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Vorwort

Digitale R&ume halben unser Lebben mit
unendlichem Speicherplatz erweitert und
geben uns die Moglichkeit, so viel von
unserem Leben festzuhalten und zu teilen
wie nie zuvor. Ein unsichtbarer Cocktalil
aus Fotos, Dokumenten, Nachrichten und
vielem mehr.

Woas frUher fein s@uberlich im Familienallbum
klelbte, schwelbt heute Uber unseren Kdépfen
in der Cloud und die endlosen M&glichkeiten
entwickeln sich schnell zu endlosem Chaoos.

Bist du dir deines digitalen Erbes bewusst?
Was gehdrt Uberhaupt dazu und wie viel
liegt dir an all diesen Ordnern die wir Tag fur
Tag unter den digitalen Teppich kehren?

Mit diesen Fragen setzt sich diese Thesis
auseinander, mit der Mission zur Reflexion,
geleitet von der Frage — was bleibt von uns,
auBBer Pixeln und Daten?
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Relevanz

Die Suche nach einem geeigneten Thema ist
schon ein langwieriger Prozess, bevor die
eigentliche Arbeit Uberhaupt ins Rollen kommen
kann. Um das Ganze einzugrenzen, notierte

ich mir zuerst Themen, die mich interessieren

und Uber die ich mein Wissen vertiefen mdchte.

Normalitét bzw. Gewohnheit, Schubladenden-

ken, Nachhaltigkeit, alternative Lebensmodelle.

Gesellschaftliche Relevanz wurde zu einem
groBen Faktor bei der Suche, gleichzeitig setze
ich mich gerne auf humorvolle Weise mit
Aufgalben auseinander und suchte daher nach
einer Thematik, die mir Freiheiten I&sst und

bei der ich mich noch einmal in verschiedenen
Disziplinen ausprobieren kann.

Wdhrend eines Besuches bei meiner Familie
schauten wir uns alte Briefe und Fotografien an.
Ilch stieB dabei auf die Frage, wie unsere Erin-
nerungssticke wohl einmal aussehen werden,
geprdgt von der digitalen Transformation.

Was passiert mit meinen ganzen Nachrichten?
Meine Fotos sind Uber all meine Gerdéte, Clouds
und in sozialen Netzwerken verteilt — wie werde

ich sie weitergeben kdnnen? Brauchen wir diese

digitalen Fetzen Uberhaupt hoch? Aber wenn
nicht, was bleilbt dann von uns Ubrig auBer Pixel
und Daten? Diese Fragen beschdftigten mich

sehr und wurden so zu meinem Thema flr diese

Thesis, die sich um unser digitales Erbe dreht.

NI LVL1ld0ldd
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,Me telling my grandchildren
dlbout how | wasted my
entire life looking at memes*

Digitaler Nachlass ist ein sehr weites Thema,
das man aus vielen verschiedenen Perspektiven
betrachten kann. Auf eine Umfrage im Jahr 2019
in Deutschland antworteten die Teilnehmenden
auf die Frage, ob sie ihr digitales Erbbe geregelt
und festgelegt haben, was nach ihrem Tod mit
ihren Onlinekonten geschehen soll:

27% Nein. Mir fehlen ausreichende
Informationen hierzu.

42% Nein. Ich bin mir bislang der
Problematik nicht bewusst gewesen.

Im gleichen Jahr lag der Anteil der Internet-
nutzer*innen in Deutschland bei 86%, unter den
14-49 Jahrigen bei nahezu 100%. Das digitale
Leben ist da und es ist fUr uns zur Normalit&t
geworden. Es bringt massenhaft Vorteile mit
sich und wir sind so vernetzt wie nie. Wie viel
Zeit wir online verbringen ist kein Geheimnis und
selbst darauf antwortet das Netz mit hunder-
ten Memes, die unsere Abhdngigkeit karikieren.
Doch ohne anadloges Leben auch keine digi-
talen Inhalte — wie verbinden wir diese Welten
sinnvoll miteinander?

4943 S3TVLIOIA
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Auf der Suche nach Welbsites und Arbeiten zum
Thema stéBRt man auf verschiedene Ansditze.
Websites, die als interaktive Biografie funktionie-
ren und mit einer Sammlung von Fotos, Karten,
Zitaten und Audiospuren die Geschichte des
Menschen erzdhlen. Dieser multimediale Ansatz
schopft die Vorteile der digitalen Darstellung

aus und ist an eine Person gebunden.

Eine Form der Datenvisualisierung, die mit Erin-
CU— nerungen des Facebook Accounts spielt, ist das

b s
e visualization that explores who 1 am.

Museum of me. Die virtuelle Ausstellung wird

: geflllt mit Fotos und Eintrégen des vorher an-
TR gegebenen Facebook-Accounts. Im Bezug

e RSN een o T B auf unser digitales Erbe ist der Facelbook Account

allein allerdings nur ein kleiner Ausschnitt der

von uns hinterlassenen Datenmenge.

Eine, fUr die Recherche interessante, Bachelor-
arbeit namens give entwirft eine lokale Lésung
des digitalen Datenproblems. Das gestaltete
Programm dient dem sofortigen Zuordnen an-
gesammelter Daten zum Erbe. So kann direkt
festgelegt werden, an wen man Fotos, Pass-
worter und Musik vererben mdéchte und kann
diese auf einer Festplatte speichern.

