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Umweltinformatik — Alles Geschmackssache?

Hans-Knud Arndt!

Abstract: Der Beitrag befasst sich mit dem Einfluss des kurzfristigen (Massen-) Geschmacks auf die
Nachhaltigkeit der Informations- und Kommunikationstechnik (IKT). Konzepte wie das Usability
Engineering Prozessmodell setzen u.a. auf das Gesetz der grofen Zahlen in der Statistik, um so den
Geschmack und damit eine geeignete Usability der Nutzer zu treffen. Es wird aber an ausgewihlten
Anwendungsbeispielen aufgezeigt, dass diese Vorgehensweise zu Problemen und in der Regel auch
nicht zu einer Nachhaltigkeit in der IKT fiihrt.
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1 Geschmack, Asthetik, Design und Usability

Der Begriff ,,Geschmack* hat vielfiltige Bedeutungen und ist damit auch einem Kontext zu
den Begriffen ,,Asthetik“ und ,Usability* zu sehen. Auf der einen Seite steht ,,Geschmack*
fiir ,,etwas schmecken* (diese Pizza schmeckt sehr gut) oder auch fiir den ,,Geschmacksinn*
beim Essen (heute bin ich erkéltet und habe liberhaupt keinen Geschmack). Auf der anderen
Seite wird ,,Geschmack* auch als ,,Fahigkeit zu dsthetischem Werturteil*“ verstanden,
objektiv wie subjektiv [Dud20]. D. h., Geschmack ist damit die Grundlage, die Asthetik von
Gegenstdnden, Gebduden und auch von Informations- und Kommunikationstechnik (IKT)
einschitzen zu konnen. In einem engen Zusammenhang zum Geschmack steht der Begriff
der Urteilskraft. Der Philosoph Hans-Georg Gadamer versteht den Begriff ,,Urteilskraft* als
den ,,gesunden Menschenverstand®, der einen ,,Dummkopf* von einem ,.klugen Menschen’
unterscheidet. Dabei gilt, dass sich Urteilskraft nicht erlernen lisst, sie kann sich allenfalls
entwickeln. Und vom grundsitzlichen Urteilsvermdogen ist wiederum auch der Geschmack
abhingig [Get20]:

3

,,Guter Geschmack ist sich seines Urteils stets sicher, d. h. er ist seinem Wesen nach
sicherer Geschmack, ein Annehmen und Verwerfen, das kein Schwanken, Schielen nach
dem Anderen und kein Suchen nach Griinden kennt.“[Gad10]

Philosophisch gesehen kann durch Geschmack und Urteilskraft ., Asthetik* bestimmt
werden. Asthetik bezeichnet die ,,Wissenschaft, die allg. Probleme der Kunst und i. e.
S. des Schonen (Erhabenen, HéBlichen, Tragischen, Komischen usw.) behandelt. Sie
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untersucht erkenntnistheoretisch, teils mit empir. Methoden, zum einen die Bedingungen der
Konstruktion von Kunstwerken, die Strukturen des dsthet. Gegenstandes in Kunst und Natur,
das Verhiltnis von Kunst und Wirklichkeit, zum anderen die Bedingungen und Formen
asthet. Rezeption durch den einzelnen wie durch die Gesellschaft. (...) DaB auf dem Gebiet
der A[sthetik] eine systematisch aufgebaute, begriindete Theorie moglich sei, wird vielfach
bestritten*“[Mey93]. Fragen der Asthetik sind in jedem Fall aber ein wichtiger Erfolgsfaktor
fiir Produkte jeglicher Art, also auch fiir digitale Produkte [Wil19]. Und Asthetik ist gerade
bei der IKT in einem engen Zusammenhang mit dem (visuellen) Design zu sehen.

,,Der Begriff Design bezeichnet die Gestaltung von Gegenstédnden aller Art nach den Kriterien
von Funktionalitit (z.B. (..) Ergonomie) und Asthetik.“[HSZ96a] Der deutsche Industriede-
signer Dieter Rams hat sich lange mit der Frage eines guten Designs beschiftigt und aus
seiner langjdhrigen praktischen Erfahrung ,,Orientierungs- und Verstdndnishilfen*“[Ram96]
fiir ein gutes Design formuliert. Analog zur Design-Definition sicht Dieter Rams Asthetik
als wesentliches Kriterium eines guten Designs an. Dariiber hinaus prézisiert er (zunéchst
fiir das Industriedesign) die (spezielle) Forderung nach Ergonomie — ,,Ergonomie beschiftigt
sich als Teilwissenschaft der Arbeitswissenschaften mit der Anpassung der Arbeit an den
Menschen“[HSZ96b] — hin zu (allgemeineren) Forderungen nach Gebrauchstauglichkeit
von Produkten [Ram96].

