilleton unter dem Titel ,,Gott wohnt im

Tamagotchi® Gedanken um die Bedeutung des Tamagotchis fiir die Gesellschaft.* Offenbar

% Whiston 2013.: 166.

% Vel ebd.: 169.

37 Ebd.

3 Vgl. Festenberg/Thimm 1997.
¥ Vgl taz 1997.

40 Vgl. SZ 1998.

4 Vgl. Eder 1997.

2 Vgl. Zizek 1998.
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ging von den Geriten also ein hohes affizierendes Potenzial aus. Die Frage ist nun, wie es
sich mit den tamagotchisierenden Anwendungen verhilt und ob dort ein dhnlich emotional
aufgeladenes Verhiltnis zwischen virtueller Figur und Nutzer:in festgestellt wird? Meine ein-
gangs formulierte These, dass die aktuellen Anwendungen in dieser Beziehung nicht mit den
Tamagotchis mithalten kénnen, méchte ich im Folgenden diskutieren. Auch wenn sowohl
das Tamagotchi als auch die tamagotchisierenden Anwendungen Animationen beinhalten,
die Prozesse des emotionalen Affizierens auslésen®, ist ein zentraler Unterschied jedoch,
dass zwar in beiden Fillen die Figuren bewegt, aber nicht im gleichen Mal3e belebt sind.
Animationen sind in mehrfacher Hinsicht Wandlungsprozesse, zum einen auf Ebene des
Mediums selbst, fiir welches der Bildwandel charakteristisch ist. Zum anderen auf inhaltlicher
Ebene, indem Animationen in der Lage sind, durch eben diesen Wandel Geschichten zu
erzihlen.* Auf dieser zweiten Ebene sind die ersten Unterschiede erkennbar. Die Entwick-
lung des Tamagotchis vom Ei, zum Babytchi und schlief3lich zu einem der verschiedenen er-
wachsenen Charaktere ist durch die Integration eines Zufallsfaktors einem kontingenten
Wandel unterlegen und stellt damit fiir die Nutzer:innen eine Black Box dar, die nur im be-
grenzten Rahmen vorhersehbar ist. Die tamagotchisierenden Anwendungen weisen hinge-
gen eine zyklische und repetitive Entwicklung auf, die von den Nutzer:innen stets antizipier-
bar ist. Sowohl Boomzer als auch die Drez Ringe folgen einem klaren Ursache-Wirkungs-Prinzip,
was sich stets erwartbar verhilt und sich zu Beginn eines jeden neuen Tages auf den Aus-
gangspunkt zurticksetzt. Dies ist ein erstes unterscheidendes Kriterium im affizierenden Po-

tenzial von Tamagotchi und Wearable-Anwendungen.

Grundsitzlich sind die animierten Figuren in beiden Fillen in der Lage, die Empathiefihig-
keit der Nutzer:innen anzusprechen. Diese emotionale Inanspruchnahme kann auf einer
ganz basalen Ebene stattfinden; als unterste Stufe gelten dabei Prozesse des emotionalen
Affizierens, die sich in grundlegender Zu- oder Abneigung gegeniiber der Figur ausdricken.
Bereits rudimentir animierte und abstrakte Formen kénnen emotional affizieren und je nach
Begleitumstinden auch eine Empathiebildung seitens der Rezipierenden auslésen.” Das

kann damit begriindet werden, ,,dass alles, was sich durch sich selbst bewegt, belebt et-

3> 3

scheint,«*

Sowohl beim Tamagotchi als auch bei den Anwendungen stellen die Figuren ak-
tive Elemente dar, nur ist es beim Tamagotchi so, dass sich diese Figur eigenstindig bewegt,
die Bewegung im diegetischen Sinn also ohne Einfliisse von aulen geschieht.”” Sowohl Boo-
mer als auch die Drei Ringe bewegen sich im Gegensatz dazu ausschlieflich, wenn eine ent-
sprechende Interaktion von auflen — hier die physische Aktivitit — geschieht. Und genau
diese fehlende ,,Fihigkeit zu eigenstindiger diegetischer Handlung** ist es, die das emotional

affizierende Potenzial der tamagotchisierenden Anwendungen im Vergleich zu Tamagotchis

4 Vgl Hinselmann 2018: 127.
4 Vagl. Eckel/Feyersinger/Uhrig 2018: 4.
4 Vgl Hinselmann 2018: 127f.

4 Ebd.: 128.
47 Vgl ebd.: 129.
4 Ebd.: 130.
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niedriger ausfallen ldsst. Mit Matthias Hinselmann lésst sich das damit begriinden, dass den

Figuren der Wearable-Anwendungen keine Autointentionalitit zugeschrieben wird:

Auf diese Weise verstehen die Zuschauer die autonome Bewegung von Elementen
in einem Film als Handlung und schlieen von der Handlung auf eine Intention der
bewegten Elemente zuriick, d. h. sie sprechen diesen einen Willen, ein Wesen und
Lebendigkeit zu.#
Dies lasst sich auf das Tamagotchi tibertragen, festgemacht an den Medienberichten aus den
Jahren 1997 und 1998, in denen mehr als deutlich wird, wie stark den virtuellen Haustieren
ein eigener Wille und sogar eine Personlichkeit zugesprochen wurde, die eben autointentional
handelt. Erst dies ist die Grundlage fiir eine emotionale Affizierung und Empathiebildung in

einem solchen Mal3e.

