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Programmiertes
Material

Die Digitalisierung verandert Entwurf und‘Produktion.
Der Designer Christophe Guberan forscht an Verfahren, die
Objekte leicht, individuell und vor Ort entstehen lassen.

Text:

Meret Ernst

Fotos:

Christophe Guberan
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Der Printer ruckelt und schiebt ein Papier aus seinem
Schlund. Eine hellblaue, feuchte Spur wird darauf sichtbar.
Wenige Minuten spater hat sich das A4-grosse Transpa-
rentpapier in eine dreidimensionale Form gebogen. <Hydro-
Fold> heisst das Projekt, mit dem Christophe Guberan sein
Designstudium an der Ecal vor sechs Jahren abgeschlos-
sen hatte und damit sein Thema fand: Aktive Materialien,
Self-Assembly und Druckverfahren.

Was brachte ihn dazu, aus Papier dreidimensiona-
le Strukturen herzustellen? «Ich beginne stets mit einer
einfachen Idee, aber dann verfolge ich sie hartnackig bis
ins Letzte», sagt Guberan. Dass sich Papier durch Feuch-
tigkeit dreidimensional verformt, weiss man. Aber der
Designer wollte das gezielt nutzen. «Damals standen mir
weder 3-D-Drucker noch <Arduino> noch sonst eine avan-
cierte Technologie zur Verfiigung.» Fiir die Umsetzung
wollte er nicht erst eine kompliziertere Maschine bauen
als diejenige, die ihm sowieso zur Verfiigung stand: sein
Desktop-Drucker. Also ersetzte er die Tinte, fiillte die Kar-
tuschen mit einem Gemisch aus deionisiertem Wasser,
Alkohol und Pigmenten und begann zu experimentieren.
Schritt fiir Schritt lernte er, wie er die entstehende Form
iiber das gedruckte Muster kontrollieren konnte.

Sichtbar machen

Prozesse lassen sich am besten gefilmt vermitteln.
Diese Lektion hatte Guberan in seinem Studium gelernt.
Das Video von (Hydro-Fold», das er 2011 zur Prdasentation
seines Projekts am Salone Satellite in Mailand produzier-
te und im Netz zirkulieren liess, weckte Interesse weit
iiber diesen Anlass hinaus. Es sollte ihn nach Amerika
bringen, ans Massachusetts Institute of Technology (MIT)
in Boston, an die dortige Fakultat fiir Architektur. «Ein MIT-
Professor wurde auf meine Arbeit aufmerksam. Er lud
mich ein, als selbststédndiger Designer mit seinem Labor
zusammenzuarbeiten», erzahlt Guberan. Dorthin pendelt
er seither von Lausanne, wo er sein eigenes Studio betreibt
und an der Ecal unterrichtet. Jeweils ein Semester forscht
er zusammen mit Skylar Tibbits in dessen Self-Assembly
Lab, das dem Fachbereich Computation zugehort.

Es ist friither Morgen an der Ostkiiste der USA, als Guberan
den Anruf per Skype entgegennimmt. Eine Stunde bleibt
ihm, bevor er unterrichtet. Als «Visiting Product Designer»
zeigt er Studierenden, was man aus den Forschungsergeb-
nissen machen kann und in welchem Kontext ein Verfah-
ren Wirkung entfaltet. «Es geht nicht nur um Softwarepro-
gramme, sondern auch um den Einsatz einer Technologie.
Darum, sich vorzustellen, wie man sie verwenden kann.
Das ist es, was den angehenden Architektinnen und Ar-
chitekten fehlt. Anders als Designstudierende fragen sie
nicht reflexartig, wofiir sie das machen und fiir wen. Ge-
nau deshalb bin ich hier», umreisst Guberan den Zweck
seiner Lehrtatigkeit am MIT.

