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Spätestens seit der UN-Klimakonferenz COP26 in Glasgow 2021 kön-
nen wir für den Zustand der uns umgebenden Welt feststellen: So geht es 
nicht weiter. Die Geschichte des Designs zeigt viele Überlegungen und 
Praktiken zur Gestaltung für Nachhaltigkeit, von den Deutschen Werk-
stätten Hellerau über Victor Papanek bis hin zum Circular Design 
Guide. Designer:innen gelten als besonders qualifiziert, ganzheitliche Lö-
sungen für komplexe Probleme zu erarbeiten. Die Fähigkeit zum Um-
gang mit großer Unsicherheit birgt Potenzial, wertvolle Lösungsvor-
schläge für die ökologischen, sozialen und ökonomischen Herausforde-
rungen zu liefern. Doch blickt man auf die Umbrüche der Gesellschaft 
im Anthropozän, drängt sich die Frage auf, was Design wirklich zu leis-
ten vermag. Design steht als Disziplin und als Forschungsfeld vor erhebli-
chen Herausforderungen: Wie können wir ressourcenschonend gestal-
ten, ohne dabei eine auf Ungleichheit beruhende Ordnung zu perpetuie-
ren? Oder schließen Design und Nachhaltigkeit einander gar aus? 

Design scheint also ein ambivalentes Verhältnis zur Nachhal-
tigkeit zu haben. So haben sich im Diskurs um Nachhaltigkeit im Design 
vielfältige Positionen ergeben, die versuchen, Teilhabe, Transparenz und 
Offenheit mit Blick auf die Folgen von Gestaltung für die Umwelt zu re-
alisieren. Organisationen wie Extinction Rebellion bedienen sich gestal-
terischer Mittel und fordern auf ihren Demonstrationen zu Klimagerech-
tigkeit auf. Partizipation an der Produktion von Konsumgütern, wie bei-
spielsweise in der Maker-Bewegung, sollen durch dezentrale Lösungen 
zur Nachhaltigkeit beitragen. Dies zeigt: Design kann Lösungen und Vi-
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sionen für nachhaltige Zukünfte entwerfen und eine Schnittstellenfunk-
tion übernehmen. Gleichwohl gilt es zu bedenken, dass Design immer 
noch einen Zug zum Elitären zu haben scheint. Konzepte wie Zero 
Waste oder neu gebaute klimaneutrale Stadtviertel scheinen eher auf die 
Bedürfnisse ohnehin schon Privilegierter zu schauen. Außerdem zeigt die 
Praxis, dass eine wirklich nachhaltig gestaltete Konsumkultur noch in 
den Kinderschuhen steckt. Wie kann ein Gleichgewicht zwischen Res-
sourcen, Wachstum und fair verteiltem Wohlstand gestaltet werden? 
Welche alternativen Vorschläge können wir entwickeln, um Muster, die 
zur Aufrechterhaltung von Missständen beitragen, zu brechen? Wo lie-
gen die Grenzen dessen, wo Design etwas dazu beitragen kann? 

Die Jahrestagung 2022 der DGTF beschäftigt sich deshalb 
mit zentralen Aspekten der Nachhaltigkeit, welche die Arbeitsfelder des 
Designs berühren. Was und wie kann Design zu nachhaltiger Entwick-
lung beitragen? Wie verändert der Nachhaltigkeitsdiskurs Auffassungen 
von Design, in Theorie und Praxis? Welche Auswirkungen haben An-
sätze und Diskurse zu nachhaltiger Entwicklung auf die Designausbil-
dung und forschung? Die Jahrestagung der DGTF 2022 ermöglicht ei-
nen aktiven Austausch über praktische Ansätze, theoretische Impulse 
und empirische Erkenntnisse in Form eines Kolloquiums mit Vortrags- 
und Workshop-Sessions. Die Beiträge beleuchten aktuelle Forschungs- 
und Studienprojekte sowie explorieren zukünftige Szenarien. Wie kann 
Nachhaltigkeit in Lehre, Praxis und Forschung adressiert werden, um 
neue Impulse für gestalterisches Arbeiten zu setzen? 

Beiträge können dabei unter anderem die folgenden Themen 
und Fragestellungen umfassen: 

Materialität  Wie kann für materielle Kreisläufe gestaltet 
werden? Welche Grenzen und Potenziale liegen in Nischenlösungen der 
Circular Economy? Was kann aus dem End-of-Life für die Gestaltung 
von Produkten und Systemen gelernt werden? Brauchen wir mehr Weni-
gerdesign  im analogen wie im digitalen Raum? Sind wir in der Lage, 
auch weniger statt dazu zu entwerfen? Wie wird Wertschöpfung gestal-
tet, wenn der Einsatz und Verbrauch von Materialien und Ressourcen 
minimiert wird? Welche Kompetenzen brauchen in diesem Zusammen-
hang zukünftige Designer:innen und wie werden diese vermittelt? 



 

Systeme  Wie wird nachhaltiges Handeln in Systemen wie 
Netzwerkorganisationen oder Unternehmen gestaltet? Wie sieht Nach-
haltigkeit aus, wie kommunizieren wir nachhaltig? Welche Diskurse und 
Ansätze gestalten die Vermittlung von Design und Nachhaltigkeit? Wel-
chen Einfluss hat die Methodik des Designs auf andere Disziplinen? Wel-
che Rolle kommt Design in interdisziplinären Diskursen zu nachhalti-
gem Wandel zu? Was können wir aus anderen Disziplinen aufnehmen, 
welche Schnittstellen gilt es zukünftig weiter zu gestalten? 

Gerechtigkeit  Nachhaltigkeit kann nicht ohne eine ge-
rechte Verteilung der Ressourcen gedacht werden. Welche Zukunft 
möchten wir entwerfen und wie kann Gerechtigkeit realisierbar sein? 
Wie wollen wir in Zukunft leben und arbeiten? Welche sozialen Auswir-
kungen hat Gestaltung? Wie kann Design seine Rolle verantwortungs-
voll wahrnehmen und nicht nur auf die Bedürfnisse der ohnehin schon 
Privilegierten schauen? Kann beispielsweise Participatory Design ein 
Weg sein, eine gerechte Gestaltung für den Klimawandel umzusetzen? 
Wie kann Design lokal handeln und dabei eine globale Perspektive behal-
ten? Was sind Wege, die Design außerhalb unserer europäischen Per-
spektive verorten? Welche Ansätze können aus anderen Systemen, Ge-
sellschaften oder Epochen adaptiert werden und wie können diese heute 
zu nachhaltiger Entwicklung beitragen? 

Die Deutsche Gesellschaft für Designtheorie und -forschung (DGTF) ist 
ein gemeinnütziger Verein, der sich der Diskussion, dem Austausch und 
der Profilierung designrelevanter Themen widmet. Sie wurde 2003 ge-
gründet und umfasst heute ca. 300 Mitglieder aus Deutschland, Öster-
reich und der Schweiz.  

Vor dem Hintergrund, dass Designforschung eine noch junge 
Disziplin ist, deren Relevanz jedoch stetig wächst, betreibt die DGTF ak-
tive Informationsarbeit damit Politik, Hochschulen und Wirtschaft die 
Notwendigkeit der Designtheorie und -forschung anerkennen und för-
dern. Die DGTF regt Diskurse innerhalb der Disziplin an und unter-
stützt das Nachdenken über alle mit Design verbundenen Fragen. Sie 
setzt sich für eine stärkere Vernetzung der Designtheoretiker:innen und 



forscher:innen im deutschsprachigen und internationalen Raum ein 
und betreibt mit 6ȑɗȧȞȽ uɔɃȼɃϩȧȑɔɞ  Ȟȑϵȧȑȷɞȑ cǸȇȤϪɡȇȤɗȝɇɔȍȑɔɡȽȞ 

 
 

 
 

Since the UN Climate Conference COP26 in Glasgow 2021, we can say: 
It can't continue like this. The history of design is full of ideas and prac-
tices on designing for sustainability, from the Deutsche Werkstätten Hel-
lerau to Victor Papanek to the Circular Design Guide. Designers are seen 
as experts in developing holistic solutions to complex problems. The 
ability to deal with uncertainty holds potential to provide valuable solu-
tions to environmental, social and economic challenges. But in view of 
the upheavals of society in the Anthropocene, the question arises as to 
what design is really capable of achieving. Design faces considerable chal-
lenges as a discipline and as a field of research: How can we design in a 
way that conserves resources without perpetuating an order based on in-
equality? Or are design and sustainability even mutually exclusive? 

Design thus seems to have an ambivalent relationship to sus-
tainability. Thus, in the discourse around sustainability in design, a vari-
ety of positions have emerged around participation, transparency, and 
openness with an eye toward the consequences of design for the environ-
ment. Organizations like Extinction Rebellion use design means and call 
for climate justice in their demonstrations. Participation in the produc-
tion of consumer goods, such as in the Maker movement, aim to contrib-
ute to sustainability through decentralized solutions. This shows: Design 
can create solutions and visions for sustainable futures and take on an in-
terface function. Nevertheless, it is important to keep in mind that de-
sign still seems to have a tendency towards elitism. Concepts such as zero 
waste or newly built climate-neutral city districts seem to address the 
needs of the already privileged. Moreover, practice shows that a truly sus-
tainably designed consumer culture is still in its infancy. How can a bal-
ance between resources, growth and fairly distributed wealth be de-
signed? What alternative proposals can we develop to break patterns that 



 

contribute to perpetuating grievances? What are the limits of where de-
sign can contribute? 

The 2022 annual conference of the DGTF therefore ad-
dresses key aspects of sustainability that connect to design. What and 
how can design contribute to sustainable development? How does the 
sustainability discourse change perceptions of design, in theory and prac-
tice? What impact do approaches and discourses of sustainable develop-
ment have on design education and research? 

The annual conference of DGTF 2022 enables an active ex-
change of practical approaches, theoretical impulses and empirical find-
ings in presentations and workshop sessions. The contributions highlight 
current research and study projects as well as explore future scenarios. 
How can sustainability be addressed in teaching, practice and research in 
order to set new impulses for design work? 

Contributions may include, but are not limited to, the fol-
lowing topics and issues: 

Materiality  How can we design for material cycles? What 
are the limits and potentials of niche solutions in the circular economy? 
What can be learned from end-of-life for the design of products and sys-
ɞȑȼɗ  {ȤɃɡȷȍ ȍȑɗȧȞȽ ɃɐȑɔǸɞȑ ɃȽ ɞȤȑ ɐɔȧȽȇȧɐȷȑ Ƀȝ ȼɃɔȑ ȧɗ ȷȑɗɗ  - in the an-
alog as well as the digital space? How is value creation designed when the 
use and consumption of materials and resources is minimized? What 
competencies do future designers need in this context and how will they 
be taught? 

Systems  How is sustainable action shaped in systems such 
as network organizations or companies? What does sustainability look 
like, how do we communicate sustainably? Which discourses and ap-
proaches shape the communication of design and sustainability? What 
influence does the methodology of design have on other disciplines? 
What is the role of design in interdisciplinary discourses on sustainable 
change? What can we take from other disciplines, which interfaces need 
to be further shaped in the future? 

Shared Prosperity  Sustainability cannot be thought of 
without a fair distribution of resources. What kind of future do we want 
to design and how can justice be realized? Future designs: How do we 



want to live and work in the future? What are the social implications of 
design? How can design play its role responsibly and not just look at the 
needs of the already privileged? For example, can Participatory Design be 
a way to implement equitable design for climate change? How can de-
sign act locally while maintaining a global perspective? What are ways 
that locate design outside our European perspective? What approaches 
can be adapted from other systems, societies, or eras, and how can they 
contribute to sustainable development today? 

The German Society for Design Theory and Research (DGTF) is a non-
profit organization, founded in 2003, to foster discussion, exchange and 
profiling of relevant design-related issues. The DGTF is a German-speak-
ing association explicitly addressing design research in Germany and 
abroad. Having more than 300 members mainly from Germany, Austria 
and Switzerland, the DGTF networks and brings forward the discourse 
via activities such as conferences, publications, special interest groups, 
annual meetings and other public events.  

Against the background that design research is still a young 
discipline whose relevance is constantly growing, the DGTF carries out 
active information work, policy development and advocacy, so that poli-
tics, universities and enterprises recognize the need for design theory and 
research. The DGTF advocates networking of design theorists and re-
searchers in the German-speaking as well as international context and is 
particularly committed to promoting doctoral candidates and junior re-
searchers. 



 

 

   

Ursula Tischner studied architecture, art and industrial design and spe-
cialized in Eco-, Circular and Sustainable Design of products, services 
and systems. After her master graduation she worked as a researcher at 
the Wuppertal Institute for Climate, Environment and Energy. In 1996 
she founded econcept, Agency for Sustainable Design in Cologne 
(www.econcept.org). With econcept she carries out research, design and 
consulting projects on sustainable, eco- and circular design and  innova-
tion. From 1995 on, she has also been teaching Design at Universities 
such as Design Academy Eindhoven, Zurich University of the Arts, Sa-
vannah College of Art and Design and FH Joanneum Graz. Recently she 
ȍȑϩȑȷɃɐȑȍ ɞȤȑ /! uɔɃȞɔǸȼ {ɡɗɞǸȧȽǸȆȧȷȧɞϰ 6ȑɗȧȞȽ  ȝɃɔ ´ȧȷȤȑȷȼ-Büch-
ner-Hochschule, Darmstadt. She will be head of this program starting in 
fall 2022. 
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Marco founded Snowcone & Haystack, a Helsinki based strategic design 
practice focused on helping governments innovate. He holds degrees 
from Rhode Island School of Design and Harvard University. Trained as 
an architect, from 2008 to 2013 Marco was Director of Strategic Design 
Ǹɞ {ȧɞɔǸ  ɞȤȑ DȧȽȽȧɗȤ OȽȽɃϩǸɞȧɃȽ DɡȽȍ  ϪȤȑɔȑ Ȥȑ ȑɗɞǸȆȷȧɗȤȑȍ ɞȤȑ ȝɡȽȍ ɗ 
strategic design capability. He launched a portfolio of public governance 
innovation initiatives including Helsinki Design Lab (www.hel-
sinkidesignlab.org) and Low2No (www.low2no.org). From 1999 to 
2009 Marco served as Associate Professor at the Harvard Design School 
where he led the Stroke Pathways Project, a system redesign approach to 
health delivery in the US. In 2020 he received an Honorary Doctorate 
from Delft Technical University. 
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Designer:innen stehen heute vor der komplexen Aufgabe ihre Design-
dienstleistungen transparent und nachvollziehbar Richtung Kreislauf-
wirtschaft auszurichten. Ein neu entwickeltes Toolkit für Circular De-
sign hilft alle Dimensionen der Produktgestaltung zu berücksichtigen 
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und einen Dialog auf Augenhöhe mit den Hersteller:innen zu führen. 
Das Evaluierungstool unterstützt den Ist-Stand der Kreislauffähigkeit ei-
nes Produkts zu beschreiben, Ziele festzulegen und die Kombination von 
Gestaltungsmustern als Ausgangspunkt für Innovationen zu nutzen.  

6ȑȼ ȞȑȞȑȽϪǼɔɞȧȞȑȽ uǸɔǸȍȧȞȼǸ Take-Make-Waste folgend, 
wird das Machen in eine lineare Abfolge eingereiht, an dessen Ende allein 
in Deutschland eine jährliche Masse von über 400 Millionen Tonnen 
steht, die als Abfall bezeichnet wird (Statistisches Bundesamt, o. D). Als 
Teil des Green Deals reagierte die EU-Kommission 2015 mit dem Cir-
cular Economy Actionplan, der den Übergang Europas in eine Kreislauf-
ϪȧɔɞɗȇȤǸȝɞ ϩɃɔǸȽɞɔȑȧȆȑȽ ɗɃȷȷ  6Ǹɗ 6ȑɗȧȞȽ ȽǸȇȤȤǸȷɞȧȞȑɔ uɔɃȍɡȵɞȑ  ɗɞȑȤɞ 
darin mit der Erläuterung, dass 80 % der Umweltauswirkungen von Pro-
dukten ihren Ursprung in der Designphase haben, an erster Stelle (Euro-
päische Kommission, o. D.). Damit kommt dem Design eine zentrale 
Rolle in der Kreislaufwirtschaft zu und nimmt alle am Produktentwick-
lungsprozess beteiligte Akteure in die Verantwortung neue GrundsǸ↓tze 
fɡ↓r die Gestaltung von Produkten zu definieren und anzuwenden.  

Im Rahmen des vom österreichischen Bundesministerium für 
Klimaschutz geförderten und als Partner des New European Bauhauses 
durchgeführten Forschungsprojekts wurden die Gestaltungsmuster des 
Ecodesign und der nachhaltigen Produktentwicklung ausgewertet. An-
hand einer Wirkungsanalysen nach Federic Vester konnte ihre gegensei-
tige Einflussstärke ermittelt werden. Die daraus als am wirkungsstärksten 
hervorgehenden Prinzipien wurden in den Circular Design Rules 
(CDR) für Produktdesign ausformuliert. Die Regeln sind in drei Ebenen 
der Gestaltung des Produkts untergliedert: die Materialien, aus denen ein 
Produkt gefertigt wird, die Komponenten, aus denen es zusammenge-
setzt ist, und das System, in dem kreislauffähige Produkte integriert sind.  

Die Führung von Materialien in Kreisläufen und deren Wert-
beständigkeit ist das primäre Ziel einer Kreislaufwirtschaft. Die Herstel-
lung von Produkten aus nachwachsenden Rohstoffen und Rezyklaten 
als Ausgangsstoff für die Herstellung von Produkten schafft den Zirkel-
schluss, wenn auch für die biologische Abbauarbeit oder die erneute 
Rezyklierbarkeit gesorgt ist. Ein weiteres Ziel ist die Reduktion der Mate-
rialvielfalt und -Komplexität.  



Auf Ebene der Komponenten stellen Modularität und Zerleg-
barkeit die zentralen Gestaltungsmuster dar. Offene sowie standardisierte 
Verbindungen und Schnittstellen sind Bedingung für hochwertiges Re-
cycling, die Reparatur und die Wiederverwendung einzelner Komponen-
ten im Re-Manufacturing. Updates und Upgrades sorgen darüber hinaus 
dafür, dass Produkte möglichst lange aktuell und attraktiv bleiben und 
sich ändernden Anforderungen anpassen können.  

Die dritte Ebene fordert eine Gestaltung des Systems, in dem 
Produkte und deren Nutzung eingebettet sind. Es gibt keine kreislauffä-
higen Produkte im linearen Geschäftsmodell  nur eine Rücknahme, 
ebenso wie die Wiederverwendung des Produkts durchbrechen die vor-
herrschende Linearität des gegenwärtigen Wirtschaftens. Neue Konsum- 
und Nutzungsmuster, eine erweiterte Hersteller:innenverantwortung 
und damit einhergehenden Frage nach den Besitzverhältnisse, leiten den 
Paradigmenwechsel ein.  

  

 



 

EȑȼǼɜ ȍȑȼ 0ȧɔȇɡȷǸɔ EǸɐ xȑɐɃɔɞ ♅♃♅♃ wird weltweit nur 8,6 % des 
Materials zirkulär genutzt. Die Tendenz ist sinkend: Zwei Jahre früher 
waren es noch 9,1%. Die Weltwirtschaft benötigte im Jahr 2019 insge-
samt 100,6 Gigatonnen Material (de Wit et al., 2020). Trotz großer poli-
tischer, gesellschaftlicher und wirtschaftlicher Aufmerksamkeit rund um 
die Thematik einer dringend benötigten nachhaltigeren Wirtschaft zeigt 
sich, dass wir mit der Materialzirkularität insgesamt nicht auf Kurs sind. 
Wie kann die Materialzirkularität aus der Perspektive von Designer:in-
nen  als Akteur:innen, dȧȑ ȞȑȼǼɜ ]ȧɞȑɔǸɞɡɔ over 80 % of all product-re-
ȷǸɞȑȍ ȑȽϩȧɔɃȽȼȑȽɞǸȷ ȧȼɐǸȇɞɗ verantworten  verbessert werden? (Gra-
edel et al., 1995) 

Der Beitrag stellt  ausgehend von praxisorientierten For-
schungsprojekten  auf theoretischer Ebene zur Diskussion, ob für die 
Erreichung des Ziels einer besseren Materialzirkularität die heutige Per-
spektive des Designs auf Material neu auszurichten ist. Während die the-
oretischen Prinzipien der ZirkɡȷǸɔȧɞǼɞ ȍǸȽȵ bɃȍȑȷȷȑȽ Ϫȧȑ ȍȑȼ /ɡɞɞȑɔȝȷϰ 
6ȧǸȞɔǸȼ der MacArthur Foundation oder dem 0ɔǸȍȷȑ-to-ȇɔǸȍȷȑ-De-
signkonzept von Braungart & McDonough im Design internalisiert wur-
den (Ellen MacArthur Foundation, 2013, McDonough & Braungart, 
2002), hat sich die Perspektive des Designs auf Material wenig verändert.  

