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er nach einigen Irrwegen auf eBay,  
deklariert als schwimmendes Deko­
objekt für Gartenteiche. Der Prototyp 
entstand zwischen Oktober 2011 und 
Februar 2012 im Rahmen des Kurses 
»Back on Focus – Weniger ist mehr« 
im LehrgebietInteraction Design bei 
Professorin Tanja Diezmann. 

Lorenz, woher rührt deiner  
Ansicht nach das große Interesse  
an deinem Entschleunigerhelm?
Oft scheint mir die zunehmende Tech­
nisierung nicht das Mittel gegen Hek­
tik, sondern vielmehr deren Ursache 
zu sein. Viele Apps oder Techniken 
sorgen am Ende doch nur dafür, dass 
die Zeit noch rigoroser getaktet ist. 
Der Entschleunigerhelm verspricht, 
das Tempo zu verlangsamen und die 

Schöner
Scheitern

In der Blogosphäre und auf Konferenzen weltweit sorgte 
Lorenz Potthasts Entschleunigerhelm für Aufsehen.  

TV-Redaktionen fragten ihn für Unterhaltungsshows an, und  
sogar einen der renommierten Innovation by Design Awards  
räumte sein Schöpfer ab. Trotzdem hat der Bremer Student  

die Arbeit an dem Projekt eingestellt 

MEHR AUF WEAVE.DE Links zum Thema gibt’s unter
www.weave.de/entschleunigerhelm0114

// Hand aufs Herz: Wer hat sich nicht 
schon mal gewünscht, die Zeit anzu­
halten - oder abzubremsen? Dem All­
tag ein wenig von seiner Rasanz zu 
nehmen, war auch das Ansinnen von 
Lorenz Potthast. Also entwarf er im 
Studiengang Integriertes Design an 
der Hochschule für Künste Bremen das 
Konzept eines Entschleunigerhelms. 
Wer ihn aufsetzt, nimmt das Leben 
nur noch in Zeitlupe wahr.

Potthast braucht, um den Zeitstrahl 
zu dehnen, keine magischen Hilfsmit­
tel, seine wesentlichen Bestandteile 
sind Webcam, Netbook und Videobril­
le (siehe Seite XX). Die Softwarelösung 
basiert auf dem VideoLAN-Player, für 
den Potthast in der grafischen Ent­
wicklungsumgebung vvvv ein Inter­
face entwickelte. Die Metallkugel fand 

Ohne Helm: Lorenz Potthast studiert Integriertes 
Design an der Bremer Hochschule für Künste 

Im Inneren dieser 
Aluminiumkugel 
verfolgt der Nutzer  
das entschleunigte 
Geschehen über  
eine Videobrille  
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Diese Herangehensweise steht viel­
leicht prototypisch für die »Fail Har­
der«-Haltung der Amerikaner. In den 
USA versucht man positiv damit um­
zugehen, wenn eine Idee nicht funk­
tioniert. Das Scheitern ist in den Pro­
zess einkalkuliert, im besten Fall als 
die eine gewinnbringende Erkenntnis, 
die dich weiterbringt, auch wenn das 
Produkt auf der Strecke bleibt. In 
Deutschland resigniert man in dem 
Fall eher. Vielleicht bin ich also etwas 
zu deutsch, wenn ich denke: »Da wird 
kein Produkt mehr draus.« 

Was nimmst du aus diesem Projekt mit 
für zukünftige Projekte? 
Ohne jemandem zu nahetreten zu 
wollen: Zum Teil kursierten auf der 
Veranstaltung Produktideen, bei de­
nen man sich schon gewünscht hätte, 
der Urheber hätte noch einmal kritisch 
darüber nachgedacht. Manchmal wa­
ren das unnütze Gimmicks, irgend­
welche mobilen Anwendungen. Ein 
Anbieter hatte eine App am Start, die 
dem User zeigt, wo in New York der 
nächste Imbisswagen zu finden ist, 
dabei stehen die dort an jeder Straßen­
ecke. Vielleicht bin ich etwas zu pes­
simistisch, aber da sehe ich die Gren­
zen der Sinnhaftigkeit erreicht – nicht 
alles, was technisch machbar ist, ist 
zugleich auch sinnvoll. 

Frühzeitig das Potenzial einer Idee 
auszuloten, ist wichtig. Nicht, dass ich 
die Entscheidung »Produkt« oder »Ex­
periment« der initialen Idee voran­
stellen würde, aber es hilft, sie früh­
zeitig zu treffen. Ich studiere Integrier­
tes Design und sehe mich selbst als 
Designer mit künstlerischem Ansatz 
und technischem Interesse, dadurch 
ist eine gewisse Bandbreite gegeben. 
Aktuell arbeite ich zum Beispiel an 
einem Projekt, das gemeinsam mit der 
Initiative Zink (  http://www.initiative-
zink.de  ) entstanden ist, einem Zusam­
menschluss der zinkverarbeitenden 
Industrie und der Fraunhofer-Gesell­
schaft: Es ist ein Türgriff in Form ei­
ner Hand. Das wird sicher eher in die 
Richtung eines Produktes führen. 