In der IKT gibt es ebenfalls eine lange Diskussion iiber Fragen der Gebrauchstauglichkeit, die
auch ihren Niederschlag in der internationalen Normung gefunden hat. Gebrauchstauglichkeit
(englisch usability) wird im Kontext der IKT sehr abstrakt betrachtet und bezeichnet nach
DIN EN ISO 9241-11 das ,,Ausma8, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem
bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient
und zufriedenstellend zu erreichen*“[DIN98]. Die Normungsinstitution versteht in diesem
Zusammenhang unter [DIN9S]:

° Nutzungskontext: ,,Die Benutzer, Arbeitsaufgaben, Arbeitsmittel (Hardware, Software
und Materialien) sowie die physische und soziale Umgebung, in der das Produkt
genutzt wird.“

. Effektivitit: ,,Die Genauigkeit und Vollstindigkeit, mit der Benutzer ein bestimmtes
Ziel erreichen.*

. Effizienz: ,,.Der im Verhiltnis zur Genauigkeit und Vollstindigkeit eingesetzte Auf-
wand, mit dem Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.*

Aufgrund der guten Erfahrungen mit dem Software Engineering wird bezogen auf die
Gebrauchstauglichkeit hiufig von einem Usability Engineering gesprochen, ,,einen parallel
zur klassischen Software-Entwicklung laufenden Prozess, der auch eng mit diesem verzahnt
sein sollte.“[SaB16]
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2 Suche nach dem guten Geschmack: Usability Engineering

Die Qualitit eines Entwurfs ist der Schliissel zu mehr Umweltfreundlichkeit und Nachhal-
tigkeit von Produkten. Dies gilt auch fiir umweltfreundliche bzw. nachhaltige IKT-Produkte
[Arn13]. Unter einem ,,Usability Engineering® wird ,,der methodische Weg zur Erzeu-
gung der Eigenschaft Usability [verstanden]. Es ist ein Teilprozess der Entwicklung und
Gestaltung technischer Systeme und erginzt das klassische Engineering, beispielweise
Software-Engineering, um ergonomische Perspektiven.“[SaB16]

Das Prozessmodell ,,Usability Engineering* (siehe auch Abbildung 1) kann aus folgenden
Phasen bestehen [SaB16]:

. Analysephase (1): In dieser Phase sollen die Rahmenbedingungen des zukiinftigen
Systems erfasst und Anforderungen an das zukiinftige System abgeleitet werden.

. Konzeptphase (2): Aufbauend auf den Ergebnissen der Analysephase soll in dieser
Phase iiber die Funktionalitdt des neuen Systems entschieden sowie das Konzept fiir
das neue System entwickelt werden. Die Grundlage bilden dabei die Arbeitsgestaltung
und die Prozessdefinition, welche noch unabhéngig vom neu zu gestaltendem System
sind.

. Entwicklungsphase (3): In dieser Phase wird das in der 2. Phase entwickelte Konzept
umgesetzt. Ausgangspunkt sind dazu in der Regel Prototypen. Erweisen sich einzelne
Prototypen als positiv, werden diese Ansitze im eigentlichen neu zu gestaltendem
System umgesetzt (Systemintegration).

. Einfiihrungsphase (4): In dieser Phase wird das neue System zunéchst in ausgewéhlten
Bereichen pilothaft eingefiihrt. Nach ggf. erforderlichen Anderungen (Arbeitsge-
staltungsmafBnahmen) kann dann die Einfiihrung des neuen Systems in der Fldche
erfolgen.

. Evaluation: Die sach- und fachgerechte Bewertung hat einen zentralen Stellenwert im
Usability Engineering, stellt aber keine eigenstindige Phase dar, sondern ist vielmehr
als begleitende Aktivitit aufzufassen.

. Projektplanung und -management: Da die Entwicklung eines neuen Systems ei-
ne hochgradig interdisziplinidre Aufgabe darstellt, bedarf es eines entsprechenden
Projektmanagements.