Das Design, so die These, pflegt bis heute eine mehrheitlich 
linear-ökonomische, produktfokussierte Perspektive auf Material, denn 
das Design beschäftigt sich traditionell mit Materialaspekten im Hin-
blick auf das Produkt, dessen Gebrauch und dessen Preis: so etwa physi-
kalische Eigenschaften, Bearbeitungsmöglichkeiten oder Materialkosten. 
Diese linear-ökonomische, produktfokussierte Perspektive erschwert eine 
Materialzirkularität, weil diese Perspektive das Produkt im Grundsatz 
höher gewichtet als den Materialkreislauf.  
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Damit Designer:innen ihre Mitverantwortung an ȑȽϩȧɔɃȽ
ȼȑȽɞǸȷ ȧȼɐǸȇɞɗ in Produkten vermehrt übernehmen können wird es im 
Hinblick auf eine verbesserte Materialzirkularität helfen, wenn Desig-
ner:innen Materialkreisläufe besser verstehen. Dazu ist ein erweitertes 
Materialwissen nötig. Ein über das Produkt hinausgehendes Wissen be-
rücksichtigt Materialaspekte wie: Welche Materialkreisläufe sind für 
mein Produkt relevant? Was sind die kritischen Parameter dieser Materi-
alkreisläufe, um die Kreislauffähigkeit nicht zu gefährden  z. B. Was 
sind maximale Verarbeitungstemperaturen, um den Werkstoff nicht zu 
verändern? Welche Verfahren können angewandt werden? Welche Fü-
gungstechniken eignen sich? Mit welchen Materialien ist der Kreislauf-
prozess kompatibel, beispielsweise mit welchen Lacken, Farben, Additi-
ven? Was ist die physikalische Lebensdauer des Werkstoffes und mit wie-
viel Verlust ist pro Recyclingzyklus zu rechnen?  

Ausgehend von dieser Denkweise wird das Produkt zu einer 
kurzzeitigen Erscheinung, Produkte werden zu temporären Interventio-
nen in Materialkreisläufen. Dabei hat der Materialkreislauf Priorität: De-
signentscheide in der Produktentwicklung werden von Designer:innen 
den Parametern dieser Materialkreisläufe möglichst untergeordnet, denn 
 gemäß fortwährender Materialzirkularität  sollen Materialien in best-

möglicher Qualität weit über das einzelne Produkt hinaus bestehen. So 
geht es in dieser Sichtweise dann auch in erster Linie darum, als Desig-
ner:in die Gestaltungsspielräume innerhalb von Materialkreisläufen zu 
erkennen und geschickt zu nutzen  entsprechend der Prämisse: Kreis-
lauf vor Produkt.  

 

 
  



 

 

In den wissenschaftlichen und politischen Debatten um mögliche Strate-
ȞȧȑȽ ϵɡɔ /ȑϪǼȷɞȧȞɡȽȞ ȍȑɔ LȑɔǸɡɗȝɃɔȍȑɔɡȽȞȑȽ ȧȼ !ȽɞȤɔɃɐɃϵǼȽ  0ɔɡɞ
zen & Stoermer, 2000) ist der Kreis eine omnipräsente Metapher. Be-
Ȟɔȧȝȝȑ Ϫȧȑ Recycling, Upcycling, Downcycling, Life Cycle oder Cir-
cular Economy verweisen auf dieselbe geometrische Form, die sich in 
zahlreichen Grafiken zur Veranschaulichung der jeweiligen Gestaltungs-
ansätze (McDonough & Braungart, 2002; Stahel, 2019; Webster, 2015; 
Wilts & Bakas, 2019) und politischen Strategien (European Commis-
sion, 2016; European Environment Agency, 2017) wiederfindet. Doch 
wie prägt der Kreis unser Denken und Handeln?  
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Da unterschiedliche Metaphern dazu führen, dass Menschen 
unterschiedlich über soziale Fragen nachdenken und unterschiedliche 
Wege der Schlussfolgerung beschreiten (Thibodeau & Boroditsky, 
2015), möchten wir die Zweckmäßigkeit des Kreises als metaphorisches 
Werkzeug hinterfragen. Sprache schafft aktiv Wirklichkeit (Habeck, 
2018; Wehling, 2016) und während es politisch oftmals notwendig sein 
mag, Themen zu abstrahieren, birgt der Kreis die Gefahr eines zu stark 
vereinfachten, unerreichbaren, geradezu desillusionierenden Ideals. Die 
Hoffnung auf endlos zirkulierende Materialien innerhalb der sogenann-
ten Technosphäre basiert auf einer Natur/Kultur-Binarität, die als kul-
turelle Konstruktion im westlichen Denken besondere Verbreitung ge-
funden hat (Yates, 2008). Um die politischen Strategien der EU zu disku-
tieren, ohne sich von der Metapher des Kreises beirren zu lassen, wurde 
Ȇȑɔȑȧɞɗ ǸȽȞȑɔȑȞɞ 0ȧɔȇɡȷǸɔ :ȇɃȽɃȼϰ  ȍɡɔȇȤ ȍȝȷȵȲȍɔȷ ȤǸɓϪȽȼϵ  ϵɡ ȑɔɗȑɞ
zen (Kovacic et al., 2019: 50). Analog zu diesem rhetorischen Kniff  
und im Bewusstsein, dass Wissensgrafiken einzigartige Zugänge zu Wis-
sen schaffen (Baur & Felsing, 2019)  möchten wir alternative Meta-
phern und Formen in den Diskurs einbringen. 

Durch Design ϪȑɔȍȑȽ ȧȽ ȑȧȽȑȼ ȝɃɔɞϪǼȤɔȑȽȍȑȽ Trial and Er-
ror -Prozess (Glanville, 2007) Ideen in Materie und Form überführt 
(Chipperfield, 2009, S. 11). Sich zu Beginn eines Entwurfsprozesses in 
eine Form zu verlieben, kann sich limitierend auf die in Betracht gezoge-
nen Alternativen auswirken und alle weiteren Entscheidungen werden 
dem Erreichen der gewünschten Form untergeordnet. Sollten wir uns im 
kulturellen Projekt (Schneidewind, 2018) der Großen Transformation 
(WBGU, 2011) womöglich zu früh in die Schönheit des Kreises verliebt 
haben? Ein perfekter Stoffkreislauf ist aus thermodynamischen Gründen 
weder möglich (Reuter et al., 2018) noch unbedingt sinnvoll (Ressour-
cenkommission am Umweltbundesamt (KRU), 2019, S. 13). Eine Ab-
wärtsspirale oder ein Hamsterrad wären unattraktive  ϪȑȽȧȞȑɔ Ȟɇɞɞȷȧ
ȇȤȑ  bɡȽǸɔȧ  ♅♃♄♅: 5) , aber passende Metaphern, um heutige Stoff-
ströme zu beschreiben. Die Akteure, die man entlang des Kreises for-
miert sehen will, scheinen bereits erkannt zu haben, dass die Dinge nicht 
rund laufen. So begrüßte uns kürzlich der Betreiber einer Re- 
ȇϰȇȷȧȽȞǸȽȷǸȞȑ ȼȧɞ ȍȑȽ ´ɃɔɞȑȽ  ´ȧȷȷȵɃȼȼȑȽ Ǹȼ :Ƚȍȑ ȍȑɗ \ɔȑȧɗȑɗ   



 

 





 

 

 

The Bark Project is a practice-based research venture that uses scientific 
tools to characterize materials and design methods to explore materials 
that lead to longer lifecycle applications for tree bark. This project is part 
of the Matters of Activity excellence cluster research group Adaptive Fi-
brous Materials, which is aimed at a deeper understanding of biological 
material, their activity within their environment and adaptation for fu-
ture scenarios. 

Tree bark is a massive byproduct of the wood processing in-
dustry. Approximately 10 to 20 % of every tree is comprised of bark 
(Harkin 1971). A small part of the bark is used for other applications, 
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but the majority is burned wet in sawmills due to reduced economic in-
terest, a lack of production facilities and a lack of knowledge about other 
uses compared to wood.  

Although it has been one of earliest used materials, research 
on bark has been limited. Archeological findings show that bark was 
used for floors (Grøn 1995), liquid vessels (Ratas and Kiudsoo 2016), 
leather tanning (Kite and Thomson 2006) and clothing (Leonard and 
Terrell 1980) as far back as the Neolithic Age. Starting in the early 20th 
century, research has shown numerous applications of its chemical com-
ponents (Schuster, Ortmayr et al. 2020) or its use as a bulk material for 
wood panel production (Pedieu, Riedl et al. 2008, Yemele, Blanchet et al. 
2008). Design products are mostly found in crafting (Mergelsberg 2019). 

Dealing with such complex problems can become one-sided 
and solutions are usually found within the scope of a single profession. 
By combining the sciences and design, we seek to understand the struc-
ture of waste materials (bark) and find new fields of application (with 
bark) converge. 

This project examines the following hypothesis: Analyzing 
the structure and properties of local bark species will lead to new and 
more durable applications in the field of design and architecture. 

First, it is necessary to understand the material structure and 
composition of the investigated bark and applicable processing methods 
from crafting and industry. Different types of local bark are manually 
peeled into pieces of 60 cm up to 11 m. The bark is investigated regard-
ing its reaction to drying, density and structural differences. Dried bark 
pieces are modified via different processing techniques. The way in 
which bark reacts to these methods and how the modification changes its 
material characteristics are investigated with mechanical characterization 
techniques such as tensile testing, bending tests, measurement of surface 
roughness and the effects of water on raw and modified bark. 

The above were considered to explore different applications 
where bark might be used as a design material. For example, by using 
glycerine, it was possible to flexibilize pine bark, allowing for different 
design objects in the field of textile applications.  For the first design test, 
a jacket was created out of pine bark, following its protective function 



 

for trees. At first, the leather-like texture and flexibility showed promise 
for fashion. However, in the end, its flexibility was found to be highly 
limited, as determined by tensile tests. The material did not stretch, a re-
quirement for most textiles. As a consequence, the test model was unable 
to lift their arms and found the jacket to be rather uncomfortable. Com-
pared to leather, flexible tree bark is more than five times stiffer along its 
ȍȧɔȑȇɞȧɃȽ Ƀȝ ȝȧȆȑɔ  £Ƀ ɃϩȑɔȇɃȼȑ ɞȤȑ ȝȧɔɗɞ ɐɔɃɞɃɞϰɐȑ ɗ ȷǸȇȵ Ƀȝ ȝȷȑϯȧȆȧȷȧɞϰ 
ǸȽȍ ɞȤȑ ȆǸɔȵ ɗ ǸȽȧɗɃɞɔɃɐϰ  ϪȑǸϩȧȽȞ ɞȑȇȤȽȧɓɡȑɗ Ϫȑɔȑ ɡɗȑȍ  £ȤɔɃɡȞȤ 
weaving, it was possible to make better use of its properties regarding fi-
ber direction and to process narrower pieces of bark as threads. Different 
techniques resulted in different textile characteristics. Flexible bark 
shows how investigating the design properties raises important questions 
relevant to scientific fields. 

During the production of the first bark jacket, it was almost 
impossible to avoid material defects, such as cracks or holes from 
branches. By cutting the bark into strips, this could be circumvented. 
Weaving the bark strips significantly increased tear resistance, and the 
wide range of possible weaving patterns allowed for a broad variety in 
textile properties (flexibility, weaving tightness/looseness) and different 
surface aesthetics. Through weaving, the second jacket showed major im-
provements. Not only did the flexibility increase significantly, but also 
the amount of processing possibilities.  

Both jackets demonstrated the functional utilization of flexi-
bilized bark on a rather limited surface. However, bark is a relatively 
bulky material, and the question remains whether bark textile can be 
used more effectively by upscaling applications. Using several-meter-long 
pieces has potential applications on architectural scales. To reflect on de-
sign and architectural applications  O ȍȑɗȧȞȽȑȍ ǸȽȍ ȍȑϩȑȷɃɐȑȍ ɞȤȑ bark 
sphere:  an installation which people could stand inside and experience 
being completely surrounded by bark. The bark sphere can be located in-
side or outside. Whether or not bark is suitable for temporary structures 
can only be determined in long-term testing, but records suggest that 
bark huts can last from one season up to many years (Ast 2011). This 
leads to the material science question on the circumstances through 
which (and how) bark decays. Furthermore, as a temporary architecture 



and exhibition design object, it encourages communication and ex-
change about bark as a possible material for further future applications. 

As described above, this project shows how bark represents a 
potential sustainable material in terms of its material structure and com-
position, its processing methods, and its applications by combining ma-
terial science and design. 

 

 
 
 
 



 

Der Umgang mit Ressourcen baut im aktuellen Produktions- und Kon-
sumsystem auf preiswerten Naturverbrauch und globale soziale Miss-
stände. Um tiefgreifende Lösungen für die dringendsten Herausforde-
rungen des 21. Jahrhunderts zu erreichen, ist eine Umgestaltung des der-
zeitigen Wirtschafts- und Gesellschaftssystems ein wichtiger Ansatz, die-
sen komplexen sozialen Herausforderungen zu begegnen. In den letzten 
Jahrzehnten wird die Circular Economy von einer zunehmenden Anzahl 
unterschiedlicher Akteure aus Politik, Wirtschaft, Wissenschaft und Zi-
vilgesellschaft als vielversprechende Nachhaltigkeitsstrategie diskutiert. 
Wertschöpfungsketten sollen dabei in Wertschöpfungskreisläufe trans-
formiert werden, indem Produkte und deren Komponenten repariert, 
wiederverwendet oder recycelt  im besten Fall aber von Beginn an zirku-
lär designt  werden.  

Auf die offensichtlichen Vorteile dieses Ansatzes antworten 
jedoch immer mehr Stimmen mit Kritik. Zirkuläres Design, Effizienz, 
technologische Breakthroughs und innovative Geschäftsmodelle sollen 
helfen, ein populäres Ziel zu erreichen: Wirtschaftliches Wachstum ohne 

mailto:n.hempel@hanssauerstiftung.de
mailto:a.schlegel@hanssauerstiftung


ökologische Belastungen. Die Circular Economy wird in der Konse-
quenz von einigen Akteuren als ökologisches Modernisierungsprojekt 
bezeichnet, das dem kapitalistischen Wachstumsparadigma folgt, ohne 
fundamentale Problematiken anzugehen. Vieles verweist jedoch darauf, 
dass das Entkoppeln wirtschaftlicher Aktivitäten von ökologischen Be-
lastungen unrealistisch ist (z. B. aufgrund von Rebound-Effekten). Zu-
dem führen zirkuläre Praktiken bisher nicht immer zu sozialem oder öko-
logischem Mehrwert, sondern enden häufig in nicht-nachhaltigen Lock-
ins. Darüber hinaus weist die Circular Economy bei Aspekten der Teil-
habe an und dem Zugang zu Produktionsprozessen, der Verteilungsge-
rechtigkeit, der Demokratisierung wirtschaftlicher Aktivitäten oder der 
Solidarität Leerstellen auf.  

Um den Wandel zu einer nachhaltigen Gesellschaftsform 
(und damit auch Wirtschaftsform) zu ermöglichen, benötigt es neben 
neuen Produktionsmustern auch und vor allem gesellschaftlichen Gestal-
tungswillen, sowie Strukturen, die diesen ermöglichen. Dieser Grundan-
nahme folgend, entstand in jüngster Zeit die Idee der Circular Society. 
Diese greift sozio-kulturelle Fragen der Nachhaltigkeit, der Suffizienz 
und des benötigten gesellschaftlichen Wandels auf. Der Diskurs um eine 
Circular Society steckt aber noch in den Anfängen: In vielen Teilen ist 
die Idee derzeit eher visionär als praktisch umsetzbar und theoretisch 
fundiert. Darauf aufbauend arbeitet das von der Deutschen Bundesstif-
tung Umwelt geförderte Projekt Roadmap to a Circular Society sowohl 
an der praktischen Umsetzbarkeit als auch an der konzeptionellen Wei-
terentwicklung der Circular Society. Auf Basis eines Co-Design-Ansatzes 
wird in transdisziplinären Akteurskonstellationen eine in lokale, aber 
auch globale Zusammenhänge und verschiedene gesellschaftliche Kon-
texte eingebettete Circular Society Roadmap entstehen. Das dem Pro-
zess zugrundeliegende Designverständnis eines transformativen wirken-
dem Social Design, sieht die Aufgabe von Gestaltung nicht alleine in der 
Entwicklung nachhaltiger Produkte, sondern vor allem in der Gestaltung 
gesellschaftlicher Diskurs- und Möglichkeitsräume sowie sozialer Verän-
derungsprozesse.  

Wir stellen den Co-Design Prozess Roadmap to a Circular 
Society exemplarisch als einen angewandten Social Design-Ansatz im 



 

Kontext der Gestaltung gesellschaftlicher Diskurs- und Möglichkeits-
räume, ebenso wie in der Gestaltung der Circular Society, vor.   

 
 



 

In this article, we argue that the ɗɃȝɞϪǸɔȑ DǸȆ 0ȧɞϰ h{  ȝɃɗɞȑɔɗ ȇȧɔȇɡȷǸɔ 
design. Our methodology is that we first define circular design from liter-
Ǹɞɡɔȑ ǸȽȍ ɞȤȑȽ ȑϯɐȷǸȧȽ ȤɃϪ DǸȆ 0ȧɞϰ h{  ȝɃɗɞȑɔɗ ȧɞ  ´ȑ ǸɔȞɡȑ ȝɔɃȼ ɞȤȑ 
context of the widespread availability of computer-aided design (CAD) 
ɞɃɃȷɗ ǸȽȍ ȝǸȆɔȧȇǸɞȧɃȽ ȼǸȇȤȧȽȑɗ 0c0  ♆6 ɐɔȧȽɞȑɔ  ´ȑ ɗȑȑ ɞȤȧɗ ȧȽ ȇɃȼ
bination with increasing ease of access to places of production (Fab-, 
Textile-, Bio-   ]ǸȆɗ  Oȝ ȇɃȼȆȧȽȑȍ ϩȧǸ DǸȆ 0ȧɞϰ h{  ɞȤȑ ɞϪɃ ȇǸȽ ȷȑϩȑɔ
age the potential of design for a circular economy. As the name says, Fab 
0ȧɞϰ h{ ȧɗ ȼȑǸȽɞ ɞɃ Ȇȑ ɞȤȑ ɃɐȑɔǸɞȧȽȞ ɗϰɗɞȑȼ ȝɃɔ DǸȆ 0ȧɞȧȑɗ  6ȩȑϵ  
2018). Fab City OS builds upon the work of Dr.-Ing. Tobias Redlich . 

Circular design principles have been widely discussed in the 
literature and, in our understanding significant, projects. In the follow-
ing, we present six of the most representative for our purpose (see 
Medova, 2016, EMA, European Commission 2022, Tischner 2015).  
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1. Product Life extension  Extending the life of a product, allows it to 
remain in use longer. 
2. Safe and circular material choices  Products based on materials that 
avoid dangerous chemicals for humans and the environment. 
3. Design for upgradability and easiness to repair  Modular design 
based on replaceable parts; easy disassembling and a well and accessible 
documentation of the design makes a product easier to upgrade and re-
pair. 
4. Design for standardisation & compatibility  Standards help the con-
cept of modular design. 
5. Ease of disassembly, remanufacturing and recycling of products and 
materials  Designing products and their parts to be eventually easily 
separated and reassembled for material reuse or re-introduction into ma-
terial flows. 
6. Preventing and reducing waste, including packaging waste  Strate-
gies to reduce waste during the production and in the final product as 
well as for its packing. 

