PROJEKT BROSCHURE

CWSEL




Uber das Projekt

HINTERGRUND

Es lasst sich in der jungen Generation eine zunehmende

Klimaangst beobachten, die das Wohlbefinden und die Gesundheit
beeintrachtigt. Hinzu kommt das Gefuhl der Ohnmacht, nicht genug
unternehmen zu kénnen, um notwendige Veranderungen selbst
aktiv herbeizufuhren. Dabei kann auch die junge Generation viel
bewirken, das auf lange Sicht erfolgversprechend ist.

PROJEKTINHALT UND ZIELE

Das Ubergeordnete Ziel dieses Projektes CWSEL war, der Klimaangst
und dem Gefuhl, wenig gegen den Klimawandel unternehmen zu
kdnnen, etwas entgegenzusetzen. Gemeinsam mit Schuler:iinnen
erarbeiteten wir Ideen und Konzepte fur Initiativen und Services, die
klimafreundliches Handeln im Alltag unterstutzen.




PROJEKTZIELE

@ HERAUSFORDERUNGEN VON
JUGENDLICHEN IM KLIMAFREUNDLICHEN
HANDELN SAMMELN

Wir identifizierten gemeinsam mit Schuler:iinnen die
Schwierigkeiten, die ihnen im Alltag begegnen, und setzen

daraufhin 3-4 thematische Schwerpunkte als Grundlage
fur die Ideen- und Konzeptphase.

@ KONZEPTION DIGITALER SERVICES

ZUR FORDERUNG KLIMAFREUNDLICHEN
VERHALTENS

Wie kdnnten digitale Services Jugendliche im Alltag zu
mehr klimafreundlichem Verhalten anleiten und dabei
verbundene Herausforderungen unterstutzen sowie
Angste und Ohnmachtsgefuhle reduzieren? Schulerinnen
erarbeiten dazu Ideen und Konzepte.

UNTERSTUTZUNG DURCH REGIONALE
STAKEHOLDER:INNEN
Wir untersuchten, wie regionale Akteur:iinnen wie
Gemeindevertreter:iinnen und lokale Betriebe bei der
Umsetzung der Ideen und Konzepte unterstlUtzen kdnnen.

PROTOTYPISCHE UMSETZUNG IN DER

MODELLREGION WAIDHOFEN A/D YBBS
Die erarbeiteten Ideen flossen prototypisch in das
Folgeprojekt ERIKA ein, unter Einbindung von
Jugendlichen und regionalen Stakeholder:iinnen in der
Modellregion Waidhofen an der Ybbs.



ABLAUF

Gemeinsam mit engagierten Schuleriinnen wurden
ZIELGRUPPENGERECHTE IDEEN ZUR BEWALTIGUNG
DER KLIMAKRISE entwickelt.

Ein Beirat aus Gemeindevertreteriinnen begleitete das Projekt und
bewertete die Umsetzbarkeit der Ideen. In Workshops entstanden
interaktive Prototypen. Vier Sommerpraktikantiinnen arbeiteten
aktivam Projekt mit, und ein Workshop im SkillsCamp fokussierte
sich speziell auf das Thema.

DREI INTENSIVE WORKSHOPS MIT DEN
SCHULER:INNEN DER HTL WAIDHOFEN BILDETEN
DEN HAUPTTEIL, GEFOLGT VON WERTVOLLEM
FEEDBACK IN BEIRATSSITZUNGEN.




WORKSHOPS

In unseren Workshops wurden folgende Schritte unternommen:
Zunachst identifizierten wir Themenbereiche, die besonders
relevant flr die Schuleriinnen waren. Anhand ihrer ersten

Ideen und bisherigen Erfahrungen haben wir diese Themen
gruppiert und nach ihrer Wichtigkeit bewertet. Die identifizierten
Themenblocke sind:

1. Mobilitat
2. Ernahrung

3. Fast Fashion

&. Wasserverbauch

5. Kreislaufwirtschaft
+



ERGEBNISSE

Darauf aufbauend wurden von den Schuler:iinnen Fragestellungen
zu den jeweiligen Themen erarbeitet:

ERNAHRUNG UND MOBILITAT

Welche negativen Auswirkungen haben ,,Superfoods* auf den
CO2-Fuf3abdruck?

