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EINLEITUNG

Einzelne Mitglieder von Arten der Pflanzenwelt umgeben uns stindig, doch wie
wir uns zu ihnen und sie sich zu uns in Beziehung setzen, ist weitgehend unbe-
kannt. Pflanzen sind fiir uns in vieler Hinsicht wichtig, angefangen bei schlichten
biologischen Notwendigkeiten bis zu Erlebnisqualititen wie Entspannung und As-
thetik. Wir nutzen Pflanzen als Schmuck unserer Hauser und Parks. Wir essen ei-
nige von ihnen und verwenden andere als Parfums. Manche gelten als Unkraut,
andere werden in dsthetischem Sinne geschatzt. Fiir den letzteren Fall stehen ja-
panische Kirschbliten. Wie andere visuell wertgeschitzte Pflanzen, z.B. Rosen
oder Tulpen, sind die nicht-fruchtragenden Kirschbaume aus primar asthetischen
Griinden in das Leben von Menschen eingebunden. Als schmiickende Objekte
sind sie seit Langem eine feste GroBe.! Sie bliihen nur fiir kurze Zeit am Friih-
lingsbeginn und bieten dadurch Gelegenheiten zu Erinnerungen und zur Sehn-
sucht nach ihrem Erbliihen. Ferner sind sie Symbole des Lebens selbst sowie der
Liebe, Schénheit und Wiedergeburt.2 In der Zeit zwischen ihren Bliihperioden
werden diese Baume wie eine Baumart unter anderen wahrgenommen und als
diskrete Hintergrundelemente an der Peripherie des menschlichen Lebens erfah-
ren.

Ziel der Untersuchung von Kirschbaumen in diesem Aufsatz ist es, aufzuzei-
gen, wie Pflanzen in der Interaktion mit Technologie konzeptualisiert werden
konnen. Diese Blickrichtung ist aus der Sicht der Tier-Computer Interaktion (ACI,
Animal-Computer Interaction) interessant, da nach deren erklarter Intention
nicht-menschliche Spezies in diesem Forschungsfeld als »Nutzer« neu gedacht
werden sollen. Dieses Thema wird in dem frilhen Text von McGrath zur artge-
miBen computervermittelten Interaktion kurz gestreift.3 Innerhalb neuerer Ent-
wicklungen der Botanik oder Pflanzenwissenschaften* wird gefordert, die For-
schung solle sich Pflanzen und deren zahlreichen Sinnen und Formen zuwenden,
in denen diese bei der Auseinandersetzung mit ihren spezifischen Problemen »In-
telligenz« zum Ausdruck bringen. Durch derartige Forschung lieBe sich das Poten-
zial von Pflanzen, als Nutzer digitaler Technologie zu fungieren, vergréBern. Rele-
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vant ist diese Forschung auch deshalb, weil Pflanzen dabei méglicherweise Merk-
male nicht-menschlicher Interaktion erkennen lassen, die tiber das Vegetabile hin-
ausreichen, die aber aufgrund der Tendenz der ACI-Forschung, sich vornehmlich
mit »menschendhnlichen« Gefahrtentieren zu beschiftigen, normalerweise ver-
deckt bleiben. Trotz der Ambition der ACI-Forschung, Tiere als die »neuen Men-
schen« zu behandeln, fiir die und mit denen Interaktion gestaltet werden soll,
verhalten wir uns deshalb bei der Auswahl von Tieren als Nutzern immer noch
diskriminierend, indem wir uns auf Arten beschrinken, die fiir uns niitzlich sind,
und dies auch haufig in ganz spezifischer Weise. Spezies des Pflanzenreichs, die
noch weiter am nicht-menschlichen Ende des Kontinuums zwischen Menschli-
chem und Nichtmenschlichen angesiedelt sind, wurden bisher als Nutzer ver-
nachlassigt. lhr Einbezug bedeutet jedoch nichts anderes, als den Gedanken der
Offnung des Forschungsraums konsequent zu Ende zu denken. So gesehen, kén-
nen Pflanzen als die »neuen Tiere« gelten, sodass der befiirwortete breitere Zu-
griff auf die arteniibergreifende oder Multispezies-Interaktion innerhalb der ACI-
Forschung nun eben auch Pflanzen umfassen muss.

Ahnlich argumentiert der Botaniker Francis Hallé in Bezug auf die hierarchi-
sche Asymmetrie bei der Wahrnehmung von Pflanzen und Tieren.> Arten aus
dem Pflanzenreich, so Hallé, fiihren ihr »immobiles« Leben in Stille, in ganzlich
anderen zeitlichen GréBenordnungen, als Menschen es gewohnt sind. Sie sind
ubiquitar, mit menschlichem Leben sehr oft unreflektiert verflochten und werden
wie Obijekte, die gerade einmal den Status des Lebendigen haben, im Hintergrund
der menschlichen und tierischen Welt behandelt. Ebenso wie mit Tieren intera-
gieren wir mit Pflanzen und nutzen sie auf vielfaltige Weise und aus unterschiedli-
chen Griinden. In dieser Hinsicht dhnelt die Beziehung zwischen Menschen und
Pflanzen jener zwischen Menschen und Tieren. Trotzdem gilt: Wenn Tiere von
Menschen verschieden sind, dann sind Pflanzen von beiden — Menschen ebenso
wie Tieren — radikal verschieden. Durch den Blick auf das Dasein und die Bezie-
hungen von Pflanzen in der Welt jedoch andert sich auch die Perspektive auf
menschliches ebenso wie auf tierisches Leben.

Wir erschlieBen uns das Thema durch Triangulation von vier verschiedenen
Ansitzen: ethnografischen Beobachtungen in einem Park, Theorien liber Pflanzen
und die Mensch-Pflanze Interaktion, einer Auswertung von Literatur liber pflan-
zen-interaktive Computersysteme im Umfeld der HCI-Forschung sowie einer
Untersuchung des Gebrauchs, der von der Kirschbliite in den Bereichen Innenar-
chitektur, Architektur und Design gemacht wird. Triangulation als Metho-
denkombination geht iiber die Begrenzungen einzelner Methoden hinaus und
raumt diesen jeweils gleiche Relevanz ein.é In der HCI-Forschung wird ein breites
Methodenspektrum fiir die Untersuchung und Erkenntnisgewinnung aus der
menschlichen Interaktion mit Computern angewandt, von denen sich einige auch
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im Bereich ACI als niitzlich erwiesen haben. Hierzu gehoren beispielsweise ver-
schiedenartige Experimente sowie beobachtende Verfahren wie die Ethnografie.
Bei allen Methoden gilt die selbstverstandliche Annahme, dass ein Wechsel zwi-
schen den Aktivititen der Interaktionspartner relativ schnell, d.h. in Zeitspannen
von Millisekunden bis zu einigen Minuten erfolgt. Hingegen lassen ethnografische
Untersuchungen erkennen, wie Menschen mit Kirschbaumen umgehen. Ihr
Schritt wird langsamer, wenn sie sich einem Baum nahern. Sie betrachten ihn und
beriihren die herabgefallenen Bliitenblatter. Sie riechen im o6ffentlichen Raum an
den Bliten, sie fotografieren sie und nehmen sie zum Anlass, gesellige Kontakte
aufzunehmen oder zu pflegen. Insgesamt zeigt unsere Studie die Wertschitzung,
die Menschen bliihenden Baumen entgegenbringen, sie ldsst aber die Frage unbe-
antwortet, wie die Interaktion aus der Sicht der Biaume zu verstehen sei. Bei
Pflanzen haben wir es, selbst wenn wir das zeitlich eingegrenzte Ereignis des Bli-
hens untersuchen, mit Aktivititen oder »Interaktionen« zu tun, die zeitlich extrem
ausgedehnt sind. Pflanzen verandern und wandeln sich, aber sie tun es langsam.

Wir verwenden einen Triangulationsansatz zum Teil auch, um dem Problem
zu begegnen, dass wir Interaktionen mit Pflanzen empirisch nur asymmetrisch ab-
bilden kénnen. Die Methodenkombination dagegen gibt uns die Moglichkeit, ei-
nen ACI-Ansatz mit spezifischem Bezug zu Pflanzen umzuformulieren. Dennoch
ist der Hinweis notwendig, dass das Ergebnis der Triangulation auch von der
Auswahl der Fille abhangt, hier also von den ausgewahlten Studien zum einen
tber Kirschbdume und zum anderen iliber Pflanzensysteme generell. Es sollte
nicht tGbersehen werden, dass mit einer bestimmten Auswahl auch ein bestimm-
ter Blickwinkel auf ein Thema vorgegeben ist.

