Christa Liedtke, Johannes Buhl, Alica Borgmann

Nachhaltiges Design
und Suffizienz

Ressourcenleicht durchs Leben

Urspriinglich veroffentlicht in:
uwf UmweltWirtschaftsForum,
2015,Jg. 23, Nr. 1-2, S. 11-14

Die endgiiltige Publikation ist erhdltlich bei
Springer via http://dx.doi.org/10.1007/
S00550-015-0346-7

Wuppertal
Institut


http://dx.doi.org/10.1007/s00550-015-0346-7
http://dx.doi.org/10.1007/s00550-015-0346-7

Christa Liedtke a,b*
Johannes Buhl a
Alica Borgmann a

Ressourcenleicht durchs Leben

a Wuppertal Institut fiir Klima, Umwelt, Energie, Wupper-
tal

b Folkwang Universitit der Kiinste, Essen

* Korrespondierende Autorin:
Christa Liedtke
Wuppertal Institut
Doppersberg 19
42103 Wuppertal

E-Mail: christa.liedtke@wupperinst.org
Tel.: +49 202 2492-244
Fax: +49 202 2492-138

Dies ist die begutachtete, akzeptierte Manuskriptversion des Artikels. Aus dem
Veroffentlichungsprozess konnen nachtriigliche Anderungen resultieren, die sich
z. B. auf die Formatierung und Zeichensetzung auswirken. Derartige Ander-
ungen sind hier nicht beriicksichtigt. Die endgiiltige Version wurde in der oben
genannten Zeitschrift veréffentlicht.

Wuppertal
Institut



Nachhaltiges Design und Suffizienz — ressourcenleicht durchs Leben

Christa Liedtke, Johannes Buhl, Alica Borgmann

1 Am Anfang ist das Design

Design hat das Potenzial funktionale, materiale und 6kologische mit sozialen Dimensionen
Wiinschen, Werten, Bediirfnissen oder sozialen Praktiken — zu verbinden. Gestalter sind
langst nicht mehr nur fiir die dsthetische Formgestaltung von Produkten zusténdig, sondern
auf der Suche nach neuen Losungen flir nachhaltige  Produkt- und
Dienstleistungsarrangements (siche Liedtke et al. 2013a). Sie konnen gestalterisch
gewiinschte Lebensstile ermoglichen — quasi iiber materialisierte Ideen und Innovationen
Vorstellungen von gutem Leben eine Gestalt, Codierung oder Erzdhlung geben. Mit der
Auswahl und Zusammenstellung unserer materiellen Umgebung — sprich unserer
Konsumprodukte und Services — verleihen wir unserer Identitit und Selbstwirksamkeit
Ausdruck. Gestalter kénnen daher zu vertrauensvollen Unterstiitzern und Ubersetzern einer
nachhaltigkeitsorientierten Transformation werden — nicht wie oft fokussiert nur im
okologischen Sinne, sondern im ganzheitlichen Sinne von individual-, sozial- und
umweltvertrdglichem Handeln. Das fiihrt zu einer anderen Perspektive von Nachhaltigkeit,
bei der die Wirtschaft dann das Management der dazu notwendigen Bereitstellungsprozesse,
nicht aber die Gestaltung selbst iibernimmt.

Die Anforderungen an nachhaltiges Design sind dann zweierlei. Einerseits geht es
darum, menschliche Bediirfnisse oder Bedarfe in sozialen Lebenswelten zu antizipieren und
ihnen gerecht zu werden. Gleichzeitig diirfen dkologische Implikationen nicht aus dem Blick
geraten. Um es auf den Punkt zu bringen: Das Wesen nachhaltigen Designs ist die
nutzenorientierte Befriedigung von Bediirfnissen bei gleichzeitiger Erfiillung 6kologischer
Ziele wie der Einhaltung eines begrenzten Umweltraumes. Mehr aus weniger zu machen war
und ist Aufgabe nachhaltigen Designs. Technische Losungen werden dann zu materialisierten
Enablern (Hassenzahl und Laschke 2013) — sie werden also ganz anders gestaltet als heute:
nutzer- und anwenderintegriert und -orientiert (Liedtke et al. 2014a). Eine klare wie komplexe
Aufgabe. Thackara (2005, S. 1) sieht in seinem Design Mindfulness darin allerdings weniger
ein Problem, sondern gerade die Chance: If it was possible to design our way into difficulty,
we can design our way out.

