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Komposition aus <EL on Paper» von Luke
Franzke im Master <Interaktion> und
«Graphomat Jr.» von Max Rheiner und Moritz
Kemper im «Physical Computing Laby.

Handgemacht

Ein Besuch in der Holz-Metall-Werkstatt zeigt, wie sichim
Alltag die Disziplinen mischen und gegenseitig inspirieren.
Kopflastiges trifft auf ein Kopfmodell aus dem 3-D-Drucker.

Text:
Rebekka Kiesewetter

Noch mehr Werkstétten
Design ist nicht bloss als
Formgebung, sondern
auch als eine forschende
Praxis zu verstehen, als
Instrument des Erkenntnis-
gewinns. Die vornehmliche
Forschungsmethode

am Institut fiir Designfor-
schung der ZHdK ist das
kreative Experiment, das
in den Laboratorien ver-
schiedener Fachbereiche
betrieben wird.
Studierenden, Dozentinnen
und Dozenten, Fachleuten
und Praktikern stehen

fiir ihre eigene und fiir Auf-
tragsforschung nebst

der Holz-Metall-Werkstatt
weitere Laboratorien zur
Verfiigung: das «Tec Lab> -
momentan vor allem im
Bereich 3-D-Druck aktiv,
das «Virtual Worlds Lab»,

in dem Méglichkeiten und
Horizonte fiir das 3-D-
Internet entwickelt werden,
das «Farb-Licht-Zentrum,
das «Game Lab> und

das «Physical Computing
Lab> - ein Forschungs-
labor der Vertiefung <Inter-
action Design.

Mehrim Netz
design.zhdk.ch/labs
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Der Begriff Werkstatt hat etwas Haptisches. Werkstatt
meint Larm und Staub, und die des Departements Design
an der ZHdK macht da keine Ausnahme. Die entschiedene
Diesseitigkeit der Werkstatt mag sogar mit ein Grund sein,
warum ihr Leiter Thomas Tobler so wichtig ist - er weiss
mit den Maschinen umzugehen, kennt die Materialien und
hilft, wenn jemand nicht mehr weiter weiss. Man kann sich
schlecht vorstellen, dass der Betrieb auch ohne ihn lauft.
Das ware aber moglich, denn die wie in einer WG an die
Wand gepinnten Regeln und Putzpldne sind verbindlich.
Organisation muss sein, obwohl man auf die Eigenverant-
wortung der Benutzenden pocht: Zu Spitzenzeiten teilen
sich mehr als fiinfzig Personen die Rdaume, Arbeitsplatze
und Maschinen auf zwei Etagen. «Wir sind auf hohem Ni-
veau ausgeriistet, bevorzugen aber Geréate, bei denen man
auch mal etwas von Hand machen muss», sagt Tobler.

Tobler arbeitet schon seit 14 Jahren am Sihlquai. «Im-
mer mehr Studentinnen und Studenten stehen bei uns das
erste Mal in einer Werkstatt», sagt er. Alle kennen ihn und
umgekehrt: Generationen von Absolventen der Studien-
vertiefung «<Industrial Design» - sie diirfen die Maschinen
und Rdume nach einer Einfithrung zu Studienbeginn fast
uneingeschrénkt benutzen - ebenso wie die, die normaler-
weise in den (Labs> arbeiten.

Aufeinandertreffen

«Labs»> werden die meisten der anderen Raume ge-
nannt, in denen Studierende Gelerntes erproben und um-
setzen. Ist die Werkstatt ein Synonym fiir kérperliches
Machen, haftet den technologisch aufgeriisteten Schu-
lungsrdaumen im Hauptgebdude an der Ausstellungsstras-
se etwas Kopflastiges an: Prozesse und Resultate, die man
nicht anfassen kann, Messungen dessen, was man nicht
sieht. Auch den «<Lab»>-Workern, den angehenden Game De-
signern und Interaction Designerinnen etwa, stehen die
Werkstatt und die Benutzung einfacher Tools offen. Ideal,
findet Thomas Tobler: «Leute aus allen Studienvertiefun-
gen kommen da zusammen, tauschen sich aus, helfen ei-
nander. Ich weiss von allen, woran sie gerade arbeiten.»
Wer nicht weiterkommt, fragt ihn oder seinen Mitarbeiter
Armando Wehrli, der Schreiner ist. Thomas Tobler hat Po-
lymechaniker und Werklehrer gelernt, auf Maschinen wie
etwa die 3-D-Printer wurde er geschult.