Auf die ethnografische Beobachtung folgt als erste Erganzung eine theoreti-
sche Diskussion der verfiigbaren Literatur. Posthumanistisches Denken und Un-
tersuchungen zum Thema Tierkognition haben den Weg dafiir frei gemacht, dass
nicht-menschlichen Wesen ernsthafter als zuvor ein Platz in unserer anthropo-
zentrischen Welt zuerkannt wird. Michael Marder, der als Philosoph tiber Pflan-
zen arbeitet, beschreibt den Ausgangszustand wie folgt: »non-animal living beings,
such as plants, have populated the margin of the margin, the zone of absolute ob-
scurity undetectable on the radars of our conceptualities«.” Hingegen schlagen
von der Biologie angeregte theoretische Arbeiten mittlerweile ein Verstandnis
von Pflanzen vor, nach dem Pflanzen an »Dissemination« orientiert sind und liber
diese interagieren.8 Pflanzen entwickeln durch Versuch und Irrtum Strategien zur
Vermehrung ihrer Art. Deshalb sind die Schonheit des Erbliihens und die Lobre-
den, die Menschen darauf halten, nicht zufillig, sondern Ergebnis dieser Ausrich-
tung. Da das Forschungsfeld ACI sich mit dem Design von Computersystemen
befasst, besteht unser nachster Schritt darin, die Ergebnisse der ethnografischen
Studie und des Theorieliberblicks mit der systematischen Durchsicht der Litera-
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tur zweier solcher Computerdesign-Felder in Beziehung zu setzen. Wir beschrei-
ben dabei in groBBen Linien, in welcher Weise Pflanzen in das Design interaktiver
Systeme auf verschiedenen Gebieten der HCI-Forschung eingebunden sind. Zu-
letzt untersuchen wir, wie Kirschbaume und ihre Bliite in Innenarchitektur und
Architektur behandelt werden. Hier finden wir sowohl indexikalische als auch
ikonische Verwendungsweisen der Kirschbliite. Im Diskussionsteil konnen wir
dann durch Gegeniiberstellung der einzelnen Studien herausarbeiten, wo die De-
fizite der bisherigen HCI-Forschung liegen, und Empfehlungen fiir die weitere
Richtung der Forschung zur Pflanzen-Computer Interaktion im ACI-Bereich ge-
ben.

Insgesamt betrachtet, befinden wir uns in Bezug auf die verschiedenartigen
Ereignisse oder Verhaltensweisen im Zusammenhang mit Pflanzen — oder wie
immer das Beobachtbare zu nennen wire —, in einer methodologisch herausfor-
dernden Lage. Es scheint, als miissten wir uns aus der methodologischen »Kom-
fortzone« der ACI herausbegeben. Im Hinblick auf die Interaktion von Pflanzen
miissen wir uns zundchst einer explorativen Vorgehensweise bedienen, wie sie
bei einer schwachen empirischen Basis geeignet ist, um eine Forschungsfrage zu-
mindest formulieren zu kénnen.

MENSCHEN UNTER KIRSCHBLUTEN

Im Folgenden berichten wir liber die ethnografische Beobachtung, die wir wah-
rend der Kirschblite im Kungstradgirden (»Konigsgarten«), einem Park im Zent-
rum Stockholms in Schweden, durchgefiihrt haben. Diese ethnografische Unter-
suchung beinhaltete die Anfertigung von Feldnotizen sowie die Detailbeobachtung
der gewohnlichen Aktivititen, die Menschen in Bezug auf die Kirschbaume des
Parks wahrend deren kurzer Bliitezeit zeigen, d.h. liber anndhernd einen Monat
hinweg zu Friihlingsbeginn. Die Baume wurden aufgrund ihrer auffalligen Farben-
pracht zu einer hoch geschatzten Attraktion fiir Tourist*innen ebenso wie fiir
Einheimische aufgebaut und die Kirschbliite geh6rt zu den meistfotografierten Er-
eignissen der Stadt in diesem Zeitraum. Die Kirschbaume stehen seit 1998 im
Kungstradgarden.

Insgesamt besteht das Material aus Videoaufzeichnungen von Beobachtungen
(Gesamtlange 190 Minuten), die zum Grof3teil am selben Ort entstanden sind: am
Ende eines der beiden Durchginge zwischen zwei parallelen Reihen aus dreiund-
sechzig japanischen Kirschbaumen, die durch ein groBes Wasserbecken getrennt
sind. Das Videomaterial wurde in mehreren Zeitraumen aufgenommen. Eine Vor-
studie erfolgte im Jahr 2014 und umfasste zwei Besuche vor Ort. Der Hauptteil
der Studie fand 2015 statt und umfasste dreizehn Besuche, die die gesamte Bliih-
periode abdeckten — vom Erscheinen der ersten Knospen uber ihre volle Entfal-
tung bis zum Ende, wenn die Bliitenblitter fallen (siehe Abb. I).
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Abbildung |: Sequenz von Ausziigen des Materials zur Kirschbliite aus der Feldstudie 2015

18. Mérz 13. April 21. April 24. April 27. April 29. April

Der Park wurde auBerdem sechsmal im Verlauf der Bliihperiode 2016 besucht.
Das Material wurde zunichst in gemeinsamen Sitzungen ausgewertet, in denen
vorlaufige Themen festgelegt und diskutiert wurden. AnschlieBend wurde es
durch eine*n der Autor*innen im Detail codiert und es wurden Screenshots er-
stellt, die jeweils die identifizierten Themen illustrieren sollten. Obwohl das aus-
gewertete Material eine ausfiihrliche Kommentierung verdient, beschranken wir
uns hier darauf, in Bezug auf die beobachteten Praktiken lediglich vier allgemeine-
re Themen vorzustellen.

Abbildung 2: Inspizieren der Knospen.

BETRACHTEN

In der Friihphase der Bliihperiode, wenn sich die ersten Knospen zeigen, verlang-
samen viele Passant*innen ihren Schritt, um den Stand der Knospenbildung zu
prifen (Abb. 2A). Andere nehmen eine genauere Inspektion vor, indem sie stehen
bleiben und auf der Suche nach den ersten Knospen unter der Baumkrone um-
herlaufen (Abb. 2B). Diese Art des Betrachtens lasst sich als Ausdruck des Inte-
resses der Menschen und ihrer Sehnsucht nach der Bliitezeit deuten. Es gab auch
Situationen, in denen Fremde miteinander eine Unterhaltung {iber die Baume und
deren Bliihen begannen, dhnlich der Situation, in der das Ausfiihren von Hunden
gesellige Kontakte begiinstigt. Freilich ist der menschliche Blick wahrend der ge-
samten Bliihperiode prasent. Halt man sich in der Nahe der Baume auf, so sind
diese standig sichtbar, und sei es nur im peripheren Sichtfeld — sie sind es aber be-
sonders in der Jahreszeit, in der sie ihr rosa Bliitenkleid tragen.
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Abbildung 3: Riechen (A), Beriihren (B-C) und Sammeln der Bliitenbldtter (D).

BERUHREN UND RIECHEN

Auch wenn das GenieBen der Kirschbliite primar eine visuelle Aktivitdt zu sein
scheint, kam es mehrmals dazu, dass Menschen sich den Baumen auf dem Weg
taktiler Interaktion zuwandten. Beispiele hierfiir waren etwa das Herunterbiegen
eines Zweigs (Abb. 3C) und das Beriihren der Bliitenblatter (Abb. 3B) sowie auch
das Riechen daran (Abb. 3A). Ebenso konnte sich die physische Interaktion mit
den Baumen in unterschiedlichen Arten des Fotografierens zeigen. So hoben
Menschen etwa herabgefallene Bliitenblatter vom Boden auf und machten Nah-
aufnahmen oder sie lieBen die Blatter aus der Hand gleiten und vor dem Obijektiv
sanft zu Boden sinken. Oder sie warfen die Bliitenblatter in die Luft und fotogra-
fierten ein Portrat, in dem die Blatter wie ein rosa Regen niedergehen. In anderen
Fallen beugten sie sich nur herunter und hoben eine Handvoll Bliitenblitter auf,
die sie dann in der Hand betrachteten und anschlieBend wieder fallen lieBen. Ein-
mal sammelte ein alterer Mann Bliiten in einer kleinen transparenten Plastiktiite
(Abb. 3D). Das Beriihren konnte auch in der Weise stattfinden, dass Kinder mit

herabgefallenen Bliitenbldttern spielten, sie aufhoben und in die Luft warfen (Abb.
4).

Abbildung 4: Kind, das mit herabgefallenen Bliitenbldttern spielt.
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Abbildung 5: Beispiele fiir Fotografier-Praktiken: Gruppenportrdt (A), Selfie (B), Gruppenselfie
(C) und Baumportrdt (D).

FOTOGRAFIER-PRAKTIKEN UND KIRSCHBLUTEN ONLINE

Das Fotografieren war eine viel gelibte und fast allgegenwirtige Praxis. Sie wurde
intensiver, je stiarker die Baume erbliihten. Die vielen unterschiedlichen Formen
des Posierens und Fotografierens (z.B. Portrataufnahmen (Abb. 5A), Selfies (Abb.
5B), Gruppen-Selfies (Abb. 5C), Portrats mit den bliihenden Baumen im Hinter-
grund, Portrats der Baume (Abb. 5D) und Nahaufnahmen der Bliitenblitter) leg-
ten alle denselben Schluss nahe: In fast ritualisierter Weise »verehren« die Men-
schen die blilhenden Baume und sind von ihrer kollektiv wahrgenommenen
Schoénheit fasziniert.

Abbildung 6: Kirschbliiten-Fotos auf Instagram.

