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Digitale Dispositive psychischer Gesundheit.

Eine Analyse der Resilienz-App ,SuperBetter’

Digital dispositifs of mental health. An analysis
of the resilience app ‘SuperBetter’

Zusammenfassung

Der Artikel fragt nach einer gegenstands-
addquaten Methode der qualitativen Unter-
suchung von Apps und stellt dazu eine fiir
die Analyse von Subjektivierung sensibili-
sierte Variante der Walkthrough-Methode
vor. Apps werden dabei als multimediale
Mikrodispositive verstanden, die eine Ant-
wort auf einen gesellschaftlichen Notstand
(eine urgence im Sinne Foucaults) darstellen
und sich innerhalb eines Makrodispositivs
historisch gewachsener Machtverhéltnisse
bewegen. Die Herausforderung der Methode
besteht darin, eine Verbindung zwischen en-
aktiver Feinanalyse des Interfaces (Zooming
In) und einer damit verbundenen gesell-
schaftlichen Makroperspektive (Zooming
Out) greifbar zu machen. Am Beispiel der
Resilienz-App ,SuperBetter’ wird diese Me-
thode materialiter demonstriert.

Schlagworter: Resilienz, Analyse von Mikro-
dispositiven, Walkthrough-Methode, Gami-
fication, Employee-Tracking.

1 Einleitung

Abstract

In asking for a suitable method for the qua-
litative analysis of mobile apps, this paper
presents a variation of the walkthrough me-
thod sensitized for the analysis of subjectiva-
tion. In doing so, apps are understood as
multimodal micro-dispositifs that answer a
societal urgency (in the sense of Foucault)
and unfold within the macro-dispositif of
power relations in a particular historical mo-
ment. The crucial challenge of the method is
to link the detailed enactive analysis of an
app’s interface (zooming in) with a related
societal macro-perspective (zooming-out).
The method is demonstrated materialiter u-
sing the example of the resilience-app 'Su-
perBetter'.

Keywords: resilience, critical app analysis,
walkthrough method, gamification, emplo-
yee-tracking

In den Feldern Psychologie, Pddagogik und Psychotherapie ist ,Resilienz’ in den
letzten Jahren zu einem absoluten Modebegriff geworden. Und spéatestens mit der
Corona-Krise wird der Begriff in Diskursen zum Umgang mit der Pandemie, sei es
mit psychologischem (Veer et al. 2020) oder politischem Fokus (Reckwitz 2020),
stark strapaziert. Der Begriff wird dabei durchgehend in einer affirmativen Art und
Weise gebraucht. Das iberrascht kaum, bedeutet Resilienz allgemein doch Belast-
barkeit und Flexibilitdt unter widrigen Umsténden. Die Positive Psychologie, wel-
che den Begriff in den letzten 20 Jahren fiir sich entdeckt und den Resilienz-Dis-
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kurs weitgehend vereinnahmt hat, versteht psychische Resilienz als ,ability to
bounce back from negative emotional experiences and [...] flexible adaptation to the
changing demands of stressful experiences” (Tugade/Fredrickson 2004, S. 320).
Dieses flexible back-bouncing passt zur etymologischen Herkunft des Begriffs in
der Materialkunde, wo er Stoffe bezeichnet, die auch unter extremer Spannung
nicht brechen oder zerreillen, sondern wieder in ihren Ursprungszustand zurtck-
kehren. In welcher Lebens- oder Arbeitssituation wére eine solche Anpassungsfi-
higkeit nicht praktisch? Wer mochte nicht derart ,unkaputtbar‘ sein, die ,Gabe der
Stehaufménnchen‘ besitzen? Den Verheilungen der Resilienz lidsst es sich nur
schwer entziehen. Doch sie erfordern harte Arbeit. Als ,Qualitéit, die gepflegt und
gesteigert, aber auch vernachlissigt werden kann®, ist Resilienz ,,Anlage und Auf-
gabe zugleich® (Brockling 2017, S. 115). Bei der psychischen Resilienz geht es folg-
lich primér nicht um ein Sein, sondern ein Werden.

Bei der Aufgabe, resilient(er) zu werden, sind Individuen freilich nicht auf sich
allein gestellt. Ein boomender Markt an Ratgeber- und Selbsthilfeliteratur bzw.
Coaching-Workshops hat sich Resilienz auf die Fahnen geschrieben; es gibt Trai-
ningsprogramme fiir jede erdenkliche Institution oder Personengruppe. Ein All-
tagsbereich, in dem sich Resilienz-Programme einfach und direkt an den Mann*
bzw. die Frau* bringen lassen, sind Apps. Apps sind wesentlicher Schauplatz der
mediatisierten Lebenswelt unserer Gegenwart und den meisten Menschen durch
omniprasente digitale Wegbegleiter (Smartphones, Smartwatches) rdumlich wie
emotional extrem nah. Mit ca. einer Millionen User*innen weltweit ist die ameri-
kanische App SuperBetter selbsternannter Marktfiithrer unter den Resilienz-Apps.
SuperBetter bietet eine konkrete Antwort auf die Frage ,Was ist Resilienz und wie
wird sie gemacht?’, die hier mit dem breiteren Resilienz-Diskurs in Bezug gesetzt
werden soll. Dabei verstehen wir SuperBetter als multimediales Mikrodispositiv,
das auf einen spezifischen gesellschaftlichen Notstand (einer urgence im Sinne
Foucaults) antwortet und sich innerhalb eines Makrodispositivs historisch gewach-
sener Machtverhéiltnisse bewegt. Inhaltlich zielt die vorliegende Untersuchung auf
eine Kritik der Resilienz. Parallel dazu ist das Anliegen dieses Beitrags ein metho-
dologisches: Denn einer qualitativ-sozialwissenschaftlichen Methodologie eréffnen
Apps ein noch recht wenig kartiertes Forschungsfeld, das unterschiedliche Heraus-
forderungen mit sich bringt. Diese gilt es zu diskutieren und eine Analysemethode
zu finden, welche dem Forschungsgegenstand und seinen spezifischen Charakte-
ristika gerecht wird.

2 Methodologische Uberlegungen

2.1 Interface und Affordances

Ohne Apps wire die Digitalisierung in ihrer gegenwértigen Formation und die da-
mit verbundenen kulturellen, sozialen und wirtschaftlichen Transformationspro-
zesse nicht denkbar (vgl. Light et al. 2018). Doch was sind Apps eigentlich? Im all-
taglichen Sprachgebrauch steht App fiir ,mobile application’, d.h. eine spezifische
Anwendungssoftware fiir mobile digitale Endgeriate (primir Smartphones, aber
auch Tablets, Smartwatches, etc.). Der Anwendungsaspekt verweist darauf, dass
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Apps dafiir konzipiert sind, von Nutzer*innen bzw. User*innen praktisch verwen-
det zu werden. Hier geht die technische Definition bereits in eine lebensweltliche
uber, namlich die erfahrbare Interaktion zwischen User*in und App. Solche Inter-
aktionen stehen heutzutage zu unterschiedlichsten Lebensbereichen in Bezug, von
intimer Kommunikation bis zur Antizipation des Wetters, von der Finanzplanung
bis zur Regulation des Schlafrhythmus. Doch was haben Chat-App, Wetter-App,
Banking-App und Bedtime-App gemein? Sie alle besitzen ein Interface, eine Benut-
zer*innenoberfliache, eine virtuelle Struktur, iber welche Interaktion stattfindet.
In der Regel umfasst das Interface den Screen des Smartphones, es kann diesen
aber auch Uberschreiten und z.B. durch ein Smartwatch-Display erweitert werden.
Wesentlich ist, dass Interfaces auf Interaktion ausgelegt sind. Auch ein gebundenes
Buch stellt eine Form des Interfaces dar, insofern ich vor- und zurtickbléttern, Sei-
ten markieren, es zuschlagen kann etc. An diesem Beispiel wird deutlich, wie eng
spezifische Kulturtechniken, z.B. das Lesen, mit technisch-materiellen Artefakten
verbunden sind.

Diese weit ausholenden Uberlegungen sollen fir die Spezifitit der gar nicht so
alten, aber doch schon selbstverstandlich erscheinenden virtuellen Interfaces sen-
sibilisieren. Gegenwartige virtuelle Interfaces, die i.d.R. nicht nur aus Text, son-
dern auch aus Bildern, Animationen, Ton oder auch haptischem Feedback (Vibra-
tion) bestehen, bespielen so viele sensorische Kanéle, dass nicht ohne Grund von
wvirtuellen Welten‘ die Rede ist. User*innen befinden sich jedoch nicht blof3 passiv-
rezipierend innerhalb solcher virtueller Welten, sondern sie bewegen sich in ihnen
und interagieren aktiv mit ihnen und tGber sie mit der ,realen Welt’. Der hier einge-
schlagene methodische Zugang zu Apps zielt insbesondere auf die Subjektivie-
rungstechniken!, welche die jeweiligen Interfaces nahe legen. Das Interface wird
dabei nicht als Ding, sondern als ,,dynamic space of relations” (Drucker 2011, S. 3)
verstanden, worin bereits die relationale Ontologie der Akteur-Netzwerk-Theorie
(ANT) anklingt (Latour 2005). Um diesen dynamischen Raum préaziser zu fassen,
ist ein Einbezug des Affordance-Begriffs? notwendig. Denn ein Interface ist nichts
anderes als ,,a zone of affordances organized to support and provoke activities and
behaviors” (Drucker 2011, S. 7). Seit seiner Einfiihrung durch James Gibson (1966)
hat dieser Terminus eine beachtliche Karriere hingelegt. Gibson verstand unter
Affordances ,,all kinds of action possibilities latent in the physical environment®
(Bucher/Helmond 2018, S. 235). In den folgenden Jahrzehnten waren es Diszipli-
nen wie die Design Studies, welche diesen Begriff am wirkméchtigsten aufgriffen
(vgl. Norman 1999) und auf materielle Artefakte tibertrugen. Im Designkontext be-
zeichnet Affordance ,a situation where an object’s sensory characteristics intuiti-
vely imply its functionality and use“d. Jingere Studien haben auf die Rolle der so-
zialen Vermittlung unterschiedlicher Affordance-Vorstellungen hingewiesen (vgl.
Nagy/Neff 2015). Ohne an dieser Stelle tiefer auf die Begriffsrezeption eingehen zu
konnen, bleibt als Grundgedanke festzuhalten: ,,material qualities of technologies
constrain or invite practices while also accommodating emergent meanings“
(McVeigh-Schultz/Baym 2015, S. 1). Technologien laden also zu bestimmten Prak-
tiken ein und sind zugleich in der Lage, sich entstehende Bedeutungen zu eigen zu
machen.