Fab City OS is a digital infrastructure that aims to create an 
innovation ecosystem for a circular economy (see Seidel & Roio 2021). 
Followingly, we highlight how Fab City OS fosters Circular Design, as it 
is described above. Fab City OS includes platforms to upload Open 
Source Hardware (OSH) design files. OSH are physical artefacts that 
have publicly available design (OSH documentation - OSHD) and 
metadata. So anyone with access to the internet can study, modify, pass 
on, rebuild and sell them (see OSHWA 2022). Though, Fab City OS also 
supports source available licensing models. This fosters circular design 
because transaction costs are decreased. The openness of the design facili-
tates users and customers to publicly review the quality in terms of circu-
lar design. This direct feedback to the design and manufacturing process 
facilitates the amelioration of a given product to extend its life (principle 
1). Also, the easier repairability fosters the emergence of repair shops 
(principle 3, 5) if everybody can access its OSHD even if he has not man-
ufactured the artefact in the first place. 



In order to bring the manufactured products to the con-
sumer, Fab City OS offers an interface (API) to already existing Market-
place platforms to offer OSHD on markets. Fab City OS even lets the 
globally distributed designers participate in the financial gains, which 
gives them financial incentives to make circular product design. 

This fosters circular design because it connects markets with 
OSHD. Specifically, OSHD can hereby become products in different 
markets worldwide. Hereby, circular design (principals 1 6) is fostered 
overall, because designing circular artefacts provides income for design-
ers. 

The Fab City OS Digital Product Passport (DPP) consists of 
various information about a product and its updates all along its lifecy-
cle. The DPP is stored on a distributed record (a blockchain) and cannot 
be falsified. This technology serves as a basis for the development of an 
incentive and remuneration system for the users that we have touched in 
the paragraph before this one. Through the DPP, the customer is em-
powered to know more preciscly what he buys and consumes. Transpar-
ency is a strong incentive to foster a better choice of materials (principle 
2). The open-source design combined with the DPP enables every step of 
the product life cycle to know how the product is built and its material 
composition. This facilitates disassembling, remanufacturing the whole 
or parts of it and gives clear information for recyclers (principle 5). 

In this article, we have unfolded the way Fab City OS fosters 
circular design via some of its features. We first defined circular design 
and showed how some of the features of Fab City OS make designing 
that adheres to that definition easy. 



 

 





 



 

:ȧȽȑ xȑȆȑȷȷȧɃȽ ȞȑȞȑȽ ȍǸɗ machine age  als solche verstand sich das Arts 
and Crafts Movement, das sich in der zweiten Hälfte des 19. Jahrhun-
derts in England herausbildete. Was können wir heute, in Zeiten der Kli-
makrise, Ressourcenknappheit und einem ökologisch sowie sozial nicht-
nachhaltigen Wirtschaftssystem vom Arts and Crafts Movement lernen? 
In diesem Vortrag werden die Transformationserfahrungen der viktoria-
nischen Reformer:innen unter dem Aspekt ihrer Zukunftsfähigkeit be-
trachtet und versucht, die Ansätze des Arts and Crafts Movement mit 
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dem gegenwärtigen Diskurs um nachhaltiges Design in Beziehung zu set-
zen. 

:ȧȽȑ xȑȆȑȷȷȧɃȽ ȞȑȞȑȽ ȍǸɗ machine age  gegen die Entfrem-
dung von Arbeiter:innen vom Produktionsprozess, die menschenfeindli-
chen Arbeitsbedingungen in den Fabriken, die schlechte Qualität der 
hergestellten Produkte und die Schändung von Stadt und Umwelt  als 
solche verstand sich das Arts and Crafts Movement, das sich in der zwei-
ten Hälfte des 19. Jahrhunderts in England aus einer elitären Gruppe von 
Sozialkritiker:innen, Künstler:innen und Gestalter:innen bildete.  

Auf der Suche nach Gegenentwürfen zum arbeitsteiligen Sys-
tem blickten Arts and Crafts-Theoretiker:innen zurück in die vor-indust-
rielle Vergangenheit. Das Mittelalter, genauer gesagt die europäische Go-
tik, bildete die Folie, vor der eine Vision sinn- und glückstiftender Arbeit 
entwickelt wurde. Bewohner:innen des fortschrittsgläubigen viktoriani-
schen Englands empfanden den historischen Rückblick häufig als rück-
wärtsgewandt und anti-modern. hȽȇȑ ǸȞǸȧȽ ȷȑɞ ȼȑ ɔȑɐȑǸɞ ɞȤǸɞ O ȍɃ ȽɃɞ 
for a moment want to return to the Middle Ages, beteuerte Charles 
Robert Ashbee (18631942), Gründer der Guild and School of Handi-
craft. Das Ziel sei vielmehr, das mittelalterliche Wissen über Arbeitsorga-
nisation und Kunsthandwerk für die Gegenwart fruchtbar zu machen. O 
want merely to get from them the realities, and the greatest of these was 
their mastery of the problem of labour, its organization, its qualitative 
ɗɞǸȽȍǸɔȍ  ǸȽȍ ɞȤȑ ɔȑǸȷȧϵǸɞȧɃȽ Ƀȝ ȧɞɗ ȝȧȽȑɔ ȤɡȼǸȽ ɐɡɔɐɃɗȑ  !ɗȤȆȑȑ  ♄♩♃♦: 
171). 

Frustriert ϩɃȽ ȍȑɔ Ǹȷɗ ɡȽȝǸȧɔ ȑȼɐȝɡȽȍȑȽȑȽ competition for 
cheapness auf dem freien Markt, bot das mittelalterliche Gildensystem 
eine als produktiver empfundene Form von Konkurrenz: competition 
of quality (Penty, 1906: 68). Das Arbeiten im Gildensystem sollte Arbei-
ter:innen vom Produktions- und Konsumzwang befreien und sinnstif-
tende Tätigkeit durch Kreativität verfügbar machen. Darüber hinaus 
sprachen Arts and Crafts-Vertreter:innen dem Handwerk eine zuvor un-
gekannte politische Wirksamkeit zu, was die Wiederbelebung zahlreicher 
traditioneller Handwerke im Kontext der Reformbewegung zur Folge 
hatte. Neben dem kontemplativen Herstellen mit den eigenen Händen 
und der Verbindung zu einer historischen Tradition, bot das Handwerk 



eine radikale Opposition im Angesicht der industriellen Massenproduk-
tion. 

In der viktorianischen Ära zeichnete sich erstmals die Er-
kenntnis ab, dass die Menschen in einer Mangelwirtschaft lebten, dass 
die von der Industrie benötigten Ressourcen nicht unendlich waren und 
dass der rasche gesellschaftliche Wandel, den sie erlebten, letztlich nicht 
nachhaltig war. Die Verbindung zwischen dem 19. Jahrhundert und der 
ökologischen Krise des 20. und 21. Jahrhunderts wurde in der Forschung 
der letzten Jahre vermehrt hergestellt. Das sei nicht überraschend, 
schreibt der Autor Simon Dresner in The Principles of Sustainability: 
Many of the themes that are debated today around the issue of the envi-

ronment would be recognizable to a Victorian intellectual (Dresner, 
2008, S. 19). Für den produktiven Umgang mit viktorianischen Nachhal-
tigkeitspraktiken schlägt der Literaturwissenschaftler Jesse Oak Taylor 
ȍȑȽ /ȑȞɔȧȝȝ strategic presentism vor. 6 ɃȽȑ ϪȧɞȤ ȇǸɔȑȝɡȷ ǸɞɞȑȽɞȧɃȽ ɞɃ 
both the historical archive and the contemporary moment, argumentiert 
Taylor. [S]trategic presentism defamiliarizes the present by way of alter-
ȧɞϰ Ƀȝ ɞȤȑ ɐǸɗɞ  ϪȧɞȤ ȞɔȑǸɞ ɐɃɞȑȽɞȧǸȷ ɞɃ ȑȽɔȧȇȤ ȆɃɞȤ. Es soll nicht da-
rum gehen, zeitgenössische Konzepte zurückzudatieren, sondern, das 
!ɔɞɗ ǸȽȍ 0ɔǸȝɞɗ bɃϩȑȼȑȽɞ Ǹȷɗ !ɡɗȞǸȽȞɗɐɡȽȵɞ ϵɡ ȽɡɞϵȑȽ ȝɔɃȼ which 
ɞɃ ɡȽȍȑɔɗɞǸȽȍ ɞȤȑ ɐɔȑɗȑȽɞ (Oak Taylor, 2015: 878, 892).  

Der Vortrag wird die Transformationserfahrungen der vikto-
rianischen Reformer:innen unter dem Aspekt ihrer Zukunftsfähigkeit 
betrachten und versuchen, die Ansätze des Arts and Crafts Movement 
mit dem gegenwärtigen Diskurs um nachhaltiges Design in Beziehung zu 
setzen. Anhand von fünf Lektionen soll der Dialog zwischen Vergangen-
heit und Gegenwart eröffnet werden, mit direktem Bezug auf das Design 
von Objekten, aber auch auf die Gestaltung zukunftsfähiger Arbeitspro-
zesse und neuer Produktionslogiken, die Aufgabe der Politik und den 
vorrausschauenden Umgang mit der unvermeidlichen Umgestaltung in-
dividueller Lebensrealitäten. 

In der Verbindung von ausgewählten historischen Praxisbei-
spielen und zeitgenössischen Projekten wird aufgezeigt, wie eine prakti-
sche Umsetzung der Arts and Crafts-Lektionen im 21. Jahrhundert aus-
sehen kann. Die zeitgenössischen Umsetzungen stellen eine Kontinuität 



 

des Arts and Crafts-Ethos dar, der damals wie heute als ein Aufruf zum 
Aufbruch in eine reduktive Moderne verstanden werden kann. 

 



 

The WGBU (2011) calls the sustainability transition towards a net-zero 
Europe the biggest challenge that mankind has ever faced. Naturally, all 
parts of society need to take theiɔ ɞɃȷȷ  OȽ ȧɞɗ ɗɞǸɞȑȼȑȽɞ ɐǸɐȑɔ The Great 
Transformation  (2011), the WGBU highlights the innovative and trans-
formative potential of civic engagement within the sustainability trans-
formation, a recurring claim made within the field of transformative re-
search (WGBU 2011, 2020, Göpel 2016). Yet, there are not enough of-
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fers for citizens to acquire the necessary skills, Futures and Transforma-
tive Literacy. While more and more research and political institutions are 
incorporating the theories of sustainability transformation as a frame-
work, the question of who will take on the task of building transforma-
tive competencies among citizens remains open (EEA, 2019). 

A successful sustainability transformation needs a signpost, a 
shared vision that can gather forces of society under itself. The focus of 
many claims for Futures Literacy is therefore to strengthen social fore-
sight. Although these demands have been around since the 2010s, the 
public image of the future is still dominated by mainstream media, eco-
logical horror scenarios and economic development visions of technol-
ogy (Rowe, 2003). This raises the question: How can the public reclaim 
future visions and incorporate their needs?  

Additionally, the notion of futures and transformative liter-
acy is barely known outside academia. One could put forward the thesis 
that society as a whole is entering a fundamental transformation process, 
which seems neither addressable nor understandable within the terms 
and reality framings available to them. Although methods that express 
futures in artefacts, like Speculative Design and Design Fiction Work-
shops, have gained popularity as tools to involve civil actors in transfor-
mation processes, they attract rather academic, artistic, and political audi-
ences while other groups tend to be excluded. 

OȽ ȼϰ ɞȤȑɗȧɗ Futures Artefacts as means of TransformatioȽ 
(2021), I critically review design/futures practices like speculative design 
and examine them regarding accessibility and how well they translate de-
mands within the field of transformative science into action (Schneide-
wind 2018, Göpel 2016). Here I answer the following questions: What 
potential lies in futures artefacts as means for transformation, especially 
regarding civic engagement? Expert interviews and literature research in 
the intersection of transformative science and design/futures studies are 
conducted to address the questions contained therein. As a result, this 
thesis presents frameworks that help designers to design projects with 
transformative effects, including a framework showing six different ways 
in which citizens can shape, contribute or engage in the society-wide 
transformation process towards sustainability, located in the multilevel 



perspective, adapted by Göpel (2016) (see figure). The framework can be 
considered a research-inspired design artefact that condensates claims 
and ideas about roles, competencies and knowledge that citizens can take 
up. The roles are derived from both theoretical claims within transfor-
ȼǸɞȧɃȽ ɔȑɗȑǸɔȇȤ  ɞȤȑ ::! ɗ ɗɞǸɞȑȼȑȽɞ ɐǸɐȑɔɗ ǸȽȍ ɞȤȑ ȑϯɐȑɔɞ ɗ ɗɞǸɞȑȼȑȽɞɗ 
conducted in the interviews and should make the findings more manage-
able. 

The lecture Inspire Incremental Radicality: The Six Civic 
Roles in the Sustainability Transformation will touch upon this frame-
work that was developed in collaboration with the European Environ-
mental Agency. It looks at the sustainability transformation on a sys-
temic level and asks the questions: what leverage points do citizens have 
to contribute to the transformation and what kind of new work fields 
and challenges does this imply for designers and science communicators? 



 

 

Kupfersuche in Brandenburg, Ölbohrungen in Niedersach-
sen  solche skurrilen Folgen weltweit steigender Rohstoffpreise erin-
nern an den Umgang mit wirtschaftlichen Zielkonflikten der DDR in 
den 1970er Jahren. Beispielsweise an die Kupfergewinnung im Mansfel-
der Land oder den Braunkohleabbau in der Lausitz  Unternehmungen, 
die im Mikrokosmos DDR sinnvoll erschienen, aber letztlich ökonomi-
sche und ökologische Desaster waren.  
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Wie reagierten Designer in der DDR dem damaligen Ressour-
cenmangel? Gab es Lösungen für dieses Problem, was heute nicht nur 
ein kleines Land, sondern die ganze Welt beschäftig? Gibt es etwas über-
haupt etwas zu lernen?  Diese Fragen wurden acht renommierten ost-
deutschen Gestaltern aus unterschiedlichen Disziplinen gestellt. Die Ant-
worten auf die Fragen berühren die grundlegende Haltung des Produkt-
designs und die Rolle des Gestalters. Sie zeigen, wie unterschiedlichen 
Designansätze und die damit verbundenen ästhetischen Lösungen zu 
den Fragen nach Ökonomie und Ökologie aussehen können. Dabei geht 
es auch immer die Frage, wie eine Gesellschaft eine Balance zwischen 
dem Ideal der Vielfalt, der Gestaltung und Technik einerseits, der Identi-
tät und ökologisch-politisch-ökonomischen Grenzen andererseits finden 
kann. Als ein Ansatz soll hier pars pro toto die Produktphilosophie der 
ȝɥȽȝ ȞɔɃɜȑȽ ]  ɡȽȍ ȍȑȼ ȍǸȼȧɞ ϩȑɔȆɡȽȍȑȽȑȽ hȝȝȑȽȑȽ uɔȧȽϵȧɐ  ȍȑɔ 

Karl Clauss Dietel präsentiert werden.  
Hinweis  Das Projekt begann 2005 und fand 2012 ein vor-

läufiges Ende. In dem Projektzeitraum wurden Gegenstände aus der 
DDR entweder als exotische Kultobjekte oder als sentimentale Erinne-
rungsstücke betrachtet. Sie standen symbolisch für die Produktkultur 
der DDR und wurden gleichgesetzt mit Mangelwirtschaft, schlechter 
Qualität und schlechter Gestaltung. Aufgrund des ambivalenten und po-
litisch motivierten Umgangs mit der Erinnerungskultur der DDR bis 
♅♃♄♇ ϪǸɔ ȑɗ ȽȧȇȤɞ ȼɇȞȷȧȇȤ  ȍǸɗ uɔɃȲȑȵɞ ªȆȑɔȤɃȷɞ ɡȽȍ ɡȽȑɔɔȑȧȇȤɞ  ȧȽ ɗȑȧ
nem vollen Umfang zu präsentieren. 2022 hat sich die Haltung gegen-
über dem Design aus der DDR geändert wie die Verleihung des Bundes-
designpreises an Dietel sowie die aktuellen Ausstellungen zum Design 
beider Länder in Weil am Rhein/Dresden zeigen. Drei der interviewten 
Gestalter sind inzwischen verstorben.  



 

 

Der Schweizer Künstler und Grafik-Designer Karl Gerstner (19302017) 
zählt zu den prägenden Protagonist:innen des Schweizer Grafik-Designs 
in der zweiten Hälfte des 20. Jahrhunderts. Neben den zeittypisch stren-
gen Ordnungsprinzipien sind Gerstners Arbeiten von einer systematisier-
ten Arbeitsweise geprägt, die er als Programme bezeichnet und in seiner 
Publikation Programme entwerfen 1963 erstmals methodologisch zu-
sammenfasst (Gerstner, 1963). Darin bringt Gerstner seine Überzeugung 
ϵɡȼ !ɡɗȍɔɡȇȵ  ȍǸɗɗ ȍȧȑ ȵɔȑǸɞȧϩȑȽ :ȽɞɗȇȤȑȧȍȑ ȽȧȇȤɞ ȽǸȇȤ ȍȑȼ EȑȝɥȤȷ 
ȑȽɞȷǸȽȞ  ϵɡ ɞɔȑȝȝȑȽ ɗȧȽȍ  ɗɃȽȍȑɔȽ ȽǸȇȤ ȧȽɞȑȷȷȑȵɞɡȑȷȷȑȽ \ɔȧɞȑɔȧȑȽ  Eȑɔɗɞ
ner et al.  2020: 9).  
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 Gerstners Programme sind in doppelter Hinsicht effizient: 
Erstens lassen sich durch eine Festlegung von Entwurfsprinzipien die gra-
ȝȧɗȇȤȑȽ !ɡȝȞǸȆȑȽ ȑȧȽϵȑȷȽȑɔ !ɡȝɞɔǸȞȞȑȆȑɔ ɡȽɞȑɔ ȑȧȽȤȑȧɞȷȧȇȤȑȽ EȑɗȧȇȤɞɗ
ɐɡȽȵɞȑȽ  ϵɡɗǸȼȼȑȽȝǸɗɗȑȽ  ȍǸȼȧɞ ǸȷɗɃ ȑȧȽ ɞϰɐȧɗȇȤȑɗ EȑɐɔǼȞȑ  ȑȽɞϪȧ
ckeln (Gerstner, 1955: 364). Durch die Adaption der wissenschaftlichen 
bȑɞȤɃȍȧȵ ȍȑɔ bɃɔɐȤɃȷɃȞȧȑ  Ǹɡȝ ȍǸɗ EɔǸȝȧȵ-Design entsteht zudem der 
:ȧȽȍɔɡȇȵ ȑȧȽȑɗ ɃȆȲȑȵɞȧϩȑȽ :ȽɞϪɡɔȝɗϩȑɔȝǸȤɔȑȽɗ  ȍǸɗ ȍȧȑ ȧȽɞȑȷȷȑȵɞɡȑȷȷȑȽ 
\ɔȧɞȑɔȧȑȽ  ǸɔȞɡȼȑȽɞǸɞȧϩ ɗɞɥɞϵɞ  Zweitens folgen die Programme einem 
ɇȵɃȽɃȼȧɗȇȤȑȽ OȍȑǸȷ  ȍǸɗ EȑɔɗɞȽȑɔ Ȇȑɔȑȧɞɗ ♄♩♠♠ ȧȼ {ɃȽȍȑɔȤȑȝɞ EɔǸȝȧȵ  
der Zeitschrift Das Werk anklingen lässt. Aufgrund steigender Nachfrage 
ȞɔǸȝȧɗȇȤȑɔ :ɔϵȑɡȞȽȧɗɗȑ ɗȇȤȷɡɗɗȝɃȷȞȑɔɞ ȑɔ  OȽ ȍȑɔ ȤȑɡɞȧȞȑȽ {ȧɞɡǸɞȧɃȽ Ȇȑ
steht das Dringlichste zu tun logischerweise darin, in dem Verschleiß der 
Produktion die schöpferischen Kräfte anders, ökonomischer und wirksa-
mer zugleicȤ ȑȧȽϵɡɗȑɞϵȑȽ  EȑɔɗɞȽȑɔ  ♄♩♠♠: 364) Diesen Anspruch un-
terstreicht Gerstner nochmals in der 1959 mit Markus Kutter herausge-
ȞȑȆȑȽȑȽ uɡȆȷȧȵǸɞȧɃȽ ȍȧȑ Ƚȑɡȑ EɔǸɐȤȧȵ  :ɗ Ϫȧɔȍ ȽȧȇȤɞ ϵɡ ϩȑɔȼȑȧȍȑȽ 
ɗȑȧȽ  ϩȑɔȍȑɡɞȷȧȇȤȑȽ ȍȧȑ !ɡɞɃɔȑȽ ȍǸɔȧȽ  ȍǸɜ ɗȑȤɔ ɡȽȵɥȽɗɞȷȑɔȧɗȇȤ ǸȽȼɡ
tende Fragen, zum Beispiel diejenigen der Rationalisierung, der Wirt-
schaftlichkeit des materiellen und geistigen Aufwandes, in die graphische 
!ɡȝȞǸȆȑ ȑȧȽȍɔȧȽȞȑȽ  EȑɔɗɞȽȑɔ  \ɡɞɞȑɔ ♄♩♠♩  ♅♄♠ 

 Am Beispiel ausgewählter Arbeiten soll die Frage untersucht 
werden, inwieweit sich die propagierte Entwurfsökonomie in Gerstners 
grafischer Praxis widerspiegelt. Darüber hinaus bietet Gerstners Werk 
Anlass zu untersuchen, ob sich Ordnungsprinzipien und Programmatik 
als wirksame Strategien für eine nachhaltige Entwurfspraktik im Grafik-
Design des 21. Jahrhunderts eignen.  

