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Die Lehre vom WWW

oder
das Konstruktivistische am Spiel

Matthias Rauterberg

L eidgendssische Techtelmechtel Schule, Zirich

Vorbemerkungen

Die Niederschrift dieser Lecture stellt insofern ein Problem dar, als die Behandiung
des konstruktivistischen Anteils an dem gewéhlten Thema eine konstruktivistische
Vorgehensweise verlangt. |ch habe mich daher entschlossen, diese Dialektik
zwischen Form und Inhalt durch eine "experimentelle" Vortragstechnik zu [6sen:
der Inhalt des gehaltenen Vortrages hat sich erst wahrend des Vortrages selbst
erzeugt, wenn auch nicht vollsténdig, so doch partiell! Eine Niederschrift kann
somit nur eine nachtrégliche Beschreibung des kreiierten Inhaltes sein. Auch scheint
mir eine zusétzlich kurze Beschreibung der zu diesem Vorgehen notwendigen Vor-
bereitungsarbeiten von néten.

Einflihrung in die Therorie der WWWs

Es war einmal vor nicht allzu langer Zeit, als die Menschen anfingen, sich zu
amusieren. Zu diesem Zwecke haben sie allerlei Werkzeuge erfunden, welche fast
ausschliefdlich dem Zwecke des Vergniigens dienten. Diese Werkzeuge wollen wir
WWWs nennen: Wahrheits-Werte-Wahler, welche aufgrund ihrer Konstruktions-
weise in der Lage sind, Wahrheitswerte wahlen zu kénnen.

Es gibt nun verschiedene Ausfthrungen von WWWs: der WWW erster Ordnung
liefert stets nur einen, den wahren Wert schlichthin (z.B. Menschen, die dazu
neigen, Recht zu haben, insbesondere Wissenschaftler). Der WWW zweiter
Ordnung ist die klassische Miinze, welche im Idealfall zwischen ihrer Vorder- und
Ruckseite mit gleicher Wahrscheinlichkeit auswahlt (aber auch das Schachspiel kann
as WWW zweiter Ordnung verstanden werden). Der WWW dritter Ordnung l&03t
sich aus einem ganz normalen Wirfel herstellen, bei dem die jewells gegentiber-
liegenden Seiten die gleiche Beschriftung tragen (z.B. der Beziehungswirfel mit
ICH, DU, WIR). Der WWW vierter Ordnung ist im Rahmen dieser Abhandlung
von besonderer Bedeutung und wird spéter genauer vorgestellt.



Ein WWW flnfter Ordnung ist z.B. das "Kugelspiel” (siehe Abbildung 1), welches
um 500 nach Christus entwickelt wurde. Nach neueren Erkenntnissen diente dieses
Kugelspiel dazu, mit finf farbigen Kugeln die Reihenfolge der Startplétze der Teil-
nehmer am Wagenrennen im Hypodrom von Konstantinopel auszulosen. Es handelt
sich also nicht um ein "Spiel” im strengen Sinne, sondern um eine Art Losmaschine,
Welche Bedeutung das L os als einziges und echtes konstruktivistisches Element in
der Menschheitsgeschichte hat, werden wir weiter unten noch genauer ausfuthren.

Abbildung 1:

Ein WWW sechster Ordnung ist der klassische Wrfel mit sechs Seiten. Moderne
Varianten des WWWs hoherer Ordnung sind die weitverbreiteten Losmaschinen
(z.B. das Lotto mit 6 aus 49). Die wirklich bedeutsame Frage in diesem Zusam-
menhang lautet: wie |&3t sich das Monod'sche Verhdtnis zwischen Zufall und Not-
wendigkeit im Unterschied zu den Eigen'schen hyperzyklischen Ordnungsstrukturen
vor dem Hintergrund einer konstruktivistischen Erkenntnistheorie ala Maturana und
Varela verstehen? Die einzig madgliche Antwort darauf scheint mir: das Spiel!

Ist nicht die Kultur im weitesten Sinne--also Kunst, Bildung und Wissenschaft,
Sport sowie Sozialkompetenz--ein Bereich, in dem spielerisches Verhalten, wenn
auch nicht eine konstitutive, so doch forderliche Rolle spielt? Wie entwickelte sich
Spielfahigkeit in der Kulturgeschichte, und was trug sie zur Entstehung von Gesell-
schaft beziehungsweise zur gesellschaftlichen Entwicklung bei?