In nahezu allen Apps wird Bedeutung auch tiber Sprache vermittelt.4 Apps je-
doch lediglich als Textkorpora aufzufassen und z.B. diskursanalytisch zu untersu-
chen, wirde zu kurz greifen und wesentliche Charakteristika des Forschungsge-
genstandes unterschlagen. Denn ,Medienangebote®, zu denen sich Apps zdhlen las-
sen, weisen jedenfalls drei Sinnebenen auf: Thre ,Medialitdt®, damit sind insbeson-
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dere die Dimensionen ,Ikonizitit, Sprachlichkeit und Musizit4at“ gemeint, den ,,so-
ziale[n] Zusammenhang® ihrer ,,Entstehung® mit allen seinen impliziten und expli-
ziten Wissensbestdnden sowie ihre Eigenschaft als ,medientechnisches Dispositiv®
(Przyborski 2018, S. 136; Przyborski/Slunecko 2020). Alle Ebenen bzw. Dimensio-
nen tragen in ihrer je eigenen Selbstreferenzialitat zur Sinnkonstitution bei. Als
User*innen integrieren wir automatisch bzw. habituell die performative Ebene der
Darstellung in die interaktive Sinnkonstitution oder, wie es Drucker (2011, S. 5)
ausdrickt, ,the format features of presentation into the production of meaning®.?

Zwei Dichotomien, die fiir die abendldndische Geistesgeschichte typisch sind,
werden damit unterlaufen: jene von Medium (Form) vs. Message (Inhalt) sowie jene
von Subjekt (Mensch) vs. Objekt (Technik). Kurzum: Menschliche Subjekte bedie-
nen sich nicht einfach nur technischer/medialer Objekte, um Inhalte zu senden oder
zu empfangen. Das Medium ist nicht reiner Kanal, sondern interferiert mit dem,
was es transportiert; Bedeutung verandert sich durch die Art und Weise ihrer tech-
nischen Vermittlung. Und ebenso sind Subjekte in ihrem Denken, Fiihlen und Han-
deln untrennbar mit ihrer technischen, sozialen und diskursiven Umwelt verbun-
den (Slunecko 2008). Das Affordance-Konzept positioniert sich so in einem ,,middle
ground between social constructivism and technological determinism® (McVeigh-
Schultz/Baym 2015, S. 1).6

Was bedeuten diese Uberlegungen fiir eine Methode, die primér die Art und
Weise analysieren mochte, an welchen Subjektivierungstechniken Apps ankniipfen
bzw. auf welche sie aufsetzen und welche sie nahelegen? Ebenso wenig, wie ein
Interface rein instrumenteller Gebrauchsgegenstand ist, ist ein(e) User*in nicht
nur Nutzer*in, sondern ein ,,subject of interface®, das immer ,in a codependent re-
lation“ mit den Affordances eines Interfaces (ent)steht (Drucker 2011, S. 3). Damit
verlieren User*innen ihr Monopol auf agency, welches sie geméal} der klassisch-du-
alistischen Nutzer*in-Technik-Auffassung besitzen wiirden. Vielmehr ist ihr Han-
deln um mediale Produkte bzw. Techniken erweitert, d.h. von nicht-menschlichen
Akteuren (Mediatoren) mitgepragt (vgl. Latour 2005). Zwischen User*in und Inter-
face besteht ein Interaktionsverhéltnis, was auch heil3t: das Interface interagiert
mit User*innen. Es handelt sich um eine wechselseitige Konstitution, indem Hand-
lungsoptionen erlaubt, angeboten, nahegelegt und andere blockiert, verschlossen,
verunmoglicht oder gar sanktioniert werden (vgl. ebd.). ,Features are not passive
objects through which human activities flow” (Burgess/Baym 2020, S. 35), sondern
sie besitzen durchaus ,enactive power” (Bucher 2013). Konkrete technische Funk-
tionen wie z.B. die Hakchen-Funktion, die anzeigt, dass ein Chatpartner eine Nach-
richt gelesen hat (vgl. Schulz 2019), wirken als Mediatoren — in diesem Fall beein-
flussen sie die soziale Interaktion. Aus User*innen-Sicht erscheinen solche Funk-
tionen haufig als unverianderliche technische Gegeben-heiten.

2.2 Walkthrough-Methode

Die bisherigen Uberlegungen zur Natur eines App-Interfaces haben konkrete Im-
plikationen fiir deren qualitative Untersuchung. Wiirden wir als Forscher*innen
ein Interface als Ding betrachten und die App als Summe von Standbildern aus
sicherer Distanz vor uns legen, dann konnte die User*innen-Interaktion mit ihrem
spezifischen Rhythmus nicht in den Blick geraten. Demgegeniiber mochten wir mit
der von Light, Burgess und Duguay (2018) entwickelten ,Walkthrough’-Methode
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das enaktive Momentum stark machen: ,,The walkthrough method is a way of en-
gaging directly with an app’s interface to examine its technological mechanisms
and embedded cultural references to understand how it guides users and shapes
their experiences” (Light et al. 2018, S. 882). Die Forschungshaltung pendelt dabei
zwischen zwei Polen bzw. Zeitlichkeiten: Zum einen setzt man sich, wie in einer
immersiven Feldstudie — durchaus im Sinne der Idee, dass ,,qualitative Forschung
[...] Feldforschung® ist (Przyborski/Wohlrab-Sahr 2014, S. 39) — selbst dem Unter-
suchungsgegenstand aus, lasst sich von thm unmittelbar affizieren, erfahrt bzw.
erleidet ihn und dokumentiert diese Beobachtungen zeitnah in ,Feldnotizen‘. Bei
den Durchgéangen durch die App wird aber auch Schritt flir Schritt das jeweilige
Interface mittels Screenshots festgehalten. Beides sind klassische Techniken der
teilnehmenden Beobachtung (u.a. Spradley 2016). So ergibt sich ein Datenkorpus,
der dann in einem davon abgesetzten Schritt, d.h. ohne unmittelbar in die App in-
volviert zu sein, in jenem viel langsameren Tempo feinanalysiert werden kann, das
etwa flr die Diskurs- oder Bildanalyse (u.a. Keller 2001; Przyborski 2018) typisch
ist: Light et al. (2018, S. 882) sprechen hier von einem ,,slowing down [of] the mund-
ane actions and interactions that form part of normal app use in order to make
them salient and therefore available for critical analysis®. Typischerweise ist das
Vorgehen zirkular, d.h. immersive und non-immersive Phasen wechseln einander
ab bzw. stimulieren einander. Auf diese Weise zu forschen bedeutet immer auch
einen Ubersetzungsprozess des multimodalen Erlebens einer App in die lineare
Text-(Bild)-Formation wissenschaftlicher Texte.

An das oben eroérterte Mediator-Konzept anschliefend lassen sich im Material
haufig vier Arten von Mediatoren spezifizieren. Diese Typologie soll rein for-
schungspraktische Zwecke erfillen, indem sie fiir Facetten sensibilisiert, die im tri-
vialen Umgang mit einer App leicht in den Hintergrund geraten (vgl. Light et al.
2018, S. 892f.). Mit der Interface-Struktur sind Komposition und Platzierung von
Buttons, Reglern, Meniileisten etc. gemeint. Funktionen bzw. Features sind Inter-
aktionsmoglichkeiten im engeren Sinn, z.B. Auswahl- und Pflichtfelder oder Ver-
bindungsméglichkeiten zu anderen User*innen (Chat-Fenster, Like-Funktion,
etc.). Die Ebene des Viskurses beinhaltet graphische Elemente von Icons tiber Sym-
bole bis zu Animationen und Fotographien. Diskurs schliel3lich bezieht sich hier auf
jeglichen Text im Interface. Alle vier Mediatoren konnen explizite oder implizite
Anrufungen an das Subjekt transportieren und ,Selbstwahrnehmung und -deu-
tung beférder[n]“ (Caborn Wengler et al. 2013, S. 12). Eine scharfe Abgrenzung der
Mediatoren voneinander ist nicht immer moglich (z.B. tiberschneiden sich Diskurs
und Viskurs in Text-Symbol-Einheiten, oder Diskurs und Interface-Struktur in der
Formatierung von Textfeldern).

Die Schritte des Walkthrough folgen der Chronologie einer typischen App-Re-
zeption mit Einstieg, alltdglichem Gebrauch und Ausstieg. Die Art und Weise, wie
neue User*innen in eine App eingefiihrt werden und welchen Anforderungen sie
dabei ausgesetzt sind (Erstellung eines Accounts, Preisgabe personlicher Daten,
Vernetzung mit Social Media-Profil etc.), macht diese erste Phase, d.h. das Ando-
cken an die App, besonders relevant (Light et al. 2018, S. 892). Hiufig kommuni-
zieren ,,Visions“ oder ,,Welcome Screens“ bereits (normative) Erwartungen zur Nut-
zungspraxis. Der darauffolgende alltagliche Gebrauch der App bedeutet einen teil-
nehmenden Prozess tiber mehrere Tage oder Wochen, in dessen Verlauf Feldnoti-
zen in einem Forschungstagebuch organisiert werden kénnen. Um auf Méglichkei-
ten der sozialen Interaktion, die eine App User*innen bietet, zugreifen zu kénnen,
ist es ggf. notwendig, weitere Profile zu erstellen?. Falls im Interface ein Ment vor-
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handen ist, konnen die Schritte des Walkthrough daran strukturiert werden, um
die Nachvollziehbarkeit der Analyse zu erleichtern (Light et al. 2018, S. 893). Die
Beendigung der App-Nutzung ist wiederum eine ,heille‘ Phase, da hier oft die Inte-
ressen von Urheber*innen und User*innen am offenkundigsten auseinandergehen.
Entsprechend ,strduben’ sich die meisten Apps dagegen und versuchen auf ver-
schiedensten Wegen, das Engagement der User*innen aufrechtzuerhalten (Light
et al. 2018, S. 894, vgl. Schulz 2019).

