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»Wir miissen begreifen, dass die Kabel hinter der Steckdose nicht nur zu  01Erk, Daniel: Fluter Nr.
irgendeinem Kraftwerk fithren, sondern zu einer Menge politischer Fra- 19,2006, 5.23

01
gen.«



Problemstellung

Energie kommt »einfach so« aus der Steckdose und das, obwohl sie
theoretisch Mangelware und praktisch politisches Machtinstrument ist. Wir
haben uns an ihre allgegenwirtige Verfiigbarkeit und stindige Prisenz ge-
wohnt und komsumieren meistens unreflektiert und exzessiv.

Mit steigender Tendenz umgibt sich der Mensch von Jahr zu Jahr mit
immer mehr Geriten, die Energie verbrauchen. Fast jede Titigkeit, nahezu
jeder Arbeitsprozess wird mittlerweile durch elektronische Helfer erleichtert.
Neben der zunehmenden Wohnfliche, tiber die wir in Deutschland verfiigen,
ist die wachsende Gerite-Ausstattung eines Privathaushalts Hauptgrund fiir
den stindigen Anstieg des Energieverbrauchs. Dabei besteht grofer Hand-
lungsbedarf, wie die aktuelle Klimadiskussion deutlich gemacht hat, und ein
noch nicht ansatzweise ausgeschopftes Potential im bewssten und sparsamen
Umgang mit Energie, zum Beispiel durch den Kauf von energieeffizienten
Geriten oder ein Abschalten dieser bei Nichtgebrauch.

In der folgenden Ausarbeitung werde ich mich mit Ressourcen und ihrer
Wahrnehmung beschiftigen. Der Energiebegriff umfasst in diesem Kontext
die fossilen Brennstoffe, wie Erdol und Erdgas, die regenerativen Energien,
wie Solar-, Wind- und Wasserkraft und die Kernenergie. Spiter, in Bezug auf
eine Konkretisierung der Erkenntnisse und erste skizzenhafte Ansitze, soll
dann differenziert werden. Als Handlungsraum fiir die geplanten Uberle-
gungen steht der Ein- oder Mehrpersonen-Privathaushalt im Vordergrund,
diese Arbeit wird aus Griinden des Umfangs nicht auf den 6ffentlichen Raum
eingehen.



Zu Beginn werde ich erldutern, wie dringend ein nachhaltiger und be-
wusster Umgang mit Energie ist, ein Stichwort heif3t »Okologischer Fufab-
druck«, und warum Umweltbewusstsein vom Menschen leider viel zu oft als
Nebensache und fernes Szenario behandelt wird. Anschlieend untersuche
ich Probleme und Méglichkeiten der Darstellung von Energie. Wie wird
Energie dargestellt und vor allem: Wie kann diese Darstellung in Zukunft
modifiziert werden, um Energie begreifbarer zu machen?

In einem Exkurs iiber die menschliche Wahrnehmung und das Inter-
face werde ich auf die menschlichen Sinneskanile eingehen und versuchen
zu ermitteln tiber welche eine Energiewahrnehmung prinzipiell méglich und
interessant ist. Welche Informationen kénnen visualisiert werden und in wel-
cher Informations-Tiefe sind diese von Interesse? AbschlieRend méchte ich
erldutern, wie Energie spiir- und erlebbar gemacht werden kann und wie sich
dies auf Energiewahrnehmung und Selbstreflexion ausiiben kénnte. Zu den
wichtigsten Fragen hierbei zihlt: Wie kann Energiesparen Spaf machen?
Welche Motivationsstrategien sind denkbar? Als Abschluss werde ich dann,
mit Hilfe der gewonnen Erkenntnisse, erste Ansitze und mogliche Einsatz-
situationen skizzieren.



Abb. 1: Wachstumsdia-
gramm des dkologischen
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Der okologische FuBabdruck

»Gewif3, es gibt bereits Initiativen, um den Trend zu stoppen. Aber sie rei-
chen nicht aus, denn der Druck auf die 6kologischen Systeme und das soziale
Gefiige nimmt zu. Wir brauchen wirksamere Programme, Werkzeuge und
Strategien - nicht nur um die Lage der Welt besser zu verstehen, sondern
auch um viele Menschen zum Mitmachen anzuregen.«o2

Der Begriff »Okologischer FuRabdruck« bennent ein 1994 von Mathis
Wackernagel und William Rees™ beschriebenes Konzept, welches sich mit
Verbrauch und Wahrnehmung von natiirlichen Ressourcen durch den Men-
schen auseinandersetzt. Besonders interessant an diesem Konzept ist, neben
dem Grundthema Umweltbewusstsein und Umweltwahrnehmung, die Ver-
anschaulichung dessen durch die Metapher des FufSabdrucks. Der Mensch
verursacht als Folge von Bewegung, Handlung und Konsum stindig Spuren
und Riickstinde. In Bezug auf die Ursache-Wirkungs-Relation ist der Fuf-
abdruck eine der zeitlich am naheliegendsten menschlichen Spuren, tritt er
doch unter giinstigen Bedingungen, zum Beispiel im Sand oder auf einem
Feldweg, direkt und unmittelbar auf.

Was versteckt sich nun hinter dem Begriff »o6kologischer Fuf3ab-
druck«? Im Laufe seiner Existenz benétigt und verbraucht der Mensch ein
breites Spektrum an Ressourcen. Diese werden aus und im Wechselsystem
mit Umwelt und Natur erzeugt, in ihren Bestandteilen diesem entnommen
und letztendlich {iber Abfall- und Reststoffe auch wieder zugefiihrt. Die
Rede ist unter anderem von alltiglichen Konsumgiitern wie Nahrungs-
mitteln, Kleidung und Energietrigern, wie Kohle, Gas und Erdél. Interes-
sant und erschreckend hierbei ist, dass in der aktuellen Gesellschafts- und
Konsumsituation sowohl die Herkunft als auch die im Produkt enthaltenen



Wechselwirkungsprozesse mit der Natur nur sehr begrenzt und abstrakt fiir
den Konsumenten nachvollziehbar sind. Viele Menschen leben in GrofR- und
Kleinstidten und haben keinerlei Bezug zu Herstellern und deren Anbau-
und Produktionsprozessen. Hinzu kommt, dass durch Globalisierung und
die damit verbundenen weltweiten Im- und Exportprozesse, plétzlich Nah-
rungsmittel und Konsumgiiter aus allen Teilen des Globus in unseren Spei-
sekarten und Regalen auftauchen. Sowohl der Begriff »Umwelt«, der alleine
durch seine Wortkonstruktion »Um-Welt« auf etwas surreales und fernes zu
verweisen scheint, als auch der hinter dem Produkt steckende »Entstehungs-
prozess« sind also deutlich abstrakter geworden und nur noch unwirklicher
Teil der Lebens- und Erlebenswelt eines konsumierenden Menschen. Beson-
ders abstrakt wird dieses Szenario dann, wenn es sich um materiell unschein-
bare und unauffillige Konsumgiiter handelt. Die Rede ist von Energie in
Form von Strom, Gas oder Erdél. Sie kommt aus Steckdosen oder Batterien
und hat weder Geruch, noch Gewicht, noch wahrnehmbare Form. Sie lagert
in Heizungskellern und Autotanks, riecht bedrohlich und wird oft erst durch
eine Verfiigbarkeitsdarstellung mit Hilfe von Fiillstandsnadeln und Skalen
fiir uns sichtbar. Im Vergleich zu den materiellen, anfassbaren und sichtbaren
Konsumgiitern, ist hierbei neben dem Entstehungsprozess unter normalen
Bedingungen auch die blof8e Existenz oft nicht wirklich begreifbar.

Der »6kologische Fuabdruck« setzt genau an dieser Stelle an. Das
Konzept misst den Naturverbrauch des Menschen, schitzt Energie- und
Materialfliisse und rechnet diese realistisch um in Wasser- und Landflichen,
die fiir das Fortbestehen und Funktionieren des Gesamtsystems nétig sind.
Interessant bei diesem System ist der sowohl analytisch als auch pidagogisch
wirkende Ansatz. Der Konsument bekommt, durch die unmissverstindlich
zu interpretierenden groffen Fu8abdriicke schnell einen Eindruck der aktu-
ellen Situation, und kann gleichzeitig die Zukunftsfihigkeit seines Handelns
einschitzen. Der »&kologische Fu8abdruck« hilft also, durch die Verdeutli-
chungund Visualisierung der Abhingigkeit des Menschen von der Natur, zu
begreifen und bewusster Entscheidungen zu treffen.

Der »6kologische Fuffabdruck« versucht also, die Verbundenheit und
Abhingigkeit zwischen Mensch und Umwelt zu veranschaulichen. Dass das
nicht nur von Néten, sondern existentiell ist, wird besonders in Hinblick auf
die stetig und stark steigende Weltbevélkerung und die damit verbundene
explodierende Ressourcennachfrage deutlich. Ziel des 6kologischen Fuflab-
drucksist es dazu beizutragen, die Umwelt nicht blof als Kulisse, sondern als
Biihne des Lebens wahr- und ernstzunehmen.



04 Abschschlussbericht
der Enquetekommission,
Drucksache 13/11200 vom

26.06.1998

Nachhaltigkeit

»Nachhaltigkeit ist die Konzeption einer dauerhaft zukunftsfihigen Ent-
wicklung der 6konomischen, 6kologischen und sozialen Dimension mensch-
licher Existenz. Diese drei Siulen der Nachhaltigkeit stehen miteinander in
Wechselwirkung und bediirfen langfristig einer ausgewogenen Koordinati-

Oon.«

Zusammengefasst beschreibt der Begriff »Nachhaltigkeit« ein soziales,
okonomisches und 6kologisch verantwortungsbewusstes Handeln. Das Ziel
ist ein Leben mit der Natur, nicht auf Kosten ihrer. Der Begriff ist jedoch
nicht so deutlich wie die vorangegangenen Sitze es auf den ersten Blick sug-
gerieren und wird von der jeweiligen Interessengruppe gerne aus- und umge-
deutet. Aus wirtschaftlicher Sicht steht Nachhaltigkeit mit Wirtschaftwachs-
tum und internationalem Geldfluss eng in Verbindung. Aus 6kologischer
Sicht dagegen steht ein ausgeglichenes »Nehmen und Geben« zwischen
Mensch und Natur im Vordergrund.