Das trifft es umso mehr, weil uns bewusst ist, dass ein Grofteil der dkologischen
Wirkung eines Gutes bereits in der Gestaltungsphase definiert wird. Angesichts des Ziels, den

gesamten Materialverbrauch nahezu um den Faktor 10 in der langen Frist zu reduzieren (vgl.



Lettenmeier et al. 2014 ; oder Bringezu 2014) kommen suffizienten Konsumstilen' eine
besondere Bedeutung zu. Dabei stehen wir zusehends vor der Herausforderung, wie
nachhaltige Lebensweisen konkret ausgestaltet werden konnen. Wie kann ein nachhaltiger
Konsum von Gebrauchs- und Verbrauchsgiitern, Essen und Trinken, Mobilitidt oder Wohnen
ermoglicht werden und wie sehen nachhaltige Alltagspraktiken dann aus?

Design spielt hier eine Schliisselrolle. Denn Design ist sowohl in der Lage, just am
Hebel der Dematerialisierung anzusetzen — vor dem Produktionsprozess in der Entwicklung
als auch als Intermedidr zwischen Produktion und Konsum zu fungieren oder gar iiber
Interventionen Anderungen von ressourcenintensiven Routinen einzuiiben (vgl. Hassenzahl
und Laschke 2013). Im nachhaltigen Design liegt deshalb immer weniger der Fokus auf der
Produktentwicklung, sondern es beschiftigt sich verstirkt mit den Konsumenten, mit den
Nutzenden und Anwendern samt ihren sozialen Praktiken und ihres Innovations- wie
Kreativitdtspotenzials. Damit offnet sich der Gestaltungsraum fiir Neuentdeckungen im
ganzen Produktions- und Konsumsystem. Dabei geht es nicht allein um die ,andere
(konsistente) oder ,bessere‘ (effiziente) Giiterproduktion, sondern auch um das ,weniger‘ im
Sinne der Suffizienz (siche Schmidt-Bleek und Tischner 1995 ; Liedtke et al. 2013a , b).

Fiir den Gestalter, die Gestalterin stellt sich die Frage, wie immateriell ldsst sich die
Dienstleistung  gestalten? = Wie konnen soziale Innovationen und  Suffizienz
ressourcenintensiven Konsum substituieren? Kénnen dann sogar positive Spill Over - Effekte
iiber die dezidierte Einbettung ins Soziale, die Interaktion erschlossen werden? Fiir ein solch
erweitertes Designverstidndnis ist es eine Herausforderung ein nachvollziehbares und

anwendungsfreundliches Instrument zur Gestaltung von Suffizienz an die Hand zu geben.

2 Design und Nutzen im MIPS-Konzept

Die bisherige Arbeit im 6kologischen Design wurde grundlegend durch lebenszyklusweites
Denken und geschlossene Stoffkreisldufe beeinflusst (sieche Schmidt-Bleek und Tischner
1995; oder Schmidt-Bleek 1994, 2007).

Ein auf der Grundlage des lebenszyklusweiten Ressourcenmanagements entwickeltes
Design betrachtet Produktion und Konsum als ein interagierendes System, das neben dem
Herstellungsprozess auch die Nutzung und Entsorgung bzw. Verwertung des Produktes im

Blick behilt (Neu- als auch Re-design). Der Materialinput pro Serviceleistung MIPS erlaubt

1 Dabei gilt es zu berticksichtigen, dass sich nachhaltige Konsum- und Lebensstile nur iiber die
Integration von Suffizienz-, Effizienz- und Konsistenzstrategien entwickeln kdnnen — dies gilt ebenso
fiir Produktionsmuster.



in diesem Sinne die Bewertung des Okologischen Inputs eines Produktes (z. B. einer
Waschmaschine), das genutzt wird, um einen spezifischen Service oder Nutzen (z. B. saubere
Waische) zu erhalten (sieche ausfiihrlich Liedtke et al. 2014a). Einfach gesprochen handelt
sich dabei um den 6kologischen Rucksack bzw. den Material Footprint (Lettenmeier et al.
2014 ) von Produkten oder Dienstleistungen. Nur durch parallele und aufeinander
abgestimmte Verdnderung der Produktions- und Konsummuster, in der Herstellung, aber vor
allem auch der Nutzung kénnen Giiter und Dienstleistungen nachhaltiger gestaltet werden.
Einige grundlegende Charakteristika 6kointelligenten Designs im MIPS Konzept zeigt Abb.
1.
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Abb. 1: Okointelligentes Design im MIPS-Konzept. (Quelle: Schmidt-Bleek und Tischner
1995).