Kann man mit Erndahrung einen Beitrag zum Klimaschutz
leisten?

Welche Probleme gibt es im 6ffentlichen Verkehrsnetz in
Osterreich?

KONSUM UND MOBILITAT

Warum ist Urlaub/Reisen klimaschadlich?

Gibt es ausreichende Anreize fiir die Nutzung klimafreundlicher
Transportmittel?

Warum kann Kleidung problematisch fiir das Klima sein?

Wie kann man in einem wasserreichen Land Aufmerksamkeit
fur Wasserverschwendung erzeugen?



Vier Schuleriinnen in zwei Teams untersuchten Fast Fashion,
Wasserverbrauch, Ernahrung und Mobilitat. Sie erstellten Personas
und Anforderungen, fuhrten einen Design-Studio Workshop durch
und setzten ausgewahlte Ideen in Prototypen um, die Ergebnisse
wurden in einer Abschlussprasentation vorgestellt. Zusatzlich
behandelte ein separater Workshop das Thema Kreislaufwirtschaft
und Prototyping fur ein Theaterstuck im SkillsCamp.

Auf Basis der Themenblécke wurden FUNF IDEENPOSTER
mit Fakten und zwei ausgearbeiteten Ideen erstellt. Nach den
FFG-Praktika und dem SkillsCamp fanden drei Workshops an der
HTL Waidhofen a/d Ybbs statt. In den Workshops (1 auBBerhalb, 2
innerhalb des Unterrichts) nahmen 39 Schuleriinnen (32 mannlich,
7 weiblich) im Alter von 14 bis 18 Jahren aus unterschiedlichen
Jahrgangen der HTL teil.

Neben einer ThemeneinfUhrung und einem Fragebogen zur
Nachhaltigkeit wurden allgemeine Herausforderungen hier

zu gesammelt. AnschlieBend wurde ein World Cafe mit den
Ideenpostern durchgefuhrt und Losungsansatze mit der Methode
~How might we" entwickelt.

DIE ERGEBNISSE WURDEN VOM PROJEKTTEAM
AUSGEWERTET UND IN DIE IDEENPOSTER
INTEGRIERT.




Parallel zu den Workshops haben zwei Beiratsmeetings
im Winter 2023 (06.11.2023 & 11.12.2023) statt gefunden. Im
ersten Meeting prasentierten wir den Beiratsmitgliedern
das Projektvorhaben CWSEL sowie die Vorarbeiten. Im

zweiten Beiratsmeeting stellten drei HTL-Schuler:iinnen die
erstellten Ideenposter vor und erhielten direktes Feedback.
Ein interner Workshop im Marz 2024 diente dazu, die Ideen
auf Machbarkeit zu prufen. Basierend darauf identifizierten
wir vielversprechende Elemente fur das Follow-Up-Projekt
ERIKA, welches zu Beginn 2024 startete. Die finalen Poster
wurden in einem abschlieBenden Online-Workshop mit
ehemaligen FFG-Praktikantiinnen diskutiert und

prasentiert.

NACHFOLGEND
WERDEN DIE
IDEENPOSTER
VORGESTELLT:

////////



KREISLAUF
WIRTSCHAFT

Wie fordern?

FAKTEN & PROBLEME

D on: Produkte, Stoffe Die erzeugten Produkte sollen
und Ressourcen werden so so lange wie méglich genutzt,
lange wie méglich wiederverwendet, repariert,
innerhalb der Wirtschaft aufgearbeitet und recycelt
erhalten. werden.

e 3ldeen in einem Stiick

Das Theaterstiick "Kreislaufwirtschaft" stellt
innovative Ideen im Bereich Nachhaltigkeit und
Kreislaufwirtschaft in drei Akten dar.