Dies wird ebenfalls deutlich, wenn man die wahrend der Bliihperiode auf Insta-
gram geposteten Bilder beriicksichtigt. Das Verfolgen von Geotags und Hashtags,
die sich auf »Kungstradgirden« beziehen, bedeutet unweigerlich, Zeuge*in einer
Explosion der Farbe Rosa zu werden. So gesehen, findet die Kirschbliite auch on-
line statt. Wie im Park faszinieren die Bliiten auch in der Online-Sphare Men-
schen, die dort ihre Begeisterung mitteilen und von ihrer Sehnsucht sprechen, im
Park und dabei zu sein.

Insgesamt konnten wir feststellen, dass Menschen sich zur Kirschbliite auf
vielfiltige Weise in Beziehung setzen, dabei aber jeweils sichtbar das Bediirfnis
zeigen, die Baume mit mehreren Sinnen (Sehen, Beriihren, Riechen) zu erfahren.
Wir kénnten sogar so weit gehen, in der Interaktion ein eindeutiges Erlebnis der
Verehrung zu sehen. Allerdings machte unsere ethnografische Feldforschung uns
auch klar, dass diese Methode nur unzulanglich dafiir geeignet war, das Gesche-



hen zwischen Menschen und Pflanzen symmetrisch abzubilden. Denn an unserem
Standort auf der Bank unter den Baumen waren wir den Pflanzen nahe, konnten
aber trotzdem deren Interaktion mit den menschlichen Passant*innen nicht erfas-
sen. Problematisch ist dabei, dass wir so nichts Giber symmetrische Interaktion,
sondern nur etwas Uber die Interaktion in einer Richtung in Erfahrung bringen
konnten. In diesem Sinne betrachten wir unsere ethnografische Studie als geschei-
tert. Wir bendtigen deshalb andere Ansitze, um die Interaktion aus den Perspek-
tiven beider Spezies beleuchten zu kénnen, und beginnen nun diesen Teil der Un-
tersuchung durch Erkundung einiger theoretischer Perspektiven auf das Thema.

THEORIEN ZUR MENSCH-PFLANZE INTERAKTION

Im Folgenden wenden wir uns der Forschungsliteratur auB8erhalb der Bereiche
HCI und ACI mit dem Ziel zu, unser Verstiandnis des Daseins von Pflanzen in der
Welt und ihrer Beziehung zu Menschen (und der Beziehung von Menschen zu
ihnen) zu verbessern. Insbesondere handelt es sich hierbei um Literatur aus den
Disziplinen Botanik, Philosophie, Anthropologie und Geografie. Jiingste Forschun-
gen auf diesen Gebieten betreffen die Frage, wie die Intelligenz von Pflanzen, ihre
Sinne sowie ihre Handlungsfihigkeit oder agency vorstellbar waren.

In Fachdisziplinen auBerhalb der ACI-Forschung wachst das Interesse daran,
die facettenreichen Interdependenzen zwischen Arten ernst zu nehmen und
Pflanzen als aktive Wesen und Subjekte statt als vernachlissigte Objekte zu be-
greifen.? Wir erndhren und pflegen Tiere und anerkennen ihre Abhingigkeit von
uns auf dieselbe Weise, wie wir Pflanzen in unseren Hiusern und Girten domes-
tizieren. In diesem Sinne konnen Pflanzen als den Haustieren vergleichbare
»Haus-Lebewesen« gelten!0 — und folglich genauso als Teil der von Menschen be-
herrschten Natur. Der Geograf Yi-Fu Tuan hat die These aufgestellt, dass die
Domestikation einer anderen Art durch den Menschen eindeutig einen Akt der
Macht darstelle, dass jedoch bei Ausiibung dieser Macht in Verbindung mit Zunei-
gung statt eines Opfers ein Haustier geschaffen werde.!! Wir sorgen fir Haus-
pflanzen beinahe so sehr wie flir unsere Gefihrtentiere.

Die asymmetrische und hierarchische Struktur der Artenbeziehungen, an de-
ren Spitze die Menschen stehen und andere Arten nach ihren Bediirfnissen aus-
beuten, lasst sich aus Symmetriegriinden auch aus der Perspektive der anderen
Seite betrachten. Tiere sowie ihre Existenzweise und Bezogenheit auf die Welt
sind bereits seit Langerem Gegenstand seriéser Forschung, insbesondere in vom
posthumanistischen Denken beeinflussten Forschungsrichtungen. Hingegen fallen

9 Vgl. z.B. Darwin: The Power of Movements in Plants; Hallé: In Praise of Plants;
Jones/Cloke: Tree Cultures; Kirksey/Helmreich: »The Emergence of Multispecies Eth-
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Pflanzen und ihre Seinsweise in der Welt aus dem ontologischen Horizont heraus.
Es gibt somit »a human bias towards animals and a relative indifference to plants,
wie der renommierte Botaniker Francis Hallé feststellt.!2 Wurden schon Tiere
marginalisiert, so wurden Pflanzen nach den Worten des Philosophen Michael
Marder erst recht als »the margin of the margin«!3 wahrgenommen. Marder je-
doch weist Pflanzen einen Platz im Zentrum philosophischer Aufmerksamkeit zu.

Die Sichtweise, nach der Pflanzen komplexe Wesen und nicht bloB lebende
Materie seien, lsst sich als Denktradition bis zu Darwin zuriickverfolgen.!4 Durch
neuere Fortschritte der Botanik konnte gezeigt werden, dass Pflanzen vielschich-
tiger und hoher entwickelt sind als bis dato angenommen. Forschende auf diesem
Gebiet untersuchen die sensorischen und kommunikativen Fahigkeiten von Pflan-
zen als Erscheinungsformen von »Intelligenz«. Stefano Mancuso postuliert, dass
Pflanzen Uber dieselben Sinne wie Menschen (Sehen, Hoéren, Schmecken, Rie-
chen, Tasten) verfiigen, wenngleich sich diese andersartig manifestieren, und dass
sie dariiber hinaus weitere Sinnesfahigkeiten besitzen (z.B. die Fahigkeit, Boden-
feuchtigkeit zu messen, Wasserquellen aus der Entfernung zu erkennen, Schwer-
kraft wahrzunehmen sowie chemische Gradienten in Luft und Boden zu mes-
sen).!> Kognitive Tests und Experimente an Pflanzen haben erbracht, dass »plants
are sentient (and thus endowed with senses), that they communicate (with each
other and with animals), sleep, remember, and can even manipulate other spe-
cies«.!é Diese Forschungsrichtung hat zutage geférdert, dass Pflanzen reichlich
mit sensorischen und kommunikativen Fahigkeiten und sogar mit einem Gedacht-
nis und der Fahigkeit zu lernen ausgestattet sind, obwohl ihnen ein Gehirn und
Neuronen fehlen. Solche Erkenntnisse widersprechen herkémmlichen Wahrneh-
mungsmustern von Pflanzen und treffen daher oft auf Skepsis!7, vor allem dann,
wenn dabei blicherweise Menschen zugeschriebene Merkmale fiir Pflanzen in
Anspruch genommen werden. Auch wenn durch Letzteres Pflanzen dhnlich ver-
menschlicht werden, wie wenn wir Tieren menschendhnliche Eigenschaften zu-
sprechen, so haben doch die Experimente und kognitiven Tests auf diesem For-
schungsfeld gezeigt, dass Pflanzenarten eine héhere Komplexitiat aufweisen, als
zuvor erkennbar war. Vielleicht bedeutet dies auch, sich einen Schritt weit davon
zu entfernen, Pflanzen lediglich als Automaten, d.h. als geistlose Maschinen zu
veranschlagen. Bei dieser Verschiebung hin zum Einbezug der Perspektiven von
Pflanzen wird die Hierarchie der Arten neu konstruiert und ein Anfang damit ge-
macht, den asymmetrischen Blick auf Pflanzen zu korrigieren.

12" Hallé: In Praise of Plants.

I3 Marder: Plant Thinking, S. 2.

14 Vgl. Darwin: The Power of Movements in Plants.
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Humangeograf*innen erforschen seit einiger Zeit die Beziehungen zwischen
Menschen und Pflanzen. Ein Beispiel dafiir ist die von der Akteur-Netzwerk-
Theorie (ANT) inspirierte Darstellung von Baumen und ihrer verschiedenen For-
men von agency durch Jones und Cloke.!8 Die Autoren kniipfen damit an iltere
Arbeiten iiber Mensch-Tier-Beziehungen aus dem Bereich der Tiergeografie an.!?
Sie erortern vier Formen der agency, die Baume aufweisen: Routinehandlungen
(natiirliche Prozesse wie Wachstum, Reproduktion und Ausbreitung); transforma-
tive Handlungen (Art des Wachstums, Selbstaussaat); zweckgerichtete Handlun-
gen (»the way trees are able to influence future courses of action; their DNA
clearly entertains a plan which purposes particular forms of being and becoming«);
und nicht-reflexive Handlungen (»a capacity to engender affective and emotional
responses from humans who dwell amongst them«). Mit anderen Worten: Pflan-
zen, in diesem Fall Baume, lben durch ihr Handeln Wirkungen auf andere aus,
ebenso wie das Handeln der anderen sich auf sie auswirkt. Derartige theoretische
Argumentationen schreiben Baumen Handlungsmacht zu, wenngleich sie dabei
nicht das hoch entwickelte Sensorium betonen, wie es Mancuso29 und andere Bo-
taniker tun.