 



 

!ȍɃɔȽɃɗ ȆȑɔɥȤȼɞȑɔ !ɐȤɃɔȧɗȼɡɗ :ɗ ȞȧȆɞ ȵȑȧȽ ɔȧȇȤɞȧȞȑɗ ]ȑȆȑȽ ȧȼ DǸȷ
ɗȇȤȑȽ  !ȍɃɔȽɃ  ♅♃♄♣ ♄♩♠♄  {  ♇♆  ȼǸɔȵȧȑɔɞ ȍȧȑ LȑɔǸɡɗȝɃɔȍȑɔɡȽȞ  ȧȽ 
den uns umgebenden und aus Adornoɗ {ȧȇȤɞ ȝǸȷɗȇȤȑȽ  {ɞɔɡȵɞɡɔȑȽ ɔȧȇȤ
ɞȧȞȑɗ  ϵɡ ɞɡȽ  ´ȧɔ ȵɇȽȽȑȽ ȝǸȷɗȇȤȑȽ  {ɞɔɡȵɞɡɔȑȽ ȽȧȇȤɞ ȑȽɞȞȑȤȑȽ  Ϫȧɔ ɗȧȽȍ 
immer in ihnen verortet und notwendigerweise von ihnen geprägt. Wird 
dieser Ansicht gefolgt, stellt sich für das Design die Frage: Können oder 
gar sollen wir gar nicht mehr gestalten? Wäre die Beendigung von Design 
die logische Folge dieses Aphorismus? In diesem Sinne formuliert Papa-
Ƚȑȵ ȧȼ ²ɃɔϪɃɔɞ ȍȑɔ ȑɔɗɞȑȽ !ɡȝȷǸȞȑ ϩɃȽ 6ȑɗȧȞȽ ȝɥɔ ȍȧȑ ɔȑǸȷȑ ´ȑȷɞ  OȽ 
einer Umwelt, die visuell, physisch und chemisch vermurkst ist, wäre es 
der größte Gefallen, den die Architekten, Industriedesigner, Planer usw. 
der Menschheit tun könnten, wenn sie einfach zu arbeiten aufhörten. 
Die Designer sind in jede Form der Umweltverschmutzung zumindest 
ɞȑȧȷϪȑȧɗȑ ȧȽϩɃȷϩȧȑɔɞ  uǸɐǸnek, 2009, S. 11). Für Designer:innen sind dies 
scharfe Worte, die ihren Beruf existenziell in Frage stellen. Doch bereits 
im nächsten Satz kommt Papanek zu dem Schluss, dass Designer:innen 
ϪȑȧɞȑɔȤȧȽ ȞȑɗɞǸȷɞȑȽ ɗɃȷȷɞȑȽ  OȇȤ ȝȧȽȍȑ  ȍǸɗɗ Ϫȧɔ ȍǸɔɥȆȑɔ ȤȧȽǸɡɗȞȑhen 
ȼɥɗɗȑȽ ɡȽȍ ȽȧȇȤɞ ǸɡȝȤɇɔȑȽ ϵɡ ǸɔȆȑȧɞȑȽ  ɗɃȽȍȑɔȽ ȑɞϪǸɗ uɃɗȧɞȧϩȑɗ ɞɡȽ  
(ebenda). Folgen wir Papanek in beiden seiner Aussagen, nämlich, dass 
ȑȧȽȑɔɗȑȧɞɗ 6ȑɗȧȞȽ ȧȼȼȑɔ ȧȽ ȑȧȽȑɔ ɐɃɞȑȽϵȧȑȷȷ ȝǸȷɗȇȤȑȽ  ¦ȼȞȑȆɡȽȞ ǸȞȧȑɔɞ  
ȑɗ ǸȆȑɔ ɞɔɃɞϵȍȑȼ ϪȑȧɞȑɔȤȧȽ ɐɃɗȧɞȧϩ  Ȟȑɗtaltend aktiv sein sollte, so 
scheint es fruchtbar, die aus dieser Doppelperspektive entstehenden 
Spannungen zu beobachten. Leitend für die Untersuchungen zum ge-
planten Vortrag ist deshalb die Frage: Welche Argumentationen und 
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Spannungslinien zeigen sich iȼ 6ȑɗȧȞȽȍȧɗȵɡɔɗ Ȇȑȧ ȍȑȼ ²ȑɔɗɡȇȤ  ɔȧȇȤɞȧ
Ȟȑɗ 6ȑɗȧȞȽ ȧȼ DǸȷɗȇȤȑȽ  ϵɡ ɔȑǸȷȧɗȧȑɔȑȽ  6ȑɔ ȞȑɐȷǸȽɞȑ ²ɃɔɞɔǸȞ ȼɇȇȤɞȑ 
dementsprechend einen Schritt zurücktreten, um diskursive Argumenta-
ɞȧɃȽȑȽ ϩɃȽ ȽǸȇȤȤǸȷɞȧȞȑȼ 6ȑɗȧȞȽ  ϩɃȽ ɔȧȇȤɞȧȞ  ɡȽȍ ȝǸȷɗȇȤ  ϵɡ ɔȑ ȵɃȽ
struieren sowie dabei auftretende Spannungslinien sichtbar machen.  

Die diskursanalytische Sichtweise, aus welcher heraus ich den 
Vortrag halten werde, versucht anhand von im Diskurs artikulierten 
Aussagen, zugrundeliegende Strukturen des Diskurses zu identifizieren, 
die konstitutiv für dort getroffene Aussagen und Praktiken sind (Boett-
cher, 2022, S. 16). Eine Metapher zur Verdeutlichung möchte ich von 
Miranda Böttcher (ebenda, FN) borgen: Sie benutzt als Bild für diese 
²ɃɔȞȑȤȑȽɗϪȑȧɗȑ ȍǸɗ ɔȑϩȑɔɗȑ ȑȽȞȧȽȑȑɔȧȽȞ  Ȇȑȧ ȍȑm Programmierer:innen 
versuchen, anhand eines fertigen Programmes, dessen Quellcode zu re-
ɐɔɃȍɡϵȧȑɔȑȽ  6Ǹɗ ȞȑɐȷǸȽɞȑȽ ²ɃɔȤǸȆȑȽ ȍȑɗ ɔȑϩȑɔɗȑ ȑȽȞȧȽȑȑɔȧȽȞ  ϩɃȽ 
Spannungslinien stützt sich im Rahmen dessen einerseits auf eine dis-
kursanalytische Grundannahme, die davon ausgeht, dass Wissensvorräte 
in diskursiven Prozessen hervorgebracht werden und einen erheblichen 
Einfluss auf die Wahrnehmung und das Handeln von Akteur:innen ha-
ben (Keller, 2011, S. 69; Prendeville & Koria, 2022, S. 66) sowie anderer-
seits auf die Beobachtung, dass Designdiskurse pluralistische Sichtweisen 
versammeln, die jeweils eigene Werte, Annahmen und Kontexte enthal-
ten (ebenda, S. 81) und die häufig von gegensätzlichen und dissonanten 
Positionen geprägt werden (ebenda, S. 65).   

Der Vortrag möchte also die Entwicklungen im Bereich eines 
nachhaltigen Designs theoretisch reflektieren, indem er eine diskursana-
lytische Sichtweise anbietet, die diskursiv erzeugte Konstruktionen von 
nachhaltigem Design herausarbeitet und betrachtet, wo sich dabei Span-
nungslinien abzeichnen. Die Ergebnisse der Untersuchung tragen dazu 
bei, Ansatzpunkte für einen reflexiven Umgang mit den oben genannten 
Ambivalenzen sowohl in Theorie als auch in der Praxis zu eröffnen. 
Oder  mit dem Designtheoretiker Klaus Krippendorff (1995, S. 12) 
ȞȑɗɐɔɃȇȤȑȽ  Oɞ ȤɃɐȑɗ ɞɃ ȼǸȵȑ ȍȑɗȧȞȽȑɔɗ ǸϪǸɔȑ Ƀȝ ɞȤȑȧɔ ɃϪȽ ȍȧɗȇɃɡɔɗȑ  
ϪȤȧȇȤ ȇǸȽ ɞȤȑȽ ȽɃ ȷɃȽȞȑɔ Ȇȑ ȧȞȽɃɔȑȍ   6ȑɗȧȞȽȑɔɗ Ǹɔȑ ɔȑɗɐɃȽɗȧȆȷȑ ɞɃ 
each other for continually redesigning their discourse and in that process 
preserving, if not expanding, the possibilities it provides them 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

Die umfassende ökologische Krise erfordert es, den Lebenszyklus von 
Artefakten und Prozessen bereits im Entwurf zu integrieren. Design 
spielt deshalb eine zentrale Rolle in der anstehenden Transformation der 
Gesellschaft und Produktionssysteme (Irwin, 2015). Design vermag Um-
weltauswirkungen zu senken und vereinfacht die Umsetzung von Kreis-
laufstrategien. (Desing et al., 2021) Zirkuläre Designmethoden schließen 
Aspekte wie Reparierbarkeit, Wiederverwertung sowie alternativ ange-
legte Nutzungskonzepte mit ein. Sie sind inzwischen in vielen Curricula 
integriert. 
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Die Forderung ist nicht neu. Bereits The Limits to Growth 
nahm Designer:innen in die Pflicht, reparierbare und dauerhafte Pro-
dukte zu entwerfen (Meadows & Club of Rome, 1972: 177). Die Me-
thoden wurden seither ausdifferenziert, wie Ceschin & Gaziulusoy 
(2016) die Entwicklung ab den 1980er Jahren auf Ebene Produkt, Pro-
dukt-Dienstleistungssysteme, räumlich-soziale und sozio-technische Sys-
teme fassen, die von Green design, Ecodesign, Cradle to Cradle bis hin zu 
Circular Economy und Transition Design (Irwin, 2015) führte. 

Was Nachhaltigkeitsziele betrifft, reiht sich die Designausbil-
dung in die UN Agenda 2030 ein (SDG 4.8, United Nations, 2015). 
Education for Sustainable Development ESD beschreibt die nötigen 
Kompetenzen, darunter Systemdenken, kollaborative und integrative 
Praktiken der Problemlösung. (Unesco, 2017: 10) Hochschulen sind 
seither aufgefordert, Designer:innen so auszubilden, dass sie als Multipli-
kator:innen für die anstehende Transformation wirken (Kohl et al., 
2022). 

Entscheidend für die Gestaltung kreislauffähiger Produkte ist 
die informierte Wahl nachhaltiger Materialien und Verfahren. Design er-
schließt Materialität über experimentelle, kreative und prototypisierende 
Zugänge. Diese sind vom Methodenset der Materialwissenschaften abzu-
grenzen. Die technische Bewertung von Materialien erfolgt nicht fallspe-
zifisch und verzichtet auf Beschreibungen konkreter Anwendungsmög-
lichkeiten. Design erweitert eine solche Bewertung mit Szenarien, die 
Materialität neu definieren und dabei Fragen von Historizität und kultu-
rellen Bewertungsmustern von Artefakten (Hicks & Beaudry, 2010) auf 
Materialien zurückführen. Im experimentellen Zugang erforscht Design 
Materialkombinationen in Anwendungen und achtet darauf, wie diese 
sich unter veränderten Umwelt- und Nutzungsbedingungen verhalten. 
Der experimentelle Umgang mit analogen und digitalen Verfahren er-
forscht das gestalterische Potenzial von Materialien, um auch sozial nach-
haltige Designstrategien zu entwickeln.  

Materialmuster und Artefakte aus Designprozessen vermit-
teln angewandtes Material- und Prozesswissen. Sie werden in Material- 
und Mustersammlungen sowie schuleigenen Projektarchiven aufbe-
wahrt, die an kritisch zu reflektierende Archivtypen anschließen. Muster- 



oder Vorbildersammlungen waren Ende des 19. Jahrhunderts in Kunst- 
und Gewerbeschulen integriert, sollten gestalterische Normen durchset-
zen und dienten als Kern der entstehenden Kunstgewerbemuseen der all-
gemeinen Geschmackserziehung (Pazaurek, 1919). Materialsammlungen 
kombinieren kognitive Information mit haptischer Erfahrung. und ver-
mitteln das materialbezogene technische und kulturelle Wissen in Mate-
rialmustern und Verfahren. Letztere sind kulturell kodiert und damit 
Teil von Diskursen, die aus der Perspektive von Dekolonialisierung und 
Nachhaltigkeit neu interpretiert werden (Humboldt-Universität zu Ber-
lin, n. d.). Projektarchive bauen auf kanonisierten Bewertungskriterien 
auf, die hinsichtlich Nachhaltigkeitsthemen zu dekonstruieren sind. Den 
Resultaten (in Form von Präsentationsmodellen) wird dabei oft eine hö-
here Bedeutung zugeschrieben als dem Prozess, der ungenau dokumen-
tiert wird. 

Projektarchive, Material- und Mustersammlungen bieten das 
Potenzial, angewandtes Material- und Prozesswissen zu befragen sowie in 
experimentellen didaktischen Settings Nachhaltigkeitsthemen zu reflek-
tieren. Das bedingt, dass Archive/Sammlungen zukunftsoffen konzipiert 
sind. Das gelingt, wenn implizites Wissen (in Form von gestalterischen 
Praktiken) als Archivbestand miterfasst wird, Sammlungspolitiken revi-
diert und die Archive/Sammlungen zu Labs weiterentwickelt werden. 
Der Beitrag zeigt am Beispiel des Instituts Contemporary Design Practice 
der FHNW HGK, wie Materialwissen mit Hilfe der Archive/Sammlun-
gen auf einen umfassenden Nachhaltigkeitsbegriff hin vermittelt, reflek-
tiert und erweitert wird.  

 

 



 





 

 



 

´ȑ Ǹɔȑ ɗϰȼȆȧɃȽɞɗ ɃȽ Ǹ ɗϰȼȆȧɃɞȧȇ ɐȷǸȽȑɞ  ǸȽȍ ȧȝ Ϫȑ ȇǸɔȑ ɞɃ  Ϫȑ ȇǸȽ ȝȧȽȍ 
ɗϰȼȆȧɃɗȧɗ ȑϩȑɔϰϪȤȑɔȑ  Lynn Margulis, 1999 

We face an epochal shift in relationship to the natural re-
ɗɃɡɔȇȑɗ ɞȤǸɞ ɗȤǸɐȑ Ƀɡɔ ɡɔȆǸȽ  ȑȽϩȧɔɃȽȼȑȽɞ  £Ȥȑ ȆɡȧȷȍȧȽȞ ȧȽȍɡɗɞɔϰ ɗ 
common practice of categorizing unused material as waste, flies in the 
face of an impending raw material scarcity. The paradox of our estab-
lished mode of construction lies in an increasing awareness of the ur-
ȞȑȽȇϰ ɞɃ ȝȧȽȍ ȇȧɔȇɡȷǸɔ  ɗɃȷɡɞȧɃȽɗ ȝɃɔ ɞȤȑ ȆɡȧȷȍȧȽȞ ȧȽȍɡɗɞɔϰ 0ɃȼɐǸɔȑ  
United Nations, A Guide to Circular Cities, 2019)  and a constantly de-
creasing durability of our newly built architectures. This accelerated 
mode of construction affects terrestrial and maritime ecologies a like (off-
shore sand mining, fracking et al.). The search for non-extractive answers 
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implies redesigning the production of resources in regard to their multi-
ple environmental relations. 

The emerging field of Living Architecture introduces a dif-
ferent perspective on the building process as a highly complex, entangled 
and growing system. The transition from mining natural resources to 
cultivating them, marks a paradigm shift in the production and applica-
tion of raw materials. Some researchers currently argue that the biologi-
cal spheres of vegetal, microbial, geological and fungal matter could even 
ȷǸϰ ɞȤȑ ȝɃɡȽȍǸɞȧɃȽ ȝɃɔ Ǹ ȝɃɡɔɞȤ ȆȧɃȷɃȞȧȇǸȷȷϰ-driven] industrial revolu-
ɞȧɃȽ (Hebel, Heisel, 2017) However, this strategy did not fully integrate 
the systemic relations yet, that are essential for the formation and preser-
vation of a well-balanced ecology. 

When biologist Lynn Margulis elaborated the evolutionary 
theory of symbiogenesis, based on Mereschkowski and Kozo-Polyansky, 
she fundamentally challenged a Neo-Darwinian notion of evolutionary 
thinking, which until then had focused on competition rather than col-
laboration. Today, her pioneering and uncompromising work is re-
flected in the environmental humanities, observing the rich relatedness 
of more-than-ȤɡȼǸȽ ɗϰɗɞȑȼɗ  hȽȑ ȇɃɡȷȍ ǸɔȞɡȑ  ɞȤǸɞ bǸȞɡȷȧɗ  ɞȤȑɃɔϰ ɔȑǸ
ϪǸȵȑȽɗ 6ǸɔϪȧȽ ɗ ǸȷɞȑɔȽǸɞȧϩȑ ȧȷȷɡɗɞɔǸɞȧɃȽ Ƀȝ ȑϩɃȷɡɞȧɃȽ ȧȽ ɞȤȑ ȝɃɔȼ Ƀȝ ɞȤȑ 
ȇɃɔǸȷ  ǸȽ ǸȽǸɔȇȤȧȇǸȷȷϰ ȞɔɃϪȧȽȞ ɗȤǸɐȑ ɞȤǸɞ ȽɃ ȷɃȽȞȑɔ ɡɐȤɃȷȍɗ ȼǸnkind as 
ɞȤȑ ȇɔɃϪȽ Ƀȝ ȇɔȑation /ɔȑȍȑȵǸȼɐ  ♅♃♄♩. Rendering sympoiesis (Ὰῄᾳ 
 ɞɃȞȑɞȤȑɔ  ᾷᾶ῁ᾭᾺᾯᾹ  ȇɔȑǸɞȧɃȽ   the making with something or some-

one else (Haraway, 2016)  as essential for the formation of material sys-
tems in design, widens the view from the mere exploitation of biological 
matter to the cultivation of a holobiont system. 