Im ersten Akt bestellt eine Kundin fir ihren
Bauschutt den Drecksack mittels Chatbot innerhalb
einer App oder Website, und tauscht sich Uber den
optimalen Abstellort und was in den Sack rein soll
aus.

gehort.

Offene Frage:
Moglichkeiten fir Gamification?

Im zweiten Akt wird der Bauschutt mithilfe von
vortrainierte Kl-Technologie automatisch sortiert
und zur Weiterverarbeitung aufbereitet.

Offene Fragen:
Woher kommen die Daten?

Fur welchen Einsatzort ist die Anwendung
bestimmt?

Wie wird das Vertrauen gewahrleistet/die
Akzeptanz erreicht?

anzeigt.

Im dritten Akt findet ein Beratungsgesprach fir ein
Einfamilienhaus statt, wo nachhaltige Alternativen
wie begriinte Flachdacher und recyclete
Bauelemente vorgestellt werden, individualisiert auf
die eigenen Wiinsche.

Offene Frage:

Miill trennen?

Offene Frage:
Von wem kommt das Expertenwissen?
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Quellen
1.6 2. https://www.bmk.gv.at/themen/Kiima_t html
3 bmk.

e WasteWise

App, mit der man den Mill scannen kann, den man
wegwerfen will (mittels Foto und QR-Code).

- man erhalt Informationen, aus welchen
Bestandteilen er besteht, und was in welche Tonne
-wenn es z.B. ein Problemstoff ist, dann gibt sie

Tipps fur die nachste Abgabestelle.

« Wissenswertes zum Mll (wie schlecht ist dieser
fur die Umwelt, was sind Alternativen?)

« Gamifications als Incentive
+ Tipps zur Wiederverwendung im eigenen Haushalt
« Visualisierung: Wieviel CO? wird gespart bei
richtiger Milltrennung, wieviel wird mehr

ausgestoBen bei falscher Milltrennung?

Alternativ: Kamera in Milltonne mit einer
Begleitapp, die dieselben Informationen wie oben

Nur ansprechend fur Personen die schon bewusst

Incentives fir breitere Zielgruppe?

NN
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Recycling-
Baustoffverordnung =
Sicherstellung einer hohen
Qualitat von anfallenden
Abféllen bei Bau- und
Abbruchtatigkeiten.
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ERNAHRUNG

Wie klimafreundlicher?

FAKTEN & PROBLEME

2021 wurde in Osterreich Soja ist eine der beliebtesten “Superfoods” wie die

ein Fleischkonsum von Fleischalternativen. In der EU Goji-Beere, Chiasamen und

knapp 80 kg pro Person ist gentechnisch-verdanderter Kokosdl legen zig Kilometer

und Jahr verzeichnet. Das Soja-Anbau verboten. Nicht zurlick, um in unseren Laden zu

ist doppelt so viel wie der nur das bringt Vorteile fur landen. Es gibt auch heimische

weltweite Durchschnitt. Umwelt und Klima, sondern Alternativen wie Heidelbeeren,
auch deren Fahigkeit, Leinsamen und Hagebutten.
Luftstickstoff zu binden.

e Scan&Go ! CoolBuddy

Eine Mobile-App, womit die Rechnung eines
Lebensmitteleinkaufs gescannt werden kann.

Eine Kamera im Kuhlschrank mit Begleitapp, um
verschwenderischen Lebensmittel-Konsum zu
reduzieren.

