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Zusammenfassung

Wir konnen viel lernen, wenn wir effektive Grafiken untersuchen und
die Designentscheidungen, die bei ihrer Gestaltung getroffen wurden,
nachverfolgen. Durch die Beispiele in diesem Kapitel haben wir eine Rei-
he von Lektionen unterstrichen, die wir bisher gelernt haben. Wir haben
die Wahl der Grafik und die Anordnung der Daten berihrt. Wir haben
Uberlegt, wohin unsere Augen als Erstes gelenkt werden und in welcher
Reihenfolge sie weiterlesen, wenn Strategien angewendet wurden, um
Elemente durch die Nutzung von Farbe, Schriftstarke und GroBe hervor-
zuheben und abzuschwachen. Wir haben die Ausrichtung und Anordnung
der Elemente untersucht. Wir haben die angemessene Nutzung von Text
erortert, die die Grafik durch klare Titel, Bezeichnungen und Bedeutungen
zuganglich macht.

Bei jeder Datenvisualisierung, die uns begegnet, kénnen wir etwas — Gu-
tes oder Schlechtes — lernen. Wenn Sie etwas sehen, das lhnen gefillt,
kénnen Sie pausieren und Uberlegen, warum es lhnen gefallt. Wer meinem
Blog (storytellingwithdata.com) folgt, weiB3, dass ich auch eine leiden-
schaftliche Kéchin bin und oft die folgende Metapher aus der Kiiche auf
die Datenanalyse Ubertrage: In der Datenvisualisierung gibt es selten
(wenn Uberhaupt) die eine ,richtige” Antwort; stattdessen gibt es Ab-
stufungen des Guten. Die Beispiele, die wir in diesem Kapitel betrachtet
haben, sind die Haute Cuisine der Diagramme.

Trotzdem werden verschiedene Menschen unterschiedliche Entscheidun-
gen treffen, wenn Sie vor der gleichen Herausforderung einer Datenvi-
sualisierung stehen. Deshalb habe ich in diesen Beispielen unvermeidlich
einige Designentscheidungen getroffen, die Sie anders gel6st hatten.
Das ist vollig in Ordnung. Ich hoffe, dass Sie durch die Artikulation meiner
Gedankengénge verstehen, warum ich diese Entscheidungen getroffen
habe. Diese Uberlegungen sollten Sie bei lhrem eigenen Designprozess
beachten. Das Wichtigste ist, dass lhre Designentscheidungen gut durch-
dacht sind.

Nun sind wir bereit fir die letzte Lektion beim Storytelling mit Daten: eine
Geschichte erzahlen.
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Kapitel 7:
Lektionen im Geschichtenerzahlen

In meinen Workshops beginnt die Lektion lber das Storytelling oft mit ei-
nem Gedankenspiel. Ich bitte die Teilnehmer, die Augen zu schlieBen und
sich an die Geschichte von Rotkdppchen zu erinnern und sich dabei vor
allem auf die Handlung, die Wendungen und das Ende der Geschichte zu
konzentrieren. Diese Ubung fihrt manchmal zu etwas Gelachter; die Leute
wundern sich, warum dieses Marchen fir unser Thema bedeutsam sein
soll, oder verwechseln es spielerisch mit Drei kleine Schweinchen. Aber
die Mehrheit der Teilnehmer (laut Handzeichen meist 80 bis 90 Prozent)
ist in der Lage, sich an die Grundziige der Geschichte zu erinnern — oft
eine modifizierte Version des makabren Originals der Gebrider Grimm.

Uben Sie Nachsicht mit mir, wenn ich lhnen die Version erzahle, die mir in
Erinnerung geblieben ist:

GroBmutter ist krank geworden und Rotkdppchen geht in den Wald mit
einem Korb voller Geschenke, den sie ihr bringen will. Auf dem Weg be-
gegnet sie einem Férster und einem Wolf. Der Wolf lduft ihr voraus, frisst
die GroBmutter und zieht ihre Kleider an. Als Rotkdppchen eintrifft, be-
merkt sie, dass etwas nicht stimmt. Sie stellt dem Wolf (der sich als GroB3-
mutter ausgibt) einige Fragen, die zu der Einsicht fiihren: ,GroBmutter,
warum hast du so groBBe Zéhne?” — worauf der Wolf antwortet, ,,Damit ich
dich besser fressen kann!”, und schluckt sie in einem Sttick herunter. Der
Forster lauft vorbei und bemerkt, dass die Tiir zum Haus der GroBmutter
halb offensteht, und will herausfinden, was los ist. Drinnen findet er den
Wolf, der nach seiner Mahlzeit ein Nickerchen macht. Der Férster ahnt,
was geschehen ist, und teilt den Wolf in zwei Hélften. GroBmutter und
Rotkdppchen kommen heraus — gesund und munter! Es ist ein Happy End
fur alle (auBer den Wolf).

