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BRENNPUNKTE

GAD wird selbstvers
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lllustration: Sambal Oelek
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Als Entwurfswerkzeug wird der
Computer bei Designern bald so
selbstverstindlich wie bei Archi-
tekten. Hochparterre hat drei De-
signbiiros besucht, die mit CAD ar-
beiten. Ein kleines Lexikon der
Fachausdriicke, die im Text ver-
wendet werden, ist notig. Es steht
im Kdstchen neben der lllustration.

Nose Design Intelligence setzt einen
Schwerpunkt bei Identitdtsberatung
und Multimedia. Walser Design ar-
beitet, zusammen mit Ingenieuren, an
Investitions- und Konsumgiitern. Pi
Design/Bodum hat sich auf das Seg-
ment Geschirr und Kiichengerite
konzentriert und trotzt dort der welt-
weiten Konkurrenz mit Erfolg — das
sind drei Schweizer Ateliers, die sich
mit Industrial Design befassen. Sie
haben wir besucht und mit ihren Ge-
schéftsfiithrern iiber Computer und In-
dustrial Design gesprochen.

Nose Design Intelligence

Fiinf von acht Arbeitsplitzen bei No-
se Design, einem aufstrebenden In-
dustrial Design-Biiro in Ziirich, sind
mit CAD bestiickt. Nebst den drei
Partnern Chris Harbeke, Ruedi Au-
gust Miiller und Ruedi Alexander
Miiller sind drei Angestellte kreativ
tatig. Bei der Wahl der Software setz-
te Nose auf den «Volkswagen» der
EDYV, den Mac, als «idealem Werk-
zeug des identitétsorientierten Indu-
strial Designs» (Harbeke). Ob ein
Standkonzept fiir Siemens in 3D oder
Ansichten eines Laborgerits in 2D —
die computergenerierten, aufgezeich-
neten Darstellungen sind Alltag.

Aufgabenstellung nicht komplex
Fir echte 3D-Software waren die
Aufgabenstellungen bei Nose Design
bisher technologisch zu wenig kom-
plex. Gesucht war eine EDV-Losung,
die schnell erlernbar und auch von
Leuten ohne Ingenieurdiplom hand-
habbar ist. Zu den Selbstverstind-
lichkeiten gehoren Konstruktions-
zeichnungen auf CAD. Bei Nose ist
der Computer auch Entwurfswerk-
zeug, aber nie ausschliesslich. «3D-
Darstellungen konnen ein Arbeitsmo-
dell nicht ersetzen», ist Harbeke iiber-
zeugt. Der Entwurfsprozess beginnt
mit konzeptionellen Uberlegungen,
wird mit Handskizzen konkretisiert,
mit CAD massstiblich entwickelt und
anhand des Arbeitsmodells iiberpriift.
Aus den entstehenden Daten konnen,
fast als Abfallprodukt, zweidimensio-
nale Ansichten oder dreidimensiona-
le Renderings entwickelt werden.

CAM ist noch kein Thema

CAM ist fiir Nose Design noch kein
Thema. Bei frogdesign hatte der
ETH-Ingenieur und Produktgestalter
HFG Harbeke erlebt, was es heisst,
die Software eines CAD-Programms
mit der Hardware einer Modellfrise
zu verkniipfen. Das war vor bald zehn
Jahren, als diese Technologie noch in
Kinderschuhen steckte. Und heute,
wo CAD/CAM ausgereifter ist? Nose
Design ist interessiert daran, 3D oder
2D Daten, sofern sie beim Entwurfs-
prozess sowieso anfallen, iiber eine
Schnittstelle weiterzugeben. Aller-
dings mussten die Nose-Leute erfah-
ren, dass CAD/CAM-Losungen oft
beim Partner noch gar nicht vorhan-
den sind, oder es stellte sich bei ein-
fachen Geometrien ohne Freiform-
flachen heraus, dass ein erneutes Ein-
geben der Daten nach Faxskizze
schneller und vor allem sicherer ist als
der manchmal schwer abzuschétzen-
de Aufwand einer Datenkonvertie-
rung. Als Zukunftsvorstellung sieht
Chris Harbeke die Zusammenarbeit
mit einem Modellbauer mit Stereo-
lithografie- oder CNC-Ausriistung —
natiirlich ist die entsprechende Kund-
schaft Voraussetzung. Der Einsatz
von Computern wird bei aller Begei-
sterung fiir die Technologie letztlich
durch Kosten-Nutzen-
Analyse dosiert.