Ebenso gibt es Online Nachlassverwalter wie
last hello, bei denen Vertrauenspersonen
festgelegt werden kdnnen, an die die hinter-
legten Daten zu einem bestimmten Zeitpunkt
nach dem Tod Ubermittelt werden.

Egal ob handschriftliche Passwortliste in der
v , Schreibtischschublade oder digitale Nachlass-
on oben nach unten:

Eine Website als Biografie, becoming.prince.de Iésung, davor steht die Auseinandersetzung
Online Datenvisualisierung ,,Museum of me*, unit9.com o

Bachelorthesis, digitaler Nachlassverwalter, get-give.de mit dem Thema.

Online Nachlassservice, lasthello.de

N3LlI38dV SANIH31LS3Id
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Das Futurium in Berlin ist ein Museum, in dem
sich alles um die Frage dreht, wie wir leben
wollen. Es gibt eine interaktive Ausstellung, die
sich mit vielen verschieden Zukunftsmodellen
auseinandersetzt und einen Ausblick gibt, wie
unsere Umwelt einmal aussehen kénnte.

Ein Bereich des Museums widmet sich dem
Thema der Digitalisierung und vermittelt einige
Zahlen zur Verdeutlichung, welches Ausmal3
unsere Produktion an Daten angenommen hat
und wie diese Datenmengen in Zukunft ein-
gesetzt werden kann. In den Exponaten steckt
sehr viel Technik, die zum Ausprobieren anregt.
Leider bleibt der Informationsgehalt jedoch
teilweise hinter dem technischen Aufwand der
Ausstellung zurtck.

Die Besucher*innen bekommen zu Beginn ein
Armband, mit dem fUr sie merkenswerte
Themen eingescannt werden k&dnnen. Dazu
muss das Armband an die Scanner gehalten
werden, die an jedem Themenbereich zu
finden sind. Am Ende des Besuches resultiert
aus den gesammelten Themen ein Code,

mit dem auf der Welbsite weitere Informationen
zu den Bereichen abgerufen werden kénnen.
Diese Verknupfung eines analogen Gegenstan-
des mit digitalen Inhalten verstdrkt das Geflhl
etwas zu sammeln und letztlich zu lernen.

Auch das digitale Erbe wurde in der Ausstellung thematisiert, wenn auch nur in Form einer
Konfrontation mit drei Zukunftsszenarien. Die Besucher*innen werden vor die Frage gestellt,
ob sie nach dem Tod als digitaler Avatar weiterlelben méchten, eine Sammlung aller Daten
auf einem Stick an Hinterbliebene weiter gegeben werden soll oder ob alle hinterlassenen
Daten in den Papierkorb wandern sollen.
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Erinnerung

Aus den bisherigen Erkenntnissen lassen sich
zwei Tatsachen feststellen:

Digitale RGume sind zu einem festen
Bestandteil unseres Lebens geworden.

Trotz intensiver Nutzung digitaler Medien
machen sich viele Menschen keine
oder wenig Gedanken um ihren digitalen
Nachlass.

Im Fokus der Arbeit soll daher weniger die
Problemlésung im Sinne eines Mediums

zur Sortierung unserer Daten liegen, sondern
die Erkenntnis, dass all diese Daten und
Erinnerungen die wir erstellen und teilen, Tell
unseres Erbes sind.

Erbe ist ein persdnliches und individuelles
Thema und fUr jede*n haben Erinnerungsstlicke
einen anderen emotionalen Wert. Somit soll
nichts diktiert werden, sondern viel mehr zur
Selbstreflexion anregen, um eine Problemstellung
hinzuweisen, die gerade in ihrer Entstehung ist.

NOIX3 1434
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In einer Skizze ordne ich die bisherigen Gedanken zur Installation. Die Mischung zwischen
Darstellung Uber den Screen und Beamer schafft rdumliche Ebenen und arbeitet mit der
Stimmung im Raum. Die Inhalte der beiden Medien sind immer aufeinander abgestimmt,
wdhrend auf dem Screen grafische Inhalte zu sehen sein werden, arbeite ich auf dem Beamer
mit filmischen, emotionalen Bildern, die den Raum mit ins emotionale Geschehen einbeziehen.
Gesteuert wird das Geschehen durch den*die Besucher*in Uber einen Scanner und analoge
Erinnerungsstlcke.

Als Ziel der Arbeit ist nun also die Anregung zur
Auseinandersetzung mit dem persénlichen
digitalen Erbe, der ndchste Schritt verlangt nach
einem geeigneten Medium.

Ein Buch kann all den Vorteilen, die Digitalit&t
mit sich bringt, nicht gerecht werden. Einge-
bundene QR Codes wéiren eine Méglichkeit um
analoge und digitale Welt zu verbinden, aller-
dings wird hier ein Smartphone zum scannen
des Codes vorausgesetzt und stellt eine Hemm-
schwelle dar.

Eine Website wirde das Einbinden von multi-
medialen Inhalten erméglichen, wird jedoch
zum Teil des Problems — nur ein weiterer Fleck
in dieser undurchsichtigen digitalen Masse.

Ein interaktives Exponat Idsst Interaktion

zu — durch reale Haptik ist weit mehr als am
heimischen Computer mdglich — und bietet
alle multimedialen Freiheiten. Es wird zur nieder-
schwelligen Schnittstelle zwischen analoger
und digitaler Welt.