Die enaktiv-ethnographische Grundgeste der Walkthrough-Methode besteht
darin, ,,den sachkundigen und empfindsamen Organismus der Beobachter_in als
zentrales Untersuchungswerkzeug einzusetzen“ (Wacquant 2014, S. 97). Die di-
rekte Beteiligung als App-User*in bedeutet, ,,méglichst tief in den Fluss des Ge-
schehens einzutauchen, anstatt ihn nur vom Ufer aus zu beobachten® (ebd., S. 98)
und dabei eigene Affizierungen und Irritationen als unhintergehbaren Teil des Er-
kenntnisprozesses zu verstehen — eine epistemologische Haltung, die wir fur kul-
turpsychologische Forschung grundséitzlich proklamieren und aus der sich eine be-
sondere Notwendigkeit der Reflexion des eigenen Beobachter*innenstandpunkts
ergibt (Slunecko 2020).

2.3 Kontext einer App

Werbematerial

Website Blog-Eintrage
App-Store-Auftritt Desktop-Version
Interface
FAQ (= App im engeren Sinn) AGB
Social Media-Plattformen Versionsverlauf (Updates)

Zeitungsartikel Geschaftsmodell

Abb. 1: Kontext-Material der vorliegenden Untersuchung

Eine App besteht aus mehr als nur dem Interface, auf das sich die bisher diskutie-
ren Schritte des Walkthrough beziehen. Die Kapazitéit einer gegenstandsangemes-
senen Methode darf sich entsprechend nicht darin erschépfen, das sichtbare Inter-
face auf einer detaillierten Ebene zu analysieren — mit Nicolini (2009): Zooming In —
, sondern muss den jeweiligen Kontext einer App mit weiterer Skalierung erfassen
koénnen (Zooming Out). Bereiche, die im vorliegenden Projekt zur Resilienz-App Su-
perBetter untersucht wurden, sind in Abb. 1 dargestellt.

Was den relevanten Kontext einer App ausmacht, muss je nach Gegenstand und
Forschungsfrage entschieden werden. Das Interface einer App schwebt nicht im
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luftleeren Raum, sondern ist in ein komplexes technologisches und wirtschaftliches
Okosystem eingebettet, welches Entstehung, Nutzung und Weiterentwicklung be-
einflusst, wie Burgess und Baym (2020) jiingst eindrucksvoll fiir Twitter demons-
triert haben. Ob z.B. das Geschéaftsmodell auf Spenden, einmaligen Kdufen, einem
zeitlich begrenzten Abonnement oder Werbung basiert, beeinflusst Entwicklung
und User*innen-Verhaltnis gravierend. Nicht alle diese Aspekte kénnen allein
durch die Auseinandersetzung mit dem Interface rekonstruiert werden. Stattdes-
sen wird ein systematischer Blick ,hinter die Kulissen‘ erforderlich, wie es z.B.
durch Recherche auf Online-Datenbanken maoglich ist8.

2.4 Limitationen des Zugangs

Die vorgestellte Forschungsperspektive fokussiert nicht auf die Praxis der Ak-
teur*innen bzw. User*innen, sondern auf das digitale Gestell® selbst, d.h. auf die
impliziten wie expliziten Affordances und Anrufungen, welche die App ihren U-
ser*innen anbietet bzw. zumutet oder anders ausgedriickt: die Bedeutungsstruktur
oder mit Mannheim (1980) die ,,Weltanschauung®, die in der ,,Kulturobjektivation“
App manifestiert ist. Inwiefern solche Affordances und Anrufungen durch die Sub-
jekte affirmiert, modifiziert oder negiert werden, kann dieser Zugang nicht beant-
worten — subjektivierungstheoretisch gesprochen: ,,Die Vermessung gouvernemen-
taler Kraftfelder erlaubt keine Aussagen dartiber, wie die Menschen sich tatséch-
lich in ihnen bewegen® (Bréckling/Krasmann 2010, S. 28). Das Erkenntnisinteresse
zielt damit auf jene Sinngehalte, die durch die Produzent*innen resp. Entwick-
ler*innen in Interaktion mit bestehenden, ebenfalls sinnstrukturierten Technolo-
gien, eingeschrieben sind (Przyborski 2018, S. 130; Bohnsack/Geimer 2015).

Diese Kraftfelder sind, wie wir in Anlehnung an den oben erérterten Interface-
Begriff weiter argumentieren mochten, in Apps jedoch auf eine andere Weise wirk-
méchtig als z.B. in Textdokumenten — und zwar aufgrund deren interaktiver Na-
tur. Denn Apps zeichnen sich dadurch aus, dass sie nicht passiv rezipiert werden
koénnen, da ohne Interaktion nichts passieren wiirde. Fur uns Forschende bedeutet
das: Wir wissen zwar nicht, was User*innen mit der App machen, doch wenn sie
sich nicht an gewisse Affordances der Produzent*innen halten, konnen sie gar
nichts damit tun. Weil eine App also nur im Gebrauch begreifbar ist, machen Pro-
duzent*innen User*innen damit gewissermalien ein Angebot, das letztere nicht ab-
lehnen kénnen — oder nur um den Preis der Teilhabe!©.

Die Relevanz der Erkenntnisse eines konkreten Walkthroughs steht und fallt
damit, inwiefern aufgezeigt werden kann, dass die Subjektivierungsweisen einer
App in wechselseitiger Verbindung zu tibergreifenden gesellschaftlichen Dispositi-
ven stehen (d.h. auf diese reagiert, sie umlenkt, verstarkt usw.) — mit anderen Wor-
ten: inwiefern beim Zooming In und -Out ein kohédrentes Bild (in unterschiedlichen
Auflésungsgraden) erkennbar bleibt.

2.5 Leitfragen

Fir eine fokussierte Auseinandersetzung ist es sinnvoll, wihrend des Walk-
throughs Leitfragen zu formulieren und immer wieder zu spezifizieren, welche an
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das empirische Material herangetragen werden. Im hier vorgestellten Projekt rich-
tete sich das Forschungsinteresse auf folgende Fragen:

- Wie wird Resilienz innerhalb der App SuperBetter und in deren unmittelba-
rem Kontext diskursiv eingebettet, wie materiell —in diesem Fall digital — ver-
mittelt?

- Wie werden User*innen adressiert? Was fiir ein Verhéltnis wird zwischen
ihnen und anderen User*innen evoziert?

- In welche Ziel- und Zweckordnungen werden User*innen bei der Nutzung der
App eingespannt? Was bedeutet Erfolg in der App und wie wird er erfasst?

Da der Umfang dieses Artikels weder einen vollstdndigen Walkthrough durch das
gesamte Interface wiedergeben kann, noch eine umfassende Kontextualisierung
der App erlaubt, wird die Methode in der Folge anhand einiger markanter Stellen
exemplifiziert.

3 Empirische Analyse der Resilienz-App SuperBetter

3.1 Einstieg

Sucht man im Apple-App-Store nach dem Begriff ;resilience’, erscheint SuperBetter
an oberster Stelle!l. Die App kann kostenlos auf iPhones heruntergeladen wer-
den!2. Im Beschreibungstext heil3t es:

,Join nearly a million people who have played SuperBetter so far to build resilience, achieve
goals, and tackle challenges including anxiety, depression, stress, chronic pain, concussion
recovery and more. We make the Original SuperBetter available for free to anyone around
the world.“13

Nach dem Download erscheint das Icon der App auf dem Home-Screen meines Ge-
rats. Tippe ich! es erstmalig an, 6ffnet sich folgendes Interface (Abb. 2): Augenfallig
ist das zentrale Logo SuperBetters, die Buchstaben SB, welche aus der Mitte her-
aus in grellen Regenbogenfarben strahlen. Das obere Textfeld ,begriifit’ mich als
neuen User in der App. Unterhalb des Logos steht, fett hervorgehoben, eine
Textzeile mit dem Mantra ,,SuperBetter is Strength®; darunter wird ,,personal resi-
lience” definiert. Ganz unten befindet sich ein violettes Feld, das durch seine farb-
liche Hervorhebung mit dezenter Schattierung und weillem Rand, v.a. aber die In-
schrift ,1 WANT TO PLAY!“ als Button erkennbar ist. Der sprachliche Inhalt des
Buttons rahmt die Nutzung der App als ein Spiel und gibt damit einen ersten Hin-
weis auf Mechanismen der Gamification, welche SuperBetter durchziehen und im
Lauf der Analyse immer wieder aufscheinen werden.

Tippe ich nun also den violetten Button an, muss ich mich anmelden bzw. neu
registrieren. Eine Moglichkeit, ohne Anmeldung auf Inhalte der App zuzugreifen,
besteht nicht. Der dritte und letzte Einfilhrungsschritt besteht in einem Interface,
das mit ,CHOOSE YOUR CHALLENGE® betitelt ist (Abb. 3).
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There is adversity in every epic adventure—
challenges the Hero must face, accept, and
overcome.

What most stands in the way of reaching
your goals?

Choose a challenge from the list below to

focus your journey and customize your
/ SuperBetter experience.

anxiety{ v
SuperBetter is Strength

SuperBetter helps build personal
resilience: the ability to stay strong,

motivated, and optimistic even in the
face of a tough challenge. * NEXT

© I'm just getting SuperBetter
anxiety
chronic pain

[ WANTTO PLAY! concussion

Abb. 2: Welcome-Screen Abb. 3: Choose Your Challenge

Der Text darin spielt auf das Motiv eines epischen Abenteuers an, in welchem sich
,the Hero“ verschiedene Herausforderungen stellen miisse. Damit wird eine promi-
nente Anrede-Figur innerhalb SuperBetters vorweggenommen, nédmlich die des
Hero You's. Die vorgeschlagene Interaktionsmoglichkeit besteht in der Auswahl
aus einer vorgegebenen Liste (die Optionen lauten: I'm just getting SuperBetter,
anxiety, chronic pain, concussion, depression, eating healthier, losing weight, lo-
wering stress, more energy, physical injury, sleeping better, transition, will power!,
working out, other!6).