niichterne

Walser Design

Die Firma Walser Design in Dattwil
ist ein klassisches Industrial Design
Atelier (HP 4/89). Hier beniitzt man
Computer schon seit Jahren an der
Schnittstelle zur Konstruktion., Ein
Kugelhahn mit Griff fiir Rohrleitun-
gen zum Beispiel stellt dem Designer
zunichst ein ergonomisches Problem
am Griff. Dieser wird mit Skizzen von
Hand,
greifbaren Modellen, entworfen. Da-

unterstiitzt von einfachen,
nach werden Varianten mit Hilfe von
3D-Darstellungen am Computer er-
zeugt. Die Optimierung des Material-
verbrauchs, das Reduzieren, z. B. von
Wandstérken bis hin zur Grenze des
technisch Moglichen, ist zundchst ein
Design-, wird aber sehr bald zum
Konstruktionsproblem. Der Designer
untersucht auch Moglichkeiten, den
Griff und die Kugel aus einem Stiick
statt aus zweien herzustellen. Jedoch
die technischen Losungen werden
weiterhin vom Ingenieur erwartet.

Designer auf Stor

Dieses Uberlappen von Entwurf und
Technologie hat bei Walser Design zu
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einer engen Zusammenarbeit mit Pro-
duzenten gefiihrt, wobei der «Desi-
gner auf Stor» oft Einrichtungen, na-
mentlich CAD-Anlagen, beim Auf-
traggeber beniitzt. Der Entwurfspro-
zess lduft also nie isoliert im Design-
atelier ab, sondern Hand in Hand mit
den technischen Spezialisten. Diese
verfiigen z. B. iiber Simulationspro-
gramme fiir Spritzgussteile, womit
der Materialfluss analysiert und quan-
tifiziert werden kann. Ein Entwurf
kann somit im Detail gepriift und
Schritt fiir Schritt optimiert werden.
Schnittstelle fiir den Designer sind
3D-Darstellungen aus dem Computer,
die dann vom Konstrukteur in ein
«echtes» 3D-Programm konvertiert
werden. Fiir Prisentationen reicht die
Software vollauf, ebenso fiir Anwen-
dungen beim Layout von Interfaces.
Hingegen sind fiir prizise Modelle,
die im Stereolithografieverfahren
hergestellt werden, umfangreiche
CAD-Dateien notwendig.

Nichts geht ohne Modell

Bei der Arbeit mit dem Konstrukteur
geht es nicht allein um die technische
Sprache, sondern auch um den Aus-
druck. Der Designer wird nicht mehr
ernstgenommen, wenn er seine Ideen
nur mit den traditionellen Mitteln ent-
wirft und erldutert. Das heisst nicht,
dass traditionelle Methoden einfach
iiber Bord geworfen werden: «Ums
Modell kommt man bei solchen Pro-
jekten nicht herum», sagen die beiden
Designer Ludwig Walser und Gregor
Naef. Die Modellbauwerkstatt ist bei
Walser Design daher mit einer stattli-
chen Anzahl Maschinen bestiickt, und
es stehen den sieben Mitarbeitern
mehr Zeichentische zur Verfiigung als
Bildschirme. Bisher geniigten zwei
Computer-Arbeitsplitze, ein Ausbau
zu einem leistungsfihigen CAD-Sy-
stem ist jedoch geplant. Der steigen-
de Zeitdruck und die verbesserte Ver-
standigung mit den Ingenieuren sind
Argumente fiir weitere Investitionen.

Stereolithografie

Ob eher traditionell oder CAD-lastig
entworfen wird, kommt auf das Pro-
jekt an. Die 3D-Simulation am Bild-
schirm ist oft zeitraubender als die
Herstellung eines Modells, das zudem
haptisch iiberpriifbar ist. «Der her-
kémmliche Modellbau wird im Ent-
wurfsprozess nicht vom Computer
verdringt», ist Walsers Prognose.
Zwar seien, etwa mit dem Stereo-
lithografieverfahren, detaillierte Mo-
delle mit den Innenformen moglich.
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Sie miissen aber nachbearbeitet wer-
den, da sie nicht identisch zum Form-
guss sind. Trotz aufwendiger Zwi-
schenschritte ist Gregor Naef iiber-
zeugt, dass die mit Stereolithografie
simulierten Kunststoffteile den Desi-
gnprozess stark beeinflussen werden.

