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Das sind die Werkzeuge.
Sucht Euch eines aus.
Startet die Design-Revolution.

Gestern war Design eine Dienstleis-
tung fur die Industrie. Morgen sollen
die Werkzeuge des Designs in den
Handen aller sein und zu einer
positiven Weltgestaltung beitragen.
Nicht mehr eine kleine speziell
ausgebildete Elite entwirft global
erstrebenswerte Freizeit- und Arbeits-
welten, sondern wir alle transformie-
ren unsere unmittelbare Umgebung
nach unseren eigenen Vorstellungen.
Was dabei herauskommen soll?

Eine nachhaltige Zukunft fir uns und
unsere Kinder sowie das Ende von
Abhdngigkeiten der Vergangenheit.
Alle, die diesem Vorhaben entgegen-
stehen, werden in Frage gestellt.

Wir haben genug Nahrungsmittel
vernichtet, genug mit CO2-Emissio-
nen geschachert und lange genug
auf Kosten derer, die sich nicht
wehren kénnen, nicht erneuerbare
Ressourcen und Energie verschwen-
det. Wir haben lange genug den
falschen Konsumartikeln und Le-

bensstilen gehuldigt. Wir haben
wertvolle Ressourcen zu Sondermuill
gemacht. Hier sind die Werkzeuge
allen zugdnglich, um unsere Situation
zu analysieren und zu verbessern.

In Zukunft werden wir wissen, was
wir tun, wenn wir konsumieren und
produzieren. Machen wir die ganze
Welt zu einem Labor der Design-
Revolution!

Harald Grindl

These are the tools.
Choose one.
Start the design revolution.

Yesterday design was in the service
of industry. Tomorrow the tools of
design will be in the hands of every-
one, and able to positively shape the
world. No longer are globally desir-
able leisure and work environments
designed by a small, specially trained

elite; instead, all of us transform our
immediate environment on our

own terms. What will come of it? A
sustainable future for ourselves and
our children as well as the end of the
dependencies of the past. All who
oppose this project will be called into
question.

We have destroyed enough food,
haggled enough over CO2 emissions
and wasted resources and non-
renewable energy long enough at the
expense of those who cannot defend
themselves. We have worshiped false
consumer goods and lifestyles long
enough. We have turned valuable
resources into toxic waste. Here are
the tools available for everyone to
analyze and improve our situation. In
the future, we will know what we are
doing when we consume and produce.
Let us make the whole world into a
laboratory of design revolution!

Harald Grundl

Tools for the Design Revolution



0 Weltangelegenheit

R. Buckminster Fuller (RBF) hat die
Metapher des ,,Raumschiff Erde*
geprdgt. Die Besatzung dieses Flug-
korpers wird immer gréfer (derzeit
ca. 7 Mrd. Menschen) und verbraucht
immer mehr Ressourcen, die aller-
dings sehr ungerecht verteilt sind
und nicht nachhaltig verwendet
werden. Von RBF kommt auch die
Idee des ,,Weltspiels“ (1961), einem
Spiel, das so lange gespielt wird,

bis alle Ressourcen gerecht verteilt
sind. Zwei Rechenmodelle, welche
die Beschrdnktheit von Schlissel-
ressourcen beschreiben, sind der
»0kologische Fufsabdruck® und die
,2000-Watt-Gesellschaft“. Diese kon-
nen als Grundlage eines Weltspiels
herangezogen werden. Das Weltspiel
wird Ubrigens schon seit Jahren von
den Regierungen aller Lander auf
Klimakonferenzen gespielt - leider
mit dem Ziel, sich eigene Vorteile
auf Kosten der Entwicklungslander
herauszuschlagen.

o World Issues

R. Buckminster Fuller had the idea

of a “World Game” (1961), which is
played until the world’s resources
are fairly distributed. Two models
describing the limitations of key re-
sources are the “ecological footprint”

Anzahl der Erden
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(Rees/Wackernagel 1994) and the
“2000-watt-society” (ETH Zurich...).
Instead of living in such a way that
we can make do with one planet,
today we need the biocapacity of
1.5 earths worldwide - or in Europe,
ca. 6000 watts of continuous power
rather than 2000 watts for all life-

styles.

1960-2008
Ecological Footprint

Population Ecological Total Ecological
(million) Footprint of | Biocapacity Deficit
Consumption | global hectares or Reserve
global hectares | Per capita global hectares
per capita per capita
Asia 4.031,2 1,8 0,8 -1,0
Africa 963,9 1,4 1,5 0,1
Europe 730,9 4,7 2,9 -1,8
Latin America 569,5 2,6 5,5 2,9
and the
Caribbean
United States 341,6 7,9 49 -3,0
and Canada
Oceania 34,5 54 11,1 5,8

All data from Global Footprint Network, 2010. The Ecological Footprint Atlas 2010, www.footprintnetwork.org/atlas
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1960 ‘1970 ‘1980 ‘1990 ‘ZOOO ‘2010 ‘2020 ‘2030 ‘2040 ‘2050

2008-2050, Scenarios
- - - - Moderate buissiness-as-usual
Rapid reduction

Weltberechnungsmodelle

Der Okologische FuRabdruck be-
schreibt das begrenzte Verhdltnis von
Biokapazitdt und der davon ver-
brauchten Menge; gerechnet wird in
globalen Hektar (1 gha = 10.000 m?)
pro Person pro Jahr. Derzeit verbrau-
chen wir im Schnitt ein Aquivalent
von 1,5 Erden - somit eine leichte
Rechnung, dass sich unser Verbrauch
so nicht ausgehen kann, da wir nur
eine Erde haben. Am 22. August
dieses Jahres, dem ,World Overshoot
Day“, waren schon die gesamten
Ressourcen verbraucht, die die Erde in
einem Jahr regenerieren kdnnte.

2000-Watt-Gesellschaft

Die 2000-Watt-Gesellschaft ist ein 12.000

energiepolitisches Rechnungsmodell,

entwickelt an der ETH Zurich, fur 10.000

eine Lebensweise, deren durch-

schnittlicher, global gerecht verteilter 8000

Primdrenergiebedarf 2000 Watt Dau- :

erleistung pro Person betrdgt. Dabei

ist der gesamte Energie-, nicht nur 6.000 | ||
der Stromverbrauch eingerechnet,

also auch z. B. Mobilitdt und Warme. 4.000

Derzeit betragt der durchschnittliche [ [
Energieverbrauch in Europa pro Kopf 5000

rund 6000 Watt. Dieser musste also — —
um 2/3 reduziert werden um dem -

Leitbild, gerecht zu werden. 0 | || ||

siehe www.2000watt.ch

Watt pro Person

Bangladesh Afrika Welt

9 Die Weltformel

ergibt sich jeweils aus der weltweit
zur Verfigung stehenden Schlus-

Schweiz

Westeuropa

9 The world formula

USA

results in each of the world’s key
resources (e.g. biocapacity or energy)
being divided among the world
population. The resulting value for
each individual should be our goal for
our personal future lifestyles, offering
all people around the world the same
chance for sustainable development.

selressource geteilt durch die Welt-
bevélkerung. Der fur jeden einzelnen
resultierende Wert sollte unser Ziel
fur unseren personlichen zukinftigen
Lebensstil sein, der allen Menschen
weltweit dieselbe Chance auf nach-
haltige Entwicklung bietet.

Die 2000-Watt-Formel

Watt pro Person = Globaler Jahresverbrauch Energie in Basiseinheit Joule
/365 (Tage) / 24 (Stunden) / 60 (Minuten) / 60 (Sekunden) / Weltbevdlkerung.

Die Basiseinheit fiir Energie ist Joule. 1 Joule = 1Ws = 1 Watt (Leistung) x 1 Sekunde (Zeit).

Der globale Energieverbrauch (von
der IEA, Internationale Energie
Agentur) in Joule pro Jahr wird zuerst
durch die Anzahl der Sekunden pro
Jahr dividiert, das sind 365*24*60*60
Sekunden. Daraus ergibt sich die

der Energiemenge entsprechende
Durchschnittsleistung in Watt.

Dies durch die Anzahl der Menschen
geteilt ergibt Watt pro Person.

Tools for the Design Revolution



€ Design Revolution Lab

Die Werkbank ist Teil des Design
Revolution Lab des IDRV, das sich
als Plattform versteht, um partielle
Beitrdige zu einer nachhaltig funktio-
nierenden Welt auszuprobieren.