Obgleich sich diese bemerkenswerte Auflistung noch weiter untersuchen liel3e,
ist fiir das Anliegen dieses Artikels die Tatsache entscheidend, dass ich als User*in
eine Wahl treffen muss, um tiberhaupt weiter zu kommen und SuperBetter ,spielen’
zu konnen. Die Aussage, die der App durch einen solchen ,gatekeeper’ eingeschrie-
ben ist, lasst sich folgend explizieren: Herein darf nur, wer bereit ist, eine Challenge
auf sich zu nehmen. Worin diese im Konkreten besteht, wird offengelassen — was
z&hlt, ist der Modus der Challenge.

3.2 Alltagliche Nutzung: Aufbau und Funktionen

Habe ich ein User*innen-Profil erstellt und alle einfithrenden Schritte durchlaufen,
gelange ich zu dem Interface der App, wie es sich wahrend der alltaglichen Nutzung
prasentiert. Standardmafig als erste erscheint die Ansicht ,,TO DO TODAY" (Abb.
4). Diese ist gleichzeitig Mittelpunkt der Menii-Leiste am unteren Bildschirmrand,
wo die einzelnen Mentpunkte jeweils durch Symbol und Text repriasentiert sind.
,To-do“ sticht aus dieser Reihe durch das bunte SB-Logo, die tiberdurchschnittliche
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GroBe und die halbrunde Form hervor. Es wird deutlich, dass diesem eine zentrale
Position innerhalb der App zufillt.

Der ,,To-do“-Bereich gliedert sich vertikal in drei Unterbereiche, die sich beim
Scrollen nach unten automatisch ausklappen: ,ACTIVATE 3 POWER-UPS“,
,BATTLE 1 BAD GUY" und ,DO 3 QUESTS". Hierbei handelt es sich um drei we-
sentliche Features von SuperBetter, welche den alltdglichen Gebrauch lenken. Zu-
gleich spiegelt diese dreigliedrige Struktur die Analogie SuperBetters zu Videospie-
len wider (die ,Erfinderin‘ Jane McGonigal ist ausgebildete Game-Designerin): Als
Spieler*in bewege ich mich auf ein Ziel (Quest) zu, bekdmpfe dabei Bosewichte (Bad
Guys) und nutze diverse Energiequellen als Antrieb (Power Ups). In der Folge wer-
den die einzelnen Features vorgestellt.

Power-Ups sind in SuperBetter definiert als ,,quick, easy, and positive actions
that make you feel better“.1” Die bei der erstmaligen Benlitzung angezeigten Power-
Ups fordern zu folgenden Aktionen auf: Ein Glas Wasser in einem Zug zu trinken,
einmal um den Block zu gehen, mich selbst zu umarmen, etwas zu essen, auf das
ich Hunger habe, und in meinem Alltag einen ,,positiven Kontakt mit einer anderen
Person zu kreieren®,

Tap Anywhere to Continue
ACTIVATE 3 POWER-UPS

(=3
2
[x)

s’ Chug a Glass of Water e
s’ Got a Block? Walk Around It! e LRz
1
@7 o voursell © +2 RESILIENCE
YOU'VE JUST EARNED THE
sy Let Your Hunger Be Your Guide¢ e LEVEL 2 SUPER-POWERED
s’ Human Tag e
BATTLE 1 BAD GUY 0/1
NN 2 NIIEQTS / ’ N 0/3
*H @ ‘\ Y oo Ed Post to Facebook [ Tweet this
Activity HQ To do Profile More
Abb. 4: To-do Today Abb. 5: +2 Resilience

Wenn ich ein Power-Up als erledigt markiere, passiert Folgendes (Abb. 5, hier fiir
das Power-Up ,,Hug Yourself): Akustisch von einer kurzen Abfolge harmonisch
steigender Toéne begleitet, verwandelt sich der gesamte Bildschirm in ein Feld
schimmernder Lichtstrahlen in den Farben des Regenbogens (bzw. des SuperBet-
ter-Logos), welche von der weillich-hellen Bildmitte ausgehend sternférmig strah-
len und sich dabei leicht hin-und herbewegen. In der Bildmitte, wo sich die Quelle
des blendenden Lichts befinden miisste, erscheint ein Text, laut dem ich gerade das
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Level 2 verdient (,earned’) hitte. Links daneben ist ein orangenes Emblem zu se-
hen, das an ein militarisches Rangabzeichen mit einem Stern erinnert. Es handelt
sich hierbei, wie ich im Mentipunkt HQ nachlesen kann, um eins von zahlreichen
definierten ,Achievements®, die mir SuperBetter als zu erringen vorgibt. Die vor-
gegebenen Ziele beziehen sich auf eine moglichst hiaufige, zeitnahe und vielseitige
Nutzung der App (hier z.B.: ,,Use 6 different Power-Ups“). Symbolisiert werden
,Achievements“ durch unterschiedlich gestaltete Abzeichen bzw. Badges (vgl. Rei-
chert 2018).

Am unteren Bildrand sind die Logos zweier Social Media-Konzerne sichtbar. Nicht
nur in deren visueller Prasenz, sondern auch durch den expliziten Text ,,Post this to Fa-
cebook* bzw. ,,Tweet this* wird die Aufforderung spiirbar, den erzielten Erfolg auf den
entsprechenden Plattformen zu teilen. Mochte ich das nicht tun, verrét ein unscheinbarer
grauer Text am oberen Bildschirmrand, wie ich wieder in das ,,To-do“-Interface gelangen
kann. Die subtile Anleitung meines Verhaltens, welche diesem Design eingeschrieben ist,
weist klar in Richtung des Teilens, Vernetzens und Vergleichens dieses virtuellen Zeug-
nisses meines Erfolgs.

Oberhalb der Bildmitte befinden sich der Text ,,+2 Resilience* sowie vier Kreise,
von denen zwei jeweils mit einer Farbe und einem Symbol gefiillt, zwei jedoch grau ge-
blieben sind. In diesem Fall habe ich das Power-Up ,Human Tag’ aktiviert und dafiir je
einen Punkt in meiner ,,Emotional-*“ (Herz) und ,,Social Resilience* (zwei einander um-
schlingende Hénde) gewonnen.

Daneben gibt es in SuperBetter noch Scores in ,,Physical-“ und ,Mental Resi-
lience®. Nicht in der App selbst, aber in der zugehérigen Desktop-Version kann ich
nach dem Log-in visuell aufbereitete Graphiken zu meinen jeweiligen Punktestéan-
den einsehen und den Verlauf meiner Resilienz iber die Zeit hinweg in einem Bal-
kendiagramm verfolgen (Abb. 6). Auch wenn in diesem Beitrag eine ausfuhrliche
Untersuchung der Desktop-Version ausgespart werden muss, lohnt sich ein kurzer
Blick auf diese Funktionen. Neben der Resilienz-Score-Visualisierung gibt es im
gleichen Bereich der Desktop-Version noch zwei zusitzliche Features: den Super-
Better-Tracker und den Wellbeing-Tracker. Dabei handelt es sich um zwei taglich
bzw. wochentlich auszufiillende Fragebogen zum aktuellen Befinden!®, deren Re-
sultate ebenfalls in Form eines Diagramms dargestellt werden (Abb. 7).

Current Resilience Well-Being and Superbetterness

Mental @8 Emotional @ Social @ Physical @ Well-Being = Superbette

Abb. 6/7: Current Resilience, Well-Being and Superbetterness (Screenshots der
Desktop-Version)

Einerseits wird schon der téagliche Log-in durch einen Punkt in mentaler Resilienz
belohnt und die regelméafBige Nutzung der App damit zum Selbstzweck. Anderer-
seits sind befriedigende Tétigkeiten meines Alltags, wenn ich sie als ,Power Up‘ von
der To-Do-Liste abhake, nicht mehr blo3 Selbstzweck, sondern (auch) Punkteliefe-
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ranten, die zur Steigung meines Graphen beitragen. Umgekehrt schlégt sich ein
Tag ohne SuperBetter sofort in einem Knick der Kurve nieder.

Bad Guys sind quasi das Gegenteil der Power-Ups. Unter Titeln wie ,, The Sticky
Chair“, , The Self-Critic” oder ,Liquid Calories” werden ,habits and mindsets“ be-
schrieben, die unproduktiv, ungliicklich oder dick machen wiirden. Unter der An-
nahme, dass ich diese als User*in an den Tag legen wiirde, sieht SuperBetter vor,
solche ,inneren Schweinehunde’ zu bekdmpfen: ,If you want to get SuperBetter, you
can’t hide from the bad guys. You have to identify and battle them instead!“. Neben
den von Beginn an vorhandenen Inhalten habe ich auch an dieser Stelle wieder die
Moglichkeit, meine ganz personlichen Bad Guys qua Texteingabe zu erstellen.

Quests, dritter und letzter Bestandteil der To-do-Liste, sind kleine Aufgaben,
die mich einem groBeren Ziel — worin auch immer das bestehen mag — néher brin-
gen: ,activities that make you stronger and bring you closer to your Epic Win“, wie
es in den ,Science Cards‘, einem Bereich innerhalb der App, der ganz der wissen-
schaftlichen Legitimation der Features gewidmet ist, erklart wird. Dort heilit es
weiter: ,Remember: For the process to work, you have to want to do everything on
your list [fett 1.0.]“. User*innen ,miissen‘ wollen, sonst funktioniert die Bewéltigung
der individuellen Challenge und der Fortschritt zum resilienteren Selbst nicht. Sie
sollen, so erlautert ein Post im SuperBetter-Blog (13.06.2012), intrinsisch, d.h. aus
sich selbst heraus, motiviert sein.