In einer Ausstellung kénnen zudem Rahmen-
faktoren bestimmt werden. Man kann die
Betrachter*innen auf die Installation vorbereiten
und durch die Inszenierung in eine Stimmung
bringen, die der Arbeit angepasst ist. Die Wahl
des Mediums féllt somit auf eine zeitlich be-
grenzte, interaktive Installation, bei der, durch
die VerknUpfung von analogen Gegensténden
und digitaler Umsetzung, zur Selbstreflexion
angeregt werden soll.

NOILAVAILNI
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W A REMIND ist eine interaktive Installation,
bei der sich der*die Betrachter*in

mit dem Umgang mit Erinnerungssticken und
Andenken im digitalen Raum auseinander
setzt. In Form von Animationen, Videos und
Audiospuren werden verschiedene Bereiche
unseres digitalen Erbes unter ausgewdhlten
Leitfragen beleuchtet.

WOZ Die digitale Revolution ermdglicht

uns unser Leben so detailliert zu
dokumentieren wie nie zuvor. Es vergeht kaum
ein Tag, an dem wir keine Nachricht verfassen,
eine Playlist erstellen oder ein Foto speichern.
Massenhaft Informationen sind vermeintlich
sicher und unsichtbar flr die Ewigkeit verstaut.
Doch verlieren diese Andenken in der Daten-
flut an Wert und finden wir, bzw. Angehdrige, sie
Uberhaupt wieder? REMIND mbéchte auf diese,
gerade jetzt entstehende, Problematik auf-
merksam machen und dazu anhalten uns nicht
in der digitalen Masse zu verlieren.

W E Seit dem Durchbruch des Heimcompu-

ters 1980 entwickelten sich Computer
und Smartphones zu einem alltéglichen Beglei-
ter aller heutigen Generationen. Der Fokus der
Arbeit liegt auf den Millennials (1980-2000) und
der Generation Z (2000-heute) da diese kom-
plett mit der digitalen Revolution aufgewachsen
sind und somit auch die meisten Erinnerungs-
stlicke digital angefertigt und gesichert haben.
Bei den Millennials ist zusétzlich zu bedenken,
dass diese auch das Aufwachsen ihrer Kinder
zum gréBten Teil digital dokumentieren.

1d3ZNOM

Wl Die Installation besteht aus einem Bild-

schirm und einem Beamer, die durch
aufeinander abgestimmte Inhalte, unterschied-
liche Aspekte des digitalen Erbes beleuchten.
Die Installation wird Gber haptisch ansprechen-
de Klétzchen gesteuert, deren beiden Seiten
mit einem RFID-Tag versehen sind. Der*die Be-
trachter*in legt diese nacheinander auf einen
Scanner und taucht so in die Thematik ein.
Jeder Zylinder stellt eine Erinnerung an einen
Teil des digitalen Erbes dar, und vertieft diese
durch eine Fragestellung an den*die Betrach-
ter*in und eine gestaltete Auseinandersetzung
mit dem Thema. Durch das Drehen der Klétz-
chen wird nach und nach eine Sammlung von
Erinnerungen erarbeitet, die uns unseren Um-
gang mit Daten verdeutlicht. Ziel ist nicht der
erhobene Datenschutz-Zeigefinger und keine
pauschale Verteufelung der Digitalisierung.
Es geht um den bewussten Umgang mit digita-
len Medien zu Lebzeiten genauso wie nach
dem Tod.

6l



"Don't think aboui-making art, just
get it done. Let everyone else

decide if it's good or bad, whether
they love it or hate it. While they
are deciding, make even more art."

Andy Warhol

MAGIC BEAUTY

w

M| T|W[T F SIS

CORONAVIRUS

\oYe,

[ Do

IS THE
NEW BLACK

Die Bilder dienen zur Inspiration der gestalterischen Umsetzung und stammen von anderen
Designer*innen und Klnstler*innen, welche in den Quellen zu finden sind.
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Wie viele Fotos braucht es,
um einen besonderen
Moment festzuhalten?

Sind meine Erinnerungen
Im digitalen Raum sicher?

Mdchte ich nach
mMmeinem Tod welter im
Netz existieren?

Reflexion braucht die richtigen Fragen. Fragen,
die dazu anregen sich auf etwas Neues einzu-
lassen, Uber etwas nachzudenken und vielleicht
auch auf sich selbst und die eigene Lebens-
weise anzuwenden. Die Interaktion mit der
Installation wird nicht reglementiert und verlduft
nicht linear. Daher mussen die an den*die
Betrachter*in gerichteten Fragen ohne Reihen-
folge und unabhdngig voneinander gestellt
sein. Die Fragen werden per du formuliert, um
die Betrachtenden direkt anzusprechen und
erkennen zu lassen, dass es sich um ein indivi-
duelles Erlebnis handelt.

Durch das offene System k&nnen Fragen hinzu-

geflgt, verdndert oder weggenommen werden.

REMIND gibt keine starre Erzdhlweise vor, sie
ist fUr jede*n anders zu erleben und kann auch
verlassen werden, bevor alle Fragen gestellt

wurden. Die Entscheidung, sich oberfldchlich
oder auch tiefer mit den Themen zu befassen,
bleibt individuell.

Die neun formulierten Fragen beleuchten nach
und nach Bereiche, in denen die digitale Revo-
lution Einfluss auf unser heutiges Leben hat,
sodass man sich Uber den Umgang mit ihr klar
werden kann.