Jones’ und Clokes?! Eintreten fiir die agency von Pflanzen bei Routinehand-
lungen wie Wachsen und Sich-Verbreiten sowie bei transformativen Handlungen
wird von Pollan nochmals unterstrichen: Er interpretiert agency vor dem Hinter-
grund des Fehlens von Fortbewegungsorganen bei Pflanzen.22 Die Ortsfestigkeit
von Pflanzen »has led to a remarkable diversification in their biochemistry, partly
to entice animals to do their work for them«, worauf Hallé hinweist.23 Pollan fiihrt
diesen Gedanken weiter in seiner Koevolutionsanalyse des Vorgangs, bei dem
Pflanzen durch Versuch und Irrtum sich auch nicht-pflanzlicher Arten zu ihrer
Verbreitung bedienen, indem sie mit »their desires, consciousness and otherwise«
spielen, wobei die darin effektivsten Pflanzen diejenigen sind »that get to be fruit-
ful and multiply«.24 Pollan nennt SiiBe, Schénheit, Berauschung und Beherrschung
als vier menschliche Bediirfnisziele und ordnet ihnen beispielhaft den Apfel, die
Tulpe, den Hanf und die Kartoffel zu. Diese Pflanzenarten haben zum Zweck ih-
rer Weiterverbreitung und Vermehrung erfolgreich menschliche Bediirfnisse »be-
spielt«. Genau wie die Tulpen bei Pollan verbreiten sich auch Kirschbaume durch
rein asthetische Mittel. Implizit enthalt diese Argumentation die Unterstellung,
Handlungsmacht bei Pflanzen bestehe in ihrem Wunsch nach Weiterverbreitung
sowie darin, dass Pflanzen sich zur Weiterverbreitung anderer Arten bedienen. In

18 Vgl. Jones/Cloke: Tree Cultures.

19 Vgl. z.B. Wolch: »Zodpolis«.

20 Vgl. Mancuso/Viola: Brilliant Green.
21 Vgl. Jones/Cloke: Tree Cultures.
22 Vgl. Pollan: The Botany of Desire.
23 Hallé: In Praise of Plants, S. |5.

24 Pollan: The Botany of Desire.



diesem Konzept koevolutiondrer Beziehungen zwischen Menschen und Pflanzen
gilt, dass »every subject is also an object, every object is a subject«.2> Innerhalb
des zu entwickelnden Konzepts von Pflanzen als Nutzern werden wir dieser Auf-
fassung von agency als Dissemination weiter nachgehen.

PFLANZEN IN INFORMATIK- UND COMPUTERSYSTEMEN

Wir beschreiben im Folgenden verschiedene Formen der Einbindung von Pflanzen
in Informatik- und Computersysteme, wie sie in der Digital Library der ACM, in
der HCI-Forschung und auf dhnlichen Feldern anzutreffen sind. Diese systemati-
sche Durchsicht bietet die Gelegenheit, die Ansitze der jeweiligen Systeme im
Licht der oben prasentierten Theorien zu erértern und zu vergleichen. Dabei liegt
unser Hauptfokus auf der Frage, wie lebende Pflanzen als solche in die betreffen-
den Systeme eingebaut sind und wie sie biomimetische Schnittstellen beeinflus-
sen. In einigen Fillen werden auch Computer-Design-Projekte des auBBerwissen-
schaftlichen Bereichs vorgestellt. Bei der Auswertung der Systembeschreibungen
galt ein besonderes Augenmerk zum einen der intendierten Rolle und Funktion
der Pflanze im System und zum anderen der jeweiligen Motivation fiir den Einbe-
zug von Pflanzen. Die bei der Lektiire der Systembeschreibungen jeweils leiten-
den Kategorien und Themen dienen zugleich als Kriterien fiir die Gliederung des
folgenden Abschnitts in Unterabschnitte.

PFLANZEN ALS AUSGABEGERATE

In der HCI-Forschung ist die haufigste Einsatzform von Pflanzen im Rahmen von
Informatiksystemen diejenige als Ausgabesysteme. Das geschieht vor allem, um
das menschliche Bewusststein fiir Aspekte der Umweltgesundheit zu stirken26
oder unsere Beziehung zur Natur zu vertiefen.2’ In diesen Systemen dienen
Pflanzen typischerweise als Anzeigegerite fiir die Visualisierung von Informatio-
nen, etwa indem die Farbe der Pflanze manipuliert2® oder ihr Wachstum beein-
flusst, also durch Wasser und Licht stimuliert oder begrenzt wird.2? Betrachtet
man die Pflanze als Designressource, nutzt diese Form der Einbindung der Pflanze
ihre Lebendigkeit sowie ihre abweichende und langsamere Zeitlichkeit aus und
spricht andererseits den menschlichen Gesichtssinn an.

25 Pollan: The Botany of Desire.

26 Vgl. Cheok u.a.: »Empathetic Living Media«.
27 Vgl. Hamidi/Baljko: »Rafigh«.

28 Vgl. Cheok u.a.: »>Empathetic Living Mediac.

29 Vgl. Hamidi/Baljko: »Rafigh«; Kuribayashi/Wakita: »PlantDisplay«; Holstius u.a.: »In-
fotropisme.



Einen frithen Versuch, Pflanzen als visuelle Informationsanzeigen einzusetzen,
stellt Babbage Cabbage dar.30 Bei diesem System dient die Pflanze (in diesem Fall
ein Kohl) quasi als Pixel auf einem lebenden Bildschirm, der durch Anderungen
seiner Farbe unterschiedliche Informationen anzeigt. Dieses System bezieht nicht
die natiirlichen Fahigkeiten der Pflanze ein. Stattdessen wird durch eine System-
bedienung eine Interaktion ausgel6st, bei der eine Veranderung des ph-Werts im
Kohl dessen Farbanderung bewirkt. Auch wenn hierbei die Lebendigkeit der
Pflanze als Designressource genutzt wird, geschieht dies nur zu dem Zweck, der
Interaktion eine zusatzliche Dimension zu geben, und nicht, um Pflanzen als Le-
bewesen mit eigenen Perspektiven zu behandeln. Ausschlaggebend fiir diese Art
der Einbindung ist die Uberlegung, dass menschlichen Nutzer*innen so eine un-
mittelbarere und anschaulichere Interaktion mit Phanomenen der Umweltge-
sundheit ermoglicht wird.

Andere Verwendungsformen von Pflanzen greifen stdrker auf deren natiirli-
che Merkmale zuriick, etwa auf das Wachstum.3! Rafigh beispielsweise ist so kon-
zipiert, dass Grundschulkinder mit Sprachstérungen ermutigt werden, ihre ge-
sprochene Sprache in einem Spiel einzusetzen, bei dem eine lebende Pilzkolonie
durch das System mit Wasser versorgt wird.32 Dabei wird das Wachstum des Pil-
zes Uber den Umfang der Wasserversorgung gesteuert und diese wiederum hangt
von der Menge des sprachlichen Inputs ab. Das Motiv fiir den Einbezug lebender
Pilze ist zum einen die Notwendigkeit, Kindern beizubringen, fiir andere Lebewe-
sen zu »sorgen«, und zum anderen der damit einhergehende therapeutische Wert
auch fiir Menschen. Ahnlich funktioniert das System PlantDisplay.33 Es steuert das
Wachstum der Pflanze durch Manipulation, in diesem Fall durch Beeinflussung der
Photosyntheserate. Als Eingabedaten dient der Umfang mediatisierter Kommuni-
kation in dyadischen Beziehungen (z.B. die Anzahl von Telefonanrufen); der hie-
raus resultierende Grad des Wohlergehens der Pflanze symbolisiert dann die Fes-
tigkeit sozialer Bindungen und das vorhandene Niveau der Kommunikation zwi-
schen Menschen. Auch bei diesem Systemtyp werden die Pflanze und ihre Leben-
digkeit lediglich als Designressource eingesetzt und wird die Pflanze nicht als ge-
nuin eigenes Lebewesen gesehen. Ein weiteres System, das die (im Wachstum
zum Ausdruck kommende) Lebendigkeit von Pflanzen als Designressource nutzt,
ist Infotropism.3* Die manipulierte GréBe ist in diesem Fall die Richtung des
Wachstums, die beeinflusst wird, indem reguliert wird, wie die Pflanze zu einer
Lichtquelle steht und in welchem MaBe sie Zugang dazu hat. Als Motivation wird
angefiihrt, dass die Lebendigkeit der Pflanze die Interaktion emotional anspre-

30 Vgl. Cheok u.a.: »Empathetic Living Media«.

31  Vgl. Hamidi/Baljko: »Rafigh«; Kuribayashi/Wakita: »PlantDisplay«; Holstius u.a.: »In-
fotropisme.

32 Vgl. Hamidi/Baljko: »Rafigh«.
33 Vgl. Kuribayashi/Wakita: »PlantDisplay«.
34 Vgl. Holstius u.a.: »Infotropismx.



chend und liberzeugend mache, wobei die dahinterstehende Absicht ist, das Re-
cyclingverhalten von Menschen zu verandern. Daneben gibt es Systeme, in denen
Pflanzen auditive Préasentationen unterstiitzen. Hierfiir ist ListenTree ein Beispiel.3>
Ein echter Baum dient als audio-haptisches Darstellungsgerit, iiber das verschie-
dene Klange und Gerausche durch Knochenleitung tibertragen werden. Die Moti-
vation ist es, eine beruhigende Technologie3¢ in Form eines Darstellungsgerits
bereitzustellen, das selbst Teil der natiirlichen Umwelt und in sie eingebettet ist.