Das Labor dient der Wissensgene-
rierung und Wissensvermittlung
gleichermalten. - Die Werkbank

ist runder Tisch fur Gesprdche und
Diskussionen, fur die aktive, prakti-
sche Auseinandersetzung mit dem
Thema, sie ist Forschungsstation fur
die Klassen des Schulprogramms
oder Versuchstisch fur das erste
offentliche , Restlessen, initiiert von
DANKLHAMPEL.

Anhand einer Sammlung von ent-
sorgten Kaffeemaschinen und
Druckern aller Art, die das DRZ -
Demontage und Recycling-Zentrum
der Ausstellung zur Verfligung ge-
stellt hat, konnen die Tools der Kiste
—> 4 und —> 5 selbst ausprobiert
werden. Allein im DRZ werden 5000
Kaffeemaschinen/Jahr und 9-10.000
Drucker/Jahr abgebeben und dem
weiteren Verwertungs- oder Entsor-
gungsprozess unterzogen.

Q Universelle

Analysewerkzeuge

Hammer, Schraubenzieher, Strom-
messgerdt, Kichenwaage, Taschen-
rechner, Notizbrett, Stift

Die simplen Basis-Werkzeuge be-
fahigen jede Designerin und jeden
Designer, mittels schrauben, zerle-
gen, messen, wiegen und berechnen
die Grundlage fir eine aussage-
kraftige Lebenszyklusanalyse zu

Werkzeuge fiir die Design-Revolution

schaffen. Fur eine Okobilanz sind im
Anschluss die Berechnungswerkzeu-
ge in Kiste —>5 notwendig.

0 Universal Analysis Tools

Hammers, screwdrivers, kitchen
scales, ammeters and writing
utensils enable every designer to

e Design Revolution Lab

The workbench is part of IDRV’s
Design Revolution Lab, a platform for
trying out partial contributions to a
functioning sustainable world. The
laboratory serves both the generation
and the transmission of knowledge
alike. The workbench is a roundtable
for discussion and debate, for the
active, practical interrogation of

the topic; it is a research station for
school classes and a kitchen table for
the public to try out the first meals
made entirely from leftovers.

create the foundation for a meaning-
ful life cycle analysis by screwing,
isolating, measuring, weighing and
calculating. For an ecological balance
sheet, the related computation tools
in Box —> 5 are necessary.

Datenbanken, Listen, Zahlenfdcher,
Software-Programme

Den gesamten Lebenszyklus gestal-
ten erfordert situationsabhdngige
Designentscheidungen. Eine jede
davon hat direkte und indirekte Aus-
wirkungen auf die Umwelt und den
Menschen die zundchst nicht eindeu-
tig sind und deren globales Ausmaf
zu komplex ist um sie aus dem Bauch
heraus zu fdllen.

Verschiedene Werkzeuge, frei zur
Verflugung-Stehende ebenso wie
komplexe, kostenpflichtige Software
machen die Umweltauswirkungen
eines Produktes in allen Phasen
seines Lebenszyklus analysierbar
(LCA /Okobilanz) und somit gestalt-
bar. Die Okobilanz hilft den Brenn-
punkt (Hot Spot), die grofiten sozialen
und &kologischen Einflussfaktoren in
einem Produktleben, zu identifizieren.
Dort gilt es entscheidende Verbesse-
rungen zu erzielen. Dies kann auch
sein, NutzerInnen zu einer positiven

Verhaltensdnderung zu animieren,
beispielsweise wenn die Nutzungs-
phase in der Okobilanz besonders
hohe Auswirkungen hat.

Die 6kologischen und sozialen Aus-
wirkungen von Materialien und Pro-
zessen kdnnen wir nur erahnen aber
durch griindliche Recherche ausfindig
machen. Zusdtzlich gibt es eine
Reihe von regelmdl3ig aktualisierten
Datenbanken, welche genau diese
Auswirkungen bewerten. Wahrend
beispielsweise Probas des deutschen
Umweltbundesamts nur die Emis-
sionen darstellt und Ecoinvent eine
Sachbilanz liefert, verknUpft ReCiPe
Emissions-Daten mit indirekten Scha-
den an Umwelt und Mensch.

Tools wie der Ecolizer 2.0, MIPS oder
designspezifische Softwarelésungen
wie e-DEA greifen auf diese Daten zu
und verarbeiten sie zu einem Indika-
tor mit dem sich dann unterschied-
liche Szenarien, Materialien und Pro-
zesse produkt- oder systemspezifisch
vergleichen und bewerten lassen.

Okobilanzwerkzeuge

e Life Cycle Assessment

From simple, free tables to complex,
expensive programs: The tools

and data from box —> 4 yield the
environmental impact from the mul-
tipliers collected here, such as CO2
emissions, water consumption or the
amount of primary energy.

Tools for the Design Revolution



0O Kaffeekiste

Zwei designpremierte Kaffeemaschi-
nen im Vergleich.

Seit 1933 wird der Moka Express
genannte Espressokocher, entworfen
von Alfonso Bialetti, hergestellt -
langst gilt er als Designklassiker.

Die Produktion der 2007 von
designaffairs entworfenen und mit
aktuellen Designpreisen Uberhduften
WMF1 wurde kirzlich eingestellt.

Wir haben diese beiden unterschied-
lichen Produkte zur Kaffeezuberei-
tung mittels der universellen Werk-
zeug- und Okobilanzkiste (—> 4 und
—> 5) analysiert und verglichen:
Unsere Annahme fur das Szenario
der Okobilanz: Gleiche Transport-
wege; jeweils 3.000 Tassen Kaffee,
Einzelzubereitung, in max. 4 Jahren;
Energiedaten nach Energie-Mix fur
Osterreich; Betrieb der Bialetti Moka
Express mittels Kochplatte.

In der Lebenszyklusanalyse fallt der
hohere Materialeinsatz bei der WMF1
auf. Mehr Gewicht, mehr Volumen,
mehr als 20 unterschiedliche Mate-
rialien, teils unlésbar miteinander
verbunden. Das Gerdt ist nicht zu 6ff-
nen ohne es zu zerstdren. Die Moka

Express besteht aus drei Materialien,
die mit haushaltsiblichen Werk-
zeugen getrennt werden kdnnen. In
der Nutzungsphase ist der Energie-
verbrauch fir die Zubereitung einer
Tasse bei der WMF1 geringer als bei
der Moka Express. Trennt man jedoch
die WMF1 nicht von der Stromquelle
verbraucht sie kontinuierlich Strom,
vier Jahre in unserem Fall.

Fur die Nachgebrauchsphase recher-
chieren wir vor Ort auf dem Mistplatz:
Die Moka Express wird zu 98%
recycelt. Der hohe Energieaufwand
bei der Gewinnung von Aluminium
als Primdrmaterial relativiert sich am
Ende des Produktlebenszyklus. Die
WMF1 landet auf dem Mischschrott,
aus dem in einem aufwendigen Ver-
fahren die brauchbaren Materialien

Bialetti B owr

1000

aussortiert werden. Das Kabel ist
nach Angabe der Recyclingexperten
mit ca. 0,70 EUR der wertvollste Teil.

Design for Disassembly

e Coffee Box

Which coffeemaker has the better
ecological balance? The classic
Bialetti Moka Express (1933-) or
the contemporary WMF1 “design
coffeemaker” (2007-2012)? The
Bialetti needs a little more energy
to make coffee, but this is clearly
compensated by its long life, easy
reparability and its few and easily
recyclable parts.

Millipoints nach Ecolizer 2.0

800

600

400

200

-200

Produktion Transport

Gebrauch Recycling

.....................
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ﬂ Zutatenkiste

=

Wer hat schon vor Augen, dass wir
nicht nur auf einem Stuhl, sondern
auf Rohél sitzen oder in einer groften
Menge Wasser, die fur die Herstellung
notwendig ist? Die Zutatenkiste ver-
anschaulicht bildhaft den Rohstoff-
verbrauch eines Kunststoffstapel-
stuhls in allen Lebenszyklusphasen.
Dabei wird unter anderem der Was-
serrucksack des Stuhls ersichtlich,
also die Menge an Wasser, die im
Laufe des Produktionszyklus fur die
Herstellung bendtigt wird.