NIOVd
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Wie grof3 ist mein digitales
Erloe eigentlich?

Werde ich verlorene Daten
Ulberhaupt vermissen?

H&tten Angehdrige Zugriff
auf meine Daten, wenn
ich morgen sterlbben wirde?

Werde ich meine
Bildschirmzelit bereuen?

Kann der digitale Raum
den analogen ersetzen?

Was werde ich mit meinen
Enkeln anschauen, wenn
ich von frUher erzdhle?

SE
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Der Scanner besteht aus einem RC-522 Kartenleser, der an ein Arduino Micro Board ange-

schlossen ist. Dieses wird vom Computer Uber die USB-Schnittstelle als Tastatur erkannt.

Auf diese Weise k&nnte man zum Beispiel seinen Computer Uber den Arduino mit einer Chip-

karte entsperren.

Die Schnittstelle zwischen analoger und digita-

ler Welt wird Uber einen RFID-Scanner realisiert.

Diese Technik begegnet uns im Alltag beispiels-
weise beim kontaktlosen Zahlen. Die Tags,
deren ID von einem Lesegerdt gelesen werden
kann, gibt es in den verschiedensten GréBen
und Formen. Neben Chips und Karten sind vor
allem Transponder (Tags) zum Aufklelben prak-
tisch, klein und sehr kostenglnstig.

Das Lesegerdt wird an einen Arduino ange-
schlossen. Das Arduino Board kann Uber die
Open Source Software Arduino mit einem
Code bespielt werden und Ulber die Micro-USB
Schnittstelle wird das Ganze mit einem Com-
puter verbunden.

Diese Kombination aus Lesegerdt und Arduino
gibt die Méglichkeit, mit dem Erkennen eines
bestimmten Transponders ein Skript zu starten.
Liest das Gerdt eine bekannte ID eines Tags,
so wird durch das hochgeladene Skript ein Tas-
tenbefehl ausgeflhrt. So kann jedem Trans-
ponder eine bestimmte Taste auf der Tastatur
zugewiesen werden, die getippt wird, sobald
das Gerdéit die ID des Tags erkennt. Die Tasten-
eingalben der Tags werden zum Steuern von
Animationen einer Flash Anwendung genutzt.

dldd
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Ein abstrakter Kérper symbolisiert ein analoges
Erinnerungsstick und fordert zur Erkundung der
Funktion heraus. Am Anfang des Prozesses fiel
die Wahl auf einen Wrfel, da die Form haptisch
sehr ansprechend ist und die verschiedenen
Seiten eine Analogie zu den unterschiedlichen
Perspektiven darstellt, aus der jedes Thema
betrachtet werden kann. Drehen und Wenden
ebenso wie der Wechsel der Erinnerungsstlcke
sind zum Erlebben der Installation essenziell. Ein
zylindrischer Kérper ist hier eindeutiger als ein
Wirfel und vermeidet IrrtUmer und Frustration.

Passend zu den neun erarbeiteten Fragen
werden beide Seiten der neun Kérper mit RFID-
Tags beklebt und veredelt. Ein zehnter Zylinder
wird als Start- und Infoklotz genutzt.

NIONNAINNIHT FOOTVNY

Die genaue Anzahl der Fragen und Kldtze ist im Konzept unerheblich. Die Entscheidung fiel auf

neun Fragen, da sich die Erinnerungen so spdter auf dem Tisch in ein Quadrat legen lassen,

was durch die Farben und Formen einen spielerischen Charakter hat und ein harmonisches h
Bild ergibt. Mehr zur Farbwahl und Gestaltung der Zylinder beschreibt das Kapitel Gestaltung

ab Seite 53. —_




DIGITALES ERBE

Die Arbeit in Adobe
Animate ermoglicht es
mir, trotz beschrdnkter
Erfahrungen mit Coding,
autonom zu arbeiten
und Ideen zu Inhalten
tatsdchlich alleine
umzusetzen.

Neben dem Grundgerist
auf der Hauptzeitleiste,
mit dem die einzelnen
Movieclips angesteuert
werden kdnnen, kann in
den Movieclips selbst
weitere Interaktion Uber
die Webcam und das
Mikrofon gescriptet
werden.

Die Umsetzung des
Projekts gestaltete sich
oft als mihsam, mit lang-
wierigen Internet-Recher-
chen, jedoch konnte ich
im Prozess einiges dazu
lernen und ein besseres
Verstdndnis fUr interaktive
Gestaltung gewinnen.

stage.addEventListener{KeyboardEvent .KEY_DOWN, handleKeyDown);

function handleKeyDown{event:KeyboardEvent):void

sible = false;
gotoAndStop(@);

1.visible = false;

tentl.gotoAndStop(@);

tent: nl.gotoAndStop(1020);

2 False;

false;

gotoAndStop(@);

ble = false;
oAndStop(@);

isible = false;