Andererseits scheint SuperBetter der intrinsischen Motivation seiner User*in-
nen nicht so recht zu trauen, etabliert es doch gerade diverse Belohnungssysteme
(Punkte, Badges, visuelles und akustisches Feedback, s. Abb. 5) und bietet an, mich
mit regelméfigen ,Remindern‘ an ausstehende To-do’s zu erinnern. Bei dem Ver-
such, einen Quest auszusetzen, wird dieses zweite Gesicht der App als strenge
,2Gouvernante“ (Schulz 2019, S. 148) besonders salient. Die folgende Passage ver-
deutlicht dartiber hinaus unsere in Abschnitt 2.1 ausgefiihrte Argumentation, die
der Interface-Struktur eine wesentliche, ja sogar konstitutive Rolle bei der Erzeu-
gung von Sinn und Bedeutung zwischen App und User*in zugesteht.

Im Gegensatz zu Power-Ups und Bad Guys werden Quests nicht gleichzeitig,
sondern sequentiell in der To-do-Liste angezeigt. An dem als erstes erscheinenden
Quest — ,HERO, START HERE!" — interessiert hier nun weniger der Inhalt (da es
sich nur um eine nochmalige Einfiihrung in die bereits bekannten Features han-
delt), sondern primér die Form. Scrolle ich den Text des Quests ganz nach unten,
sticht als erstes der blaue Button ,,I DID THIS“ mit stilisiertem Blitz ins Auge (Abb.
8). Darunter befinden sich jedoch noch die grauen Textfelder ,,DO IT LATER® und
L,SKIP IT“. Ohne die Button-Umrahmung wird erst auf den zweiten Blick erkenn-
bar, dass es sich hier ebenfalls um Interaktionsmdéglichkeiten handelt. Tippe ich
,DO IT LATER® an, werde ich zurick zur To-Do Liste geleitet, wo dieser Quest
weiterhin angeschrieben steht. Bei ,,SKIP IT“ verandert sich jedoch die gesamte
Struktur des Interfaces: Wie in Abb. 9 ersichtlich, 6ffnet sich hier ein ganz neues
Fenster, das nicht im App-eigenen Design, sondern dem allgemeinen Design des
10S Betriebssystems gehalten ist. Der tibrige Bildschirm wird zum grau geténten
Hintergrund, mit dem ich nicht mehr interagieren kann. In der Terminologie der
Human Interface Guidelines, welche Apple fir externe App-Entwickler*innen ver-
offentlicht, handelt es sich bei dieser Art Fenster um einen Alert. Solche Warnsig-
nale ,disrupt the user experience and should only be used in important situa-
tions“!?, etwa wenn der Akkustand des Gerats niedrig ist. Die Information und
Wahlmoglichkeit, einen Quest auszusetzen, erscheint also auf einer Art Metaebene
jenseits des bunten App-Designs, die viel ernster wirkt. Aus der Alert-Ansicht
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komme ich nur heraus, wenn ich eine der beiden dargebotenen Optionen wihle,
wobei ,,Cancel” durch fetteren Schriftschnitt betont wird. Tippe ich darauf, komme
ich wieder zuriick und kann mir quasi ein zweites Mal tiberlegen, ob ich diesen
Quest nicht doch annehmen mochte. Entscheide ich mich hingegen fir ,,0K“ — wo-
mit hier gemeint ist, den Quest zu tiberspringen — erscheint nachfolgend ein neuer
Quest in meiner To-do-Liste. Ohne Einbezug formaler Eigenschaften des Interfaces
ware die Brisanz dieser Passage leicht zu tibersehen. Wenn SuperBetter an dieser
(und nur an dieser) Stelle aus seinem tiblichen Design herausfallt und stattdessen
auf den ,Alert’ Apples setzt, werden die latenten Bahnen spiirbar, in die SuperBet-
ter seine User*innen lenkt und leitet.

a 5 T

KEEP GOING i
- —~ POST
o Bad Guys are the habits and * Bad Guys are the habits and
mindsets that hold you back from mindsets that hold you back from
feeling your best feeling your best y Deleuze posted "SuperBetter rocks!"
New Quests will unlock once you complete New Quests will unlock once you complete
this one! this one! 2Likes Comment [ {liv]
Foucault lost to the The Zombie Programs
Bad Guy
Are you sure?
Skip this Quest? Skipped Quests won't Like 1 Comment li u
ts list.
2ppezninyourQreste = Deleuze completed Hero, Start
Here! Quest
Cancel OK
Tlike  Comment i)}
{ | Foucault activated Engage in a Hobby
% 1DIDTHIS! 4 1DIDTHSS!
Lik
DO IT LATER SKIPIT DO IT LATER SKIP IT ke Comment LR
Foucault earned the Level 1 Power Master
Achievement
& ® M v .. 5 |® Y e
Activity. HQ To do Profile  More Activity Ha Todo Profie  More

Abb. 8: Quest Abb. 9: Are you sure? Abb. 10: Activity

Zuletzt sollen noch der Mentipunkt Activity sowie die Ally-Funktion von SuperBet-
ter beleuchtet werden. Beide hingen eng miteinander zusammen und werden im
Ubergang zur Unternehmensversion SuperBetter At Work besonders relevant (s.
unten.).

Unter Activity findet sich eine Mischung aus Pinnwand, personalisiertem News-
feed und Aktivitatsprotokoll (Abb. 10). Dieser Bereich wird in den FAQ, im Gegen-
satz zu den tibrigen Features der App, nicht explizit erldutert, was damit erklarbar
wire, dass diese Medien-Form aus den ubiquitidren Social Media-Plattformen als
bekannt vorausgesetzt wird. In den Acitivity-Feed eingespeist wird alles, was ich
als User*in selbst in der App tue, aber auch, was alle meine Allies tun.

Allies kénnen Freunde oder Verwandte aus dem ,real-life‘, oder auch Online-
Bekanntschaften sein, welche z.B. tiber die SuperBetter Official Community Group
auf Facebook gekniipft werden konnen. Jedenfalls miissen sie ebenfalls ein Super-
Better-Profil besitzen bzw. erstellen und eine Anfrage (iiber die App, E-Mail oder
Facebook) annehmen, damit eine Ally-Verbindung gekniipft ist. Sie kann von bei-
den Seiten aus jederzeit geléscht werden. Die Bedeutung von Ally-Verbindungen
wird dadurch unterstrichen, dass SuperBetter eigene Ally-Skills erfasst, die Inter-
aktionen in einem Punktesystem erfassen und belohnen. Die Punkte erhalte ich
z.B. dafiir, einen Ally zu loben, ihr*ihm einen Quest vorzuschlagen oder eine ih-
rer*seiner Aktionen im Activity-Feed zu liken.
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Um diese Funktionen untersuchen zu kénnen, wurde auf einem zweiten Gerat
ein weiteres Profil erstellt. Abb. 10 zeigt den Activity-Feed aus Sicht des Profils
,JFoucault’ (das Ally-Profil heilit ,Deleuze’). Der Activity-Feed lasst sich direkt ge-
stalten, indem unter dem Eingabefeld ,,What’s up?“ Text gepostet wird. Gleichzeitig
werden automatisch Aktivititen wie absolvierte (bzw. gescheiterte) Power-Ups,
Quests oder Bad Guys — sowohl von der/dem entsprechenden User*in selbst als
auch von deren/dessen Allies — getrackt. Es resultiert ein allseitig einsehbarer Ak-
tivitdtsmonitor, ohne dass diese Funktion in den Settings der App deaktiviert wer-
den konnte. Gepostete Inhalte, Likes und Kommentare lassen sich, im Gegensatz
zu anderen Social Media-Plattformen, nicht nachtriglich 16schen. In diesem star-
ren technischen Korsett wird die Abhéngigkeit der User*innen von der vorpro-
grammierten Struktur der App deutlich.

3.3 Ausstieg

Der letzte Teil dieses gerafften Walkthroughs befasst sich mit dem Ausstieg aus
SuperBetter. Wiirde ich die App schlicht auf meinem Endgerat 16schen, bliebe das
eigene Profil vollkommen erhalten; ich brauchte die App nur wieder herunterladen
oder mich auf einem anderen Gerat einloggen, um fortfahren zu kénnen. Den Ac-
count nachhaltig zu 16schen, erweist sich als deutlich komplizierteres Unterfangen,
denn dies ist nur tiber die Desktop-Version von SuperBetter moglich. Der Ausstieg
erscheint bereits dadurch technisch erschwert, wihrend zur Anmeldung und Nut-
zung von SuperBetter die App allein reicht. Im Desktop-Interface muss ich mich
wiederum durch Warnhinweise klicken und mehrfach versichern, dass ich mir si-
cher bin, meinen Account l6schen zu wollen, auch wenn danach kein Zuriick még-
lich ist. Die letzte Warnung lautet: ,Just so we're extra super clear: you seriously
can’t undo this®.

3.4 Kontext

Die Griinderin Jane McGonigal prasentierte SuperBetter im Jahr 2012 in einem
millionenfach angeklickten TED-Talk mit dem Titel ,The game that can add 10
years to your life“20, Thre damalige Ausgangslage, so der ,Grindungsmythos® der
App, wie thn McGonigal u.a. in threm Buch SuperBetter: The power of living game-
fully (2016) erzéahlt, war folgende: Nach einer Kopfverletzung litt McGonigal an ei-
ner chronischen Gehirnerschiitterung mit gravierenden Folgen — ,,Unable to think
clearly or work or even get out of bed, she became anxious and depressed, even
suicidal. But rather than let herself sink further, she decided to get better by doing
what she does best: she turned her recovery process into a resilience-building
game.“?! Im Zuge ihrer Verletzung wurde auch der Name des Spiels geboren:
,Everyone had told me to ,get better soon‘ while I was recovering from the concus-
sion, but I didn’t want just to get better, as in back to normal. I wanted to get su-
perbetter: happier and healthier than I'd been before the injury“ (McGonigal 2016,
S. 4).

Dabei bezieht sich McGonigal auf das Konzept des ,posttraumatischen Wachs-
tums’, das v.a. von der Positiven Psychologie (z.B. Peterson et al. 2008) stark ge-
macht wird: ,traumatic events don’t always lead to long-term difficulty. Instead,
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some individuals find that struggling with highly challenging life circumstances
helps them unleash their best qualities and eventually lead happier lives* (McGo-
nigal 2016, S. 5). Eine Krise erscheint somit als Ausgangslage der positiven Selbst-
transformation zumindest notwendig, wenn nicht geradezu erwiinscht. Denn
,There is adversity in every epic adventure®, wie es beim Einstieg in die App heilit
(s. oben: Abb. 3). Am effektivsten lasst sich SuperBetter bei einer bestehenden
,Challenge’ wie Depressionen oder korperliche Erkrankungen ,spielen’. Auch in den
,Science Cards’ der App wird posttraumatisches Wachstum zum Ziel erklart: ,,By
learning to focus on your own heroic qualities [...] you can experience what resear-
chers call post-traumatic growth”.