Wenden wir uns nun der Frage zu, die Sie wahrscheinlich beschéftigt: Was
hat Rotkdppchen mit der Kommunikation mit Daten zu tun?

Fiir mich birgt diese Ubung einige Erkenntnisse. Als Erstes die Kraft der
Wiederholung. Sie haben wahrscheinlich schon viele Male eine Version
von Rotkappchen gehért. Vielleicht haben Sie eine Version der Geschichte
schon viele Male vorgelesen oder erzahlt. Dieser Prozess des mehrfachen
Horens, Lesens und Aussprechen von etwas pragt es in lhrem Langzeit-
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In diesem Kapitel untersuchen wir die Magie von Geschichten und wie
wir Konzepte des Storytelling nutzen kénnen, um wirksam mit Daten zu
kommunizieren.

Die Magie der Geschichten

Wenn Sie ein gutes Theaterstiick sehen, einen fesselnden Film anschauen
oder ein fantastisches Buch lesen, dann erfahren Sie die Magie der Ge-
schichten. Eine gute Geschichte fesselt Ihre Aufmerksamkeit und nimmt
Sie mit auf eine Reise und verursacht so eine emotionale Reaktion. Ganz
vertieft in die Geschichte wollen Sie sich nicht abwenden oder das Buch
weglegen. Nachdem Sie die Geschichte gesehen oder gelesen haben,
kénnen Sie sie — nach einem Tag, einer Woche oder gar einem Monat —
leicht einem Freund erzdhlen.

Waére es nicht groBartig, wenn wir solch eine Energie und Inspiration bei
unserem Publikum hervorrufen kénnten? Die Geschichte ist eine lang
erprobte Struktur; wir Menschen kommunizieren seit unseren Anféngen
durch Geschichten. Dieses wirksame Mittel kdnnen wir auch fir unsere
Kommunikation im Unternehmenskontext nutzen. Wir wollen nun die
Kunstgattungen Theater, Film und Literatur untersuchen, um herauszufin-
den, was wir von meisterhaften Geschichtenerzahlern lernen kénnen, um
unser Storytelling mit Daten zu verbessern.

Storytelling beim Theater

Die Vorstellung einer narrativen Struktur wurde in der Antike zuerst von grie-
chischen Philosophen wie Aristoteles oder Platon beschrieben. Aristoteles
formulierte eine einfache aber tiefsinnige Idee: Jede Geschichte hat einen
klaren Anfang, eine Mitte und ein Ende. Fir Theaterstiicke schlug er eine
Struktur in drei Akten vor. Im Laufe der Zeit wurde diese Idee immer weiter
verfeinertund wird allgemein als Einflihrung, Konflikt und Lésung bezeichnet.
Lassen Sie uns nun jeden dieser Akte genauer untersuchen und herausfin-
den, was sie beinhalten, und dann lberlegen, was wir daraus lernen kénnen.

Der erste Akt flihrt die Geschichte ein. Die Hauptcharaktere oder Prot-
agonisten, ihre Beziehungen und die Welt, in der sie leben, werden vor-
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Frage - die als Handlungsaufforderung fir den Hauptprotagonisten in
Erscheinung tritt —, die am Hoéhepunkt des Theaterstlicks beantwortet
werden muss. Das markiert das Ende des ersten Aktes.

Der zweite Akt ist der langste Teil der Geschichte. Darin wird der Versuch
der Hauptcharaktere dargestellt, das Problem, das durch den ersten
Wendepunkt entstanden ist, zu |6sen. Oft hat der Hauptprotagonist nicht
die Fahigkeiten, um das Problem zu 16sen, und gerat dadurch in immer
dramatischere Situationen. Das wird als Handlungsbogen bezeichnet, bei
dem der Hauptprotagonist aufgrund der Geschehnisse durch tiefe Veran-
derungen in seinem Leben geht. Méglicherweise lernt er neue Fahigkeiten
oder erkennt sich selbst besser und weif3, was er tun kann, um fur diese
Situation eine Lésung zu finden.

Der dritte Akt bildet die Auflésung der Geschichte und der Teilhandlun-
gen. Er umfasst einen Hohepunkt, bei dem die Spannungen der Geschichte
die starkste Intensitat erreichen. Schlief3lich wird die dramaturgische Frage,
die im ersten Akt gestellt wurde, beantwortet, wodurch der Hauptprotago-
nist und die anderen Charaktere zu einer neuen Selbsterkenntnis kommen.