3.gotoAndStop(@);
= false;

is.quest3.visible = H
is.quest3.gotoAndStop(@);
i st4 ble = false;

is.que go

this.content4.visible = false;
1s.contentd.gotoAndStop(@);
is.contentd. video@4_1.seek(@);

is.contentd . videoB4_1.pause();

this.quest5.visible = false;
is.quest5.gotoAndStop(@);
this.content5.visible = false;
5.gotoAndStop(@);
e = false;
oAndStop(@);
i le = false;
gotoAndStop(@);
ent6.videolb_1.seek(d);

this.quest8.visibl
is.questd.go
visi

se;
oAndStop(@);
9.visible = false;
tentd.gotoAndStop(@);

r.startChome, {type:Fade, direc
true;

ome.visible = ¢
is.home.play();

tion

:Transition

Adobe Animate ist eine Software flr interaktive
2D Animationen, die sich perfekt zur Umsetz-
ung der Inhalte eignet. Die exportierte Flash
Animation wird spdéter Uber Tastenbefehle
gesteuert, welche der Betrachtende Uber die
Erinnerungsklétzchen liefert. FUr jede Seite
eines Zylinders lege ich eine Ebene mit einem
Movieclip in der Hauptzeitleiste an. Bei neun
Erinnerungszylindern und einem Klétzchen flr
den Startscreen, liegen 19 Movieclips auf der
Hauptzeitleiste. Neun der Clips beinhalten die
Fragen der Erinnerungen, weitere neun die
Animationen zur Auseinandersetzung und ein
letzter zeigt den Start- und Infoscreen.

Da die fertige Flash Animation Uber einen
Screen und einen Beamer abgespielt wird,
hat die Blhne die MaBe 1080x3840 px.

Sie wird spdter zwischen Screen und Beamer
in der Mitte geteilt, sodass auf beiden Medien
das klassische Filmformat 1080x1920 px
erscheint. Mein erster Ansatz Uber Adobe Ailr,
in dem die einzelnen Screens in unterschied-
lichen Fenstern gedéffnet werden sollten,
erwies sich im Prozess als sehr kompliziert
und unpraktikabel.

Im Actionscript der Animate Datei werden
alle Movieclips am Anfang der Animation
gestoppt und unsichtbar gestellt. Durch ein
KeyboardEvent, ausgeldést vom RFID-Scanner,
wird der entsprechende Movieclip sichtbar
und spielt ab. So kann die Sequenz zu jeder
Zeit unterbrochen werden und ein neuer Film
beginnt. Clips, die keine weitere Interaktion
leisten missen, habe ich in After Effects
animiert und die fertige Animation als Video
in die Animate Datei importiert.

J1VIANINY 3304V
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Die ersten Versuche, Tests NEEANEEREE Die ersten Entwurfe zum Flllen der Screens hat-
von Schrift und Farbe, ;- ipsum dolor sit
Rastern und Verldufen.

ten einen sehr verspielten Charakter und arbei-
teten mit viel Text. Ein Raster im Hintergrund
sollte den Eindruck einer Pinnwand vermitteln
und so mit Klebezetteln und Ordnern die Daten-
welt thematisieren.

Die ersten Ansdétze verwarf ich, da sie in eine zu

DIGGI kindliche Richtung abdrifteten. Die Screens
TALES L
ERBE sollten mehr Ernsthaftigkeit und Ruhe transpor-
to tieren und mit weniger Text auskommen, um
olor sit amet, consec- . . . .
i i oy |- die Aufmerksambkeit der Betrachter*innen nicht
e siasohaat. ZU verlieren.

Neuer Versuch des
maglichen Start- und
Infoscreens, sowie
erste Tests den Inhalt
zuU vermitteln.

das hier?

J4dNMLINS 31543

Auch der Aufoauder [
Installation durchlief MEMORY

verschiedene Stadien. @ ———————— | . . . Lo

St M WHEREIS| |
Erinnerungen waren MY MIND? —
anfongs eine ArtBingo- | =—— s it L v
Kugeln in Uberlegung. ——— - du dir ins
= L ®
= Gedachtnis rufen?
Erste lllustrative Elemente = Q
zum Verpacken der Inhalte. Paaay,
ee @
@
ar
" Cloud ’
Was in verlorp’
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+CEMIND

+CEMIND

Das Logo soll der Installation als Rahmen
dienen und als erster Einstieg ins Thema als
eine Art visuellen Anker darstellen. Der Nome
der Installation ist REMIND. Dieser weist direkt
auf den Kern der Installation hin, nédmlich

die Erinnerung im digitalen Raum, der Appell
sich selbst zu erinnern.

Die Form der Sterne, die ich als Gestaltungs-
element nutze, greife ich im Logo auf und
kombiniere sie mit dem Schriftzug. So entstehen
zwei Pfeile die nach links zeigen, dhnlich einer
Rlckspultaste. Der Name REMIND kann so auch
als REWIND verstanden werden, was die
Aussage des Logos noch einmal unterstreicht.

OO0
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Gopher Regular

QAbBC

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimno
Pgrstuvwxyz

123456789%&@#(17?;:

RGB 180, 240, 255
CMYK 40,0,10,0
HEX  #b5fOff

RGB 255,185, 200
CMYK 0, 40,15,0
HEX  #ffbac?7

RGB 0,240,120 RGB 250, 255,100
CMYK 75,0, 75,0 CMYK 10,0, 75,0
HEX  #00f078 HEX  #faffé3

RGB 170, 150, 255
CMYK 50, 50, 0,0
HEX  #ab96ff

RGB 0,0,0 RGB 245, 245, 255
CMYK 100, 100, 100, 100 CMYK 5,5,0,0
HEX  #000000 HEX  #f5f5ff

Die schon im Logo verwendete Schrift Gopher
wird sowohl in den Inhalten, als auch im Leit-
system im Schnitt Regular verwendet. Sie ist
modern und ihr Duktus passt zur Formen-
sprache und dem Schwung der Sterne, die ein
Hauptelement darstellen.