Daneben arbeite ich an einem künst­
lerischen Projekt: einer Maschine, die 
Bilder auf mit Rauch gefüllte Seifen­
blasen projiziert.

Und der Helm ist für dich wirklich 
abgeschlossen?
Gerade durch die Auszeichnung in 
New York wurden noch einmal natio­
nale Medien darauf aufmerksam. Al­
lerdings denke ich, man sollte bei An­
fragen von fachfremden Medien wie 
RTL und »BILD« abwägen, wo man 
selber die Grenze zieht. Anfang 2013 
hatte zum Beispiel »Computer BILD« 

Hektik zu reduzieren, damit es et­
was relaxter zugeht. Auch der Hype 
um Virtual-Reality- und Augmented-
Reality-Brillen fördert sicher das In­
teresse für derlei Konzepte.

Auslösendes Moment des großen 
medialen Echos war meine Videodo­
kumentation, deren deutsche Version 
ich zum Abschluss meiner Arbeit be­
reits im Juni 2012 auf vimeo (  http://is.
gd/vimeo_Entschleunigerhelm  ) ge­
stellt hatte. Im November reichte ich 
noch eine englischsprachige Variante 
auf designboom.com ein (  http://is.
gd/designboom_decelerator_helmet  ). 
Erst dann ging der ganze Rummel los. 
Von der Wucht der Resonanz war ich 
allerdings selbst überrascht. 

Was passierte dann?
Im Februar 2013 beispielsweise bekam 
ich eine Anfrage von einer Eventagen­
tur aus München. Die wollten vier 
Helme mieten, um sie den VIP-Gästen 
eines Autorennens in Dubai aufzu­
setzen, als Entertainment-Feature für 
die Ölscheichs auf der Tribüne. Zwar 
hatte ich bis dahin nur einen Helm, 
den ich auf Hochschulausstellungen 
und Fachkonferenzen präsentiert hat­
te, aber es sah durchaus so aus, dass 
sich mein Engagement hier finanziell 
rentieren könnte. An unserer Hoch­
schule gibt es ein Professionalisie­
rungsbüro, das Studierende beim Start 
ins Berufsleben berät – auch in recht­

besserte sich auch dadurch nicht in 
entscheidender Weise. 

Trotzdem warst du noch auf vielen 
Veranstaltungen. Ist es nicht  
lästig, das Aus des Projekts zu 
rechtfertigen? 
Unter Designern muss ich mein Pro­
jekt weder erklären noch rechtferti­
gen, also auf Medienkunstfestivals 
wie Toolkit in Venedig oder ENTER in 
Prag. Ein besonderes Highlight war 
die Reise zur Innovation-by-Design-
Konferenz in New York im Oktober 
2013 Ich traf dort beispielsweise die 
Lead-Designerin von Google Glass, der 
die Gestaltung meines Helmes gut ge­
fiel. Wenn demnächst also der Google 
Helmet kommt, wisst Ihr Bescheid … 
In New York war ich auch auf dem 
Imagine Science Film Festival (  www.
imaginesciencefilms.com  ). Dort be­
trachteten die Teilnehmer mein Pro­
jekt aus filmwissenschaftlicher Per­
spektive, nämlich wie der Helm mit 
filmischen Mitteln zum Beispiel Zeit­
sprung, -lupe und Schnitt den Nutzer 
zum Regisseur seiner eigenen Wahr­
nehmung macht.

Außerdem war ich in New York 
auch auf dem World Summit on In­
novation & Entrepreneurship (  www.
thewsie.org  ), einer Veranstaltung für 
Start-ups, Investoren und Kreative, auf 
der der Vermarktungsgedanke im Vor­
dergrund steht. Da war ich bestimmt 
der Einzige, der nichts verkaufen woll­
te. Aber das wahr okay, unangenehm 
wäre mir gewesen, ich hätte mir den 
Vorwurf gefallen lassen müssen, ein 
nutzloses Produkt verkaufen zu wo­
len. Allen, denen ich dort begegnet 
bin, habe ich von vornherein gesagt, 
dass der Helm ein Experiment ohne 
wirklichen praktischen Nutzen ist. 
Aber die wollten das meist gar nicht 
wahrhaben und versuchten krampf­
haft, doch noch eine Verwendung hi­
neinzulesen, beispielsweise als Hilfs­
mittel bei Fußballspielen, um eine per­
sönliche Zeitlupe zu erstellen. Oder 
in der Medizin, um Menschen mit 
Wahrnehmungsstörungen zu helfen. 

lichen Angelegenheiten. Außerdem 
unterstützt die InnoWi, die Innova­
tionsverwertungsgesellschaft der Bre­
mer Hochschulen (  www.innowi.de/
de  ), junge Unternehmensgründer. Bei 
beiden Institutionen wurde ich vor­
stellig. Aber bevor ich der Agentur für 
das Projekt in Dubai überhaupt ein 
Angebot machen konnte, hatte deren 
Kunde »sämtliche Entertainment-Ele­
mente aus dem Budget gestrichen«. 
Doch es gab weitere Anfragen: In Bel­
gien wollte ein Fernsehsender den 
Helm für ein Wissenschafts-Comedy-
Format und aus Deutschland kontak­
tierte mich die Redaktion der Sen­
dung »Joko gegen Klaas – Das Duell 
um die Welt«.