Letzten Endes ist aber nicht das Produkt an sich nachhaltig, auch nicht etwaige

Attribute wie Zerlegbarkeit oder Modularitit. Erst in der Nutzung werden die mit
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Giiterkonsum verbundenen Lebensstile nachhaltig. Fiir ein nachhaltiges Design ist es
zunehmend mafgeblich, Ressourceninput und daraus erzielten Service oder Nutzen in die
Nutzung zu integrieren. Okoeffizientes Design wird also nur durch die Nutzenstiftung auch zu

einem nachhaltigen Design, das zu einer absoluten Senkung des Ressourcenverbrauchs fiihrt.

3 Gestaltung von Suffizienz im MIPS-Konzept

Der Service oder Service Unit (S) hat allerdings im Gegensatz zum Materialinput (MI) in kg
keine vordefinierte Dimension. Diese hdngt von der ndheren Beschreibung der gewiinschten
Dienstleistung ab, dem Bediirfnis, dem Bedarf oder dem erfiillten Nutzen (Schmidt-Bleek
1994; Schmidt- Bleek und Tischner 1995).

Obgleich sich die Definition des Nutzens einer Eindimensionalitit entzieht, steckt
doch gerade hier die wesentliche gestalterische Chance bzw. Mdglichkeit Systemspriinge
hinsichtlich der Reduktion des absoluten Ressourcenverbrauchs zu erreichen. S = 0 wiirde
bedeuten, erst gar keine ressourcenbasierte Dienstleistung in Anspruch zu nehmen. Die
zentrale Herausforderung fiir ein ressourcenleichtes Service Design in der Suffizienz ist dann
die Dematerialisierung durch Neu- und Re-Definition konventioneller Nutzungsbedarfe.

Liedtke et al. (2014b) zeigen, wie der Nutzen oder Service in Relation zum
Materialinput bestimmt werden kann. Klassischerweise kann der Service mit der
Dienstleistung in der Nutzung einhergehen. Hierfiir steht die saubere Wéische aus der
Waschmaschine oder auch einer wie immer gearteten ressourcenleichten Losung zum Erhalt
sauberer Wische.

Genauso kann der Service als Zeiteinheit operationalisiert werden. Zeitintensive,
entschleunigte Aktivitdten wie Gesprache mit Freunden oder Nachbarn, Zeit mit Kindern in
der Familie, zeitintensive Freizeitaktivititen wie Lesen, Spaziergiinge, Musik machen,
biirgerschaftliches Engagement zeigen dann einen ressourcenleichten Lebensstil an.

Mehrdimensional ausgestaltet kann der Materialinput auch in Relation zum
Wohlbefinden oder der allgemeinen Lebenszufriedenheit gesehen werden. Der Materialinput
bspw. von Freizeitaktivititen kann in Relation zur partiellen Lebenszufriedenheit, hier der
Zufriedenheit mit der Freizeit in Beziehung gesetzt werden. Am Schluss steht jeweils das Ziel
moglichst geringe Ressourcenintensitéiten in Bezug zur Dienstleistung S, zur Zeitverwendung
t oder zum Wohlbefinden zu gestalten. Moglichkeiten der Ausgestaltung von Suffizienz im

MIPS-Konzept zeigt Tab. 1.



S Material- bzw. Ressourceninput pro Service mit dem Ziel
MI
hoher Dienstleistung bei niedrigem Materialinput
) Materialinput pro Zeiteinheit mit dem Ziel zeitintensiver
MI/t
Aktivitét statt ressourcenintensiven Konsums
‘ Materialinput pro ,Wohlbefinden’ mit dem Ziel erhohter
MlI/wellbeing ) o o
Lebensqualitét bei niedrigem Materialinput

Tab. 1: Ubersicht iiber mdgliche Servicedefinitionen im MIPS-Konzept. (Quelle: nach
Liedtke et al. 2014b)