Die Schwierigkeiten einer solchen ingenieurtechnischen Vorgehensweise — gerade auch
im Hinblick auf eine nachhaltige Gestaltung — lassen sich beispielhaft am Office-Paket
,Microsoft Office 2007 aufzeigen, welches am 30. Januar 2007 vorgestellt wurde. Eine
wesentliche Neuheit dieser Version war, die klassische Meniistruktur und die iiblichen
Symbolleisten, die die vorangegangenen Office-Versionen kennzeichneten, durch die neue
Multifunktionsleiste ,,Ribbon* zu ersetzen. Dazu hatte der fiir die Gestaltung dieser Oberfld-
che verantwortliche Microsoft Mitarbeiter Jensen Harris auf verschiedenen Pridsentationen
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Abb. 1: Prozessmodell ,,Usability Engineering* von Sarodnick und Brau
(Quelle: [SaB16])

zum Office-Paket ,,Microsoft Office 2007* erldutert, welche ,,zahlreiche Prototypen und (...)
viele Experimente die Microsoft unternahm, um schlussendlich mit einer neuen Benutze-
roberflache fiir Office aufwarten zu konnen.*“[WiF08] In der Praxis zeigte sich dann aber,
dass die ,,neue Benutzeroberfliche ,Ribbon‘ (..) gemischte Reaktionen aus[16st], das Design
wird geliebt und gehasst. Trotz ausfiihrlicher Betatests erscheint der Release inkonsequent®.
[HDi19] Schlussendlich wurde bezogen auf die Multifunktionsleiste ,,Ribbon* und die
neue Benutzeroberfliche von ,,Microsoft Office 2007* folgende Meinung vertreten: ,,Wer
umsteigt, wird sich damit am Anfang schwertun. Fiir Computer-Anfanger soll das neue
Konzept hingegen einfacher sein.“[SWi07]

Zusammenfassend ldsst sich damit festhalten, dass eine ingenieurtechnische Vorgehensweise
wie beim Usability Engineering nicht zwangsldufig zu einem allgemeingiiltig guten Ge-
schmack und damit zu einer guten Asthetik und Usability fiihrt. Und diese Schwierigkeiten
haben wiederum einen groflen Einfluss auf die Nachhaltigkeit der IKT-Produkte. Die
Siiddeutsche Zeitung spricht deshalb auch 2011 von ,,30 Jahre Microsoft-Horror* und
davon, dass Microsoft , fiir Effizienz [stand], das immer, aber eben nicht fiir Eleganz und
fiir das, was man mit Ease-of-Use bezeichnet. Microsoft hatte eher das Image seines
eigenen Wortungetiims: Es war ein unerwartet schwerer Ausnahmefehler, was Design und
Anwender-Erfahrung angeht.“[Grall]

Die Komplexitit der Beziehung ,,Geschmack® und ,,Nachhaltiges Design* soll deshalb in
den folgenden zwei Anwendungsbeispielen ,,Apple Airpods* und ,,Apple Watch* niher
betrachtet werden.
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3 Anwendungsbeispiele

3.1 Anwendungsbeispiel ,,Apple AirPods*

Das Unternehmen Apple traf mit der Vorstellung des ersten iPhone am 9. Januar 2007
traf sowohl in technischer als auch in gestalterischer Hinsicht nahezu uneingeschréinkt
den Geschmack der Menschen und ,,verdnderte (..) quasi iiber Nacht unser Verstindnis
und unsere Erwartung beziiglich Smartphones* [Zec11]. Als das Unternehmen Apple
dagegen am 7. September 2016 die Kopfhorer ,,AirPods* vorstellte, war die Zustimmung in
geschmacklicher Hinsicht nicht so eindeutig gegeben.