Auch wenn hier kein Quellenverweis stattfindet, handelt es sich bei diesen ,re-
searchers” wohl u.a. um die ,SuperBetter Scientists’, die an der Entwicklung der
App beteiligt waren (SuperBetter Blog, 25.02.2012). Unter ihnen befindet sich mit
der Positiven Psychologin Ann Marie Roepke eine Schiilerin Martin Seligmans. Un-
ter Roepkes Federfiihrung wurde ein Randomised-Controlled Trial zur Wirksam-
keit SuperBetters gegen depressive Symptome publiziert (Roepke et al. 2015). Trotz
des Labels einer ,science-based mental health/wellbeing solution“?? gelang es dem
Unternehmen SuperBetter, LLC offenbar nicht, mit der kostenlosen App wirt-
schaftlich erfolgreich zu sein. Der Versuch, 2015 eine kostenpflichtige ,Pro 2.0 Ver-
sion’ iber eine Fundraising-Plattform zu finanzieren, scheiterte an unzureichenden
Investitionen23. Ende 2017 prasentierte SuperBetter, LLC in Kooperation mit einer
Firma fiir ,employee wellbeing solutions‘ das kostenpflichtige Programm SuperBet-
ter At Work?4. Doch bevor dieses in die Analyse einbezogen wird, sollen die bisheri-
gen Signaturen im Material zusammengetragen und interpretiert werden.

4  Analyse der Bedeutungsstruktur:
Urgence und Makrodispositiv

Wir wollen hier mit Schaupp das Mikrodispositiv SuperBetter und anschliefend
auch seine Weiterentwicklung SuperBetter At Work als Teil des ,,Versuch[s] einer
Losung fiir ein existierendes gesellschaftliches Problem* (urgence) (Schaupp 2019,
S. 233) verstehen. Es kann jedoch ,,den Notstand, zu dessen Uberwindung es ge-
schaffen wurde, nicht einfach im Sinne einer mechanischen Reparatur beseitigen
(ebd.). Stattdessen erzeugt es ,negative”, ,nicht gewollte oder sogar positive Effekte
[...] und dadurch weitere Notstande“ (Foucault 1978, S. 233). Der Fokus der Unter-
suchung wird hier nun breiter, die analytische Linse ,zoomt‘ gleichermalBien heraus
und fragt schlieBlich nach dem Makrodispositiv: In welchen Welt- und Selbstver-
héaltnissen stehen Subjekte, die ihre Resilienz mittels SuperBetter zu steigern ver-
suchen? Der erste Teil (4.1) dieser Analyse untersucht die App dabei als Selbst-
Technologie in einem grundlegend Foucaultschen, in diesem Fall aber auch wort-
lich zu verstehenden Sinn. Der zweite Abschnitt (4.2) geht der Frage nach, auf wel-
che Krise(n) SuperBetter antwortet und wie diese Antworten aussehen. Um der
jingsten Entwicklung des Materials — der 2017 erstmals préasentierten Unterneh-
mensversion SuperBetter At Work — gerecht zu werden, deren Erscheinen auch un-
sere Interpretation SuperBetters selbst riickwirkend beeinflusst, wird diese knapp
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eingefiihrt (4.3). Damit verschiebt sich der Fokus eher auf arbeitsweltliche Fragen,
die wir im letzten Teil der Analyse (4.4) diskutieren.

4.1 SuperBetter als Selbst-Technologie

SuperBetter bildet psychisches Befinden sowie diverse Verhaltensweisen, die die-
ses beeinflussen, in einem digitalen Raum ab und verhandelt diese dort nach einer
spezifischen Eigenlogik. Als pragenden Teil dieser Logik lassen sich Prinzipien der
Gamification identifizieren. Ausgehend von einer allgemeinen Definition der Gami-
fication als ,use of game design elements in non-game contexts® (Deterding et al.
2011, S. 9) erschafft SuperBetter durch seine Adressierung psychischen Innenle-
bens in Verbindung mit seinen Belohnungsmechanismen, Punktesystemen, Levels
und Achievements ein halb virtuelles, halb reales Game. Das ,Game’ der Gamifica-
tion hat jedoch kaum etwas mit spontanem, situativem Spiel (engl.: play) gemein,
sondern ist als klar zweck- und zielorientierter Wettbewerb definiert.

Eine krisenhafte Ausgangslage, z.B. in Form individueller Depression, wird zur
Challenge umgedeutet, die User*innen eigenverantwortlich gewinnen (oder verlie-
ren) konnen. Die App gibt unmittelbares positives bzw. negatives Feedback auf das
Erreichen bzw. Scheitern an einem To-do. Virtuelle Abzeichen liefern den motiva-
tionalen Treibstoff, wiahrend personalisierte Statistiken und Diagramme jegliche
Fort- bzw. Rickschritte aufzeichnen. Funktionen wie der Activity-Feed setzten das
Vorankommen in der App (und den in ihr erfassten Lebensbereichen) der Sichtbar-
keit durch Andere (Allies) aus. Diese Allies sollen unterstiitzen, aber auch fordern,
z.B. indem sie weitere To-do‘s vorschlagen.

Die Tatsache, dass sich die Subjekte von SuperBetter eines digitalen Devices
bedienen, um ihr Verhalten und Erleben zu ,tracken‘ und zu steuern, ist dabei alles
andere als trivial. Denn so werden alltdgliche Aktivitdten (z.B. ein Glas Wasser zu
trinken) in messbare Resilienzpunkte tibersetzt. Gamification und Quantifizie-
rungspraktiken sind konstitutionell ineinander verschlungen: ,What is important
about digitized gamification is how good it is at getting us to quantify ourselves,
enrolling automatic data collection and feedback practices into an intimate care of
the self (Whitson 2013, S. 168). Dabei erhalten User*innen , Informationen tiber
sich selbst, die ihnen ohne technische Hilfsmittel nicht zuganglich wiren“ (Schaupp
2016, S. 83). Durch die tdgliche Nutzung der App und ihr permanentes Feedback
uber aktuelle Resilienz-Scores erscheint ,,die Black Box Leben als ein ,,machbares
Spiel” (Nosthoff/Maschewski 2019, S. 25) — vielleicht liegt gerade in diesem Phan-
tasma der Schliissel zur Anziehungskraft SuperBetters.

Auch wenn User*innen von SuperBetter primér als Individuen adressiert wer-
den, kennt die App eine spezifische Form des Sozialen, deren Bedeutung unseres
Erachtens nicht unterschatzt werden darf. Die verlinkten sozialen Netzwerke, v.a.
aber die Ally-Dyaden, fungieren als ,Unterstiitzungs- und Konkurrenzgemein-
schaften, in denen sich die Einzelnen wechselseitig beobachten und aufeinander
Einfluss nehmen (kénnen)“ (Duttweiler 2016, S. 228). SuperBetter scheint die mo-
tivationale Energie, welche der (antizipierte) Blick eines Gegeniibers dem Selbstop-
timierungsprojekt des Einzelnen zufiihren kann, erkannt zu haben. Denn die
,wechselseitige Sichtbarkeit forciert eine Dynamik permanenter Selbst- und
Fremdiiberwindung® (Nosthoff/Maschewski 2019, S. 41). Ich sehe meine Allies und
meines Allies sehen mich: So wird ,,ganz spielerisch klar, dass man [...] immer bei-
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des ist: Freund und Gegner, Exhibitionist und Spitzel, Subjekt und Objekt auf der
Richterskala“ (ebd.).

Wie auch in anderen Self-Tracking Programmen tblich, ist ,,die Interpretation
und Verwendung [...der ,getrackten] Daten unverkennbar mit den Zielen der ,Ver-
besserung‘ verbunden® (Mamecke 2016, S. 110). So zeigt SuperBetter den aktuellen
Resilienz-Score immer im Vergleich zum zeitiibergreifenden Hochstwert der Use-
rin*des Users. Die Psyche erscheint in einem Modus der kybernetisch optimierten
Anpassung zwischen Ist- und Soll-Zustand.

In der bis hierhin dargestellten Neuartigkeit der digital-medialen Vermittlung
koénnen Programme wie SuperBetter mit Schaupp (2016, S. 72) ,,durchaus wortlich“
als ,,Selbst-Technologien® begriffen werden — in Abgenzung zu ,dlteren diskursiven
Technologien des Selbst, wie sie zum Beispiel in Ratgeber-Biichern prasentiert wer-
den“ (ebd.). Selbstvermessung und Feedbackschleifen in Richtung der Optimierung
des messenden bzw. gemessenen Subjekts begreifen wir mit Schaupp (2019) als
gegenwértig virulente ,digitale Selbstevaluation®, wobei SuperBetter seine beson-
dere Brisanz daraus gewinnt, dass es im Gegensatz zu anderen Self-Tracking-Pro-
grammen nicht (nur) auf kérperliche (Schrittzahl, Kalorien etc.), sondern insbeson-
dere auf psychische Parameter abzielt.

4.2 Resilient durch Krisen

Weiters sehen wir eine inhaltliche Spezifik der von SuperBetter vermittelten Resi-
lienz gegentiber anderen Selbstoptimierungsprogrammen. Diese betrifft gesell-
schaftliche Fragen der Wahrnehmung, Bewertung und Bearbeitung von Krisen,
wie wir in der Folge explizieren wollen. Resilienz geht per Definition von Krisen
(d.h. unvorhersehbar einbrechenden Ereignissen) aus — in einem Blog-Post von Su-
perBetter heilit es: ,,when the future looks dark and unknown, [...] we return to the
basics of Resilience® (09.11.2012). Problematisch erscheint uns jedoch, wie im Na-
men der Resilienz auf diese Ausgangsfeststellung reagiert wird; mit Graefe (2019,
S. 186) gesprochen: Resilienz liefert ,die falsche Antwort auf die richtige Frage®.
Dies in zweierlei Hinsicht: Einerseits wird im individualistischen Weltbild des Resi-
lienz-Diskurses die Umwelt zwar als dauerhafte Quelle potentieller Widrigkeiten
aufgefasst, dieselbe jedoch nicht als addquater Ort zu deren Bearbeitung themati-
siert — ganz nach einem populiren Leitsatz der Positiven Psychologie: ,,Change y-
our actions, not your circumstances® (Sheldon/Lyubomirsky 2006, S. 55).