Die Abbildung 2 (linker Teil) stellt die beiden Helden der griechischen Mythologie
Achill und Aias beim Brettspiel dar. Der rechte Teil von Abbildung 2 zeigt Kaiser
Valentinianus I11. beim Brettspiel mit Ratsherr Maximus in Rom (454 nach
Christus). Dies sind zwei historische Beispiele von WWWs zweiter Ordnung!



Abbildung 2

Das echt Konstruktivistische an den WWWs ist ihr realitétsverandernder Charakter:
kaum eine wesentliche Entwicklung in der Menschheitsgeschichte, sei es nun bio-
logischer (siehe Darwin mit seiner "blinden" Selektion) oder gesellschaftspolitischer
Natur (siehe das "russische Roulette” im Zusammenhang mit dem Niedergang der
ehemaligen Sowjetunion).

Von besonderer Bedeutung sind die verschiedenen Formen der Lotterien, welche
unmittelbar durch die Zurverflgungstellung von betréchtlichen finanziellen Mitteln
dem konstruktivistischen Tatendrang der gltcklichen Gewinnerlnnen Vorschub
leisten.

Nach den neuesten Umfragen (siehe den folgenden Artikel) scheinen die Oster-
reicher, gefolgt von den Spaniern und Danen die zuversichtlichsten Konstruktivisten
zu sein. Das Schl usslicht bilden die Schweiz und Ungarn.
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Spieltheoretische Grundlagen

Wenn Spielen unwiderstehliche Gewalt Gber den Menschen gewinnen kann und
selbst Sauglinge bereits Uber dieses Verhaltensmuster verfiigen, ohne dal? sie es sich
bei Erwachsenen abgeschaut haben kénnen, liegt ein biologisch begriindetes An-
triebspotential fur Spielaktivitéten nahe.

Spielen ist beim Menschen wie auch bel hoheren Tieren an bestimmten angeborenen
Merkmalen erkennbar. Zu ihnen gehort das " Spielgesicht” (oder entspannte "Mund-
offen-Gesicht"), das zur spielerischen Interaktion herausfordert. Die Abbildung 3
zeigt einige Spielsituationen, in denen das typische Spielgesicht zu beobachten ist.
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Abbildung 3: (entnommen aus Kauke, 1992)
Die folgenden Spielformen lassen sich unterscheiden:

 Funktionsspiele: Fortwéahrendes Wiederholen und Variieren bestimmter
Sinneseindriicke und Bewegungsabl dufe werden zum
"Ritual", das heif3t zu einer sich oft bis zum Uberdruf3
wiederholenden Zeremonie; man denke hierbei insbe-
sondere an die vielen Experimente in Psychologie und
Physik. Dieses Proben der eigenen Funktionstiichtigkeit
wird als die Keimform des Spiels auch Funktionsspiel
genannt.

* lllusionsspiele: Wenn sich das spielende Subjekt bel seinen Ausfiihrungen
etwas vormacht, sich quasi absichtlich tauscht, dann nennt
man dies ein lllusionsspiel. Als die wohl bekanntesten Bei-
spiele kdnnen demokratische Staatsformen, freie Markt-



wirtschaften oder andere Varianten von abendlandischen
Gesallschafts- und Wirtschaftsformen gelten!

* Rollenspiele: Die Fahigkeiten zur Ubernahme einer Funktion im Sozial—
verhalten (z.B. die Ausiibung eines politischen Amtes),
sprich "Roalle", entwickelt sich verkappt bereits auf niedri-
gem Spielniveau! So haben Quatsch und Blddeln (wie z.B.
diese Drachenfels-L ectures)--im Gegensatz zur verbreite-
ten Auffassung einiger Unverbesserlichen, die dies al's ent-
behrlich oder als Ausdruck von Unreife und Ungezogen-
heit abtun--ihre Funktion ftr die Entwicklung von Sozial-
kompetenz (z.B. das weitverbreitete "techelmechteln™).

* Regelspiele: Das Erlernen, sich auf eine Spielidee, ein Spielziel zu
einigen (z.B. Projektantrdge schreiben) und dartiber eine
Abmachung treffen (z.B. die Projektvereinbarungen), er-
lauben die Erfahrung, dal? eine Regel(ung) fur geordnetes
Zusammenspiel unentbehrlich ist. Auf diese Weise konnen
sich in einem langeren Lernprozel3 Vorstufen des begriff-
lich-logischen bis hin zum abstrakt-theoretischen Denken
entwickeln. Welche Regulationsprozesse und Operationen
im einzelnen dafir allerdings mal3geblich sind, ist psycho-
logisch noch weitgehend ungeklart (siehe dazu die inte-
ressante Abhandlungen von Garnie & Vielzweck Uber die
"bimentale Dichotomie menschlicher Phantasmologien™).