PFLANZEN ALS EINGABEGERATE

Es gibt auch Systeme, in denen Pflanzen als Komponenten von Eingabegeriten
oder als Biosensoren dienen. Botanicus Interacticus ist ein solches System, mit
dessen Hilfe jede Pflanze in ein beriihrungssensitives Eingabegerit verwandelt
werden kann.37 Dabei dient die Pflanze als elektronischer Schaltkreis, der unter-
schiedliche Touch-Gesten unterstiitzt. Entsprechend der Vielfalt der bei Pflanzen
anzutreffenden Formen und GroéBen sind mannigfache Variationen der Gestaltung
dieser pflanzlichen Schnittstelle moglich. Motivation fiir dieses Projekt sind mogli-
che erlebnismaBige, Unterhaltungs- und asthetische Einsatzzwecke. Der Be-
schreibung zufolge fordert es die Auseinandersetzung mit der physischen Umge-
bung und schafft gleichzeitig eine neue in der Umwelt verankerte computertech-
nische Plattform sowohl fiir padagogische als auch flir Entertainment-Zwecke.
Ersteres wird haufig in Verbindung mit Touch-Gesten durch Menschen realisiert.
Ahnlich wie fiir die Kategorie Ausgabegerite beschrieben besteht auch hier die
primadre Motivation darin, die Beschiftigung mit der Natur zu fordern, dariiber
hinaus aber auch in therapeutischen Effekten und einem Nutzen fiir Erholung und
Wohlbefinden. Flora Touch gehért zu den Beispielen fiir die Umsetzung von
menschlicher Beriihrung in audiovisuellen Output.38 Unterschiedliche Arten der
Beriihrung der Pflanze I6sen die Projektion jeweils spezifischer Grafiken auf dem
Anzeigegerit neben dem Blumentopf aus. Dabei kénnen Zimmerpflanzen unter-
schiedlicher GroBe mit vielfaltigen Geschmacks- und Geruchsnoten, Farben und
Texturen erkundet werden. Zielgruppe des Projekts sind speziell Kinder mit Au-
tismus sowie dltere Erwachsene in Einrichtungen fiir betreutes Wohnen; es soll
fir therapeutische und meditative Zwecke geeignet sein. Zentrale Motivationen
sind die emotionale Verbundenheit von Menschen mit der Natur und der thera-
peutische Wert der Natur selbst. Der Beschreibung zufolge I6sen Pflanzen, so wie
Haustiere, Gefiihle der Entspannung und Verbundenheit aus. Das Empfinden, der
Natur nahe zu sein, und speziell die Moglichkeit, sie zu beriihren, sorge fiir emo-
tionale Befreiung und Entlastung.

35 Vgl. Portocarrero u.a.: »ListenTree.
36 Vgl. Weiser/Brown: »Designing Calm Technology.
37 Vgl. Poupyrev u.a.: »Botanicus Interacticus«.

38 Vgl. Hwaryoung Seo u.a.: »Touchology«.



In einer weiteren Kategorie von Systemen, die Pflanzen als Eingabegerite
nutzen, erzeugen die Pflanzen selbst und nicht die Menschen die Eingabedaten.
Diese Systeme sind auf die Fahigkeiten und Interaktionen der Pflanzen mit der
Umwelt zentriert. Das Projekt Pleased arbeitet mit der Wahrnehmungsfahigkeit
von Pflanzen als Biosensoren, wobei die pflanzlichen Wurzelsysteme chemische
Substanzen im Boden erkennen.3? Im Projekt BiooLite dient die Fihigkeit von
Pflanzen, Sonnenlicht zu absorbieren, zur Erzeugung von elektrischem Strom.40 In
gewissem Sinne kann die Pflanze damit auch als Strom-Ausgabegerit angesehen
werden.

BIOMIMETISCHE SYSTEME

Daneben gibt es indirektere Formen der Einbindung von Pflanzen. Hier dienen
Pflanzen als Inspiration fiir die Gestaltung von Interaktionsformen, die Interaktio-
nen mit echten Pflanzen nachempfunden sind. So wie die Materialwissenschaft
sich bei der Entwicklung von neuen Werkstoffen durch Pflanzen hat inspirieren
lassen, so haben sich HCI-Forschende mittlerweile auch neue und authentische
Interaktionsformen von der Natur abgeschaut, beispielsweise von unserer physi-
schen Interaktion mit Pflanzen. Eine Motivation fiir solche Systeme ist auBerdem
die Fahigkeit von Pflanzen, emotionale Verbundenheit und meditative Stimmun-
gen zu schaffen.

Ein Beispiel hierfir ist LightBundle, das auf kiinstliche Weise nachbildet, wie
wir ein Biindel von Strangen, beispielsweise einen BlumenstrauB, halten, wie wir
eine Frucht schilen oder wie Beeren einer Weintraube ineinander greifen und
miteinander verschlungen sind.4! Bei diesem System werden sowohl das Pflan-
zenverhalten (z.B. Wachsen oder Sich-Ineinander-Verhaken) als auch die unter-
schiedlichen Arten des physischen Umgangs mit Pflanzen (Halten, Schilen) auf das
Design eines interaktiven Blindels von optischen Faserstrangen libertragen. Die
verschiedenen Médglichkeiten, das Biindel zu halten, Schichten abzuschilen, mit
den Strangen in eine bestimmte Richtung zu zeigen oder zwei Strange zu verdril-
len, bringen dann vielféltige Moglichkeiten zum Ausdruck, unterschiedliche Infor-
mationsquellen zu verkniipfen und zu verwenden. Dementsprechend lasst sich
das System als Eingabe- ebenso wie als Ausgabesystem betrachten, wobei der
Unterschied darin besteht, dass innerhalb des Systems nur kiinstliche Pflanzen
vorkommen. Ein dhnliches Projekt ist Grass, bei dem tiber 2000 Fasern aus grii-
nen optischen Fasern ein Feld aus griinen Grashalmen nachbilden.42 Das kiinstli-
che Gras reagiert sensibel auf Handgesten wie Beriihren, Dariiberfahren und
Streicheln und soll laut Beschreibung ein multisensorisches Erlebnis bieten, bei

39 Vgl. Manzella u.a.: »Plants as Sensing Devicesc.
40 Vgl. Bioo: »BiooLite«.

41" Vgl. Hwaryoung Seo u.a.: »Touchology«.

42 Vgl. Hwaryoung Seo u.a.: »Touchology«.



dem verschiedene Naturgerdusche (wie Wasser, Wind, Vogel oder Grillen) abge-
spielt und beim Streicheln der optischen Fasern verschiedene LED-Lichtmuster
auf deren Spitzen projiziert werden.

Zusammen mit Flora Touch (hier ebenfalls unter Eingabegerite aufgefiihrt)
wird diesem System als Hauptzweck zugeschrieben, bei den Nutzenden innere
Ruhe und emotionale Verbundenheit zu erzeugen, wofiir die meditativen und
therapeutischen Eigenschaften der Natur mobilisiert werden. Die Systeme sind
fir Nutzer*innen mit geistigen und korperlichen Behinderungen und einge-
schrianktem Zugang zur Natur vorgesehen. LaughingLily*3 ist eine kiinstliche Pflan-
ze, auf deren grafischen Bliitenblattern Informationen dargestellt werden und die
ebenfalls dafiir gedacht ist, mithilfe von Ambient Technology eine Atmosphare
der Ruhe zu schaffen.4

Biomimetische Systeme umfassen auBerdem die Bereiche Biorobotik und Bi-
omechanik43, in denen bisher vor allem Tiere als Vorbilder dienen. Jlngst ist ein
gestiegenes Interesse an Pflanzen und ihren sensorischen und sonstigen Fahigkei-
ten zu verzeichnen. Hier sind unterschiedliche Pflanzenteile, etwa die Wurzeln
oder Blatter, Inspirationsquelle fiir neuartige Robotik und bahnbrechende techni-
sche Lésungen. 46

NAHRENDE SYSTEME

SchlieBlich gibt es Systeme mit dem Zweck, zum Wohlergehen der domestizier-
ten Pflanze selbst beizutragen. Solche Systeme assistieren Menschen bei Routine-
aufgaben wie etwa dem GieBBen. Manche von ihnen messen Bodenbedingungen
und informieren die menschlichen Nutzer*innen, wenn der Zeitpunkt zum Gie-
Ben einer Topfpflanze gekommen ist. Diese Systeme beinhalten interaktive Blu-
mentopfe, so z.B. EmotioPot, der Nutzer*innen iiber Gesichtsausdriicke anzeigt,
ob die Bediirfnisse der Pflanze erfiillt sind.4” Dasselbe leistet PotPet; hier bewegt
das System zudem die mit Radern und Sensoren ausgeriistete Topfpflanze an ei-
nen sonnigeren Standort.#8 Die Topfpflanze bewegt sich auch im Kreis um Men-
schen herum, wenn sie Wasser braucht, und dreht sich vor Freude um sich selbst,
wenn sie welches bekommt. Pflanzen mit der Fahigkeit zur autonomen Fortbe-
wegung auszustatten, bedeutet nach Ansicht der Autor*innen, mit ihnen Haustier-
Verhalten zu imitieren. Diese Systeme stiitzen sich auf anthropomorphe Elemen-
te, indem sie Pflanzen Fortbewegung und emotionalen Ausdruck zuerkennen. Das

43  Vgl. Antifakos/Schiele: »LaughingLily«.
44  Vgl. Weiser/Brown: »Designing Calm Technology«.

45 Vgl. Mazzolai u.a.: »Plants as Models in Biomimetics and Biorobotics«; Thompson/Prasad
Mukhopadhyay: »Aesthetics of Biocybernetic Designs«.

