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Den digitalen Wandel verantwortungsvoll
gestalten

Oder: Wer hat Angst vor dem Scheinriesen KI?
Wie wird Kiinstliche Intelligenz kunftig unser
Leben beeinflussen und unsere Produkte ver-
andern? Werden die Neurowissenschaften die
Entwicklung neuer Produkte vorantreiben?
Wo steckt der wirkliche Nutzen in den neuen
Moglichkeiten der Mensch-Maschine-Inter-
aktion? Und wie lasst sich die schone neue
Roboter-Welt mit Nachhaltigkeit und Kreis-
laufwirtschaft verbinden? An Antworten zu
diesen Fragen arbeiteten im Design Center
Baden-Wiurttemberg sieben Expert*innen aus
Praxis, Forschung und Lehre zusammen

mit den Teilnehmer*innen der Arbeitstagung
Transforming Industrial Design #3.

Den praktischen Anwendungen neuer
Technologien und wissenschaftlicher Er-
kenntnis in Produktentwicklung und Industrie-
design widmeten sich die Workshops des
Tages. Die Schwerpunkte bildeten der Wandel
in der Technologie und den Entwicklungspro-
zessen sowie die Verantwortung in der Ge-
staltung. Jeweils zwei Expert*innen aus un-
terschiedlichen Disziplinen berichteten von
ihrer Arbeit und entwarfen in Intensiv-Work-
shops mittels aktiver Rollenspiele mit den
Teilnehmer*innen Szenarien zur Zukunft im
Industriedesign. Dabei wurden folgende
Bereiche fokussiert:
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Komplexitat und Beschleunigung in Techno-
logie, Wirtschaft und Gesellschaft stellen
das Industriedesign vor groBe Aufgaben. Die
elementare Herausforderung fir die Disziplin
ist es, Vertrauen, Nutzen und Sinnin einer
Welt digitaler, wirtschaftspolitischer, sozialer
und okologischer Umbriiche zu schaffen. Die
dritte Work Conference fragte nach den aktuell
entscheidenden Erfolgsfaktoren fir Pro-
duktentwicklung und Industriedesign: Welche
Technologien verandern momentan das In-
dustriedesign? Welche Methoden und Prozes-
se missen Industriedesigner kiinftig beherr-
schen? Wie werden sie ihrer Verantwortung
fir Menschen, Ressourcen und Umwelt ge-
recht?

Das Konferenzformat Transforming
Industrial Design richtet sich an Fiihrungs-
und Nachwuchskrafte aus Marketing, Pro-
dukt- und Qualitatsmanagement, Corporate
Social Responsibility, Entwicklung/Konst-
ruktion, Industriedesign, Innovations- und
Design Management. Diese Interdisziplinaritat
war mit den Expert*innen und den Teilneh-
mer*innen aus den unterschiedlichen Berei-
chenund diversen Branchen reprasentiert
und bereicherte die lebendige Auseinander-
setzung immens. Die grof3e positive Resonanz
des Publikums bestatigte das stetig weiter-
entwickelte Konzept der Veranstaltungsreihe.

Der Wandel der Profession erfordert
die standige Auseinandersetzung mit Verant-
wortung und Kompetenz sowie die Weiter-
entwicklung der Qualifikationen im Industrie-
design. Diesen Anspruch wird das Design
Center Baden-Wiirttemberg mit der Work
Conference Transforming Industrial Design
weiter verfolgen; die Folgekonferenz ist fir
das erste Halbjahr 2021 geplant. Dem Ziel
des Diskurses und der Wissensvermittlung
dient auch das vorliegende Arbeitsbuch:
Herzlichen Dank an alle Teilnehmer*innen fir
ihre intensive Mitarbeit und den Work-
shop-Leiter*innen, die auch fir diese Doku-
mentation ihre Expertise zur Verfligung
gestellt haben!
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Frau Nicolaus, das Design Center Baden-
Wiirttemberg ist seit vielen Jahren in der Wirt-
schafts- und Designforderung des Landes
aktiv. Ihre Aufgaben sind vielfaltig. Wie ist die
Work Conference Transforming Industrial
Design in lhr Portfolio eingebettet?

Unser vorrangiges Ziel ist die Verknupfung
der baden-wurttembergischen Industrie mit
der Designwirtschaft des Landes. Wir wollen
Unternehmer dazu animieren, in Designleist-
ung zu investieren und wir beraten sie, wenn
es darum geht, Designkompetenz Erfolg
bringend im Unternehmen einzubinden. Die
Aufgaben, die sich daraus ergeben, sind
mehrschichtig. Ein Teilbereich besteht darin,
uber die vielfaltigen Kompetenzen zu infor-
mieren, die Designer, egal welcher Facette,
mitbringen miissen. Es ist uns vor diesem
Hintergrund aber auch sehr wichtig, immer
wieder die Rolle von Design als Impulsgeber
zu verdeutlichen. Dazu spiren wir Entwick-
lungen in Design und Produktentwicklung auf,
einschlieBlich der sich daraus ergebenden
Herausforderungen, die von Designern zu
meistern sind. Die Kernaussage, die tiber allen
unseren Aktivitaten steht, lautet: Es gibt
kaum eine Branche, in der Design nicht greift,
nicht Innovationstreiber und Erfolgsfaktor
sein kann. Daraus folgt aber auch, dass die
Designbranche konfrontiert ist mit standiger,
vielschichtiger Veranderung - unterschied-
lichste Bereiche, Branchen und Schwerpunkte
betreffend. Und damit komme ich zu Trans-
forming Industrial Design. Mit diesem Veran-
staltungsformat bieten wir eine wertvolle
Diskussionsplattform, nicht nur fir die Design-
wirtschaft. Alle am Entwicklungsprozess
beteiligten und mit Design verknipften Diszi-
plinen sind zum Diskurs eingeladen.
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Wie sehen Sie, vor dem Hintergrund der

von lhnen angesprochenen standigen Veran-
derungen, die Entwicklung des Bedarfs an
Designleistung?

Ich bin mir sicher, dass in Zeiten Gibersattigter
Markte und neuer Herausforderungen, wie
zum Beispiel der demografischen Entwicklung,
dem breiten Feld der Digitalisierung oder
aber auch der Entwicklung immer wieder neu-
er Technologien, die Bedeutung guter, profes-
sioneller und nachdenklicher Gestaltung
weiter zunimmt. Die aktuellen Zahlen aus dem
5. Bericht zur Kultur- und Kreativwirtschaft
in Baden-Wirttemberg sind diesbeziiglich
ubrigens auferst aussagekraftig: Im Rahmen
der vorgelagerten Studie zu diesem Bericht
wurde eine neue Methode zur Ermittlung der
Bedeutung der Designberufe fir die Gesamt-
wirtschaft in Baden-Wiirttemberg entwickelt.
Diese Studie berucksichtigt alle Facetten
von Design. Danach waren im Jahr 2016 allein
in Baden-Wiirttemberg insgesamt 118.675
Erwerbstatige in den Designberufen tatig. Sie
erwirtschaftetenin diesem Jahr einen Um-
satzvon 22,3 Milliarden Euro - Tendenz stei-
gend!

Dasist, denke ich, ein starkes Ergebnis,
das belegt, dass die Bedeutung von Design
fur den gesamten Wirtschaftsstandort Baden-
Wiirttemberg enorm ist und diese Entwick-
lung diirfte ibertragbar sein, weit tiber Baden-
Wiirttemberg und Deutschland hinaus.




Das sind wirklich beeindruckende Zahlen. Der
Bedarf an Designkompetenz steigt also stetig.
Da liegt es natirlich nahe, dass das Design
Center den aktuellen und zukiinftigen Heraus-
forderungen ein spezielles Format widmet.

Genau, und im Rahmen von Transforming
Industrial Design #3, wie bereits erwahnt,
speziell mit den Herausforderungen und
Erfolgsfaktoren fir Produktentwicklung und
Industriedesign. Wir wollen dariber spre-
chen, wo die Reise hingehen konnte. Dazu
haben wir die nach unserer Einschatzung
relevanten Fragestellungen aufgespirt, die
inden nachsten Jahren das Industriedesign
und die Produktentwicklung insgesamt stark
pragen und beeinflussen werden, beispiels-
weise:

Welche Technologien verandern aktuell
diese Profession?

Welche Methoden und Prozesse miissen
Industriedesigner*innen kiinftig beherrschen?

Wie werden sie ihrer Verantwortung fiir
Menschen, Ressourcen und Umwelt gerecht?

Daraus haben wir wiederum Themenpakete
fur unsere Konferenzteilnehmer*innen ge-
schnirt und anschlieBend Expert*innen aus
den entsprechenden Kompetenzbereichen
gebeten Workshops zu diesen Fragestellungen
und Schwerpunktthemen zu entwickeln.

Damit haben Sie eine sehr breite Diskussions-
basis geschaffen. Transforming Industrial
Design ist aber kein herkommliches Konferenz-
format. Was ist das Besondere daran?

Es ist eine Mischung aus Workshop und Kon-
ferenz. Der Dialog zwischen den Expert*innen
und den Teilnehmer*innen liegt uns beson-
ders am Herzen, den wollen wir initiieren und
fordern. Der Informationsfluss soll keine
Einbahnstrafe sein, Informationen sollen nicht
nur in eine Richtung flieBen. Fiir jedes Schwer-
punktthema stehen zwei Workshop Expert*-
innen bereit, die nach ca. 50 Minuten tauschen.
Dass jeder Workshop zweimal stattfindet,

ist eine weitere Besonderheit und im Ubrigen
auch neu fir die meisten Expert*innen. Das
Format ist so konzipiert, dass alle Teilneh-
mer*innen die Moglichkeit erhalten, an allen
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drei Schwerpunktthemen mindestens einmal
teilzunehmen. Die Entscheidung, welche
Workshops man besuchen mochte, kann spon-
tan am Konferenztag getroffen werden, es
gibt keine Zuordnung im Vorfeld der Veran-
staltung. So kann jeder ein seinen Interessen
entsprechendes, individuelles Tagespro-
gramm zusammenstellen. Diese Konferenz
wartet also mit einigen Besonderheiten auf.

Allerdings. Es war die nunmehr 3. Transforming
Industrial Design Veranstaltung. Wie hat

sich dieses Projekt, dessen treibende Kraft Sie
waren und sind, lhrer Meinung nach entwi-
ckelt und was ist Ihr Fazit?

Ich glaube, in diesem Jahr wurde deutlich,
dass sich Transforming Industrial Design
inzwischen zu einer Plattform etabliert hat,
aufdersichalle, die in Produktentwicklung
involviert sind, intensiv zu aktuellen und zu-
kinftigen Herausforderungen austauschen
und Szenarien entwickeln konnen. Nach jeder
Veranstaltung haben wir bisher die Rickmel-
dung erhalten, dass die Konferenz eine wert-
volle Investition ins jeweilige Tagesgeschaft
war. Im Laufe der Jahre sind aus Synergien
heraus sogar wertvolle Kooperationen entstan-
den. Das Veranstaltungsformat haben wir
auf Basis der Evaluation immer weiterentwi-
ckelt. Wir haben es an die Bedarfe unserer
Zielgruppen angepasst - inhaltlich, aber auch
strukturell. Wahrend wir beispielsweise im
ersten Kongress mit vier Schwerpunkten und
30minttigen Workshops gestartet sind, waren
es bei Transforming Industrial Design #3
drei Themenschwerpunkte mit 50minitigen
Workshops. Damit sind wir dem Wunsch der
bisherigen Teilnehmer*innen nachgekommen
mehr Zeit zum Diskurs zur Verfiigung zu stellen.

»Es gibt kaum eine Branche, in der
Design nicht greift, nicht Innovations-
treiber und Erfolgsfaktor sein kann.
Ich bin mir sicher, dass in Zeiten
ubersattigter Markte und neuer Her-
ausforderungen, wie zum Beispiel
der demografischen Entwicklung, dem

breiten Feld der Digitalisierung

oder aber auch der Entwicklung immer

wieder neuer Technologien, die

Bedeutung guter, professioneller und
nachdenklicher Gestaltung weiter

zunimmt.«
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Im Rahmen der ersten Work Conference
2015 kam ein GrofBteil der Teilnehmer*innen
aus der Designwirtschaft. 2019 waren unter-
schiedlichste Professionen und Positionen
gut durchmischt. Das ist eine sehr erfreuliche
Entwicklung. Uber das Design hinaus waren
beispielsweise Entwicklung & Konstruktion,
das Marketing und der Vertrieb dabei. Von der
Geschaftsfihrung tber die Abteilungslei-
tung, vom Produkt- Giber das Designmanage-
ment war alles vertreten, einschlieflich der
Lehre und des Designnachwuchses. Das war
von Anfang an unser Ziel und wir freuen uns
daher sehr iiber diese positive Wahrnehmung
unseres Veranstaltungsformats iber viele
Disziplinen hinweg.

Diese unterschiedlichsten Perspektiven
und Bedarfe waren meiner Meinung nach
dann auch die Basis fir einen besonders in-
tensiven, sich gegenseitig bereichernden
Austausch. Die Diskussionen waren lebendig,
der Workshop-Charakter der Veranstaltung
war in diesem Jahr besonders ausgepragt.

Inzwischen liegt uns die Auswertung
der Evaluation von Transforming Industrial
Design #3 vor. Die Veranstaltung wurde zu un-
serer Freude wieder sehr gut bewertet. Wir
haben viele wertvolle Anregungen aus sehr
unterschiedlichen Blickwinkeln heraus er-
halten, fir die wir uns an dieser Stelle sehr
herzlich bedanken! Nur so kannen wir dieses
Veranstaltungsformat, aber auch unser Port-
folio insgesamt zielgruppengerecht weiter-
entwickeln. Den einen oder anderen Themen-
vorschlag werden wir voraussichtlich bereits
2020 in eines unserer anderen Angebote
einbinden konnen.

Mit Blick auf die Auswertung bin ich
sehr zuversichtlich, dass wir 2021 eine Work
Conference Transforming Industrial Design #4
initiieren werden.






TRANS

JdUnIMAD

INDUSTRIAL DESIGN #3
IMPULS
REINHARD KARGER

KUNSTLICHE
INTELLIGENZ:
FATA MORGANA
ODER
SCHEINRIESE

REINHARD KARGER
Deutsches Forschungszentrum fur
Kinstliche Intelligenz

www.dfki.de

Transforming Industrial Design #3
Reinhard Karger

Bekannt ist die Fata Morgana als Trugbild in der Wuste, das
unsere Augen und unseren Verstand narrt, uns vom Weg
abbringen kann und uns verfuhrt, in eine falsche Richtung zu
eilen. Eines ist sicher:

Kunstliche Intelligenz ist weder Trugbild noch Narretei.
Kl ist eine Teildisziplin der Informatik, die in den vergangenen
mehr als 60 Jahren, gemeinsam mit einer Reihe von Nachbar-
disziplinen, leistungsfahige Anwendungen entwickelt hat, die
das Leben erleichtern; aber auch Leben retten konnen. Das fuhrt
zu dem zweiten Teil der Uberschrift, dem Bild des Scheinriesen.
Wie das Wort schon ausdruckt, ist der Scheinriese dem Wesen
nach kein Riese. Interessant ist die literarische Kunstfigur und
die Ubertragung dieses Konzepts auf Innovationswahrnehmung,
auf individuelle und kulturelle Anpassungs- und Aneignungs-
prozesse. Argumentieren mochte ich, dass Kl in diesem Sinn ein
Scheinriese ist, der genau dann erstaunlich elegant essenzielle
Probleme losen hilft, wenn man nicht durch die uberbordende

mediale Darstellung eingeschuchtert und in seiner Entdeckungs-
lust gehemmt wird, sondern Neugier aktiv als Lebenseinstel-
lung kultiviert.

Kreiert wurde die Figur des Scheinriesen von
Michael Ende in seinem zweiteiligen Kinder-
roman »Jim Knopf und Lukas der Lokomotiv-
fuhrer«, erschienen 1960, und »Jim Knopf
und die Wilde 13« aus dem Jahr 1962. Es lohnt
sich das Bild einzufiihren. Die Helden, Jim und
Lukas, sind in der Wuste angekommen und in
einem kritischen Zustand, als Jim Knopf plotz-
lich eine riesenhafte Gestalt am Horizont
sieht. Jims erste Reaktion ist stammelnder
Schreck, denn erist tief beeindruckt von der
ungeheuerlich groBen Gestalt. Der »weise«
Lokomotivfihrer Lukas bleibt ruhig: »Ich
finde«, stellte er fest, »auf3er seiner Grof3e
sieht der Riese ganz manierlich aus.« Die
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beiden lernen Herrn Tur Tur, den einsamen
Scheinriesen, kennen, der in Umkehrung der
optischen und physikalischen Gesetze mit
zunehmender Entfernung immer grof3er wirkt.
Uberwindet man die verstandlichen Vorbe-
halte und nahert sich ihm an, entpuppt sich
der Scheinriese als engagierter Helfer von
wenig angsteinfloBender Statur. Dieser Artikel
ist ein Pladoyer fir Aufklarung und Neugier,
fiir den Aufbau von Informiertheit, fir konkrete
Anschauung und fiir die Scharfung der Urteils-
fahigkeit!




Kinstliche Intelligenz meint die Digita-
lisierung menschlicher Wissensfahigkeiten
und geht begrifflich zuriick auf das Dartmouth
Summer Research Project on Artificial Intelli-
gence von 1956. Die menschlichen Wissens-
fahigkeiten sind zahlreich; dazu zahlen das
Verstehen von Sprache und Bildern, das Pro-
duzieren von Satzen, Texten, Witzen und von
Geschichten oder das Lesen zwischen den Zei-
len. Aber auch das Zeichnen, Rechnen, Kochen
oder Musizieren, die Benennung der Dinge in
der Weltund das Erklaren ihrer Herkunft, ihrer
Bedeutung oder Herstellung.

Die Frage, wie man die intelligente Ma-
schine als solche erkennen kann, stellt sich
seit den Anfangen der KI-Forschung und eine
prazise Antwort steht aus, auch weil es keine
prazise Definition von »Intelligenz« gibt. Aber
die Annaherung von John McCarthy, einem
der Griindervater der KI, istimmer noch eine
gute Arbeitshypothese: Eine Maschine ist
dannintelligent, wenn sie etwas tut, fiir das
man beim Menschen Intelligenz voraussetzen
wirde. Sieht man die Intelligenz eines Men-
schen differenziert, kann man Dimensionen
unterscheiden: senso-motorisch (die Kunst
der Bewegung, des Tastens, Greifens), kognitiv
(die Kunst des Wissens), emotional (die Kunst
des Mitfiihlens), sozial (die Kunst des Mitein-
anders). Betrachtet man Gruppenprozesse,
tritt zusatzlich die kollektive Intelligenz (die
Kunst des Zusammens) dazu: Einzelne Men-
schen, die ihre Begabungen einbringen und ihre
individuellen Vorbehalte oder Vorteile zu-
rickstellen, damit das Team ein Ziel erreicht,
das man als Einzelner ganz bestimmt verfehlt
hatte. Wenn es um die kognitiven Fahigkeiten
geht, die primar mit Information zu tun haben
- Kenntnis und Analyse von Daten und Fakten -,
konnen Menschen in dem imaginaren
Mensch-Maschine-Wettbewerb kaum mithal-
ten. Wenn es um die Kunst der Bewegung
und des mitfihlenden Miteinanders geht, sind
Menschen hingegen unschlagbar.