Symbio-Design introduces an integrative approach to materi-
als research that observes bio-based matter as an interconnected system. 
The critical zone of the maritime reef serves as a reference for such a 
ȤȧȞȤȷϰ ȑȽɞǸȽȞȷȑȍ ɗɞɔɡȇɞɡɔȑ  ϪȤȧȇȤ ȧȽɞȑɔϪȑǸϩȑɗ ȷȧȝȑ ɗ ȧȼȼȑȽɗȑ ȍȧϩȑɔɗȧɞϰ Ƀȝ 
in/animate matter to a symbiotic system from microbes to reef-building 
ȇɃɔǸȷɗ  £Ȥȑ ɔȑȑȝ ɗ ǸȇȇɡȼɡȷǸɞȑȍ ȷǸϰȑɔɗ Ƀȝ ȤȧɗɞɃɔȧȇǸȷ ȇɃɔǸȷ ɗȵȑȷȑɞɃȽ Ǹɔȑ ɃȆ
served as model for envisioning postfossile building strategies of Inter-
species Architecture within the ocean. A field trip by researcher Rasa 
Weber to an artificial reef on the island of Curaçao illustrates strategies of 



sympoietic design prototyping in underwater environments. It suggests a 
shift from man-made to bio-receptive materials (Cruz, Beckett, 2016) 
and their collaborative forms of making beyond the human. The concept 
Ƀȝ ȼǸɞȑɔȧǸȷ-based co-ɗɐȑȇɡȷǸɞȧɃȽ (Lohmann, 2019) expands towards 
non-human actors, that actively take part in the design process. Symbio-
Design holds great potential for finding structural responses to the plane-
tary limits of mining in favor of growing material resources in design. 

 

 



 

 

Das praxisorientierte Forschungsprojekt widmet sich den Grenzen und 
Potenzialen der Wiederaufarbeitung von Bekleidung  einer Nischenlö-
sung der Circular Economy. Im Mittelpunkt der Forschungsarbeit steht 
die Frage, wie die Wiederverwertung von Abfallmaterialien aus der Tex-
tilindustrie als Teilflächen mit Hilfe von digitalen Technologien nach-
haltig und effektiv gestaltet werden kann. Zudem wird erforscht, welche 
damit verbundenen ästhetischen Potenziale für den Entwurf neuer Be-
kleidung entstehen. 

Der Kurzvortrag soll einen Überblick über (1) die Grenzen 
der Wiederaufarbeitung von Bekleidung und (2) die Potenziale digitaler 
Technologien in diesem Zusammenhang vermitteln. Vor diesem Hinter-
grund soll darüber hinaus (3) die eigene, praxisbezogene Forschungsme-
thodik dargestellt werden. 

1) Sowohl in der Praxis als auch in der Forschung ist die Wie-
deraufarbeitung in der Modeindustrie, oft auch als Remanufacturing 
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bezeichnet, unzulänglich erprobt und erforscht. Diese Art des Textilre-
cyclings wird meist als Handwerk und im kleinen Maßstab praktiziert 
und oft irrtümlich auch als Redesign, Recycling oder Upcycling be-
zeichnet (vgl. Dissanayake und Sinha 2015; Young et al. 2004; Han et al. 
2017 u. a.). Akademische Literatur, sowie entsprechende Abgrenzungen 
und Definitionen sind sehr fragmentiert und der derzeitige Kenntnis-
stand zum Thema ist durch einen Mangel an systematischem Wissen 
über Prozesse, Herausforderungen und Potenziale hinsichtlich der Ska-
lierung von entsprechenden Unternehmungen gekennzeichnet (vgl. Pal 
et al. 2021; Singh et al. 2019; Sinha et al. 2016). 

2) Im Einklang mit einigen der wenigen vorhandenen Bei-
träge zum Thema vertrete ich die Auffassung, dass der Einsatz digitaler 
Technologien unerlässlich ist, um die Wiederaufbereitung von Mode in 
industriellem Maßstab zu ermöglichen und auf diese Weise eine wirk-
same Alternative zum traditionellen Modell zu entwickeln (vgl. Pal et al. 
2021; Sinha et al. 2016; Han et al. 2017; Dissanayake und Sinha 2015 
u.a.). Entsprechend für das Vorhaben relevant sind Forschungen, die Ge-
staltungs- und Herstellungsprozesse digitalisierter Produkte in Verbin-
dung mit deren Leistungsfähigkeit für die Kreislaufwirtschaft erfassen 
(vgl. Vignali et al. 2020; lablaco 2020; Toeters 2019). Darunter fällt auch 
die Auseinandersetzung mit Technologien für erhöhte Transparenz der 
textilen Kette, sowie für optimierte Sortier- und Demontageprozesse von 
Textilien. Die Potenziale virtueller Produktentwicklung in Verbindung 
mit computergestützten Produktionsverfahren zugunsten von individua-
lisierter Gestaltung und Herstellung (was Konzepte der Koproduktion 
einschließt) sind für das Vorhaben von zentraler Bedeutung.  

3) Die Forschungsarbeit ist in fünf Arbeitsphasen gegliedert 
und erfolgt anhand einer Kombination von Literatur- und kontextueller 
Recherchen, Fallstudien, sowie praxisbasierten Forschungsexperimenten.  

Nachdem zunächst eine Übersicht der Methoden und Her-
ausforderungen von flächiger Wiederverwertung von Bekleidung erar-
beitet wurde, soll anschließend die qualitative, digitale Nutzbarmachung 
physischer Kleidungsstücke erforscht werden. Daraufhin sollen im Kon-
text der Digitalisierung entstandene Möglichkeiten der gemeinschaftli-



 

chen Nutzbarmachung des Ausgangsmaterials untersucht werden. Auf-
bauend darauf ist die Durchführung eines praxisbasierten Forschungsex-
periments geplant. Ziel dessen ist, eine BibliotȤȑȵ ϩɃȽ !ȷɞȵȷȑȧȍȑɔȽ ϩɃȽ 
bɃɔȞȑȽ zu generieren. Anschließend sollen exemplarisch Gestaltungs-
konzepte für wiederaufgearbeitete Bekleidung abgebildet werden.  

Dieses Projekt ist innerhalb der Make/Sense Graduierten-
schule (HGK Basel/ UfG Linz) verortet. Neben ihrer Position als Dok-
torandin forscht die Wissenschaftlerin mit doppeltem Kompetenzprofil 
im Rahmen des SNF-ȞȑȝɇɔȍȑɔɞȑȽ uɔɃȲȑȵɞ Commons in Design zu O-
pen Source und Open Design in zeitgenössischen Gestaltungsprozessen. 
Der gemeinsame Forschungsschwerpunkt liegt insbesondere bei Fragen 
nach nachhaltigen Produkten und Dienstleistungen, Designprozessen 
und Formen der Zusammenarbeit im Kontext der Digitalisierung. 

 



 



 

 

Inwieweit verbinden uns Materialien, die uns umgeben mit den Orten 
von denen sie stammen? Wie verändern sich Landschaften und sozio-
technische Infrastrukturen wenn Gebrauchsmaterialien in alternativen 
industriellen Symbiosen produziert werden? Und welche Rolle spielt die 
(karto)-grafische Dokumentation in ergebnisoffenen und transdisziplinä-
ren Forschungs- und Gestaltungsprozessen? 

Boden als Material  Solum bezeichnet Boden ohne das da-
runterliegende Ausgangsgestein und das darüberliegende, abgestorbene 
Pflanzenmaterial  ȍȑɔ ȑȇȤɞȑ  /ɃȍȑȽ ȞȑϪȧɗɗȑɔȼǸɜȑȽ  6ȑɔ /ȑȞɔȧȝȝ ȧɗɞ 
Startpunkt für die gestalterisch-forschende Auseinandersetzung des 
SustainLab der Burg Giebichenstein Kunsthochschule Halle. Mit der 
Absicht das Unsichtbare unter den Füßen zu begreifen, erkunden wir 
Böden der Region. Im Feld gibt die horizontale Anordnung der Erd-
schichten Auskunft über vergangene Zustände von Natur und Kultur. 
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Im Labor werden zukünftige Horizonte aufgetragen: Sie sind experimen-
telle und spekulative Ausblicke auf den gestalterischen, technischen und 
gesellschaftlichen Umgang mit geogenen(/m) Material(ien). 

Material im Raum  Die Auseinandersetzung und spezifi-
sche Diskussion von Material wird dabei Verortung im Raum  im geo-
grafisch, politischen Gebiet; im zeitlichen Kontext; im geometrischen 
Raum. So heterogen wie die Perspektiven auf den Boden, so divers ent-
stehen Zugänge für den Gestaltungsprozess. An der Schnittstelle von 
Umweltwissenschaften und Design werden die ökologischen Bedingun-
gen, narrativen Hintergründe und transformativen Visionen der Geoma-
terialien Gips und Lehm untersucht. 

 Gips im zukünftigen Raum  Mit dem Kohleausstieg bis 
2038 werden in Deutschland rund 60 Prozent der zur Verfügung stehen-
den Gipsrohstoffe wegfallen. Bis dahin wurde über die sogenannte 
Rauchgasentschwefelung der Großteil der deutschen Gipsnachfrage 
über diese nicht-regenerative Rohstoffverarbeitung bereitgestellt. Damit 
stellt sich bereits jetzt die Frage nach möglichen Szenarien der alternati-
ven Gewinnung, Zusammensetzung, Verarbeitung und des Recyclings 
ȍȧȑɗȑɗ bǸɞȑɔȧǸȷɗ  Oȼ uɔɃȲȑȵɞ ɡȽ ȇȑɔɞǸȧȽ ҂ɃϪɗ DɔǸnȉȧȵ  £ɡɔȧȽɗȵϰ 
2021/2022) wird im wechselseitigen Austausch zwischen Materialfluss-
analysen, probabilistischen grafischen Systemmodellen und der Suche 
nach möglichen Design-Interventionen die Interaktion von Gipsproduk-
ten mit deren zukünftigen natürlichen und sozio-technischen Umgebun-
gen untersucht. Dabei werden verschiedene Szenarien und alternative 
Nutzungsstrategien des Materialsystems Gips im Jahr 2050 simuliert und 
explorativ erprobt. 

Lehm im dreidimensionalen Raum  Auf Mikroebene be-
stimmten Art, Verhältnis und räumliche Anordnung fester, flüssiger und 
gasförmiger Aggregate die Eigenschaften von Böden. Die gezielte Platzie-
rung von Partikel zur gesteuerten Verarbeitung von Lehm wird zum Un-
tersuchungsgegenstand. An der Schnittstelle von Nachhaltigkeit und 
Robotik trifft Stampflehm als traditionelles Verfahren auf die Program-
mierung von Material und Werkzeug: prog/rammed earth (Turinsky, 
Maris, Franȉȧȵ  ♅♃♅♄ ♅♃♅♅  6Ǹɗ Ȟȑϵȧȑȷɞȑ !ɔȆȑȧɞȑȽ ȼȧɞ ϵϪȑȧ \ɃȼɐɃȽȑȽ
ten denkt Stampflehm dabei als additives Fertigungsverfahren. 



 

Kartierung kollaborativer Wissensproduktion im forschen-
den Gestaltungsprozess  Die transparente Dokumentation des gestalte-
rischen Forschungsprozesses sowie die Kommunikation der Forschungs-
ergebnisse stellt besondere Herausforderung an die Darstellungsformen 
und das Medium dieses Wissenstransfers. Wolf (2020) beschreibt, dass 
Text und Artefakte die Medien sind, die bei der Kommunikation von ge-
stalterischer Forschung hauptsächlich genutzt werden. Je nach Zielset-
zung (research about design, research for design, research with design) 
werden dabei in unterschiedlichen Anteilen die kommunikativen Vor-
teile von Text als auch von gestalteten Artefakten oder deren Abbild ge-
nutzt. Die experimentelle Erprobung alternativen Dokumentationsfor-
men gestalterischer Forschungsarbeit jenseits oder zwischen den traditio-
nellen Medien der Geistes- und Naturwissenschaften (Text) und der Ge-
staltung (Artefakte), kommt mit zunehmender inhaltlicher Komplexität, 
disziplinären Diversität und explorativer ergebnisoffenen Ausrichtung 
eine immer wichtigere Rolle zu. Die Nutzung kartographischer Medien 
oder raumbezogener Diagramme könnte in diesem Kontext ein interes-
santer Ansatz sein, um die räumliche Einbettung der beteiligten Materia-
lien, Daten, Akteure, Inspirationsquellen und Artefakte zu visualisieren 
und andererseits den Forschungsprozess selbstreflexiv und transparent zu 
dokumentieren. Wir haben in einem explorativen und experimentellen 
Prozess die Kartierung von zwei kollaborativen gestalterischen For-
ɗȇȤɡȽȞɗɐɔɃȲȑȵɞȑȽ ɐɔɃȞ ɔǸȼȼȑȍ ȑǸɔɞȤ  ɡȽ ȇȑɔɞǸȧȽ ҂ɃϪɗ  ȑɔɐɔɃȆɞ  6ȧȑ 
Systemgrenzen der Diagramme zeigen die Grenze zwischen dem betrach-
teten Materialien, Informationen und Werkzeuge und dem unberück-
sichtigtem Systemumfeld auf. Damit unterstützt der Entwurf und die 
Produktion der Diagramme auch das kritische Reflektieren und Offenle-
gen von Bildspots im eigenen Prozess. 

 



 

Material Loops  Wege in eine kreislauffähige Zukunft  Bei der not-
wendigen Transformation in eine zukunftsfähige Wirtschaftsform wie 
eine Circular Society spielt die gesamte Bandbreite der Designdisziplin 
eine entscheidende Rolle. Während das klassische Produktdesign an Re-
levanz verliert, beginnen Perspektiven eines nachhaltigen Designs eine 
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führende Rolle auf individueller, kollektiver, urbaner und globaler Ebene 
zu übernehmen. Wie können Objekte so gestaltet werden, dass sie am 
Ende ihres Lebens einen positiven Effekt auf die Umwelt haben? Wie 
können endliche Ressourcen in einen Materialkreislauf zurückgeführt 
werden? Wie sehen die Materialkreisläufe und -verwertungssysteme der 
Zukunft aus? 

Die Zukunft ist zirkulär  dieser Vision folgend zeigte das De-
sign Lab#8 Material Loops  Wege in eine kreislauffähige Zukunft 
(11.6. 29.8.2021) im Kunstgewerbemuseum der Staatlichen Museen zu 
Berlin, mit begleitet von der Hans Sauer Stiftung zukunftsweisende De-
signprojekte, die das Potenzial von zirkulärem Material widerspiegeln.  

Materials matter: Von der Linearwirtschaft zur Circular 
Society  Die Nutzung von Ressourcen und Dingen folgt im gegenwär-
tigen Wirtschafts- und Gesellschaftsmodell weitgehend einem linearen 
bɡɗɞȑɔ  ȍȑȼ ȍȑɗ ɞǸȵȑ  ȼǸȵȑ  ϪǸɗɞȑ  xȑɗɗɃɡɔȇȑȽ ɗɃϪȧȑ ȽǸɞɥɔȷȧȇȤȑ xɃȤ
stoffe oder auch verarbeitete Produkte werden zu einem überwiegenden 
Teil deponiert oder thermisch verwertet und nicht etwa konsequent wie-
der- und weiterverwendet. Dabei hat sich der weltweite Materialver-
brauch in den vergangenen 100 Jahren verachtfacht (vgl. Krausmann et 
al., 2009) und dürfte bis 2050 um weitere 17 Prozent steigen (vgl. United 
Nations Environment Programme, 2011). Material und Materialver-
brauch stehen im Zentrum der beschriebenen Problematik. Man geht da-
von aus, dass 80 Prozent des Ressourceneinsatzes bereits in der Produkt-
entwicklung festgelegt werden. Damit besitzen Designer:innen, aber 
auch Produzent:innen in der sozio-ökonomischen Transformation zu ei-
nem zirkulären System durch die Wahl des verwendeten Materials eine 
große Verantwortung.  

Anders als das lineare Wirtschaftsmodell möchte die Kreis-
laufwirtschaft Stoffströme miteinander vernetzen, so dass ein zirkuläres 
System entsteht. Die Circular Society denkt dieses Wirtschaftsmodell 
auf gesellschaftlicher Ebene weiter und stellt die gesellschaftliche Trans-
formation und das konkrete Denken und Handeln in das Zentrum. Pro-
dukte und Materialien sollten zukünftig so gestaltet und konstruiert wer-
den, dass sie am Ende ihres Lebenszyklus eine neue Nutzung finden oder 
in technische oder biologische Kreisläufe zurückgeführt werden können. 



Das Material der biologischen Sphäre lässt sich nach der Nutzung als 
Nährstoff nahtlos zurück in den natürlichen Kreislauf führen  darunter 
fallen zum Beispiel die Kleider aus ugandischem Barkcloth oder das le-
derähnliche Material Sonett155, welches aus Zelluloseabfällen aus der 
Textilindustrie und dem Pektin aus Apfelschalen gewonnen wird. In der 
technischen Sphäre kursiert Material, das der Natur nicht mehr zuge-
führt werden kann, wie Neuschrott aus der Metallindustrie, den die Me-
tallgestalterin Lilli Gruber in ihrem Projekt Stahlwandel zu hochwerti-
gem Werkzeug schmiedet. Plastik  ein die Technosphäre dominierendes 
Material  ist in der Ausstellung unter anderem von cirplus vertreten, ei-
nem globalen Onlinehändler für recyceltes Plastik. Hier gilt es, die Le-
bensdauer der Materialien zu maximieren, indem sie so oft wie möglich 
in den technischen Kreislauf zurückgeführt werden. 

Myzelium, Plastik und Innereien: Eine Ausstellung über zir-
kuläres Material  Unterteilt in sechs Themenschwerpunkte, reichten 
die Produkte und Designprojekten in der Ausstellung von in der Indust-
rie bereits implementierten Materialien und Best-Practice-Beispielen bis 
hin zu experimentellen Arbeiten. Ein besonderer Fokus lag auf Kunst- 
und Designhochschulen dieses Landes, die bereits zukunftsgewandt leh-
ren. Dort gehört die Sensibilisierung für und das Forschen zu verschiede-
nen Aspekten der zirkulären Gesellschaft inzwischen längst zur DNA der 
Designausbildung.  

In der ersten Sektion Loops of the Collection begeben wir 
uns zunächst auf die Suche nach nachhaltigen Designobjekten in der 
Sammlung des Berliner Kunstgewerbemuseums und fragen nach den 
Anfängen des sɃȞȑȽǸȽȽɞȑȽ ȞɔɥȽȑȽ  6ȑɗȧȞȽɗ ȽǸȇȤ ȍȑɔ ȑɔɗɞȑȽ lȷȵɔȧɗȑ ȧȽ 
den 1970er Jahren. Places for Looping Materials richtet den Fokus auf 
Orte der zirkulären Praxis in Berlin, an denen Materialien ausgetauscht, 
aufbereitet, erforscht, geteilt und gestaltet werden. Alternativen zu Plas-
tik sowie Möglichkeiten des zirkulären Umgangs mit dem erdölbasierten 
bǸɞȑɔȧǸȷ ϪȑɔȍȑȽ ȧȽ uȷǸɗɞȧȇ ]ɃɃɐɗ ϩɃɔȞȑɗɞȑȷȷɞ  6Ǹɗ £ȤȑȼǸ bɃȍȑ  Ϫȧɔȍ ȧȽ 
Fashion Loops neu gedacht und durch Designer:innen vertreten, die alle-
samt einen radikalen Bruch mit der vorherrschenden Produktionslogik à 
la Fast Fashion fordern. Die Potenziale von Materialien, die bislang als 
!ȆȝǸȷȷ  ǸȽȞȑɗȑȤȑȽ ϪɡɔȍȑȽ  ɞɔȑɞȑȽ ȧȽ ȍȑɔ \ǸɞȑȞɃɔȧȑ ´Ǹɗɞȑ ]ɃɃɐɗ ϵɡɞǸȞȑ  



 

Die Ausstellung endet mit den Denkanstößen im Themenfeld der 
Speculating Loops: provokante Gedankenexperimente, die die:den Le-
ser:in vor eine Aufgabe stellen, die uns alle betrifft: Wie wollen und müs-
sen wir als Gemeinschaft in Zukunft agieren, um das Ziel einer zirkulären 
Gesellschaft zu erreichen? 