Als ,,AirPods* bezeichnet das Unternehmen Apples die ersten kabellosen (,,wireless®)
Gehorgang-(,,In-Ear*)-Kopfhorer unter eigenem Markennamen (vorher wurden nur die
kabellosen Kopfhorer von Apple‘s Tochtergesellschaft ,,Beats Electronics* angeboten). Das
Unternehmen Apple unternahm damit einen weiteren Schritt in Richtung der Strategie einer
kabellosen Zukunft digitaler Endgerite, denn erstmals wurde auch bei dem Smartphone
,,iPhone* mit der Versionsnummer 7, welches gleichzeitig mit den AirPods vorgestellt wurde,
der Kopfhoreranschluss weggelassen. Das Design der AirPods nimmt Bezug auf die (2012
von Apple eingefiihrten) Gehorgang-Kopthorer ,,EarPods®. Zur Umsetzung einer kabellosen
Verbindung wird der Industriestandard ,,Bluetooth* eingesetzt. Die AirPods verfiigen iiber
einen W1-Chip und konnen deshalb weitestgehend automatisiert mit einem iPhone, dem
iPad, den Mac-Computern, der Apple Watch und dem Apple TV bei entsprechend dafiir
vorgesehenen Betriebssystemversionen verbunden werden. Bei anderen Betriebssystemen,
wie zum Beispiel Android, kdnnen die AirPods wie iibliche (Bluetooth-)Funkkopfhorer
eingesetzt werden. Dariiber hinaus ist in den Gehorgang-Kopfhorern jeweils ein Mikrofon
integriert, damit mit diesen Kopfhorern auch kommuniziert werden kann. Die beiden
Akkus in den Kopfhorern sollen einen Einsatz von tiber 5 Stunden ermoglichen, bevor ein
Wiederaufladen im mit ausgelieferten ,,Ladecase‘ notwendig ist. Das Ladecase wiederum
kann die Kopfhorer mit Strom fiir zusitzliche 24 Stunden Akkulaufzeit versorgen und verfiigt
iber ein Nahfeldkommunikation-(Near Field Communication, NFC)-Modul, welches vor
allem fiir die automatisierte Kommunikation mit den digitalen Apple-Endgeriten genutzt
wird. Die Aufladung des Ladecase erfolgt iiber einen Lightning-Anschluss. Werden die
AirPods aus dem Ladecase genommen, verbinden sich die Kopfhorer automatisch mit
dem in Reichweite befindlichen und autorisierten digitalen Endgerit. Der Entwurf der
AirPods umfasst einige optische Sensoren, damit u.a. automatisch erkannt werden kann,
ob die AirPods sich gerade in Nutzung befinden: Wird z.B. einer der Kopfhorer aus dem
Ohr genommen, wird die Wiedergabe von Musik bzw. Videos auf dem digitalen Apple-
Endgerit angehalten, werden beide Kopfhorer den Ohren entnommen, wird die Wiedergabe
beendet. Bei der ersten Generation der AirPods kann durch ein Doppeltippen auf einen der
beiden Kopfthorer wahlweise die Spracherkennungssoftware Siri von Apple aktiviert, die
Wiedergabe gestoppt oder der nichste Musiktitel ausgewéhlt werden [Mal.20].

Wihrend der technische Fortschritt der Apple ,,AirPods* bereits bei der ersten Prisentation
allgemein anerkannt wurde, traf das Design der AirPods (zunichst) nicht den Geschmack
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der Allgemeinheit: Die Vorstellung der ersten Apple AirPods ,,sorgte im Netz aber schnell
fiir viel Hime und Spott* [Drel6]. Auch zwei Jahre nach der ersten Pridsentation der
AirPods wird festgehalten, dass fiir dieses Apple-Produktdesign gilt: ,,Kein Produkt hat
seit seiner Vorstellung im September 2016 fiir derart viel Hime und Spott gesorgt wie
Apples Drahtlos-Kopfhorer Airpods. Bilder von Zahnbiirsten und Tampons im Ohr machten
schnell die Runde.“[Ste18] Gerade der Vergleich der AirPods mit den Braun Oral-B
Aufsteckzahnbiirsten fiir elektrische Zahnbiirsten (siehe Abbildung 2) ist bis heute iiblich.

Abb. 2: Braun Oral-B Aufsteckzahnbiirsten und Apple AirPods 1. Generation (links)/Gags mit Kopfen
von elektrischen Zahnbiirsten (rechts)
(Quellen: Eigene/[Dre16])

Im Sinne des oben aufgezeigten Usability Engineering-Prozessmodells hitte also diese Form,
dieses Design der kabellosen Gehorgang-Kopfhorer niemals zur Marktreife gebracht werden
diirfen. Denn die Reaktionen aus dem Internet sind stellvertretend dafiir zu sehen, dass die
pilothafte Einfiihrung in ausgewihlten Bereichen (Phase 4) zwangsliufig zu Anderungen
im Design (das Design war ja schlieflich beim Kunden mehrheitlich durchgefallen) hitte
fiilhren miissen: ,,Mit den AirPods verkauft Apple erstmals eigene Bluetooth-Kopfhorer.
Die klingen nicht schlecht, sind teilweise sogar richtig clever — und trotzdem nichts fiir die
Masse“[Kiih16].