Dieser Prozess wird besonders deutlich durch eine 6konomisch-6ko-
logische Kosten-und-Zinsen-Metapher: Fiir ein zukiinftiges Fortbestehen
der Menschheit muss diese lernen, von den Zinsen des Naturkapitals zu le-
ben. Unter Naturkapital versteht man dabei ganz allgemein alle Rohstoffe,
Abfille, biophysikalischen und 6kologischen Prozesse und Beziehungen in
unserer Biosphire. Konsumieren wir also deutlich mehr als es unser Zinsvor-
rat erlaubt, wird unser biophysikalisches Vermogen angegriffen und sinkt.
Fir die Zukunft bedeutet das dann, dass immer weniger Naturkapital und
dementsprechend natiirlich immer weniger Zinsen zur Verfiigung stehen.
Das wiederum ist sowohl aus 6kologischer als auch aus 6konomischer Sicht
erschreckend, da viele Wirtschaftszweige sowohl direkt als auch indirekt



von Bearbeitung und Verkauf des Naturkapitals abhingig sind. Natiirlich
ist diese Darstellung stark vereinfacht, es gibt auch hier grofe und kleine
Unterschiede. So ist es zum Beispiel nicht méglich fossile, nicht erneuerbare
Kapitalformen wie Kohle und Erdél nach dem Verbrauch wieder aufzufiillen.
Regeneratives Kapital wie Fischbestinde und Wilder dagegen regenerieren
sich unter giinstigen Bedingungen. Wie und wo beginnt also »Nachhaltig-
keit« im Designkontext?

4

Dimensionen des Okodesigns

»Die vergleichsweise geringen Schwankungen bei den hohen Energiepreisen

lassen nur den Schluss zu, dass der Energieverbrauch fiir den Konsumenten

einen aufderordentlich hohen Stellenwert hat. Das hat damit zu tun, dass En-

ergienachfrage eigentlich immer eine abgeleitete Nachfrage ist, mit deren o5 Schmitt, Dieter: Fluter
Hilfe ganz andere - und zwar elementare - Bediirfnisse befriedigt werden.  Nr.19,5.21

Zum Beispiel Mobilitit, Entfaltungsfreiheit, Sicherheit, Bequemlichkeit.«05

Im Zusammenhang mit »8kologischem Fuffabdruck« und »Nachhaltig-
keit« liegt die Frage nach Méglichkeiten und Verantwortung des Designers
nahe. Gibt es ein Okodesign und wenn ja, was ist Okodesign? Im Industrie-
design bechiftigt sich der Kreative mit Konstruktion und Entwurf von Pro-
dukten, die unsere Welt unter anderem durch Funktionalitit bereichern, im
Kommunikationsdesign steht Informationsverarbeitung und Prisentation im
Vordergrund. Werte sollen wenn méglich klar und deutlich, ohne grofSe Um-
wege und Mif3verstindnisse, kommuniziert werden. In einem weiteren De-
sign-Schwerpunkt, dem Interface, sucht der Gestalter nach den Méglichkeiten
einer Schnittstelle zwischen maschinellem Informationssystem und Mensch,
nach Informationsstrukturen, die klar und verstindlich und nach gewiinschter
Tiefe, verfiigbar und zuginglich sind. Natiirlich gibt es auch ein Okodesign
und das nicht als Spezialdisziplin, sondern als Bestandteil aller Designschwer-
punkte. Okodesign beginnt im Industriedesign bei der Auswahl der verwende-
ten Materialien, erstreckt sich tiber die mogliche Langlebigkeit eines Produktes 06 vgl. Gkodesign von
bis hin zur adiquaten und aufmerksam machenden Visualisierung von Zu-und  Produkten, PDF, S. 3ff
Missstinden durch durchdachtes Grafik- und Interfacedesign. Im Folgenden
eine Liste der Dimensionen des Okodesigns:%

I



- Materialeffizientes Design
(Leichtbau, Miniaturisierung)
- Materialgerechtes Design
(Vorzug regenerierbarer Materialien)
- Energieeffizientes Design
(Vorzug regenerativer Energietriiger)
- Schadstoffarmes Design
(Vermeidung von Schwermetallen)
- Abfallarmes bwz. verminderndes Design
- Langlebiges Design
(Stabilitit, Reparaturfreundlichkeit)
- Recyclinggerechtes Design
(Vermeidung von Verbundstoffen)
- Entsorgungsgerechtes Design
(Einsatz biologisch abbaubarer Materialien)
- Logistikgerechtes Design
(Reduz. von Produkt- und Verpackungsvolumen)

Neben politischen Entscheidungen, die in Form von Gesetzen und
Forderprogrammen tiber Innovation, ékologische Produktrichtlinien und
Recyclingsysteme entscheiden, spielt das Design eine grof8e Rolle in Bezug
auf Mit- und Umgestaltung der menschlichen Umweltwahrnehmung. So-
wohl das Produktdesign als auch der Interface- und Kommunikationsansatz
suchen dabei nach einer neuen Sichtweise auf Produkt, Produktion und Kon-
sum.

Bisher blieb offen, tiber welche Motivationswege und Anreize der
Konsument angesprochen werden kann, um auf Okodesign aufmerksam
zu werden. Das Ziel hierbei ist es die Bereitschaft zu einer Partizipation zu
entwickeln. Nur iiber ein bestehendes oder gewecktes Interesse entsteht
eine Auseinandersetzung mit dem Thema und letztendlich eine Handlung,
Besonders bei abstrakten Begriffen wie »Energie« und »Umwelt« konnte
es von grofler Bedeutung sein, dem Konsumenten verschiedene Identifi-
kations- und Handlungsansitze anzubieten. Ein bestehendes und starkes
okologisches Bewusstsein, was nach Lésungsansitzen fiir ein umwelt- und
zukunftsorientiertes Verhalten sucht, kann leider nur in den seltensten Fil-
len vorausgesetzt werden. Als moglicher weiterer Ansatzpunkt bietet sich
eine Veranschaulichung der 6konomischen Folgen, zum Beispiel in Form
der gesparten Kosten, oder ein spielerischer Erlebnissansatz fiir spa8- und
wahrnehmungsorientierte Konsumenten an. Ziel aller Uberlegungen ist es,
die Motivation fiir eine Verhaltensinderung zu unterstiitzen.



Selbstverwirklichung

Soziale Anerkennung

Soziale Beziehungen

-

Korperliche Grundbeddrfnisse

Umweltbewusstsein in der
Maslowschen Bediirfnispyramide

»Wenn sich wirklich etwas tun soll, dann wird kaum eine unserer Gewohn-
heiten davon unberiihrt bleiben. Angefangen von der Mobilitit @iber die Art
zu wohnen bis hin zur Ernihrung werden sich die bald sieben Milliarden
Menschen umstellen miissen. Das ist ziemlich viel auf einmal.«°’

Leider kann noch immer nur in den seltensten Fillen ein »Umweltbe-
wusstsein« beim menschlichen Individuum vorausgesetzt werden. »Umwelt-
bewusstsein«und »Umwelt« sind, im Vergleich zuralltiglichen menschlichen
Erlebniswelt sehr abstrakt und oft nicht direkt wahrnehm- und begreifbar.
Zieht man die Maslowsche Bediirfnispyramide von 1958 zu einer ersten Su-
che nach einem »Warum« heran, wird deutlich, dass das Problem sowohl in
der Abstraktheit der Begriffe, als auch in der Motivations- und Bediirfnis-
welt des Menschen liegen kénnte. Nach Maslow versucht der Mensch zuerst
seine korperlichen Primirbediirnisse zu befriedigen, dazu zihlen Atmung,
Wirme, Trinken, Essen, Schlaf und Sexualitit. Danach folgt auf einer zwei-
ten Stufe die Sicherheit, die unter anderem durch Wohnung, Arbeitsplatz,
Gesetze, Gesundheit und Religion gesichert wird. Auf einer dritten Ebene
stehen dann die sozialen Beziehungen, die in Form von Kommunikation,
Freundschaften und Liebe erlebt werden. Soziale Anerkennung kommt auf
Ebene vier ins Spiel und wird durch Status, Wohlstand, Geld und Macht er-
reicht. Auf der finften und letzten Stufe der Pyramide platziert Maslow die
menschliche Selbstverwirklichung. Inhalt dieser sind Individualitit, Gtite,
Philosophie und Ethik.

Versucht man nun die Begriffe »Umwelt« und »Umweltbewusstsein« im
Rahmen dieses Modells unterzubringen wird deutlich, dass das nicht auf ei-
ner der ersten Stufen funktioniert. Das Erklimmen einer héheren Stufe wird

Abb. 2: Maslowsche
Bediirfnispyramide von

1958

07 Artikel: Zu viel der
Angst von Bernd Ulrich,
Zeit Nr. 47,16.11.2006



08 Kuckartz, Rhein-
gans-Heintze: Trends im
Umweltbewusstsein

S.16

aber nach Maslow erst moglich, wenn die sich darunter befindenden »De-
fizitbediirfnisse«, besonders Stufe eins bis drei, zufriedenstellenden gestillt
sind. Natiirlich ist diese Erkenntnis, wenn iiberhaupt, nur als Verhaltensten-
denz giiltig. Als interessante und nachvollziehbare Grundaussage halte ich
fest, dass der Mensch sich nach Maslow erst eingehend mit seiner »Umwelt«
beschiftigt und daraus wiederum ein »Umweltbewusstsein« entwickeln
kann, wenn zuvor Primir- und Grundbediirfnisse erfiillt sind. Umweltbe-
wusstsein ist folglich ein zweit-, wenn nicht sogar drittrangiges »Bediirfnis,
besonders fiir Menschen in und aus sozial schwacheren Verhiltnissen, 16st
es doch durch die daraus entstehenden Entscheidungs- und Wahlprozesse
oft eine finanzielle Mehrbelastung aus. Ergiinzend beschreibt die im Buch
»Trends im Umweltbewusstsein« dargestellte Studie zum Bekanntsheits-
grad des Begriffs Nachhaltigkeit eine deutliche Korrelation zwischen den
Faktoren Schulbildung und Umweltbewusstsein. Das Ergebnis: »4.0% der
Befragten mit héherer Schulbildung haben von dem Begriff gehort, jedoch
nur 10% der Befragten mit niedrigerer Schulbildung und 17% derjenigen mit

mittlerer Schulbildung.«08

Riickschliisse

Dass Aufklirungs- und Handlungsbedarf
besteht, wird durch die aktuelle Umweltsi-
tuation und anschauliche Konzepte wie den
»6kologischen Fufabdruck« deutlich. Der
Mensch verbraucht mehr Ressourcen als ihm in
einem ausgeglichenen Mensch-Natur-System
theoretisch zur Verfiigung stehen. Um diesem
Trend dauerhaft und zukunftsorientiert entge-
genzuwirken bieten sich verschiedene Interven-
tions- und Aufklirungsméglichkeiten an. Der
»6kologische FufSabdruck« macht aufgrund
seiner Metapher-Ebene deutlich, wie hochkom-
plexe und kaum begreifbare Zusammenhinge
einfach und nachvollziehbar kommuniziert
werden konnen. Anhand der von Jahr zu Jahr
grofler werdenden Fuf8abdriicke versteht der
Mensch die Relation zwischen seinem Handeln
und den damit verbundenen Konsequenzen. Er
bekommt so eine Chance hinter die Kulissen
einer fiir ihn sonst nur abstrakten »Umwelt« zu

schauen und sich und seine Entscheidungen in
Relation mit dieser zu setzen.