Von dieser Struktur kénnen wir einiges lernen. Erstens, diese Struktur in
drei Akten kann uns als Vorbild fur die Kommunikation im Allgemeinen
dienen. Zweitens, in jeder Geschichte gibt es Konflikte und Spannungen.
Wir werden in Kiirze auf diese Ideen zurliickkommen und einige konkrete
Anwendungen untersuchen. Aber vorher kénnen wir noch etwas von
einem meisterhaften Geschichtenerzéhler beim Film lernen.

Storytelling im Film

Robert McKee ist ein preisgekrénter Autor und Regisseur und ist auch
fur seine Vortrage Uber das Drehbuchschreiben bekannt (unter seinen
Studenten sind 63 Oscar- und 164 Emmy-Preistrédger und sein Buch Story:
Die Prinzipien des Drehbuchschreibens ist Pflichtlektlire an vielen Filmaka-
demien). In einem Interview fir den Harvard Business Review erklart er die
Uberzeugungskraft von Geschichten und untersucht, wie Storytelling in
der Wirtschaft angewendet werden kann. McKee sagt, dass es zwei Wege
gibt, um Menschen zu lberzeugen:

Die erste Mdglichkeit ist die konventionelle Rhetorik. In der Wirtschaft hat
das meist die Form von PowerPoint-Folien, auf denen Fakten und Statistiken
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Uberlegen Sie einmal, wie Rotkdppchen aussehen wiirde, wenn wir die
Geschichte auf die herkdmmliche Rhetorik reduzieren wirden. Libby
Spears formuliert auf ihrer Foliensammlung Rotkdppchen und der Tag,
als PowerPoint in die Stadt kam eine lustige Version davon. Im Folgenden
finden Sie meine Variante — die Stichworte auf der PowerPoint-Folie kénn-
ten in etwa so aussehen:

e Rotkdppchen (RK) muss 1,3 km von Punkt A (Zuhause) nach Punkt B
(GroBmutter) gehen

e RK trifft Wolf, der (1) zur GroBmutter vorlauft, (2) sie frisst und (3) ihre
Kleider anzieht

e RK kommt um 14 Uhr zur GroBmutter und stellt drei Fragen

¢ |dentifiziertes Problem: nach der dritten Frage frisst Wolf RK

e Ldsung: ein Anbieter (Forster) setzt ein Werkzeug (Axt) ein

e Zu erwartendes Ergebnis: GroBmutter und RK leben, der Wolf nicht

In dieser Weise auf die Fakten reduziert, ist die Geschichte nicht beson-
ders interessant, oder?

Die zweite Méglichkeit, um Menschen zu Gberzeugen, besteht laut McKee
in Geschichten. Geschichten verbinden eine Idee mit einer Emotion, wo-
durch die Aufmerksamkeit und Energie des Publikums inspiriert wird. Weil
Kreativitdt vonnoten ist, kann das Erzahlen einer fesselnden Geschichte
schwerer sein als die herkdmmliche Rhetorik. Aber das Eintauchen in
unsere kreativen Quellen ist es wert, denn Geschichten berUhren unser
Publikum auf einer véllig neuen Ebene.

Aber was genau ist eine Geschichte? Grundlegend kann man sagen, eine
Geschichte bringt zum Ausdruck, wie und warum sich das Leben veréndert.
Geschichten beginnen mit einer ausgeglichenen Situation, dann geschieht
etwas — ein Ereignis, das die Dinge aus dem Gleichgewicht bringt. McKee
beschreibt dies so: , Subjektive Erwartungen treffen auf die grausame Re-
alitat.” Das ist die gleiche Spannung, die wir im Kontext des Theaterstiicks
angesprochen haben. Der daraus resultierende Kampf, Konflikt und die
Ungewissheit sind entscheidende Elemente der Geschichte.

McKee erklart weiterhin, dass man Geschichten formulieren kann, indem
man einige Schliisselfragen stellt: Was méchte mein Protagonist, um in
seinem Leben das Gleichgewicht wiederherzustellen? Was ist das wich-
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Herunterspielen der Auseinandersetzung? Ist es eine ehrliche Geschichte?

Was kénnen wir von McKee lernen? Eine allgemeine Lektion ist, dass wir
Geschichten nutzen kdnnen, um unser Publikum emotional so zu berthren,
wie es mit Fakten nie moglich ist. In spezifischerem Sinne kdnnen wir die
Fragen, die er vorschlagt, nutzen, um Geschichten zu finden, die unserer
Kommunikation einen Rahmen geben. Wir werden dies bald genauer
untersuchen. Aber zunachst wollen wir herausfinden, was wir von einem
meisterhaften Geschichtenerzahler aus der Literatur lernen kdnnen.