Auf lange Sicht aber lagen die (kurzfristigen) Geschmacksbekundungen des Internets
daneben und die ersten Apple AirPods erwiesen sich nicht nur als zukunftsweisendes
Produkt in Technik und Design, sondern auch als stilprigend fiir Konkurrenzmodelle von
kabellosen Gehorgang-Kopfhorern:

»Riickblickend betrachtet war es ein historischer Fehler, sich derart lustig
gemacht zu haben iiber die sogenannten Airpods, iiber diese winzigen kabellosen
Kopthorer, die Apple 2016 auf den Markt geschmissen hatte. All der Hohn und
Spott, die Memes und Tweets und das Geléchter iiber den Unsinn einer solchen
Erfindung hatten am Ende nichts gebracht. Vor allem in den Grof3stddten dieser
Welt stecken sie nun in den Ohren einer immer rasanter anwachsenden Zahl
von Menschen.

Dabei war es gleichermaflen vorschnell wie nachvollziehbar, iiber die so
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seltsamen Gerite erst einmal zu lachen, ihnen haftete etwas Defizitires an,
etwas Entstelltes, als hitte man das Auto der Zukunft entwickelt und die
Réder vergessen. Befeuert wurde diese Wahrnehmung dadurch, dass die neuen
Kopthorer im Vergleich zu ihrem Vorgingermodell in puncto Design so gut
wie unverdndert geblieben waren, es fehlte nun lediglich das Kabel, als hitte es
jemand Ungeschicktes aus Versehen abgeschnitten und behauptet, das miisse
so sein.* [Kal19]

Dass sich das urspriingliche und trotz der negativen Riickkoppelung beziiglich des (an-
fianglich) artikulierten Geschmacks unverdnderte Design der AirPods als sehr nachhaltig
erwiesen hat, zeigt auch der Erfolg am Markt: ,,Apple diirfte 2019 mehr als 60 Millionen
Stiick von seinen Airpods verkaufen. Dies berichtet Bloomberg in einem aktuellen Artikel
in Berufung auf interne Quellen bei dem Hardwarehersteller. Sollte sich diese Prognose
bewahrheiten, wiirde Apple damit nicht nur die Absitze des Vorjahrs verdoppeln, sondern
auch einen Marktanteil von 50 Prozent bei echten drahtlosen Kopthorern erreichen.““[DSt19].

3.2 Anwendungsbeispiel ,,Apple Watch*

Das Produkt ,,Apple Watch* wurde in der ersten Generation am 9. September 2014 als ein
,unglaublich priziser Zeitmesser, ein personliches und direktes Kommunikationsgerét und
ein bahnbrechender Begleiter fiir Gesundheit und Fitness* [App15a] vorgestellt (siche auch
Abbildung 3). Technische Merkmale der Apple Watch sind u.a. eine digitale Krone (Digital
Crown, ein innovativen Weg ,,zum fliissigen Scrollen, Zoomen und Navigieren ohne das
Display zu versperren [App15a]), ein Retina Display mit Force Touch (,,Force Touch nutzt
winzige Elektroden rund um das flexible Retina Display, die zwischen leichtem Tippen
und stirkerem Driicken unterscheiden konnen und sofortigen Zugriff auf kontextspezifische
Steuerungen erlauben® [App15b]) sowie die Taptic Engine (um eine haptische Riickmeldung
zu geben - die Apple Watch tippt dem jeweiligen Triager immer auf das Handgelenk, wenn
er eine Benachrichtigung oder Mitteilung erhilt oder er auf das Display driickt [App15b]).

Auch die Apple Watch schien zunéchst nicht den Geschmack der Allgemeinheit zu treffen.
Dies vor allem im Hinblick auf die Technik. Es wurde von einem ,,Flop*“[bag20, Web20]
gesprochen: ,,Als die Apple Watch dann 2015 vorgestellt wurde, waren die Anspriiche
entsprechend hoch. Es folgte schnell die Enttduschung, denn die Uhr konnte in ihrer
Version den Vorstellungen der Kunden nicht gerecht werden.* [bag20] ,,Auch die Schweizer
Uhrenindustrie brachte viele kluge Argumente gegen die Neuerscheinung vor: Ihr Akku
miisse jeden Tag geladen werden, sie funktioniere nur mit einem Apple-Smartphone, und
sie sei kein langlebiges Produkt“[Spe20].