Dass gerade der Designer hierbei eine grofSe
und entscheidende Rolle spielen kann wurde
durch die »Dimensionen des Okodesigns«

klar. Schon bei der Konzeption eines Pro-
duktes kann er von Anfang an vorausschauend
und umweltvertriglich planen und handeln.
Durch die iiberlegte Wahl von Materialien
kann Umweltvertriglichkeit und Langlebig-
keit eines Produktes bestimmt werden, durch
einen erweiterbaren Modulansatz wird ein
zukunftsorientiertes Aufriisten méglich. In den
folgenden Kapiteln werde ich mich jedoch nicht
mit den Faktoren Energieeffizienz und Material
befassen, sondern die theoretische Basis fiir
eine Energie-Visualisierung erarbeiten, um so
eine neue Dimension der Wahrnehmung zu
erméglichen.



Was ist Energie

»Energie« (frz., von griech. enérgeia »wirkende Kraft«) ist aus dem ge-
sellschaftlichen und menschlichen Alltag nicht wegzudenken, doch was ist
»Energie«? Wir produzieren, transportieren, speichern und verbrauchen sie.
Sie tritt in gespeicherter Form in unterschiedlichen Aggregatzustinden auf,
zum Beispiel gasférmig (Gas), fliissig (Erdsl) und fest (Kohle), aber auch ma-
teriell unsichtbar in Form von Wechselstrom aus der Steckdose.

Zuerst einmal ist »Energie« eine physikalische Zustandsgrofle, ausge-
driickt durch das Formelzeichen E, und wird in der Einheit Joule gemessen. 09 Energieerhaltungs-
Man unterscheidet zwischen mechanischer, thermischer, elektrischer, che-  satz, J. R. Mayer (1841):
mischer, Kern- und Strahlungsenergie. Energie ist im physikalischen Sinne  Die Gesamtenergie
vorhanden, sobald eine Kraft wirkt und kann weder »erzeugt« noch »ver-  innerhatb eines geschlos-
braucht« werden.”’ Energie kann nicht »erzeugt« oder »vernichtet« werden,  senen Systems wird durch
sie ist eine »Erhaltungsgrofe«. Obwohl sie nach physikalischer Definition  ausschlieflich inihm
keine konkrete Form, keine Oberfliche zum anfassen, aufweist, verbindet  ablaufende Prozesse nicht
der Mensch relativ klare Erwartungen und Vorstellungen mit dem Energie-  verandert.
begriff:

»Die verschiedenen Erscheinungsformen von Energie sind uns daher aus

dem Alltag wohl vertraut: Die Wirme des Feuers, das Licht der Sonne, die

Bewegung des Windes. Dabei kann man »Energie« selbst nicht sehen, ho-

ren, schmecken, riechen oder fithlen. Wenn wir einen Blitz sehen oder in der 10 Bine Informationsdi-
Sauna schwitzen, dann erleben wir Energie. Das, was hinter diesen verschie-  enst, PDF, 5.1

. . .10
denen Erscheinungsformen steckt, nennen wir Energie.«

Beim Energieverbrauch, der wie schon angedeutet physikalisch nicht
moglich ist, erfolgt eine Uberfiihrung von einer Energieform in eine andere.
Priziser ausgedriickt wird zum Beispiel beim Verbrennen von Erdgas ge-
bundene chemische Energie in Wirme umgewandelt, oder beim Anschalten
einer Gliihbirne elektrische Energie in elektromagnetische Strahlung. Der



Unterschied zum vorherigen Zustand ist bei beiden Beispielen, dass der
Nutzwert der Energie durch die Umwandlung abgenommen hat, sie wurde
entwertet. Diese »Entwertung« wird umgangssprachlich mit dem Begriff
»Verbrauch« gleichgesetzt, da die Energie im transformierten Zustand in der
Regel nicht mehr gespeichert werden kann. Hinzu kommit, dass bei der En-
ergieumwandlung immer auch ein »Verlust« stattfindet, da die Umwandlung
nie vollstindig vollzogen werden kann. Eine konventionelle Glithbirne setzt
zum Beispiel nur knapp 5% Prozent des zugefithrten Stroms in Licht um, der
Rest verpufft als Wirme.

Darstellung und
Wahrnehmung von Energie

11 Buchtitel. Autor:
Kreutz, Bernd. Uber
die Entwicklung der
Marketing-Kampagne fir

Yellow-Strom.

»Also ich glaube, Strom ist gelb_«11

Storm lisst sich weder visuell noch haptisch oder akustisch wahrneh-
men. Sichtbar wird er fiir den Verbraucher oft erst in Form von kaum be-
greifbaren Zahlenkolonnen und Mafeinheiten auf Energieabrechnungen.
Eine weitere wichtige Energiequelle, das Heiz6l, wird tiblicherweise fernab
des alltiglichen Lebensraums, in unzuginglichen Kellerrijumen und ge-
schlossenen Tanks gelagert. Nicht wesentlich anders verhilt es sich mit der
Prisenzwahrnehmung von Gas und Wasser, die beide ununterbrochen und
auf Anfrage aus den Leitungen strémen. Die stindig rotierenden Scheiben
der Verbrauchszihler in Abstellkammern und Gistebddern tragen wenig bis
kaum zum Begreifen des abstrakten Konsumguts »Energie« bei. In Betracht
von Darstellungsform und Platzierung scheinen diese Gerite alledings auch
nicht dafiir ausgelegt zu sein dem Konsumenten einen Uberblick iiber seine
Konsumsituation zu verschaffen, sie sind vielmehr ein Kontrollinstrument
der Versorgungsbetriebe.

Diese wiederum scheinen sich der Unsicherheit und des Wahrnehumgs-
problems der Verbraucher bewufit zu sein, betiteln sie doch das angeprie-
sene Produkt, zum Beispiel Strom, als rot, griin oder gelb. Bei rot liegt eine
Wiremassoziation sehr nahe, gelb ist dynamisch und griin verweist auf den



regenerativen Ursprung in Wind, Sonne und Wasser. Entscheidend fiir den

Verbraucher ist in diesem Szenario jedoch meistens der Strompreis, nicht die

Herkunft. Egal ob griin, rot oder gelb, fiir ihn ist am Ende, in der Konsumsi-

tuation, kein Unterschied im gelieferten Produkt erkennbar. Ganz gleich, ob

er sich fiir einen Anbieter entschieden hat, der »gelben« Atom-Strom liefert,

oder fiir ein zukunfts- und umweltorientiertes Unternehmen, dass aus rege-

nerativen Quellen »griine« Energie erzeugt. Strom ist und bleibt letztend-

lich farb- und formlos, die Stromwahrnehmung spielt sich ausschlieflich im

Vorstellungsvermdgen des Verbrauchers ab.

Riickschliisse

Aus dem Endprodukt »Strom« lisst sich weder
Herkunft, noch Zusammensetzung oder Her-
stellungsprozess bestimmen. Es existiert keine
bisher verborgen gebliebene Informationsebene
die visualisiert werden kénnte. In Bezug auf
die Verbrauchsmenge und die entsprechenden
Messinstrumente, wie zum Beispiel den klas-
sischen Stromzihler, gibt es allerdings schon
seit geraumer Zeit deutlich raffiniertere und
informativere Darstellungssysteme. Ein Grof-
teil dieser basiert auf den iiblichen Maf- und
Darstellungskonventionen. Hiufig wird ver-
sucht mit Hilfe von Zahlen und Skalen, Menge
und Relation zu vermitteln. Haushaltsgerite
werden in solchen Darstellungen im Vergleich
betrachtet, wodurch sich das eine oder andere
Gerit als » Stromfresser« oder »Energiesparer«
entpuppt. Ein direktes Feedback auf sein Han-
deln vermitteln diese Systeme dem Verbraucher
jedoch nicht.

Die Vermutung liegt nahe, dass Strom nachhal-
tiger und bewusster konsumiert werden konnte,
sobald er in eine klare und prisente Informa-
tionsebene iibersetzt wird. Bei einem solchen
Ansatz macht es natiirlich keinen Sinn die Infor-
mation weiterhin in den bisher iiblichen Keller-
und Abstellriumlichkeiten anzubieten, ein gut
einsehbares und im tiglichen Alltag prisentes
System scheint interessanter und effektiver.
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»Design ist gebunden an Kérper und Raum, insbesondere den retinalen 12 Bonsiepe, Gui: Interface
12
Raum.« - Design neu begreifen.
S.25
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Wahrnehmung

13 vgl. Jacobson, Robert:
Information Design

S$.103-129

14 Whitehouse, Roger. In:
Jacobson, Robert:
Information Design

S.105

15 vgl. Goldstein, Bruce E.:
Wahrnehmungspsycholo-
gie S. 2ff

Im Aufsatz »The Uniqueness of Individual Perception« beschreibt
Roger Whitehouse die Situation, dass jeder Mensch iiber eine eigene und
hochst individuelle Wahrnehmung verfiigt. Ausloser fiir diese sind unter-
schiedliche Bediirfnisse und Anspriiche in Bezug auf die dargebotene In-
formation und ihre Darstellung. Er kommt zu dem Fazit, dass es besonders
im 6ffentlichen Raum zwar unméglich ist eine fiir jeden zugingliche Infor-
mation zu gestalten, dass aber durchaus ein gemeinsamer Nenner existiert,
der vom Designer bestimmt und eingesetzt werden kann, um effektiver und
effizienter zu kommunizieren. Dieser gemeinsame Nenner setzt sich seiner
Meinung nach aus den folgenden drei Faktoren zusammen:

»First, it depends on our sensory mechanisms, the receptors: such things as the
rods and cones of our retinas, which determine whether or not we are color-
blind, or the physical construction of our eardrums, which affect how well we
hear. Second, it is depends on the processing of the information received by the
brain. [...] The third influence on peceptual individuality is the meaning we
ascribe to what we se, hear, taste, smell or touch.«"*

Unter Warhnehmung versteht man allgemein die Gesamtheit aller
bewusst ablaufenden Informations-Aufnahme-Prozesse beim Individuum.
Man differenziert beim Menschen zwischen fiinf Wahrnehmungsqualititen,
die in ihrer Gesamtheit eine Selbst- und Urngebungswahrnehmung15 ermog-
lichen. Die Fihigkeit wahrzunehmen, erscheint dabei auf den ersten Blick
selbstverstindlich, der Wahrnehmende ist sich in der Regel jedoch kaum
bewusst iiber das komplexe System, dass hinter Informationsaufnahme und
Verarbeitung steht. Ich méchte an dieser Stelle nicht auf die psychologischen
und physiologischen Prozesse des Wahnehmungsprozesses eingehen, eine
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allgemeine Beschreibung der Wahrnehmungskanile und ihrer Potentiale,
ein Blick auf Wahrnehmung im Kontext und Aufmerksamkeitsékonomie
erscheint sinnvoller.