» Konstruktionsspiele:  Diese Spielart beginnt, wenn realistischere Vorstellungen
in der Phantasie des spielenden Subjektes die Oberhand
gewinnen. In Konstruktionsspielen will das spielende
Subjekt nach seiner |dee auf den Gegenstand einwirken,
thn umwandeln und etwas Neues schaffen! In Konstruk-
tionsspielen werden vorrangig technol ogische Seiten der
Arbeitsvorbereitung modelliert (Betulich, 1994).

Abbildung 4 zeigt anschaulich die Verteilung dieser verschieden Spielarten tber die
L ebensspanne hinweg. Stehen zunachst die Funktions- und Experimentierspiele im
Vordergrund, so werden diese alsbald von den Illusions- und Rollenspielen ab-
gel6st. Erst zum hoheren Alter hin gewinnt das Konstruktionsspiel an Bedeutung!

Spielen ist eine Verhaltensweise, die (was bei Wissenschaftlern nur in Grenzfallen
zutrifft) zwischen Wirklichkeit und Phantasie vermittelt, indem sie in der Quasi-,
bzw. Virtuellen-Realitéat (So-tun-als-ob) "Modelle" beziehungsweise Muster schafft,
erprobt, perfektioniert und erneut verwirft.

Wie man inzwischen weil3, erscheint Spielen als ein Verhaltenstyp zum aktiven In-
formationserwerb. Im Unterschied zum Probleml6sen werden Informationen beim
Spielen nicht vorsétzlich angestrebt, sondern beilaufig aufgenommen. Insofern ist
Spielen auch mit Experimentieren verwandt: eine Tétigkeit, die ein Forscher an-
stellt, um sich tber den Gegenstand seiner Aufmerksamkeit Gewif3heit zu ver-
schaffen, durch fortgesetztes Isolieren, Wiederholen, Variieren und Kontrollieren!
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Abblldung 4 (entnommen aus Faul & Krauterzwerg, 1987)

Ware es nicht mdglich, zumindest verlockend, Leben unbeschwert, unverbindlich
und locker wie im Spiel zu vollziehen? Lebenskiinstler (wie z.B unsere Spielkandi-
daten, welche weiter unten vorgestellt werden) scheinen darin versiert, indem sie
das L eben probehandelnd bestehen und sich nur selten festlegen. Die Frage hat aber
durchaus einen vernuinftigen Hintergrund. So mag es in Situationen, die durch
Regeln, Normen und Erwartungen von Bezugspersonen--das heif3t Ernst-Rollen-
Fixierung--weniger vorgeschrieben sind, durchaus vorteilhaft sein, Spielstimmung
anzunehmen. Verbltffends wurde jedenfalls entdeckt, als man bis dahin schépfe-
risch unauffallige Menschen anregte, ihre Tétigkeit as intellektuelles Vergnigen
wie ein Spiel aufzufassen.

Zur Probe aufs Exempel bildeten--aufbauend auf den Arbeiten von Faul & Krauter-
zwerg, 1987)--die beiden stadtbekannten Berliner Wissenschaftler Dutt und Schnee-
pflug (1989) kurz vor der Wiedervereinigung drei gleichwertige V ersuchsgruppen.



In der ersten Gruppe wurde eine Aufgabe als "Arbeit" deklariert, die unter Er-
folgsdruck (extrinsische Motivation) zu leisten war; in der zweiten Gruppe wurde
dieselbe Aufgabe a's Spiel vorgestellt, das selbst die Belohnung war (intrinsische
Motivation); die dritte Gruppe erhielt dazu keinen Kommentar. Die Mitglieder der
spieleingestimmten Gruppe-2 aus den neuen Bundeslandern (die sogenannten
"Ossis') waren signifikant schopferischer als die anderen Gruppen (siehe Abbildung

Ly

durchschnittliche Benofun

it e e . Bezeichnung
Abbildung 5 (entnommen aus Dutt & Schneepflug, 1989)
Dutt & Schneepflug (1989) begriinden ihre sensationellen Befunde mit folgender

Erklérung: "Personen Ubernehmen in der Quasi-Realitét der Spielwelt eine Rolle
und sind dennoch mehr denn je sie selbst!".