Die Ausstellung selbst war ein museales Experiment in Mate-
rialoptimierung und Schonung von Ressourcen, zum Beispiel stammte 
die Ausstellungsarchitektur vollständig aus den Beständen des Museums. 
In dem Vortrag stellen die Kuratorinnen das Ausstellungskonzept vor, 
beginnend mit einem kurzen Video-Rundgang durch die Ausstellung, 
gefolgt von der Präsentation ausgewählter Exponate. Zur Ausstellung er-
schien ein Reader auf Deutsch und Englisch, in dem die Inhalte der Aus-
stellung digital aufbereitet sind. Dieser steht den Tagungsteilnehmer:in-
nen zum kostenlosen Download zur Verfügung.  

 

 



 

Der Textilindustrie wird hinsichtlich umweltschädlicher Emissionen ein 
schlechtes Zeugnis ausgestellt. Bisweilen nimmt sie sogar einen unrühm-
lichen zweiten Platz ein und hat damit unweigerlich eine grosse Verant-
wortung um das global gesetzte 1,5-Grad Ziel (COP 21) zu erreichen. 
Konkret müssen bis 2030 die von diesem Industriezweig ausgehenden 
Treibhausgasemissionen um 45 % reduziert werden. Neben neuen Kon-
summustern und Geschäftspraktiken gilt es insbesondere die produkti-
onsbasierten Emissionen zu vermindern (Berg, 2020). 

Im Hinblick auf diese sich zuspitzende Dringlichkeit ist die 
Entwicklung zirkulärer Produktionsmuster fester Bestandteil der Trans-
formationsstrategie. Die Bekleidungsindustrie ist sich einig, dass dem De-
sign hierbei eine wichtige Rolle zugesprochen werden muss (Karell, 
2019). Basierend auf dem Prinzip der Kreislauffähigkeit gilt es zunächst 
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Produkte so lang als möglich nutzbar zu machen und danach die inves-
tierten Ressourcen zurückzugewinnen und erneut einzusetzen. 

Ein besonderes Augenmerk gilt dem Umgang mit ausrangier-
ten Kleidungsstücken am Ende des Lebenszyklus. Im Recycling von Alt-
textilien ergeben sich an diversen Stellen der Prozesskette Herausforde-
rungen bezüglich Materialreinheit, Qualität und Volumen. Darin nimmt 
die Thematik der Farbe heute eine vernachlässigte Rolle ein. Dies, ob-
wohl ihr zu Grunde liegendes Potenzial hinsichtlich ökologischer Aus-
wirkungen deutlich beschrieben werden kann: 

 Recyclingprozesse werden ökologischer, wenn zusätzliche Verede-
lungsprozesse vermieden werden können; 

 Farbstoffe und Textilchemikalien können Giftstoffe enthalten und 
somit gesundheitsschädigende und sicherheitstechnische Risiken provo-
zieren; 

 Farbstoffe und andere Textilchemikalien stellen eine Herausforde-
rung für das chemische Recycling dar; 

 Farben sind ein wichtiges ästhetisches Designelement und entschei-
dend für den kommerziellen Erfolg von textilen Produkten. 

Das Phänomen Farbe ist komplex aber wird am deutlichsten 
in chemischen und physikalischen Aspekten beschrieben. Sie wird defi-
niert als das Aussehen, das etwas aufgrund der Reflexion von Licht hat, 
und auch als eine Substanz, die man hinzufügt, um das Aussehen einer 
bestimmten Farbe zu erreichen (Welsch, 2007). Im Falle von Textilien 
handelt es sich bei diesen Substanzen um Farbstoffe, die in chemie- und 
wasserintensiven Prozessen mit großen ökologischen Auswirkungen ein-
gesetzt werden. Putt del Pino et al. (2017) geben an, dass jedes Jahr fünf 
Billionen Liter Wasser weltweit allein für Färbeprozesse verbraucht wer-
den. Dies wird auf 15 % der gesamten Treibhausgasemissionen in der glo-
balen Textilindustrie geschätzt. 

Niinimäki et. al (2020) plädieren dafür, dass Chemikalien in 
den ausrangierten Kleidungsstücken als wertvolle Ressource betrachtet 
werden müssen, welche recycelt und für ein zweites Leben des Produktes 
wiederverwertet werden können. Sie beschreiben dabei die Idee des re-
colouring und damit die Möglichkeit, dass sich die Ästhetik von massen-



haft hergestellter Kleidung verändern könnte, indem mehr Schattierun-
gen und weniger gleichmäßige und beständige Farben die Textilkollekti-
onen prägen werden. Abgesehen davon, scheint das Thema Farbe im 
Textilrecycling trotz des beschriebenen Potenzials bisher in der Design-
forschung wenig Beachtung gefunden zu haben. Gründe hierfür könn-
ten die globalen und komplexen Lieferketten, die mangelnde Transpa-
renz hinsichtlich der chemischen Zusatzstoffe sowie ein unstrukturiertes 
und bisher ökonomisch wenig ertragreiches Textilrecyclingsystem sein. 
Eine weitere Herausforderung bildet die Farbe an sich. Ein gesundes 
menschliches Auge ist in der Lage, Millionen von Farbakzenten zu erken-
nen (Eckstut, 2020). Es kann davon ausgegangen werden, dass in der 
Textilindustrie ähnlich viele Farben Anwendung finden. Hinzu kommt, 
dass sich die chemischen Zusammensetzungen der verwendeten Farb-
stoffe unterscheiden. Gries et al. (2019) führen zehn verschiedene Arten 
von chemischen Farbstofffamilien auf, wobei sie lediglich vier Fasertypen 
nennen. 

Der Präsentationsbeitrag wird das Thema Farbe im mechani-
schen Textilrecycling beleuchten. Mit Referenzmaterial aus eigenen For-
schungsarbeiten wird aufgezeigt, wie mit Farben im Textilrecycling 
heute verfahren wird und welche Herausforderungen sich daraus für das 
Design in einer textilen Kreislaufwirtschaft ergeben.  

 



 



 

In the past decade, a lively abundance of experimental materials research 
evolved in and around international arts and design school environ-
ments. Emerging from mainly formerly commodity focussed design dis-
ciplines such as Industrial, Textile, and Fashion Design, students and lec-
turers put their attention to the design of materials in order to develop 
approaches of unlearning exploitative relations with matter and to find 
new modes towards responsible making. While the projects do not lack 
of critical material thinking, deal with more-than-human agency, and en-
gage with for example accessibilities of resources, material cycles, hands-
on methods and substitutions of petroleum-based plastics, modes of 
connecting material experimentations to the social-political realities of 
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their implementation outside of the educational environment or art mar-
ket are still rare. 

Even though the materials design movement is not lacking of 
networks and exchange among its stakeholders, platforms, museums, and 
other cultural institutions, building infrastructures that connect critical 
socio-material speculations to industries and policy making transpire to 
be a rather complex task. Reasons for this do not solely lie in insufficient 
general access or a lack of recognition of design methods and change in 
terms of interdisciplinary material-based research between academia and 
industry can be observed in recent years. It is rather that the challenges 
with regard to current debates around responsibility in material design 
are revealed in the very situated actions in-between landscapes, laborato-
ries, productions, institutions, households, or landfills. What it means to 
act responsibly becomes a process of negotiation in terms of access, 
knowledge, liveliness and co-existence on a larger scale than finding a de-
sign solution. 

Against this backdrop, design anthropological research modes 
are emerging that seek to investigate more-than-human relationships and 
new forms of responsible interactions. The phenomenon of Viktor 
uǸɐǸȽȑȵs rediscovery in this context is no coincidence, as the questions 
of current debates in design are seemingly similar. However, differences 
appear in the understandings of collectivity and collective making when 
we shift the perspective from product to material. 

In my talk, I intend to first map out current modes of collec-
tivity in materials design research and design anthropology that can be 
understood as negotiations in-between responsible making, participatory 
action and more-than-human agency, followed by a discussion of what 
collective critical making would mean in the design processes of materials 
based on minerals that are perceived as inanimate matter in the materials 
science. The investigation of these so-called technological materials in the 
context of design anthropological methodologies open up debates in re-
gard to different understandings of design. 

The mapping is part of a current PhD research project inves-
tigating notions of access and collectivity in the becomings of technologi-
cal materials between materials science and design anthropology.





 



 

Nachhaltigkeit als Leitidee bedingt einen Diskurs, mit dem Ziel eine Ba-
lance zwischen den Dimensionen Ökologie, Ökonomie, Soziales und 
Kultur (je nach herangezogenem Modell) herzustellen. Um die dazu not-
wendigen nachhaltigen Aktivitäten, Ziele, Werte usw. umsetzen zu kön-
nen ist ein fortlaufender Kommunikationsprozess erforderlich. Im Rah-
men dieses Diskurses spielt Design eine bedeutende Rolle vor allem in 
Bezug auf das kommunikative Wirkziel: Glaubwürdigkeit schaffen. Ins-
besondere in Systemen wie Unternehmen und Organisationen, denen 
eine Mitschuld an den Problemen der Erde und der Menschheit gegeben 
wird, ist die Kommunikation ihrer Verantwortung und damit verbunde-
nen Aktivitäten für eine nachhaltige Entwicklung unerlässlich, um ihre 
Legitimität zu sichern. Die Corporate Social Responsibility (CSR) Kom-
munikation von Unternehmen und Organisationen manifestiert sich 
hauptsächlich in Form eines Rechenschaftsberichts (Nachhaltigkeitsbe-
richt, CSR-Report) wobei dieser als gestaltetes Medium sowohl auf der 
textlichen als auch auf der visuellen Ebene argumentiert und mittels 
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Glaubwürdigkeit das Vertrauen der Stakeholder und Leser gewinnen 
soll. Glaubwürdigkeit ist in Zeiten von Greenwashing und DǸȵȑ cȑϪɗ 
das wichtigste Qualitätskriterium auch für die visuelle Kommunikation. 

Das CSR-Konzept und die Nachhaltigkeitsberichterstattung 
werden vielfach kritisch gesehen. Insbesondere wird kritisiert, dass CSR 
auf dem aktuellen Wirtschaftssystem beruhe und damit keine echte 
Transformation von Unternehmen hin zu nachhaltigen Unternehmen 
erlaube (Ihlen, Bartlett, & May, 2014; Kuhn & Deetz, 2008). Außerdem 
wird die Diskrepanz zwischen Kommunikation und Handlung, auch 
Greenwashing genannt, kritisiert sowie die fehlende Vergleichbarkeit der 
Berichte. Weitere Kritikpunkte sind außerdem die zu positive Berichter-
stattung und fehlende Sanktionierung von nicht-nachhaltigen Aktivitä-
ten bzw. die fehlende Belohnung für herausragende Nachhaltigkeitsleis-
tungen. 

Die Alternative zum CSR-Konzept bietet die Orientierung an 
der Gemeinwohlökonomie (GWÖ), einem Wirtschaftssystem, das auf 
gemeinwohl-fördernden Werten aufgebaut ist (Gemeinwohl-Ökonomie 
e. V., 2019). Die GWÖ basiert auf der Bilanzierung der Nachhaltigkeits-
leistungen anhand von fünf Prinzipien: Orientierung an Verfassungswer-
ten, Ganzheitlichkeit, Bewertungssystem, ethische Orientierung und ver-
pflichtende Auditierung (Hofielen, 2019). Die Herausgabe einer Ge-
meinwohlbilanz und einem detaillierten Bericht ist Pflicht für an der 
GWÖ orientierte Unternehmen. Dieser Bericht ist ebenfalls gestaltet. 

In dem Beitrag soll dargestellt werden, wie Unternehmen ver-
suchen mithilfe eines visuell konstruierten Ethos (eines glaubwürdigen 
Unternehmenscharakters), der Identifikationsangebote macht, Glaub-
würdigkeit in Nachhaltigkeitsberichten und Gemeinwohlbilanzen zu er-
zeugen. Es soll dabei der Frage nachgegangen werden, welche Rolle De-
sign in diesem Zusammenhang spielt. Das theoretische Fundament hier-
ȝɥɔ ȧɗɞ ȍǸɗ \ɃȽϵȑɐɞ Design als Rhetorik (Buchanan, 2008; Joost, 2008; 
Scheuermann, 2009, 2014; Smolarski, 2017). Außerdem sollen die visuel-
len ethos-Argumentationsstrategien in Nachhaltigkeitsberichten (Heins, 
2022) und Gemeinwohlbilanzen vorgestellt, verglichen und diskutiert 
werden. 

 



 
   
 



 

 

bɃɔȑ ɞȤǸȽ ȤǸȷȝ Ǹ ȇȑȽɞɡɔϰ ǸȞɃ  x  /  Dɡȷȷȑɔ ϪɔɃɞȑ  !ȷȷ Ƀȝ ȤɡȼǸȽȧɞϰ ȽɃϪ 
ȤǸɗ ɞȤȑ ɃɐɞȧɃȽ ɞɃ ȼǸȵȑ ȧɞ  ɗɡȇȇȑɗɗȝɡȷȷϰ and sustainably, by virtue of our 
having minds, discovering principles and being able to employ these 
ɐɔȧȽȇȧɐȷȑɗ ɞɃ ȍɃ ȼɃɔȑ ϪȧɞȤ ȷȑɗɗ  Dɡȷȷȑɔ ♅♃♄♩  ɐ  ♥ 

How is it that these ideas still await introduction? The answer 
could be: because the design of our world has failed. Design is ubiquitous, 
ȝɔɃȼ ȝɃɃȍ  ɗȑȷȝ  ȆȧɃ  ɐɔȧϩǸȇϰ  ɞɃ ɞɃɞǸȷ ȍȑɗȧȞȽ  ǸȽȍ Ƀɡɔɗ ȧɗ Ǹ ϪɃɔȷȍ ȧȽ ϪȤȧȇȤ 
most start-ups remain start-ups. Instead of being careful and sincere, we intro-
duce objects we do not really need. 

There are two crucial ɐɃȧȽɞɗ  £Ȥȑ ȝȧɔɗɞ ɔȑȷǸɞȑɗ ɞɃ 6Ǹϩȧȍ EɔǸȑȆȑɔ ɗ 
belief that around three-quarters of all jobs in our society do not contribute in 
any way to a better world (Gerritzen and Lovink 2019, p. 12). Locating the 
right problems and finding the courage to solve them will bring sustainability. 
The second point concerns the use of resources. Our profession involves a 
great deal of pollution. Billboards are followed by uploads and downloads. 

We use high-tech equipment (and resources) to get rid of the sur-
plus energy we have consumed  by going to the gym, for example. We are 
burning calories for nothing. On the one hand, every gym could produce elec-
tricity for common use; on the other, we could still use our old low-tech bicy-
ȇȷȑɗ ȝɃɔ ȑϯǸȼɐȷȑ Ǹɗ ȷɃȽȞ ɞȤȑϰ ȍɃȽ ɞ ȷȧɞȑɔǸȷȷϰ ȝall apart instead). 

We are aware of the ingredients of the food we eat every day, so we 
ȇǸȽ ȑǸɗȧȷϰ ǸϩɃȧȍ ɞȤɃɗȑ Ϫȑ ȍɃȽ ɞ ϪǸȽɞ  !ɞ ȷǸɗɞ ϰȑǸɔ ɗ 6E£D ȇɃȽȝȑɔȑȽȇȑ  ¿Ƀȑ 
Laughlin suggested that every single item or product we use or buy should 
have a list of ingredients on it. Adding energy-use parameters to these items, 
and also to our everyday digital activities, would ease the way to sustainability 
(and speed up the process as well).  
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Oɞ ȧɗ ɞȤȑ ȑȽȑɔȞϰ ɡɗȑ Ϫȑ Ǹɔȑ ȽɃɞ ɔȑǸȷȷϰ ǸϪǸɔȑ Ƀȝ ɞȤǸɞ ȇǸɡɗȑɗ Ǹ Ȇɡɞɞȑɔ
fly effecɞ  ɃȽ Ǹ ȞȷɃȆǸȷ ɗȇǸȷȑ  hɡɔ ɡɐȷɃǸȍɗ ǸȽȍ ȍɃϪȽȷɃǸȍɗ Ǹɔȑ ȞȷɃȆǸȷ Ǹȇɞȧϩȧɞȧȑɗ  
and our global interconnectedness brings global problems. We are aware that 
our computers use energy, but are we aware of how much additional energy is 
required by our online activities? Being global, acting through a global net-
work: this makes us global polluters. 

When we are online, we request the data which is encrypted, sent, 
decrypted and stored in multiple data centres worldwide. The electrical energy 
our personal computers consume in this process is minor compared to the en-
ȑɔȞϰ ȇɃȽɗɡȼȑȍ Ȇϰ ɞȤȑ ϪɃɔȷȍ ɗ ȍǸɞǸ ȇȑȽɞɔȑɗ /ɔȧȽȍȷȑ ♅♃♄♦   

In our society, everybody has become a designer (Kallipoliti 2018, 
p. 114), everyone using social platforms is a designer, and design has become a 
domestic activity (housework, if you like). First we cook dinner, then we post 
photos of that dinner on Facebook. We are aware of the need to separate dif-
ferent types of waste, but we do not seem to know that uploading and down-
loading are pollution as well. Uploading one photo less, multiplied by the 
number of users of social platforms, could save a decent amount of energy. 

Social media companies are not oriented towards environmental 
protection or sustainability. At their core, they produce profit  and if they 
talk about sustainability, it is because they recognise it as a market niche. Un-
ȝɃɔɞɡȽǸɞȑȷϰ  ɞȤǸɞ ȝǸȼɃɡɗ uǸɐǸȽȑȵ ɓɡɃɞǸɞȧɃȽ  Oȝ ȧȽȍɡɗɞɔϰ ȧȽ Ǹȷȷ ȇɃɡȽɞɔȧȑɗ Ϫȑɔȑ 
ɞɃ ɐɔɃȍɡȇȑ ɃȽȷϰ ϪȤǸɞ ȧɗ Ƚȑȑȍȑȍ  ɞȤȑ ȝɡɞɡɔȑ ϪɃɡȷȍ ȷɃɃȵ ȆɔȧȞȤɞ ȧȽȍȑȑȍ  
(Papanek 2019: 333) remains highly relevant. 

Sustainability is a market niche and, as such, cannot fulfil its own 
mission. Rather, it should be a concept of behaviour in acting within the envi-
ronment around us, in all aspects of society and in all different branches of de-
sign (as mentioned above). It is a concept that all other designs should involve. 
OȽɗɞȑǸȍ Ƀȝ ȝɃɃȍ  ɗȑȷȝ  ȆȧɃ  ɐɔȧϩǸȇϰ  ɞɃɞǸȷ ȍȑɗȧȞȽ  Ϫȑ ɗȤɃɡȷȍ ȤǸϩȑ ɗɡɗɞǸȧȽǸȆȷȑ 
food, sustainable self, etc. design. 

How do we achieve this? By self-reflection and awareness in every 
pore of society. Stop talking about the self and be very careful when engaging 
ȧȽ ɃȽȑ ɗ ɗȑȷȝ-) design activities. 

]ȑɞ ɡɗ ȽɃɞ ɗȑȑȵ ȧȽȽɃϩǸɞȧɃȽɗ ȧȽ ɞȤȑ ȽȑϪ Ǹɗ ɞȤȑ ɗǸϩȧɃɡɔ  Ǹɞ ǸȽϰ ȇɃɗɞ  
rather, step on the brake and seek answers in self-reflection. The answer can, of 



 

course, be to design objects and apps that include all aspects of sustainable ac-
tion  where one would automatically act sustainably by using them. To fol-
low path-dependance aspects is, of course, one part of the solution  where 
one should not be able to use a resource if one does not pay attention to all the 
circumstances of the production process of that resource. However, would 
such processes last if they were automatic and users were not aware of them?  

Innovation, as a concept of the revaluation of values (Groys 2014), 
should primarily be understood as a reset of our perception.  

Do we need to send a notification by phone for every appointment 
we have? 