Das mit deutlichem Abstand leistungsfihigste Sinnesorgan des Men-
schen ist das Auge. Es ist der dominierende Leitsinn des Menschen und
erméglicht ihm die Raumwahrnehmung, auf deren Basis kognitive Land-
karten und Orientierung moglich sind. Das Auge tibernimmt dabei sehr
unterschiedliche Aufgaben: Wahrnehmung von Entfernung, Oberfliche,
Groe und Materialeigenschaft. Die Haut, das mit bis zu zwei Quadratme-
tern Oberfliche grofte Wahrnehmungsorgan, folgt auf Platz zwei und spielt
vor allem im Umgang mit Objekten, menschlichen »Kérperverlingerungen«
eine entscheidende Rolle. Beim Tastsinn lassen sich mindestens neun Wahr-
nehmungsdimensionen differenzieren: Wahrnehmung von Gestalt, Ober-
fliche, Temperatur, Hirte, Masse, Beweglichkeit, Materialbeschaffenheit
und Feuchtigkeit. Man unterscheidet grundsitzlich zwischen taktiler und
haptischer Wahrnehmung. Erstere erfolgt passiv, ohne aktive Bewegung der
wahrnehmenden Person, und Zweitere aktiv, zum Beispiel beim bewussten
Beriihren und Ertasten von Objekten. Die passive Informationsaufnahme
durch die Haut spielt innerhalb der alltiglichen Wahrnehmung allerdings
eine eher geringe Rolle. Es folgen, deutlich leistungsschwicher, der audito-
rische, der olfaktorische und der gustatorische Kanal.

Wahrnehmung im Kontext

Weiter oben hatte ich bereits vermutet, dass eine Visualisierung von
Energie in unmittelbarer zeitlicher und riumlicher Nihe der Verbrauchssitu-
ation interessant und wichtig sein konnte, um aus bloffen Daten zugingliche
Information zu generieren. Verschiedene psychologische Untersuchungen
unterstiitzen diese Vermutung und differenzieren dabei zwischen zwei Kon-
textsituationen: Kontext entsteht zum einen durch ein Vorwissen und die da-
mitverbundene Erwartungshaltung des Individuums und zum anderen durch
Informationseinbettung in ein bestimmtes und gezielt gewihltes Umfeld. So
erméglicht Zweiteres, eine Darstellung innerhalb rdumlicher und zeitlicher
Nihe, in vielen Fillen erst die angemessene Zeicheninterpretation. Hinzu-
kommt, dass Information im Kontext einprigsamer ist. Nimmt der Rezipient
dagegen Reize wahr, die er in diesem Kontext nicht erwartet hat, ziehen diese
entweder grofle Aufmerksamkeit auf sich, oder werden aufgrund von Uber-
forderung oder schlichter Nichtbeachtung nicht entschliisselt. Wenn nun die
Informationsgenerierung im entsprechenden Kontext als direkte Reaktion
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auf eine Aktion des Nutzers erfolgt, ist das unter anderem auch die Basis fiir
Interaktivitit. Der Nutzer lernt in diesem Modell das System bewusst durch
seine Aktionen zu beeinflussen. Ergiinzend méchte ich darauf verweisen,
dass auch Emotionen und Bediirfnisse im direkten Zusammenhang mit dem
Interesse an einem Reizmuster und einer méglichen Reaktion darauf stehen.

Aufmerksamkeitsokonomie

Das menschliche Wahrnehmungssystem ist, trotz vieler Wahneh-
mungskanile und auflerordentlicher Sensibilitit, duflerst begrenzt, und
fokussiert in den meisten Wahrnehmungssituationen einen verschwindend
kleinen Bereich. Aufmerksamkeit ist dementsprechend eine sehr begrenzt zu
Verfiigung stehende Ressource. Je mehr Informationen angeboten werden,
desto schwerer fillt eine Entscheidung und Fokussierung. Der Wahrneh-
mungsforscher Donald Broadbent'® sprach gegen Ende der fiinfziger Jahre
von »selektiver Aufmerksamkeit« und meint damit eine Art Wahrnehmungs-
filter, der schon wihrend des Aufnahmeprozesses nur die relevantesten und
fiir die jeweilige Situation wichtigsten Informationen in unser Bewusstsein
vordringen 1iflt. Dass diese Theorie so nicht haltbar ist, wurde dann Mitte
der sechziger Jahre von Ann Treisman bewiesen. In Testsituationen zeigten
Versuchspersonen durchaus eine Reaktion auf bis dahin als nicht wahrnehm-
bar eingestufte sekundire Informationsebenen. Ausschlaggebend fiir eine
Wahnehmungsaktivierung in Richtung dieser waren Kontext und Interes-
se. So kénnen zum Beispiel ganz bestimmte Schliisselwdrter in Nachbar-
gesprichen oder Zeitungsartikeln schnell einen Wechsel des Aufmerksam-
keitsfokus auslosen, obwohl sie zuerst nur unbewusst und im Hintergrund
wahrgenommen wurden. Das beschriebene Phinomen wird in der Wahrneh-
mungspsychologie als »Partyeffekt«' bezeichnet.

Letztendlich geht die Psychologie von einem Modell »geteilter Auf-
merksamkeit« aus. Diese Theorie besagt, dass der Mensch durchaus meh-
rere Reizquellen gleichzeitig wahrnehmen und auch unterbewusst verfolgen
kann, wobei immer eine davon im Vordergrund steht. Man unterscheidet in
diesem Zusammenhang zwischen »fokussierter« und »diffuser bzw. schwe-
bender« Aufmerksamkeit. »Fokussierte« Aufmerksamkeit beschreibt den
Prozess einer konzentrierten und interessierten Wahrnehmung, in der sich
der Rezipient besonders resistent gegeniiber Ablenkung zeigt. Er verarbei-
tet in diesem Zustand relativ wenig Information, aber sehr konzentriert.
Bei »diffuser« Aufmerksamkeit liegt eine Unentschlossenheit beziiglich
der Informationswahl vor. Der Rezipient schwankt und wigt zwischen ver-
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schiedenen Quellen ab, bis eine, bedingt durch »Motivationsfaktoren« als

besonders relevant empfunden und fokussiert wird. »Motivationsfaktoren«

kénnen hierbei, auf auditiver und visueller Ebene, »Schliisselwdrter« wie ver-

traute Namen oder Begriffe aus Interessensgebieten sein.

Riickschliisse

Ein grofier Vorteil des visuellen Kanals ist die
auch auf Distanz funktionierende Informati-
onsvermittlung. Zudem kann der Mensch die
Augen nicht »abschalten, er kann sie lediglich
schlieRen. Genau aus diesem Grund konkurrie-
ren, besonders im stidtischen Alltag, tausende
Sender um die visuelle Aufmerksamkeit des
Rezipienten. Als Ergebnis dieser immensen
visuellen Informationsmenge selektiert der
Mensch stirker, verweilt immer kiirzer bei den
einzelnen Botschaften und scheint ermiidet
und gelangweilt. »Zuhause«, wo er Anzahl

und Intensitit seiner Umgebungsreize steuern
kann, ist die Situation differenzierter. Ich sehe
hier Potential die geplanten Informationen tiber
eine visuelle Ebene zu kommunizieren, vorher
sollte allerdings abgewigt werden in welcher
Situation, zu welcher Tageszeit und in welcher
Informationstiefe.

Sehr interessant erscheint auch der haptische
Kanal, besonders im intimen und vertrauten
Bereich der eigenen Wohnung, da viele Kon-
sumsituationen {iber eine direkte Beriihrung
ausgelost und beendet werden. Der Tastsinn,
der praktisch iiber neun Dimensionen ver-
fiigt, wird zudem selten zur Vermittlung von
Information im digitalen System eingesetzt. Als
dritte mégliche Informationsebene bietet sich
eine akustische an. Hier sehe ich, im Vergleich
zum Potential der beiden zuvor beschriebenen
Kanile, einen erginzenden Charakter.
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Informations-Design

18 Bonsiepe, Gui: Inter-

face Design. S. 65

19 Tufte, Edward R.: The
Visual Display of Quantita-

tive Information. S.13

20 Passini, Romedi: An
Old Hag in Fashonable
Clothes? In: Information

Design. S. 83f

»Es geht beim Infodesign um mehr als um visuelle Umsetzung. Die Arbeit
des Infodesigners setzt frither an, bereits bei der Strukturierung der Daten-

18
mengen‘«

»Excellence in statistical graphics consists of complex ideas communicated

. . - . 1
with clarity, precision, and efficiency.« 7

»Information design ist not a new term, but its popularity has certainly increa-
sed in recent years. [...] A glance at recent publications shows that the phrase
is an umbrella term to cover the planning of everything — from user instruc-
tions to warning labels, from manuals to timetables, from official forms to
invoices, from traffic instructions to traffic signs, from wayfinding signs to
maps, from technical information sheets to scientific papers, from simple
computer layouts to virtual environments — and the list continues. As uses
in this paper the term information design means communication by words, pic-
tures, charts, graphs, maps, pictograms, and cartoons, whether by conventio-
nal or electronic means.«”’

Informationsdesign ist keine neue Designdisziplin, obwohl diese Ver-
mutung im Computer- und Internetzeitalter sehr naheliegend scheint. Die
einleitenden Zitate von Romedo Passini, Gui Bonsiepe und Edward R. Tuf-
te untermauern dies und verweisen gleichzeitig auf einige der unzihligen
Erscheinungsformen von Informations-Design, auf analoge Medien und
auf einen frithen, weit vor der Gestaltung beginnenden, Strukturprozess.
Informations-Design ist und bleibt bedeutend, besonders im Kontext der
digitalen Medien und den damit verbundenen Visualisierungs- und Inter-
aktionsmoglichkeiten. Und Informations-Design hat, unter anderen Na-
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men und vor langer Zeit, schon viel geleistet, von dem wir heute lernen und
Inspiration schépfen konnen. Edward R. Tufte zeigt in seinem Buch »The
Visual Display of Quantitative Information.<”' Beispiele aus dieser Zeit, in 21 Connecticut, 1983
denen vom Gestalter ungewohnte und raffinierte Achsen und Dimensionen
gewihlt wurden um komplexe Zusammenhinge und Prozesse anschaulich
und vor allem verstindlich zu visualisieren. Viele dieser Gestalter verstanden
sich sicher selbst weniger als solche, waren sie doch Ingenieure wie Charles
Joseph Minard (1781-1870) oder Wissenschafter wie Etienne-]ules Marey

(1830-1904).