Die Konstruktion eines WWWs zweiter und vierter Ordnung

Auf der Suche nach einem WWW zweiter und vierter Ordnung in der Menge der
kommerziell verfigbaren Produkte blieb mir fir mehrere Jahre der Erfolg versagt.
Unter dem Zeitdruck der nahenden MMK'96 entschlof3 ich mich daher, einen
derartigen WWW selbst zu konstruieren.

Gesagt, getan, sah ich mich veranlaldt nach intensiver--wenn auch erfolgloser--
Diskussion mit dem Werkstattmeister unseres Institutes, einen Papierprototypen in
Form einer ersten Handskizze anzufertigen (siehe Abbildung 6).
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Abbildung 6:

Die Grundidee beruht dabei auf der Vorstellung, dal? das Gehirn ein stochastischer
Rauschgenerator mit semantischen Constrains ist. Somit kann eine Kugel den ge-
danklichen EntschlufRakt symbolisieren, und zwar in dem sie durch eine constraint-
basierte Hardware in verschiedene, hierarchisch erfolgende Entscheldungssitua-
tionen gebracht wird. Doch welche Hardware ist geeignet, die minimalen Glte-
kriterien wie Erwartungskonformitat und Transparenz zu gewahrleisten?

Bei einem Wochenendeinkauf verirrte ich mich nach mehreren heuristisch erfolg-
losen Anlaufen in eines der fihrenden Spielwarengeschéfte, das fir seine padago-
gisch hochwertigen Angebote bekannt ist. Dort wurde ich von einer aul3erst sympa-
tischen Verkauferin auf das Baukastensystem "cuboro” aufmerksam gemacht. In
diesem System, welches aus einer Vielzahl von genormten Holzwirfelkonstruk-
tionen besteht, entdeckte ich zu meiner grossen Freude das Element Nr. 29 (siehe
Abbildung 7: letzter Wrfel), welches einen Eingang und zwei Ausgange besitzt: die
gesuchte Entscheidungssituation! Nach einer mehrstiindigen Auf- und Umbauphase
mitten auf dem Fussboden direkt neben der Kassen (und damit in unmittel barer
Nahe der aulRerst sympathischen Verkauferin) ist es mir gelungen, einen ersten, voll



funktionsfahigen WWW zweiter und vierter Ordnung aus nicht weniger als ins-
gesamt 27 verschiedenen Wurfelformen zusammenzustellen. Alsich dann die Ver-
kéuferin um eine Tube mit Klebstoff bat, um die lose neben und aneinanderge-
stellten Holzwtirfel dauerhaft zusammenzukleben, sah ich mich auf Drangen der
Verkauferin genttigt, in ausgedehnte V erkaufsverhandlungen einzugehen. Um es
kurz zu machen, wir einigten uns darauf, daf3 sie mir eine Kopie des Produktbe-
schreibungsblattes aushandigte (siehe Abbildung 7) und ich ihr versprach, mir die
ganze Angelegenheit nochmals zu Haus in Ruhe durch den Kopf gehen zu lassen.

cuborlo]
mjul| |

Abbildung 7:

Dies war mein Glick, denn ich mufde zu meinem Bedauern feststellen, dal3 bei
dieser Hardware die Bedingung der Transparenz fur einen aussenstehenden Be-
trachter in keiner Weise erfillt ist. Im Gegenteil, der wesentliche Entscheidungsakt
der Kungel findet im Innern des undurchsichtigen Wurfels Nr. 29 statt, womit ich
mir hétte vorwerfen lassen missen, einen irgendwie gearteten Trick in meinen
WWW eingebaut zu haben. Dieses Risiko wollte und konnte ich nattrlich nicht
eingehen. Damit ergab sich aber auch gleichzeitig ein bedeutsamer Schritt in die
richtige Richtung: das Material mul3 auf jeden Fall durchsichtig sein!

Auf meiner Suche nach durchsichtigen Plastikréhren gelangte ich zur Material-
ausgabe des chemischen Institutes, wo mir glaubhaft versichert wurde, dal3 es
derartige Rohre mit Tischtennisballdurchmesser nicht gibt. Fast am Ende meiner
Kréfte versuchte mich der nette Schalterbeamte mittels eines ausgemusterten
Glaskolbens und der Adresse eines Glasschleifers auf der gegentiberliegenden
Stral3enseite zu trosten.