Transforming Industrial Design #3
Reinhard Karger

Konnen Maschinen denken? Zum Denken
gehortein Ich, zum Ich gehort Selbstur-
springlichkeit und Bewusstsein. Ohne Selbst
kein Bewusstsein. Ohne Bewusstsein kein
Denken. Maschinen haben weder Bewusstsein
noch Gedanken. Kann man Denken simulie-
ren? Vielleicht. Kann man Denkergebnisse ma-
schinell erzeugen, ohne zu denken? Offen-
sichtlich! Maschinen kombinieren, simulieren
und produzieren Ergebnisse, haben aber keine
Vorstellung iiber die Bedeutung dieser Verar-
beitung, iber die Folgen. Menschen wissen um
die Bedurfnisse, Wiinsche, Hoffnungen, Angste
ihrer Mitmenschen. Eine Maschine konnte ei-
nen Simulanten darstellen, der perfekt alle
Symptome einer Krankheit zu jedem Zeitpunkt
korrekt wiedergeben kann. Nur der Mensch
istin der Lage ein Hypochonder zu sein. Nur der
Mensch empfindet bei eingebildeten Krank-
heitssymptomen tatsachliches Leiden.

Seit 2015 ist Kl in der taglichen Be-
richterstattung und der breiten offentlichen
Wahrnehmung angekommen. Dabei geht es
oft weniger um das Faktische, um den Werk-
zeugcharakter, um die tatsachlichen Anwen-
dungen und Mehrwerte im realen Alltag.
KI-Technologien machen die Navigation und
die Suche besser, auch die Rechtschreibkor-
rektur und die Empfehlungssysteme, machen
das Einparken leichter, das Fahren sicherer
und unterstitzen die arztliche Diagnostik. Aber
das aktuell und kurzfristig Mogliche, das mit-
telfristig Erwartbare, die konkreten Chancen
werden oft durch (iberzogene X-topien oder
obskure Vorbehalte Gberstrahlt. Die Wolken-
schieber haben Hochkonjunktur. Die Sozial-
partner fiihlen sich herausgefordert, die
Arbeitnehmer existenziell bedroht, gleich-
zeitig wachst die Angst, dass Deutschland
im internationalen Vergleich nicht mehr mit-
halten kann. Zur Hannover Messe 2019 ver-
offentlichte der Verband der Elektrotechnik
Elektronik Informationstechnik e.V,, VDE, am
1. April seinen Tec Report 2019°, Zitat: »Laut
der neuen VDE-Umfrage unter seinen 1.300
Mitgliedsunternehmen und Hochschulen, ist
es fraglich, ob Deutschland bei Kl aufholen
kann.«?

1
https://shop.vde.com/de/vde-tec-report-2019-industriel-
le-ki-die-naechste-stufe-der-industrialisierung

2
https://www.vde.com/de/presse/pressemitteilungen/
deutschland-bei-ki-ausgebremst

1
Quelle: Parliament of UK. Al and ML mentions in U.K. Parliament (1980—2018)
. . Source: Parliament of U.K. website, McKinsey Global Institute analysis
Website, Mc Kinsey
Global Institute analysis Machine learning Artificial intelligence
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Heise titelte am 2. April 2019.: »Deutsche Kl
international abgehangt«?.

Nicht nur fihlen sich die Biirger exis-
tenziell bedroht von der Maschinenkonkurrenz,
sondern auch die Leser fiihlen sich bedroht
von der ausbleibenden deutschen Leistungs-
fahigkeit. Liest man die Studie bis zum Daten-
teilim Anhang, erfahrt man, dass es von den
1.300 Mitgliedern nur einen Riicklauf von 90
Unternehmen gab - und dass 60 dieser Unter-
nehmen weniger als 50 Mitarbeiter haben.
Die Ableitung, dass die deutsche Kl internati-
onal abgehangt sei, verliert somit deutlich
an Gewicht. Aber medial verkauft sich Sensa-
tionalismus. Das kreiert Klicks, ist wirt-
schaftlich erfolgreich, aber gesellschaftlich
riskant! Eine nervose Gesellschaft tendiert
zu politischer Radikalisierung.

Was kann KI? Spracherkennung, also
die maschinelle Uberfiihrung von gesproche-
ner Sprache in eine Sequenz geschriebener
Worter, kann jeder mit seinem Smartphone
ausprobierenund wird feststellen: Respekt!
Die Worterkennungsqualitat ist zwar nicht
fehlerfrei, aber schon gut - und sensationell
im Vergleich zu den 1990er-Jahren.

Aber eine Ansammlung korrekt erkann-
ter Worter ist noch kein Text. Zu einem Text
gehort Interpunktion, die dem Leser hilft, der
Schriftform die Satzbedeutung zu entnehmen,
die der Sprecher bei der Rede artikulatorisch
durch Dehnungen, Betonungen oder Pausen
ausgedriickt hatte. »Die Eltern glauben, die
Kinder haben im Lotto gewonnen« bedeutet
offensichtlich etwas ganz anderes als »Die
Eltern, glauben die Kinder, haben im Lotto ge-
wonnen«. Die gleichen Worter in derselben
Reihenfolge - und eine ganz andere Welt. In-
terpunktion hilft, Worter zu Satzen und Satze
zu Texten zu formen. In vielen Fallen setzt
die korrekte Interpunktion allerdings das tiefe
inhaltliche Textverstandnis voraus. Aber er-
kennen ist nicht verstehen. Sprachverstehen-
de Systeme bleiben 2019 noch sehr an der
Oberflache. Also muss bei einem Diktiersystem
die Interpunktion explizit gesprochen werden.
Punkt. Das verandert die Produktionsbedin-
gungen - vielleicht nicht fir Anwalte, die das
gelernt haben - und fiihrt einen strukturellen
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Nebenkriegsschauplatz ein, obwohl es doch
eigentlich um Sinn und Inhalt geht und die Su-
che nach der verstandlichen und prazisen
sprachlichen Form fir innerlich erlebte ge-
dankliche Welten.

Kl ist nicht der bessere Arzt, aber tat-
sachlichin manchen Fallen besser als der
Arzt. Mustererkennung wird bei bildgebenden
Verfahren in der Medizin eingesetzt und lie-
fert diagnostische Unterstiitzung fiir Arzte.
Bereits 2018 konnten Wissenschaftler zei-
gen, dass ein KI-System mit Kinstlichen Neu-
ronalen Netzen (Convolutional Neural Net-
work, kurz CNN) bei der Hautkrebserkennung
bessere Diagnosen stellen kann als Der-
matologen einer Vergleichsgruppe*. Das ist
erfreulich fir die Patienten, und hoffentlich
hat Kl mit dieser Anwendung bereits Leben
gerettet. Der Erfolg ist allerdings keine wirk-
liche Uberraschung. Mustererkennung mit
kiinstlichen neuronalen Netzen ermoglicht
hochqualitative Klassifikation und das wiede-
rum besonders gut bei visuellen Aufgaben,
also z.B. bei der Auswertung von bildgebenden
Verfahren oder bei der Objekterkennung in
Fotos. Auch der Arzt hat bei der Hautkrebs-
Standardvorsorgeuntersuchung lediglich
eine Lupe, seine Augen, viel Erfahrung - und
wenig Zeit. Er wird erst dann eine Probe ent-
nehmen und weitere diagnostische MafBnah-
men initiieren, wenn er eine Auffalligkeit
erkennt. Aber entgegen der immer wieder ge-
auferten Meinung: Kl und Arzt sind keine
Konkurrenten. Mit KI-Technologie kann man
Gesundheitswerkzeuge bauen, die den Arzt
unterstitzen und dem Patienten helfen -in
Analogie zum Stethoskop, das den Arzten
hilft, Krankheiten akustisch besser zu er-
kennen.

3
https://www.heise.de/newsticker/meldung/Deutsche-KI-in-
ternational-abgehaengt-4357630.html

4

https://academic.oup.com/annonc/article/29/8/1836/
5004443, https://www.wired.de/collection/science/diese-ki-
erkennt-hautkrebs-so-zuverlaessig-wie-ein-arzt

»Maschinen kombinieren,
simulieren und produzieren
Ergebnisse, haben aber

keine Vorstellung uber die
Bedeutung dieser Verarbeitung.«



Kl-Technologien konnen eingesetzt
werden bei der Frihdiagnostik neurodegene-
rativer Syndrome - z.B. Demenz - und auch
hier als Unterstiitzungstool und diesmal fur
Neurologen. Ein Spin-off des DFKI - ki ele-
ments - hat ein Werkzeug namens »Delta«
entwickelt, das Spracherkennung, semanti-
sche Verarbeitung sowie die Analyse paralin-
guistischer Phanomene (Sprechgeschwin-
digkeit, Wortflissigkeit, Pausen, Hasitationen)
einsetzt und Maschinelles Lernen fir die
Auswertung nutzt. In der Form von standardi-
sierten sprachbasierten Tests werden Arzte
bei Vorsorgeuntersuchungen zur kognitiven
Gesundheit unterstiitzt, erste Marker und
frihe Anzeichen einer beginnenden Demenz
zu finden.

Die Bedeutung ist gigantisch! Mensch-
lich und gesellschaftlich! Demenz ist eine
(sehr teure) Volkskrankheit und aktuell nicht
heilbar. Falls die Pharmaforschung mittel-
fristig eine medikamentose Therapie entwi-
ckeln sollte, wird diese wahrscheinlich nur
ineiner Fruhphase Effekte haben. Ergo sind
diagnostische Werkzeuge von herausragender
Bedeutung. Allerdings auch ohne Medika-
mente lasst sich der Krankheitsverlauf ver-
langsamen, wenn die notwendigen Verande-
rungen der personlichen Lebensfiihrung sehr
schnell und sehr konsequent nach einer
sehr frihen Diagnose einsetzen.

Die Tests sind schnell, nicht-invasiv,
und das Ergebnis ist relevant. Sie konnen von
jedem Hausarzt im Rahmen eines allgemei-
nen Vorsorgetermins durchgefiihrt werden. Die
Auswertung wird durch Maschinelles Lernen
unterstitzt, ermaoglicht eine Erweiterung der
Vorsorge in Richtung kognitive Gesundheit
und konnte bei der Anwendung in der Breite
einen wichtigen Beitrag zur Reduktion der ge-
sellschaftlichen und personlichen Last von
Demenz beitragen - und damit letztendlich die
Lebensqualitat verbessern.
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Damit die Mensch-Maschine-Interak-
tionauch dialogisch gestaltet werden kann,
muss der Rechner auch gesprochene Sprache
produzieren konnen. Kinstliche Stimmen und
Sprachsynthese sind in den vergangenen Jah-
ren sprunghaft deutlich besser geworden.
Google Deepmind setzt mit dem Wave-
Net-Modell Deep Neuronal Networks ein und
erzeugt damit kiinstliche gesprochene Spra-
che in einer verbliiffenden Qualitat®. Bei der
Entwicklerkonferenz, Mai 2018, hat Google
eine konkrete Anwendung vorgestellt®

Das Duplex-System kann als aktiver
Stellvertreter einen Telefondialog zur Ter-
minverhandlung flihren. Bei den prasentierten
Beispielen ging es um eine Tischreservierung
und einen Friseurtermin. Hinsichtlich Natir-
lichkeit und Verstandlichkeit bestehen Stim-
me und Dialogfiihrung, bei dieser Anwendung,
den Turing-Test: Sie lassen sich kaum - eigent-
lich gar nicht mehr - von einer menschlichen
Stimme unterscheiden. Um sich an das Ziel
der naturidentischen Kunststimme im Dialog
anzunahern, werden typische Hasitationen
(»ah«) oder Affirmationspartikel (»Mm-
hmm«) verwendet. Man kann dariiber disku-
tieren, ob die Angerufene getauscht wurde
oder sich getauscht fiihlte, und ob sich ein
solcher »Anrufer« als maschineller Service
identifizieren sollte. Einiges spricht dafiir,
und es muss jetzt ein Audiomarker designt
werden, der das Gegenlber informiert, aber
nicht verargert.

Das gilt natiirlich auch fur Kl und Text-
produktion. Mittlerweile produzieren Systeme
in eingeschrankten Domanen immer mehr
Texte. Typische Anwendungsbereiche sind
Sport, Wetter, Borse. Dabei werden struktu-
rierte Daten, z.B. Tabellen, in faktisch korrekte,
natirlichsprachliche Textpassagen iber-
fuhrt. Aus der Leser- und Nutzerperspektive
stellt sich bei dieser Anwendung die Frage,
ob computergenerierte Texte durch einen
speziellen Marker gekennzeichnet werden
sollten.

Die Anwendungsszenarien fir KI, fir
Deep Learning und fir Kinstliche Neuronale
Netze sind zahlreich und vielfaltig, veran-
dern die Wirtschaft und bereichern das private

5
https://deepmind.com/blog/wavenet-generative-
model-raw-audio/

6
https://www.youtube.com/watch?v=znNe4pMCsD4
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Leben. Mustererkennung »lost« das Klassi-
fikationsproblem und fuhrt zu machtigen
Werkzeugen, zu agileren Ablaufen, hoffentlich
zu mehr Erkenntnis und flexibleren Prozes-
sen, aber offensichtlich zu besserer maschi-
neller Ubersetzung. Und auch hier, immer
ausprobieren: https://www.deepl.com/home.
»Maschinelle Ubersetzung ist wichtig, damit
die Behorden erfolgreich mit Birgern aus
aller Herren Lander kommunizieren konnen,
ubersetzt Deepl, ausgezeichnet als: »Machine
translationis important so that the authori-
ties can communicate successfully with citi-
zens from all over the world«. Allerdings
bleiben Probleme, z.B. bei satzibergreifender
Referenzauflosung wie in »Das Madchen
stehtan der Bushaltestelle. Sie ist sehr ver-
rostet«, was Deepl libersetzt als »The girl

is standing at the bus stop. She is very rusty«.
Um diese Pronominalreferenz korrekt aufzu-
losen, ist explizites linguistisches bzw. lexi-
kalisches Wissen notwendig, das bei Muster-
erkennung nur implizitin den Trainingsdaten
enthalten ist. Dass ein »Madchen« nicht
»verrosten« kann, ist Teil des Wissens iiber
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die Welt, eine biologische Eigenschaft und
kein probabilistischer Zusammenhang. Noch
fehlen die hybriden Systeme, die die Vorteile
von Kunstlichen Neuronalen Netzen mit der
Nachvollziehbarkeit regelbasierter Ansatze
verbinden, so dass Echtzeitfahigkeit, Prazi-
sion, Abdeckung und Erklarungsfahigkeit zu-
sammen kommen.



»|mmer mit der Ruhe!«,
erwiderte Lukas und
paffte kleine Wolkchen.

Dabei beobachtete
er den Riesen scharf.
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Visuelle Objekterkennung ist vorteil-
haft fir Konsumenten, die textuell auf dem
Smartphone inihrer Fotosammlung nach Mo-
tiven suchen konnen, aber wichtig auch fir
die Erdbeobachtung, Katastrophenpravention
und das Desastermanagement, fiir die Er-
schlieBung der globalen Bildarchive und die
Sicherung des visuellen kulturellen Erbes.
Genauso konnte Spracherkennung alle Radio-
aufzeichnungen und Parlamentsdebatten
durchsuchbar machen. Visuelle Anomalieer-
kennung beschleunigt die Qualitatssicherung
in der Produktion. Die Auswertung von Ma-
schinendaten kann vorausschauende Wartung
ermoglichen und Maschinengesundheit for-
dern oder erhalten. Prognoseverfahren fur
Stromproduktion und -verbrauch unterstiit-
zen die Energieversorger, Kraftwerk- und
Verteilnetzbetreiber, verbessern das Last-
management, schaffen Robustheit und Resi-
lienz, die wegen der Erzeugungsvolatilitat
die Voraussetzungen fiir die grundlastfahige
Nutzung von erneuerbarer Energie sind.

Selbstfahrende Autos werden entwi-
ckelt, aber sie werden nicht zu einer unfall-
freien Mobilitat fiihren. Aber hochautomati-
siertes oder spater autonomes Fahren wird
Leben retten und lebensgefahrliche Unfalle
vermeiden helfen. Zahlreiche der taglich etwa
7.200 polizeilich erfassten Verkehrsunfalle
und jahrlich iber 390.000 Verletzte konnten
vermieden werden - das sind die Zahlen fir
20177 Kl verandert Berufe, Tatigkeiten und
schafft neue Arbeitsbedingungen, aber wir
sind noch weit entfernt von der Situation, die
Richard David Precht als eine Zukunft chne
Arbeit beschreibt: »Die Gesellschaft der Zu-
kunft ist eine Gesellschaft freier, selbstbe-
stimmter Menschen... wahrend im Hintergrund
nimmermide intelligente Maschinen den
Volkswohlstand erwirtschaften.«® Der Auto-
matisierungsgrad nimmt weiter zu, aber Pro-
duktion, Handwerk oder Logistik werden in
den kommenden Jahren nicht allein von Ma-
schinen durchgefiihrt werden konnen.

7
https://www.destatis.de/DE/PresseService/Presse/Presse-
konferenzen/2018/verkehrsunfaelle_2017/Pressebroschue-
re_unfallentwicklung.pdf?__blob=publicationFile

8

Jager, Hirten, Kritiker, Abschied vom Monetozén, 2018, https://
www.randomhouse.de/Buch/Jaeger-Hirten-Kritiker/Richard-
David-Precht/Goldmann/e542926.rhd
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An der Mensch-Roboter-Kollaboration
wird intensiv gearbeitet, damit Roboter fir
den Menschen gefahrliche Tatigkeiten iber-
nehmen oder ergonomisch belastende Arbei-
ten zielfihrend unterstiitzen konnen. Drama-
tischist die Situation in der Pflege. Inden
kommenden Jahrzehnten wird der Pflegeauf-
wand weiter zunehmen, der Aufbau des Pflege-
personals wird aber kaum Schritt halten
konnen. Auch hier konnen hybride Teams aus
Menschen und Ki-basierten Assistenzsyste-
men einen wesentlichen Beitrag leisten, um
dem Pflegepersonal die Arbeit korperlich
zuerleichtern oder es von zeitverschwenden-
den Verwaltungsaufgaben zu befreien, so
dass es sich auf sein Gegeniiber konzentrieren
kann.

Das alles soll nicht ablenken von der
wichtigen Debatte Gber den moglichen Miss-
brauch dieser KI-Werkzeuge. Im Zusammen-
hang mit Plattform-Kapitalismus, Social
Scoring, im Kontext neuer Maglichkeiten fir
die flachendeckende geheimdienstliche
Uberwachung und die Verwendung von KI-
Technologien gegen Biirgerinteressen und
Menschenrechte in autoritaren Regimen. Na-
tirlich sollten die Vereinten Nationen einen
KI-Waffen-Sperrvertrag initiieren und welt-
weit verhandeln, so dass sich die militari-
sche Nutzung autonomer Systeme auf z.B.
Kampfmittelraumungsdienste beschrankt -
und die mogliche Abwehr au3erirdischer
Invasoren.