6 7 8 9 0 M Md 13 % 15 16 17 18 19 20 21 22 23 Minuit 1 2 3 4 5 6
Paris

Abb. 3: E.J. Marey:

£ Zugfahrplan Paris-Lyon.

Monterau

Infografik von 1880. vgl.
] Tufte. S. 31

Tonnerre

Dijon

Macon

Lyon

CARTE FIGURATIVE des pertes successives en hommes de 'Armeé Francaise dans la campagne de Russie 1812-1813
Dresseé par M. Minard, Inspecteur Général des Ponts et Chaussées en retraite.

Abb. 4: Charles Joseph
MOSCOU Minard: Napoleons Russ-
land-Feldzug. Infografik
von 1861. vgl. Tufte. S. 41

e

2

TABLEAU GRAPHIQUE]|de la températurg en degrés du thermopéfre de Réaumyr au dessous de zéro

Heute wird der beschriebene Visualisierungsprozess klar mit dem
Berufsbild des Designers assoziiert. Das Strukturieren und Reflektieren
beziiglich Aussage und Funktionalitit ist sowohl im Industrie- als auch im
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Abb. 5: Shedroff, Nathan:
Information Design
Modell.

In: Information Design.

S.274

22 Wurman, Richard Saul:
Information Architects.

S. 17

Kommunikationsdesign wichtiger und fundamentaler Bestandteil des Desi-
gnprozesses. Aber wie funktioniert die Umwandlung von Daten in Informa-
tion, von Information in Wissen, von Wissen in Weisheit und letztendlich zu
Reaktion und Handlung?
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Kontext

Elektronisch generierte Daten sind in der Regel roh und tibermifig
vorhanden. Fiir den Nutzer eines Systems sind diese Daten jedoch solange
ohne oder nur von geringer Bedeutung bis sie in zugingliche Information
umgewandelt werden. Daten werden dann zu Information, wenn sie sich in
einem Bedeutungskontext befinden. Dieser Kontext kann zum Beispiel durch
die Ubersetzung in bereits bekannte Modelle und Konventionen (Diagramm,
Liste, Farbe) erzeugt werden.

Die Designtheorie offeriert dem Designer zahlreiche Dimensionen fiir
eine Datentransformation, von denen ich einige grundlegende, und im Kon-
text sinnvoll erscheinende, beschreiben werde. Ziel aller dargestellen Modelle
ist es, schwer zugingliche Datenmengen in aussagekriftige Information zu
verwandeln. Alle dargestellten Strukturdimensionen funktionieren in der
Anwendung sowohl im analogen als auch im digitalen Raum.

Das LATCH-Prinzip

»As 1 looked into the oranization of information, I realized that there were

only five ways to do it. They can be remebered by the acronym LATCH.*

Richard Saul Wurman beschreibt fiinf grundlegende Dimensionen
mit deren Hilfe Daten organisiert und visuell zuginglich aufbereitet wer-
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den konnen. Das sogenannte LATCH-Prinzip 16st sich auf in (L)ocotion,
(A)lphabet, (T)ime, (C)ategory und (H)ierarchy.”* Nathan Shedroff spricht
sogar von sieben Dimensionen und erginzt Wurmans Modell um zwei wei-
tere: Numbers und Randomness.”* Ich méchte im Folgenden jede Dimensi-
on kurz anhand eines Beispiels aus dem Alltag verdeutlichen:

Hierarchy ordnet Objekte anhand einer Eigenschaft, zum Beispiel vom
Groften zum Kleinsten, vom Dunkelsten zum Hellsten oder vom Wich-
tigsten zum Unwichtigsten. Die Bundesligatabelle und das Ergebnis einer
Suchmaschine im Internet sind auf Hierarchie basierende Ordnungen. Eine
Organisation nach Kategorie wird anhand von Ahnlichkeit und Zusammen-
hang méglich. Internetseiten arbeiten mit diesem Prinzip um einen Uber-
blick iiber Waren- *° und Informationsangebote * 2u geben. Eine zeitliche
Ordnung ist dann sinnvoll, wenn es sich um die Einordnung von zeitlichen
Ereignissen handelt. Fernsehprogramme, Fahrpline und historische Zeit-
linien sind solche chronologischen Reihenfolgen. Eine Organisation nach
Ortlichkeit kommt in Stadt-, U-Bahn- und Gebiudeplinen zum Einsatz.
Sie hilft uns beim Finden von Notausgingen oder beim Erkennen von Um-
stiegsmoglichkeiten. Das Alphabet bildet die Basis fiir das Ordnungsprinzip
in Worterbiichern und Enzyklopidien und ist, neben der Organisation nach
Zahlen, wie sie in Bibliotheken oder Produktkatologen sinnvoll sein kann,
ein arbitrires und gelerntes Symbolsystem. In bestimmten Fillen, wenn
keines der bereits beschriebenen Prinzipien sinnvoll erscheint, empfiehlt
Shedroff eine Zufallsorganisation. Er verweist zur Verdeutlichung auf die
Spielestruktur und damit verbundenen Schwierigkeits- und Erfahrungsfak-
toren, die ausschlaggebend fiir Spielspaf und Erlebnis sind.

Mapping

»Mappingx, iibersetzt » Abbildung« und »Kartierung«, beschreibt die
Beziehung zwischen Bedienungsvorrichtung und “Virkung.27 Ein schones
Beispiel fiir gutes und eindeutiges Mapping ist das Autolenkrad. Dreht der
Fahrer dieses nach links, fihrt der Wagen nach links, dreht er es nach rechts,
reagiert der Wagen erwartungskonform und steuert nach rechts. Der Zusam-
menhang zwischen Bedienung und Wirkung ist in diesem Fall offensichtlich
und gibt dem Nutzer die Méglichkeit intuitiv zu handeln. Hinzukommt,
dass das Lenkrad in seiner Grundfunktion im wesentlichen auf diesen Lenk-
prozess beschrinkt ist, es bietet also ein {iberschaubares Funktionsspektrum
und dementsprechend wenig Potential fiir konstruktionsbedingte Bedie-
nungsfehler. Gutes Mapping beriicksichtigt die Nutzererwartung und den
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gesellschaftlichen Kontext bzw. gesellschaftliche Konventionen und lisst
dadurch Lésungen entstehen, die im giinstigsten Falle auch dem mit Objekt
und Situation nicht vertrauten Nutzer eine zufriedenstellende und nach-
vollziehbare Benutzung und Interaktion erméglichen. Zusammengefasst
kann gutes Mapping durch Gleichartigkeit des Layouts (Fensterheber beim
Auto), des Verhaltens (Autolenkrad) und der Bedeutung (»rote« Warnlam-
pe) generiert werden. Daten »mappen« bedeutet: Sie durch Auswahl, Anord-
nung, Gruppierung, Kategorisierung und Priorisierung zu transformieren.

Layering

»Layering«28 beschreibt die Aufspaltung von Information in Schich-
ten. Komplexe Information kann so auf zwei oder dreidimensionaler Ebe-
nen strukturiert und in Beziehung zueinander gesetzt werden. Es lassen sich
zum Beispiel Hierarchien, parallele Abliufe oder Navigationsnetze, wie sie
in Form einer Sitemap theoretischer Bestandteil vieler Internetseiten sind,
nachvollziebar darstellen. Eine Dokumentation wie diese fithrt den Leser
durch lineares Layering von Seite zu Seite durch den aufeinander aufbauen-
den Inhalt. Layering scheint besonders dann von Interesse zu sein, wenn In-
formation in verschiedenen Informationstiefen angeboten werden soll, und
der Nutzer zwischen diesen wihlen und wechseln kann.

Framing

»Framing«zq ist ein Verfahren in dem durch Informationsmanipulati-
on, oft mit Hilfe einer einseitigen und polarisierenden Perspektive, Urteile
und Entscheidungen beeinflusst werden. So wird zum Beispiel bewusst nur
auf das Positive (Das Glas ist halb voll.) oder das Negative (Das Glas ist halb
leer.) einer Situation verwiesen. Medien und politische Systeme bedienen
sich des Framing-Effekts, um den Rezipienten zu bestimmten und gewollten
Meinungen und Ansichten zu motivieren. Dazu werden Geschehnisse je
nach Aufklirungsinteresse und Kommunikationsziel dramatischer oder
beruhigender dargestellt als sie in Wirklichkeit sind. Die Schlagzeilen der
Bildzeitung verweisen oft deutlich auf den Framing-Effekt. Framing verstir-
kt positive oder negative Gefiihle und kann dadurch gezielt auf ein aktives
oder passives Verhalten beim Menschen hinwirken.
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Metapher

Eine »Metapher« veranschaulicht vor allem im Desktopkontext kom-
plexe Aktionen und Organisationsstrukturen. Sie zitiert Objekte und Akti-
onen aus der gegenstindlichen Handlungswelt und macht digitale Prozesse
durch die entstehende Analogie begreifbarer. Als anschauliches Beispiel
mochte ich auf den Papierkorb und die Ordnerstruktur des Betriebssystems
verweisen. Die digitale Information erhilt durch diese Verbildlichung, die im
Idealfall konsistent und modulartig eingesetzt wird, besonders im Vergleich
mit dem fast schon antiquarischen Text-User-Interface, eine beeindruckende
Zuginglichkeitsdimension. Eine Metapher wird im Designkontext auch oft
mit dem Begriff Mimikry bezeichnet. Dieses, aus Pflanzen- und Tierwelt
bekannte Phinomen, beschreibt zum Beispiel Oberflichen- (Software-
Icons) und Funktionsalitits-Nachahmungen (Tastenadaptionen). Nathan
Shedorff*” erkennt das Potential der Metapher im Interface- und Informati-
onskontext an, warnt aber vor einer uniiberlegten und voreiligen Suche nach
ihr. Seiner Meinung nach ist es vor allem wichtig die Metapher entsprechend
der Nutzer- und Lesererwartung einzusetzen. Als Beispiel verweist er auf
die bereits genannten Desktop-Metaphern »Papierkorb und Ordner«, die
definitiv erwartungs- und kontextkonform sind, und die im Vergleich meta-
pherlose Dialogbox, welche den Nutzer iiber Programm- und Systemabsturz
informiert. Fiir Shedroff steht also der Zusammenhang von Metapher und
erzeugter Erwartung am Anfang jeder qualitativen Uberlegung. Kann das
System die Erwartung nicht befriedigen, verfehlt die Metapher ihr Ziel und
hat somit keine weitere Daseinsberechtigung.