Immer mehr Firmen bewerten ihre
Produkte mit der Methode der Okobi-
lanzierung (LCA) und ver6ffentlichen
die Umweltproduktdeklaration (EPD).
Dabei wird der gesamte Wasser-,
Energie- und Materialverbrauch
bewertet. Zusdtzlich beinhaltet eine
EPD Emissionen in Bezug auf Wasser,

Luft sowie Boden. Und aufbauend
darauf werden die Auswirkungen auf
die Ozonbildung, die Erderwdrmung,
die Vergiftung, Versauerung, die
Eutrophierung (Uberdiingung) oder
fossiler Ressourcenabbau berechnet.
Mit der LCA Methode werden die
Umweltauswirkungen analysiert

um Verbesserungen an zukUnftigen
Produkten vorzunehmen.

Das Engagement geht in die richtige
Richtung. Wir sind neugierig, ob die
Produkte irgendwann Uberhaupt
keine nicht-erneuerbaren Ressourcen
mehr beinhalten.

LCA
EPD
Wasserrucksack

Carbon Footprint
Design for Disassembly

o Ingredients Box

All of the ingredients to make a light
plastic stacking chair: Take 600 litres
of water, 4 litres of crude oil, 4.45
kilograms of coal, 1.71 kg iron,

0.11 kg salt, 0.86 kg calcite, 0.69 kg
sand, 0.1 kg nickel, and 0.07 kg chro-
mium. The ingredients box illustrates
the resource consumption of a plastic
stacking chair visually in all life cycle
stages.

Tools for the Design Revolution



O Kreativititswerkzeuge

Serious Play, flowmaker, Frog

design think, Service Design Toolkit,
Designer’s Field Guide, A420 Guide to
Sustainability, The Living Principles,
Delft Design Guide, Service Design
Toolkit, Woodpicker.

Verwenden, aber richtig oder mit
Bedacht.

Die teils spielerischen Werkzeuge

fur den Recherche- oder Umset-
zungsprozess im Design sind viel-
faltig einsetzbar - sie konnen einer
ausbeuterischen kapitalistischen
Anwendung ebenso dienen wie einer
sozial und 6kologisch nachhaltigen.
Die zusammengestellten Tools bieten
Hinweise und Anregungen die zu
einer nachhaltigen Gestaltung bei-
tragen kénnen. Es ist deine Wahl und
deine Verantwortung.

e Creativity Tools

The sometimes playful design tools
are highly versatile: they can serve
an exploitative capitalist purpose
just as well as a socially and envi-
ronmentally sustainable one. The
tools collected here give hints and
suggestions that can contribute to
sustainable design. It is your choice
and your responsibility.

Sonja Bdumel: Textile Anatomy
chmara.rosinke: mobile Gastfreund-
schaft

Julia Landsiedl: Pots, Thoughts, Tops!
Laura Stromberger: New Phoenician
Bow!

VERSUS-DESIGN: El Tucura - The
Grasshopper

Staatliche Fdrderungen oder maze-
natische Unterstttzungen kénnen
als Werkzeuge fur die Entwicklung
von experimentellem, zukunftstra-
gendem Design fungieren, das einer
nachhaltigen Zukunft zugutekommt.
Wir zeigen hier die ausgewdhlten
Designprojekte des outstandig artist
award fur Experimentelles Design
des bmukk. Ihnen allen ist gemein,
dass sie mit gesellschaftlich relevan-

10 Werkzeuge fiir die Design-Revolution

Forderkiste

ten oder partizipativen Aspekten von
Design bzw. niedrigtechnologischen
Aspekten operieren. Dies ist ein ex-
emplarisches Beispiel von Férderung.
Einen potentiell stdrkeren Beitrag
zur Design-Revolution kdnnen For-
derungen beitragen, die unabhdngig
von der schon geleisteten Arbeit, ein
freies, nicht von vorneherein ergeb-
nisorientiertes Experimentieren und
Entwerfen ermdglichen.

Auszeichnungen oder Preise sind kon-
trovers zu betrachten wenn sie auf
Wettbewerb und Exklusion beruhen
und somit hegemoniale Strukturen
bedingen. Oder wenn Errungenschaf-
ten ausgezeichnet werden, die einer
sozial und 6kologisch nachhaltigen
Zukunft nicht zutrdglich sind.

e Funding Box

State funding or sponsorship support
can act as tools for the development
of experimental, future-proof design.

O Waffenkiste

--------- THE MAKER'S
~ ... ..... |BILLOFRIGHTS

......... . Make:

Kalaschnikow AK47, Maker’s Bill of
Rights, Make Love not War-Button

Die Kalaschnikow, AK47, verdeutlicht
dramatisch einige Grundprinzipien
des Sustainable Designs: Sie besteht
aus wenigen Materialien, ist leicht zu
bedienen, lGsst sich einfach ausei-
nanderschrauben und in Einzelteile
zerlegen (Design for Disassembly /
Einfachheit), sie ist nicht geklebt,

sie besteht aus standardisierten,
normierten Teilen. Die Ersatzteile
sind verflgbar, sie ldsst sich leicht
reparieren (Design for Repair), sie ist
robust und sehr dauerhaft (Resilienz /
Robustheit) und besteht aus recycel-
barem Material.

Die Robustheit und simple Bedienung
fuhrte dazu, dass die urspriinglich
fur die sowjetischen Streitkrafte
entwickelte Schnellfeuerwaffe und
ihre Nachbauten nach dem Zweiten
Weltkrieg zur Standardwaffe vieler
offizieller Streitkréfte, sowie den ver-
schiedensten irreguldren Kdmpfern
wurde. Heute ist sie die weltweit am
meisten eingesetzte Waffe, wodurch
sich die Beschaffung von Ersatzteilen
und Munition extrem vereinfacht hat.
Ihre unregulierte Verbreitung hat
jedes Jahr den Tod von tausenden
Menschen zur Folge, die meisten von
ihnen Zivilisten.

Ein kontroverses Beispiel um einige
technische Gesichtspunkte des
Sustainable Designs einprdgsam her-
vorzuheben, die moralischen Fakto-
ren aufder Acht lassend. Seit 2011 ist
die Kalaschnikow in der Sammlung
des Designmuseums in London. In
unserem Verstdndnis steht sie nicht
flr gutes Design, da gutes Design
nicht todlich sein sollte bzw. toten
kdnnen sollte.

Design for Disassembly
Design for Repair
Einfachheit

Resilienz

Robustheit

@ Weapon Box

The real “weapons” of the design
revolution: design for disassembly,
design for repair and resilience.
Staged on a weapon, which stands
for anything but non-violence and
global solidarity (see World Game).
These parameters, however, are
unalterable ideals through which
change must take place.

Tools for the Design Revolution
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m Wachmacher

0 Stimulants

Zwischen Populismus und ernsthafter
wissenschaftlicher Auseinanderset-
zung changiert eine Vielfalt an verof-
fentlichten ,Wachmachern“ der letz-
ten Jahre, die viel dazu beigetragen
haben, dass sich unser Bewusstsein
in Bezug auf die 6kologischen und
sozialen Probleme der Erde wandelt.
Teilweise konnten diese mehr bewir-
ken als Schule, Universitat und Politik.
Unabhdngige, selbst organisierte

und initiative Projekte oder Zusam-
menschlisse von Menschen sind
Ausdrucksweise von Unzufriedenheit
bei gleichzeitigem Engagement fur
eine andere Zukunft und gerechte
Machtverteilung.

SO

A variety of published “stimulants,”
ranging from populism to serious
scientific discussion in recent years,
have contributed to the transforma-
tion of our consciousness regarding
the environmental and social prob-
lems of the world. Sometimes this
can be more effective than school,
university and politics. Independent,
self-organized and proactive projects
or consortiums of people are expres-
sions of dissatisfaction and at the
same time a commitment to a better
future and an equitable distribution
of power.

:

Werkzeuge fiir die Design-Revolution

(P Zukunftskonzepte

Kdnnen wir in einer Stadt leben, die
kein Erdol mehr braucht? Kénnen wir
alle Guter so entwerfen, dass sie in
biologischen und technischen Kreis-
lGufen bleiben und kein Mull mehr
entsteht? Diese und andere visiondre
Konzepte kénnten heute schon um-
gesetzt werden.

.- Ssio

@ Future Concepts

Can we live in a city that needs no
more oil? Can we design all the goods
so that they remain in biological and
technical circulation without any waste?
These and other visionary concepts
can already be applied today.