»Hoch uber Lummer-
land und Jimballa aber
ragte Herr Tur Tur mit
seiner Laterne inden
Sternenhimmel, wie ein
lebendiger Weihnachts-
baum.«

Die Diskussion um die Maglichkeiten
von Kiinstlicher Intelligenz eroffnet eine
uberraschende Perspektive: Das Menschliche,
das man mit Maschinen simulieren mochte,
zeigt sich das erste Mal in seiner prachtvollen
emotionalen, sozialen und korperlichen
Komplexitat. Der Mensch wird sich wieder
selbst zum Faszinosum. Um diesen Aus-
tausch zu flihren und zu qualifizieren, bietet
das Wissenschaftsjahr 2019 mit dem Thema
Kunstliche Intelligenz eine extrem wichtige
Chance. Es ermoglicht eine Fiille unterschied-
licher Veranstaltungen, eine breite Ausein-
andersetzung, schafft Anschauung und An-
lasse fir Neugier. Und Neugier ist wichtig,
denn eine neugierige Gesellschaft hat eine in-
newohnende Affinitat fir Innovation, eine
offene Haltung fir Chancen, vergisst dabei
nicht die Risiken und bewertet eine Entwick-
lung mit einer ergebnisoffenen und infor-
mierten Diskursintelligenz. Es wird ein Raum
fir die Debatte eroffnet, was der Mensch
eigentlich ist, was ihn auszeichnet, und was
ihn von Maschinen abgrenzt. Denn nur so
kann Skepsis abgebaut werden, und wir kon-
nen die Diskussion dariiber beginnen, wie
Kl jedem Einzelnen helfen kann, seine person-
lichen Ziele zu erreichen. Und wie Kl helfen
kann, in der Gesellschaft leben zu konnen, in
der wir leben wollen. Ubrigens: In einem of-
fensichtlichen Sinne steht der Mensch im
Mittelpunkt; denn Kl liefert nur die Werkzeuge,
die der Mensch einsetzt, um seine Ziele zu
erreichen.

Transforming Industrial Design #3
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Klist keine Fata Morgana. Kl ist ein
Scheinriese - im literarischen Sinn. In der Ent-
fernung gewaltig, aus der Nahe sehr zugang-
lich und sehr nitzlich. In »Jim Knopf und die
Wilde 13« begegnet man dem Scheinriesen
erneut. Denn zu Beginn des zweiten Bands hat
Lummerland ein Problem: Das Postschiff
rummst gegen die Insel. Lummerland ist so
klein, dass es keinen Platz fiir einen Leucht-
turm gibt. Und nach ein wenig Uberlegung hat
Jim Knopf die Idee, die das Problem lost. Lu-
kas und Jim fahren wieder in die Wiiste und
kehren nach vielen Abenteuern mit Herrn Tur
Tur zurlick. Denn Herr Tur Tur ist der ideale
Leuchtturm: Er braucht nur wenig Platz, wirkt
aber aus der Entfernungriesig, und ist so
die optimale Losung fiir das initiale Problem!
»Hoch Giber Lummerland und Jimballa aber
ragte Herr Tur Tur mit seiner Laterne in den
Sternenhimmel, wie ein lebendiger Weih-
nachtsbaum. Ja, liebe Freunde, und damit ist
nun das Buch von Jim Knopf und Lukas dem
Lokomotivfiihrer zu Ende.«®

9

http://www.michaelende.de/jimknopf




< DR. MATTHIAS PEISSNER
Fraunhofer-Institut fir Arbeitswirtschaft
und Organisation

22

NeuroLab - Attraktive Anwendungen
fir neuroadaptive Technologien

26

UND FERTIGUNGS-

Hochschule Darmstadt

v E R FA H R E N Digital Transformation
im Design

36







MATTHIAS PEISSNER
NEUROLAB -
ATTRAKTIVE ANWEN-
DUNGEN FUR
NEUROADAPTIVE
TECHNOLOGIEN

DR. MATTHIAS PEISSNER
Fraunhofer-Institut fir Arbeits-

wirtschaft und Organisation

www.fraunhofer.de

Transforming Industrial Design #3
Dr. Matthias Peissner

Im Forschungsbereich Mensch-Technik-Interaktion des
Fraunhofer-Instituts fur Arbeitswirtschaft und Organisation
|AO, Stuttgart arbeiten gut 40 Wissenschaftlerinnen und
Wissenschaftler an verschiedenen Fragestellungen der men-
schengerechten Technikgestaltung. Die fachlichen Hintergrunde
sind sehr vielfaltig. Sie reichen von der Psychologie uber die
Ingenieurswissenschaften und die Informatik bis zu Wirtschafts-
wissenschaft und Design. Ebenso vielseitig sind die Anwen-
dungsschwerpunkte der vier Teams. Es geht unter anderem um
die Interaktion im Fahrzeug, die Gestaltung IT-unterstutzter
Arbeitsplatze (vor allem in der Industrie) sowie innovative
Services und Produkte fur Konsumenten.

Neben der Entwicklung neuer Technologien fur
eine effizientere und naturlichere Mensch-
Technik-Interaktion liegt der Schwerpunkt
insbesondere darauf, die Technik so zu ge-
stalten, dass sie den Menschen weiterbringt.
Dass sie nicht nur ein niitzliches Werkzeug
ist, sondern den Menschen befahigt, ihm Wei-
terentwicklungspotenziale bietet und be-
deutungsvolle, positive Erlebnisse ermaglicht.

Transforming Industrial Design #3

Mit dem Ziel mentale und emotionale
Prozesse der Techniknutzung noch besser zu
verstehen, haben wir 2010 ein neues Labor
am |AO eingerichtet: Das NeuroLab. Mit der
Hilfe von Verfahren aus der Neurowissen-
schaft wollten wir zum Beispiel besser ver-
stehen, wie Emotionen in der Mensch-Technik-
Interaktion entstehen, welche Prozesse und
welche Gestaltungsmerkmale dafir verant-
wortlich sind. Ubliche Befragungsinstrumente
lieferten uns fur derartige Fragen oft nur ein
recht pauschales Urteil oder ein moglicher-
weise verzerrtes Bild, wenn sich die Nutzer-
Innen im Nachgang an ihre Empfindungen
wahrend der Nutzung erinnern wollten.

NeuroLab - Attraktive Anwendungen fir neuroadaptive Technologien
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Probandinim
|AO-NeurolLab:
EEG-und
fNIRs-Sensoren
sind ineiner

Kappe integriert

28

Nach einer ersten Phase der Technik- und
Potenzialanalyse war schnell klar, dass
insbesondere zwei Verfahren eine grof3e Rolle
spielen werden:

Die EEG besitzt eine sehr gute zeitliche Auf-
losung und eignet sich dadurch vor allem gut,
wenn es darum geht, Reaktionen auf be-
stimmte Reize oder zeitlich bestimmte Situa-
tionsveranderungen zu erfassen. Dafir hat
sie Schwachen in der raumlichen Auflosung,
die jedoch durch fNIRS gut zu kompensieren
sind. Mit fNIRS konnen Aktivierungsmuster
des Cortex relativ genau lokalisiert werden.

Transforming Industrial Design #3
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Die Vision neuroadaptiver Systeme - wenn
Technik feinfiihlig wird

Ein Schwerpunkt des NeuroLabs liegt auf der
neurowissenschaftlichen Erganzung von
Nutzertests. Zum Beispiel um Fragestellungen
der Nutzertests durch objektive Mafe zu
untermauern oder um verschiedene Design-
varianten miteinander zu vergleichen. Dariber
hinaus ist aber die Nutzung von Neurosigna-
len auch als neuartige Eingabemoglichkeit
furinteraktive Systeme interessant. Im Bereich
derartiger Gehirn-Computer-Schnittstellen
(Brain-Computer Interface, BCI) unterscheidet
man zwischen aktiven BCI, mit denen will-
entlich Steuerfunktionen wie zum Beispiel
das Bewegen einer Prothese ausgefiihrt wer-
den, und passiven BCI, bei denen die spon-
tane Gehirnaktivitat sozusagen »nebenbei«
erfasst wird, ohne dass die Nutzerin oder der
Nutzer die Gehirnvorgange bewusst beein-
flusst. Die Forschungsvision im Zusammen-
hang mit passiven BCl sind »neuroadaptive
Systeme«. Das sind anpassungsfahige
Systeme, die mentale Gehirnzustande iber
Neurosensoren erfassen, diese interpretie-
ren und dann intelligent auf die erkannten
Nutzerzustande reagieren.

Zur Realisierung neuroadaptiver Sys-
teme muss im Vorfeld geklart werden, welche
mentalen Nutzerzustande erkannt werden
sollen. Jedes psychologische Konstrukt er-
fordert spezifische Klassifikationsalgorith-
men. Dariiber hinaus ist die Geschwindigkeit
der Klassifikation ein wichtiges Kriterium,
um neuroadaptive Systeme auch in zeitkriti-
schen Situationen wie beispielsweise in der
Mensch-Roboter-Interaktion einsetzen zu
konnen. SchlieBlich ist auch das Bereinigen
des Neurosignals von Storeinflissen er-
folgskritisch, da sowohl Umgebungsbedin-
gungen als auch Bewegungen und Wahrneh-
mungen der Nutzerin oder des Nutzers die
gemessenen Neurosignale beeintrachtigen
konnen. Zu den folgenden Anwendungsfel-
dern wurden bereits Demonstratoren am
Fraunhofer IAO implementiert. Sie illustrieren
Einsatzpotenziale von Neuroadaptiven
Systemen in der Praxis.

2
Neuroadaptive
Systeme nutzen
Informationen
uber erkannte
Nutzerzustande,
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um sich dyna-
misch auf
individuelle und
situative An-
forderungen ein-
zustellen
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Like oder Dislike? - Affektreaktionen live
erkennen

Mit einer Kombination aus EEG und fNIRS
konnen wir positive und negative Affektreak-
tionen wahrend der Mensch-Technik-Inter-
aktion live erkennen. Nach einer ersten Studie
mit emotionalen Bildern konnten wir ver-
schiedene Hirnaktivierungsmuster fir positi-
ve und negative Reaktionen unterscheiden

(s. Abbildung 3). Im zweiten Schritt wurden die
Algorithmen auf typische Interaktionsaufga-
ben ibertragen. Die Arbeiten entstanden im
BMBF-Forschungsprojekt EMOI0. Im Projekt
solltenintelligente Assistenzsysteme durch
einen Affektsensor in die Lage versetzt wer-
den, sichiindividuell auf den jeweiligen Nutzer
einzustellen. Die betrachteten Anwendungs-
felder umfassen interaktive Roboter, das
smarte Zuhause und das Fahren im intelligen-
ten Auto.

3

Live-Messung
von Affektreak-
tionen bei

der Betrachtung
emotionaler
Bilder
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EEG kann
anspruchsvolle
Aufgabenin
der Qualitats-
prifung
unterstitzen
(Bildquelle
Fraunhofer IAQ/
SAP)
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Da stimmt was nicht! - Aufmerksamkeit und
Fehlererkennung

Wenn Menschen einen Fehler entdecken oder
etwas Uberraschendes wahrnehmen, fiihrt
dies zu einer Aufmerksamkeitsreaktion, die
sich je nach mentalem Belastungsniveau
unterschiedlich stark im EEG feststellen lasst.
Dies machen wir uns zunutze, um Aufgaben
der visuellen Qualitatsprifung zu unterstit-
zen. Mitunserem Demonstrator konnen wir
mit ca. 85%-iger Genauigkeit erfassen, wenn
der Betrachter einen Fehler erkennt. Und
das schneller, als der Betrachter eine korper-
liche Reaktion ausfiihren kann wie zum
Beispiel eine Taste zu driicken (Abbildung 4).
Daineinigen Fallen eine komplette Automa-
tisierung der Sichtpriifung nicht maglich
istund diese Art der Qualitatssicherung ext-
reme Konzentration iber einen langeren
Zeitraum erfordert, kann ein derartiges Neu-
rosystem helfen, diese Arbeit menschen-
freundlicher zu gestalten. Zum Beispiel kann
das System auf eine reduzierte Aufmerksam-
keit hinweisen und eine Pause vorschlagen.

Transforming Industrial Design #3
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Wie anstrengend ist das? - Mentale Arbeits-
belastung messen

Wenn Autos in Zukunft selbst fahren, wird der
Fahrer zum Passagier. Im Projekt »Die 25.
Stunde« haben wir mit Audi untersucht, wie
die dadurch gewonnene Zeit im Fahrzeug
sinnvoll genutzt werden kann. Eine Moglich-
keit ist die Nutzung des Roboterautos als
mobiles Biro. Doch wie muss der Fahrzeugin-
nenraum gestaltet werden, um Konzentration
und Arbeitsfluss bestmoglich zu unterstiit-
zen? In einer EEG-Studie haben wir untersucht,
wie sich unterschiedliche Interieurdesigns,
Beleuchtungskonzepte und Displayvarianten
auf die Konzentrationsfahigkeit und Ablenk-
ungspotenziale der Fahrzeuginsassen aus-
wirken (Abbildung 5). Fiir die Zukunft ist
denkbar, dass dieselben Maf3e der mentalen
Arbeitsbelastung auch in Echtzeit ausge-
wertet werden, um den Fahrzeuginnenraum
individuell an die situativen Anforderungen
anzupassen.

Herr meiner Sinne - Riickmeldung zu Entspan-
nung und Konzentration

Stressin der Arbeit. Die Deadline kommt unauf-
haltsam naher und es sind noch tausend Dinge
zu klaren. Um noch rechtzeitig ein hochwert-
iges Ergebnis liefern zu konnen, misste ich
mich jetzt wirklich konzentrieren. Doch da-
zumuss ich erst mal runterkommen ... - In einer
Prototypenstudie zeigen wir die Potenziale
einer EEG-gestiitzten Entspannungs-App.In
einem Virtual-Reality-Spiel, das Uber eine
VR-Brille prasentiert wird, erhalt die Nutze-
rin Rickmeldung iiber ihre mentalen Zustan-
de, die Uiber ein einfaches EEG-Stirnband er-
fasst werden (Abbildung 6). Zunachst ist es
das Ziel, sich moglichst effektiv zu entspan-
nen.Je besser dies gelingt, umso langsamer
und gleichmaBiger schweben die grinen Ku-
geln durch den virtuellen Raum. Sobald ein be-
stimmter Entspannungszustand erreicht

ist, muss sich die Nutzerin konzentrieren, um
maglichst viele der nun stillstehenden Ku-
geln aufzusammeln. Denn das ist ihre Muni-
tion fir die nun folgende Challenge, den pink-
farbigen Planeten abzuschiefen. So erhalt
die Nutzerin spielerisch Feedback zu Ent-
spannung und Konzentration und lernt, ihre
mentalen Prozesse besser zu kontrollieren.

5

Probandin der
EEG-Studie

im eigens fir
das Experiment
aufgebauten
Fahrsimulator
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eines automati-
sierten Zukunfts-
fahrzeugs
(Bildquelle: Audi)

Transforming Industrial Design #3
NeuroLab - Attraktive Anwendungen fiir neuroadaptive Technologien

6

MindTrain -
Entspannung
und Konzentra-
tion werden
ineinem inter-
aktiven Spiel
trainiert



Wahrend im Labor haufig noch mit aufwandi-
gen Apparaten und Experimentalaufbauten
gearbeitet wird, kann fir die Zukunft erwartet
werden, dass die bendtigten Biosensoren in
modischen und komfortablen Accessoires
verbaut sein werden. Damit wird die Anwen-
dung neuroadaptiver Technologien im All-
tag - selbst fiir die mobile Nutzung - ein
magliches Szenario.

Doch welche Anwendungen bieten sich
hierfir tatsachlich an? Welche individuellen
Nutzenpotenziale konnen Ausgangspunkt fiir
attraktive Konsumenten-Produkte oder Ser-
vices sein? Welche Beitrage konnen Neuro-
Interfaces fir die Zukunft der Arbeit, der
Mobilitat oder der Gesundheit leisten? Auch
ethische und soziale Fragen missen hierfir
diskutiert werden. Was waren die Erfolgsfak-
toren und Fallstricke fiir Neuro-Anwendun-
gen? Konnen wir eventuell schon konkrete
Anforderungen und Designprinzipien benen-
nen?

Dies waren die Fragestellungen fir die
interaktiven Workshops. In Gruppenarbeit
wurden hierfir Losungsansatze und Produkt-
ideen entwickelt. Dabei wurde bewusst dar-
auf verzichtet, genaue Vorgaben zur Methodik
zu geben. Alle Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer sollten ihre praktischen Erfahrungen und
Perspektiven moglichst spontanin die Dis-
kussion einbringen.

Die Ergebnisse waren iberraschend
vielseitig. Trotz der relativ kurzen Workshop-
Dauer sind viele Ideen entstanden. Interessant
waren auch die unterschiedlichen Zugange.
Eine Gruppe beispielsweise hat iiberwiegend
die negativen Folgen von neuroadaptiven
Systemen diskutiert: Verlieren wir die natiir-
liche Fahigkeit, innere Zustande wahrzuneh-
men, wenn uns die Technik permanent ein
scheinbar objektives Bild unserer Gefiihls-
welt widerspiegelt? In den anderen Gruppen
entstanden hingegen recht vielversprechende
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Anwendungsideen. Von einer Therapie beglei-
tenden App uber eine dezente Unterstutzung
fir Taxifahrer im sozialen Umgang mit ihren
Fahrgasten bis hin zu Selbsteinsichten und
Selbstoptimierung bei der Arbeit und einer
korpergetragenen Erweiterung von Dating-
Apps, die uns darauf hinweist, wenn wir einem
Menschen begegnen, der uns ebenso attrak-
tiv findet wie wir ihn.

»Welche Beitrage konnen
Neuro-Interfaces fur die Zukunft

der Arbeit, der Mobilitat
oder der Gesundheit leisten?«
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Beim Design von Industrie- und Konsumgutern verandern sich die

P H | l.l P P T H ES E N Anforderungen an die Designer im Zuge der Digitalisierung fun-
DIGITAL ol S getton b o s sy Profut
TRANSFORMATION Inductisl Design sine Sonseetroll. Devtohlands Industie.
IM DESIGN

investiert Milliardenbetrage in die Infrastruktur des Landes und
ihrer Unternehmen. Softwareunternehmen mussen das nicht.
Die Internetrevolution besteht nicht nur aus Google, Facebook
und Instagram aus Kalifornien. Das sind im Prinzip grof3e Me-
dienunternehmen, die mit Kundendaten und Werbung ihr Geld
verdienen. Doch die digitale Revolution findet nicht nur in der
Kommunikation, sondern auch in der industriellen Produktion
statt. Und diese umfasst eine weit grof3ere Wertschopfung als
das Silicon Valley.
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Fabrik der Zukunft

Die Digitalisierung der Fabrik hat langst be-
gonnen. Und die Fabrik der Zukunft stehtin
Deutschland. »Industrie 4.0« beschreibt die
zukinftige Form der Industrieproduktion mit
starker Individualisierung der Produkte unter
den Bedingungen einer hoch flexibilisierten,
ressourcen-und energieeffizienten Produktion,
die weitgehende Integration von Kunden und
Geschaftspartnernin dynamischen, echtzeit-
optimierten Wertschopfungsketten und die
Verkopplung von Produktion und hochwertigen
Dienstleistungen in sogenannte hybride
Produkte.

Durch das Internet getrieben, wachsen
reale und virtuelle Welt immer mehr zusam-
men. Die Verschmelzung der physikalischen
Welt mit dem Cyberspace istin der deutschen
Industrie sehr weit gediehen. Dabei spielen
eingebettete Systeme aus Elektronik und Soft-
ware eine wichtige Rolle als maf3gebliche
Innovationstreiber fir Export- und Wachs-
tumsmarkte. Sie erweitern entscheidend die
Funktionalitat und damit den Gebrauchswert
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sowie die Wertschopfung von Fahrzeugen,
Flugzeugen, von medizinischen Geraten, von
Produktionsanlagen und Haushaltsgeraten -
Stichwort: Industrie 4.0 oder Industrial Inter-
net. Schon heute arbeiten etwa 98 Prozent
der Mikroprozessoren eingebettet, iber Sen-
soren und Aktoren mit der Auenwelt ver-
bunden. Zunehmend werden sie untereinander
und in das Internet vernetzt. Dabei entstehen
Cyber-Physical Systems (CPS), die Teil einer
zukiinftig global vernetzten Welt sind, in der
Produkte, Gerate und Objekte mit eingebette-
ter Hardware und Software iber Anwendungs-
grenzen hinweg interagieren. Mithilfe von
Sensoren verarbeiten diese Systeme Daten
aus der physikalischen Welt und machen sie
fur netzbasierte Dienste verfligbar, die durch
Aktoren direkt auf Vorgange in der physikali-
schen Welt einwirken konnen. Cyber-Physical
Systems stellen die klassischen Branchen-
und Fachdisziplingrenzen ebenso in Frage
wie etablierte Geschaftsmodelle.