Wieder neue Hoffnung schépfend machte ich mich mit dem ca. 2 Meter langen
Glaskolben auf die Weg zum Glasschleifer. Dieser dauRerst hilfsbereite Osterreicher
machte mir zundchst einmal klar, dal3 er mit meinem Mitbringsel nicht das
geringste anfangen kdnne. Dennoch versprach er mir, nachdem ich ihm mein
Anliegen mittels verschiedenster Handskizzen dargelegt hatte, gegen entsprechende
Bezahlung einen Vorschlag auszuarbeiten. Bei unserem Treffen eine Wochen spéter
erlauterte er mir seinen L6sungsvorschlag und wir einigten uns auf einen Auftrag,
welcher darin bestand, daf3 er mir einen Satz entsprechend gesagter Glasrohrstiicke
anfertigen konne, um deren Zusammenflgen ich mich aber selbst zu kimmern
habe. Am Tage vor meiner Abreise zur MMK'96 sal3 ich bewaffnet mit Zwei-
Komponentenkleber vor einer Sammlung schief angesagte Glasrohre und tat mein
Bestes. Das Ergebnisist in Abbildung 8 zu erkennen: ein voll funktionsfahiger
WWW zweiter und vierter Ordnung!

Die erste Verzweigungsstelle kurz unterhalb des Einfillstutzens symbolisiert die
zweite Ordnung: eine bindre Entscheidung. Die jewells beiden weiteren, hierar-
chisch nachgeordneten binéren Verzwegungen minden in insgesamt vier Ausgange:
die vierte Ordnung ist erreicht.

Abbildung 8:



Der besonders hervorzuhebende Vorteil dieser Konstruktion liegt in der voll-
stéandigen Transparenz des ablaufenden Entschei dungsprozesses im Innern dieses
WWWs. Diesist auch der Grund daftr, warum die WWWSs hoherer Ordnung der
L otterien bei den offentlichen Ziehungen im Fernsehen stets aus durchsichtigem
Material gefertigt sind!

Der néchste Schritt besteht nun darin, passende EntschlufRakttrager fir den zu
simulierenden Entscheidungsprozef? herzustellen. V orausblickend hatte ich den
Durchmesser der Glasrohre so gewahlt, dal3 prazisionsgefertigte Tischtennisballe
hindurchpassen! Unter der kinstlerisch hervorragenden Mithilfe meiner Frau
wurde es mir moglich, einen kompletten Satz an zwdlf unterschiedlich bemalten
Entschluf3akttragern zu erhalten: die zwolf passend zur Personenbeschreibung
bemalten Tischtennisballe (aufgebaut zu Flissen des WWWs in Abbildung 8)!

Wie wird nun dieser WWW bedient? Man nimmt einen der gegebenen Entschluf3-
akttrager und &3t ihn aus lockerem Handgelenk in den Einfillstutzen fallen (siehe
Abbildung 9). Aufgefangen wird er an einem der vier Ausgange durch Eierbecher.

Abbildung 9:



Auswahl der Testfragen

Inspiriert durch das Spiel Ordinaropoly (siehe Abbildung 10), welches mir mein
Vater in Sorge um mein berufliches Vorwartskommen firsorglich zukommen lief3,
war es mir ein Leichtes, den passenden Satz Spielregel (inkl. Testfragen und Be-
ziehungs oker) zusammenzustellen.
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Abbildung 10:

Die wichtigsten Anforderungen an die Testfragen waren: (1.) nicht zu leicht, aber
auch nicht zu schwer; (2.) abgestimmt auf den groften anzunehmenden Unkenntnis-
stand (GAU) der Testkandidatinnen; (3.) die richtige Antwort muf fir jeden aus-
senstehenden Betrachter stichhaltig und nachprifbar sein.

Die LOsung dieser Anforderungen ist weiter unten im Abschnitt "Das Spiel kann
beginnen..." dargestellt.



Die Kandidatenkur

Als helkle und delikate Aufgabe entpuppte sich die Wahl der Kandidaten. Es miissen
Personen sein, welche moglichst dem Publikum bekannt sein sollten, sowie person-
lich stabil und integer genug, um auch den einen oder anderen GAU mit entsprech-
ender Gelassenheit ertragen zu kénnen.