&+ OUR
ECOLOGICAL (88
« FOOTPRINT

@ Greenwashing

Greenwashing oder Griinwaschen

ist eine Bezeichnung fir Marketing-
Methoden, die von Unternehmen
oder Institutionen eingesetzt werden
um ein umweltfreundliches und
verantwortungsbewusstes Image zu
behaupten.

Fast jedes Produkt ist mittlerweile mit
einem Siegel versehen, das ihm eine
soziale und 6kologische Nachhaltig-
keit bescheinigt, auch wenn dieses
oftmals keine offizielle Gultigkeit

hat. In diesem Siegel-Meer werden
ernstzunehmende Labels ebenfalls
unglaubwidirdig, bzw. lassen sie sich
nicht mehr unterscheiden. Transpa-

Tools for the Design Revolution

ITION =
OK

renz beziglich der Nachhaltigkeit von
Produkten ist allerdings notwendig
um das Vertrauen der Konsumen-
tInnen in die grtine Revolution zu
wahren.

Nur informiertes Konsumieren und
Entwerfen schitzt vor der Falle des
Greenwashing.

@ Greenwashing

Objects that look “green”, but are
only painted green! Only informed
consumption and design protects
against the pitfall of greenwashing.
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@ Kaskadennutzung

Stamm - Brett - Ast - Spdne -
Spanplatte(n) - Pellets - Asche

Aus einem Baum werden Bretter,
aus den Brettern werden Héuser und
Mdébel, aus Hausern und Mébel wer-
den Spdne, aus den Spdnen werden
Holzwerkstoffe, aus den Holzwerk-
stoffen werden neue Produkte, aus
den Produkten werden Pellets, aus
den Pellets wird Asche und Energie,
aus der Asche wird Erde,... Holz ist zu
wertvoll um es gleich zu verbrennen!
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@ Cascading Use

From a tree come boards, from
boards come houses and furniture,
from houses and furniture come
wood shavings, from wood shavings
comes plywood, from plywood come
new products, from these products
come wood pellets, from the pellets
come ash and energy, from the ash
comes soil... Wood is too valuable to
burn outright!

Die Ausstellung und die Poesie der Zahlen

-64% CO2

Um die Umweltauswirkung der Aus-
stellung zu bewerten und zu verbes-
sern wurde eine grobe Abschétzung
des Carbon-Footprints gemacht:
450 kg schnittrohes unbehandeltes
Holz fur die Werkzeugkisten, 20 LED
Strahler mit 35 Watt, 460 kg Cradle-
to-Cradle zertifiziertes Papier mit
C2C zertifiziertem Druckverfahren
bedruckt, 200 Stunden Oko-Strom
und 30 km Transport innerhalb von
Wien machen insgesamt 1.130 kg
C02 Aquivalent.

Der Fufbabdruck konnte um 64%
verbessert werden, indem ineffiziente
GlUhbirnen (120 Watt) verwendet
werden und das Holz der Kisten in

einem Biomassekraftwerk verheizt
werden wird (Gutschrift von 400

kg CO2). Sustainable Design ist
kontextabhdngig und Uberraschend,
und muss vor allem den gesamten
Lebenszyklus berticksichtigen! Die
BesucherInnen haben wir tbrigens
nicht mitgerechnet, die kommen

ja hoffentlich zu FuR oder mit dem
Fahrrad.

Urspriingliche Prozentuelle
Ausstellungs- Verteilung
konzeption CO2 Aquivalent

Schnittholz (450 kg) 32,3* 3%

LED Leuchten (20 Stk) 300 27%

Sonstige Materialien 200 18%

Drucksorten (460 kg) 592,95* 52%

Transport (30 km) 6 1%

kg CO2 Aquivalent 1131,25

*Werte aus EPD oder CO2 Deklarationen

Kleingedrucktes:

Die Werte fir das Schnittholz sind der Umwelt-
Produktdeklaration EPD-EHW-2010811-D
entnommen, die Berechnung der LED-Leuchten
erfolgte Uber die Abschétzung des CO2 Aquiva-
lents des Aluminiumkihlkérpers und der Elek-
tronik eines 30 Watt Moduls Uber vereinfachte
Faktoren die aus dem Programm ,,GaBi“ abge-
leitet wurden. Die Angaben zu den Drucksorten
wurden von der Druckerei automatisiert erstellt.
Fur den Transport mit einem Van wurde ein

CO2 Aquivalent von 0,2 kg/km angenommen.
Nachdem der Ausstellungsraum Uber keine
Ausstellungsbeleuchtung verftgt, wurde die
Anschaffung von stromsparenden Selbstbau-
LED-Leuchten Uberlegt, da diese Variante
gunstiger als die Miete von LED-Strahlern ist. Die
gesamte Herstellung der Strahler und Holzkisten
in der Rechnung ist zur Gdnze der geplanten
Ausstellungsdauer von 5 Wochen zugerechnet.
Um den CO2-FulRabdruck der Ausstellung zu
reduzieren wurden nur solche MaRnahmen
gesetzt, welche keine visuellen und haptischen
Verdnderungen des Designs verursachen. Die
LED-Leuchten sind durch 120 Watt Glihbirnen
ersetzt worden, die mit einem CO2 Aquivalent

von 1kg CO2 Aqu./Lampe fir die Herstellung be-
rucksichtigt wurden. Der Gesamtstromverbrauch
der Ausstellung von 840 kWh wirde bei dem
Wiener Energiemix ein CO2 Aquivalent von 86

kg produzieren, fur den deutschen Energiemix
wiirde ein CO2 Aquivalent von 336 kg resultie-
ren. Der Stromverbrauch ging in die Analyse
jedoch nicht ein, da bei der Stromgewinnung
des verwendeten Oko-Stroms kein CO2 entsteht.
Die Einsparung von 414 kg CO2 Aquivalent fur
das Schnittholz konnte durch die Gestaltung des
End-of-Life Szenarios fur die Holzkisten realisiert
werden. Laut Umwelt-Produktdeklaration kann
das Substitutionspotential von 450 kg CO2
Aquivalent in dem Fall angerechnet werden,
wenn die Holzkisten bei einer Biomasseanlage
abgegeben werden.

The exhibition and the poetry of
numbers: -64% CO2

To evaluate and improve the envi-
ronmental impact of the exhibition,
a rough estimate of the carbon
footprint has been made: 450 kg

Pilotprojekte

Was machen nun DesignerInnen,
wenn sie die Werkzeuge der Design-
Revolution anwenden? Drei fur die
Ausstellung entwickelte Pilotprojekte
zeigen in den Bereichen Mobilitdts-,
Nahrungs- und Materialinnovation,
was Design dazu beitragen kann, die
ambitionierten Ziele der Weltformel
in absehbarer Zeit zu erreichen.

Dazu braucht es den Entwurf neuer

Lebensstile, die richtigen Designan-
sdtze, eine neue Designhaltung, eine
grundlegende Neudefinition von In-
novation und neue Designszenarien!

Pilot Projects

What do designers do when they use
the tools of the design revolution?

CO2 optimierte Einsparung

Ausstellung in %

-414* -39%
-25%

200

592,95*

404,95 -64%

of rough-cut untreated wood for

the tool boxes; 20 35-watt LED
spotlights; 460 kg of Cradle-to-Cradle
certified paper printed using a C2C
certified printing process; 200 hours
of green electricity and 30 km worth
of transportation within Vienna,
adding up to a total of 1.130 kg CO2
equivalent. The footprint was able to
be improved by 64% over the use of
inefficient (120-watt) incandescent
light bulbs, and the wood from

the boxes will be used as fuel in a
biomass power plant (a credit of
414 kg of CO2). Sustainable design

is context-sensitive and surprising,
and it must especially take the entire
life cycle into account! Incidentally,
we have not counted the visitors;
hopefully they will come on foot or
by bicycle.