Gleichfalls fiir die Apple Watch gilt, dass sich das grundsitzliche und trotz der negativen
Riickkoppelung beziiglich des (anfinglich) artikulierten Geschmacks unverinderte Design
der Apple Watch ebenfalls als sehr nachhaltig erwiesen hat. Dies spiegelt sich auch im
Erfolg am Markt wider:
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Abb. 3: Apple Watch 1. Generation
(Quelle: [Appl5c])

»Wie erfolgreich Apple mit seiner Uhr ist, wird offiziell nicht kommuniziert.
Auch die Verkaufszahlen bleiben geheim. Folgt man den Analysten von Strategy
Analytics, hat Apple im vergangenen Jahr 31 Millionen Gerite verkauft, ein
Drittel mehr als im Jahr 2018. Die gesamte Schweizer Uhrenindustrie kommt
2019 zusammen auf 21 Millionen Uhren, ein Riickgang von 13 Prozent im
Vergleich mit 2018. Auch wenn der Vergleich zwischen einer Smartwatch und
einer traditionellen Luxusuhr hinkt, scheint Apple in diesem Segment doch
einiges richtig zu machen.*“[Spe20]

Zudem gilt fiir das Segment der Smartwatches, dass es dem ,,Android-Lager (. . . ) unterdessen
nicht [gelang] - ganz anders als bei Smartphones - mit dem Plattform-Ansatz Apple unter
Druck zu bringen. Obwohl das Google-Betriebssystem den Smartphone-Absatz mit einem
Anteil von mehr als 80 Prozent dominiert und auch viele Anbieter von Modeuhren Android-
Modelle im Angebot haben, hielt Apple nach IDC Berechnungen im vergangenen Jahr den
Spitzenplatz mit rund 29 Prozent Marktanteil.“[bag20]

Bereits durch diese kurze Analyse der beiden Anwendungsfille von Apple einschlieBlich
des Beispiels des Office-Pakets ,,Microsoft Office 2007 lasst sich festhalten, dass der
Indikator eines aktuellen, kurzfristigen Massengeschmacks wenig geeignet ist, nachhaltige
IKT zu entwerfen und langfristig am Markt unterzubringen. Aber genau den Einsatz von
u.a. diesem Indikator fordert das Usability Engineering-Prozessmodell, denn es setzt auf
das Gesetz der groflen Zahlen in der Statistik. Um eine Nachhaltigkeit in dem Entwurf
von IKT zu erreichen, sollte deshalb der Erkenntnis des Industriedesigners Dieter Rams
gefolgt werden: Es ,,geht bei édsthetischer Qualitidt um Nuancen, um feine Abstufungen, um
den Gleichklang und das subtile Gleichgewicht einer Vielzahl von visuellen Elementen.
Man braucht ein Auge, das durch jahrelange Erfahrung geschult ist, um hier ein fundiertes
Urteil zu haben“[Ram96], es zéhlt also das Konnen und die Kompetenz des/der einzelnen
Designer und nicht der kurzfristige Geschmack einer breiten Masse.
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4 Zusammenfassung und Ausblick

In der Philosophie wird die Ansicht vertreten, dass durch Geschmack und Urteilskraft
L Asthetik* bestimmt wird. Und Asthetik wiederum ist eine der Voraussetzungen sowohl
fiir die Usability als auch fiir die Nachhaltigkeit von IKT. In der Informatik wird héufig
eine ingenieurtechnische Vorgehensweise wie beim Usability Engineering vorgeschlagen.
Aber eine solche Vorgehensweise fiihrt nicht zwangsldufig zu einem allgemeingiiltig guten
Geschmack, fiihrt nicht zwangsliufig zu einer guten Asthetik und Usability und fiihrt
schlieBlich auch nicht zwangsldufig zu einer Nachhaltigkeit von IKT. Es zeigt sich, dass
weiterhin das Konnen und die Kompetenz des/der einzelnen Designer notwendig ist. Damit
stellt sich auch ganz konkret die Frage einer Automatisierbarkeit des nachhaltigen Entwurfs
von IKT z.B. durch Konzepte der Kiinstlichen Intelligenz.
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