Am Anfang nachhaltigen Designs steht deshalb immer die Frage, ob am Ende ein
Gewinn an Lebensqualitét zu erwarten ist. Benotige ich diese Dienstleistung bzw. dieses
Produkt tiberhaupt? Oder sind soziale Folgeinvestitionen wie z. B. steigernder Bedarf an Zeit
zu erwarten? Beschwert mich das Produkt oder die Nutzung vielleicht langfristig in Form von
zusiétzlichen Kosten fiir Pflege, Wartung, Reparatur? Wenn die Entscheidung fillt, dass die
Dienstleistung fiir das eigene Wohlbefinden, die Lebensqualitdt notwendig ist, dann beginnt
erst die gestalterische Aufgabe des Wie (siehe Liedtke und Buhl 2013). Vor allem in Bezug
zur Zeitverwendung oder zum Wohlbefinden kommt dann sozialen Praktiken, der
Verkniipfung von materials und deren meanings (Shove et al. 2012) besondere Bedeutung zu.
Das Design wird spétestens jetzt liber das technische Produktdesign hinaus gedacht. Die
Innovation findet sich nicht mehr nur technologisch, sondern gerade in sozio-technischen

oder sozialen Innovation.

4 Cycle — Ein Beispiel der Gestaltung von Suffizienz

Im folgenden Beispiel wird ein Gestaltungskonzept fiir die gemeinschaftliche Anschaffung
und Nutzung von nachhaltigen Produkten im Stadtquartier vorgestellt (siche Abb. 2). Das
Konzept ,,Cycle“ wurde von dem Studierenden Jonas Michels entwickelt — mit
Kreislauforientierung und einem 1:1-Verhéltnis zwischen Kunden und Unternehmen (im Kurs
unter Prof. Martin Topel), dann erweitert um weitere Nachhaltigkeitskriterien iiber die
Methodik des Design Guides (Liedtke et al. 2013¢) zu einem genossenschaftlichen Ansatz mit
Nachfragebiindelung (im Kurs ,,Nachhaltiges Gestalten jenseits von App und Jutebeutel®,
Prof. Christa Liedtke).



v
Die Genossenschaft

Die Genossenschaftsteilhaber/Konsumenten

Abb. 2: Cycle als genossenschaftliches Leasing-Konzept. (Quelle: Jonas Michels)

Die Konsumenten sind hier Teil einer Genossenschaft, die Produkte zum kurzfristigen
Verleih oder Benutzung in den Genossenschaftsldden zur Verfiigung stellt. AuBerdem haben
die Mitglieder die Moglichkeit gewisse Produkte, die nicht fiir die geteilte Nutzung geeignet
sind, iiber Produkt- Leasing oder eine Verkaufsplattform im Genossenschaftsladen zu
erstehen.

Das Projekt befasst sich mit der ©okologischen Problematik von Elektroschrott.
Besonders in Informations- und Kommunikationstechnologien werden durch wachsende
Nachfrage, Pflege, Instandhaltung und Entsorgung hohe  Stoffstrome und
Ressourcenverbrauche  induziert. Der  Materialinput  wird  durch  vermiedene
Neuanschaffungen im Leasing-Konzept reduziert. Das Gut findet nicht direkt seinen Weg
zum Konsumenten, auf das Produkt wird verzichtet. Gleichwohl hilt Cycle die Option offen,
indirekt die Dienstleistung in Anspruch zu nehmen, falls notwendig. Die Nachfrage nach dem
Gut kann reduziert werden, ohne dass ein Verzicht auf die Dienstleistung a priori eine
EinbuBle in der Lebensqualitit bedeuten muss.

In diesem Zusammenhang kommt die soziale Interaktion, die Partizipation hinzu.
Cycle stellt nicht das Design von Produkten, sondern das Design eines sozialen Arrangements
in den Mittelpunkt. Die Genossenschaft bindet die Mitglieder in der Gemeinschaft, soziale
Kontakte werden gekniipft und intensiviert. Das Design orientiert sich an ausgewéhlten

Nachhaltigkeitskriterien =~ wie der lokalen und regionalen Verankerung des



Dienstleistungssystems” und macht sich den Moment der Vergemeinschaftung zu Nutze.
Cycle wurde im zweiten Schritt auf ein interaktives Dienstleistungskonzept erweitert, das ein
interaktives Dienstleistungskonzept, das Ressourcen einspart (material) und soziale
Bindungen entstehen ldsst (meaning). Die Verbindung aus material und meaning
(gemeinschaftliche Anschaffung und Nutzung) macht die Aufrechterhaltung der sozialen

Praktik Leihen von Gebrauchsgegenstinden im Haushalt wahrscheinlicher.
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