Three pilot projects in the areas of
mobility, food and material innova-
tion show that design can help to
achieve the ambitious goals of the
world formula within the foreseeable
future. This requires the invention

of new lifestyles, the right design
approach, a new design philosophy,
a fundamental redefinition of innova-
tion and new design scenarios!
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Bild: Spirit Design

PILOTPROJEKT: SPIRIT DESIGN

Thinking the future:
Mobility 3.0 for a smaller

footprint

Die Begeisterung fur zukunftige,
alternative Fortbewegungsmodelle
oder Lucius Burckhardts Formulierung
»Design ist unsichtbar® - was gleich-
bedeutend ist mit der Aufforderung
einen Fahrplan zu entwerfen statt
den Bus - ist der Kontext flr eine
Mobilitats-Vision von Spirit Design,
die auf einer collagierten Zusammen-
schau von gegenwdrtigen Wertevor-
stellungen und Problematiken des
Mobil-Sein-Wollens sowie vision&ren
Mobilitdtskonzepten beruht. Die
Auseinandersetzung mit den gesell-
schaftlichen Bedurfnissen sowie den
psychologischen, subjektiven Bildern
von Mobilitdt und demgegentiber
den Umweltaspekten davon ist der
Ausgangspunkt fir ein revolutiondres
Denken uber Fortbewegung. Die Spra-
che von Design begeistert fiir neue
Lebensweisen.

Die visiondre Zielsetzung: 60 Prozent
weniger Emissionen und trotzdem
keine Beeintréchtigung der Freiheit
fuhlen. Der Modal Split, die Verteilung
auf verschiedene Transportmittel,
wird zugunsten von CO2-neutralen
Fortbewegungsmitteln verschoben
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T

- durch Bewusstmachung, erhéhte
Attraktivitdt, einem neuen Bild von
Mobilitat: Hochqualitative, einfach
zu nutzende MobilitGtsangebote fir
alle, den individuellen Bedurfnissen
angepasst.

Spirit Design wirft einen Blick in

die Zukunft der Mobilitdt und
veranschaulicht Konzepte fir neue
Formen des Mobilitatsverhaltens:
der individuelle Verkehr wird neu
definiert, vernetzte, Ubergreifende
Verkehrskonzepte stehen im Vorder-

grund, die Rolle der Fahrzeugindustrie

und der Politik wird hinterfragt - das

tonangebende Motto lautet: ,,Nutzen

statt besitzen.”“ Dabei sind gesell-
schaftliche Aspekte ebenso wie die
Reduktion von Emissionen, Energie-

und Ressourcenverbrauch von Bedeu-

tung. Weiters werden exemplarisch

zukunftsfahige Innovationen der ein-
zelnen Verkehrsmittel und im Bereich

neuer Serviceangebote vorgestellt.
Spirit Design unterstreicht dadurch
die Bedeutung von integriertem De-
sign von Produkten und Services fur
die Gestaltung unserer zuktnftigen
Mobilitgtswelten.

Spirit Design ist ein international agierendes,
strategisches Designunternehmen. Das inter-
disziplindre Team von Beratern und Designern
entwickelt nachhaltige Lésungen in Form von
ganzheitlichen Innovations- und Markenstra-
tegien fur zukunftige Herausforderungen in
den Bereichen Mobilitdt, Telekom/IT, Energie,
Industrie und Consumer Products.

www.spiritdesign.com

Thinking the future: Mobility 3.0 for a
smaller footprint

Spirit Design does not design trains or
buses, but the way in which we move
through the city. In the future, there
will be many more jobs in design,
particularly in solving the problems of
mobility - and not for the task of de-
signing new vehicle bodies. And only
through a holistic design approach is
it possible to reduce traffic emissions
by 60%.

Foto: Pia Mayer

PILOTPROJEKT: DANKLHAMPEL

No Waste

In Osterreich wurden 2010 laut
Lebensministerium 96.000 Tonnen
Lebensmittel weggeworfen, pro
Person also durchschnittlich 12 Kilo-
gramm bzw. 300 € - ein 6kologisches
und ethisches Problem mit hohen
Entsorgungskosten.

DANKLHAMPEL untersuchte anhand
von sechs exemplarischen Wiener
Haushalten, wie und warum diese
hohen Wegwerfmengen entstehen.
Personliche Interviews, Kihlschrank-
Begutachtungen und fotografische
Dokumentation - Recherche-Me-
thoden aus der Ethnografie, wurden
angewendet, um individuelle Erfah-
rungen und Hintergrinde beim Kauf,
dem Verbrauch und der Entsorgung
von Lebensmitteln zu erforschen.
Design-Ethnographie dient hier als
Methode der Recherche und als Ide-
engeber fur den Design-Prozess.

Mit Bezugnahme auf das Genre
Food Design wurde eine Awareness-
Kampagne entwickelt, in deren Zen-
trum die fotografische Inszenierung
von verwesenden Lebensmitteln als
nahezu barockes Stillleben steht. Das
grolte Wandbild zeigt die Lebens-
mittelabfdlle einer Woche von sechs

Wiener Haushalten, die kleineren
Bilder je einen Einzelhaushalt. Die
ethnografische Mikroperspektive er-
géinzt sekunddre Quellen und ermdog-
licht eine authentische, empathische
Informationsebene der Kampagne.

- Ziel dieser Design-Strategie ist es,
durch das Aufzeigen von Problemen
in Alltagspraktiken einzugreifen und
darUber hinaus ein Bewusstsein fur
die Vermeidung von Mull zu imple-
mentieren.

Zus@tzlich initiiert DANKLHAMPEL die
facebook-Gruppe ,,Die Restlesser”,
mit dem Ziel, Lebensmittel, bevor sie
weggeschmissen werden mussen, in
spontan sich formierenden Gruppen
zu verkochen und so die Problematik
gemeinschaftlich zu l8sen und in
einen neuen Zusammenhang zu
transferieren.

Das Projekt ist eine Investition in

die Vermeidung von Mull und stiftet
zudem eine positive Transformation
von Essen als Gabe und Gegengabe
in sozialen oder nachbarschaftlichen
Beziehungen an. Abfall ist kein Mull
sondern eine potentielle Ressource.
In diesem Falle eine soziale, kommu-
nikative Ressource.

Mit Beratung der MA48, Abteilung Abfallwirt-
schaft, Straftenreinigung und Fuhrpark der Stadt
Wien.

Das Wiener Designbtro DANKLHAMPEL arbeitet
seit 2006 im Bereich Produktentwicklung und
-design, Ausstellungsgestaltung oder Marken-
inszenierung und bringt sich bei gesellschaftlich
relevanten Fragen ein. Seit einigen Jahren teilt
DANKLHAMPEL eine Passion fur Design- und
Forschungsprojekte, die sich mit dem facetten-
reichen Thema des Alterwerdens beschdftigen.

www.danklhampel.com

www.facebook.com/dierestlesser

No Waste

DANKLHAMPEL does not do “food
design” but rather “social design”.
The waste that six households create
in a week can be seen on the large
wall mural: in Austria; it comes to
96,000 tonnes of food waste per
year. The elimination of waste is the
goal of this design, as is the recogni-
tion of the value of remaining food
in the refrigerator as social capital
for common leftovers with friends or
neighbours.
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Bild: breadedEscalope

breadedEscalope entwickelt eine
Lignin-Subtraktionsmaschine,

die als Versuchsanordnung in der
Ausstellung zu sehen ist. Mit relativ
einfachen Mitteln und in nachvoll-
ziehbaren Schritten wird aus Holzspa-
nen Lignin gewonnen. Lignin ist ein
festes Biopolymer, das das naturliche
Festigungselement von Pflanzen,
zum Beispiel von Bédumen ist. Bei

der Herstellung von Zellstoff fur die
Papierindustrie fallt Lignin als Rest-
stoff an und wird grof3teils verbrannt.
Erst in den letzten Jahren wurde
Lignin als Schlusselkomponente fiir
biobasierte Produkte identifiziert.
Neueste Forschungsprojekte setzen
sich derzeit mit Gewinnung und Ver-
wertung dieser vielversprechenden
Plattformchemikalie auseinander.
Derzeitige Anwendungsgebiete von
Lignin sind beispielweise die Produk-
tion von ,Flissigholz*, die stoffliche
Nutzung als Biopolymere oder die
Tierfutterherstellung.

Der angestrebte niedrigtechno-
logische Subtraktionsprozess soll
potentiell im Designstudio, fiir den
Privathaushalt oder fiir kleine Hand-
werksbetriebe nachvollzogen werden
kénnen. Damit werden hierarchische
Produktionsstrukturen umgedreht,
GroBindustrielle Prozesse in kleinen
Strukturen moglich gemacht, und
Wissen generiert, bzw. verbreitet,
das hinsichtlich Nachfrage und
Bewusstsein vorteilig genutzt werden
kann. Design wird hier als Wissens-
generator und Vermittlungsfaktor
eingesetzt, der Recherchemethoden
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PILOTPROJEKT: BREADEDESCALOPE

dem rein marktorientierten Designen
von immer neuen Produkten entge-
gensetzt.