Glucklicherweise befand sich in dem Erbe meiner Tante, welches sie mir in weiser
Voraussicht hinterlief3, auch ein achtbandiges Kompendium mit dem Titel "Die
Grossen” aus dem CORON-Verlag; eine fast vollstandige Sammlung der bedeutend-
sten Personlichkeiten bis hinein in die Gegenwart. So brauchte ich nur all digjenigen
Personlichkeiten dort auszuwdahlen, welche ich bei der durchaus anspruchsvollen
MMK-Gemeinde a's wahrscheinlich bekannt voraussetzen konnte.

DIE GROSSEN

Leben und Leistung
der 600 bedeutendgten Personlichkaten

"Ein allsatiges Genie, dessen Umrisse man nur ahnen kann—
nie ergrinden”
(S. Freud lber Leonardo da Vinci)

" Nicht Bit, sondern Byte sollte er heissen...”
(H. Oberwelle Giber R. Kein-Sklave)

" Ein Unvergleichlicher, dem das Schicksal diente,
dasser alserster den Sterbenden kiinde:
die Satzung der Welt,
die Gewisshet der Dinge,
die Gesetze der Computer”
(H. Balz Gber N. Wirt)

"Wenn Du noch lebtest, sttindeich nicht hier"
(Napoleon am Grabe Friedrichsdes Grossen)

"Ein Computer kann die Arbeit von 50 Dur chschnitts-
menschen ersetzen, aber kein Computer kann die Arbeit
dieses ausser gewohnlichen Mannesverrichten"
(A.Viezweck Uber P.Garnie)

Als dawaéren... (die Tiergestalt wurde passend zu hervorstechenden Charakterziigen gwahit):
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Das Spiel kann beginnen...

Frage 1.

Das Schweinekotel ett-Problem von Lewis Carroll
(nach W. Poundstone, 1992)

(1) Ein Logiker, der Schweinekoteletts zum Abendessen isst, wird wahrscheinlich Geld
verlieren.

(2) Ein Spieler, der keinen Wolfshunger hat, wird wahrscheinlich Geld verlieren.

(3) Ein Mann, der deprimiert ist, well er Geld verloren hat und wahrscheinlich noch mehr
verlieren wird, steht immer um 5 Uhr auf.

(4) Ein Mann, der weder spielt noch Schweinekotel etts zum Abendessen isst, hat mit
Sicherheit einen Wolfshunger.

(5) Ein Iebhafter Mann, der vor 4 Uhr frih ins Bett geht, sollte besser Taxifahrer werden.

(6) Ein Mann mit Wolfshunger, der kein Geld verloren hat und nicht um 5 Uhr friih aufsteht,
isst immer Schweinekotel etts zum Abendessen.

(7) Ein Logiker, der Gefahr lauft, Geld zu verlieren, sollte besser Taxifahrer werden.

(8) Ein ernsthafter Spieler, der deprimiert ist, obgleich er kein Geld verloren hat, lauft keine
Gefahr, welches zu verlieren.

(9) Ein Mann, der nicht spielt und keinen Wolfshunger hat, ist immer |ebhaft.
(20) Ein lebhafter Logiker, der wirklich ernsthaft ist, lauft keine Gefahr, Geld zu verlieren.

(11) Ein Mann mit Wolfshunger braucht nicht Taxifahrer zu werden, wenn er wirklich
ernsthaft ist.

(12) Ein Spieler, der deprimiert ist, obgleich er keine Gefahr lauft, Geld zu verlieren, bleibt
bis 4 Uhr froh auf.

(13) Ein Mann, der Geld verloren hat und keine Schweinekotel etts zum Abendessen isst,
sollte besser Taxifahrer werden, wenn er nicht um 5 Uhr aufsteht.

(14) Ein Spieler, der vor 4 Uhr friih ins BEtt geht, braucht nicht Taxifahrer zu werden, wenn
er keinen Wolfshunger hat.

(15) Ein Mann mit Wolfshunger, der deprimiert ist, obgleich er keine Gefahr lauft, Geld zu
verlieren, ist ein Spieler.

|st die folgende Aussage eine gultige Schlussfolgerung?
(16) Ein ernsthafter Logiker steht immer vor 5 Uhr frih auf und bleibt
bis4 Uhr frih auf.

Richtige Antwort: JA, wie sich leicht zeigen laldt, g.e.d.
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Frage 3.

Das Problem mit den Abkurzungen.
Was bedeutet die Abkirzung GOMS?