* Punkte werden fiir den Kauf von Lebensmitteln
vergeben

« Videoaufzeichnung Uber den aktuellen Stand des
Kiihlschrankinhaltes

- klimafreundliche Produkte = Pluspunkte

« Digitaler Einkaufszettel (direkt in der App, Uber
Sprachsteuerung oder durch die Kuhlschrank-KI)

« die Klimabilanz der einzelnen Produkte wird
aufgeschlisselt

« gibt Tipps fir saisonales und klimafreundliches
Einkaufen

« durch die Erreichung von Zwischenzielen kénnen
Belohnungen erhalten werden

« gibt Rezeptvorschlage fir den Inhalt des Kiihlschrankes

+ moglicherweise Verknlpfung mit der SPAR-App

Offene Frage:

+man kann seine eigene Klimabilanz einsehen
Wie geht man mit Privacy-Bedenken um?
Ist die technische Machbarkeit gegeben?
Erschwingliche Preise moglich?

- mit intelligenter Einkaufsliste und Rezeptvorschlagen

+ Waidhofner Gutschein-Aktion um regionales Einkaufen
zu pushen

Offene Frage:

Wie kann eine bestmogliche Integration mit allen
Supermarkten, Produzent*innen, usw. garantiert
werden?

Quellen
1:https
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FAST FASHION

Was dagegen tun?

FAKTEN & PROBLEME

Unter Fast Fashion versteht
man die gunstige
Herstellung von Kleidung,
damit diese wiederum
billig verkauft werden kann
und Menschen dadurch
ofter einkaufen gehen.

IDEE 1

! Ecothreads

Eine Mobile-App zum Scannen von Kleidung
sowohlim Geschéft als auch zu Hause. Sie bietet:

- relevante Informationen und Statistiken zum
Kleidungsstlck (Lieferkette, CO2-Emissionen und
Nachhaltigkeit).

« einen "digitalen Kleidungsschrank" fir eine bessere
Einsicht in den CO2-FuBabdruck von bereits erworbenen
Kleidungsstlcken.

+ das Teilen der Daten auf Social-Media per Story oder
Post (wer hat den klimafreundlichsten Kleiderschrank?)

» Gewinnspiele fir den klimafreundlichsten
Kleiderschrank (Belohnung)

« flexibles Einsehen in das Inventar des Kleiderschrankes,
um Impulskaufe zu reduzieren.

- eine Karte, die Shops mit nachhaltiger Kleidung in der
Nahe anzeigt.

Offene Fragen:

Wie gelangt man an die Daten der "Big Players” (H&M,
Zarauvm.)?

Wie kann vermieden werden, dass der Inhalt des
digitalen Kleiderschrankes als Vergleich des sozialen
Standes verwendet wird?

Wie kann man die Handler*innen motivieren,
teilzunehmen?

Idee kam nicht gut an: Wie kann man den digitalen
Kleiderschrank ansprechender gestalten?

Quellen

83, i urop: i d_en

5,8 Millionen Tonnen
Textilien werden jedes Jahr
in der EU weggeworfen. Das
sind 11,3 kg pro Person.

Nur 1% des weltweit fur
Kleidung verwendeten
Materials wird zu neuer
Kleidung recycelt.

! Kleidertauschzelle

Eine umfunktionierte Telefonzelle zum Austausch
von Second-Hand Kleidung. Mobile Begleitapp,
die...

- den Zugang per QR-Code erméglicht.

- ein Punktesystem fiir den Tausch von Second-Hand
Kleidungsstlcken bietet:
3 Kleidungsstiicke werden reingehangt = 30 Punkte
1Kleidungsstiick wird rausgenommen = 15 Punkte

« Einsicht in den aktuellen Bestand der Zelle bietet.
* Reservierungen und Einmeldungen ermdglicht.

- Idee: Kombination mit Henry Laden vom Roten Kreuz
-> Verwendung der Telefonzelle als Ubergabeort
der Kleidung
-> Qualitatscheck erfolgt durch
Mitarbeiter*innen

Offene Fragen:

Wie kann der (gute/saubere) Zustand der Kleidung
garantiert werden?

Gibt es Alternativen zum QR-Code? Gleich
offenlassen?