Aus dieser nach innen gerichteten, man kénnte auch sagen pessimistischen oder
hilflosen Haltung gegeniiber der Gestaltung der (politischen, materiellen, 6kologi-
schen) Lebensumstinde heraus, ist wohl der ,Ruckzug’ in individuelle Resilienz zu
verstehen. SuperBetter reagiert somit auf einen Notstand allgemeiner Krisenstim-
mung bzw. -erfahrungen, verortet deren Bearbeitungsmoglichkeit jedoch — hier
liegt sein zutiefst apolitisches (und damit politisches!) Momentum — sofort im Indi-
viduum und dessen Psyche, nicht etwa in 6konomischen Strukturen oder unserem
gesellschaftlichen Zusammenleben. Eine Konsequenz der Ausklammerung gesell-
schaftlicher Rahmenbedingungen ist, dass damit auch die Unterscheidung zwi-
schen tragischen Schicksalsschligen und menschengemachten, d.h. vermeidbaren
Konflikten (wie z.B. der Finanzkrise, Klimakrise, ausbeuterischen Arbeitsbedin-
gungen oder kriegerischen Auseinandersetzungen) hinféllig erscheint.
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Jedoch geht die Resilienz, und auch das zeigt sich in SuperBetter, noch einen
Schritt weiter: Denn das resiliente Subjekt speist gar seine produktive Energie und
seinen personlichen Sinn, indem es aus diesen widrigen Lebensumstidnden ,wichst'
(posttraumatisches Wachstum). Gerade durch traumatische Krisenerfahrungen
wirde das Selbst erst tiefgreifend in die gewiinschte Richtung modellierbar. Es
zieht seine Stérke, ja Unbesiegbarkeit gerade aus seiner Verletzbarkeit (Vulnerable
but invincible; Werner/Smith 1989). So wird z.B. im SuperBetter-Blog die Ge-
schichte eines US-Veteranen aus dem Afghanistan- Krieg unter dem Titel ,, The sur-
prising benefits of traumatic events® erziahlt (28.03.2012). Durch die Erklidrung der
Krise zur Wachstumschance, bei gleichzeitiger Ausblendung allfilliger politisch-
o6konomischer Krisenursachen, erscheint Resilienz damit als ,,passgenaues Konzept
des flexiblen Krisenkapitalismus® (Graefe 2019, S. 151).

Die Figur eines unter widrigen Umstidnden noch produktiven Subjekts, wel-
chem die flexible Anpassung an ebendiese Umsténde gelingt, anstatt auszubren-
nen oder depressiv zu werden, das trotzdem sozial kompatibel und kommunikativ
bleibt, wirkt aber nicht nur als erstrebenswertes Selbstideal von privaten Super-
Better-User*innen. Sie geht Hand in Hand mit konkreten Interessen der Arbeits-
welt. So zumindest lieBe sich die jingste Wendung in der Entwicklung SuperBet-
ters deuten: SuperBetter At Work.

4.3 Ausblick: SuperBetter At Work

,Engage your employees with a powerful mindset, critical skills and teamwork to manage
stress, reduce burnout, and improve productivity, mental wellbeing and adaptability to
change.“25

So verspricht es SuperBetter At Work auf seiner Website. In dieser Weiterentwick-
lung werden Konzept und Funktionen von SuperBetter als Management- und Hu-
man-Ressources-Programm an Unternehmen verkauft, die es bei ihren Arbeitneh-
mer*innen implementieren. Die Anschlussfiahigkeit des Vokabulars aus der Privat-
personen-Version an unternehmerische Rhetorik ist bemerkenswert: ,,Goals are
turned into epic wins, colleagues are recruited as allies, and obstacles are reframed
as bad guys.“ Auch die Nutzungsweise erscheint fast ident: ,Accessible 24/7 on com-
puters and smartphones, SuperBetter At Work engages employees for a few minu-
tes a day to build resilience®.

Funktionen SuperBetters wie das Tracking des eigenen Wohlbefindens, die ge-
genseitige Unterstiitzung und Anspornung in Ally-Dyaden, die Erfassung und Pro-
tokollierung jeglicher Aktivitit in einem Feed, das Framing von Aufgaben als spie-
lerisch zu 16sende Challenges etc. werden im Ubergang von der Privat- zur Unter-
nehmensvariante also ,scharf gemacht’. Im Streben nach psychischer Resilienz fal-
len ideales User*innen-Selbst und ideales Arbeitnehmer*innen-Selbst ineinander.

Auch an dieser Stelle empfiehlt es sich, noch einmal auf die SuperBetter inhi-
renten Gamification-Mechanismen zu fokussieren. Um die Folgen der Implemen-
tierung von Gamification am Arbeitsplatz spezifizieren zu kénnen, schlédgt P.J. Rey
(2014) den Begriff Playbor vor. Wie er feststellt, kann kein wirtschaftliches Unter-
nehmen daran interessiert sein, Arbeit in zweckfreies, unproduktives Spiel zu ver-
wandeln. Erwinscht und geférdert wird jedoch ,play-like activity that is, ulti-
mately, still productive® (S. 288). Konkret zielen die Maflnahmen darauf ab, koope-
rative ebenso wie kompetitive Impulse zu setzen (ebd.). Aus der Gestaltung von
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Erwerbsarbeit als gamifizierte Playbor profitieren Arbeitgeber*innen, indem Inno-
vation geférdert und Produktivitat gesteigert wird (ebd.). So bewirbt SuperBetter
At Work seine Effekte: ,,When employees adopt a gameful mindset to tackle real-
life goals and challenges, they harness psychological skills such as optimism, dete-
mination, creativity, and cooperation®. Dariiber hinaus lassen sich, einmal als ,Teil
des Spiels’ deklariert, Ablaufe und Eigenschaften quantifizieren, die zuvor jenseits
der numerischen Erfassung (und damit Kontrolle) durch Vorgesetzte waren.

4.4 Resiliente Arbeitnehmer*innen

Nach Nikolas Rose erfidhrt die ,,Arbeitswelt” seit einiger Zeit eine Umdeutung hin
zu einem Ort, in dem ,,durch das aktive Engagement der selbsterfiillenden Impulse
der Arbeitnehmer*innen, durch Vereinbarung der Organisationsziele mit den
Wiinschen des Selbst” die ,,Produktivitit gesteigert, Qualitit gesichert und Innova-
tion vorangetrieben werden soll“ (Rose 2000, S. 18). Das Zusammenfallen von
intrinsischer, spielerisch geweckter Motivation und Unternehmensvorgaben ver-
spricht maximale Produktivitiat. SuperBetter At Work, mit seinen nahtlos vom Pri-
vaten in die Unternehmenswelt wechselnden ,, Epic Wins“, dokumentiert diese Ver-
schrankung und liefert dabei gleichzeitig auch noch eine Antwort auf das Problem
der Prekarisierung; denn wenn Mitarbeiter*innen nur resilient genug sind (bzw.
effizient dazu trainiert werden), muss hinsichtlich Arbeitszeit, Entlohnung oder
Jobsicherheit nichts geandert werden. Dabei erfiillt das digitale ,Spiel’ SuperBetter
At Work Zwecke der Motivation ebenso gut wie die der numerischen und sozialen
Kontrolle (Resilienz-Punkte/Allies).

Doch auch Fragen der Privatsphire und Transparenz werden durch panopti-
sche Einsichtsmoglichkeiten in die Wohlbefindens- und Resilienz-Werte der Mitar-
beiter*innen, welche SuperBetter At Work Arbeitgeber*innen bietet, hochrelevant
(vgl. Moussa 2015).

Programme, die Unternehmen mittels digital aufgeriisteter Psychotechniken
explizit die Erreichung threr human capital goals’ versprechen, liegen gegenwirtig
im Trend (vgl. Moore 2018)26. Wir fassen sie unter der Begriffsschopfung
,Employee-Tracking’ zusammen. Employee-Tracking beinhaltet, oft von simpleren
Programmen wie dem durch Unternehmen geférderten Fitness-Tracking ausge-
hend, die digitale Erfassung (d.h. Quantifizierung, Uberwachung und Kontrolle)
produktivitiatsrelevanter ,soft factors’, wie emotionale Stabilitét, empathische Kom-
munikation und soziale Kompetenz. Dabei wird ein ,,Hack der Intimitat” (Schulz
2019, S. 150) unternommen, insofern ,, Kommunikationsweisen®“ und ,emotionale]]
Reaktionen, die ihren priméren Ort in intimen, engen, gefithlsmafig intensiven Re-
lationen haben® (ebd., S. 149), gleichsam ,gehackt’ und ,,in berufliche, unpersonliche
oder menschmaschinellen Beziehungen tberfiithrt“ (ebd.) werden — ,How good do
you feel today, EMOTIONALLY?“ fragt der tagliche Tracker von SuperBetter, und
jede Antwort erscheint als Fortschreibung meines Wellbeing-Diagramms (s. oben,
Abb. 7).
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5 Fazit

Fragen des emotionalen Erlebens und der Autonomie werden im Rahmen des digi-
talen Gestells SuperBetter in einer sehr spezifischen Art und Weise verhandelt.
Resilienz, wie hier vermittelt, erweist sich als Selbst-Technologie, die dazu anhilt,
das psychische Innenleben als kompetitives Spiel zu problematisieren und digital
aufgeriistet zu bearbeiten. In diesem Spiel konnen Individuen gewinnen oder ver-
lieren. Gefragt sind z.B. positives Denken, achtsames Stressmanagement, ausrei-
chend Bewegung und gesunde Erndhrung, oder auch der effektive Einsatz sozialer
Ressourcen. Dabei sind intrinsische Motivation und Selbststindigkeit nur solange
gut, wie sie die ,Spielregeln‘ und -bedingungen nicht in Frage stellen und Mitmen-
schen nur, solange sie hilfreiche Verbiindete abgeben. Das Aullen verkiimmert
hierbei zu einer génzlich unverdnderbaren Kontextvariable, die nicht etwa durch
politisch-6konomische Konflikte, sondern durch eine allgemeine, unkontrollierbare
Krisenhaftigkeit gekennzeichnet ist. Als Hauptgewinn in diesem Spiel winkt ein
durch Krisenerfahrung abgehirtetes, post-traumatisch gestirktes, unschlagbar
produktives Selbst; eine dem Krisenkapitalismus unserer Gegenwart ideal ange-
passte Subjektivitat.