 



The global discourse of sustainability critically challenges fashion as a sys-
tem today and encourages organic ways of making as one of the primary 
mediums to address the three pillars of sustainability. In this regard, 
crafts and hand-ȼǸȵȧȽȞ ɐȷǸϰ ȵȑϰ ɔɃȷȑɗ ȧȽ ǸȇȤȧȑϩȧȽȞ OȽȍȧǸ ɗ ɗɡɗɞǸȧȽǸȆȷȑ ȍȑ
velopment goals, suitable to its socio-economic context. The growing 
awareness of this subject points to an advantage the country has in its 
generational textile knowledge, which presents the opportunity to create 
employment for the vast communities of artisans. Apart from many pri-
vate and state-led craft initiatives, several fashion brands and designers 
thus identify themselves with the buzzword of sustainability and have 
ɞǸȵȑȽ ɡɐ ɞȤȑ ȇȤǸȷȷȑȽȞȑ Ƀȝ ɃɔȞǸȽȧϵȧȽȞ ɞȤȑ ȇɔǸȝɞ ȧȽȍɡɗɞɔϰ  £ɔǸȍȧɞȧɃȽǸȷȷϰ  
while Indian crafts have characteristically been sustainable, it is ironic 
that today, sustainability is an aspirational consumer lifestyle offered by 
fashion brands that institutionalize the practice itself. Observing this in-
triguing shift, this study draws attention to (the lack of) cultural sustain-
ability in producing commoditized handcrafted fashion through scaled-
up systematized approaches. This inquiry presents case studies of two 
popular Indian fashion and lifestyle brands Fabindia and Jaypore that of-
fer craft-based fashion for the middle/upper-middle class market seg-
ments. Focusing particularly on their production methods and supply-
chain repercussions, this paper investigates the problems enclosed within 
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the ideological frameworks of social impact projects. Inspecting through 
interviews conducted with diverse actors across the craft-fashion supply 
chain, combined with a visual analysis of branding and marketing strate-
gies, the discussion further outlines the contemporary notions of sustain-
ability mediated through the structures of fashion. 

Considering the history of textile crafts of India and their cor-
ɔȑȷǸɞȧɃȽ ϪȧɞȤ Ǹ ɗȑȽɗȑ Ƀȝ ȇɡȷɞɡɔǸȷ ɐɡɔȧɞϰ  ɞȤȧɗ ɔȑɗȑǸɔȇȤ ȧɗ ȑȼbedded in the 
ȷǸɔȞȑɔ ȍȑȆǸɞȑ Ƀȝ ȧȽɞȑɔȽǸȷȧϵȑȍ ȇɃȷɃȽȧǸȷȧɞϰ  a crucial methodological lens 
to examine the rising national interest in bringing (back) crafts to the 
fore through the fashion medium. As sustainability has turned into a 
ȆɡϵϵϪɃɔȍ ɃɔȧȞȧȽǸɞȧȽȞ ȝɔɃȼ Ǹ ȇȧϩȧȷȧϵȑȍ ´ȑɗɞ  ɞɃȍǸϰ  ɞȤȑ ȇɡȷɞɡɔǸȷ ȽȑȞɃɞȧǸ
tions within India that consciously or unconsciously construct the pre-
sent aspirations around this discourse cannot be excluded from a colonial 
context. The systemic implications of this global awakening of sustaina-
bility demand urgent inspection owing to the colonial mindsets that are 
ȧȽɞȑɔȽǸȷȧϵȑȍ ȍȑȑɐȷϰ ϪȧɞȤȧȽ ɞȤȑ ȇɃɡȽɞɔϰ ɗ ȇǸɐȧɞǸȷȧɗɞ ȑȇɃȽɃȼϰ  OȽɗɃȝǸɔ  Ǹ 
part of the research that recognizes large-scale industrial methods as a co-
lonial approach is discussed within the scope of this paper. While craft 
entrepreneurship claims to provide holistic solutions, it has to be cultur-
ally compatible with the ecosystem of crafts. The analysis highlights that 
it is counterintuitive to scale-up social impact through standardized, typ-
ically industrial operations applied to indigenous crafts. Further, it sheds 
ȷȧȞȤɞ ɃȽ ȤɃϪ ɞɃȍǸϰ ɗ ȇɔǸȝɞ ȇɃȼȼɃȍȧɞȧȑɗ ȇȧɔȇɡȷǸɞȑ ϪȧɞȤȧȽ ɞȤȑ ȇȤǸȽȞȧȽȞ 
politics of value and authenticity that impede cultural sustainability. 

Owing to the colonially-adopted image of ɞȤȑ ɗȧȼɐȷȧȇȧɞϰ  Ƀȝ 
the Indian village, the (rural) craft industry has been repeatedly termed 
ȧȽȝɃɔȼǸȷ  ǸȽȍ ɡȽɃɔȞǸȽȧϵȑȍ  £Ȥȧɗ ɗɞɡȍϰ ǸȷɗɃ ɡȽȍȑɔȷȧȽȑɗ ɞȤȑ ɔȑɗɐɃȽɗȧȆȧȷ

ity of sustainable design debates to acknowledge the advantage of this so-
ȇǸȷȷȑȍ ȧȽȝɃɔȼǸȷȧɞϰ  ȧȽ ȧȽȍȧȞȑȽɃɡɗ ȇɔǸȝɞ ȇɃȼȼɡȽȧɞȧȑɗ ɞȤɔɃɡȞȤ ȍȑȇȑȽɞɔǸȷ
ized operations that are in harmony with the cultural ecosystem.  



 

 

In meinem Promotionsprojekt beschäftige ich mich mit Designkulturen, 
insbesondere mit der Maker-Bewegung und frage, wie Zukunft im und 
ȍɡɔȇȤ ȼǸȵȧȽȞ verhandelt wird. Meine Forschung basiert auf empiri-
schen Studien im Feld, autoethnographischen Versuchen und partizipa-
tiven Workshops. Durch die unterschiedlichen methodischen Zugänge 
versuche ich ein breites Verständnis für das Zusammenspiel unterschied-
licher menschlicher und nicht-menschlicher Akteure, Praktiken und 
Imaginären zu bekommen. 

Nachhaltigkeit, und damit die Frage nach Zukunftsfähigkeit, 
ist eine der zentralen und handlungsweisenden Triebfedern lokaler Ma-
ker Communities, die sich seit den 2010ern vermehrt im ländlichen 
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Raum gründen. Sie kritisieren das wachstumsorientierte Handeln hoch-
industrialisierter Kulturen und entwickeln innovative und kreative Mo-
delle für Wohnen, Arbeiten und Zusammenleben. Als urbane Realla-
bore, die in ländlichen Gegenden ihren nötigen Freiraum finden, geben 
sich die Gemeinschaften ökologisch motiviert, sozial sensibel und tech-
nisch affin. 

Die alternativen Zukunftsentwürfe von Tiny Houses zu Ur-
ban Permakultur bis Karma Economy, die das Schaffen der Communi-
ties prägen aber auch ein breites öffentliches Interesse erfahren, möchte 
ich hier jedoch nicht als best-practice Beispiele nennen. Vielmehr offen-
bart sich in deȽ ϩȧɗȧɃȽǼɔȑȽ \ɃȽϵȑɐɞȑȽ ɡȽȍ ȍȑȽ £ɃɃȷȆɃϯȑɗ ein idealisti-
sches Versprechen in die Zukunft (Krajewski 2016).  

Die Entwürfe präsentieren sich als gut gemeȧȽɞȑ ɔȑǸȍϰ-made-
ȝɡɞɡɔȑɗ, als vorgefertigte Lösungen für die als bedrohlich empfundene 
Ungewissheit der Zukunft. Durch ihren Konsum versprechen die Zu-
kunftsentwürfe einen sozialen Mehrwert und soziale Verantwortung zu 
schaffen, beschränken jedoch die VorsɞȑȷȷɡȽȞ ´ȑȷɞ ϵɡ ϩȑɔǼȽȍȑɔȽ auf die 
Grenzen der kapitalistischen Reproduktion (Daily 2017). Etwas selbst zu 
tun, ein gesellschaftliches Problem in ein Projekt zu überführen, scheint 
sich dabei den gleichen technokratischen und marktorientierten Logiken 
von Konsum, Aufmerksamkeit und Lifestyle zu bedienen, die sie eigent-
lich kritisieren. 

In einem partizipativen Workshop ging es darum diesen inhä-
renten Widerspruch praktisch zu erkunden. Das Problem der Ungewiss-
heit wurde zur Methode (Lury & Wakeford 2012). Die Teilnehmenden 
entwarfen und bauten Sitzobjekte in der Tradition populärer DIY-Ent-
würfe (als Referenzen dienten unter anderem der Sedia Uno von Enzo 
Mari oder der 24-Euro-Chair von Van Bo Le Mentzel). In ihren Entwür-
fen sollten sie angesichts der Ungewissheit globaler Zukunftsthemen (wie 
Klimakrise, Altersarmut, Corona-Pandemie, usw.) eine persönliche Hal-
tung formulieren. In der Auseinandersetzung mit Thema, Material und 
dem eigenen Know-How entstanden persönliche Entwürfe, die den do-
minanten Narrativen der ready-made-futures, ein situiertes, praktisches 
Zukunftswissen entgegengesetzten (Escobar 2018). 



Die Abbildungen zeigen Aufnahmen aus der Feldforschung  
Die Komposttoilette ist eine low-tech, Do-It-Yourself-Lösung. In einer 
Berliner Tiny House Community ermöglicht die Toilette einen autono-
men Recycling-Kreislauf. Sie füllt die Lücke der fehlenden Infrastruktur 
und ist gleichzeitig ein beliebtes Motiv auf Instagram. 6ȧȑ Eȧϩȑ /Ƀϯ, die 
aus einem gebrauchten Regal besteht, hängt an einer Fassade in der 
Kleinstadt Glien. Der Umsonstladen ist Teil der 0ɃȇɃȽǸɞ-:ϯɐȑɔȧȑȽȇȑ 
und richtet sich an urbane Kreativarbeiter und digitale Nomaden. In 
ȍȑȼ ɡȼȞȑȆǸɡɞȑȽ EɡɞɗȤǸɡɗ ϪȑɔȍȑȽ 0ɃϪɃɔȵȧȽȞ Ǹɡȝ ȍȑȼ ]ǸȽȍȑ  ɡȽȍ 
Maker Retreats angeboten. 

Abbildungen zeigen außerdem Fotos und Skizzen aus dem 
Workshop  Eine Teilnehmerin baut eine Sitzlehne, um bequem über 
mehrere Stunden im Park arbeiten zu können und nicht von der Sonne 
geblendet zu werden. Damit entwirft sie keine Lösung, um die Pandemie 
zu beenden oder in den Griff zu bekommen, sondern eine Alternative, 
um für die nächste Welle besser gewappnet zu sein. Den Prototypen ent-
wickelt sie aus ihrer gegenwärtigen Erfahrung heraus aufgrund von 
Homeoffice-Pflicht die Wohnung nur selten verlassen zu können. Damit 
formuliert sie sowohl eine Kritik an der Gegenwart, als auch einen Vor-
schlag, der in die Zukunft wirken soll. 



 

 

While we are experiencing the Covid-19 pandemic in the world, we ask 
ourselves about many aspects of our lives and above all we ask ourselves if 
some behaviors and habits will remain the same as in the past or will un-
dergo transformations. In this panorama we try to imagine future scenar-
ios for our cities, for a different use of public spaces, more inclusive, 
which responds to the needs and desires of different urban populations: 
children, elderly, animals, non-human agents, etc. 

It is estimated that Ȇϰ ♅♃♠♃  ♥♃ % of the population will live 
ȧȽ ȇȧɞȧȑɗ  /ȑȆȆȧȽȞɞɃȽ ǸȽȍ ¦ȽȑɔȼǸȽ  ♅♃♄♦   £Ȥȧɗ ȷȑǸȍɗ ȆɃɞȤ ȇȧɞȧϵȑȽɗ ǸȽȍ 
local authorities themselves to realize that there is a need to find a way of 
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dealing with these numbers and transformations. With an ever-increas-
ing global population and rising urbanization, creating safe, resilient and 
sustainable cities is right at the top of the green agenda. The United Na-
tions included this mission among its 17 Sustainable Development 
Goals, which together form a blueprint for collectively addressing the 
challenges the world faces. 

The possible futures of cities must be linked to the issue of 
sustainability which is no longer one of the possible choices but is the 
only reasonable approach to be able to continue to imagine different sce-
narios. 360-degree sustainability, thus including environmental but also 
social sustainability. The scenarios can be multiple but to be able to build 
them from the perspective of social sustainability, the involvement of cit-
izens is essential, together with policy makers in imagining other possible 
futures for urban environments. 

Nowadays, cities face the challenge of improving the quality 
of life of their citizens by adopting the best technologies, forms of com-
munication and advanced infrastructure. However, technology can be 
an answer but does not seem to be enough to cope with factors such as 
population growth, food and water sustainability and mobility. This 
leads to shortcomings related to the more human sphere, including the 
desire to establish social and community relations and a sustainable econ-
omy.  

Through educational activities with students of the School of 
Design of the Politecnico di Milano, we worked on the construction of 
hypothetical scenarios of the possible futures of the city of Milan, start-
ing from the concept of neighborhood, of a hospitable district, sustaina-
ble and inclusive for all. 

The results of this research are not only interesting visualiza-
tions in the format of a postcard, but also, they open various reflections 
on the design processes to be implemented in order to be able to propose 
these scenarios as feasible futures not far in time. 

Students imagined getting a postcard from the future, more 
precisely from Milan 2033, telling how a Metropolis has changed in 
terms of inhabitants, spaces, functions and even impossible scenarios. 



 

What does it expect to notice different about the city?  What is the quali-
ties that make it inclusive? Which vulnerable categories populate urban 
spaces? The main concept to imagine the postcards is Inclusive City, 
through a graphic visualization of this inclusive Milan 2033, as a sce-
nario/vision or mood board that valorizes the existing vulnerable catego-
ries as nature, children, women, elder people, people with disabilities, etc. 
The students involved had to specify the vulnerable categories they want 
to investigate, entitled their future inclusive city.  Students were free to 
use different graphics or tools such as analogue or digital mood, try to ap-
ply a pop up or 3d model, enhance photos/polaroid, or add value and ex-
press concepts with words and thoughts.   

The results obtained as a first experiment were unique and di-
versified, interpreting and exploring different declinations of the concept 
of inclusion, such as spatial, social, relational, functional and communi-
cative. Among the various postcards created, some can be good starting 
points to activate intelligent and healing changes for a global territory 
damaged in the deep post-pandemic. For example, cities have been hy-
pothesized with a single language for communicate and expressing one-
self among the streets around the world, to verbally bring together all the 
people who inhabit and live in the spaces, a communicative and rela-
tional inclusion putting everyone on the same level. 

Then, starting from a dimension of rethinking a city ready for 
possible catastrophes or having useful spaces for emergencies, we imag-
ined a city with decompression zones to help, save or isolate the individ-
ual in moments of extreme danger. Many temporary capsules that are ac-
tivated, when necessary, like large balloons in the middle of streets, 
woods, bars, and dark alleys to prevent aggression, to give a space to those 
who cannot afford it, or who momentarily need to isolate themselves 
from the chaos of the metropolis. A space that preserves the human di-
mension in case of danger. 

We present the first experiments, carried out in an academic 
sphere, but easy to replicate and generate new social challenges. It is just a 
starting point for possible future scenarios, in terms of the spaces we live 
and everyday use, relationships with others, intercultural connections, 
and how to give importance to the factor of time. Surprisingly, changing 



from a fragile present to a mutable future thanks to creating new inclu-
sive and innovative possible systems, with imagination and follow with 
project proposals. The ability to resist and be resilient to the transfor-
mations, are giving a new meaning to ideas, concepts, or expectations 
that we thought were clear. In this never-before-seen pandemic scenario, 
we are all called upon to act, especially those involved in Design, with the 
intention of envisioning potential solutions from the short-term to a 
long-term legacy. 

 



 

 

 

 



 

Um entsprechend des Konferenzanliegens über ein Gleichgewicht zwi-
schen Ressourcen, Umwelt und fair verteiltem Wohlstand nachzuden-
ken, untersucht dieser Vortrag die Logiken der Commons als eine ge-
meinwohlorientierte Alternative und Ergänzung zu gewinnlogikorien-
tierten Wirtschafts- und Produktionsweisen aus der Perspektive des De-
signs. Grundlage sind die Erkenntnisse aus dem Forschungsprojekt 
0ɃȼȼɃȽɗ Ǹȷɗ 6ȑȽȵϪȑȧɗȑ ɡȽȍ OȽȽɃϩǸtionsstrategie im Design. Von der 

!ϩǸȽɞȞǸɔȍȑ ϵɡȼ ȽȑɡȑȽ OȽȍɡɗɞɔȧȑɐǸɔǸȍȧȞȼǸ  ϪȑȷȇȤȑɗ ϩɃȽ ȑȧȽȑɔ ȧȽɞȑɔ
disziplinären Forscher:innengruppe rund um das Institute of Design Re-
search Vienna (IDRV)* durchgeführt wurde. 

Ausgangspunkt ist die Beobachtung, dass Commons trotz ih-
rer jahrhundertealten Tradition (Bollier & Helfrich, 2012; Ostrom, 
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1990) in vielen kommerziell orientierten Produktions- und Wirtschafts-
kontexten wenig bekannt sind, teilweise als avantgardistisch oder sogar 
als suspekt gelten. Auch wenn das gemeinschaftliche Herstellen, Nutzen 
und Pflegen von Ressourcen, Gütern und Wissen mit den digitalen 
Commons (Dulong de Rosnay & Stalder, 2020), den Urban Commons 
(Dellenbaugh et al., 2015) in Verbindung mit Open Design (Unteidig et 
al., 2017) zunehmend propagiert werden, gilt es zahlreiche Vorurteile zu 
überwinden.  

Im Fokus dieses Vortrags steht deshalb die Wahrnehmung 
von Commons-Prinzipien aus der Perspektive unterschiedlichen wirt-
schaftlichen und gesellschaftlichen Denkens, wie es weitverbreitet außer-
halb der Commons-Szene vorherrscht. Gefragt wird innerhalb welcher 
Bereiche und unter welchen Voraussetzungen Gemeinwohlprinzipien 
zeitnah eine größtmögliche Akzeptanz erreichen könnten, um infolge da-
ɔǸɡɗ 6ȑɗȧȞȽ uǸɞɞȑɔȽɗ ȝɃɔ Dɡɞɡɔȑ 0ɃȼȼɃȽɗ  ϵɡɔ ȼȑɞȤɃȍȧɗȇȤȑȽ :nt-
wicklung nachhaltiger Konsum- und Produktionskulturen abzuleiten 
(Fineder & Reitstätter, 2021).  

Als Grundlage dienen die Daten aus dem oben genannten 
Forschungsprojekt. Sie wurden im Dialog mit zehn Entscheidungsträ-
ger:innen aus Design, Wirtschaft und Forschung in einer eigens entwi-
ckelten mobilen Interviewsituation über die experimentelle Methode des 
Ausstellungsinterviewrundgangs (AIR) erhoben (Reitstätter & Fineder, 
♅♃♅♄  ¿ɡɔ 6ɡɔȇȤȝɥȤɔɡȽȞ ϪɡɔȍȑȽ ȧȽ ȍȑɔ !ɡɗɗɞȑȷȷɡȽȞ {ɞǸȍɞDǸȆɔȧȵ  
Neue Arbeit. Neues DesȧȞȽ  ȧȽɞȑɔȽǸɞȧɃȽǸȷȑ 0ɃȼȼɃȽɗ-Fallbeispiele ge-
bündelt und in Form von Artefakten (Prototypen, Fotos, Videos etc.) 
präsentiert. Als visuell-materielle Stimuli evozierten die Artefakte spon-
tane sprachliche wie auch sensorische Reaktionen und forcierten den 
Austausch impliziten und expliziten Wissens zwischen den Beteiligten 
im Rundgang. Die dialogbasierte Wissens- und Erkenntnisproduktion ist 
folglich für alle projektbeteiligten Akteur:innen zugänglich und nutzbar 
(siehe Open-Access-Forschungsbericht: Gründl et al., 2017). 