Die kinstliche Intelligenz wird zunehmend
zur Basistechnologie, die als Querschnitts-
funktion alle Branchen der Wirtschaft erfasst
und auf unterschiedliche Weise in jeder
Branche zu unterschiedlichen Anwendungen,
neuen Produkten und Services fiihrt. Die
anwendungsabhangige und hochgradig indi-
vidualisierte Verwendung der kunstlichen
Intelligenz stellt die Designer, Innovations-
und Digitalstrategen vor grof3e Herausforde-
rungen inihrem jeweiligen Arbeitsgebiet.
Die Designdisziplin muss diese unterschied-
lichen Erfahrungen und Aufgabenstellungen
bindelnund vernetzen und die ibergreifen-
den Anforderungen dieser Basistechnologien
fur die gesamte Wirtschaft definieren und
Hilfestellung bei der Umsetzung in die unter-
schiedlichen Anwendungsszenarien der ver-
schieden Branchen leisten. Damit leistet das
Design einen erheblichen Beitrag bei der
Entfesselung der groen Wachstumspoten-
ziale der kiinstlichen Intelligenz.

Viele der neuen Produkte und Dienst-
leistungen, die im Zuge der Digitalisierung in
Deutschland entstanden sind, sind auf einem
sehranspruchsvollem technischen Niveau,
doch leider zu oft nur Insellosungen in ge-
schlossen Okosystemen oder auf proprietaren
Plattformen. Oft scheitern Kooperationen
oder das Partnering unterschiedlicher Unter-
nehmen an der bisherigen Struktur unserer
Wirtschaft: Wem gehort der Kunde, wem ge-
hort die Customer Experience? Das gelungene
Kundenerlebnis besteht aber fiir den Kunden
in einer nahtlosen positiven User Experience
uber die gesamte Nutzung von Produkten und
Dienstleistungen hinweg. Wenn verschiedene
Anbieter an dem Kundenerlebnis beteiligt
sind, dann scheitert die Interoperabilitat oft
daran, dass viele Beteiligten oft aus guten
Grinden ihre Daten nicht untereinander aus-
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tauschen. Damit entstehen an vielen Schnitt-
stellen grofe Reibungsverluste, die die Nutzer
frustrieren. Dafur gibt es zahlreiche Beispiele
aus dem Bereich der Mobilitatdienstleistun-
gen, der Vernetzung von Automobilen mit Soft-
wareunternehmen und Telematik Diensten,
Insellosungen bei »smart home, smart energy,
smart city, etc.«.

Diese Reibungsverluste sind ein echtes
Wachstumshemmnis fir die Digitalisierung
der Industrie und limitieren den Erfolg neuer
Anbieter aus der aufsteigenden Digitalwirt-
schaft. Wir brauchen mehr Offenheit auf allen
Seiten. Mehr offene Businessmodelle, mehr
offene Plattformen. Die Designdisziplin sollte
deshalb ubergreifend neue Formen der Zu-
sammenarbeit und Kooperation ausloten, die
der wichtigen Forderung des Designs nach
einer »seamless experienc« im Interesse der
Nutzer und Kunden entspricht.
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Innerhalb eines Unternehmens sind die Rei-
bungsverluste ungleich hoher. Besitzdenken,
Hierarchien und Machtanspriiche verhindern

in groBen Unternehmen oft die Transparenz und
die Zusammenarbeit. Formuliert in dieser
alltaglichen Unternehmensrealitat ein Designer
einen umfassenden Gestaltungsanspruch,
wird das haufig als unangemessenes Macht-
streben missverstanden. Designer sollten
aber von Anfang an mit einbezogen werden.
Viele Produkte und Dienstleistungen werden
in groBen Unternehmen in vertikalen Silos
hergestellt, aber vom Kunden horizontal er-
lebt. Deshalb scheitern viele Produkte, weil
sie den Tauglichkeitstest im Alltag des Kunden
nicht bestehen, weil im Entwicklungsprozess
niemand auf die Kundenperspektive geachtet
hat. Im Designprozess materialisieren sich
die ganzen Konflikte im Entwicklungsprozess
und die Schwachstellen einer Business-Idee
treten ans Tageslicht. Design ist die Stunde
der Wahrheit.

Es liegt nicht unbedingt in der Natur
eines Grofunternehmens, sich und die Grund-
lagen seines Erfolges standig neu zu erfin-
den. Im Gegenteil: Eigentlich ist es fiir ein Un-
ternehmen vollig rational, sich nicht zu
erneuern: Jede kleine Innovation ist zunachst
eine Storung in einem hochkomplexen Sys-
tem, die zu einem Einbruch bei Produktivitat
und Qualitat fihren kann. Viel schlimmer
ist jedoch eine groBe Innovation: Sie ist ein
hochriskantes Unterfangen. Denn die Kosten
der Entwicklung des neuen Produkts sind
berechenbar - die Ertrage, die das neue Pro-
dukt auf den Markten erzielen wird, hinge-
gen noch nicht.
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Noch schlimmer wird es, wenn Innova-
tionen im Markt erfolgreich sind. Dann ver-
hindern sie mit Sicherheit die nachste Innova-
tion. Deshalb benotigt jedes Unternehmen
eine verbindliche Innovations-Roadmap, an
der auch trotz iberwaltigender Erfolge fest-
gehalten wird.

Innovationen werden dariber hinaus
invielen Unternehmen auch als grundsatzliche
Bedrohung wahrgenommen. Veranderungen
werden blockiert, weil man Angst hat, beste-
hende Erlosstrome zu gefahrden und die
Machtbalance im Unternehmen zu stéren. Eine
Kultur des Misstrauens und der Abgrenzung
verhindern dann systematisch den Erfolg neuer
Ideen. Mangelnde interne Kooperation und
eine dysfunktionale Unternehmenskultur
werden aber spatestens jetzt im digitalen Zeit-
alter zu einem echten Wettbewerbsnachteil.

»Um in einem GrofBunter-
nehmen ein innovations-
freundliches Klima zu
schaffen, mussen zualler-
erst burokratische Hemm-
nisse abgebaut und Frei-
raume geschaffen werden.
Denn ohne kreative Mit-
arbeiter, die sich wohl
fuhlen und entfalten kon-
nen, gibt es in grofen
Unternehmen keine einzi-
ge Innovation, nicht
einmal eine kleine ldee.«

Um in einem GroBunternehmen ein innovati-
onsfreundliches Klima zu schaffen, miissen
zuallererst burokratische Hemmnisse abge-
baut und Freiraume geschaffen werden. Denn
ohne kreative Mitarbeiter, die sich wohl fiih-
len und entfalten konnen, gibt es in grof3en
Unternehmen keine einzige Innovation, nicht
einmal eine kleine Idee. Die Mitarbeiter be-
notigen in einem innovationsgetriebenen Un-
ternehmen deshalb einen hohen Grad an
Freiheit und vor allem einen freien Zugang zu
gemeinsamen Wissensressourcen. Ein offe-
ner aber doch effizienter Innovationsprozess
muss daher immer wieder riickgekoppelt,
uberdacht, korrigiert und revidiert werden.
Wenn Innovationen den Markterfolg
eines Unternehmens treiben, wer treibt dann
im Unternehmen die Innovationen strate-
gisch voran und koppelt sie an die Lebenswelt
der Kunden und Verbraucher? Das Design
kann dabei eine wichtige Rolle spielen. Design
hatim Gegensatz zu jeder klassischen Unter-
nehmensberatung die empirische Grundlage
und die kreative Fantasie, die Zukunft zu be-
schreiben. Denn Design kennt die Bedirfnisse
der Kunden und kann Szenarien fir Anwend-
ungen antizipieren und in Prototypen umset-
zen, die in einem agilen Prozess immer wieder
mit den Kundenbedirfnissen abgestimmt
werden. Design baut nach auf3en Briicken zu
den Kunden und istintern der Schlussel
zur strategischen Steuerung von Innovations-
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prozessen in komplexen Strukturen. Und zwar
nichtim klassischen Verstandnis von Design,
das Produkten eine Gestalt gibt und Technolo-
gien an den Schnittstellen zu den Menschen
humanisiert, sondern Design als Kulturtechnik.
Deshalb braucht Design in Unternehmen ein
Vetorecht.

Mit Design als Kulturtechnik gelingt
es Uberhaupt erst, alle Mitarbeiter in einer
Organisation fur Innovationen zu begeistern,
ihnen Freiraume und Tools zu geben, damit
sie kreatives und disruptives Denken wagen,
zu Veranderungen bereit sind und auch das
Risiko eingehen, zu scheitern.

Design Thinking hat diese Kulturtechnik
fir Unternehmen verfiighar gemacht und
spieltin der Unternehmensstrategie von in-
novationsgetriebenen Konzernen oft eine
fihrende Rolle. Wenn Design zu einer relevan-
ten Saule der Unternehmensfiihrung gewor-
den ist, dann bekommt sie eine Leadership-
Funktion. Design-Leadership bedeutet, dass
sich das Topmanagement systematisch mit
dem Wandel und den Trends in Technologie und
Gesellschaft auseinandersetzt und aus die-
sem Verstandnis heraus neue Wachstums-
moglichkeiten und innovative Anwendungs-
moglichkeiten entwickelt. Dazu kommt die
Kernaufgabe jedes Unternehmers: die intelli-
gente Kombination der kreativen Talente mit
den notigen Zukunftsinvestitionen.
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»Um diesen neuen Aufgaben gerecht zu werden, muss

Um diesen neuen Aufgaben gerecht zu werden,

die Rolle des Designers im Unternehmen neu muss die Rolle des Designers im Unterneh-
- . . . . men neu definiert werden: zum Begleiter fur

definiert werden: zum Begleiter fur eine erfolgreiche eine erfolgreiche digitale Transformation.
H . : : Das Mindset von Design hilft dabei, Organisa-

digitale Transformation. Das Mindset von Design tionen und Systome zu hinterfragen, neu zu

hilft dabei, Organisationen und Systeme zu hinter- denken und in iterativen Schleifen weiterzy-
oo . . entwickeln oder komplett neu aufzusetzen.
fragen, neu zu denken und in iterativen Schleifen Die Bereitschaft fiir dieses Denken muss in
. . Unternehmen allerdings erstmal geschaffen
weiterzuentwickeln oder komplett neu aufzusetzen.« werden. In diesem Prozess befindet sich die

Wirtschaft gerade. So stocken Unterneh-
mensberatungen mit Zukaufen oder Neugriin-
dungen an Design auf, weil sie merken, dass
sie diese Kompetenzen benotigen, um ihre
Auftraggeber umfassend und vor allem nach-
haltig zu beraten. Denn mit einem zweitagi-
gen Workshop in Design Thinking ist es nicht
getan.

Digital System Design ist daher besonders

in groBen und komplexen Organisationen ge-
fragt, in denen viele Abteilungen an unter-
schiedlichen Produkten und Services arbeiten.
Diesen Konzernen fallt es haufig besonders
schwer, ihre Mitarbeiter interdisziplinar zu
vernetzen - auch weil das traditionell ge-
wachsene Organigramme und Prozesse infra-
ge stellt, die bis zur Digitalisierung hervor-
ragend funktioniert haben. Doch mit dem An-
bruch eines neuen Zeitalters sind neue
Herangehensweisen und auch ein neues
Selbstverstandnis erforderlich. Diese gilt es
zu finden und zu etablieren.
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Vorbei sind die Zeiten, in denen Desig-
ner an der Formgebung einzelner Produkte
arbeiteten, heute geht es um die Gestaltung
ganzheitlicher Customer Experiences. Diese
Aufgaben sind komplex und anspruchsvoll
und sprengen die Grenzen tradierter Grenzen
der Designausbildung. Schon lange ver-
schmelzen die Grenzen zwischen Produkt-
Design und Kommunikation in den digitalen
Anwendungsfeldern. Um ein nahtloses und im
besten Falle begeisterndes Kundenerlebnis
zu gestalten, braucht es aber noch mehrals
schone Oberflachen - und auch mehr als gu-
tes Interaction Design. Die Customer Experi-
ence hat nicht mehr allein mit dem Produkt
oder Service zu tun, sondern ist das Ergebnis
der Struktur und des Systems dahinter. Um
diese ganzheitlich betrachten zu konnen,
missen Gestalter unternehmerische Prozes-
se und Infrastrukturen betrachten und ver-
stehen - natiirlich ochne dabei den Kunden aus
dem Blick zu verlieren.

Die Losung liegt unter anderem in einer
effektiven Designfiihrung, die das Kundener-
lebnis Giber alle Touchpoints hinweg plant und
ein System gestaltet, das die Anschlussfa-
higkeit der internen Gewerke bewusst steuert.

Der Designer hat vor diesem Hinter-
grund nicht nur die Aufgabe, in den digitalen
Welten die »pain points« in der Customer
Journey flexibel und effizient zu beseitigen.
Um der neuen Rolle des Industrial Designs
in der Industrie gerecht zu werden, muss die
qualifizierte Ausbildung aufgeristet und mit
einem breiten intellektuellen Fundus unter-
legt werden. Dann werden Designer nicht nur
zuden Architekten des digitalen Wandels,
sondern konnen auch heute noch grofe
Momente der Sinnstiftung erschaffen und
Technologien radikal humanisieren.
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Hort man den Begriff Gamification, denkt man - verstandlicher-
weise - meist an Videogames. Das ist zwar zum einen richtig,
aber auch falsch. Videospiele haben fur ihren Unterhaltungsein-
satz bereits das perfektioniert, was Gamification auch in an-
deren Bereichen des Lebens erreichen mochte. Von daher stimmt
es, dass Videospiele auch Vorbild fur Gamification-Anwendungen
sein konnen. Jedoch darf man nicht vergessen, dass das Spielen
selbst naturlich nicht von der Videospielindustrie erfunden wurde.
Der Mensch spielt seit seiner fruhesten Geschichte, also lange
bevor man unterhaltsame Grafiken auf dem Bildschirm betrach-
ten durfte.

Was ein erfolgreiches Spiel daher ausmacht,
ist nicht das, was man digital betrachten
kann, sondern es ist vor allem das Unsichtbare
bzw. die interagierenden Mechanismen, die
uns Menschen in eine spielerische Faszination
versetzen. Und diese Mechanismen sind

es auch, die die Basis von Gamification dar-
stellen.

Denken Sie ab jetzt also bitte nicht mehr
reinan Videospiele, wenn wir Uber Gamifica-
tionreden. Denken Sie vor allem auch an Brett-
spiele, Kartenspiele oder Verstecken- und
Fangen spielen im Garten. Denken Sie gerne
auch an Aktivitaten wie Spiel, Sport und
Hobby. Auch dies sind spielahnliche Situati-
onen. Warum das so ist, darauf komme ich
gleich. Eine Verbindung ist jedoch bereits

jetzt leicht zu sehen: All dies sind Tatigkeiten,

die wir um des Machens willen ausfiihren.
Wir erhalten dafur keinen Preis, kein Geld,
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werden nicht bestraft, wenn wir es nicht tun
oder ahnliches. Es ist das Erleben beim Aus-
fihren dieser Handlungen, das uns sogar
mitunter das Gefihl fir Zeit und Raum verlie-
ren lasst.

Wenn es gerade diese Aktionen sind,
die uns Menschen nachweislich iberall auf
der Welt und unabhangig von Alter, Geschlecht,
Bildung und Herkunft so faszinieren, dann
stellt sich die Frage, was der Grund dafir sein
kann. Was ist der kleinste gemeinsame Nen-
ner, der Spiel, Sport und Hobby miteinander
verbindet?

Wie Game Thinking zum Wettbewerbsvorteil fuhren kann
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Ich sage es lhnen, und Sie Uberlegen
bitte, ob Sie dies auch nachvollziehen konnen:
Esistdie Herausforderung. All diese Aktivi-
taten sind dadurch gepragt, dass sie schwerer
werden, je besser wir werden, bzw. je weiter
wir voranschreiten. Im Videospiel passiert dies
zum einen von Level zu Level, aber auch in-
nerhalb der Level gibt es oft Schwierigkeits-
anstiege. Beim Brettspiel passt sich mitunter
das Gegeniiber an (besonders beim Spiel mit
Eltern und Kind) und zusatzlich sorgen die
Mechanismen der Regeln und Dynamiken fir
steigende Komplexitat bei erfolgreichem
Handeln. Im Sport steigt man in eine andere
Liga auf oder spielt gegen bessere Gegner,
wenn es die eigenen Fahigkeiten erlauben. Und
im Hobby stellt man sich sogar selbst stan-
dig neuen Herausforderungen, ohne das dies
einem vorgegeben wird. Die Suche nach der
immer groferen Herausforderung scheint fast
ein »natirlicher Akt« zu sein.

Die Herausforderung ist also einer die-
ser kleinsten gemeinsamen Nenner. Wir ha-
ben noch vier weitere herausgefunden, die
zusammen mit der Herausforderung auch die
5 Saulen fiir Gamification' ergeben:

1
https://www.slideshare.net/romrack/the-5-pillars-of-gami-
fication
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Wenn man das allgegenwartige Ele-
ment der Herausforderung mal aus Sicht
des Menschen betrachtet, dann kann man
auch sagen:

Somit haben wir eines der Kernelemente
fur Gamificationansatze herausgefunden:
Wie gestalte ich etwas anderes als ein klas-
sisches Spiel spielahnlicher? Durch das Ele-
ment der Herausforderung - immer mit dem
Ziel, die involvierte Person auch daran wach-
sen zu lassen.

Dieses Thema der Suche nach Verbes-
serung findet man auch stets wieder, wenn
man sich mit den menschlichen Bediirfnissen
auseinandersetzt. Das Bedurfnis nach Kom-
petenzist auch hier allgegenwartig, und ich
personlich bin sogar der Meinung, dass es
die drei weiteren grofen Bedirfnisse wie das
Verlangen nach Autonomie, Sinnhaftigkeit
und Verbundenheit zu anderen noch ubertrifft.
Denn auchinnerhalb der Ausfihrung bzw.
des Erlebens von Autonomie, Sinnhaftigkeit
und Verbundenheit mochten wir immer besser
werden.

Mir geht es daher nun um den Punkt der
Herausforderung, gepaart mit Kompetenzzu-
wachs, und wie man dieses Element nach al-
len Regeln der Kunst, also Gamification, in
Produkte, Services oder Prozesse mit einflie-
Ben lassen kann. Daher stelle ich Ihnen nun
meine Herangehensweise vor, wie man das
»Spielfeld« aka ein Produkt, einen Service
oder einen ganzen Prozess so vorbereitet, dass
man sich anschlieBend an das eigentliche
Gamificationdesign wagen kann. Sozusagen
das Mise en Place meiner Tatigkeit.