Die Farbwahl spielt eine wichtige Rolle zur
Unterscheidung der einzelnen Fragestellungen
und Themen. Jede Erinnerung erhdlt eine
eigene Farbe, daher ist es wichtig dass sie gut
zu unterscheiden sind und gleichzeitig ein
stimmiges Gesamtbild ergeben. Die Farbpalette
gibt eine knallige und fréhliche Stimmung
wieder, die auch einen gewissen Retro-Charak-
ter hat. Dies ist durchaus gewollt, da die
Arbeit mit einer spielerischen Art mit dem
Thema Erbe umgeht und kein Geflhl von Tod
und Trauer mitschwingen soll.

N3IZdVd ¥ OdAL
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Auf Schwarz gesetzt beweisen die Farben
ihre Leuchtkraft und kombiniert mit den Formen
ergeben sie stimmiges Bild. Die Auswahl

an Gestaltungselementen beschrénke ich auf
Kreise, Linien und Sterne was das Arbeiten
mit den verschiedenen Inhalten spdter
erleichtern wird, da so ein einheitliches Bild
gewdhrleistet werden kann.

NEStakvi
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SEITE 1STERN
Wenn die Erinnerung mit

der Sternseite nach oben ’ \ ’ \ ’ \
auf dem Scanner platziert

wird, erscheint eine Frage

auf dem Screen.

Erst wenn das Klétzchen

umgedreht wird, spielt die ’ ‘ ’ \ ’ \

daozugehdrige Auseinan-
dersetzung in Form einer

Animation alb.

SEITE 2 FARBE

Jede Erinnerung hat eine
farbige Seite. Liegt diese
sichtbar auf dem Scanner,
wird die Animation abge-
spielt. Diese greift auch
die Farbe des Klétzchens
wieder auf. Hat man

die dazugehdrige Frage
noch nicht gelesen,
erscheint diese, sobald
die Erinnerung gedreht
und mit der Sternseite
nach oben gescannt wird.
Eine Aufforderung zum
Drehen erscheint

nach jeder Animation.

Die Klétzchen, die die Erinnerungen an unser
digitales Erbe beinhalten, lassen auf den ersten
Blick keine Ruckschllsse auf deren Inhalt zu.
Sie laden zum Ausprobieren ein und bringen.
den Betrachter dazu, sich auf die Inhalte einzu-
lassen. Die neun Erinnerungen tragen auf
einer Seite einen Stern, die andere Seite ist in
den verschiedenen Farben der Kapitel gefdriot.

Neben den Erinnerungen gibt es ein Klétzchen,
das als Reset benutzt werden kann und die
Installation in einen neutralen Zustand versetzt.
Von ihm aus kann ein Fenster mit Informationen
zum Thema gedffnet werden.

Die Sternform verkérpert die im analogen und
digitalen Raum herumschwirrenden Erinnerun-
gen. Legt man die Klétchen zusammen, greifen
die Kreis- und Sternform ineinander, ein System,
das sich unendlich erweitern I&sst. Dies bildet
eine passende Metapher zu der abstrakten
Menge an Daten und Erinnerungen, die wir im
digitalen Raum hinterlassen.

START/INFO

Um zu einem neutralen Startscreen zu gelangen, muss das Klétzchen
mit der entsprechenden Aufschrift START aufgelegt werden. Wird der
Zylinder gedreht, sodass INFO lesbar wird, 6ffnet sich ein Infofenster

Ist das Exponat fur I&ingere Zeit nicht in Benutzung, kehrt das Exponat
automatisch zurlick zum Start.

auf dem Screen, der einen Text zur Einflhrung in das Thema beinhaltet.

NIONNAINNILS
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1 Jedes der Klétzchen auf
dem Pult weckt einen
Gedanken zum digitalen Erbe

Wéhle eine Erinnerung
und lege eine der beiden
Seiten auf den Scanner

3 Drehe die Erinnerung oder
lege eine Neue auf

Die Installation ist offen zugdnglich, sie ist kein abgeschlossener Raum. Die Stoffoahnen
grenzen sie jedoch etwas ab, wodurch ein geschitztes Geflhl entsteht, dhnlich der Mischung
aus privaten und éffentlichen R&umen im Internet. Die Stoffbahnen dienen als Leitsystem,
auf dem ein Text zur Installation, sowie eine Anleitung zu ihrer Bedienung zu finden sind.

+REMIND

ERINNERUNGEN AUS
PIXELN UND DATEN

Digitale R&ume haben unser Leben mit
unendlichem Speicherplatz erweitert und
geben uns die Méglichkeit, so viel von
unserem Leben festzuhalten und zu teilen
wie nie zuvor. Ein unsichtbarer Cocktail
aus Fotos, Dokumenten, Spammails und
Erinnerungen.

Was friher fein séuberlich im Familien-
album klebte, schwebt heute hoch Uber
unseren Képfen in der Cloud.

Bist du dir deines digitalen Erbes bewusst?
Verliere dich nicht in der digitalen Masse.
Scanne die Erinnerungsstiicke und lass’
dich an deinen digitalen Nachlass erinnern.