AVA 5077w

vA gpiﬁ%rlﬁ\%\‘lsugnlqifgcience Center If h III

st.polten




4
-

‘ FAKTEN & PROBLEME

MOBILITAT

Wie klimafreundlicher?

In Osterreich zahlt der 75% der Urlaubsgdste in 25% unserer taglichen
Verkehrssektor mit einem Osterreich reisen mit dem Wege sind kurzer als 2,5
Anteil von 30% zu den PKW an. Dies ist auch durch Kilometer.
Hauptemittenten von die Lage Osterreichs im

Treibhausgasen. Zentrum Europas bedingt.

IDEE 1 IDEE 2

[
3

! G o)
e GreenExplorations (OFRs

Eine Mobile-App, die eine Reiseplanung fur
klimafreundlichen Urlaub ermdglicht.

e GreenCityScore

Eine Mobile-App, die die Umweltfreundlichkeit
eines Ortes darstellt (Luftqualitat, Wasserqualitat,
offentliche Anbindung, Fahrradverleih).

Sie bietet:
+ Die Daten werden aus verschiedenen Datenquellen
(Sensoren an unterschiedlichen Standorten, manuelle - ldnderiibergreifende Funktionalitét (nightjet, interrail).
Eingabe von Personen) zusammengefihrt.

« eine Inkludierung von &ffentlichen Verkehrsmitteln,
+ Zielgruppen: Familien, die ihren Urlaub planen; Reisende Radverleihe, E-Autovermietungen und Unterkiinften.
/ Reisegruppen, die eine langere Reise zusammenstellen

- ein Angebot an Aktivitaten am Urlaubsort, die die Umwelt
Offene Frage: nicht unnétig belasten.

Wie kann der Mehrwert besser dargestellt werden? + Pakete (ahnlich wie Hofer-Reisen) mit flexiblen
Eventuelle Kombination mit Greenexplorations? Auswahlméglichkeiten fir Waidhofen und Umgebung an.
Ahnliche Apps?

liche Apps - Angebote fir einige Zielgruppen (Familien, &ltere
Menschen, Sportler*innen).

Offene Frage:
Anreize zur Nutzung, weil wahrscheinlich viel héhere

Kosten?
Fokus auf eine spezifische Region?

Quellen

k. Klima_
n/verkehrsinfrastruktur-im-klimawandel html

o gv.at/Themen/Touri i h i L LUDWIG
ends.html Av BOLTZMANN
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Der durchschnittliche direkt
Trinkwasserverbrauch in
Osterreichs Haushalten
betragt ca. 130 Liter pro Tag
und Kopf.

. WASSERVERBRAUCH

Wie reduzieren?

FAKTEN & PROBLEME

Der tagliche indirekte
Wasserverbrauch pro Person
liegt bei 3.800 Litern (globaler
Durchschnitt). In Osterreich
liegt der Durchschnitt bei
4.700 Liter pro Kopf.

Der gesamte jéhrliche
Wasserbedarf in Osterreich
betragt ca. 3,14 km?
(entspricht 105 Millionen
Swimming Pools).

IDEE 1

e Hydrosense

Eine Mobile-App, die

« Livetracking des Wasserverbrauchs im Haushalt
ermdglicht.

- Wasserstatistiken auf verschiedenen
Geraten anzeigt.

- auf Einsparpotenziale hinweist.

* Online-Vergleiche des Wasserverbrauchs mit
anderen Haushalten anbietet.

« Filter bietet, zur besseren Differenzierung der
Haushalte:
Besitzt jemand ein Pool, groBen Garten =
héherer Wasserverbrauch
Anzahl der Personen im Haushalt

Offene Fragen:

Wie kann das Interesse fiir den Wasserverbrauch
im eigenen Haushalt geweckt werden?

Wie kann Gamification in die Applikation
eingebracht werden?