46 Vgl. Mazzolai u.a.: »Plants as Models in Biomimetics and Biorobotics«.
47 Vgl. Park u.a.: »Emotio-Pot«.
48 Vgl. Kawakami u.a.: »PotPet«.



Gleiche ist bei MyGreenPet der Fall.4? Dort werden Pflanzen menschliche Gefiihle
zugeschrieben in der Absicht, Kinder fiir Pflanzen zu interessieren und sie davon
abzuhalten, Pflanzen zu beschadigen. Auch Plantio gehort zu den Systemen, die
explizit darauf zielen, durch Erweiterung des Ausdrucksvermégens von Pflanzen
menschliche Bindungen an die Natur zu verstirken.>0 Es baut auf I/O plant auf, bei
dem das Niveau der Wasser- und Lichtversorgung durch Aktoren geregelt wird,
die wiederum durch Stimulation der Pflanze mittels Informationen aus der Um-
welt (Beriihrung, Licht, Sprache, Erndhrung, Schwingungen und Wasser) gesteu-
ert werden.>! In diesem Sinne fillt das System unter jene Rubrik, die Pflanzen als
sensorische Geridte beinhalten, hier ist allerdings der Pflanze die Rolle eines
»Kommunikationspartners« zugedacht, der fiir eine engere Beziehung zwischen
Menschen und Pflanzen sorgen soll.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass im gesamten Bereich von Pflanzen-
Computersystemen biologische Merkmale nachgeahmt und verstirkt werden
und/oder dass pflanzliches Leben im Rahmen einer Schnittstelle einbezogen wird,
die Menschen zum Nachdenken anregen soll. Wie diese Ansitze dazu herangezo-
gen werden koénnen, symmetrische Interaktion — wie in der ACI-Forschung prafe-
riert — zu ermdglichen, bleibt noch zu erdrtern.

KIRSCHBLUTEN UND DESIGN

Im Folgenden diskutieren wir die Interaktion mit Pflanzen unter einer vierten Fra-
gestellung: Wie werden Kirschbliiten im Bereich Design verwendet? So versuchen
wir, das Thema Pflanzen-Interaktion durch Einbezug eines weiteren Wissensbe-
reichs zusatzlich zu erhellen. Bei unserer Diskussion der Sakura-Kirschbaume ana-
lysieren wir Beispiele aus dem erweiterten Designbereich, in denen Kirschbliiten
dargestellt und als Objekte verwendet werden. Im Bereich des Designs ist es tra-
ditionsreiche Praxis, unter Rickgriff auf die Natur als Inspirationsquelle Dinge
schon und begehrenswert zu gestalten. Kirschbaume und ihre Bliiten haben sich
aufgrund ihrer Schoénheit einen Platz in unserer visuellen Kultur erobert. Wenn
wir ihr Vorkommen in zeitgendssischem Design sichtbar machen, eréffnen wir ei-
nen Zugang zum allgemeinen Verstandnis der Frage, wie Arten sich durch astheti-
sche Attraktivitat verbreiten.

Als Spiegelbild dieser Attraktivitit dienen uns etablierte Designzeitschriften,
die herausragende Designarbeiten herausstellen und kritisieren und die weltweit
als einflussreiche Trendsetter des modernen Designs auftreten. Ausgewertet
wurden auf Kirschbliiten basierende Designs in || Zeitschriften (Dezeen, Design
Milk, Fast Co. Design, Design Taxi, Core77, Colossal, Abduzeedo, Dwell, Wallpaper,
Contemporist und Design Observer). Die Auswahl erfolgte aufgrund von deren Re-

49 Vgl. Hwang u.a.: »My Green Pet«.
50 Vgl. Kuribayashi u.a.: »Plantio«.
51 Vgl. Kuribayashi u.a.: »//O Plant«.



prasentativitat fir die Literatur im Bereich Design sowie in der Absicht, einen um-
fassenden Uberblick iiber die Nutzung von Kirschbliiten im zeitgendssischen De-
sign zu bieten. Dabei sind in einigen Magazinen Dutzende von Arbeiten mit Bezug
auf Kirschbliiten zu finden, in anderen wiederum nur wenige oder gar keine. Ins-
gesamt identifizierten wir 44 Designarbeiten aus den Jahren 2000 bis 2016 in ei-
nem breiten Spektrum von Designbereichen wie Architektur, Innenarchitektur,
Mobel, Mode, Verpackungs- und digitalem Design. Statt nur mit Blick auf einige
wenige Designfelder betrachten wir den Bereich Design umfassender, und zwar
unter der Fragestellung, in welcher Weise Kirschbliiten darin vorkommen. Wir
analysieren den Gebrauch der Pflanzen und kategorisieren Designarbeiten ent-
sprechend dieser Analyse. Unser Vorgehen bei der Aggregation des Materials war
induktiv; so traten bei der Untersuchung einzelner Designartikel zwei Kategorien
hervor: der indexikalische und der ikonische Gebrauch von Kirschbliiten.

INDEXIKALISCHE VERWENDUNG VON KIRSCHBLUTEN

In der Architektur und Landschaftsarchitektur werden Kirschbaume haufig in der
Gestaltung physischer Raume eingesetzt. Diese Fille bezeichnen wir mit dem Be-
griff »indexikalisch«, um auszusagen, dass Design hier dazu dient, direkt auf einen
physischen Baum zu verweisen. Beispielsweise sind die Fenster des von einem
Tokioter Architekturbiiro entworfenen 63.02° House so platziert, dass sie den
Blick auf einen bliihenden Kirschbaum einrahmen.52 Dariiber hinaus experimen-
tieren Architekt*innen und Designer*innen mit diversen Mitteln, um das Erlebnis
von Kirschbliiten dsthetisch zu verstarken. So befindet sich etwa beim Architek-
turdesign-Werk »Mirrors« der japanischen Firma Bandesign an der AuBenwand
eines Hauses ein groBflichiger Spiegel, der Kirschbaume reflektiert. Auf diese
Weise wird das Aufgehen und Herabfallen der Bliiten visuell dekonstruiert und
wieder neu zusammengesetzt, wobei neue isthetische Erfahrungen entstehen.>3

Abbildung 7: Patient Gardener von Visiondivision

52 Vgl. Sakura Dream: »Sakura Dream.

53 Vgl. Bandesign: »Mirrors«.



Ein anderes Beispiel ist das Projekt »Patient Gardener« (Geduldiger Gartner) des
schwedischen Architekturstudios Visiondivision. Bei diesem Projekt wurde ein
Gartenhaus aus Kirschbaumen errichtet, indem 10 Baume im Kreis gepflanzt und
durch eine temporare Holzstruktur in ihrer Mitte in ihrem Wachstum gelenkt
wurden (Abb. 7). Die Zeitskala des Baumwachstums ist Bestandteil des De-
signkonzepts. Die Kirschbaume wurden 201 | gepflanzt und so wird das Garten-
haus in 60 Jahren fertiggestellt sein, wenn samtliche Vegetations- und Wachs-
tumsvorgiange abgeschlossen sind. Derartige Designbeispiele motivieren zur
Wertschitzung von Kirschbliiten und intensivieren unsere Beziehungen mit den
Pflanzen. Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass bei indexikalischem Design
Kirschbliiten als Designmaterial fiir die unmittelbar gebotene asthetische Erfah-
rung verwendet werden.>4