Aber der Helm lässt sich nicht zu 
einem Produkt entwickeln?
Ich sehe den Helm mittlerweile als Ex­
periment, nicht als Prototyp. Eigent­
lich war die Produktidee gestorben, 
als ich gemerkt habe, dass man nichts 
Praktisches mit dem Helm anfan- 
gen kann. Das Konzept funktioniert 
genau genommen nicht. Spätestens 
wenn man den Helm einmal aufgesetzt 
hat, versteht man auch, warum – und 
eigentlich ist es auch nachvollziehbar: 
Wenn Umwelt und Wahrnehmung 
entkoppelt werden, bedeutet das eher 
Stress als Entspannung. Was passiert, 
wenn ich in Zeitlupe wahrnehme, 
mich aber in Echtzeit bewege, wäh­

rend ich über einen belebten Platz fla­
niere, kann sich jeder vorstellen. Am 
Ende kann man nicht mehr mit seiner 
Umgebung interagieren. Um diese Dif­
ferenz, die sich bei fortwährender Zeit­
lupe zwischen subjektiver Wahrneh­
mung und Realität ergibt, auszuglei­
chen, habe ich zwei Möglichkeiten  
integriert, mit denen man ins Hier 
und Jetzt gelangen kann. Man kann 
entweder schnell Vorspulen oder einen 
Schnitt vornehmen, mit dem man ab­
rupt in die Gegenwart springt. 

Wann hast du beschlossen, dass der 
Helm über den Status eines Experi-
mentes nicht hinauskommen wird?
Paradoxerweise als ich mich daran 
machte, ihn gestalterisch auszuarbei­
ten, zum Ende des Seminars am An­
fang von 2012. Zu Beginn war der Auf­
bau zwar provisorisch und zudem  
ästhetisch nicht ansprechend, aber 
funktional. Da hatte ich mir einen 
Fahrradhelm aufgesetzt, einen Lap­
top um den Kopf geschnallt, manch­
mal noch ein Tuch über den Kopf ge­
hängt und den Stream der Webcam 
mit der Zeitlupenfunktion des Video­
LAN-Players geschaut. 

Die Idee zu der visuellen Gestal­
tung in Form einer Kugel entstand 
aus den ersten Erfahrungen und dem 
Eindruck, man würde in eine Art »Re­
flexionsblase« eintauchen, in der man 
beginnt, über das Verhältnis von Wahr­
nehmung und Umwelt nachzuden­
ken. Mit der Kugel nimmt dieser Ge­
danke Gestalt an. Zugleich entfernte 
ich mich dadurch von der Funktiona­
lität: Mit 1,2 Kilogramm ist der Helm 
zum einen sehr schwer, zum anderen 
ist der Nutzer von der Umwelt isoliert. 
Mit einer Virtual-Reality-Brille hätte 
man das Konzept mit wahrscheinlich 
praktikabler und funktionaler um­
setzen können. 

Um die Personen in der Umgebung 
zu ermuntern, mit dem Träger des 
Helms zu interagieren, brachte ich 
außen ein Display an, auf dem sie se­
hen, was der Träger im Moment wahr­
nimmt. Aber die Funktionalität ver­

»Wenn Umwelt 
und Wahrneh-

mung entkoppelt 
werden, bedeutet 

das eher Stress 
als EntspannunG«

mal einen Beitrag gebracht, der vor 
allem deutlich machte, dass man dort 
das Konzept nicht verstanden hatte 
oder nicht verstehen wollte.

Ich bin mir mittlerweile jedenfalls 
sicher, dass ich mit dem Entschleuni­
gerhelm nicht mehr reich werde. Da­
für habe ich zahlreiche Erfahrungen 
gemacht habe und unglaublich inte­
ressante Leute kennengelernt. Die An­
leitung, mit der sich jeder seinen eige­
nen Entschleunigerhelm bauen kann 
habe ich jetzt auch unter  www.lorenz­
potthast.de/deceleratorhelmet/diy  on-
line gestellt. Vielleicht bringt ihn ja 
irgendjemand doch noch zur Produkt­
reife. Ich bin gespannt.� as
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Akkumulator

Netbook

Fahrradhelm

Aluminiumkugel Videobrille

Kamera

externer Bildschirm

Eine Webcam über- 
trägt das Treiben 
außerhalb des Helms 
über ein Netbook  
auf die Videobrille im 
Innern – aktuell eine 
Zeiss Cinemizer –,  
die das Geschehen  
in Zeitlupe wiedergibt. 
Über eine kleine 
Fernbedienung steu- 
ert der User die 
Geschwindigkeit.  
Ein externes Display 
zeigt, wie der 
Helmträger wahr- 
nimmt und ermuntert 
zur Interaktion.