Beginnen wir, in diesem Fall, mit dem
Break down - Build-up Ansatz. Nehmen wir
dazu das Beispiel Super Mario. Wer zu jung ist
und das nicht mehr gespielt hat, sollte sich
das Spielkonzept kurz, beispielsweise auf
Wikipedia, ansehen.

Andiesem Beispiel mochte ich den
Break down - Build-up Ansatz gerne darstel-
len. Die einzelnen Schritte sollte man dann -
mit ein bisschen Ubung - auf seinen jeweiligen
Kontext ibertragen konnen.

1

Aktivitaten

im Spiel Super
Mario
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Fur den ersten Schritt nehmen wir das
gesamte Spiel Super Mario und brechen es
runter bis hin zu seiner Kern-Aktivitat. Die
Grafik beschrankt sich der Einfachheit halber
auf ein paar wenige Aktivitaten im Spiel.

Als Ergebnis erhalten wir hier »Jump
& Run« als Kernaktivitat und »Gegner aus-
schalten, Miinzen sammeln,..« als Zusatzak-
tivitaten. Im Grunde kann man es sich so vor-
stellen: Ohne die Kernaktivitat kann manim
Spiel nicht vorankommen, und alle Zusatz-
aktivitaten haben 2 Funktionen:
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Am Ende entscheidet also die Fahigkeit
»Jump & Run« auszufiihren, mit all den da-
bei unterstiitzenden Zusatzaktivitaten, wie
das Spiel aus Sicht des Spielers ablauft. Und
eines wird er dabei immer im Auge habe:
»Wie werde ich besser darin?« Er ist also auf
derJagd nach seinem besseren Selbst.

Nehmen wir dieses Prinzip des Runter-
brechens bis zur Kernaktivitat und transfe-
rieren es auf eine weitere Aktivitat. Wie ware
es zum Beispiel mit der Fotografie? Wie sieht
die Kernaktivitat eines Fotografen aus?

Ich bin kein erfahrener Fotograf, daher
verzeihe man mir meine Auswahl auf den
einzelnen Stufen. Aber ich denke es wird klar,
worauf ich hinaus mochte. In jeder einzelnen
Tatigkeit, in jedem Job, bei jeder Nutzung eines
Produkts oder eines Service gibt es eine Ker-
naktivitat. Manche ist offensichtlich, manche
schwerer herauszufinden. Aber sie ist da.

Wie Game Thinking zum Wettbewerbsvorteil fihren kann
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Aktivitaten
beim
Fotografieren
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Nun greifen wir zuriick auf mein favor-
isiertes Prinzip der finf Saulen von Gamifica-
tion: die Herausforderung. Schlieflich wollen
wir ja, ganz nach dem Vorbild von Spiel, Sport
und Hobby, diese Charakteristik zu einem
Element unseres Gamification-Ansatzes
machen.

Daher beginnen wir mit der Kernaktivi-
tatund entwickeln dafir den Path to Mastery.

Den Path to Mastery kann man sichim
Allgemeinen so vorstellen:

Es gibt also den Bereich des absolu-
ten Anfangers (links unten) und dann den Ex-
pertenbereich (rechts oben). Auch das lasst
sich gut bei den Themen Super Mario oder dem
Fotografieren nachvollziehen.

Dazwischen, also zwischen links unten
und rechts oben, erhalten wir ein Delta, wel-
ches wir nun mit Leben fiillen konnen. Also wie
bewegt sich ein Anfanger iiber die Zeit Rich-
tung Experte? Was muss er lernen, umsetzen
konnen, anwenden, und welche Fahigkeiten
sollte er sich auf dem Weg dorthin aneignen?

Transforming Industrial Design #3
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Dasist der Anfang der Build-up Phase
meiner Break down - Build-up Methode.

Dies fuhren wir aber nicht nur fir die
Kernaktivitat durch, sondern ebenfalls fir
jede einzelne Zusatzaktivitat, die uns zum je-
weiligen Thema einfallt. Also skizzieren
wir auch einen moglichen Weg vom Anfanger
zum Experten beim Thema

Somit erhalten wir einen Path to Mastery
der Kernaktivitat und viele Paths to Mastery
fur die beteiligten Zusatzaktivitaten.

Im letzten Schritt, der Mise en Place-
Gestaltung, fihren wir alles zusammen.

3

Quelle: https://www.mo-
bygames.com basierend
auf dem Computerspiel
»Civilization V« by

Sid Meier

4
Path to Mastery, Skizze:
Roman Rackwitz

5
Fortschrittsbaum, Skizze:
Roman Rackwitz
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“I‘m really good
at this.*

Commitment

T~ “How to get started?*

Shallow

K. “I earned it"

& “I‘m not a beginner anymore®

Progress/Skill
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Dafiir mochte ich den Fortschrittsbaum
vorstellen. Erfahrene Spieler wissen ver-
mutlich sofort, wovon ich rede, und den meis-
ten wird das Konstrukt so auch schon an
der ein oder anderen Stelle begegnet sein.
Was ich meine, sieht in etwa so aus:
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Solch ein Fortschrittsbaum gibt dem jeweili-
gen Nutzer einen perfekten Uberblick Gber

1. Wo komme ich her/
Was habe ich bereits geleistet?
2. Wosteheich gerade/
Welche Optionen habe ich?
3. Was steht noch bevor/
Wohin kann ich mich noch entwickeln?

Dabei kann sich solch ein Fortschritts-

baum sowohl auf die Aufgaben beziehen als
auch auf die erlangten Fahigkeiten, und/oder
die zur Verfiigung stehenden Ressourcen
oder ahnliches. Natiirlich kann man auch alles
in einem Baum kombinieren. Ich liebe solche
Darstellungen; besonders, da sie helfen kon-
nen auch komplexere Sachverhalte inein-
andergreifend darzustellen.

Wir nehmen uns nun gedanklich solch
einen Fortschrittsbaum vor und behandeln
einen seiner vertikalen Strange als Visuali-
sierung des Path to Mastery der Kernaktivi-
tat, und alle anderen vertikalen Strange
jeweils als einen Path to Mastery der Zusatz-
aktivitaten.

Somit erhalten wir in der einfachsten
Ausfiihrung einen Hauptstrang fir das Thema
»Point & Shoot« (beim Fotografie-Beispiel)
und mindestens vier weitere Strange fir die
Themen

Kamerasetting
Scharfe/Unscharfe
Licht
Linsenauswahl
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Im Folgenden liegt die Kunst nun darin
diese fiinf Strange auf eine logische Art mit-
einander zu verbinden.

Letzten Endes erhalten wir mit dem
finalen Fortschrittsbaum einen guten Uber-
blick Uber ein mdgliches gamifizierbares
Szenario unseres ausgesuchten Produkts,
Service oder auch Prozesses.

1. Wir kennen sowohl die Kernaktivitat
als auch die unterstiitzenden Zu-
satzaktivitaten. Dieses Wissen allein
sorgt bereits fiir eine kleine Uberra-
schung bei den Beteiligten. Denn so
differenziert betrachtet kennt kaum
jemand seinen eigenen Job.

2. Wirwissenumdie jeweiligen Entwick-
lungsmaoglichkeiten der einzelnen
Aktivitaten und somit auch um die
Anforderungen an uns selbst,
um Fortschritt erleben zu konnen.

3. Derfinale Fortschrittsbaum visualisiert
ubersichtlich und verstandlich die
jeweiligen Abhangigkeiten der Aktivi-
taten voneinander und zeigt auf, wo
Abwechslungsmoglichkeiten, beson-
ders bei stupide erscheinenden Auf-
gaben, gegeben sind, und wo es
Spezialisierungspotenzial der eigenen
Fahigkeiten gibt.

Somitist das Mise en Place fiir das
Gamificationdesign angerichtet, und es kann
im nachsten Schritt mit den Feinheiten be-
gonnen werden. Wobei uns dieser gesamte
Vorgang auch dabei unterstiitzt die Frage zu
klaren, ob eine gegebene Aktivitat iberhaupt
gamifizierbar ist. Als Grundregel kann man
sich merken: Handelt es sich um eine Tatig-
keit, die sowohl repetitiv als auch zu 100%
vorgegebenist, z.B. aus Effizienzgriinden, dann
ist Gamification sehr wahrscheinlich nicht
der passende Ansatz. Denn hier wird es kaum
moglich sein die angesprochenen 5 Saulen
fur Gamification zu integrieren bzw. uber-
haupt einen nachhaltigen Path to Mastery zu
definieren.

In solch einem Fall lohnt es sich eher,
sich iber ein besseres Belohnungssystem fiir
die korrekte Art der Ausfihrung Gedanken
zu machen.
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»Kollaboration beginnt nicht
mit dem, der Wissen hat, sondern
mit dem, der um Hilfe bittet.«
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Wenn man sich mit Gamification auseinander-
setzt, sollte man sich bewusst sein, dass
man hierin erster Linie fiir den Nutzer designt
und nicht fir ein zu erreichendes (meist
effizient formuliertes) Unternehmensziel.
Letzteres soll zwar die Konsequenz sein, darf
aber nicht auf Kosten des Nutzererlebnisses
priorisiert werden.

Das heif3t: Wenn ich die Produktion von
45 Einheiten auf 50 Einheiten pro Stunde
steigern kann, die Mitarbeiter bei der Aktivitat
jedoch nicht ein groBeres Engagement als
vorher empfinden, ist das Projekt aus Sicht
von Gamification gescheitert. Denn was man
eben nicht erreicht hat, ist, die Potenziale
zu fordern, fur die Spiele ebenfalls beriihmt
sind:

» Sucht nach Impulsen und
Denkanstof3en

* Freude bei Veranderungen

* Kreisen um das, was
einen selbst und andere
weiterbringt

* Entwicklung eigener Ideen
mit dem Ziel diese zu
verfolgen

* Feedback suchen
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Im Kontext von Mitarbeitern bedeuten
solche Einstellungen auch meist geringere
Fluktuation, erhohte Kollaboration, effektivere
Weiterbildungen und mehr.

Ubrigens, ein Insight aus zehn Jahren
Gamification: »Kollaboration beginnt nicht
mit dem, der Wissen hat, sondern mit dem, der
um Hilfe bittet.« Spielmechaniken sind sehr
gut darin eben solch ein Umfeld zu schaffen,
bei dem es weniger schwer fallt, um Hilfe
zu bitten.

Auf Kundenseite sticht bei solch einer
Verbindung vor allem die langfristige Loyalitat
hervor. Durch das Gefiihl dank eines Produkts/
Service einer Marke wirklich besser werden
zu konnen, verringert sich die Abhangigkeit
dieser Marke von klassischen Kundenbin-
dungsprogrammen wie Punkten, Gewinnspiele,
Discounts und mehr. Es hilft somit auch
mogliche Konkurrenz zu umgehen und die Hur-
de zur Kundenabwanderung zu erhchen.

Wie Game Thinking zum Wettbewerbsvorteil fihren kann



Nutzerzentrierte Gestaltungsprozesse konzentrierten sich
lange Zeit vornehmlich auf Aufgaben und Zielerreichung. Die
Qualitat eines Produktes wurde in erster Linie anhand seiner
Effektivitat und zielfuhrenden Nutzung beurteilt. Es schien als
gegeben angenommen, dass mit Produkten sachlich-funktio-
nale Aufgaben erledigt werden und die dafur notwendige Inter-
aktion moglichst schnell und effizient gestaltet sein soll.

MATTHIAS LASCHKE
BEYOND THINGS:
PRAKTIKEN,
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ERLEBNISSE UND
TRANSFORMATION

DR. MATTHIAS LASCHKE
Universitat Siegen

www.uni-siegen.de
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Ein Beispiel:

Man stelle sich vor, dass man sein Auto am
StraBenrand in eine Parklicke rickwarts
einparkt. Man schlief3t parallel mit dem eige-
nen Auto zum davor parkenden Auto auf,
lenkt vollstandig ein, fahrt ungefahr bis zur
Halfte des eigenen Autos rickwarts, lenkt in
entgegengesetzte Richtung wieder vollstandig
ein, fahrt vorsichtig bis zum dahinter parken-
den Auto, zieht gerade und steht in der Lucke.
Was in einem Satz so einfach klingt, bedarf
jedoch viel Ubung, eines guten raumlichen Vor-
stellungsvermogens, der Beherrschung des
eigenen Fahrzeugs und manchmal eines kiih-
len Kopfs (insbesondere wenn die Liicke sehr
engistund die auf einen wartenden und be-
obachtenden Autofahrer mit der Hand auf der
Hupe hinter einem lauern). Meistert man
das Parkmandver, steigt man stolz aus dem
Auto aus und freut sich liber das eigene Kon-
nen. Nicht selten Uberprift man den Abstand
zum Bordstein und den Autos vor und hinter
dem eigenen. Je schmaler der Abstand, desto
besser.

Transforming Industrial Design #3

Nun stelle man sich dieselbe Situation
vor. Nur das Auto ist ein anderes. Man schlief3t
erneut mit dem Auto zum davor parkenden
Auto auf und drickt dann einen Knopf. Man
nimmt die Hande vom Lenkrad und das Fahr-
zeug parktin einem Zug perfekt in die Licke.
Im Gedankenspiel ist es egal, ob der Fahrerim
Auto sitzt oder auf dem Biirgersteig dem Auto
beim Einparken zusieht. In beiden Fallen wird
der Fahrer zum Beobachter eines zwar spek-
takularen, aber von ihm vollig losgelosten
Parkmanovers. Erinnert man sich an den Stolz,
das Konnen und das Risiko zu scheitern aus
der Beschreibung des ersten Parkmanovers,
erscheint das zweite blass und langweilig.
Und ist erst die Begeisterung fiir die neue Tech-
nologie verflogen, sieht man sich das Spek-
takel erst gar nicht mehranund lasst das Auto
einfach allein parken.

Obwohl Menschen Bedeutung aus dem
beschriebenen Parkmandver schopfen, ist
Parken sicherlich keine zentrale Aktivitatim
Leben. Auch soll das Beispiel nicht die Ab-
kehr von technischen Neuerungen zuriick zum
ausschlieBlich »handgemachten« fordern.
Vielmehr geht es um die emotionalen Folgen
und das gezielte Erzeugen von bedeutsamen
Momenten in der Interaktion mit Technik.

Beyond things: Praktiken, Erlebnisse und Transformation




Wohlbefinden als Produktqualitat

Heute fordert das Konzept der User Experience
den Einbezug weiterer Produktqualitatenin
die Gestaltung wie etwa menschliche Emoti-
onen und psychologische Bedirfnisse. So
stellt beispielsweise das Experience Design
positive Erlebnisse und die Steigerung sub-
jektiven Wohlbefindens ins Zentrum seiner
Gestaltungsbemiihungen. Dinge sollen nicht
nur effizient, zielfihrend und oberflachlich
schan sein. Das Streben nach Wohlbefinden
und Bedeutung soll durch interaktive Techno-
logien unterstiitzt werden. Wohlbefinden
entsteht, wenn Menschen Aktivitaten ausfiih-
ren, die psychologische Bedirfnisse nach
zum Beispiel Autonomie, Kompetenz oder
Verbundenheit, befriedigen. Menschen fiihlen
sichin Aktivitaten aber auch anerkannt und
einflussreich (Popularitat), empfinden
Sicherheit in Routinen oder suchen Neues um
sich stimuliert zu fuhlen.

Ein Beispiel einer Technologie, die ge-
zielt menschliches Wohlbefinden adressiert,
ist das Projekt linked. (Laschke, M., Hassen-
zahl, M., Mehnert, K.). In dem Projekt haben wir
den Ausdruck von Verbundenheit von Kindern
im Altern von 11 bis 14 Jahren betrachtet
und einen interessanten Unterschied zwischen
Jungen und Madchen ausgemacht. Madchen
dricken untereinander ihre Verbundenheit wie
Parchen aus. Sie streichen sich gegenseitig
durchs Haar, kiissen sich oder malen sich
Herzchen und andere Zuneigungsbekundungen
auf die Arme. Der Ausdruck ihrer Zuneigung
und Verbundenheit ist offenkundig, wird mate-
rialisiert und verbalisiert. Jungen driicken
ihre Zuneigung eher versteckt aus. Sie kabbeln.
Eine Art des sich-raufens, wobei niemand
zu Schaden kommt, aber oberflachlich be-
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trachtet der Eindruck einer Auseinanderset-
zung entstehen konnte. Sieht man aber genau
hin, ist das Kabbeln eine intensive und kor-
perliche Zuneigungsbekundung, die das Be-
durfnis nach Verbundenheit befriedigt. Jungen
kabbeln sich beispielsweise nur mit Freun-
den, mit denen sie auch andere Aktivitaten
unternehmen oder mit denen sie grundsatz-
lich gern Zeit verbringen. Es ist so gut wie aus-
geschlossen, dass diese Form des Kabbelns
zwischen zwei sich fremden oder nicht zuge-
neigten Jungen entstehen konnte.

Was aber, wenn diese kabbelnden
Jungen nichtan ein und demselben Ort sind?
Betrachtet man die vorherrschenden Kom-
munikationstechnologien von Jugendlichen
indem Alter wird deutlich, dass Madchenin
ihrem Ausdruck von Verbundenheit viel besser
unterstiitzt werden. Madchen driicken in In-
stant Messenger wie beispielsweise Whats-
App ihre Verbundenheit offenkundig aus und
schreiben sich Nachrichten wie »Bist mein
Schatz« oder »Ich habe dich lieb«. Auch
Emoticons wie beispielsweise Herzchen oder
Kusschen spiegeln den Ausdruck von Verbun-
denheitim realen Miteinander virtuell aus-
gezeichnet wider. Technologie und Ausdruck
passen zueinander. Jungen schreiben sich
hingegen eher Nachrichten wie: »Jo Mann,
sehen uns spater beim Sport«. Ein Medium,
das auf expliziter Verbalisierung beruht und
diese auch noch langfristig dokumentiert
(Nachrichten lassen sich kaum léschen), er-
scheint vollig ungeeignet fur Zuneigungsbe-
kundungen von Jungen.

Gestaltungsansatz Experience Design

Der Sozialforscher wirde sich mit dieser
Beobachtung und Erkenntnis zufriedengeben
und seine Arbeit ware getan. Die Arbeit des
Experience Designers beginnt hier erst. Thm
stellt sich natirlich die Frage, wie er eine
interaktive Technologie so gestalten kann,
dass diese den Ausdruck von Verbundenheit
von Jungen iber die Distanz ermaglicht und
so das Wohlbefinden steigert. Das Projekt
linked. stellt eine mogliche Antwort auf diese
Frage dar. linked. sind miteinander Uber das
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Internet verbundene Kissen, die eine physische
Interaktion Uber die Distanz ermoglichen.
Driick man ein Kissen zusammen, dehnt sich
ein anderes Kissen gleichermaflen aus. Dies
funktioniert in beide Richtungen. Angelehnt
ans Kabbeln kann man mit den Kissen sich
gegenseitig dricken, stofen und freund-
schaftlich knuffen. Konfrontiert man Jungen
mit dieser technologischen Maglichkeit,
entstehen anfanglich Ideen wie eine »Arsch-
bombe«, die den Freund am anderen Ende
sehr heftig anstof3t. Aber auch die Idee, seinen
besten Freund vor der Schule zu wecken,
beispielsweise wenn einer der beiden friher
zur Schule gehen muss, entstehen aus einer
solchen Technologie. - Nicht um den Freund zu
argern, sondern um ihn wissen zu lassen,
dass man anihn gedacht hat und sich darauf
freut, ihn spater auf dem Schulhof zu sehen.
Obwohl eine technologische Realisation
grundsatzlich machbar ist, lasst das Projekt
die notwendige Ingenieursleistung offen, da
Technologie nicht im Zentrum der Betrach-
tung steht. Der Ausdruck von Verbundenheit
mit dem Ziel Wohlbefinden zu steigern ist
zentral. Die zugegebenermafen herausfor-
dernde technologische Umsetzung einer
solchen physischen Interaktion iiber die Dis-
tanz steht aber nichtim Widerspruch zum
Gestaltungsansatz. Im Gegenteil. Die Entwick-
lung einer passenden Technologie wiirde
unmittelbar einen Bedarf stillen.