W3 LSASLITT
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Drehen &
Wenden

Die farbigen Seiten der Erinnerungen beinhal-
ten Auseinandersetzungen und Gedanken

zu den Fragen auf der Sternseite. Sie sollen ein
Geflhl und einen Grundgedanken vermitteln.
Wdhrend sich die eine Erinnerung der Welbbcam
bedient und die Installation weitere Interaktivi-
tat zulGsst, beschrdnken sich andere auf

die Vermittlung von GedankenanstdBen Uber
Animationen und Filmmaterial.

Zwischen Screen und Beamer herrscht ein
stetiges Spiel. Wdhrend die Bilder des Projektors
mehr ein GefUhl im Raum vermitteln, zeigen
die grafischen Umsetzungen auf dem Screen
mehr vom inhaltlichen Kontext des Gedankens.

Die Installation ist als spielerische Suche zu
verstehen. Das Aussuchen der Erinnerungs-
kldtzchen, das Drehen und Wenden, die Fragen
und das Erarbeiten der Erinnerungen dhnelt
einer Suche nach Dateien in unserem digitalen
Durcheinander.

Wéhrend einige Ideen der Inhalte schon Umge-
setzt wurden, stecken andere noch in der
Entwicklungsphase. Auf den folgenden Seiten
ist eine Sammlung aller Screens zu finden,
um einen Eindruck vom Umfang und Look zu
lbekommen.

31 TVHNI
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SEITE1STERN SEITE 2 FARBE

Scan Screen =1=Yelasl=13 Scan Screen

DIGITALES ERBE

o Die digitale Revolution gibt uns die
VA o Méglichkeit so viel zu dokumentieren
] wie nie zuvor, ohne in Bergen aus

\ / Fotoalben und Briefen zu versinken.

Bist du dir deinen Erinnerungen in der
digitalen Masse bewusst?

+ Lege die Seiten der Zylinder
auf den Scanner und erinnere
ERINNERUNG AUFLEGEN dich an dein digitales Erbe.

PN
A Y 4

ERINNERUNG DREHEN

Sind meine Erinnerungen Du hast das Gefuhl dafur
im digitalen Raum sicher? verloren, was diese Sachen
PAN fUr dich bedeuten.

A Y 4

1:46 —}

ERINNERUNG DREHEN

Werde ich meine
Bildschirmzeit bereuen?

I\ ( WHATS APP

A Y 4

ERINNERUNG DREHEN

Wie groB ist mein digitales WEBSITES

) o -
Erbe eigentlich 85% der 1,8 Mrd. Webseiten
PN\ : im Internet sind inaktiv

A Y 4

ERINNERUNG DREHEN
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SEITE1STERN

Scan

PN
A Y 4

PN
A Y 4

PN
A Y 4

PN
A Y 4

PN
A Y 4

Screen

Méchte ich nach meinem Tod
weiter im Netz existieren?

Woas werde ich mit meinen
Enkeln anschauen, wenn
ich von frUher erzéhle?

LOCKDOWN SPECIAL

Kann der digitale Raum
den analogen ersetzen?

Beamer

ERINNERUNG DREHEN

ERINNERUNG DREHEN

ERINNERUNG DREHEN

ERINNERUNG DREHEN

ERINNERUNG DREHEN

SEITE 2 FARBE

Scan Screen

Q FACEBOOK GEDENKZUSTAND

#TIGERKING #CORONA #...

RAUM FUR GEDANKEN

O +

TANJA, 26 —p
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BEISPIELT FOTOS

Scan Screen

ERINNERUNG AUFLEGEN

ERINNERUNG DREHEN

Am Beispiel der blauen Erinnerung spielen wir einen Inhalt zur Veranschaulichung durch.
Anfangs wird der neutrale Startscreen abgebildet. Legt man ein Klétzchen auf den Scanner
erscheint die dazugehdrige Frage: ,,Wie viele Fotos braucht es, um einen besonderen Moment
festzuhalten?” Dreht man das Kldtzchen 6ffnet sich die Webcam auf dem Screen. Ein Timer
erscheint und es werden Fotos geschossen, wie in einer Fotobox. Doch plétzlich werden

es immer mehr Fotos, die sich Uber den Beamer im Raum verteilen, ohne dass darauf Einfluss
genommen werden kann. Wenn alles voll ist verschwinden die Fotos nach und nach, mit m
o einem Ladebalken, der angibt etwas hochzuladen. Am Ende sehe ich mich nur noch allein U-I
ERINNERUNG DREHEN . . . . . . .
Uber die Webcam, die Animation ist vorUber.




BEISPIEL2Z SICHERHEIT

Scan Screen Beamer

*

ERINNERUNG DREHEN

Du hast das Gefuhl daflr
verlor ' S

ERINNERUNG DREHEN

Sind meine Erinnerungen
im digitalen Raum sicher?

ERINNERUNG DREHEN

Du hast das Gefuhl dafir
verloren C

Legt man als néchstes die rosa Erinnerung auf den Scanner, startet eine Sprachnachricht,
ein Medium, das wir mittlerweile alle zur Genuge kennen. Es ist ein Ausschnitt aus dem
beliebten Spotify Podcast Fest und Flauschig. W&hrend dem Dialog, der sich um unseren
Umgang mit Daten dreht, bespielt der Beamer den Raum mit einem Videoclip. Zwei Hé&nde
die vergeblich in Verpackungsmaterial nach etwas zu suchen scheinen. Am Ende der Nach-
richt erscheint erneut die Aufforderung, die Erinnerung zu drehen. So wird das Gesehene mit
der Frage: ,,Sind meine Erinnerungen im digitalen Raum sicher?”, verknlpft und abgerundet.