Tamagotchisierende Anwendungen bleiben also dahinter zuriick und kénnen kein dhnlich
hohes affizierendes Potenzial aufweisen. Weiter lisst sich argumentieren, dass sie damit nur
bedingt erfiillen, woftr sie eigentlich eingesetzt werden sollen — als Werkzeuge, die langfris-
tige Verinderungen in Richtung eines gesundheitsférdernden Verhaltens auslosen. Auch
Mika Pantzar und Minna Ruckenstein argumentieren: ,,[...] in order to become engaging and
intensive enough as a practice, the measuring needs to matter to people.“* Ist die emotionale
Verbindung nicht ausreichend ausgeprigt, erweisen sich Self-Tracking-Anwendungen fir
ihre Nutzer:iinnen als nicht bedeutsam genug, damit sie diese wirklich nachhaltig nutzen.”

Aber auch ihre kurzzeitige Nutzung hat Effekte, auf die ich nun zuletzt eingehen mdéchte.

»Time to step up“>2: Das Paradigma der Eigenverantwortung

AbschlieBend ldsst sich also sagen, dass Anwendungen, die eine Tamagotchisierung des
Selbst beinhalten, im Gegensatz zu den initialen Tamagotchis kein besonders hohes affizie-
rendes Potenzial haben und damit eine intensive Nutzung eher unwahrscheinlich erscheint.
Jedoch ist auch eine kurzfristige Nutzung dazu geeignet, die bereits erwihnten spielerischen
Uberwachungsmechanismen ,am Laufen zu halten‘.”> Anwendungen wie Boomerund die Drei
Ringe reihen sich damit ein in eine Reihe neoliberaler Instrumente, die Narrative der Selbstop-
timierung und Eigenverantwortung verstirken. In den letzten Jahrzehnten hat sich ein kul-
tureller Wandel vollzogen, hin zu einem Paradigma eines positiven Gesundheitsverhaltens.™
Arbeitgeber:innen, Gesundheitsversorger:innen und Versicherungen treiben den Markt um
Selbstvermessungstechnologien zusitzlich an, immer mit dem Ziel der Produktivitatssteige-
rung und Kostensenkungen durch gesunde und damit leistungsstarke Arbeitnehmer:innen.”

Die Sammlung und Auswertung von personlichen Daten sind dabei nicht mehr nur auf den

4 Ebd.

50 Pantzar/Ruckenstein 2014: 103.

51 Vgl. Cercés et al. 2016: 178.

52 Aus dem Produkttext des Fitnesstrackers MiBand (Mi.com, o.].).
5 Vgl. Whitson 2013: 170.

> Vgl. Neff/Nafus 2016: 18f£.

% Vgl Bode/Kristensen 2015: 123.
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Privatgebrauch reduziert, sondern spielen mittlerweile in vielen Kontexten eine zentrale
Rolle. Gleichzeitig weichen so die Grenzen zwischen Privatheit und Offentlichkeit, Freiwil-
ligkeit und Zwang, Eigen- und Fremddaten immer mehr auf.”® In dem Zusammenhang kann
Self-Tracking auch als ein Element biopolitischer Regierung verstanden werden, denn auch
wenn das private tracking erstmal auf freiwilliger Basis geschieht, konnen die Datenansamm-

lungen zu einem ,,digitalen Biokapital*”’

anwachsen und gesellschaftlichen Druck produzie-
ren. Die Verantwortung fir den eigenen Korper wird dabei zunehmend dem Individuum
zugeschrieben, obwohl Gesundheit zu grof3en Teilen von Strukturen beeinflusst wird, die
sich der Kontrolle des Individuums entziehen.” Bestirkt wird die gedankliche Verkniipfung
von Wearable-Nutzung und Gesundheitsférderung durch Produkttexte wie ,,Nimm deine
Gesundheit und Fitness in die Hand*“”” und ,,Der Schliissel zu einem gesunden Leben.“®
Zahlreiche Anwendungen, die die nachhaltige Internalisierung des Prinzips des eigenverant-
wortlichen Gesundheitsverhaltens bewirken sollen, erginzen dann die Nutzung der Wearab-
les. Darunter fallen auch die in diesem Aufsatz zentralen tamagotchisierenden Anwendun-
gen, die durch ihre spezifischen Eigenschaften zumindest kurzfristig dazu geeignet sind, als
spielerische Uberwachungsmechanismen das Verhalten ihrer Nutzer:innen zu steuern. Noch
offen bleibt dabei die Frage, wie es sich mit dem Einfluss dieser Anwendungen verhilt, wenn
sie ein dhnlich hohes affizierendes Potenzial erreichen wiirden wie Tamagotchis, zum Bei-
spiel, indem die Spielmechaniken der beiden Gerite kombiniert werden. Eine Antwort da-
rauf konnten wit bald erhalten, denn im November 2021 hat Bandai, das herstellende Un-
ternehmen des Ur-Tamagotchis, eine — zurzeit ausschlieBlich in japanischer Sprache erhilt-

liche — Smartwatch auf den Markt gebracht, die genau dies tun soll.”!
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