Beyond things: Praktiken, Erlebnisse und Transformation



Die Zubereitung von Mit dem Kissen seinen

Kaffee mit vielen guten Freund wecken,

automatisierten Schritten bevor man zur Schule geht
Die manuelle Zubereitung Eine »Arschbombe« als
von Kaffee hat mehr expressiver Ausdruck von
Potential eine bedeutsame Verbundenheit

Praktik zu werden

Physische Interaktion uber
ein Kissen mit Freunden

© Holger Klapperich © Matthias Laschke
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Der Perspektivwechsel auf die Gestaltung
von interaktiven Technologien zur Steigerung
des subjektiven Wohlbefindens hilft aber
nicht nur bei der Gestaltung neuer und bisher
unbekannter Technologien. Auch ein »Neu-
denken« von bereits bestehenden Technolo-
gienist moglich. Ein Beispiel ist die Interak-
tionsgestaltung von Kaffeemaschinen. Wie im
vorherigen Park-Beispiel gibt es dort eine
zunehmende Automatisierung. In mehr und
mehr Haushalten finden sich Kaffeevollau-
tomaten. In einem Experiment verglichen Has-
senzahl und Klapperich (2014), wie sich die
Bedirfnisbefriedigung einer manuellen Kaf-
feezubereitung mit einem Espressokocher
und einer automatischen Kaffeemaschine un-
terscheiden. Zusammenfassend konnten sie
beobachten, dass die manuelle Zubereitung
freud- und bedeutungsvoller wahrgenom-
men wird als die automatische. Als Kompetenz-
erlebnis birgt die manuelle Zubereitung
aber auch die Gefahr zu scheiternin sich. Un-
geubt schmeckt ein Kaffee aus einem Es-
pressokocher schnell bitter oder wassrig.
Gelingt er jedoch, ist die Aktivitat insgesamt
bedeutungsvoller. Die automatische Zube-
reitung lenkt den Fokus von der Aktivitat der
Zubereitung auf das Ergebnis. So wurde im
Experiment die Zubereitungsgeschwindigkeit
der automatischen Zubereitung als sehr ner-
vigund lang beschrieben. Tatsachlich war die-
se aber rund viermal kiirzer als in der manu-
ellen Variante. Auch dieses Beispiel soll nicht
die Abkehr von technologischen Neuerungen
hin zum mechanischen, manuellen Handwerk
postulieren. Vielmehr soll erneut deutlich
werden, dass in der (Interaktions-)Gestaltung
von Technologie die Folgen, also die mit einer
Nutzung einhergehenden Erlebnisse von Men-
schen, gezielt adressiert, mindestens aber
berlicksichtigt werden sollten.

»Vielmehr soll erneut deutlich
werden, dass in der (Interaktions-)
Gestaltung von Technologie die
Folgen, also die mit einer Nutzung
einhergehenden Erlebnisse von
Menschen, gezielt adressiert, mindes-
tens aber berucksichtigt werden
sollten.«

Transforming Industrial Design #3
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Rollenspiel:
Bedirfnisse als
Inspiration

und Leitbild der
Gestaltung

Wahrend der Konferenz Transforming Indust-
rial Design konnten Teilnehmer diese Art der
Gestaltung mit dem Ziel psychologische Be-
diirfnisse zu befriedigen in einer Ubung selbst
ausprobieren und anwenden. In der Ubung
sollten Technologien zur Zubereitung von Kaf-
fee gestaltet werden, bei der alle Gestal-
tungsbemiihung auf die Befriedigung eines vor-
gegebenen psychologischen Bedirfnisses
ausgerichtet sind. Dabei entstanden Kaffee-
maschinen, die »Verbundenheit«, »Stimula-
tion« oder »Autonomie« inihrer Interaktions-
gestaltung befriedigen. Die Teilnehmer
konnten die Bediirfnisse dabei sowohl als
Inspiration als auch als Leitbild fiir die Gestal-
tung nutzen. Die in der Ubung entstandenen
Pappmodelle, die in einem Rollenspiel der Teil-
nehmer demonstriert wurden, sind natirlich
nur erste Skizzen. Dennoch verdeutlichen sie
die Anwendbarkeit des Gestaltungsansatzes.
Auch kiinftig werden technologische
Herausforderungen und Innovationen eine
wichtige Rolle spielen. Nehmen wir als Bei-
spiel die Medizintechnik. Hier haben techno-
logische Innovationen viele positive Effekte
inder Vergangenheit gehabt und werden es
auch zukiinftig noch haben. Durch die zuneh-
mende Digitalisierung und Effizienzsteigerung
drangt sich allerdings auch hier die Frage
auf, wie ein gesteigertes Wohlbefinden und
eine damit verbundene Arbeitszufriedenheit
mit technologischen Neuerungen mitgedacht
und gestaltet werden konnen. Bei zunehmen-
den Patientenzahlen spielt das subjektive
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Wohlbefinden des medizinischen Personals
eine immer wichtigere Rolle. Bisher wird
Technologie an deren Arbeitsplatz aber vor-
nehmlich zur Steigerung der Effektivitat

und Effizienz verstanden. Es ist aber nahelie-
gend, dass Arztinnen und Arzte sowie Pflege-
personal die Bedeutung ihrer Tatigkeit nicht
primar in der Erbringung von maglichst hohen
Stiickzahlen sehen. Sie mochten Patienten
helfen, sich dabei kompetent und mit den Kol-
legen verbunden fihlen. Technologie darf da-
her nicht nur unter einer gesteigerten Effekti-
vitat und Effizienz gestaltet werden. Freude
und Wohlbefinden sollten nicht nur beriick-
sichtigt, sondern aktiv gesteigert werden. So
wird ein Produkt tatsachlich »menschzent-
riert« und damit nachhaltig bedeutsam. Diese
Perspektive bietet das Experience Design an.
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DA N I E LA B 0 H I-I N G E R IL-‘;:rl]e:l:anternehmen heute relevant zu sein, wird die Profitabilitat

meist im Widerspruch zur Nachhaltigkeit betrachtet. Wachstum
wird kontrar zu einem nachhaltigen Geschaftsmodell gesehen.
Der steigende Konsum, die damit einhergehende Steigerung
der Produktivitat und der standig anwachsende Einsatz von
Ressourcen werden sich aus einer nachhaltigen Sicht nicht
mehr lange tragen.

AUS UBERZEUGUNG:
NACHHALTIG
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Dagegen werden Nachhaltigkeit und
deren Maf3nahmen, die zu einem Zukunftsbild
gehoren, oft als »nicht wirtschaftlich« weg-
diskutiert. Die steigenden Kosten, welche durch
diesen Paradigmen-Shift verursacht werden,
sind immer als Add-on gelistet. Ich hore das
taglich als K.o.-Kriterium um sich nicht fiir
nachhaltigere Losungen gegeniiber dem klas-
sisch gelernten Modell entscheiden zu miis-
sen. Interessant wird es jedoch, wenn Sie die
neuen, nachhaltigeren Losungen als neues
Geschaftsmodell verstehen.

Sie haben die Chance, das Thema
Nachhaltigkeit als USP gegentiber dem Wett-
bewerb zu nutzen. Auch wenn Sie in der her-
stellenden Industrie als Tier-1 oder Tier-2
Lieferant tatig sind, konnen Sie sich dadurch
einen Vorsprung sichern. In der Kommunika-
tion konnen Sie sich mit den neuen Inhalten
positionieren und von Wettbewerbern abhe-
ben. Unternehmen, die sich mit dem Thema
aufstellen mochten, brauchen jedoch echte
Innovationen, um nichtin den Verdacht des
Greenwashing zu geraten. Nachhaltigkeit ist

Transforming Industrial Design #3
Aus Uberzeugung: Nachhaltig

kein Selbstlaufer, sie hat keine Form, keine
Gestalt, ist nicht gekoppelt an ein bestimm-
tes Material oder einen Look. Sie bedarf viel-
mehr einer umfassenden Uberpriifung und ggf.
einer Veranderung samtlicher Prozesse. Das
alles definieren Sie selbst. Und losen Sie sich
bitte von Vorgaben, wie Nachhaltigkeit inter-
pretiert werden sollte, oder wie sie scheinbar
aussehen miusste. Das sind alte Bilder, die
mit heutigen, moderneren Materialien und
Technologien nichts zu tun haben. Sie ent-
scheiden iber die Interpretation von Form,
Material, Textur und Haptik. Nachhaltigen
Produkten muss man es per se nicht ansehen.
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Best Practice

Man kann am Beispiel Adidas sehr gut sehen,
wie eine Firma auch ohne den Anspruch als
Avantgarde in Sachen Nachhaltigkeit angese-
hen werden zu wollen, ihr Image nur iber In-
novationen und Kooperationen ganzlich neu
aufstellt und neue Zielgruppen erreicht.

Die Partnerschaft mit Parley for the
Oceans (eine Umwelt-Organisation, die Garn
aus Ozeanplastik herstellt und vertreibt),
derinnovative Schuh aus 2D-gestricktem,
recyceltem Garn und die standige Weiterent-
wicklung des Produkts machen Adidas heute
unter den gro3en Markenherstellernim Sport-
segment zu einem Marktfihrer in Sachen
Nachhaltigkeit - von Nachhaltigkeitsspezia-
listen wie Patagonia oder Vaude abgesehen,
die das Thema inihrer DNA haben.

Auch das konsequente Ausrollen und
die Transparenz, mit der Adidas aufzeigt wie
Nachhaltigkeit im besten Falle umzusetzen
ist, bestatigen: Nachhaltigkeit ist ein Wirt-
schaftsfaktor. Dazu verwendet das Unter-
nehmen alle moglichen und heute denkbaren
Medien: Instagram, Facebook, LinkedIn. Man
produziert und zeigt Podcasts mit den Verant-
wortlichen, geht auf Umwelt-Konferenzen
und organisiert Spendenlaufe, natirlich auch
mit dem Ziel, die entsprechenden »griinen«
Produkte zu vermarkten. Adidas versteht es,
dem Kunden naher zu bringen, dass Wachs-
tum mit einem guten Gewissen moglich ist.

Die Zukunft ist unvorhersehbar, und
wir alle wissen, dass die Herstellung und Ge-
staltung von Produkten mit Verantwortung
verbunden ist. Zum gestalterischen Repertoire
gehoren die Verhaltens-Verantwortung und
die Semantik. Auch glauben wir alles uber den
Nutzer, den »User«, die Zielgruppe und deren
Bediirfnisse - heute und in der Zukunft - zu
wissen. Das schreiben sich Designer zumin-
dest gerne auf die Fahne. Es ist jedoch not-
wendig, nicht nur die Gestalter, sondern auch
die Produktmanager, Controller und Vertrieb-
ler zu ihrer Verantwortung zu befragen.

Transforming Industrial Design #3
Daniela Bohlinger

Leider scheint Ethik heute oft nur noch
das Schulfach zu sein, das uns geholfen hat
Religion abzuwahlen. Trotz grofer Purpose-
Diskussion fragen sich immer weniger Mana-
ger, auch in Start-Ups: Warum mache ich das
eigentlich, wer will das und bin ich noch zeit-
gemap mit meiner Entscheidung? Welche Hal-
tung habe ich? Welche Haltung nimmt mein
Unternehmen ein, und kenne ich sie und kann
ich sie guten Gewissens vertreten? Treffe
ich wirklich Entscheidungen, die die Zukunft
meines Unternehmens sichern? Sind wir in
zehn Jahren noch relevant? Bedienen wir in
zehn Jahren noch den heutigen Markt, oder
hat sich der Markt komplett gewandelt?

Normalerweise bekommt man die
Rechnung fir die Vermeidung solcher Fragen
zu spat prasentiert. Die Rechnung von Rele-
vanz, Reputation und den Impact, die durch
eigene Entscheidungen entstanden sind. Zu
spat, weil man einen wichtigen Aspekt bei der
Sicherstellung der eigenen Geschaftsgrund-
lage einfach ibergangen hat. In Zeiten der
Opulenz, indenen alles uneingeschrankt ver-
fugbar ist oder gemacht werden kann, kommt
kein Handlungsbedarf bzw. Handlungsdruck
auf. Dringlich wird es erst dann, wenn wir
feststellen, dass Ressourcen teurer und Lie-
ferketten undurchsichtiger werden, wenn
progressiv eingestellte Mitarbeiter fernblei-
ben, und wir nicht mehr wettbewerbsfahig
sind.

Motivation

Fridays for Future, Plastikmill im Ozean, Kli-
maerwarmung und Kreislaufwirtschaft sind
fur die nachfolgende Generation heute wich-
tige Themen. Interessant finde ich, dass sich
zwar heute sehr viele Menschen privat mit dem
Thema beschaftigen, aber wenn man sich im
Arbeitsbereich befindet, das Bewusstsein da-
fir seltsamerweise nicht mehr greift. Als
wiirde man an der Eingangstir Moral und Ethik
zuricklassen; und im besten Falle trostet
man sich nach dem Motto: Die Firma wird es
schonrichten... Verantwortung wird abgege-
ben, und man bewegt sich wieder in gewohn-
ter Weise. Das fiihlt sich gut an, denn so hat
man es ja schon immer gemacht.

Wir kennen beziiglich der Motivation
zwei Grundtypen: intrinsisch und extrinsisch
getriebene Menschen. Beim intrinsisch Ver-
anlagten kommt der Antrieb von innen. Der
Intrinsische handelt entweder aus der Lust

75

heraus, weil es ihm Spaf3 macht, oder aber
weil es auch seiner eigenen Uberzeugung und
Vorstellung entspricht. Eng verbunden ist
diese Motivation mit der personlichen Wert-
vorstellung und dem eigenen Selbstverstand-
nis. Intrinsisch aktive Menschen, on top mit
Wissen und Mut ausgestattet, passen hervor-
ragend in die neuen Leitbilder zur Verantwor-
tung. Dieser Gruppe muss man nur den Frei-
raumund die Leitplanken vorgeben, um ein
Thema zum Laufen zu bringen.

Spannend sind auch die extrinsisch
Motivierten. Hier kommt der Antrieb von aus-
sen. Es steht ein Ziel im Vordergrund, dessen
Erreichen mit eindeutigen Vorteilen verbunden
wird. Die Motivation dieser Rolle ist einmal
Macht, Leistung und Zugehorigkeit. Mit diesem
Motiv verbunden ist es einfach, denn im Ge-
gensatz zum Intrinsischen lasst sich der Ex-
trinsische durch ein Bonus-Malus-System
inden Zielkorridor bringen.

Wenn klar ist, wer in [hrem Umfeld/
Unternehmen wie getrieben ist, konnen Sie
mit der Entwicklung der Ziele in der Unter-
nehmensstrategie beginnen. Wahlen Sie einen
intrinsisch getriebenen Kollegen und geben
ihm die Verantwortung fiir das Thema gesamt-
haft. Erarbeiten Sie dann ihre Nachhaltig-
keitsziele, passen sie diese lhrem Zielesys-
temanund geben Sie diese dann dem bzw.
den Extrinsischen.

Transforming Industrial Design #3
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Meine Erfahrung hat aber gezeigt, dass
es ohne eine klare Haltung, eine Definition,
eine Zielsetzung fast unmoglich ist Nachhal-
tigkeit in der Strategie aufzubauen. Dieses
Thema verlangt immer eine Top-down-und
eine Button-up-Strategie. Ohne die klare
Haltung von oben schwimmt das Thema, und
es wird nicht gelebt werden konnen. Definie-
ren Sieihren Player, geben Sie dem Thema ein
Gesicht. Benennen Sie Verantwortliche, die
sich »freiwillig« melden. Ich sehe geniigend
Manager, denen das Thema »umgehangt«
wurde, gleichsam als Sprosse auf der Karrie-
releiter. Suchen Sie nach motivierten Person-
lichkeiten, die gut intern und auB3erhalb Ihres
Unternehmens vernetzt, und im besten Fall
auch beliebt sind.

Um unternehmerisch zu denken, brau-
chen Sie neue Perspektiven, einen Paradig-
menwechsel innerhalb lhres Unternehmens.
Nehmen Sie die Perspektive aus der oben
beschriebenen Zukunft ein, und definieren Sie
die Handlungsfelder - durch diese Brille
schauend - fur heute. Wie also beschreiben
und beschreiten Sie einen neuen Kurs? Wie
definieren Sie die notigen Handlungsfelder;
weiterreichend als nur naheliegend, verant-
wortungsvoller, als das schon heute Definier-
te? Eine Moglichkeit ist das Arbeiten mit
neuen Zielen. Ich versuche folgend zu erklaren,
wie Sie Nachhaltigkeitsziele im Unterneh-
men zum einen in die Gesprache, aber dann
auch indie Unternehmensstrategie bringen
konnen.

Nachhaltigkeit zeigt sich, wie bereits
beschrieben, auch als Haltung. Wenn ein Un-
ternehmen sich damit identifiziert, zeigt sich
das nicht nurim Chefzimmer, sondern z.B.
auchinder Kantine in der Auswahl des Es-
sens, beim Fuhrpark, in der Wahl der Firmen-
fahrzeuge sowie im Umgang mit Kollegen,
Lieferanten und Partnern. Im Gegensatz zu ei-
ner singularen Losung, z.B. iber nur ein ein-
zelnes Produkt, welches nachhaltigerist als
die entsprechenden Produkte des Wettbe-
werbs oder als das Vorlauferprodukt, wird ein
ganzheitlicher Ansatz immer als zukunfts-
weisender und glaubhafter wahrgenommen.
Dannist auch ein moglicher Flop eines ein-
zelnen Produkts als Lehrpfad zu betrachten
und stellt nicht eine Uberzeugung in Frage.
Holistisch gedachte Produktentwicklung halt
immer alle Strange des Prozesses in den
Handen.
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Sie sollten wissen und hinterfragen,
woher die Roh-Materialien stammen und wie
sie gesourct wurden; wie sind der Transport,
die Distribution und der Handelsweg? Welcher
Energieverbrauch entsteht in der Herstel-
lung, und welcher in der Nutzungsphase des
Produkts? Wie ist die End-0f-Life-Strategie?
Schon ein gutes Demontage- und Recycling-
Konzept kann lhnen enorme Kosten ersparen.
Wenn Sie es schaffen am Ende der Nutzungs-
dauer wieder an |hre Produkte zu kommen,
konnen, wie Apple mit dem Demontageroboter
»Daisy« aufzeigt, die darin eingesetzten
Materialien wieder als wertvoller Rohstoff
genutzt werden. Und der Kunde fuhlt sich
gleichzeitig gut dabei. Der eher symbolische
Wert fur die Rickgabe, welcher dem Kunden
dann auf sein neues Produkt angerechnet wird,
tut natiirlich sein Ubriges dazu.

Auch auf neue Gesetze kann so friih ge-
nug reagiert werden, und dadurch eventuelle
negative Auswirkungen wie hohe Folgekosten
konnen abgefangen werden. Das derzeit dro-
hende Verbot der Nutzung von Chrom VI in de-
korativen Teilen innerhalb der EU etwa konnte
schon vor drei Jahren erkannt werden. Das
Gesetz greift iberraschenderweise nun doch
ca. sechs Jahre friiher als zunachst erklart.
Wer sich aber hierzu friihzeitig aufgestellt hat,
sieht dies als Chance sich vom Markt ab-
zusetzen und kann die Diskussion entspannt
verfolgen. Nutzen Sie die Zeit, um sich
durch kreative nachhaltige Losungen neu
zu positionieren.