Resilienz am Arbeitsplatz, wie sie in SuperBetter At Work und dhnlichen Pro-
grammen gefordert und gefordert wird, bedeutet, dass Arbeitnehmer*innen sich
vorgegebenen Arbeitsanforderungen flexibel anpassen, ohne psychisch zusammen-
zubrechen — mit anderen Worten: sich verbiegen, ohne zu brechen. Auf diese Weise
zugerichtete Subjekte hinterfragen auch prekére Arbeitsbedingungen nicht und
bringen ihr gesamtes psychisches Potential zur Steigerung ihrer Produktivitat —
d.h. in der betreffenden Arbeitswelt: Flexibilitat, Kreativitit, Sozialitat und strate-
gisch eingesetzte Emotionalitat — ein. Bei der vorliegenden Verbindung aus Resili-
enz-Versprechen, Playbor und Employee-Tracking handelt es sich in unseren Au-
gen um einen neuartigen, grof3flichigen (und zutiefst fragwiirdigen) Versuch der
kapitalistischen Verwertung menschlichen Innen- und Soziallebens.

Indem die Walkthrough-Methode User*innen-Interaktivitidt, Bewegungsmaog-
lichkeiten und -rdume innerhalb eines digitalen Gestells mit seinen spezifischen
Affordances und Anrufungen abschreitet, dokumentiert, feinanalysiert (Zooming
In) und kontextualisiert (Zooming Out), ermoglicht sie eine Rekonstruktion des dy-
namischen Verhéiltnisses von Subjektivierungsweise und gesellschaftlichem Kon-
text auf dem Gebiet digitaler Interfaces, das von der qualitativen Sozialforschung
noch weitgehend unkartiert ist. Materialiter ldsst sich im gegebenen Fall demonst-
rieren, wie sich Machtverhéiltnisse in Formen der Subjektivierung so transponie-
ren, dass die resultierenden Subjekte fiir den neoliberalen Weltlauf brauchbar wer-
den. Indem diskursive wie nicht-diskursive Praktiken uns auf eine spezifische
Weise ,anrufen’, unsere ,Ambitionsreaktoren’ spielerisch so ziinden, dass wir zu
intrinsisch motivierten, selbstreguliert resilienten und wirtschaftlich verwertbaren
Subjekten werden und diese Subjekte wiederum in spezifisch kompetitiv-koopera-
tive Sozialbeziehungen zueinander gesetzt werden, wird erkennbar, wie sich im
Durchlauf durch das Subjekt gleichzeitig die gegenwirtigen 6konomischen Verhalt-
nisse stabilisieren und legitimieren.
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Anmerkungen

1 Subjektivierung verstehen wir in Anschluss an Foucault (1981) und Schaupp (2019) als
den Prozess, in dem Individuen Selbsttechniken in Anschlag bringen, um gesellschaftli-
chen Anforderungen entsprechen zu konnen, und dabei bestimmte Subjektpositionen ak-
zentuieren und andere verwerfen. Dieser Prozess beinhaltet ,in einer bestimmten Weise
als Subjekt angesprochen zu werden, sich selbst als ein Subjekt zu begreifen und im Sinne
dieses Selbst-Verstidndnisses an sich zu arbeiten” (Brockling/Krasmann 2010, S. 29).

2 Der Begriff lisst sich ins Deutsche nur schlecht als ,,Angebots-“ oder ,,Aufforderungscha-
rakter” tibersetzen.

3 https://www.usabilityfirst.com/glossary/affordance/ (03.09.2020).

4 Wie sich leicht zeigen ldsst, wenn z.B. die Spracheinstellung eines Smartphones auf Ko-
reanisch umgestellt wird.

5 Zu Formeigenschaften zédhlen: GréBe, Form, Position, Orientierung, Farbe, Textur, Ton-
wert, Symmetrie etc. sowie, speziell im digitalen Kontext, Anderungsrate und Bewegung
(Drucker 2011, S. 6).

6 Eine dhnliche Kritik findet sich bei Przyborski (2018). Dem klassischen Sender-Empfian-
ger-Modell, in dem das Medium lediglich ein mehr oder weniger komplexer Kanal ist,
setzt sie ein “praxeologisches Kommunikationsmodell” entgegen, in dem sie von einer
wechselseitigen Konstitution von Medien und Gesellschaft ausgeht. Bedeutung ist hier
weder von den jeweiligen Handlungspraxen noch von Kulturobjektivationen wie z.B.
Apps gelost (Przyborski 2018, S. 129f.; Przyborski/Slunecko 2020).

7 Ein alternatives Vorgehen, das unseres Wissens aber noch nicht praktisch erprobt wurde,
bestiinde darin, die Methode auf die kollektive Autoethnographie einer in der App inter-
agierenden Forschungsgruppe auszuweiten.

8 Z.B. https://www.crunchbase.com; https:/www .kickstarter.com (beide 21.09.2020).

9 Um den Zentralbegriff von Heideggers (1978) Technikphilosophie ins Spiel zu bringen,
mit dem dieser die Eigenmacht und Vorgéngigkeit des Techn(olog)ischen gegentiber der
menschlichen Handlungsmacht betont, so wie dies auch heutige technikorientierte An-
satze (z.B. Latour 2005) auszeichnet.
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Damit soll nicht verleugnet werden, dass es im konkreten Fall immer Zwischenrdume
und Freiheitsgrade gibt; auch als Forschende bewegen wir uns in ebendiesen, probieren
Funktionen aus, erstellen zuséatzliche Accounts, etc.

Stand: Juli 2020.

Fir Android-Gerite existiert ebenfalls eine — spéter erschienene — kostenlose Version, die
hier jedoch nicht im Detail untersucht werden kann.
https://apps.apple.com/de/app/superbetter/id536634968 (06.09.2020).

Wenn in der Folge die Ich-Form verwendet wird, geschieht dies, um das Interface aus der
Perspektive einer Userin*eines Users in zu beschreiben.

Dabei handelt es sich, wie hier vorwegegenommen werden kann, in Referenz zu populé-
ren Superhelden-Narrativen um ein fiktionales Spiel-Selbst; in den Worten der Super-
Better-Grinderin: “a way to start feeling heroic and determined instead of hopeless®
(McGonigal 2016, S. 3).

Wenn ich ,other® wihle, werde ich anschlieBend gebeten, die Challenge in einem freien
Texteingabefeld zu spezifizieren.

https://www.superbetter.com/faq (21.09.2020).

Mit Aussagen wie: “I'm optimistic about my future”, “I view challenging situations as op-
portunities to learn or grow”, “Setbacks don't discourage me” (https://www.super-
better.com/heroes/935098/secret_lab#; 12.08.2020).
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/views/alerts/
(08.09.2020).
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_the_game_that_can_give_you_10_extra_
years_of_life (21.09.2020).

https://www.amazon.com/gp/product/0143109774 (30.01.2021).
https://www.crunchbase.com/organization/superbetter#section-overview (21.09.2020).
https://www.indiegogo.com/projects/superbetter-2-0-live-gamefully#/ (12.08.2020). Das
Ausbleiben wirtschaftlichen Erfolgs konnte viele Ursachen haben und liegt jenseits unse-
rer Expertise. Fiur die nach wie vor aktuelle Relevanz der App spricht die Tatsache, dass
sie noch verfiigbar ist, und die hohe User*innenzahl.
https://www.econotimes.com/New-SuperBetter-At-Work-Helps-Employers-Build-a-More-
Resilient-Workforce-936908 (12.08.2020).

Nachdem der Lizenzpartner Abound Wellbeing, LLC im August 2020 insolvent ging, ist
die Website https://www.superbetteratwork.comvon SuperBetter At Work derzeit offline
(16.09.2020, Stand: Juli 2021). Archivierung unter https://web.archive.org/web/202008
12035446/https://www.superbetteratwork.com/ (15.07.2021). Archivierung ist hier ein-
sehbar: https://web.archive.org/web/20191024224935/; https://www.superbetteratwork.
com/ (16.09.2020). Zitate stammen aus Screenshots der Autoren von Oktober 2019 bis
Juni 2020.

Weitere Beispiele fir solche Anwendungen sind Wellspace (https://yourwellspace.com)
und Okina Care (https:/www.peoplematter.tech/; beide 14.07.2021).


https://apps.apple.com/de/app/superbetter/id536634968
https://www.superbetter.com/faq
https://www.super-better.com/heroes/935098/secret_lab#
https://www.super-better.com/heroes/935098/secret_lab#
https://www.super-better.com/heroes/935098/secret_lab#
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/views/alerts/
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_the_game_that_can_give_you_10_extra_
https://www.amazon.com/gp/product/0143109774
https://www.crunchbase.com/organization/superbetter#section-overview
https://www.indiegogo.com/projects/superbetter-2-0-live-gamefully#/
https://www.econotimes.com/New-SuperBetter-At-Work-Helps-Employers-Build-a-More-Resilient-Workforce-936908
https://www.econotimes.com/New-SuperBetter-At-Work-Helps-Employers-Build-a-More-Resilient-Workforce-936908
https://www.superbetteratwork.comvon
https://web.archive.org/web/202008
https://www.superbetteratwork.com/
https://web.archive.org/web/20191024224935/
https://www.superbetteratwork
https://yourwellspace.com
https://www.peoplematter.tech/