Vergleich

»Data graphics visually display measured quantities by means of the com-

bined use of points, lines, a coordinate system, numbers, symbols, words,
. 1

shading and color.«

Besonders im Kontext quantitativ vorliegender Information begreift
der Mensch am besten durch einen Vergleich. Auf der Basis von einer oder
mehreren Variablen wird es so méglich, Zusammenhinge und Muster zwi-
schen Ursache und Wirkung zu erkennen. Ein guter Vergleich erzeugt, mit
Hilfe einheitlicher Mafleinheiten, die zur Beurteilung notwendige Konsi-
stenz. Zudem visualisiert er im giinstigsten Falle die wichtigsten Vergleichs-
variablen in riumlicher und iibersichtlicher Nihe.
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»Information connot be designed; what can be designed are the modes of

32 Raskin, Jef. In:

Information Design. S. 342

transfer and the representations of information. This is inherent in nature of

information, and it is important for designers to keep the concepts of infor-

. . 32
mation and meaning distinct.«

Riickschliisse

Jef Raskin ist der Meinung, dass Information
nicht gestaltet werden kann, lediglich ihre Uber-
setzung in zugingliche Darstellungsdimensi-
onen unterliegt dem Designprozess. Er scheint
den Informationsbegriff schon auf die rohen
und unlesbaren Ausgangsdaten anzuwenden,
die in ihren Grundwerten natiirlich nicht durch
den Designprozess verindert werden. Nathan
Shedroff dagegen differenziert in seinem
Verstindnismodell deutlich zwischen Daten
und ihrer Ubersetzung in Information und
beschreibt die Wichtigkeit dieses Ubergangs
im Hinblick auf Wissen, Weisheit und eine
Handlungsentscheidung, Ich schliefe mich der
Darstellung von Shedroff an, und verstehe unter
Informationsdesign die Transformation und
Organisation von Rohdaten in lesbare Infor-
mation. Ausgehend von dieser Position méchte
ich nun reflektieren, welche der beschriebenen
Dimensionen interessant fiir eine Energievisua-
lisierung sind.

Der Mensch begreift komplexe Zusammen-
hinge oft am besten im Vergleich und nimmt
Gemeinsamkeiten iiber Kategorie oder
Ordnungsdimension wahr. Die Visualisierung
des abstrakten Konsumguts »Energie« bietet
aufgrund der unterschiedlichen Verbrauchssi-
tuationen, bedingt durch Gerite- und Verbrau-
cheranzahl, mehrere Ansatzmoglichkeiten. Sehr
naheliegend scheint ein direkter Vergleich der
Verbrauchswerte, der als dominierende Basis
auch bei der Mehrheit der bereits existierenden
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Messgerite zu finden ist. In der Regel werden
dabei die Endgerite und ihr Verbrauch in Rela-
tion zueinander gesetzt. Der Verbraucher lernt
so schnell zwischen Stromfesser und sparsamem
Gerit zu differenzieren. Méglich ist auch eine
Aufschliisselung nach Stromverbrauchern, so
dass die unterschiedlichen Konsumverhalten
vergleichbar werden. Diese Vergleichbarkeit
konnte im Idealfall zur Entstehung einer zwi-
schenmenschlichen Reflektions- und Kommuni-
kationsbasis beitragen.

Besonders die Metapher scheint interessant fiir
die Visualisierung von »Energie« zu sein. Je
nach Situation und Nutzerbediirfniss kénnte
diese eher spielerisch und illustrativ erscheinen,
wie zum Beispiel beim »6kologischen Fufi-
abdrucke, oder informativ und abstrakt. Hier
konnte auch der Einsatz des Framing-Effekts
interessant zu sein, um mitzubestimmen aus
welcher Motivation heraus der Systemnutzer
reflektiert und spart. Wie beim oben erwihnten
»Glasbeispiel« gibt es auch beim Energiever-
brauch mehrere mégliche Perspektiven, aus
denen heraus eine Motivation und Situations-
beurteilung entstehen kann. Der 6konomische
Faktor ist in diesem Kontext sicherlich einer der
motivierendsten.
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Interface-Modelle

»Das Interface ist der zentrale Bereich, auf den der Designer seine Aufmerk-
sambkeit richtet. Durch das Design des Interface wird der Handlungsraum des
Nutzers von Produkten gegliedert. Das Interface erschlieft den Werkzeug-
charakter von Objekten und den Informationsgehalt von Daten. Interface
macht Gegenstinde zu Produkten. Interface macht aus Daten verstindliche
Informationen. Interface macht aus blofer Vorhandenheit —in heidegger- 33 Bonsiepe, Gui.

. . . 33
scher Terminologie — Zuhandenheit.« Interface-Design. S. 20

Um sich der Gestaltung und dem Aufbau eines Informatinonsinterface
zu nihern ist es wichtig weitere grundlegende Fragen und Méglichkeiten zu
erdtern. Durch deren Klirung wird spiter eine fundierte Entscheidung fiir
eine visuelle, haptische oder akustische Informationseben oder eine Kombina-
tion aus diesen moglich. Zuerst scheint aber eine allgemeine Begriffsdefiniton
angebracht:

Ein »Interface« bildet die Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine.
»Interface-Design« setzt sich mit den konzeptionellen und 4sthetischen As- 34150 9241: Die Usability
pekten dieser Interaktion auseinander. Gestaltung spielt hierbei eine entschei- eines Produktes ist das
dende Rolle und ist letztendlich fiir »Accessibility« und »Usability«34 eines AusmaB, in dem esvon
Interface verantwortlich, da mittlerweile, vornehmlich bei digitalen Geriten, einem bestimmten Be-
keine zwingende Beziehung mehr zwischen Bedienelement und dem in der nutzer verwendet werden
Maschine ausgelésten Vorgang erkennbar ist. Ein gutes Interface fithrt den kann, um bestimmte Ziele
Benutzer im Idealfall mit Konsistenz und Effizienz durch das Leistungs- und  in einem bestimmten
Informationsangebot einer Maschine. »Accessibility«, ibersetzt »Barriere- Kontext effektiv, effizient
freiheit«, beschreibt dabei Wahrnehmbarkeit, Benutzbarkeit, Verstindlich- und zufriedenstellend zu
keit und Robustheit des Systems. Man spricht von »barrierefreiem Design«, erreichen.
wenn alle vier genannten Faktoren unabhingig von kérperlichen Fihigkeiten,
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Erfahrungen und Bildungsgrad vorliegen. »Verstindlichkeit« und »Robust-
heit« werden dabei vor allem durch eine Reduktion auf das »Wesentliche«
und Bedienelemente, die die Art und Weise ihrer Benutzung deutlich und
unmissverstindlich kommunizieren.a5»Usabi1ity», iibersetzt »Gebrauch-
stauglichkeit«, beschreibt den effektiven, effizienten und zufriedenstel-
lenden Einsatz im Kontext der Benutzung. Dank gestiegener Sensibilitit
fiir Usability wird diese in der Designentwicklung mittlerweile immer 6fter
tiber Usability-Tests gepriift, was letztendlich erméglicht, Produkte und In-
terfaces benutzerorientierter zu gestalten.

Seit seiner Einfithrung in den 198oer Jahren hat das Graphical User
Interface (GUI) die Usability und Accessibilty von displaybasierten Infor-
mationssystemen grundlegend verindert. Sein Vorginger, das Characterba-
sed User Interface (CUI) war nicht ansatzweise so intuitiv und logisch bedi-
enbar wie das GUI. Wo beim CUI noch kryptische und vor allem gelernte
Eingabezeilen getippt wurden, bot das GUI durch die weiter oben bereits
angesprochene Metapher direkte und visuell verstindliche Bezugspunkte.
Mit Hilfe der Maus, die noch vor der der Tastatur das wichtigste Eingabege-
rit des GUI darstellt, entfalten sich Pop-Up-Meniis und Dateien lassen sich,
gruppiert in Fenstern und reprisentiert durch metaphorische Icons, gezielt
durch »Mausklick« auswihlen, ordnen, bearbeiten und verschie-
ben. Das GUI hat sich, besonders als Betriebssystem auf dem Computer, zu
einer Allroundschnittstelle zwischen Mensch und Maschine entwickelt. Es
hilft hier praktisch bei der L6sung jeder Problem- und Aufgabenstellung, ist
interaktiv und in bestimmten Bedienungstiefen ansatzweise intuitiv begreif-
bar. Das GUI kommuniziert iiber Feedbackkanile mit dem Nutzer, fragt
zum Beispiel nach vor der Ausfithrung von kritischen Prozessen, und lisst
sich bis in bestimmte Tiefen individuell konfigurieren.