Neben den 3-D-Printern steht ein Schneidlaser in der
Werkstatt. Auf ihm lassen sich auch komplizierte Druck-
platten herstellen. Das freut Studierende der Vertiefung
«Visuelle Kommunikation»; ihre Poster, die damit gedruckt

werden, hdangen neben der Maschine. Auf einer Bank
steht die Arbeit einer Wissenschaftlichen Zeichnerin, ein
dreidimensional gedruckter Neandertalerkopf, zwischen
Schleifmaschinen ein vertracktes 3-D-Modell. Und iiber-
all Versuche aus dem <«Tec Lab»: Dort wird die 3-D-Druck-
technologie weiterentwickelt, in Bezug auf Materialien
und die Anwendung des 3-D-Druckers im Alltag. Im «Tec
Lab> wird mit Druckern Marke Eigenbau an Konstrukti-
onstechnik getiiftelt, potenzielle neue Errungenschaften
werden an den leistungsstarkeren Maschinen in der Werk-
statt erprobt. Tobler gibt Inputs: «Ein Printer, auf dem man
Modelle aus Industrial Clay drucken kann, wére toll.»

Modelle testen

Mit dieser Modelliermasse wird im Souterrain der
Werkstatt gearbeitet, wo auch die computergestiitzte Ma-
terialdatenbank eingerichtet ist. Auch da wird gelehrt und
gelernt. Auf einem Tisch liegt eine modellierte Kreuzung
aus VW-Kéfer und dem Helm der Imperial Stormtroopers
aus «Star Wars». Es ist der Entwurf einer Roboterschild-
krote fiir einen Disney-Themenpark, die von Bachelorstu-
denten der ZHdK in Zusammenarbeit mit der ETH entwi-
ckelt wird. Im Raum gegeniiber scheint Daniel Diisentrieb
Regie zu fiihren. In der Ecke parkt ein Gefahrt aus Holz
und gebogenen Stangen, an denen Flachbildschirme be-
festig sind, das rohe Geriist ist von einer schwarzen Plane
bedeckt. Damit ldsst sich ein Student durch die Strassen
schieben, um die These seiner Masterarbeit zu untermau-
ern: Bei geringem Tempo werde es als angenehm empfun-
den, von einem autonomen Gefahrt durch die Stadt kut-
schiert zu werden und dabei beispielsweise Biiroarbeit
erledigen zu konnen.

Ein Interaction Designer sitzt am Computer an einem
Projekt, das vom Institut fiir Designforschung unterstiitzt
wird und an dem Thomas Tobler als Experte fiir die phy-
sische Umsetzung mitarbeitet: Fiir eine Ausstellung wird
ein Vogelflugsimulator entwickelt. Wie viel sensorischen
Input braucht es, damit aus Menschen empfindungsmas-
sig Vogel werden? Wie weit kénnen Interfaces Einfluss auf
die Wahrnehmung nehmen? Wo liegt die Schwelle, die die
Systeme trennt? Das Programm fiir den Simulator wurde
im «Digital Lab> entwickelt, in der Werkstatt wird er nun
realisiert: Am originalgrossen Modell wird die komplexe
Elektronik fiir die Flugbewegungen erprobt, auch haptisch
und ergonomisch muss alles stimmen. Das ist angewand-
te Grundlagenforschung, deren Erkenntnisse fiir unter-
schiedliche Bereiche relevant und dienlich sind. Tiifteln
und experimentieren, erdenken und erproben, <Labs> und
Werkstatt: Wenn sie im neuen Hochschulkomplex Toni-
Areal auch rdaumlich nebeneinander zu liegen kommen,
wird der Austausch wohl noch intensiver werden. @
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