A) G = goals, O = operations, M = methods,
S=sdlection

B) Der MMK-Geheimbund, bestehend aus den
Mitgliedern:
G = Garnie, O = Oberwelle, M = Mauss,
S = Streit

C) Ein schweizer Skigebiet im Wallis.

D) die Antworten A) und C)

Welche Antwort ist richtig?

Richtige Antwort: D (siehe folgende Abbildung).




Frage 4.

Das Entscheidungsproblem.

Wie entschaidet sich der Testlaiter in der
geze gten Videoaufnahme?

A) Er bittet die Testperson, die Aufgabe
abzubrechen.
B) Er Uberlasst die Testperson sich selbst.

C) Er schickt den Projektverantwortlichen in
den Testraum, um der Testperson zu helfen.

D) Er gibt selbst der Testperson Hilfestellung.

W&l che Antwort ist richtig?

Richtige Antwort: C, wie aus dem gezeigten Video eindeutig
erkennbar hervorgeht.

Um einen madglichen, leider nicht immer vermeidbaren GAU zu entschérfen, steht
jedem Kandidaten ein Joker zur Verfligung, welcher einen GAU zu kompensieren
in der Lage ist. Dieser Joker ist jedoch nur--gemal? den Beziehungskarten des Spiels
Ordinaropoly--in Abhangigkeit von der aktuellen Gunst des Publikums in Form
eines einfachen Mehrheitsentscheids ausspielbar.



Das Rennen kann beginnen und unser speziell konstruierter WWW zweiter und
vierter Ordnung seinen Dienst aufnehmen.
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Frage 1: Prof. Balz, Prof. Beutel, Prof. Kein-Sklave und Prof. Oberwelle tun SICh
sichtlich schwer mit einfachen Ioglschen Gedankengangen und mussen sich der
Gunst des Publikums versichern, um mittels des Jokers tiberhaupt zur zweiten
Runde antreten zu dirfen. Bis auf Herrn Prof. Balz gelingt dies allen drei Kandi-
daten.

Frage 2: Frau Prof. Flott, Prof. Friede, Prof. Garnie, Prof. Hoppelmann und Prof.
Vielzweck trauen der Kreativitét der Bewohner von Rigen zu wenig zu und muissen
das Publikum um den Einsatz ihres Jokers bitten. Dies gelingt nur Frau Prof. Flott,
Prof. Garnie und Prof. Hoppelmann. Herr Prof. Friede und Herr Prof. Vielzweck
scheiden damit leider aus.

Frage 3: Nur drei der noch im Rennen verbliebenen neun Kandidaten kénnen
aufgrund ihrer einschlagigen Kenntnisse schweizerischer Skigebiete korrekt
antworten: Frau Prof. Flott, Prof. Garnie und Prof. Oberwelle. Herrn Prof.
Windmacher gelingt es nicht, das Publikum zum Einsatz seines Jokers zu bewegen
und scheidet damit aus. Prof. Kein-Sklave 183t sich durch den vermeintlichen
MMK-Geheimbund in die Irre fihren. Prof. Beutel, Prof. Hoppelmann, PD
Rohriger und Prof. Schnake bestehen auf ihrer formalistischen Weltsicht und
konnen nur unter Einsatz ihres Jokers--sofern noch vorhanden--weiterkommen.

Frage 4. Lediglich Prof. Garnie und Prof. Schnake zeigen gentigend
Einflhlungsvermogen in die Rolle des Testleiters und durfen zum Ziel vorrtcken.
Frau Prof. Flott wirde es nichts schaden, wenn sie ihre Kenntnisse im Bereich




Usability-Testing auffrischen, bzw. erganzen wirde. Prof. Oberwelle und PD
Rohriger wéren gut beraten, sich in Zukunft verstarkt tGber die Grenzen ihrer
eigenen Fahigkeiten Rechenschaft abzulegen.

Das vorlaufige amtliche Endergebnis lautet somit wie folgt:

Herr Prof. Garnie und Herr Prof. Schnake haben alle vier Fragerunden unter
Einsatz ihres Jokers erfolgreich Uberstanden.

Beide Gewinner werden aufs herzlichste begllickwinscht und mit dem Drachenfels-
Orden am blauen Band geehrt.

Die Preisiibergabe fand unter Ausschiul der Offentlichkeit statt.
Jede Ahnlichkeit mit noch lebenden Personen ist weder zufallig, noch unerwiinscht!
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