Das Tangible User Interface (TUI), iibersetzt »anfassbare« Benutzer-
schnittsstelle, geht einen Schritt weiter als das GUI und erméglicht die In-
teraktion iiber physikalische Objekte im dreidimensionalen Raum. Die Maus
des GUI gilt nicht als ein solches »anfassbares« Objekt, da sie lediglich ab-
strakte und vom Programm unabhingige Eingaben verarbeitet. Ein Objekt
bzw. »Token« im TUI, das zum Beispiel in Form von Kugel, Quader, Linse
oder Lupe auftritt, reprisentiert durch seinen physikalischen Zustand eine
digitale Information und ist mit dieser verkniipft, die Trennung zwischen
Prisentationsgerit und Kontrollgerit ist somit aufgehoben. Durch physika-
lische Bewegungs- und Handlungsabliufe wie Drehen, Heben oder Schie-
ben kann die digitale Information direkt und interaktiv vom Nutzer kontrol-
liert und bearbeitet werden. Der erste und auch bekannteste TUI-Prototyp
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ist die 1992 von Durrell Bishop36 skizzierte »Marble-Answering-Machine«.
Dieser Anrufbeantworter reprisentiert die eingegangenen und maschinen-
intern gespeicherten Nachrichten durch Kugeln. Pro aufgezeichnetem Anruf
wirft die Maschine eine Kugel aus, die dann vom Nutzer durch Ablage in der
entsprechenden Offnung entweder abgespielt werden kann oder einen Riick-
ruf auslést. Eine weitere Offnung bewirkt das Léschen der Nachricht, die
Kugel steht dann fiir eine erneute Aufzeichung zur Verfiigung. Der »anfass-
bare« Gegenstand im TUI offeriert also sowohl Informations- als auch Bear-
beitungsebene. Prozesse und Zustinde von abstrakter digitaler Information
werden im GUI in eine haptische Erlebniswelt transformiert. Ein weiteres
interessantes TUI ist der am ID Studiolab der Delft University of Techno-
logy entwickelte »MusicCube«.”” Dieser halbtransparente Wiirfel reprisen-
tiert mit jeder seiner sechs verschiedenfarbig leuchtenden Seitenwinde eine
zuvor definierte Playlist. Liegt die entsprechende Seite oben, wird die damit
verbundene Liste geoffnet. Uber ein auf der Navigationsseite eingelassenes
Drehrad ist dann die Titelauswahl moglich, durch ein Schiitteln des Wiirfels
wird die Zufallswiedergabe aktiviert. Ein TUI ist, Zhnlich wie das GUI, nur
bedingt intuitiv bedienbar. Handlungsabliufe und Symbole miissen vor oder
wihrend der Bedienung vom Nutzer gelernt und verinnerlicht werden.
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Abb. 8: Ambient Orb und

Interpretations-Skizze

Auch das »Ambient Display« ist ein Informationsinterface. Im Ge-
gensatz zu den bereits beschriebenen wird die Information hier jedoch oft
sehr abstrakt dargestellt und lisst sich nicht ohne Vorkentnis entschliisseln.
Ahnlich wie ein TUI transportiert und projiziert ein Ambient Display di-
gitale Daten in die physikalische Umgebung und spricht so besonders das
sensorische Erleben an. Ein Ambient Display stellt Information zum Bei-
spiel durch Farbe, Helligkeit, Bewegung, Ton, Luft oder Geruch dar. Ambi-
ent Devices machen sich das weiter oben beschriebene Phinomen der »dif-
fusen« Aufmerksambkeit zu Nutze. Sie sind dabei nur ansatzweise oder nicht
interaktiv und in der Tiefe der Informationsdarstellung sehr begrenzt. Ein
Ambient Device ist allerdings auch weniger eine interaktive und multifunk-
tionale Schnittstelle, es ist vielmehr auf eine stindige, visuell ansprechende
und »ruhige« Informationsdarstellung ausgelegt. Ein klassisches und tiber-
sichtliches Ambient Display ist das von »Ambient«”” entwickelte »Ambient
Orb«. Dieses Objekt visualisiert eine zuvor vom Nutzer definierte Informa-
tionsquelle auf genau einer Informationsebene. Mit Hilfe von Farbe und de-
ren Verinderung wird zum Beispiel auf die Wettersituation oder die aktuelle
Verkehrslage hingewiesen. Die Daten empfingt das »Orb« dabei iiber Funk,
eine zuvorige Konfiguration ist iiber USB-Kabel méglich, das »Orb« selbst
verfiigt {iber keine Interaktions- und Einstellmoglichkeiten. Ein Ambient
Device setzt also dort an, wo andere Informations-Schnittstellen und Vi-
sualisierungssysteme noch zu grofSe und vorallem uniibersichtliche Daten-
mengen vermitteln. Der Nutzer bestimmt beim Ambient Display entweder
explizit iiber welche Verinderung er informiert werden méchte, und erhilt
diese tiber eine dezente Hintergrundebene, oder das Ambient Display bietet
von Anfang an nur eine Ebene an, wie es zum Beispiel beim »BusMobile«
der Fall ist.” Dieses mobileartige Display informiert iiber die Distanz von
verschiedenen Linienbussen zur nichstliegenden Haltestelle. Je niher sich
das jeweilige Bus-Token am »White Screen« befindet, dieser symbolisiert die
Haltestelle, desto niher ist auch der reprisentierte Bus in der Realitit.

@ O i@
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Riickschliisse

Die vorgestellten Interfacemodelle bieten
differenzierte Interaktionsansitze und Erleb-
niswelten. Die Stirke des GUI scheint klar in
Flexibilitit und differenzierten Anwendungs-
moglichkeit zu liegen. Allerdings fordert eine
Auseinandersetzung auch die volle Aufmerk-
samkeit des Nutzers und in den meisten Anwen-
dungssituationen mindestens Grund-, besser
noch Fachkentnis. Das TUI kann theoretisch
dhnlich komplexe Leistungen bewiltigen, auch
wenn es momentan bis auf wenige Ausnahmen
(zum Beispiel die Nintendo-Konsole Wii) an
Serienmodellen fiir den Privat- und Heimge-
brauch mangelt. Auch hier ist eine direkte und
intensive Auseinandersetzung mit System

und Steuerung nétig. Beide Systeme sind klar
interaktiv, verfiigen tiber differenzierte Informa-
tionsebenen, sowie Bearbeitungsmoglichkeiten
und sind letztendlich sehr leistungsfihig.

Das Ambient Display dagegen wirkt spielerisch.
Es bringt zum Schmunzeln, macht neugierig
und bleibt unter Umstinden véllig unerkannt in

2

Abb. 9: BusMobile. vgl.
Heuristic Evaluation of

0 Ambient Displays. PDF.
S. of
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seiner Kommunikationsintention. In der Regel
ist es dabei weder interaktiv noch verfiigt es tiber
mehrere und navigierbare Informationsebenen.
Es visualisiert, je nach Aufbau, Tendenzen wie
das »Ambient Orb« oder Situationen wie das
»BusMobile«. Im Gegensatz zu GUI und TUI
kann sich ein Ambient Display dezent in den
alltdglichen Lebensraum einfiigen und profitiert
dabei von der »diffusen« Aufmerksamkeit

des Nutzers. Genau diese Faktoren machen

ein »Ambient Display« interessant fiir die
Visualisierung von Energie. Die beiden zuvor
genannten Interfaces scheinen zu komplex und
fordern eine zu starke und zu zeitintensive Aus-
einandersetzung. Energie wird stindig und in
den unterschiedlichsten Situationen verbraucht.
Die Aufmerksamkeit des Verbrauchers wird
sich dabei vermutlich immer primir auf den
Verbrauchsprozess richten. Fiir ein komplexes
Interface scheint in diesem Zusammenhang kein
Platz zu sein.
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Reflexion & Skizzen

»Definiert wird die Rhetorik im allgemeinen als die Kunst der Uberredung
oder das Studium der [“Jberredungsmittel, die fiir eine gegebene Situation
zur Verfiigung stehen. Der Zweck der Rhetorik besteht in der effizienten
Verwendung sprachlicher Mittel, um bei anderen Menschen Einstellungen
zu bilden und ihre Handlungen zu beeinflussen. Wo Zwang herrscht, bedarf
es keiner Rhetorik, mehr noch, wo Zwang herrscht, ist Rhetorik nicht még-

. . e . 0
lich. Denn Persuasion setzt Wahlmoglichkeit voraus.«”

Das Thema Energie ist sensibel und kritisch. Zu schnell kénnte sich
der Verbraucher in seinen Rechten und Gewohnheiten eingeschrinkt und
behindert fithlen, zu schnell kénnte ein Interface in diesem Kontext stéren,
schlichtweg tibersehen oder ausgeschaltet werden. Die Visualierung sollte
aus diesem Grund nicht zu Verhaltensinderungen iiberreden wollen und als
das tigliche schlechte Gewissen auftreten, ein persuasiver Ansatz ist sinn-
voller. Vielleicht eine spielerische Vermittlung, im giinstigsten Falle mit inte-
griertem Erlebnis- und Spafifaktor, wire die Ideallssung, und eine Annihe-
rung an diese scheint méglich.

Mehrere Faktoren sind dabei zu beachten. Abhingig vom Nutzertyp
und der Verbrauchssituation sind differenzierte Losungsstrategien denk-
bar und sinnvoll. Doch bevor ein Konzept und erste modellhafte Skizzen
vorgestellt werden, ist ein vergleichender Blick auf ein bestehendes System
interessant. Unter dem Uberbegriff » Smart Meters« gibt es ein groRes Spek-
trum an leistungsfihigen und zuginglichen Energie-Darstellungssystemen
auf dem Markt. Eines davon ist das »MorePower«."' Dieses displaybasierte
Interface bietet mehrere Darstellungs- und Vergleichsebenen. Installiert an
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einem zuginglichen Ort visualisiert es zum Beispiel den Gesamtverbrauch,
aufgeschliisselt nach Stunden und Minuten, oder prisentiert alle betrie-
benen Gerite in einem Vergleichsszenario. Das Gerit offeriert so ein prizi-
ses Verbrauchs-Feedback, macht Energieliicken erkennbar und scheint dabei
in Bedienung und Darstellung sehr iiberschaubar zu sein. Das MorePower
ist, in Bezug auf die oben beschriebene Datentransformation in Informati-
on, durchdacht konzipiert, setzt allerdings wie die meisten vergleichbaren
Systeme bei einer Gesamt- und Vergleichsvisualisierung ohne direkten
Kontext zur Verbrauchssituation an. Aus diesem Grund méchte ich iiber ein
erginzendes Interface nachdenken, dass auf einer vorgeschalteten und ober-
flichlicheren Ebene informiert. Das Konzept des MorePower ist dabei, mit
seinem Funktions- und Informationsangebot als Basisstation, als sekundire
und bei Bedarf zuschaltbare Ebene denkbar.
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Im ersten Kapitel hatte ich beschrieben, dass Umwelt- und Energiebe-
wusstsein nicht als grundlegende Motivation vorausgesetzt werden kénnen.
Es bedarf unterschiedlicher Informationsstrategien um ein breites Spektrum
an Energieverbrauchern zu erreichen und letztendlich auch fiir ein Mitma-
chen zu gewinnen. Aus diesem Grund differenziere ich zwischen drei grund-
legenden Nutzergruppen. Gruppe Eins ist umweltbewusst und setzt sich
reflektiert mit Gesellschaft und Umwelt auseinander. Gruppe Zwei lebt vor
allem 6konomisch und ist an einer Kostenreduzierung interessiert. Gruppe
Drei ist nicht iiber die beiden genannten Faktoren erreichbar, lisst sich aber
fiir eine moderne und sensorische Erlebniswelt begeistern. Natiirlich sind
auch dies nur drei Grundtendenzen. Der bereits erwihnte Aufsatz von Roger
Whitehouse macht deutlich, dass es aufgrund der differenzierten Motiva-
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Abb. 11: Interface im

Duschschlauch

tions- und Bediirfnisssituation von jedem einzelnen Individuum nicht nur
eine Losung geben kann. Dies soll allerdings nicht davon abhalten erste Lo-
sungsstrategien zu finden, die eine oder mehrere der drei definierten Grup-
pen ansprechen.

