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IDEOS ELEKSEN
IDEQ entwickelte mit ElekSen ein weiches, dehnbares, sen-
sitives Material, das elektronische Impulse in Daten um-

wandeln kann. Mit der jeweiligen Software kann ein Elek- |+~
Sen-Geriit einfache Beriihrungen bzw. Kontaktpunkte or- |

ten, um dann die entsprechenden Befehle als Signale an ei-
ne Vielzahl anderer Schnittstellen zu senden.
www.ideo.com/case_studies/eleksen.asp?x=1

LUNAR DESIGN'S BLU CONCEPT
LUNARs BLU Concept basiert auf dem Material "e-paper”,

einer Art Display, das wie Stoff verarbeitet werden kann und
fiir die Infrarot-Dateniibertragung "Bluetooth" sensibel ist.
AufSerdem kann es Radiofrequenzen empfangen, die Farbe
wechseln und funktioniert damit wie eine tragbare An-
schlagtafel.
www.lunar.com/portfolio/client_archive/blu.html

WEARABLE PROJEKTE AM MIT

Elise Co entwickelte u.a. ein Regencape, das auftreffende
Wassertropfen durch entsprechende Sensoren zum Leuch-
ten bringt.

http://acg.media.mit.edu/people/elise/

Maggie Orth hat mit ihrem Programm "Scribbles" das Rea-
dy-to-Wear-Verfahren wieder belebt. Mit Hilfe dieser Soft-
ware kénnen Schnittmuster und Stoffe - druckfertige Vorla-
gen quasi - entworfen werden, die dann mit dem entspre-
chenden Drucker auf Stoff ausgeprintet werden und in we-
nigen Minuten "Ready-to-Wear" sind.
http://acg.media.mit.edu/people/megan/

Skin: Surface, Substance, and Design,
Cooper-Hewitt, National Design Museum,
bis 15. September 2002
http://ndm.si.edu/exhibitions/

Der gleichnamige Katalog ist bei der

Princeton Architectural Press, 2002 erschienen und
kostet EUR 38,17.

www.papress.com/

Mode/ Wearables

FASHIONABLE TECHNOLOGY

In New York strickt man an
der Zukunft

Im Collaboration-Studio "Fashionable Technology" am "Parsons
Center for New Design" in New York strickt der Nachwuchs
fleiRig an neuen faltbaren Schnittstellen und sieht zu, ob die
Kleidung der Zukunft es bald schafft, sich aus ihrem Laborda-
sein zu befreien. Debug sprach mit der Dozentin Sabine Sey-
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mour Uber Marken und Markt der neuen Fashion-Technologie.

Mode und das nachste Jahrtausend?
Was die Kleiderordnung und deren so-
zialen Effekte angeht, hat der Epochen-
wechsel keinen sichtbaren Wandel ge-
bracht. Nachdem die ersten Uberdi-
mensionierten Datenbrillen und klobi-
gen Handschuhe im Museum gelandet
sind, kimmert sich kaum noch jemand
um die Bekleidung der nahen Zukunft.
Zwar steckt die Bekleidungsindustrie
Forschungsgelder in Schnittstellen und
Schnittmuster, die einem das Leben an-
genehmer gestalten sollen, aber "High-
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tech" sind bislang vor allem die Prasen-
tationsumgebungen in den "Flagstores".
Dennoch gibt es einige wenige Desi-
gner und Kiinstler, die versuchen jen-
seits der Massenproduktion eigene
kleidsame Szenarien mit intelligenten
Gefahrten zu entwerfen. Im Collabora-
tion Studio "Fashionable Technology",
das am "Parsons Center for New Design"
in New York untergebracht ist, untersu-
chen und planen Nachwuchs Designer
das Zusammenspiel von Mensch und
Informationstechnologien. DEBUG hat
die Dozentin Sabine Seymour zu gegen-
wadrtigen Wearable-Philosophien be-
fragt.

DEBUG: Welche Neuigkeiten hat die
Branche "Wearables" zu vermelden?
SABINE SEYMOUR: Nike und Phillips

haben sich Anfang des Jahres zusammen-
getan, man wird sehen, ob bei diesem Zu-
sammenschluss etwas Interessantes her-
auskommt. Tatsdchlich entpuppt sich die
Sporting-Industrie als der zugdnglichste
Markt fiir Wearables. Das liegt ja auch
nahe, denkt man an die Entwicklung von
Pulsmonitoren, Stoppuhren, Hohenmes-
sern, die auch schon in Richtung "Fas-
hionable Technology" gehen. Wearables
haftet ja immer noch dieses unnahbare,
kiinstlerische "Cyborg-Stigma" an. Es
wird einfach Zeit, dass sich dieser Diskurs
von den zugegebenermafSen wichtigen
Leistungen Stelarcs und anderer losldst
und das Ganze in eine neue Richtung ein-
schldgt. - AufSerdem scheint das Thema
Wearables insgesamt eine breitere Of-
fentlichkeit zu finden als bislang. Das
sieht man an einer Ausstellung wie "Skin",
die am Designmuseum in New York ge-
zeigt wird.