Zudem schafft breadedEscalope ein
Bewusstsein dafur, dass Holz nicht
nur ein handwerklicher Werkstoff

ist, sondern auch ein hochtechnolo-
gischer Rohstoff. Denn obwohl Holz
als in Osterreich nachwachsender
Rohstoff mafivoll verwendet ein
nachhaltiger Werkstoff ist und

im Vergleich mit Kunststoff einen
wesentlich billigeren Rohstoffpreis
hat (PE-HD Granulat: 0,93 EUR/kg -
Schnittholzreste: 0,30 EUR/kg, Stand
August 2012 laut Fachverband der
Holzindustrie Osterreich), ist nach
den vielen notwendigen Produkti-
onsschritten der Holzwerkstoff teurer
als das Kunststoffprodukt. Es fehlt
bisher an Technologien um aus dem
Holzrohstoff einen konkurrenzfdhigen
Holzwerkstoff zu generieren. Nicht
nur dkologische und 6konomische
Faktoren sprechen fur den Rohstoff
Holz, auch psychologische: die Haptik
von Holz ist im Vergleich zu der von
Kunststoff wesentlich beliebter, wie
eine Studie der Universitgt fur Boden-
kultur Wien ergeben hat.

Ausgangspunkt fur die Designstudie
Uber die Gewinnung von Lignin

war ein in Entwicklung befindlicher
Holzwerkstoff an der BOKU, flir den
derzeit eine technologische Umset-
zung entwickelt wird. Design wird hier
als eine Komponente begriffen, die
ganz am Anfang von technologischen
Entwicklungen involviert werden

Meine
erste
Bioraffinerie

kann, um andere, vielseitigere Rich-
tungen in der Technologieentwick-
lung eingehen zu kdnnen. Ganz am
Anfang - denn Design denkt nicht
notwendigerweise zweckorientiert,
kann eine Asthetik vorwegnehmen,
Oberflachen mitgestalten oder
formale und soziale Aspekte von
Materialien mitdenken.

Kooperationspartner: Institut fir Holztechno-
logie und nachwachsende Rohstoffe, Universitat
fur Bodenkultur Wien, Prof. Arnold Teischinger.

breadedEscalope wurde 2008 von Sascha
Mikel, Martin Schnabl und Michael Tatschl
gegriindet. Ziel der gemeinsamen Tdtigkeit ist
es, neue Strategien und Ansdtze zu finden, um
sozial nachhaltige Objekte zu entwickeln. Das
Wiener Kollektiv behandelt Fragestellungen zur
soziookonomischen/sozialen und kulturellen
Relevanz von Rdumen und Gebrauchsgdtern. Die
Arbeiten sind dabei geprégt von einer kritischen
Auseinandersetzung mit der Aufgabe und
Notwendigkeit zeitgendssischen Designs als
Bestandteil moderner Lebensentwirfe.

www.breadedEscalope.com

My First Bio-Refinery

breadedEscalope received early ac-
cess to a technological development
process for an innovative wood mate-
rial of the future. Instead of thinking
about the aesthetics and applications
of this new material for industry, they
have adapted the large-scale process
for the “do-it-yourselfer” and shifted
the power structure of the production
system (knowledge, patents, ...) to
the sphere of influence and innova-
tion that encompasses all of us.

Kreislauf-Checklist

Am Beginn jedes Design-oder Konsumprozesses sollte

die Frage beantwortet werden, ob ein neues Produkt
gebraucht wird bzw. was dieses rechtfertigt; ob Service-
Systeme eine L&sung sind, ob partizipative Prozesse oder
bewusstmachende Malknahmen sinnvoller wdren... An-
schlieRend helfen diese Kriterien ein in allen Lebensphasen
sozial und 6kologisch nachhaltiges Produkt zu entwerfen.
Die Kriterien gelten als Hinweise und Denkanst6le, ohne
Allgemeingultigkeit, sie sind jeweils kontext- und situati-
onsspezifisch zu tUberprifen.

Rohstoffe

O Material- und Energieeinsatz minimieren

O Flachennutzung (Fldche fur Rohstoffgewinnung)
reduzieren

O Schadstoffeinsatz, -ausstofl vermeiden

O Transportwege minimieren und Emissionen vermeiden

O Lokale Ressourcen nutzen/bevorzugen

O Abfdlle vermeiden, in Kreislgufe fuhren

O Recycelte Rohstoffe einsetzen

O Nachwachsende Rohstoffe einsetzen

O Sozial und gesundheitlich unbedenkliche Rohstoffe
einsetzen

Herstellung

O Material- und Energiereduktion

O Niedrige Materialvielfalt

O Produkte in menschengerechten Mafen herstellen
(kein XXL)

O Flachennutzung minimieren (Produktionsstdtten
klein halten)

O Schadstoffeinsatz, -ausstoR vermeiden

O Emissionen bei Verarbeitungsprozessen vermeiden

O Einfache Herstellungsprozesse wdhlen

O Zerlegbar, Trennung der Materialien gewdhrleisten -
Design for Disassembly

O Prozessabfille vermeiden bzw. diese in Kreisldufe fihren

O Lokale Lieferanten bevorzugen

O Verpackungsaufwand gering halten, Verpackung als
Bestandteil des Produktes

O Okologische, nachwachsende Hilfs- und Zusatzstoffe
(Farben, Kleber) verwenden

O Prozesse wdhlen, die gesundheitlich (psychisch und
physisch) unbedenklich und sozial vertrdglich sind

O Keine Materialimitation und Produktkosmetik

Distribution

O Lokale Zulieferer bevorzugen

O Ressourcenschonende Transportmittel benutzen

O Optimierte Logistik und raumoptimierte Verpackungs-
6sungen

O Kurze Transportwege

O Direkte Vertriebsstrukturen

Gebrauch

O Hohe Wertschopfung bei den NutzerInnen erzeugen

O Bedarfsorientierte Gestaltung

O Standardisierte, normierte Komponenten verwenden

O Design for Repair

O Produkt-Service-Design

O Okologisch sinnvolle Produktlebensdauer wéhlen,
Robustheit und Zuverldssigkeit gewdhrleisten

O Lebensdauergarantie

O Kombinationsmaglichkeiten, modular, variabel, multi-
funktional

O Mehrfachnutzen, gemeinsam nutzen, teilen

O Anpassungsfdhigkeit an technischen Fortschritt und
altersbedingte Verénderungen

O Gute Verstandlichkeit fur NutzerInnen, Human-Machine
Interface

O Selbstkontrolle und Optimierungsfunktion, Fehlerfreund-
lichkeit

O Reinigungsfreundlichkeit

O Minimaler Energie- und Materialeinsatz im Gebrauch

O Handlungsanweisung fir ressourceneffiziente Nutzung

O Schadstoffeinsatz und Emissionen vermeiden

O Handlungsanweisung an die NutzerInnen fur die Nach-
gebrauchsphase

Nachgebrauch

O Energiearme Recyclingstrategie Uberlegen
O Produktricknahmegarantie

O Re-Use des gesamten Artikels

O Sortenreine Trennung

O Umwelteinflisse bei Deponierung

Life-Cycle

Assessment

Uoinynqinsia

Tools for the Design Revolution

19



Begriffe und Slogans fiir ein nachhaltiges

Design (ein Anfang)

Carbon Footprint (CO2-Fussabdruck /
CO2-Bilanz) - bezeichnet die Gesamt-
menge an Kohlendioxid-Emissionen,
gemessen in CO2, die durch eine
Aktivitdt oder den Lebenszyklus eines
Produktes entstehen. Die Klimaaus-
wirkungen von einzelnen Produkten,
Dienstleistungen, aber auch einzel-
nen Personen oder Landern, kénnen
damit berechnet werden und sind
somit Anhaltspunkte um gesetzte
Ziele anstreben zu kdnnen. Beim
Global Footprint wird der Carbon
Footprint als ein Faktor des gesamten
FuRabdrucks gemessen.