Ziel ist es eine erginzende und vielleicht spielerische Visualisierungs-
ebene zu finden. Diese funktioniert im giinstigsten Falle gerade oder auch
bei diffuser Aufmerksamkeit. Interaktivitit im Sinne einer Mensch-Maschi-
ne-Kommunikation ist nicht gewiinscht, es geht um eine reine Informati-
onsaufbereitung. Die komplexen Interfacemodelle GUI und TUI scheinen
aus diesen Griinden nicht fiir eine Probleml6sung in Frage zu kommen. Das
Ambient Display dagegen erfiillt durch seine bereits beschriebenen Eigen-
schaft die Anforderungen. Neben unterschiedlichen Grundmotivationen
verlangen auch differenzierte Verbrauchssituationen eine jeweils angepasste
Losungsstrategie.

Im Wahrnehmungsteil dieser Arbeit wurde deutlich, dass eine visuelle
Ebene am leistungsfihigsten ist und zudem im Kontext einer selektiven Auf-
merksamkeit funktioniert. Sowohl die haptische als auch die auditive Ebene
scheinen ebenfalls interessant zu sein, werden hier aber aus Griinden des
Umfangs unberticksichtigt bleiben.

Entwurf 1: Duschschlauch

Zu Beginn des Duschvorgangs begint der in Dis-
playeinheiten unterteilte Duschschlauch zu leuchten.
Pro verstrichener Minute erlischt eine Anzeigeeinheit,
bis schlieflich (im Modell nach 10 Minuten) keine
Einheit mehr leuchtet. Die verstrichene Zeit, die beim
Duscherlebnis oft nur schwer einschitzbar ist, wird
durch diese Visualisierung wahrnehmbar. Uber die er-
loschenen Einheiten ist ein Riickschluss auf Zeit, Was-
serverbrauch und Energie moglich. Der Entwurf ist
erlebnisorientiert, um dieses noch zu steigern kénnte
das Display erginzend in unterschiedlichen Farben
leuchten. Zu Beginn noch griin, verfirbt es sich im

Laufe des Duschvorgangs zu orange und leuchtet in
den letzten Minuten rot (Ampelprinzip).

38



Entwurf 2: Pflanze

Ein 6kologischer und zugleich erlenbisorientierter Ansatz ist der fol-
gende: Das, was LaughingLily42 im Kontext einer Gruppendiskussion visu-
alisiert, scheint innerhalb eines Umwelt- und Okologieszenarios noch inte-
ressanter. LaughingLily lisst, je nach Gesprichslautstirke oder Stille, ihre
motorbetriebenen Bliittenblitter hingen oder bliiht auf. Platziert in einem
Bad kann dieses Konzept genutzt werden, um einen Zusammenhang zwi-
schen Wasser und Natur zu visualisieren. Je linger der Mensch duscht, desto
weniger Wasser bleibt fiir Natur und Umwelt, in diesem Falle also fiir das
Pflanzeninterface. Diese lisst dann ihre Blitter hingen oder geht ein und
zieht sich in den Topf zurtick. Im Gegenteil kann sie, je konsequenter Wasser
gespart wird, aufblithen und wachsen.
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Abb. 14:
Interface-Metaphern:
Griiner Daumen und

Jahresringe

43vgl.S.35

Entwurf 3: Griiner Daumen

Ahnlich wie der beschriebene Duschschlauch visualisiert diese Skizze
Energie und deren Verbrauch iiber Licht und eine skalaartige Dimension.
In Form einer Metapher, dem griinen Daumen oder den Baumringen eines
Baumes, bietet sich dieses grofflichige Interface fiir die Installation in einem
gut frequentierten Durchgangsbereich an. Ob dabei die von Tag zu Tag stir-
ker oder schwicher, mehr oder weniger werdenen Ringe einen Gesamtver-
brauch visualisieren oder auf einzelne Verbrauchssituationen eingehen spielt
in diesem Entwurfsstadium noch keine Rolle. Interessant an diesem Entwurf
ist die Prisenz, die Besucher und Freunde aufmerksam machen kénnte. Ener-
gie kann so zum Gesprichsthema werden. Enstsprechend der Situation kann
das Interace als Kunstobjekt, Energieinterface oder Vergleichs- und Kom-
munikationsbasis auftreten.

AN

Entwurf 4: EnergieMobile

Basierend auf dem »BusMobile«*® stellt das EnergieMobile die Ver-
brauchssumme mehrerer Verbraucher dar. Dieses Modell eignet sich be-
sonders fiir einen Einsatz im Mehrpersonenhaushalt. Jeder Bewohner wird
hierbei durch ein Mobile-Token reprisentiert, dass je nach Verbrauch steigt
oder sinkt. Uber die Hohe kann so der eigene Verbrauch eingeschitzt und
mit dem der anderen verglichen werden. Wie bereits das vorige Modell ist
auch dieses fiir den Einsatz in einem frequentierten Durchgangsbereich inte-
ressant.

40



12

Ausblick

Die vorgestellten Entwiirfe deuten an, dass Potential in der Visualisie-
rung von Energie und deren Verbrauch besteht. Nach einer weiteren Ver-
tiefung und dem Bau von Prototypen sollten dann die noch offenen Fragen
beantwortet werden, die im Rahmen dieser Ausarbeitung vernachlissigt

wurden:

Zum einen wire es kontraproduktiv, wenn ein digitales Energiesystem
mehr Energie verbraucht als es hilft zu sparen. In welcher Relation stehen
also Kosten und Nutzen eines energievisualisierenden Gerites? Wie kénnte
Einbau und Einsatz durch ein staatliches Férdersystem und entsprechende
Gesetze beeinflusst werden? Ein schwer einschitzbarer Faktor ist die Mo-
tivation der Energieverbraucher im Kontext einer dauerhaften Nutzung.
Hier scheinen lingerfristig ausgelegte Tests sinnvoll, um zu bestimmen wie
die Ansitze angenommen werden, und ob eine Integration der Systeme in
alltdgliche Rituale und Situationen moglich ist. Neben den drei genannten
Motivationsfaktoren Okologie, Okonomie und Erlebnis sind sicherlich
weitere, und auf den jeweiligen Nutzer abgestimmte, Faktoren und Aspekte
sinnvoll.

Die aktuelle Leistungsgesellschaft deutet darauf hin, dass ein grofies
Motivationspotential in direktem Vergleich und Wettbewerb enthalten ist,
und das nicht nur im famili4ren oder lokalen Rahmen. Ein Internetportal mit
Highscore und Punktekonto, ghnlich dem von Nikeplus,* iiber das Sport- 44 www.nike.com/nikeplus
ler ihre Joggingkilometer und Trainingseinheiten vergleichen, ist sicherlich
auch fiir Energie und deren Verbrauch denkbar.

41



13

Quellen

Literatur:
Bonsiepe, Gui: Interface - Design neu begreifen.
Mannheim, 1996

Bundeszentrale fiir politische Bildung.
Fluter. Nr. 19, Mirz 2006

Bundeszentrale fiir politische Bildung.
Informationen zur politischen Bildung 287, Umweltpolitik.
2. Quartal 2005

Buckminster Fuller, Richard:
Bedienungsanleitung fiir das Raumschiff Erde.

Dresden, 1998

Goldstein, Bruce E.: Wahrnehmungspsychologie.
Heidelberg, Berlin, 2002

Jacobson, Robert (Hrsg,): Information Design.
MIT Press, USA, 1999

Khazaeli, Cyrus Dominik: Systemisches Design - Intelligente Oberflichen fiir
Information und Interaktion. Reinbek, 2005

Kuckartz, Rbeingans-Heintze: Trends im Umweltbewusstsein.
VS Verlag, Wiesbaden, 2006

42



Lidwell, Holden, Butler: Design.
Die oo Prinzipien fiir erfolgreiche Gestaltung.
Stiebner. 2004

McLuban, Marshall. Fiore Quentin: Das Medium ist Massage.
Frankfurt/Main - Berlin -Wien, 1984

McLuban, Marshall: Die magischen Kanile, Understanding Media.
Basel, 1995

Norman, Donald A.: The Design of everyday things.
New York, USA, 2002

Paetau, Michael- Mensch-Maschine-Kommunikation.
Frankfurt/Main, 1990

Passini, Romeds: Sign-Posting Information Design.
In: Jacobson, Robert (Hrsg,): Information Design.
MIT Press, USA, 1999

Raskin, Jef: Rationalizing Information Representation.
In: Jacobson, Robert (Hrsg,): Information Design.
MIT Press, USA, 1999

Shedroff; Nathan: Information Design: A Unified Theory of Design.
In: Jacobson, Robert (Hrsg,): Information Design.
MIT Press, USA, 1999

Tufte, Edward R.: The Visual Display of Quantitative Information.
Connecticut, 1983.

Wackernagel, Mathis. Rees, William: Unser 6kologischer Fufabdruck.

Basel, Schweiz, 1997

W hitebouse, Roger: The Uniqueness of Individual Perception.
In: Jacobson, Robert (Hrsg,): Information Design.
MIT Press, USA, 1999

Wurman, Richard Saul: Information Architects.
New York, 1997

43



PDF:

Heuristic Evaluation of Ambient Displays. Fennifer Mankoff, Anind K. Dey,
Gary Hsieb, Julie Kientz, Scott Lederer, Morgan Ames. EECS Department, UC
Berkeley. Interl Reserch Berkeley. University Toledo

Intuitive Interaktion durch Tangible User Interfaces. Sven Strubel, Simon
Zimmermann. TU Dresden, Fakultit Informatik

LaughingLily: Using a Flower as a Real World Information Display. Stavros
Antifakos, Bernt Schiele. ETH Ziirich, Switzerland

Okodesign von Produkten, Gestaltungsauftrag fiir mehr Umweltschutz und
Innovation. Sonderverdffentlichung der Zeitschrift Okologisches Wirt-
schaften, herausgegeben vom Bundesumweltministerium und Umweltbun-
desamt, Berlin, Dessau

Tangible User Interfaces als kooperationsunterstiitzendes Medium.
Eva Hornecker. Dissertation. Universtitit Bremen. 2004

Was ist Energie. BINE Informationsdienst, geférdert vom Bundesministeri-
um fiir Wirtschaft und Arbeit, Bonn, 2003

Internet:
Ambient Orb, Ambient Concept

www.ambientdevices.com

MorePower
www.moreassociates.com/energy

Shedroff, Nathan: Information Interaction Design

www.nathan.com

Hinweis:
Alle verwendeten Internet-Quellen befinden sich im PDF-Format gespei-
chert auf der beigefiigten Daten-CD.

44