Smart-Home wird vorausgesetzt, gibt es eine
billige Alternative/Gadget, um trotzdem ein
Livetracking zu ermdglichen?

IDEE 2

o Offentlicher Wasserfall

Eine Kunst-Installation im &ffentlichen Raum, die
den aktuellen Wasserverbrauch in der Stadt
darstellt.

Idee: Wanderinstallation, die von Gemeinde zu
Gemeinde wandert, einmalim Jahr fir ein paar
Wochen.

Vor Ort mit Infoscreens ausgestattet, die

+ Wasserspar-Tipps bieten.
« &hnliche "Wasserfalle" in anderen Orten visualisieren

Es soll der Wasserverbrauch der Stadt und ihrer
Einwohner*innen dargestellt werden, die
Industrien werden bewusst nicht miteinberechnet.
Ev. eine eigene Kategorie fiir Unternehmen und
Industrie.

Offene Fragen:

Wie kann man den Zweck der Installation besser
kommunizieren?

Wie kann der Benefit der Installation kommuniziert
und visualisiert werden?

Eventuell den Brunnen weglassen und ganz
digitalisieren, wenn ja wie?

Quellen

ey tml
2.t n 13t~ texi-2 Derkz A' E%E%JSHNN
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ZUSAMMENFASSUNG DER IDEEN UND
ELEMENTE FUR DAS PROJEKT ERIKA

Ein groBer Punkt stellt die Ga-
mification dar. Ein wichtiges
Element sind Ziele, die erfullt
Dies kdnnen
grof3ere Gesamtziele sein, aber

werden koénnen.

auch Zwischenziele. Es braucht
eine klare Zielstellung, welche
erreicht werden sowie

auch den Weg dorthin. Beispiele

Mmuss,

kdnnen der Kauf bestimmter sai-
sonaler oder regionaler Lebens-
mittel sein, oder das Erreichen
moglichst  klimafreund-
lichen Einkaufs. Eine weitere
Methode ist das Sammeln von

eines

Punkten, welche zur Motivaton
anregen soll. Beispiele hierfur
waren das Einsparen von Wasser
beim Duschen, das Nutzen einer
Abfallerkennungsapp, der Kauf
von klimafreundlicheren  Pro-
dukten, oder das Eintauschen/
Kaufen von Second Hand Klei-
dung. Neben Punkten spielen
Belohnelemente und Incentives
wie Gutscheine oder Gewinnspie-
le eine Rolle. Das Besuchen eines
Theaterstlcks Uber Kreislaufwirt-
schaft wird mit einem Gutschein
fur eine kostenlose Beratung zum
Hausbau belohnt.

Weitere Beispiele waren Ge-
winnspiele fur besonders klima-
freundliche Kleiderschranke oder
Lebensmitteleinkaufe. AuBerdem
kénnen Leaderboards eine Rolle
spielen, indem z.B. Personen,
Haushalte oder Gemeinden sich
in verschiedenen Kategorien wie
dem Wasserverbrauch vergle-

ichen konnen.

Ein weiteres Element sind
Vorschlage und Tipps zu ver-
schiedensten Themen.
kédnnen u.a. Rezepte, Tipps zur
Haltbarkeit von Lebensmitteln,
der Wiederverwendung von Abfall
im eigenen Haushalt oder zum
Neben
diesen spezifischen Elementen
sind auch Informationshappen
im Stil von Facts und Figures eine
Moglichkeit Informationen an Nu-
tzeriinnen zu bringen. Beispiele
kédnnen das korrekte Abfallsam-

Dies

Wasserverbrauch sein.

meln von A bis Z, die Erklarung
von Zero Waste oder das Aufzei-
gen von Alternativen gegen mehr
Abfall
sein.

beim nachsten Einkauf



Daneben waren Statistiken wie
die Lieferkette, CO,-Emissionen
oder allgemein zur Nachhaltigkeit
denkbar. Hier soll vor allem In-
formation in maoglichst kleinen
Portionen den Nutzeriinnen zur
Verfugung gestellt werden. Bei all
den Themen soll auch Expert:in-
nenwissen miteinflieRen.