Cradle to Cradle - Ein von Michael
Braungart und William McDonough
entwickeltes System zur Kreis-
laufwirtschaft, welches Produkte
zertifiziert, die (nach eigenen Be-
wertungskriterien) keinen Mull pro-
duzieren. Alle Prozesse, Erzeugnisse,
Emissionen sind in naturliche oder
technologische Kreisldufe eingebun-
den die keinen Schaden an Umwelt
und Mensch bewirken.

Dematerialisierung - die radikale
Reduktion des Einsatzes von natdirli-
chen Materialressourcen zur Deckung
menschlicher Bedirfnisse. Weder
okologische noch 6konomische
Nachhaltigkeit funktioniert ohne
Dematerialisierung (siehe auch Less
is More).

Design for Disassembly - Design zum
Auseinandernehmen - damit wert-
volle Rohstoffe wie z.B. Aluminium
recycelbar sind, Materialien weiter-
oder wieder verwendet werden
kénnen, bzw. Produkte Uberhaupt
reparierbar sind (siehe Design for
Repair). Der Produktaufbau soll
mdglichst wenige unterschiedliche
Materialverbindungen enthalten, die
Schraubenvielfalt reduziert und ver-
schiedene Materialien nicht unlésbar
zusammengefugt werden.

Design for Repair - meint die Gestal-
tung von Produkten bei denen Einzel-
teile austauschbar sind, und die im
Falle eines Schadens nicht komplett
entsorgt werden mussen sondern
reparierbar sind. Dies erfordert einen
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modularen Aufbau eines Produktes,
die Anwendung von Design for
Disassembly, die Verwendung von
standardisierten oder normierten
Komponenten wodurch sichergestellt
ist, dass Ersatzteile verfiigbar sind.

Downcycling - viele Recyclingtech-
niken und Materialien haben die
Eigenschaft, dass die Qualitgt des
Prim&rmaterials im Recyclingprozess
schwindet. Kunststoffrecycling erfor-
dert oftmals einen hohen Einsatz an
zusdtzlichem Primérrohstoff um Ma-
terial wiederzuverwenden. Je reiner
ein Material recycelt werden kann,
desto besser dessen Eigenschaften
fur die Wiederverwendung. Im Sinne
von funktionierenden Stoffkreisldufen
ist das Downcycling fragwdurdig. Die
thermische Verwertung ist die End-
stufe eines Downcycling-Prozesses
die den Kreislauf beendet.

Effizienz —-Produkte und Services, wel-
che menschliche Bedurfnisse befrie-
digen und eine hohe Lebensqualitat
gewdhrleisten, wdhrend sie Uber den
gesamten Lebenszyklus radikal die
negativen Umweltauswirkungen und
den Ressourcenverbrauch reduzieren
und die naturliche Kapazitat der Erde
nicht Uberbeanspruchen. Dieser Be-
griff ist hier nicht marktwirtschaftlich
gedacht.

Einfachheit - komplexe Prozesse
vermeiden, einen einfachen Produkt-
aufbau gewdhrleisten sowie niedrige
Unternehmenshierarchien und direk-
te Vertriebswege sind ein Beitrag zum
Sustainable Design.

EPD - Environmental Product
Declaration ist eine Umwelt-Deklara-
tion, die auf unabhéngig Uberpriften
Daten aus Okobilanzen, Sachbilanzen
oder Informationsmodulen beruhen,
welche mit der Normenreihe 1SO
14040 konform sind. Diese stellt
quantifizierte umweltbezogene
Informationen aus dem Lebensweg
eines Produktes oder einer Dienst-
leistung zur Verfiigung, um damit
Vergleiche zwischen Produkten oder
Dienstleistungen gleicher Funktion zu
ermdglichen.

Hot-Spot - bezeichnet den Prozess,
oder die Stelle in der Okobilanz,

an der die Umweltauswirkungen
oder soziale Beeintréchtigungen
besonders hoch sind. Die grafische
Darstellung in Statistiken zeigt diesen
Punkt deutlich. Verbesserungen sind
gerade hier notwendig und kénnen
beispielsweise, liegt der Hot-Spot in
der Gebrauchsphase, in Form von
Verhaltensdnderungen bei den Nut-
zerInnen einen positiveren Beitrag
leisten als Anderungen am Produkt
selbst.

Kaskadierung -beschreibt die Ge-
staltung von Verkettungen zeitlicher
Nutzungsphasen. Dabei werden
schrittweise Nutzungsphasen unter-
schiedlicher Wertschépfungsniveaus
durchlaufen um Produkte und Syste-
me so lange wie mdglich zu nutzen
bis ihre Entsorgung unvermeidbar ist.

KonvivialitGtswerkzeuge / Tools for
Konviviality - ,,Unter Konvivialitdt
verstehe ich das Gegenteil der
industriellen Produktivitdt ... Von

der Produktivitat zur Konvivialitdt
Ubergehen heilit, einen ethischen
Wert an die Stelle eines technischen
Wertes, einen realisierten Wert an die
Stelle eines materialisierten Wertes
setzen.“ Zitat von Ivan Illich, aus
seinem Buch: Selbstbegrenzung: eine
politische Kritik der Technik, Original:
Tools for Conviviality, 1973; aus dem
engl. von Yla Erikkson-Kuchenbuch,
Mdnchen 1998.

Mit diesem Buch, dessen Titel
,Selbstbegrenzung“ eine der wich-
tigsten Voraussetzungen fur einen
nachhaltigen Lebensstil beschreibt,
hat Illich schon folgende auch fur
das Sustainable Design wichtig zu
nennende Konvivialitdtskriterien de-
finiert: Nutzbarkeit, intuitive Nutzung,
Zuverldssigkeit, Reparaturfahigkeit,
Haltbarkeit, Ergonomie, Einfachheit,
Robustheit, Open-Access, Modula-
ritdt, Recyclingfghigkeit, Umwelt-
freundlichkeit, Sozialfreundlichkeit,
Forderung von Autonomie, Service-
freundlichkeit.

LCA - Life Cycle Assessment oder
auch Okobilanz ist die Analyse der

Umweltwirkung von Produkten wdh-
rend ihres gesamten Lebensweges.
Analysiert werden Umweltauswir-
kungen wéhrend der Herstellung,
inklusive der verwendeten Rohstoffe,
der Nutzungsphase inklusive der
Distribution sowie der Nachgebrauch
des Produktes.

Less is more / Weniger ist mehr -
Das von Ludwig Mies van der Rohe
geprdgte Motto prégte im Design
und der Architektur der Moderne die
formale Gestaltung durch Reduktion
und Konzentration auf das Wesent-
liche. Die formaldsthetische Maxime
wird im Sustainable Design nun zum
radikalen Aufruf nach der Reduktion
des Materialverbrauchs und der Ein-
fachheit von Produkten sowie der Neu-
interpretation: Do more with less /
Mach aus wenig mehr.

Mensch-Maschine-Schnittstelle -
An dieser Schnittstelle interagieren
NutzerInnen mit dem Produkt oder
einem Service. Die Gestaltung muss
menschgerecht sein - verstdandlich,
fehlerfreundlich, leicht bedienbar.
Das Potential dieser Schnittstelle fur
positive oder negative Verhaltensdn-
derungen ist besonders hoch. Es gilt
kulturelle Unterschiede und ergono-
mische Aspekte zu bertcksichtigen.

MIPS - Material-Input pro Service-
einheit - die vom Wuppertalinstitut
entwickelte Methode gibt an wie viele
Ressourcen insgesamt fiir ein Produkt
oder eine Dienstleistung eingesetzt
werden um dessen inputorientierte
Umweltbelastung zu bestimmen.

Der Kehrwert daraus gibt an wie viel
Nutzen einer bestimmten Menge
»Natur“ entspricht. Nur eine den ge-
samten Lebenszyklus betrachtende
Anwendung der MIPS-Methode ist
aussagekrdftig.

Okologischer FuRabdruck - misst

wie viel biologisch produktives Land
und Wasser ein Individuum, eine
Bevdlkerung oder eine Aktivitét
bendtigt um alle Ressourcen die es
konsumiert herzustellen und die
anfallenden Emissionen zu absor-
bieren. Der 6kologische Fufbabdruck
von Osterreich ist dreimal so gro® wie
er global betrachtet sein durfte. Wir
Leben also auf viel zu ,,grofsem FulR“.
Das Rechenmodell zum globalen &ko-
logischen Fufsabdruck wurde Anfang

der 1990er Jahre von den Wissen-
schaftlern William Rees und Mathis
Wackernagel entwickelt.