IKONISCHE VERWENDUNG VON KIRSCHBLUTEN

Im Gegensatz zum Gebrauch physischer Kirschbaume als Designmaterial durch
Architekten und Landschaftsdesigner liberwiegt in anderen Designbereichen die
grdfische Darstellung von Kirschbliiten als Designelemente und damit das, was wir
als ikonische Verwendung bezeichnen. In diesen Bereichen ist das Bindeglied zwi-
schen Design und Kirschbliite deren grafische Reprasentation. Obwohl es Hun-
derte Arten von Kirschbaumen gibt, die sich auf mannigfaltige Weise unterschei-
den, ist ihre vorherrschende visuelle Reprasentation die einer zartrosa Bliite mit
funf regelmaBig um die Mitte herum angeordneten Bliitenblédttern. Diese sehr
charakteristische Darstellung ermdoglicht verschiedenartige Designs, die sowohl
von den Formen als auch den Mustern der tatséchlichen Bliiten beeinflusst sind.
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Abbildung 8: Porzellangeschirr und Tischblu- Abbildung 9: Schuhe von Nike. Bild:
me der »littala X Issey Miyake Collection« Soletopia

54  Vgl. Visiondivision: »Patient Gardener«.



Im Mobel- und Produktdesign beispielsweise verwenden Designer*innen ikoni-
sche Formen von Kirschbliiten, um gewoéhnlichen Objekten eine einzigartige und
unkonventionelle Anmutung zu verleihen, so etwa bei Leuchten oder Sitzbanken
in Blitenform. Jiingstes Beispiel ist die Home-Kollektion »Pause for Harmonyx,
kreiert in Zusammenarbeit zwischen der finnischen Geschirr- und Interior-
Design-Firma littala und dem japanischen Modehaus Issey Miyake.>> Die Kollekti-
on umfasst 30 Teile, die von den Themen Friihling und Kirschbliiten inspiriert
wurden. Das Geschirr und die Tischblume imitieren die Form einer entfalteten
Kirschbliite (Abb. 8).

Im Verpackungsdesign, in der Mode und im Textildesign werden Kirschbliiten
haufig als grafische Muster eingesetzt, um die visuelle Expressivitdt von Produkten
zu verstarken und fiir Abwechslung zu sorgen, ohne dabei die grundlegende Form
zu verandern. Ein aktuelles Beispiel sind die Sportschuhe von Nike mit Kirschbli-
ten-Print, die dem normalen Schuh einen modischeren Look geben (Abb. 9).

Abbildung 10. Cherry Blossom Soap von Mayumi Kondo

Das andere Hauptmerkmal von Kirschbliiten ist ihre zartrosa Farbe, die auch
in den meisten Designs wiederkehrt (z.B. Abb. 8 und 9). Als Gegengewicht dazu
erscheinen kiihlere Farben wie Blau und Grau, die eine Stimmung der Ruhe und
Frische erzeugen und den Friihlingsbeginn oder die japanische Zen-Kultur evozie-
ren kénnen. Um die Vorstellung von Kirschbliiten hervorzurufen, werden deren
Form und Farbe im Designkontext oft zusammen verwendet. Zuweilen erstre-
cken sich die Merkmale iiber visuelle Qualitdten hinaus auch auf Duftqualititen,
Aromen und Texturen. Die mit einer Design-Auszeichnung pramierte Cherry
Blossom Soap (Abb. 11) sieht nach Ansicht der Designerin Mayumi Kondo aus
und fuhlt sich an wie Kirschblitenblatter, die von der Hand sanft absorbiert wer-
den und das Gefiihl »zarter Schénheit« vermitteln.>é

Zahlreiche Softwareanwendungen fiir Mobil- und Desktopgerite greifen auf
die grafische Form und Farbgebung von Kirschbliiten tiberwiegend aufgrund ihrer

55 Vgl. Pause for Harmony: »littala x Issey Miyake«.
56 Vgl. Kondo: Cherry Blossom Soap.
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dekorativen Qualitdten zuriick; so beispielsweise eine Website, auf der Kirschbli-
ten das Designthema bilden.>’ Diese Art des Zeichengebrauchs ist immer noch
ikonisch. Wichtige Aspekte des Designs im Digitalformat sind jedoch haufig Be-
wegung und Interaktion. Ein Beispiel dafiir ware das Projekt »Sakura Dream, das
es Nutzer*innen von StreetView bei Google Maps erlaubt, beliebige StraBenauf-
nahmen in Stadtlandschaften mit voll erbliihten Kirschbaumen zu verwandeln, in
denen man umhergehen und sich umsehen kann.>8 Die virtuellen Biaume sind in
Form und Farbe bliihenden Kirschbaumen nachgebildet und auch das Fallen der
Bliten wird nachgestellt. In Abb. | | A und B ist jeweils dieselbe StraBenansicht zu
sehen, nur eben in der zweiten Abbildung mit bliihenden Kirschbaumen und fal-
lenden Bliitenblattern.

o =

Abbildung | |: Screenshots derselben StraBenansicht in »Sakura Dream« AB

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass unterschiedliche Designdisziplinen
Kirschbliiten in einem ikonischen Sinne, d.h. um des damit geschaffenen astheti-
schen Erlebnisses willen, verwenden. Diese Art der Nutzung kommt vielleicht
den Kirschbaumen nicht direkt zugute, sie regt jedoch zu einer Kultur der Wert-
schatzung an, von der sie tatsachlich profitieren konnten.

ANALYSE UND DISKUSSION

Der von Pollan angefiihrte Begriff der Dissemination bezieht sich darauf, dass
Pflanzen sich mithilfe unterschiedlicher Strategien und Merkmale weiterverbrei-
ten. Zu diesen Strategien gehort auch, anderen Arten auf die eine oder andere
Weise zu gefallen, etwa dadurch, dass sie in den Augen der anderen Art schon
sind oder fiir sie einen angenehmen und siiBen Geschmack haben. Wir werden im
Folgenden erortern, inwieweit unsere Ergebnisse mit den Disseminationsstrate-
gien der Pflanzen lbereinstimmen. Zu diesem Zweck ordnen und gliedern wir die
verschiedenen Aktivitaten, Designs und Systeme nach ihrer jeweiligen Motivation.
Dadurch kénnen wir die Frage diskutieren, ob die Strategien tatsédchlich der Ver-
breitung von Floren und Vegetation dienlich sind.

57 Vgl. Cherry Blossom: »Cherry Blossom Ten Mile Run«.
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Die diskutierten Systeme, Designs und Aktivititen lassen sich in drei ver-
schiedene Kategorien der Motivation einteilen, wobei die Kategorien uns bei der
Triangulation aus den verschiedenen Materialien entgegentraten. Die hedonische
Motivation ist Pollans Werk geschuldet und stellt die lohnendste von Pflanzen ver-
folgte Disseminationsstrategie dar. Die Kategorie der Niitzlichkeit ergab sich aus
der theoretischen Diskussion der Interaktion mit Pflanzen und ging auBerdem —
wie auch die Kategorie der Kontemplation — aus der Untersuchung der Motivati-
onen hervor, die der Erforschung und dem Design einzelner Computersysteme
zugrunde lagen.

Die Aufschliisselung einzelner Ansitze nach Motivationen gibt uns keine Aus-
kunft dariiber, ob der betreffende Mechanismus auch der Orientierung der Pflan-
ze an der Weiterverbreitung direkt entspricht. So kann ein bestimmtes System,
das mit einer bestimmten Motivation konzipiert wurde, zur Dissemination der
Pflanze fiihren oder auch nicht. Aufzukliaren, wie alle diese Ansitze sich zu den
jeweiligen Strategien der Pflanzen verhalten, ist keine triviale Aufgabe. Damit ein
System Dissemination férdert, muss sein Einsatz zu Aktivitaten fiihren, die die be-
treffende Art begiinstigen. Diese Effekte lieBen sich nur dann vollstandig aufkla-
ren, wenn im Rahmen o6kologischer Analysen auch eine designorientierte For-
schung zu Computersystemen stattfinden wiirde. Mit dem vorliegenden Triangu-
lationsansatz lasst sich eine solche Analyse nicht vollstandig realisieren, er zeigt
aber die allgemeine Richtung auf, in die ein lohnendes Forschungsdesign weiter-
zuentwickeln ware.

EINGABE- UND AUSGABESYSTEME UND DIE FORDERUNG DER DISSEMINATION

Wie in Tabelle | dargestellt, wird bei einer Reihe von Forschungsprojekten im
HCI-Bereich und angrenzenden Bereichen computergestiitztes Rechnen mit
Pflanzen in der Absicht verbunden, Menschen zum Nachdenken und zur Kon-
templation anzuregen. Hier stellt sich die Frage, ob ein solcher normativer Ansatz
die Dissemination von Pflanzen, wie Pollan>® sie beschreibt, begiinstigen wiirde.
Interessant ist, dass keines der Systeme auf eine hedonische Funktion hin ausge-
richtet zu sein scheint. Die im HCI-Bereich entwickelten Systeme, in denen Pflan-
zen als Eingabe- oder Ausgabegerite fungieren, sind explizit durch den Wunsch
motiviert, fir Pflanzen zu sorgen, allerdings nicht mit derjenigen Art von Sorge,
die Pflanzen laut Pollan am meisten bendtigen.