DEBUG: Das Gestaltungsprinzip der
Haut, die den Austausch von innen
nach aulen regelt und strukturiert,
wurde ja immer wieder auch auf Desi-
gnobjekte, Mdbel, Kleidung oder Archi-
tektur angewandt. Was tut sich mo-
mentan in der Entwicklung, "leblose"
Materialien mit "aktiven", sich wan-
delnden Oberflachen auszustatten?

SABINE SEYMOUR: Die dort gezeigten
"ElekSen"- Prototypen von IDEO und Lu-
nars BLU Concept sind sicher am weite-
sten vorn (s. Infopoint). Aber nicht nur die
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http://a.parsons.edu/~fashiontech/

Sabine Seymour: www.moondial.com/

verwendeten Technologien entwickeln entwickelt, der einem die drahtlose Kom-
sich weiter, auch der Modeaspekt tritt munikation mit Hilfe eines Minidisplays
wieder stdrker in den Vordergrund. Mag- ermdglicht. Ein weiteres Projekt, der
gie Orth und Elise Co, die beide am MIT "CoolCompack”, ist ein Mischung aus ei-
Medialab arbeiten, haben in ihren letzten nem faltbaren Laptop und einem Ruck-
Arbeiten (s. Infopoint) eigentlich zum er- sack, der mit Klimatisierungs- bzw. Heiz-
sten Mal wieder den Blick auf den Klei- system ausgestattet ist.

dungscharakter ihrer Stiicke gelenkt. Erst das Gleichgewicht zwischen Funktio-
Im Unterschied dazu liegt der Fokus unse- nalitidt und Design, Machbarkeit und
res Studios und meiner Arbeit besonders Hellseherei definiert den Erfolg eines in-
auf dem Kontext des Gebrauches, der terdisziplindren Studios, wie es das unsere
natiirlich wiederum durch die Einwirkun- ist - und die Qualitdt der Arbeiten. Smar-
gen des Kérpers mitbestimmt wird. Die te Textilien, die Integration von Sensoren
Art und Weise, wie ein Handheld oder ein und der Gebrauch von drahtlosen Techno-
Wearable in den vertrauten Bewegungsa- logien machen den GrofSteil der gegen-
blauf eingebunden ist, bestimmt stark die wadrtigen Studentenprojekte aus.
Selbstwahrnehmung des Trdgers, genau-

so wie den Eindruck, den er dann bei sei- DEBUG: Was denkst du tiber die Dis-
nem Gegentiber hinterldsst. In diesen Ge- kussion um die "Kontrollgesellschaft"?
samteindruck spielen die Materialien Kodnnte die Entwicklung von Wearables
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stark mit rein, also die verwendeten Tech-
nologien und die Asthetik. Das Ziel ist ei-
gentlich immer eine optimale Benutzerer-
fahrung zu kreieren, damit der Tréger sich
seinem Wearable verbunden fihlt.

DEBUG: In welche Richtung orientie-
ren sich eure Studenten, was verleitet
sie zum Entwerfen: die Funktionalitat
oder sind es eher "nutzlose" Aspekte
des Alltags?

SABINE SEYMOUR: Das ist nicht so ein-
fach zu beantworten. Die meisten unserer
Studenten sind Kiinstler, die gern interdis-
ziplindr arbeiten, nur einige unter den
Studenten sind reine Modedesigner. Die
Entwiirfe entstehen allerdings bei uns
derzeit im Rapid-Prototyping-Verfahren,
das die Kursteilnehmer dazu herausfor-
dert, irgendwann ein "tatsdchliches" Pro-
dukt herzustellen. In diesem Semester
wurde zum Beispiel eine Art Schutzhelm

=71 madt!

Fashionable Technology am Center for New Design:

mit den Mechanismen, Vorurteilen und
Gefahren aufrdumen oder verstéarken
sie das eher?

SABINE SEYMOUR: Die Diskussion tiber
den Schutz der Privatsphdre wird hdufig
durch das angeheizt, was die Menschen
momentan freiwillig an Dienstleistungen
zum Schutz bzw. zur Bequemlichkeit
wdhlen kénnen. Was wirklich entschei-
dend ist, bleibt die Mdglichkeit des bewus-
sten Aus- und Abschaltens von solchen
Diensten und Gerdten. Deshalb sollte das
Design immer auch eine korperliche
Schnittstelle vorsehen, die uns erlaubt
zwischen "An" oder "Aus" zu wihlen.

DEBUG: Vielen Dank!