Konkret wurden in den Rundgängen sechs Fallbeispiele be-
sucht: darunter eine technisch hochwertige Handprothese, die mittels 3-
D-Druck für Betroffene weltweit finanziell leistbar sein soll; eine Initia-
tive zur Messung von Luftdaten durch Bürger:innen zum Schutz unseres 



größten Commons  der Luft; und ein kostengünstiger, aber effektiver 
Open-Source-Wasserfilter ebenso wie eine Open-Source-Filmkamera. 
Diese Projekte eint, dass sie unter dem Einsatz digitaler Technologien in-
teressierte Bürger:innen, Betroffene oder Bedürftige in Entwicklungs- 
und Herstellungsprozesse einbinden sowie diese an der Nutzung von 
Produkten und Services teilhaben lassen (Fallbeispiele siehe Abbildung: 
MakerHealth (Anna Young); Bionicohand (Nicholas Huchet & Makea 
Industries); WikiHouse (Architecture 00); apertus° AXIOM (apertus° 
AXIOM); The Fair Cap (Mauricio Cordova); Air Quality Egg (Wicked 
Device)).  

In der Konfrontation mit diesen Projekten zeigen die Inter-
viewpartner:innen während der Rundgänge Reaktionen wie Erstaunen, 
Zustimmung, aber auch Skepsis, ebenso diskutieren sie Vor- und Nach-
teile und bringen Verbesserungsvorschläge ein. Eine unerwartete Reak-
tion resultiert aus dem methodischen Vorgehen: Als Reaktion auf die 
Konfrontation mit den Haltungen der Commons in der Ausstellung 
empfehlen die Teilnehmer:innen die Förderung des Austausches zwi-
schen den vorgestellten Avantgarde-Innovationen und dem vorherr-
schenden Industriesystem (Fineder & Reitstätter, 2021). Diesen Ansatz 
künftig methodisch in Designprozesse einzubinden, um eine bessere 
Konnektivität zu erreichen, gilt es zu diskutieren.  

*6ǸȽȵ  6Ǹɗ uɔɃȲȑȵɞ 0ɃȼȼɃȽɗ Ǹȷɗ 6ȑȽȵϪȑȧɗȑ ɡȽȍ OȽȽɃϩǸɞȧ
ɃȽɗɗɞɔǸɞȑȞȧȑ ȧȼ 6ȑɗȧȞȽ  Ϫɡɔȍȑ ϩɃȼ lɗɞȑɔɔȑȧȇȤȧɗȇȤȑȽ xǸɞ ȝɥɔ DɃɔɗȇȤɡȽȞ 
und Technologieentwicklung im Rahmen der Vienna Biennale 2017 ge-
fördert. Ich danke dem IDRV-Team (Harald Gruendl, Luise Reitstätter, 
Ulrike Haele, Viktoria Heinrich) für die Zusammenarbeit, insbesondere 
Luise Reitstätter für die Mitentwicklung der Ausstellungsinterviewrund-
gänge.  
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Commons offer an opening for imagining care-based alternatives to 
growth-based economies and their implications on the use of urban re-
sources, trajectories of technological development and infrastructural 
path dependencies. Commons are resources used and consumed by a 
specified community, which negotiates, regulates, and manages the re-
ɗɃɡɔȇȑ ɗ distribution or production. Commoning as a practice refers not 
only to the management of resources but also to creating the frameworks 
and infrastructures in which resources turn into commons. Rescued 
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food is a resource that can turn into commons after being ejected from 
shelves and before turning into food waste.  

To propose an alternative to localism or revanchist attitudes 
toward networked technologies, the workshop provokes a debate about 
data-driven automation in commoning-based logistics of rescued food. It 
does so to reflect and scrutinise the scaling up of commoning practices 
that are proven to work on the scale of smaller communities.  

Participants will playfully explore a predictive infrastructure 
for distributing rescued food in the workshop. Based on this experience, 
participants will discuss questions such as What are frictions when scal-
ing up commoning mechanisms from the community level to the scale of 
entire cities? What data is relevant for commoning infrastructures, and 
how to capture it? What is better left unmeasured? Who determines the 
value of resources? What does the community envision as fair? How does 
the platform strengthen or, on the contrary, undermine commoning? 
What decision-making should communities delegate to algorithms, and 
what must be kept in the community? The workshop addresses the De-
sign X Sustainability topics Materiality and Systems by focusing on such 
infrastructures. 

Workshop duration: 90 min · Max number of partici-
pants: 15 · Participants ideally bring interest in urban futures, urban 
tech, infrastructures, commoning and food cultures. 



 

To create throughout circular product-service systems (PSS), Circular 
Design needs to combine methods from life-cycle-thinking, planetary 
stakeholder analysis as well as user-centric business design. To oversee 
this complexity zooming in (micro level) on specific attributes of a PSS 
has to alterȽǸɞȑ ϪȧɞȤ ϵɃɃȼȧȽȞ Ƀɡɞ (macro level) to understand the sys-
temic effects of envisioned changes  e. g. undesired consequences or the 
interdependencies between network partners. In two consecutive pro-
jects (www.ecodesigncircle.eu) TU Berlin, Fraunhofer IZM and Design 
Centres in the Baltic Sea Region developed circular design processes and 
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methods that integrate above mentioned requirements (www.circu-
lardesign.tools). Those methods evolved into three formats which sup-
port companies in developing sustainable products and services by de-
sign: EcoDesign Audit assesses the circular maturity and strategic goals of 
organizations, EcoDesign Sprint helps companies develop a sustainable 
product or service concept and EcoDesign Learning Factory interactively 
teaches how to eco-design. The methods were tested in an iterative pro-
cess in over 30 interdisciplinary trainings with designers, engineers and 
business managers. They are already applied with industry clients. In ap-
proximately 35 (online) design trainings we trained more than 350 inter-
national professionals working at SMEs, industry, design agencies and 
consultancies.  

Attempting to meet the responsibility of the design discipline 
for a sustainable economic development there are several recent ap-
proaches to incorporate the eco-system or the planet into the design pro-
cess namely Planet Centric Design, Earth Centred Design or Environ-
ment-Centred Design.  In recent workshops we combined vincits planet-
ȇȑȽɞɔȧȇ actant approach with the concepts of sustainable value proposi-
tion (Yang et al. 2014 , Bocken et al. 2013 ) and service design for the Cir-
cular Economy. The theoretically defined concept(s) of the Circular 
Economy (CE) promises to decouple economic growth form resource 
consumption but has not yet been realized. However, there is some fun-
damental critique about the CE concept(s), amongst others that the con-
cept is replicating the neo-classical paradigm of economic growth and 
continuous consumption while social factors such as participation, in-
clusiveness, distribution of power, and democratization of production 
processes are not part of the concept. Physical and technical limits of cy-
cling materials are not fully considered (increase of entropy, dissipation, 
complexity of waste streams) and practicality and economic sustainabil-
ity has not yet been demonstrated neither have environmental benefits of 
ȇȧɔȇɡȷǸɔȧɞϰ ȝɡȷȷϰ ȆȑȑȽ ɐɔɃϩȑȽ  £ȤȑɔȑȝɃɔȑ  ȧɞ ȧɗ Ȳɡɗɞ  Ǹ ȇɃȽȇȑɐɞɡǸȷ ȝɔǸȼȑ
work, which on the one hand isnvague and therefore in its vision uncon-
troversial, but on the other hand technocratic and normative (See for ex-
ample Corvellec et al. 2021).  



Due to this critique we would like to discuss how to further 
enhance our methodology towards designing for sufficiency. In our cur-
rent approach the socio-ecological impacts and benefits created by an 
economic activity are allocated to concrete stakeholders or ǸȇɞǸȽɞɗ 
which act as representatives for the various aspects of the eco-system 
planet (e. g. animals, policy makers, NGOs but also non-living). A de-
tailed analyze of values created, captured, lost and missed seizes opportu-
nities how to use resources more effectively. Based on that a sustainable 
value proposition and service offers catering to the needs & objectives of 
the user as much as the other stakeholders is created by capturing new 
forms of value and reducing the identified (negative) impacts. 

The benefits we see in the approach is that by staying in the 
business logic and terminology it will be easier to transfer circular de-
sign ȧȽɞɃ ȇɃȼɐǸȽȧȑɗ  ȇɡɔɔȑȽɞ ɐɔǸȇɞȧȇȑɗ ǸȽȍ ȝɃɗɞȑɔ adoption by re-defin-
ȧȽȞ reducing harm into capturing untapped values. However, aspect 
such as planetary limits, justice for both humans, other species and na-
ture as well as creation of wellbeing are not yet fully integrated into our 
approach. 

In the workshop we will present our design process and meth-
ods and test the actant-centric approach combined with sustainable value 
propositions in teams. After a short introduction also touching on the 
concept and building blocks of the sustainability strategy suffȧȇȧȑȽȇϰ we 
invite the participants to test the methods in teams. Based on this experi-
ence we will facilitate a co-creative session on how to further enhance the 
methods with the objective of creating business models and services ca-
ɞȑɔȧȽȞ ȝɃɔ Ƚȑȑȍɗ ǸȇȇɃɔȍȧȽȞ ɞɃ bǸɗȷɃϪ ɗ ɐϰramid while staying in plane-
tary boundaries or maybe even contributing to the planets regeneration. 
There are no specific requirements for attending the workshop and we 
invite up to 20 participants from all disciplines for a multifaceted fruitful 
discussion. The results and findings will be summarized for all attendees 
and feed into the enhancement of (new) methods in our online, open-
source toolbox www.circulardesign.tools. 

 

http://www.circulardesign.tools/
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There is still too little urgency and emotional engagement around envi-
ronmental issues. In organizations and companies, short-term economic 
imperatives and existing structures and processes hamper consideration 
and implementation of sustainable solutions. Making sustainability a pri-
ority requires  beyond practical enablement and innovation develop-
ment  an emotional and mind-set shift as well as more systemic aware-
ness. The difficulty is that the risks and challenges around environmental 
issues are often abstract and unrelatable. In our research we investigate 
storytelling as a tool to create pro-environmental awareness and investi-
gate its impact in terms of behaviour change.  

Good storytelling, especially when narrative transportation is 
achieved, can have a persuasive effect of the story receivers who change 
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attitudes and intentions to reflect that story (van den Hende 2010, Wins-
kell & Enger 2014, Gebbers et al. 2017, Daae et al. 2018). However, a 
specific story only resonates with a specific audience and its influence is 
very dependent on the skills of the story creator and teller. To better con-
nect with the story, we use participatory story making  a group of par-
ticipants creates a narrative around a certain theme. The imaginary di-
mension and the universal language of stories provide a safe and inclusive 
platform for idea and emotion sharing (Gruen et al. 2002, Quesenberry 
& Brooks 2010, Iwaniec et al. 2020, Talgorn et al. 2022). During this 
process participants connect to their individual memory and personal ex-
periences, open to other perspectives and unlock their imagination, ulti-
mately building empathy for the subject of the story.  

Storytelling has been widely used in design practice to investi-
ȞǸɞȑ ǸȽȍ ȇɃȼȼɡȽȧȇǸɞȑ ɡɗȑɔɗ  ȆȑȤǸϩȧɃurs and feelings as a carrier for peo-
ple-centred thinking (Parrish  2006, Quesenberry & Brooks 2010, 
Lichaw 2016, Bourgeois-Bougrine et al. 2018, Dahlström 2019) we are 
now taking a similar approach to create an emotional connection with 
the environment and activate system thinking. Ecological storytelling is 
known to elicit interrelatedness  a sense of relationship with the self, 
others and the nature (Gersie 2015) and to trigger pro-environmental be-
haviour change (Appel & Mara 2013, Fernández-Bellon & Kane 2020). 
A challenge in ecological storytelling is that people have difficulty relat-
ing to non-human characters. Many ecological documentaries use hu-
man protagonists or narrators to emotionally engage with the audience 
(Fernández-Bellon & Kane 2020). In traditional oral storytelling a sense 
of connection with nature is favored through mythical or spiritual enti-
ties and anthropomorphized animals and plants (Gersie 2015). Our pur-
pose is to convert these learnings into a design tool that can be used in 
different contexts (i. e. in innovation environments or with general audi-
ences) and with participants who have a varied level of interest level in 
sustainability and time availability (e. g. decision makers or business 
stakeholders).  

In this workshop we will explore how different types of char-
acter voices can break down the invisible wall between people and the en-



vironment. We will create short narratives expressing different perspec-
tives around environmental issues. The story building will be facilitated 
following basic storytelling theory and practical tips. To our experience, 
after this exercise most participants report a shift in awareness and mind-
set around environmental sustainability, and some are triggered to initi-
ate eco-friendly actions. Transformation is achieved through the co-crea-
tion process and is independent of the resulting stories quality. Follow-
ing the story creation, we will reflect on the impact of the process and its 
potential uses. 

Here are some quotes from participants of previous work-
shops: £Ȥȑ ɗɞɃɔϰ ȧɗ Ǹ ɔȑǸȷȷϰ ɗɞɔɃȽȞ ȼȑɞȤɃȍ ɞɃ Ȟȑɞ ɃɔȞǸȽȧϵǸɞȧɃȽɗ ɔȑȝȷȑȇɞ ɃȽ 
their current behaviour, and at least start the conversation. I love the way 
storytelling creates the opportunity to discuss change and innovation in 
the form of metaphors. In this way, it is at first not too confronting and 
stimulates co-ȇɔȑǸɞȧɃȽ ȝɔɃȼ ȍȧȝȝȑɔȑȽɞ ɐȑɔɗɐȑȇɞȧϩȑɗ  ²ȧǸ ɞȤȑ ɗɞɃɔϰ  
you realize that your actions can have severe consequences even if those 
consequences are for someone who cannot talk in real life. Maybe I can 
create more eye for all the factors involved; if you change one thing, it has 
ȑȝȝȑȇɞɗ ɃȽ ȑϩȑɔϰɃȽȑ ȑȷɗȑ ȧȽ ɞȤǸɞ ɗϰɗɞȑȼ   

 
 



 

 



 

 

The impact of fashion industry on the environment is evident and mani-
fest in its sheer numbers. The industry accounts for 1720 percent of 
global industrial water pollution (Kant 2012). It also contributes be-
tween four and ten percent of global carbon emissions (Sadowski et al. 
2021). The fashion industry can therefore be labeled aɗ Ǹ ȇȷȧȼǸɞȑ ȵȧȷȷȑɔ  
whose overproduction is consuming our resources on a global scale.  
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The destructive path of creating even more garments for a sat-
urated mass market can be seen as an allegory for the pitfalls of the capi-
talist system: there cannot be infinite growth, especially when it comes to 
ecological resources. There are already more garments in existence than 
could possibly be consumed globally. The recent growth in sustainability 
awareness and the slowly emerging legal requirements in product and 
materials production offer hope for change. Nevertheless, textile mass-
ɐɔɃȍɡȇɞȧɃȽ  ɔȑȝɔǸȼȑȍ Ǹɗ ɗɡɗɞǸȧȽǸȆȷȑ  ȧɗ ɗɞȧȷȷ ȝȷɃɃȍȧȽȞ ɞȤȑ ɐȷǸȽȑɞ ϪȧɞȤ ɞɃɃ 
much clothing instead of educating customers to change their consumer 
behavior. 

In searching for solutions to the dilemma of a post-growth so-
ȇȧȑɞϰ  ǸȇǸȍȑȼȧȇ ɔȑɗɐɃȽɗȑɗ ɗɡȇȤ Ǹɗ ȑȇɃɗɃȇȧǸȷȧɗȼ  ɗȑȑ  \ȑɔȽ ♅♃♄♩  Ǹɔȑ ȷȧȼ
ited to economic aspects and control mechanisms. Most of these theories 
fail to consider the consumer (human) as an emotional being. Consum-
ers are subject to fears regarding limitations of their lifestyle choices be-
tween self-expression and identity-building, as well as threats to their 
wealth.  

!ɗ ȤɡȼǸȽɗ  Ϫȑ ȍȑɗȧɔȑ ɞɃ ɗɞǸȞȑ Ƀɡɔɗȑȷϩȑɗ ȇɃȼɐǸɔȑ  ɗɞǸȞȧȽȞ 
ϩǸȷɡȑ  /ɇȤȼȑ ♅♃♄♇  ♅♥  ǸȽȍ ȑȽȤǸȽȇȑ  Ƀɡɔ ȷȧϩȑɗ Ȇy acquiring new, up-
dated or on-trend products, as described by Gernot Böhme in the book 
!ȑɗɞȤȑɞȧȇ 0ǸɐȧɞǸȷȧɗȼ  /ɇȤȼȑ ♅♃♄♇  0ǸȷȷȧȽȞ ɃȽ ɞȤȧɗ ȍȑɗȧɔȑ ǸȽȍ ɞȤȑ ɗϰɗ

tematic logic of fashion as a system of paradoxes in between identifica-
tion and individuality, distinction and imitation, and its binding nature 
of the temporary (Esposito, 2011), it can ask be asked: How can fashion 
as a symbol of fast consumption and superficiality be used to create eco-
logical awareness? And how can it take part in a process of transfor-
mation towards a more sustainable future? 

!ȧȼȧȽȞ ɞɃ ȑϯɐȷɃɔȑ ϪǸϰɗ Ƀȝ ɃϩȑɔȇɃȼȧȽȞ ɞȤȑ ȝȑǸɔ Ƀȝ ȷȑɗɗ  ɞȤȑ 
!ɔɞȧɗɞȧȇ xȑɗȑǸɔȇȤ uȤ6 ɞȤȑɗȧɗ :ϯɐǸȽȍȑȍ {ȑȼǸȽɞȧȇ ]ȑϩȑȷɗ ȧȽ DǸɗȤȧɃȽ
Opportunities for a Performative Interconnection between an Individ-
ual Immersive ExɐȑɔȧȑȽȇȑ ǸȽȍ DǸɗȤȧɃȽ  ȧɗ ȧȽϩȑɗɞȧȞǸɞȧȽȞ ϪǸϰɗ Ƀȝ ȧȽɞȑɔȷȧȽȵ
ing academic ideas with artistic and performative experiences. It will do 
this through situations of individual reflection (e. Ȟ  Ƀȝ ɃȽȑ ɗ ɃϪȽ ȤǸȆȧɞɗ  
and artistic encounters with physical (fashion) artefacts.  



The underlying premise for the thesis is that a change in con-
sumer habits and behavior must ultimately go hand in hand with a 
change in perceptual behavior, in which active participation replaces un-
conscious consumption. Earlier approaches indicate that fashion and ar-
tistic experience have the potential to make this transformation, a differ-
ent kind of consciousness and  what Kate Soper (compare Soper 2019) 
ȇǸȷȷɗ ǸȽ ǸȷɞȑɔȽǸɞȧϩȑ ȤȑȍɃȽȧɗȼ  more accessible and attractive through 
undogmatic (because open for individual interpretation), low-threshold 
(because it does not demand for academic reading skills) and intrinsic 
ways of showing alternatives, as well as opening up the discourse to a 
wide audience by including the academic and non-academic world. 

Building on these assumptions, and based on exemplary case 
studies, this artistic PhD project uses fashion as a tool and interface to 
generate a sustainable consumption model. This is developed in the con-
ɞȑϯɞ Ƀȝ ɞȤȑ ȝǸɗȤȧɃȽ ɐɔɃȲȑȇɞ Church Of The Hand  0h£L  ϪȤȧȇȤ ȇɔȑ
ates immersive rooms of experience that lie between fashion, installation, 
sound, taste, haptics and performance. Within these rooms, active audi-
ence participation and a staged concentration on certain processes focus 
on the appreciation of often overseen aspects of everyday life, and the 
empowering effect of making. 

According to Dengel, DǸɗȤȧɃȽ ȤǸɗ ȽɃɞ ϰȑɞ ȝɃɡȽȍ ȧɞɗ ϪǸϰ ȧȽɞɃ 
the canon of either political or cultural education. Under the conditions 
of progressive aestheticization and staging, knowledge of social sign sys-
tems such as fashion should become a component of democratic person-
Ǹȷȧɞϰ ȝɃɔȼǸɞȧɃȽ (Dengel 2014: 1). Communicating ideas on degrowth 
through aesthetic means, such as fashion, can provide options for trans-
formation, education and the mediation of knowledge. The case studies 
will be conducted in rural and urban cultural, educational or public ven-
ues, evaluated ethnographically and announced on site as well as on the 
website churchofthehand.com. 

 



 

 
 


















