Vielmehr sind sie darauf ausgelegt, Gefiihle der Wertschitzung fiir die Natur als
solche anzuregen. Das Projekt Babbage Cabbage kann diesen Punkt gut illustrie-
ren: Es wird als Paradebeispiel dafiir gehandelt, wie sich der Gedanke des Sorgens
fur Pflanzen populdr machen lisst.é0 Damit ist das Projekt jedoch noch keine Stra-
tegie zur Steigerung der Kohlproduktion. Es ist nicht dazu gedacht, aktive Interak-

59 Vgl. Pollan: The Botany of Desire.
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tion zu fordern, sei dies fiir hedonische oder fiir praktische Zwecke. Dennoch
lasst es sich als Beispiel fiir Forschung einordnen, die eine Disseminationsstrategie
unterstiitzt. Wenn Kohlkopfe etwa als Pixel verwendet werden, miissen wir mehr
von ihnen anbauen, was wiederum die Verbreitung der Art fordert.

Motivation
Kontemplation/normativ Hedonisch Niutzlichkeit
Eingabesysteme Botanicus Interacticus; Flo- Botanicus Interac- | Botanicus In-
raTouch ticus teracticus; Flo-
raTouch;
Pleased; Bioo-
) Lite
5
@ | Ausgabesysteme Babbage Cabbage; Rafigh; In- PlantDisplay;
EA) - L . .
g fotropism (Living Plant Display) ListenTree
e
é— Grass; LightBundle
o0 | Biomimetische LightBundle;
o Systeme Grass;
LaughingLily
Plantio
Nahrende Systeme EmotioPot;
PotPet
Indexikalisch Patient Gardener 63.02° House;
Mirrors
c
%4’ Ikonisch Pause for Harmo-
3 ny; Nike-Schuhe;
Cherry Blossom
Soap; Sakura
Dream
Gewohnliche Akti- Spazierengehen;
S | vititen im Park Betrachten; Rie-
o chen; Beriihren;
E Pflegen/Knipfen
(-3 sozialer Kontakte;
Fotografieren;

Tabelle |: Kategorien der Motivation fiir Pflanzen in Computersystemen, im Design und im
Realleben.

IMITATION VON PFLANZEN UND DIE FORDERUNG DER DISSEMINATION

Bei vielen Computersystemen und Designartikeln werden Pflanzen und der Vor-
gang der Kirschbliite imitiert. Die Computersysteme sind so konzipiert, dass sie
das Verhalten von Pflanzen nachahmen. Ebenso ist es in der Design- und Mode-
branche ublich (wie aus Tabelle | ersichtlich), Form und Farbgebung einer Bliite
zu imitieren und ihren visuellen Ausdruck nachzubilden, um damit das 4sthetische
Erlebnis des Designs zu steigern. Auch bei der Nachahmung des Verhaltens von
Pflanzen durch Computersysteme handelt es sich um eine Art Mimikry, wenn-
gleich aus Niitzlichkeitserwagungen. Insgesamt wird durch diese Orientierung die



Dissemination von Pflanzen nicht direkt geférdert. Die betreffenden Systeme und
Designartikel beinhalten Pflanzen, allerdings nicht im physischen Sinne. Somit sind
sie entweder neutral gegeniiber den Disseminationsstrategien von Pflanzen oder
treten — schlimmstenfalls — sogar an deren Stelle.

SCHONHEITS- UND HEDONISCHE MOTIVATION UND DIE FORDERUNG DER
DISSEMINATION

Zur Interaktion von Pflanzen mit der Menschenwelt gehort auch, dass Pflanzen
Menschen fiir ihre Zwecke benutzen.é! Die erfolgreichsten Methoden von Pflan-
zen liegen darin, anderen Spezies zu gefallen. Anhand einer ethnografischen Be-
obachtung der Praktiken von Menschen wahrend der Bliihperiode der Kirsch-
baume sowie einer Auswertung der auf Instagram geposteten Fotos konnten wir
untersuchen, wie Menschen der Schénheit der Bliiten, wenn diese erscheinen,
mit Wertschatzung begegnen. Die Verehrung dieser Pflanzen und die Faszination
durch ihre Schonheit sind in den Aktivititen der Menschen unter den Baumen
sichtbar (z.B. Betrachten, Wechsel von Gehtempo und -richtung, Beriihren, Rie-
chen, Fotografieren und Teilen der Bilder online, um sie gemeinsam zu genieBBen).
Auch wenn die Baume Technologie nicht explizit einsetzen, so tun es doch die
Menschen und dienen dadurch indirekt dem Bediirfnis und Wunsch des Baums
nach Reproduktion.

Der Einsatz von Technologie allerdings mit dem Ziel, dsthetische Qualitdten
von Pflanzen zur Geltung zu bringen, kann Dissemination mehr oder weniger di-
rekt fordern, wie wir der Untersuchung zur Verwendung von Kirschbliiten in der
Architektur und verschiedenen Designbereichen entnehmen kénnen. Der in der
Architektur geldufige indexikalische Ansatz ist unmittelbar auf die Dissemination
eines Kirschbaums bezogen. Ein Baum muss gepflanzt und gepflegt werden, bevor
er im Sichtfeld eines Fensters erscheinen kann. Gleiches gilt fiir die Mediatisierung
durch soziale Medien wie Instagram. Damit Baume fotografiert werden konnen,
missen sie zundchst vorhanden sein. Das ikonische Grafikdesign in der Innenar-
chitektur, im Geschirrdesign usw. steht in einer starker indirekten Beziehung zur
Dissemination von Pflanzen. Es zeigt, dass die Sakura-Baume asthetischen Genuss
bereiten, und in diesem Sinne greifen dieser Designmodus und die Interaktions-
strategie der Pflanzen ineinander. Doch ist es auch moglich, dass Designartikel
einfach an die Stelle der Pflanzen treten.

NUTZLICHKEITS- VS. ASTHETISCHE MOTIVATION UND DIE FORDERUNG DER
DISSEMINATION

In zahlreiche Computersysteme sind Pflanzen aus Niitzlichkeitserwagungen ein-
gebunden (sieche Tabelle |). Das Projekt BiooLite beispielsweise setzt Pflanzen zur

61 Vgl. z.B. Pollan: The Botany of Desire.



Stromerzeugung ein.62 Bei Pleased dienen die Pflanzen als Biosensoren.é3 Ein an-
deres Beispiel ist ListenTree, bei dem Baume als in die Umwelt eingebettete und
mit dieser verschmelzende Darstellungsgerite verwendet werden.6* Auf Niitz-
lichkeit fir Menschen ausgelegte Systeme koénnen zugleich mit den Disseminati-
onsstrategien von Pflanzen kompatibel sein. Wenn wir Pflanzen brauchen, kiim-
mern wir uns auch darum, dass sie sich verbreiten konnen. Die Niitzlichkeitsori-
entierung ist auBerdem deshalb von Belang, weil sie durch ihren engen Fokus for-
schungsleitend sein kénnte. Der in einer groBen Zahl von Computersystemen zu-
tage tretende Fokus auf Nitzlichkeit (siehe Tabelle I) kommt jedoch nicht mit
der erfolgreichsten Disseminationsstrategie zur Deckung, wie sie laut Pollan exis-
tiert. Daher ist die Nitzlichkeitsorientierung moglicherweise nicht Ausdruck des-
sen, was Forschende liber die Pflanzen denken, sondern Ausdruck der Funkti-
onsweise des Forschungssystems. Auch hier mag ACI-Forschung erforderlich
sein, um ein Gegengewicht zur Niitzlichkeitsauffassung der Forschenden und zur
Nutzlichkeitsmotivation zu bilden, wie sie aus einer stirker theoretischen Per-
spektive der Pflanzen formuliert werden wiirde.

FAZIT

Wir haben aufgezeigt, dass die bisherige Forschung im Bereich HCI tendenziell
Systemdesigns hervorgebracht hat, die eine pauschalisierte Bewunderung der Na-
tur fordern. In der ACI-Forschung gilt die Designabsicht gezielter der Entwicklung
von Systemen, in denen nicht-menschliche Spezies als Nutzende in Betracht
kommen. Bei Anpassung eines solchen Ansatzes auf Pflanzen wird ein Bezugs-
rahmen der Forschung benétigt, der uns Hinweise darauf gibt, was die jeweiligen
Arten von Nutzern tun. In diesem Aufsatz haben wir die Interaktion mit Pflanzen
daraufhin untersucht, welche Strategien der Dissemination darin erkennbar wer-
den. Wie wir aufzeigen konnten, lasst sich die These Pollans, Pflanzen wiirden vor
allem versuchen, Tieren zu gefallen und von ihnen benutzt zu werden, miihelos
mit der Beobachtung in Einklang bringen, dass Kirschbaume so blihen, dass sie
von Parkbesucher*innen und auch im Designbereich dafiir wertgeschitzt werden.
Wir leiten daher aus dieser Untersuchung die Forderung ab, dass ACI-
Forschende, die sich mit der Pflanzen-Interaktion befassen, weniger die abstrakte
Kontemplation und spezifischer die asthetische Interaktion in den Blick nehmen
sollten. Insbesondere sollten sie den Fokus auf die Entwicklung neuer Systeme
und Dienstleistungen richten, die die indexikalische Mediatisierung realer Pflanzen
fordern.

62 Vgl. Bioo: »BioolLite«
63 Vgl. Manzella u.a.: »Plants as Sensing Devices«.
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