Transforming Industrial Design #3
Daniela Bohlinger

Ich habe die letzten zwei Jahre inten-
sivmit den Sustainable Development Goals
der United Nations, kurz SDGs, gearbeitet und
flihre immer mehr Diskussionen dariiber, wie
die Industrie, aber auch die Wissenschaft und
die Lehre diese fiir sich nutzen konnen. Gerade
inder Ausbildung liegt eine enorme Chance,
schon jungen Menschen den Umgang damit
selbstverstandlich zu machen. Mein Work-
shop beschaftigte genau damit: Wie nehmen
wir die Ziele in die Hand und entwickeln
diese so, dass sie fiir und mit uns arbeiten?

Arbeiten mit den Sustainable Development
Goals der United Nations

Die siebzehn Ziele fir nachhaltige Entwicklung
2015-2030 der UNO (SDGs) sind die gemein-
schaftliche Absprungbasis, um die politischen
Zielsetzungen der UN, die der Sicherung einer
nachhaltigen Entwicklung auf ckonomischer,
sozialer sowie okologischer Ebene dienen
sollen, zu erreichen. Der offizielle deutsche
Titel lautet »Transformation unserer Welt:
Die Agenda 2030 fur nachhaltige Entwick-
lung« (Agenda 2030). Da es alle Staaten
geschafft haben, sich gemeinsam auf diese
Ziele zu einigen, konnen Sie das auch in
Ihrem Unternehmen.

Ableiten der SDGs fiir Ihr Unternehmen

Sie konnen, um die relevanten Ziele zu finden,
eine Matrix anlegen, die lhnen helfen wird
Ihren Blick von innen heraus zu definieren. Dis-
kutieren Sie die »Wesentlichkeiten«, die
Ihre Firma ausmachen, unter dem Aspekt der
Relevanz fir |hre Kunden bzw. Stakeholder
und fiir Ihr Unternehmen. Dann konnen Sie die-
se mitden SDGs und deren Unterzielen ab-
gleichen. Auf welche Themen, in welcher Re-
levanz stof3en Sie? Priorisieren Sie nun
individuell anhand der Wesentlichkeitsmatrix'
und lassen Sie die Gruppe Punkte auf die
relevanten SDGs vergeben.

Wesentlichkeitsmatrix

Es wird sich herausstellen, dass Sie nicht alle
SDGs bedienen. Sie wissen nun, welche Fo-
kusfelder Sie adressieren miissen. Hieraus
entwickeln Sie Ihre Handlungsfelder und
leiten daraus wiederum lhre Aktionsfelder ab.
Die Ziele, welche die jeweiligen SDGs be-
schreiben, helfen |hnen |hren Fokus zu defi-
nieren.

Quelle: Wesentlichkeitsmatrix BMW Group

77

1
https://www.systain.com/project/erfolgsfaktoren-wesent-
lichkeitsanalyse/
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Externer Abgleich

Eine neue und realistische Perspektive ist der
externe Abgleich der Ziele. Stellen Sie dafir
eine Zielgruppe aus relevanten Stakeholdern
zusammen. Diese sollte im besten Falle aus
Ihren Kunden, aber auch aus Politik, For-
schung, Akademie und anderen Stakeholdern
bestehen, die Ihre Firma und |hre Produkte
kennen. Konfrontieren Sie diese nur mit den
SDGs anhand der einzelnen Ziele, und fragen
Sie diese, welche der SDGs aus ihrer Sicht denn
relevant fir Ihr Unternehmen sind. Fragen
Sie auch, warum sie das glauben, und warum
sie genau da Handlungsbedarf sehen.

Der Abgleich mit der AuBBenperspektive
hilft Ihnen, Ihr Bild zu vervollstandigen. Oft-
mals glaubt man, dass man nur fiir gewisse
Themen in der Verantwortung ist. Gleicher-
maflen gibt es natirlich Bereiche, die nur Sie
intern kennen. Langfristige Unternehmens-
ziele sind ebenso relevant wie ein externes
Blitzlicht.

Die Zusammenfassung der Ergebnisse
fuhrt Sie auf Ihre Handlungsfelder, lhre je-
weils relevanten spezifischen SDGs. Wir haben
uns bei BMW fiir den groBen Rundumblick
ca.einJahr Zeit genommen. Der Abgleich, wel-
che finalen Ziele fiir Sie wichtig sind, wel-
ches »Herzensprojekt« angegangen werden
kann, und wie Sie die Ziele im Unternehmen
vermitteln konnen, nimmt zusatzlich Zeit in
Anspruch. Sie konnen hierzu auch Arbeits-
gruppen zusammenstellen: Suchen Sie quer-
schnittartig die Mitarbeiter aus Ihrem Unter-
nehmen zusammen, und lassen Sie deren
Meinungen zum Thema zu. Nehmen Sie die
Ideen und Vorschlage auf, die deren Meinung
nach das Unternehmen in eine sichere Zu-
kunft fihren. So kann sich jeder Mitarbeiter
wiederfinden und ist motiviert die Ziele zu
erreichen. So wird es auch en passant ganz
selbstverstandlich iber Nachhaltigkeit zu
sprechen.

Aus der Strategiearbeit haben wir das
Thema Kreislaufwirtschaft (circular eco-
nomy) herausgefiltert. Dieses Thema gilt es
nunin allen Bereichen umzusetzen. Dies ist
natirlich ein enorm groBer Schritt, aber um
uber Zukunftssicherung, Materialknappheit
und Energiebilanzen wie C0, zu sprechen,
missen Sie solch ein Thema unbedingt ganz-
heitlich angehen.



Meine Kollegen aus dem Design-Bereich
haben, befordert durch die offene Diskussion
und ein sofortiges Umsetzen, beispielsweise
erfolgreich alle Einwegprodukte aus ihrer
Abteilung eliminiert, und es gab keinen Wider-
spruch seitens der Belegschaft. Heute ist
es fast so, dass Einwegprodukte wie Becher,
Essensbehalter, Besteck etc. verpont sind.
Und das ist nur der Anfang: Mitarbeiter kom-
men nun mit weiteren Ideen und Mafinahmen;
einige, um Kosten einzusparen, andere, um
generell mehr Verantwortungsbewusstsein
zu zeigen und wiederum andere, weil es ein-
fach clever ist, neue Wege zu gehen. Ich freue
mich iber jeden Einzelnen, der aus einer
extrinsisch-passiven zu einer intrinsisch-ak-
tiven Rolle ibergeht. Wenn es mal den kriti-
schen Punkt, die kritische Menge an Menschen
erreicht hat, sind Sie genau da, wo Sie sein
sollen. Dann wird Nachhaltigkeit nicht mehr
als ein Add-on betrachtet, sondern es wird
Teil Ihrer Unternehmensphilosophie sein.

Ich kann Sie nur ermutigen, walk the
talk! Sie werden sich groBartig fihlen,
Nachhaltigkeit aus Uberzeugung zu leben!

Der Austausch mit den Workshop-Teilneh-
mer*innen hat es bestatigt: Mit dem Thema
Nachhaltigkeit rennt man offene Tiren ein,
gerade beidenJiingeren. Es ist kein stiefmut-
terlich-behandeltes Erweiterungskonzept

in Unternehmen oder ein irgendwie geartetes
»Luxusthema« mehr, das nur Idealisten
beschaftigt; vielmehrist Nachhaltigkeit als
zentrales Interessen- und Bedirfniskonzept
in der Mitte der Gesellschaft, und damit
auchin den meisten Unternehmen, angekom-
men. Viele Firmen haben erkannt, dass

es ein existenzsicherndes Thema ist, welches
die eigene Reputation anhebt bzw. mehrt.

Transforming Industrial Design #3
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Dennoch mangelt es oft an Strukturen
und manchmal auch schlicht am Mut, das
Thema konsequent anzupacken und umzuset-
zen. Uberrascht war ich, wie wenige je von
den SDGs gehort hatten, bzw. sich je damit
auseinandergesetzt haben. Noch immer
scheinen diese siebzehn verankerten Ziele
fur nachhaltige Entwicklung der Vereinten
Nationen relativ unbekannt zu sein; ein Tatbe-
stand, mit dem aufgeraumt werden sollte,
umgehend! So waren die Reaktionen im Work-
shop darauf auch durchweg positiv, da sich
diese eingangig formulierten und fixierten
Ziele anhand der prasentierten Grafik her-
vorragend eignen, um Unternehmen - gerade
jenenim Mittelstand - Orientierung zu ge-
ben. Und sie anzuspornen neue, nachhaltige
Wege zu gehen.

Meine Erfahrung hat gezeigt, dass viele
Firmen beim externen Abgleich »fremdeln«
und diesen Punkt haufig nicht ernst nehmen.
Sei es aus Ignoranz, Uberheblichkeit oder
schlichtweg einer Angst heraus, man kénnte
ihnenin die sprichwortlichen Karten schau-
en. Auch die Teilnehmer*innen taten sich an-
fangs schwer damit, die Instanz einer Auf3en-
sichtim Workshop zuzulassen. Doch in den
aktiven Rollenspielen, wo sie sich mit Re-
prasentanten von NGOs und Umweltverban-
den, (Regional)Politikern oder Wissen-
schaftlern konfroniert sahen, zeigten sie
sich hochmotiviert und entwickelten neue,
kreative Denkansatze. Die nicht selten das
Potenzial hatten, echte Veranderungen anzu-
stofBen und effizient umzusetzen. Zuhoren,
andere Instanzen, Meinungen zulassen - das
ist ein wichtiger Schritt auf dem Weg zu
Nachhaltigkeit. Die Workshop-Teilnehmer*in-
nen haben das erkannt. Und werden mit die-
ser Erkenntnis vielleicht einen Paradigmen-
wechsel inihren Unternehmen und Betrieben
anregen...

Zusatz
Beispiele fir erfolgreiche Ansatze
zu mehr Nachhaltigkeit:

https://www.basf.com/global/de/who-we-are/sus-
tainability/employees-and-society/goals.html

https://www.wbcsd.org
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Kreislaufwirtschaft ist in der Designbranche derzeit ein sehr
gefragtes Wort. Inwieweit muss Design neu gedacht werden, da-
mit Produkte zukunftsfahig sein konnen?

Kreislauffahig in die Zukunft? Ist unser Mull tatsach-
lich der Rohstoff von morgen? Der Anspruch wichtige Rohmate-
rialien im Kreislauf zu halten, fuhrt zu neuen Produktentwick-
lungen und bedarf eines neuen Denkansatzes im Design. Designern
kommt hierbei eine besondere Rolle zu - sie sind die Schnitt-
stelle zwischen Konsument und Unternehmen. Schon beim Ent-

wurf mussen sich Gestalter - bei der Materialwahl und den
daraus resultierenden Produktionsprozessen bis hin zur weiteren
Verwertung - ihrer Verantwortung bewusst sein und nachhaltige
Kriterien berucksichtigen.

Produktentwicklungen vom Ende her zu den-
ken, markiert einen Richtungswechsel, der
noch neu erscheint. Welche Potentiale erge-
ben sich dabei fiir den Designprozess?

Produkte in steten Kreislaufen zu fiih-
renund Abfalle erst gar nicht entstehen zu
lassen, sind zwei wesentliche Aspekte einer
idealen Kreislaufwirtschaft. Design kann als
das Herz einer Kreislaufwirtschaft betrachtet
werden. Denn das Ziel von Kreislaufen ist
es, den Wert von Produkten, ihrer Komponen-
ten und Materialien zu erhalten.

Die groBen Herausforderungen unserer
Zeit erfordern den Blick tiber die Grenzen
einzelner isolierter Themen hinweg zu richten
und das grof3e Ganze zu betrachten.

Wir stehen heute vor der Herausforde-
rung unser Lebensumfeld zu schiitzen und zu
erhalten, und stellen fest, dass wir fir die
vielfaltigen Aufgaben bisher keine nennens-
werten Losungen parat haben. Wir wissen,
dass die Zeit drangt, und es fallt uns schwer
Wege auBerhalb unserer gewohnten Struktu-
renund Gewohnheiten zu finden.

Transforming Industrial Design #3

Bisher ist es uns nicht gelungen die
Klimaerwarmung, das Mullaufkommen oder
die Rohstoffverschwendung drastisch zu
reduzieren. Gleichzeitig haben unsere zarten
Bemuhungen zum Erhalt von sauberem Was-
serund Luft sowie Artenreichtum noch keine
erfolgreichen Resultate erzielt.

Wir erleben einen Wandel soziokultu-
reller Werte sowie rasante Fortschritte im
technologischen Bereich. Durch die digitale
Transformation sind wir mitten im Umbruch
wie wir Dinge entwickeln, designen, herstellen
und nutzen. Dies hat tiefgreifende Effekte
auf das Konsumverhalten und unseren Le-
bensstil und den damit verbundenen Anforde-
rungen an die Industrie und das Design.

Das alte System der billigen Massen-
produktion identischer Produkte wird mehr
und mehr abgelost von individualisierter,
digitaler Produktion - Online-Marktplatze,
Open Source Design und Social Networking.

Rethink Design! Kreislaufwirtschaft in der Zukunft
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Quelle:
Werte-Index
2018, Peter
Wippermann
(Herausgeber,
Autor),

Jens Kriger
(Herausgeber,
Autor)

Bisher gab es eine klare Aufteilung:
Kleine Manufakturen produzierten individuelle
Produkte; die Industrie stellte in Masse her.
Durch digitale Fertigung sind Manufakturen
aber schon jetzt in der Lage Produkte her-
stellen, die bisher nur durch grof3e Fabriken
produziert wurden. Es wird also zu Verande-
rungen unserer gewohnten Unternehmens-
landschaft kommen.

»Die Zukunft hangt davon ab, was wir heute
tun.« sagte einst Mahatma Gandhi, und fol-
gerichtig sollten wir uns die Frage nach un-
serer Zukunft stellen.

Die Workshop-Teilnehmer nach ihren
Vorstellungen und Wiinschen gefragt, wie sie
sich ihre Zukunft vorstellen, und was ihnen
dabei wichtig erscheint, zeigten ahnliche
Resultate wie der Werte-Index 2018. Auch hier
standen Natur und Gesundheit an oberster
Stelle.

»Natur- und Umweltschutz
sind allgemein geschatz-
te Ziele. Doch gleichzeitig
verschwenden wir ihre
Ressourcen und zerstoren
den Planeten.

..Uber 40% aller Kinder
haben Allergien. Friuher
warenes nur 2-3%.«

WERTE UNSERER GESELLSCHAFT

| 2012 2014

| 2016 | 2018

Sicherheit

o ‘ ,,,,,,,,,,,,,,, ‘, Gemeinschaft

e e 7 e S 1

|
Quelle: Werte-Index 2018
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Wir lieben die unberiihrte Natur. Natur- und
Umweltschutz sind allgemein geschatzte
Ziele. Doch gleichzeitig verschwenden wir ihre
Ressourcen und zerstoren den Planeten. Bei
der Gestaltung unserer unmittelbaren Umge-
bung setzen wir Gifte ein. Jede dritte Person
der westlichen Welt hat Allergieprobleme.
Uber 40 % aller Kinder haben Allergien. Friiher
waren es nur 2-3 %.

Bei der Betrachtung des Status Quo unseres
Wirtschaftens stellen wir fest, dass es seit
der Industrialisierung keine Veranderung in
unserem Denkmuster gibt: Wir nehmen, wir
verbrauchen, wir schmeif3en weg. Mit dieser
Logik werden Produkte entwickelt und designt.
Das weltweite Wirtschaftssystem
wurde seit der industriellen Revolution linear
aufgebaut: Die Lebensstile sind dadurch auf
den Konsum und kurze Nutzung von Gitern
ausgerichtet, woraus sich die Abfolge der
Entnahme, Herstellung und Entsorgunginden
Lieferketten ergibt. Das dahinterstehende
Fertigungsmodell ist somitin eine Richtung
ausgelegt: Naturliche Ressourcen dienen
fur die Herstellung von Massenware, die ge-
kauft und oftmals nach einmaligem Ge-
brauch entsorgt wird. Dadurch hat sich unser
Verbrauch an Ressourcen und Energie in den
letzten 30 Jahren verdoppelt.
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Um dieses lineare Wirtschaftsmodell der
Massenproduktion und des Massenkonsums
am Laufen zu halten, ist Wachstum notwen-
dig. Dies bedingt wiederum Beschleunigung.

Folgerichtig machen wir mehr in weni-
ger Zeit, und gleichzeitig haben wir weniger
Zeit pro Aktion. Es wird schneller und mehr
produziert. Wir haben weniger Zeit im Ent-
wurf, in der Herstellung, Entscheidungsfin-
dung, Auswahl und Benutzung. So entstehen
mehr Guter mit geringerer Halbwertszeit.
Kontakte und Vernetzung werden gesteigert
sowie Handlungsoptionen multipliziert.

Durch Massenproduktion und Konsum
steigen der Ressourcen- und Energiever-
brauch rasant. Daherist es unabdingbar die
Losung im System zu suchen. Nur wenn es
uns gelingt einen nachhaltigen Markt zu
schaffen, der auch okonomischen Aspekten
gerecht wird, wird es moglich sein den Wan-
del zu vollziehen. Dabei wird der dringend no-
tige Umbau unseres Wirtschaftssystems
nicht ohne Verhaltensanderungen maglich
sein.

Inder Nachhaltigkeitsdebatte finden sich
drei grundsatzliche Ansatze, die gesamt be-
trachtet als Losung gelten:

zielt auf eine ergiebigere
Nutzung von Rohstoffen und Ressourcen ab,
die haufig durch technische Innovationen
erzielt wird. Effizienzsteigerungen senken oft
die Kosten fiir Produkte oder Dienstleistun-
gen. Dies kann dazu fiihren, dass sich das Ver-
halten der Nutzerinnen und Nutzer andert:
Sie verbrauchen mehr - die urspriinglichen
Einsparungen werden teilweise wieder auf-
gehoben. Der sogenannte Rebound-Effekt
setzt ein. So verbrauchen wir trotz energieef-
fizienterer Produkte mehr Energie. Beispiele
zeigen, dass Effizienz nicht zwingend zur Re-
duktion fiihrt.
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»Mit etwa 60 % Ressourcen-

verbrauch, 50 % Abfallproduk-

tion, 35 % Energieverbrauch

und 35 % Emissionen weltweit,

gilt die Gestaltung von Gebau-

den als Hauptansatzpunkt

fur nachhaltige Entwicklungen.«
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ERDGESCHICHTE

30 Mio 300.000
Jahre Jahre Menschheitsgeschichte

_bis die Auswirkungen des
Menschen verschwunden
sein werden

4,57 Mrd
Jahre Erdgeschichte

_sucht nach alternativen

Technologien und Stoffen, die besser fir Natur
und Umwelt sind als bisherige, und versucht
Kreislaufe von der Herstellung uber Nutzung
und Recycling bis hin zur Wiedernutzung zu
schlieBen. Innovationen und ein erweiterter
Blick innerhalb der Produktentwicklung sind
Voraussetzungen fur konsistente Produkte.
Unternehmen konzentrieren sich nicht mehr
in erster Linie auf Gewinnmaximierung oder
Kostensenkung durch mehr Effizienz in den
Lieferketten. Vielmehr liegt der Fokus auf der
Neugestaltung und Umstrukturierung von
Produkt-Service-Systemen, die Zukunftsfa-
higkeit und Wettbewerbsfahigkeit gewahr-
leisten.

ersucht nicht, bestehende
Bedirfnisse mit weniger oder anderen Res-
sourcen zu befriedigen, sondern sie hinter-
fragt die Bedurfnisse selbst. Wie viel genug
ist, erfordert aber eine gesellschaftliche
Wertedebatte, die in weiten Teilen noch nicht
stattfindet.
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Deutschland ist ein rohstoffarmes Land und
von Rohstoffen anderer Lander abhangig. Die
Forderung und der Transport von Rohstoffen
weltweit werden durch Verknappung immer
aufwandiger und zwangslaufig teurer.