O
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1

Jedes der Klétzchen auf
dem Pult weckt einen
Gedanken zum digitalen Erbe

Wdhle eine Erinnerung
und lege eine der beiden
Seiten auf den Scanner

Drehe die Erinnerung oder
lege eine Neue auf

ERINNERUNGEN AUS
PIXELN UND DATEN

Digitale R&ume haben unser Leben mit
unendlichem Speicherplatz erweitert und
geben uns die Moglichkeit, so viel von
unserem Leben festzuhalten und zu teilen
wie nie zuvor. Ein unsichtbarer Cocktail
aus Fotos, Dokumenten, Spammails und
Erinnerungen.

Woass friher fein séuberlich im Familien-
album klebte, schwelbt heute hoch Uber
unseren Képfen in der Cloud.

Bist du dir deines digitalen Erbes bewusst?
Verliere dich nicht in der digitalen Masse.
Scanne die Erinnerungsstlicke und lass’

dich an deinen digitalen Nachlass erinnern.

W LSASLIT T
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Nachdem alle visuellen Fragen geklért sind,
stellt sich die Frage nach der Verstérkung des
Erlebnisses durch Sound. Manche der Erinne-
rungen bedienen sich an Sprachnachrichten
und Ténen, andere funktionieren ohne Gerdu-
sche. Bei der weiteren Entwicklung der Installa-
tion wdéren auch Tonaufnahmen Uber das
Mikrofon des Computers maglich.

Auditiv zusammengehalten wird das Ganze
durch einen Musiktrack, welcher die erforsch-
ende Stimmung beim Erfahren der Installation
unterstreicht und Ruhe ausstrahlt. Er wilrde
als Schleife zur Untermalung ablaufen und die
Besuchenden der Ausstellung auf REMIND
aufmerksam machen.

ANNOS
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THEMENFINDUNG
Seite 13
+ Représentative Umfrage: ,,Das digitale Erbe*
YouGov Deutschland GmbH, Web.de, GMX, Oktober 2019
4+ Studie: ,Wie digital ist Deutschland?“
Kantar, Initiative D21, Felbruar 2020

RECHERCHE
Seite 16
+ Prince Biografie:
abgerufen Mai 2020 - https://becoming.prince.com
4+ Give Nachlassverwalter:
abgerufen Mai 2020 -http://www.get-give.de
+ Museum of Me:
abgerufen Mai 2020 - https://www.unit9.com/project/
the-museum-of-me/
4+ LastHello:
abgerufen Mai 2020 - https://www.lasthello.de

Seite 29

+ Zielgruppen:
abgerufen Mai 2020 - https://onlinemarketing.de/lexikon/
definition-millennial

KONZEPT

Seite 30/31

4+ Website Screenshots:
https://becoming.prince.com
http://waaarhol.com

+ Bilder:
©Studiolem
©Human Empire Studio
©Christoph Neumann
©Tame Impala
©Marco Oggian
©Aakash Nihalani
©Jackson Bowley

GESTALTUNG
Seite 66/67
+ Podcast:
Fest und Flauschig: Ein Fetisch kommt selten allein

INSPIRIERENDE QUELLEN
+ ,,#Neuland®
Dokumentation — Docupy, Produktion der BTF, WDR, 2020
+ ,,Eine gefdhrliche Verzauberung der Welt*
ZEIT ONLINE, Adrian Lobe, 2020
4+ Verbraucherschutz:

abgerufen Mdrz 2020 - https://www.verbraucherzentrale.de/
wissen/digitale-welt/datenschutz/digitaler-nachlass-letzter-

wille-zu-gespeicherten-daten-12002
+ ,,Payback®
Frank Schirrmacher, Pantheon Verlag, August 2011
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Raum* nimmt diese Bachelorthesis auf meiner
Festplatte ein. Was als geordnete Ordnerstruk-
tur begann, endet in alter Gewohnheit als flr
mich jetzt noch durchschaubares, aber in Zu-
kunft vermutlich wirres Durcheinander.

Diese Arbeit stand unter dem Einfluss der welt-
weiten Corona-Pandemie, weswegen REMIND
in der geplanten Version vorerst nicht flr ein
offentliches Publikum erleblbar gemacht werden
kann. Diese auBergewdhnliche Situation brachte
viele Einschrénkungen mit sich, die das Arbei-
ten oftmals nicht erleichterten. Die M&glichkeit
Uber digitale Wege trotzdem miteinander ver-
bunden zu sein, machte die Entstehung dieser
Bachelorarbeit jedoch erst méglich und ist in
sofern auch interessant flr die Arbeit selbst.

Kénnen analoge R&Gume durch digitale ersetzt
werden? Diese Frage |6st nach den vergange-
nen Monaten sicher andere Geflhle aus als vor
Corona.

Auch wenn alles nicht ganz so abgelaufen ist
wie ich es mir gewlnscht hétte, konnte ich mich
noch einmal auf neuen Feldern ausprobieren
und vieles dazu lernen. Daher sage ich danke
an all die Youtube-Coding-Tutorials, lang ver-
gessene Flash-Foren, Techi-Bastel-Blogs, danke
an inspirierende Instagram Feeds, Feedback-
Zoom-Calls und Facetime-Krisengesprdéche.
Jetzt heiBt es erst mal Abstand nehmen, fern ab
von Pixeln und Daten.

*ohne Backups @
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