Pi Design

Pi Design besorgt das Industrial und
Graphic Design des weltweit tdtigen
Haushaltwarenherstellers Bodum mit
Hauptsitz in Triengen im Kanton Lu-
zern. Die Firma, im Besitze des Di-
nen Jgrgen Bodum, produziert in acht
europdischen Lindern sowie in den
USA. Verkauft wird in alle Welt, die
eigene Ladenkette ist auf zwolf eu-
ropdische Stiddte und New York kon-
Das Sortiment orientiert
sich am Gourmet mit Flair fiir die kla-

zentriert.

re Form. Dinisches Designverstiand-
nis, so der Industrial Designer Peter
Wirz, prigen die Massenware. Bo-
dum widerlegt die Miir, die Schweiz
als Standort fiir die Produktion von
Massengiitern habe ausgespielt. Die
Firma hilt mit Fernost-Billigprodu-
zenten mit — dank Anpassungsfihig-
keit an Trends und frithzeitigem har-
tem Kalkiil beim Preis. Pi Design ar-
beitet je nach Projektstadium mit un-
terschiedlich tiefen CAD/CAM-Hil-
fen. Entwurf, Modell- und Werkzeug-
bau sowie das Graphic Design wiren
ohne sie aber nicht mehr machbar.

Trend zur schnellen Entwicklung
Von der Skizze bis zur fertigen Kon-
struktionszeichnung fiir Werkzeuge
dauert es im Schnitt zwei Wochen.
Drei Monate nach der Idee steht das
Produktim Ladenregal. Der Trend zur
schnellen Entwicklung ist allgemein
—einerseits von der Mode diktiert, an-
dererseits von den Kosten. Die Ent-
wicklung eines Telefons dauert heut-
zutage z. B. bei Ascom ein Jahr. Bis
vor kurzem waren es noch drei Jahre.
Der Unterschied liegt in der Design-
technologie. Beispiel Bodum: Ohne
eine eingespielte, durchwegs compu-
tergestiitzte Abwicklung von Design,
Produktion und Vertrieb wire das
nicht zu machen. Gehort dazu, dass
Design bei Bodum auf der Ebene der
Geschiftsleitung angesiedelt ist.

Verpackung und Produkt

In der ersten Phase von der Handskiz-
ze bis zum Produktionsentscheid wird
mit 2D- und halbechten, konvertier-
baren 3D-Verfahren gearbeitet. Eva-
luiert wird zurzeit die Umstellung auf
echte 3D-Stationen. Wenn der Ent-

wurf in Form von gerenderten Bildern
présentiert wird, weiss man auch
schon, was das Stiick im Laden etwa
kosten wird. Kommt das Okay, wer-
den die Daten per Modem zum Werk-
zeugbauer iibermittelt. Parallel dazu
entsteht, bei komplizierten Projekten,
ein Modell im Stereolithografiever-
fahren. Dieses liefert dem Graphic
Designer die Unterlagen fiir Ver-
packung und Werbematerial. Was der
Kunde also nicht weiss: Das Bild auf
der Packung ist oft nicht das Bild vom
Produkt, sondern das Bild vom drei-
dimensionalen Abbild.

CD-ROM und CIM

Mit verschiedenen Projekten ist Pi
Design daran, Datenbanken noch bes-
ser zu nutzen. Keine Utopie ist z. B.
ein Material-Kompendium auf CD-
ROM, das dank Sortierprogrammen
den schnellen und umfassenden Zu-
griff auf Daten erlaubt, welche bereits
in der Entwurfsphase beigezogen
werden miissen. Und schliesslich
siecht Peter Wirz CIM-Losungen als
zukiinftige  Selbstverstindlichkeit
voraus, giiltig auch fiir kleine Serien.
Die Technologie steht bereit, es gehe
nur noch drum, die verschiedenen
Softwaresysteme in bezug auf die
Weiterverarbeitung zu koordinieren.

Technologie ein Muss
Drei Personen «managen» mit diesen
technischen Hilfen das Design von
Bodum: Peter Wirz, Charlotte War-
ning und der dédnische Chefdesigner
Carsten Jgrgensen. Die Zusammenar-
beit mit externen Designern verur-
sacht Mehrkosten, wenn diese nicht
direkt ins Kommunikationssystem
der Firma einsteigen konnen. Das
Technologie-Know-how wird damit
zusehends zum Eintrittsbillett zur In-
dustrie. Wirz: «Designer, welche ihre
Entwiirfe nicht wenigstens mit halb-
echten 3D-Daten anliefern, werden in
der Industrie je linger, je weniger
beriicksichtigt.»

Adalbert Locher
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