Dies lasst sich anhand von Architektur
und Bauwirtschaft gut darlegen. Mit etwa 60 %
Ressourcenverbrauch, 50 % Abfallproduktion,
35 % Energieverbrauch und 35 % Emissionen
weltweit, gilt die Gestaltung von Gebauden als
Hauptansatzpunkt fiir nachhaltige Entwick-
lungen. Im rohstoffarmen Deutschland sind
wir umgeben von iber 50 Milliarden Tonnen
an wertvollen Materialien, die in Gebauden
verbaut sind. Mit einem jahrlichen Wachs-
tum von 10 Tonnen pro Einwohner spiegelt
sich hier der Umgang mit Ressourcen wider.
Die Debatte tiber Renovierung und Umnut-
zung anstelle von Abriss ist tiberfallig.

Konsequenterweise ware es nahelie-
gend, beim Bau von Gebauden bereits in der
Planungsphase den Materialeinsatz zu mini-
mieren und zu beriicksichtigen, wie sich die
verbauten Materialien einmal wiederverwer-
ten lassen.

Um aber Materialien wiederin den
Kreislauf zu fiihren, bedarf es eines sorten-
reinen Einsatzes. Das zeigt das Beispiel
Plastik - in Deutschland werden tatsachlich
nur 6 % wiederverwertet. Ein Drittel der
Verpackungen, die im Gelben Sack landen,
sind nicht recyclingfahig, weil sie stark ver-
schmutzt sind oder aus Verbundmaterialien
bestehen. Anstatt bessere Sortieranlagen zu
entwickeln, war es bislang giinstiger, den
Plastikmull einfach zu verbrennen oder ihn
zu exportieren.

Daher stellt sich die Frage, ob Produkte
als qualitativ bezeichnet werden konnen, die
nach ihrer Verwendung nutzlos, beziehungs-
weise zu Abfall werden, da sich ihre Materi-
alien nicht kontinuierlich wiederverwenden
lassen. Und konnen Produkte als qualitativ
bezeichnet werden, bei deren Herstellung oder
Verwendung beteiligte Menschen geschadigt
werden, beziehungsweise das betroffene Oko-
system irreversibel geschadigt wird?

Rethink Design! Kreislaufwirtschaft in der Zukunft



Miill ist ein Designfehler! Die meisten
synthetischen Kunststoffe bestehen aus Erdol
als Ausgangsstoff. Um dem Material die ge-
wiinschten Eigenschaften zu geben, werden
diverse Zusatzstoffe wie Weichmacher, Sta-
bilisatoren, Flammschutzmittel oder Fiill-
stoffe beigemischt. Diese Stoffe sind im Plas-
tik meist nicht fest gebunden und konnen
mit der Zeit an die Umwelt abgegeben werden.
Sie gelangen dannin Lebensmittel, den
Hausstaub, die Atemluft und damit auchin
den menschlichen Kérper.

Die meisten bestehenden Nachhaltigkeits-
systeme verstehen sich nicht als Entwurfs-
und Planungswerkzeuge, sondern als Bewer-
tungsinstrumente fir fertige Gebaude und
Produkte und damit fir abgeschlossene Pla-
nungen. Entwurfsmethoden und Prozesse
sind aber die Grundlage intelligenter Losun-
geninder Architektur und im Design.

Das Ziel muss sein, dass bereits beim
Entwurf mit eingeplant wird, wo Bestandteile
nach dem Lebenszyklus landen werden. Das
Konzept »Abfall« wird damit aufgegeben.

Bisher gilt Nachhaltigkeit als »Add-
on« und als »Premium«, denn nachhaltige
Produkte gelten als teurer, auch wenn sie das
objektiv betrachtet selten sind. Der Preis
wird nur singular betrachtet und selten iber
die gesamte Wertschopfungskette, die Lauf-
zeit oder Folgekosten definiert.
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Wir wissen, dass die uns zur Verfiigung
stehenden Ressourcen endlich sind. Unsere
Produktionsverfahren konnen nur mit einem
wirklichen stofflichen Kreisschluss unbe-
schrankt fortgefiihrt werden. Kreislaufwirt-
schaft nimmt daher den Stoffkreislauf der
Natur zum Vorbild und versucht, Nutzungen
ohne Abfalle und ohne Emissionen zu errei-
chen.

Aus dieser Uberlegung heraus er-
scheint die Kreislaufwirtschaft als logische
Konsequenz. Kreislaufwirtschaft birgt so-
wohl fiir Kunden wie auch fiir die Wirtschaft
Vorteile. Ein neues Wirtschaften also, mit
dem genug Geld verdient werden kann, damit
es als Alternative funktionieren kann. Die
Methode der Kreislaufwirtschaft bildet die
Grundlage fir neue Qualitatenin allen Berei-
chen. Es entstehen neue Geschaftsmodelle.
Durch die Abschreibungsmaglichkeiten ist
gerade fur Investoren im Immobiliensektor
die Investition in Stoffkreislaufe sinnvoll.

Die grofte Herausforderung besteht in
der Rickfihrung der Produkte. Wird diese
Aufgabe ausschlieBlich auf den Kunden ab-
gewalzt, wird sich nach Nutzungsdauer zei-
gen, ob die Motivation des Kunden grof3 genug
ist, den Hersteller des Produkts herauszufin-
den und aufzusuchen.

Als logische Konsequenz tritt der Her-
steller als Dienstleister auf, schlieBt einen
Leasingvertrag und bietet wahrend der Nut-
zung Serviceleistungen an - so halt er dauer-
haft Kundenkontakt. Nach Ablauf der Laufzeit
nimmt er die Ware zurlick und fihrt diese
wieder dem Kreislauf zu. Dadurch verringert
sich nicht nur sein Bedarf an Rohstoffen,
sondern diese konnen alternativ kalkuliert
werden. Am Beispiel Drucker zeigt sich, dass
es funktionieren kann. Kaum ein Biiro kauft
sich noch einen Drucker, sondern least ihn mit
All-In-Service.
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Material fir 1 Tonne CO2,
Quelle: »In the Scale

of Carbon«, Materials
Council, London
www.materialscouncil.
com
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Quelle: Grafik erstellt von
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basierend auf Daten von
PlacticsEurope, https://
www.plasticseurope.org/
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Ist es notwendig eine Waschmaschine sein
Eigen zu nennen, wenn doch am Ende nur das
Resultat sauberer Wasche zahlt? Was ware,
wenn die Waschmaschine, wie beispielsweise
der Drucker im Biro, nur geleast ware, die
Wartung inklusive, und der Austausch durch
ein neues Gerat nach einer gewissen Laufzeit
als Service inbegriffen ware?

Diese Frage wurde mit den Workshop-Teil-
nehmern lebendig diskutiert. Die Skepsis war
grof3, ob die Losung einer Kreislaufwirtschaft
praktisch umsetzbar sei. Gerade die Frage der
Riickgabe der Produkte und die daraus resul-
tierende, bisher fehlende Infrastruktur wurden
kritisch betrachtet. Die Notwendigkeit eines
Umbaus der Wirtschaft im globalen Kontext
wurde als zentrale Herausforderung be-
trachtet.

Die Frage inwieweit die Aktivitaten
eines jeden Einzelnen zu Veranderungen bei-
tragen konnen, wurde ebenfalls diskutiert.
Diese Aufgabe scheint zu komplex und unuber-
sichtlich, denn es ist jedem Einzelnen nicht
moglich fundierte Kenntnisse in allen Bereich
zu haben, die es braucht, das eigene Handeln
unter den Gesichtspunkten der Nachhaltigkeit
zu bewerten. Selbst bei der Wahl der Ein-
kaufstiite gilt es viel zu beachten - die Oko-
bilanzen fallen oft iberraschend anders aus,
als gedacht.

DIE ERDE OHNE MENSCHEN

Daher waren sich die Teilnehmer einig,
dass es ohne politisches Eingreifen und
Steuerung nicht moglich sein wird sichtbare
Veranderungen zu erzielen.

Zum Ausklang wurde das Exempel
statuiert, was passieren wiirde, wenn es uns
als Spezies morgen nicht mehr gabe. Die
Annahme, dass wir Menschen »die Umwelt
schonen« sollten oder etwas »der Umwelt
zuliebe machen sollten« ist schlichtweg
falsch. Es zeigt, dass wir einem Denkfehler
unterliegen, denn wir miissen uns und unser
Lebensumfeld schitzen. Der Umwelt kann es
egal sein, denn sie hat endlos Zeit sich von
uns und unserem Handeln zu erholen. Diese
Zeit haben wir nicht!

5

Quelle: Grafik erstellt von
www.interiorpark.com
basierend auf Daten/
Quelle: »Zukunft ohne
Menschen, Youtube/
Mind Warehouse

1 Woche
2-3Tage 1 Monat 500 Jahre
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1 Jahr 300 J}ahre 10.000 Jahre

30 Mio. Jahre
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Kiinstliche Intelligenz:
Fata Morgana oder Scheinriese?

Impuls
Reinhard Karger

Die Expert*innen

REINHARD KARGER

Reinhard Karger (1961), M.A,, studierte theo-
retische Linguistik und Philosophie in
Wuppertal, war Assistent am Lehrstuhl Com-
puterlinguistik der Universitat des Saarlandes,
wechselte 1993 zum DFKI in Saarbriicken.
Seit 2000 leitet Reinhard Karger die Unterneh-
menskommunikation, seit 2011 ist er Unter-
nehmenssprecher des DFKI.

Reinhard Karger ist Mitglied der Jury
des »Ausgezeichnete Orte«-Wettbewerbs von
»Deutschland - Land der Ideen«, war von
Mai 2014 bis Juni 2017 Prasident der Deut-
schen Gesellschaft fir Information und
Wissen e.V. (DGI), ist seit Februar 2017 MINT-
Botschafter des Saarlandes und wurde im
Marz 2018 zu einem der 100 Fellows des
Kompetenzzentrums fir Kultur- und Kreativ-
wirtschaft des Bundes ernannt.

www.dfki.de




Technologien und

Fertigungsverfahren
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DR. MATTHIAS PEISSNER
Dr.-Ing. Matthias Peissner ist Institutsdirektor
und leitet den Forschungsbereich Mensch-
Technik-Interaktion am Fraunhofer-Institut fiir
Arbeitswirtschaft und Organisation IAO. Seine
interdisziplinaren Teams arbeiten an Losungen,
die ein effizientes Zusammenspiel von Mensch
und intelligenter Technik ermaglichen.Schwer-
punkte seiner Arbeit sind anpassungsfahige
Systeme, zukiinftige Arbeitsumgebungen und
die Gestaltung positiver Nutzungserlebnisse.
InISOTC153 SC4 WG5S isterinderin-
ternationalen Normung von Benutzungs-
schnittstellen tatig. Erist einer der Grunder
und langjahriges Vorstandsmitglied der
»German Usability Professionals Association
e.V.« (G-UPA). Dariber hinaus ist erin ver-
schiedenen Gremien zum Einsatz von Kiinst-
licher Intelligenz in der Arbeitswelt und
der Mensch-Technik-Interaktion aktiv, u.a.
bei der »Plattform Lernende Systeme« und
der Fokusgruppe »Kl in der Arbeitswelt« des
BMAS. Seit 2007 ist er Dozent an der Hoch-
schule fur Gestaltung in Schwabisch-Gmiind.

www.iao.fraunhofer.de
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PROF. PHILIPP THESEN

Philipp Thesen ist Designer, Stratege und
Professor fir Human-System-Interaction.
Am Fachbereich Design auf der Darmstadter
Mathildenhohe lehrt er Digital Product Ser-
vice and System Design und ist Leiter des
Human Factor Labs. Als Strategieberater be-
rat er Unternehmen in der effektiven Fiihrung
von Design zur Transformation von Produk-
ten, Prozessen und Geschaftsmodellen. Thesen
war Designchef der Deutschen Telekom und
verantwortete in dieser Position die Gestaltung
aller Produkte und digitalen Dienste des Un-
ternehmens sowie die Designstrategie und
weltweite Umsetzung und Implementierung
von Design-Prinzipien in mehr als 20 Landern.
Erist Mitglied im Art Directors Club, Advisory
Board Member des Design Management Ins-
titutes Boston, im German Design Council und
Juror zahlreicher internationaler Design-
Jurys. Seine Arbeit wurde vielfach publiziert.
2019 erschien sein Buch »the digital shift«
im Steidl Verlag.

www.fbg.h-da.de

Innovations-
und Entwicklungs-
prozesse
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ROMAN RACKWITZ

Mit der Engaginglab GmbH griindete Roman
Rackwitz 2009 die erst Full-Service-Gamifi-
cation Agentur im deutschsprachigen Raum,
die er bis heute leitet. Damit gehort er welt-
weit bereits zu den »Senioren« dieser Branche.

Seit 2018 ist er zusatzlich als Enter-
prise Gaming Pioneer beim UX & Ul Spezialisten
Centigrade GmbH tatig und baut dort den
Bereich Enterprise Gaming auf.

2012 wurde er von der Agentur Rise.
Globalin die Riege der Top-10 Gamification
Experten weltweit aufgenommen.

Roman Rackwitz doziert an der Munich
Business School und am Institut fiir Kom-
munikation & Fiihrung in Luzern, zum Thema
Gamification fir HR & Marketing.

InTV, Radio & Print ist er regelmapBig
als Experte eingeladen.

www.centigrade.de/de/

Die Expert*innen

DR. MATTHIAS LASCHKE

Dr. Matthias Laschke ist Post-Doc in der
Arbeitsgruppe Ubiquitous Design an der Uni-
versitat Siegen. Er studierte Industrial De-
signan der Universitat Duisburg Essen und
promovierte im Design mit dem Schwerpunkt
Human-Computer Interaction. Er beschaftigt
sichin seiner Forschung und Gestaltung mit
transformationalen Objekten, dem Feld des
Experience Designs und dem soziokulturellen
Einfluss von Technologie im Alltag.

Matthias Laschke leitet unterschiedli-
che Vorlesungen, Abschlussarbeiten und
diverse Forschungsprojekte. Friihere und aktu-
elle Projekte thematisieren beispielsweise
die Themen kiinstliche Intelligenz (Daimler),
Wohlbefinden und Innovation in der Medizin-
technik (Siemens Healthineers) und nachhal-
tiges Konsumieren und Verhaltensanderung
(Wuppertal Institut fir Klima, Umwelt und
Energie). Seine Arbeit wird international in
Blogs, Buchern und Magazinen wie der New
York Times, Wired, Fast Company und dem
R&D Salon des Museum of Modern Art, New
York veroffentlicht und diskutiert. Seine
Objekte sind unteranderem Teil der standigen
Sammlung des Deutschen Museums in
Minchen.

www.design-for-wellbeing.org



DANIELA BOHLINGER

Seit2015

2008 - 2015

2002 - 2008

Bewusstsein fiir
Verantwortung

1999 - 2002
1998 - 1999

1997 - 1998

1996 - 1997

USA

1994 -1995

1992 - 1996

Sept. 1968

BMW Group Leiterin
Sustainability Design

BMWi

Material und Farbdesign,
Sustainable Design

BMW

Material und Farbdesign

Bree Collection, Hannover,
Produktdesignerin Accessoires
Adam D.Tihany Intl,, New York,
Produktdesignerin

Polo Ralph Lauren’s Home
Collection Bausch & Lomb,
New York Sonnenbrillen

fir Prada, Dana Buchman,

Liz Clairborn

Fulbright Stipendiatin,

Pratt Institute, Brooklyn, NY

Master of Industrial Design/
Design Management

Design Center of the
Philippines, Manila Produkt-
gestaltung fiir den Export nach
Europaund USA
Fachhochschule fir Gestaltung,
Schwabisch Gmiuind
Industriedesign/Schmuckdesign
geboren in Kempten/Allgau

www.bmwgroup.com
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TINA KAMMER

Tina Kammer verfolgt die Entwicklungen zum
Thema »Nachhaltigkeit« bereits seit mehr
als 30 Jahren. Als gelernte Mabelschreinerin
eignete sie sich ein fundiertes Verstandnis
uber die Verarbeitung naturlicher Materialien
an.Nachihrem Innenarchitekturstudium
realisierte sie fir ein international renommier-
tes Architekturbiro in London verschiedene
hochklassige Hotelprojekte — entwickelte
Kinokonzepte fir den indischen Markt. Zuriick
in Deutschland fokussierte sie sich auf den
Bereich Markenarchitektur und war fir Firmen
wie BMW, MINI und IBM weltweit tatig. Als
Projektverantwortliche der HUGO BOSS AG
entwickelte sie internationale Ladenkonzepte
und verantwortete fur diverse Lander Retail
Design Projekte.

Bei der Deutschen Gesellschaft fir
Nachhaltiges Bauen (DGNB) hat sie als Con-
sultant an der Erstellung eines neuen Zertifi-
kats mitgewirkt. Ferner ist sie Teil der Jury
des Green Product Awards und des ADesign
Awards.

Tina Kammer grindete zusammen mit
Andrea Herold 2010 das Unternehmen Interior-
Park., dessen Fokus auf der Optimierung
des Innenraums liegt. Neben Beratung und
Planung dient die Online-Plattform als
Research-und Informationsquelle fir aus-
gewabhltes, nachhaltiges Design.

www.interiorpark.com

Iris Laubstein
laubstein design
management, Kdln
Moderation

Christiane Nicolaus
Design Center
Baden-Wiirttemberg,
Stuttgart
Konferenzleitung
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IRIS LAUBSTEIN

Iris Laubstein, Dipl.-Des. Industrial Design,
begleitet als selbststandige Design Managerin
Unternehmen und Institutionen bei der
Konzeption, Steuerung und Implementierung
von Designprojekten.

Als Dozentin fir Design Management,
Projektmanagement sowie Design & Ethik
unterrichtet sie an mehreren Hochschulen
angehende Kommunikations- und Industrie-
designer*innen.

Fir den VDID Verband Deutscher In-
dustrie Designer betreut sie den Bereich Public
Relations.

www.laubstein-design-management.de

Die Expert*innen

CHRISTIANE NICOLAUS

Seit2011

2004 -2011

2002 -2004

1996 - 2002

1992 -96

1992

Direktorin des Design Center
Baden-Wiirttemberg

Freiberufliche Tatigkeit
mit der Agentur nicolaus
innovation & design

Leitung des Teams Industrie-
design der Agentur sieger
design, Harkotten Design-
und Prozessmanagement

Leiterin der Stabsstelle
»Innovationen« der HEWI
Heinrich Wilke GmbH mit den
Tatigkeitsfeldern Innova-
tions-, Design-und
Prozessmanagement

Mitglied des Creativ Teams der
HEWI Heinrich Wilke GmbH,
Bad Arolsen Produktentwick
lung, Ausstellungs-/
Messekonzeption

Diplom an der Universitat
Kassel

www.design-center.de
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