Daneben gibt es noch das
Element der zeitlichen Aspekte.
Hiermit sind z.B. Thementage
gemeint, wo es zu jedem Wo-
chentag ein spezielles Motto

gibt, wie den Fashion Friday oder
Waste Wednesday. An diesen
Tagen sollen dann gezielt In-
formationen und Content, aber
auch Angebote und Gamification
Elemente Uber den Service aus-
gespielt werden.

-— Aa
Weiters ist in dieser Kategorie der

Punkt Erinnerungen gennant.
Hierunter fallen z.B. die Erin-
nerung an den Reparaturbonus
bei kaputten Haushaltsgeraten
oder der Abholplan der verschie-
denen Abfalltonnen.

Zusatzlich gehdéren unter zeitli-
che Aspekte noch Angebote
und Rabatte, diese kdnnen z.B.
tagesabhangig, saisonal oder
auch uhrzeitbedingt sein. Auch
eine Maglichkeit
Mengenrabatte im Falle von z.B.
Kleider Packages von Outfits in
Henry Laden. AuBBerdem fallen
allgemein saisonale Aspekte in
diese Kategorie. Ein klimafreun-
dlicher Einkauf mit saisonalen
Produkten oder bestimmte saiso-
nale Second Hand Kleidung kann
besonders behandelt werden.

waren hier

Als wichtiges Element wird auch
der Content erachtet. Hier befin-
det sich z.B. DIY-Content, welcher
Maéglichkeiten zeigt bestimmten
Abfall noch weiter im Haushalt
zZU verwerten, sei es kunstler-
isch oder auch anders nutzlich.
Eine neuere und einflussreiche
Quelle, um Content zu erstellen
und verbreiten, kdbnnen Content
Creator und Influencer sein. Diese
erstellen neuen Content und pro-
moten diesen, wahrend sie quasi
als  Verbindungsglied zu den
Nutzeriinnen stehen. Allgemein
sind Social Media Einbindungen
wichtig, um Content zu verbreit-
en.

Um Daten oder Informationen in-
teressant zu prasentieren, stellen



Live-Visualisierungen  verschie-
denster Art eine Moglichkeit
und somit ein Element dar.
Hierzu gehoren z.B. die Visual-
isierung von Luftverschmutzu-
ng, CO,-Emissionen und die
Aufschlusselung der Klimabilanz
von Einkaufen, aber auch Interak-
tive Installationen, wie ein echter
Wasserfall mit unterschiedlichen
Wasserstanden, je nach Was-
serverbrauch der Stadt. Neben
Visualisierungen gehoren Maps
und die Navigation auf diesen als
Element dazu. Beispiele waren
das Anzeigen von lokalen Leb-
ensmittelproduzent:iinnen
-laden, wie auch von Second Hand
Geschafte z.B. der Henry Laden.
Als weiteres Element fur einen
digitalen Service kénnen digitale
Inventare, welche eine physische
Sammlung Gegenstan-
den digital abbilden, eingesetzt
werden. Hierzu gehoren digitale
Kleiderschranke, KUhlschranke
oder Vorratsraume.

und

von

Ein groBes Element reprasen-
tiert Kl. Hierunter fallen verschie-
dene Anwendungen wie Chat-
bots zur Kommunikation wie u.a.
zur Verwertung von Baustoffen,
die automatische Erkennung von
Gegenstanden wie Abfall oder
auch intelligente Listen wie

Einkaufslisten  basierend  auf
KUhlschrankinhalt und gewahlten
Rezepten. Auch hierzu gehort die

Sprachsteuerung als Element.

Diese kann vielfaltig eingesetzt
werden wie z.B. zur Steuerung
eines intelligenten Kuhlschranks
und Erstellung von Einkaufslisten.
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