Storytelling mit Texten

Als Kurt Vonnegut (Autor von Romanen wie Schlachthof 5 oder Friihstiick
fiir Helden) von International Paper gefragt wurde, wie man eine fes-
selnde Geschichte schreibt, nannte er die folgenden Tipps, die ich hier
aus seinem kurzen (sehr lesenswerten) Artikel ,,How to Write with Style”
Ubernommen habe:

1. Finden Sie ein Thema, das lhnen wichtig ist. |hr ehrliches Anliegen und
nicht ausgefeilte Wortspiele sind das fesselndste und iiberzeugendste
Element lhres Schreibstils.

2. Schweifen Sie aber nicht ab.

3. Bleiben Sie einfach. Die grofBen Meister haben fast kindliche Satze
geschrieben, die ein tief greifendes Thema behandelten ,Sein oder
Nichtsein?”, fragt Shakespeares Hamlet.

4. Haben Sie den Mut, zu kiirzen. Wenn ein Satz, egal wie hervorragend
formuliert er ist, das Thema nicht in neuer und hilfreicher Weise be-
leuchtet, dann streichen Sie ihn.

5. Klingen Sie wie Sie selbst. Ich habe herausgefunden, dass ich meinen
Texten am meisten vertrauen kann — und andere meinen Texten auch
am meisten zu vertrauen scheinen —, wenn ich klinge wie ein Mann aus
Indianapolis, was ich auch bin.

6. Sagen Sie, was Sie sagen wollen. Wenn ich alle Regeln der Zeichen-
setzung brechen wiirde, die Bedeutung der Worte beliebig ware und
ich sie vollig chaotisch aneinanderreihen wiirde, kdnnte mich der Leser
einfach nicht verstehen.

7. Haben Sie Mitgefiihl mit den Lesern. Unser Publikum fordert von uns,
dass wir empathische und geduldige Lehrer sind, immer bereit, etwas
zu vereinfachen und zu klaren.
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Die Geschichte entwerfen

Im ersten Kapitel haben wir Grundlagen eines Narrativs kennengelernt,
als wir die GroB3e Idee, die 3-Minuten-Geschichte und das Storyboard zur
Skizzierung des zu beriicksichtigenden Inhalts untersucht haben sowie
erste Uberlegungen zu Ordnung und Erzahlfluss angestellt haben. Wir
haben gelernt, wie wichtig es ist, unser Publikum zu identifizieren — wer
dazugehort und welches Handeln wir von ihm erwarten. In der Zwischen-
zeit haben wir auch gelernt, wie wir die Datenvisualisierung, die wir in
unsere Kommunikation aufnehmen, perfektionieren kénnen. Nachdem
wir nun in diesem Bereich ausreichend Wissen erlangt haben, kénnen wir
uns wieder der Geschichte zuwenden. Die Geschichte verbindet die In-
formationen und gibt dadurch unserer Préasentation oder Kommunikation
einen Bezugsrahmen, dem unser Publikum folgen kann.

Vielleicht hat Vonnegut die einfache aber tief greifende Beobachtung
von Aristoteles geschétzt, dass eine Geschichte einen Anfang, eine Mitte
und ein Ende hat. Als konkretes Beispiel kdnnen wir uns an unsere Uber-
legungen im Zusammenhang mit Rotkdppchen erinnern: die magische
Kombination von Handlung, Wendungen und Ende. Wir kénnen diese Idee
von Handlung, Wendungen und Ende nutzen — und uns von der Struktur
der drei Akte inspirieren lassen —, um die Geschichten zu entwerfen, die
wir mit Daten erzahlen wollen. Nun werden wir jeden dieser Teile und
die damit verbundenen Uberlegungen genauer betrachten, um unsere
Geschichte zu formulieren.

Der Beginn

Als Erstes sollten wir die Handlung einfiihren, um unserem Publikum einen
Kontext zu geben. Sehen Sie diesen Teil als den ersten Akt. In diesem Teil
beschreiben wir die essenziellen Elemente der Geschichte — den Schau-
platz, die Hauptcharaktere, die ungeldsten Konflikte und die erwiinschte
Lésung —, damit jeder eine klare Grundlage hat, auf der sich die Geschich-
te entfalten kann. Dabei sollten wir unser Publikum im Sinn haben, sein
Interesse erregen und die Fragen beantworten, die es sich wahrscheinlich
stellt: Warum sollte ich darauf achtgeben? Was ist dabei wichtig flir mich?