Produkt-Service-Design - ist die
Gestaltung von Dienstleistungen und
ihren Ausformungen in Kombination
mit Produkten. Dem vorangestellt soll
die Frage gestellt werden, ob es Sinn
macht ein neues Produkt zu desig-
nen, oder bestehende in neue Nut-
zungsszenarien zu implementieren.
SystemdesignerInnen gestalten die
Kommunikation mit den NutzerInnen
aber entwickeln auch visionére Pro-
zesse innerhalb von Systemen.

Robustheit/Resilienz - Produkte oder
Systeme sollten so gestaltet sein,
dass sie gegeniber externen Stérun-
gen widerstandsfdhig sind.

Small is beautiful - Economics As

If People Mattered ist eine Essay-
sammlung von E.F. Schumacher,
publiziert in 1973, die eine alternative
wirtschaftliche Denkweise propagiert
und als Denkansatz auch im Design
anwendbar ist. Die deutsche Uberset-
zung des Bandes: Die Rickkehr zum
menschlichen Maf3 ist ein weiteres
Werkzeug fur die Design-Revolution.
XXL und andauerndes Wachstum
sind global nicht mehr vertréglich.

Social Design - dieser sehr weit und
mittlerweile leider undifferenziert
genutzte Begriff beschreibt den Men-
schen als Zentrum der Gestaltung

- Gestaltung fur den Menschen und
von sozialen Interaktionen. Neben
anderen prdgte Victor Papanek
diesen Begriff, der DesignerInnen die
Verantwortung dem Menschen und
der Gesellschaft gegentiber zuteilt,
sowie die Verantwortung eine globale
und nachhaltige Verbesserung der
Lebensumsténde durch Design zu
erzielen.

Upcycling - Produkte unter Einsatz re-
cycelten Materials niedriger Qualitdt
mit hohem Nutzen und hoher Quali-
tat. Z.B. Synthetische Textilfasern aus
recycelten PET-Flaschen.

IDRV recommends:

Empfehlungen von
Expertinnen fiir
Sustainable Design,
die im Zuge der
Entwicklung der
Pilotprojekte ihre
Erfahrung und
Wissen mit uns ge-
teilt haben:

Ursula Tischner (econcept, Kdln)

“If you invest energy in creating so-
mething, do it wisely and effectively,
celebrate diversity of people and na-
ture, respect the limits given to us by
our planet, and create joy and quality
of life for everybody involved — inclu-
ding yourself. Life is too precious ...”

Wolfgang Wimmer (Ecodesign, Wien)
,Von neuen Designs im Produktbe-
reich muss heute zwingend verlangt
werden einen relevanten Beitrag zur
Verbesserung der Umweltsituation
zu erreichen. Dazu ist es erforderlich
eine gute Analyse der Umweltaus-
wirkungen zu erstellen auf der dann
neue Konzepte mit neuen Ideen um-
gesetzt werden kénnen und zwar so,
dass am Ende tatsdchlich ein Mehr-
wert fur die NutzerInnen, die Umwelt
und die Firma geschaffen wird. Und
ja, mit ECODESIGN geht das!“

Open Source
No Brands

Copy Left
Independent Education
Open Course Ware
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Begleitprogramm

Samstag, 6. Oktober 2012, 18-24
Uhr,
Lange Nacht der Museen mit Spezial-

programm

Sonntag, 7. Oktober 2012, ab 11 Uhr:
Restlessen: Komm! Und bring deine
Reste aus dem Kuhlschrank mit -
wir kochen gemeinsam, im Kichen-
projekt ,Mobile Gastfreundschaft“
von chmara.rosinke. Initiiert von

DANKLHAMPEL
Anmeldung bis 6. Oktober 2012 erbeten unter
office@idrv.org

Freitag, 12. Oktober 2012, 17 Uhr:
FUhrung zur Geschichte des Sustaina-
ble Designs, Marco Kellhammer

Freitag, 19. Oktober 2012, 17 Uhr:
Kuratorenfihrung, Harald Grindl

Mittwoch, 31. Oktober 2012, 18 Uhr:
Circle 00004 (x=y)
Revolution. Was tun?

Schulprogramm

Warum ist in unserem Orangensaft
Erdél drin?

Ein wichtiger Punkt in der Gestaltung
von Produkten ist es, die richtigen
Fragen zu stellen. Zu Uberlegen,

was fur Materialien wir dafir ver-
wenden. Wo diese herkommen, wer
sie produziert hat, ob sie gar giftig
sind, ob sie reparierbar sind, ob sie
recycelt werden kénnen, usw. Wir
analysieren was in verschiedenen
Produkten drin ist, indem wir diese
auseinanderschrauben, fragen nach,
warum im Orangensaft Erdol drin ist,
und warum wir, wenn wir auf einem
Stuhl sitzen, gleichzeitig auf 600 Liter
Wasser sitzen. Und wie steht das
dann wiederum in Zusammenhang
mit einer gerechten Verteilung der
weltweiten Ressourcen? Und was hat
das alles mit Design zu tun?

So bewegen wir uns in Zukunft fort
Da der Verkehr einer der Hauptverur-
sacher fur Treibhausgase ist, setzen
wir dort an, um unsere Welt anders
zu gestalten. Design ist aber nicht
nur dazu da, neue Autos oder andere
Fortbewegungsmittel zu entwerfen,
sondern auch, um zu Uberlegen, wie
wir unser Mobilitdtsverhalten tber-
haupt &ndern kénnen. Dazu forschen
wir nach, was die derzeitigen Prob-
leme an der Fortbewegung sind. War-
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um reisen die Leute so gerne? Wie
viel Platz nimmt ein Auto in der Stadt
ein, wie viel ein Mensch und wie viel
ein Bus? Was ist wenn alle Menschen
auf der Welt ein Auto hdtten? Was
muss die Bahn kdnnen, damit sie
eine Alternative zu Flugzeugen wird?
Anschliefsend entwickeln wir Design-
Strategien, die die Leute dazu bringen
sollen, umzudenken: 6fter zu Fulk zu
gehen statt mit dem Auto zu fahren;
sich in Fahrgemeinschaften zusam-
men zu tun etc.

Information und Anmeldung:
Verena Reindl

T+43-1 524 49 49-0

E service@designaustria.at

Schulpartner: KulturKontakt Austria
KulturKontakt Austria fordert die aktive Kunst-
und Kulturvermittlung im schulischen Zusam-
menhang

Akteure:

IDRV - Institute of Design Research
Vienna

leistet als gemeinnutziger Verein
einen unabhdngigen, akademischen
Beitrag zur sich etablierenden Design-
wissenschaft. Das auferuniversitdre
Institut erarbeitet interdisziplindre
Strategien der Wissensproduktion
und -vermittlung und fokussiert auf
Forschung in den Bereichen Sustaina-
ble Design und Designgeschichte.

www.idrv.org

designaustria

vermittelt als Schnittstelle zwischen
Design, Wirtschaft, Wissenschaft und
Gesellschaft. Insgesamt engagieren
sich derzeit spartentbergreifend
mehr als 1.300 Mitglieder fir Oster-
reich als Designnation und vernetzen
sich auf globaler Ebene. Design

soll als zentraler Innovations- und
Wertschépfungsfaktor positioniert
werden.

www.designaustria.at
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-+Wir miissen uns einen Lebensstil schaffen,
der es uns ermoglicht, spontan, unabhangig
®* und’doch #ufeinaftder be2ogen 2u sein.®
Wir sollten nicht an einem Lebensstil
festhalten, der uns lediglich gestattet, zu
nachef’ und 2u vernithten, 2u prodlzieren®
und zu verbrauchen — ein Lebensstil, der
lediglich eine Etappe auf dem Weg zur
Efschopfling ung Verschmutzidng der®
Umwelt ist. Die Zukunft hangt mehr davon ab,
dafB wir uns Institutionen aussuchen, die ein
Peben schopfetischen Tuns f8rdern, als daB®
wir neue ldeologien und technische Verfahren
entwickeln. Wir brauchen Maflstabe, die
[ [ 4 o o ® .- - @ o
es uns gestatten, solche Institutionen zu
erkennen, die eher persénliches Wachstum
als §'L'|chtig.keit f6r.dern...“.
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