Selbstprogrammierung

Die naheliegende Idee habe wohl die Kraft des Pro-
jekts <Hydro-Fold> ausgemacht, blickt er zuriick. Diesen
Ansatz wolle er beibehalten, auch wenn er nun Zugang zu
den neusten Verfahren aus der Welt des 3-D-Drucks habe.
Diese erlauben es ihm, programmierbare Materialien aus-
zutesten und die Grundidee weiterzutreiben.

Programmierbare Materialien? Dahinter steht die Ab-
sicht, Fertigungsverfahren ins Material zu verlegen. «Ich
tiiftle an Materialien, die sich in eine Struktur transfor-
mieren, sobald ihnen Energie zugefiihrt wird», sagt der
Designer. Das kénne Feuchtigkeit, Druck, Temperatur,
Elektrizitat oder Sonnenlicht sein. «Heute programmie-
ren wir die Maschinen, die Dinge herstellen. Weshalb las-
sen wir sie nicht weg und bearbeiten Materialien so, dass
sie selbststédndig eine Form annehmen?»

Holz formen

Nach dem Papier untersuchte Christophe Guberan
Holz, das ebenso auf Feuchtigkeit reagiert wie Papier. Mit
viel Dampf und Druck ldsst es sich dauerhaft in Form bie-
gen. Thonet machte es vor und entwickelte seit den 1830er-
Jahren modular entworfene, massenhaft gefertigte, in
Einzelteile zerlegbare, stets neue und in die ganze Welt
verschickte Stiihle - ein Meilenstein des Industriedesigns.
Allerdings braucht es dazu Maschinen, teure Formen, Ex-
pertenwissen und Energie. Ob das nicht direkter und ein-
facher gehe, lautet heute die Forschungsfrage. «Kontrol-
liere ich die Fasern, kann ich die Form bestimmen, in die
sich das Holz selbststéndig bringt», erklart Guberan. -
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Mit <Hydro-Fold> schloss der Designer Christophe Guberan 2012 seinen Bachelor in Lausanne ab. Ausgedruckt faltet sich das Transparentpapier zu einem Korper.
Das chemisch behandelte Papier beldsst die Feuchtigkeit auf der Oberfliche.

Statt eine Maschine zu bauen: Experimentieren mit dem Desktop-Drucker.

Hochparterre 6-7/18 = Programmiertes Material




Das Projekt «Active Textiles» untersucht, wie sich gespannt bedruckte Textilien zu Kérpern formen, sobald das Textil entspannt wird.

Eine Anwendung von programmierbaren Textilien erforschten Christophe Guberan, Carlo Clopath und das MIT in Boston im Projekt <Active Shoes>.
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Christophe Guberan (32)

Nach einer Ausbildung zum Bauzeichner
studierte Christophe Guberan Industrial
Design an der Ecal in Lausanne. Fiir <Hydro-
Fold» erhielt er 2012 den Bachelor. Die
Arbeit brachte ihn als Visiting Researcher
ans MIT in Boston, wo er halbjahrlich un-
terrichtet und mit dem Self-Assembly Lab
an Materialien forscht. Fiir seine Expe-
rimente erhielt er 2016 einen Swiss Design
Award und den mit 100000 Franken
dotierten Hublot Design Award. In seinem
Studio in Lausanne arbeitet er mit zwei
Mitarbeitenden unter anderem fiir Nestlé,
Alessi, USM, Steelcase und Google.

- Zusammen mit Skylar Tibbits und seinem Team extru-
dierte er fiir das Projekt <Active Wood> ein Gemisch aus
Sagemehl und Kunststoff. Der 3-D-Drucker tragt das
Filament in Schichten zu gitterartigen Strukturen auf. So
kann man die Richtung der Holzfasern kontrollieren, die
sich, durch Feuchtigkeit aktiviert, in vorgegebene Formen
falten, verdrehen und verwinden. «Hier am MIT habe ich
Maschinen zur Verfiigung, mit denen diese Idee weiter-
getrieben werden kann. Anderswo wére das kompliziert
geworden.» Zuzuschauen, wie sich Material ohne sichtba-
re dussere Einwirkung zu einem Objekt formt, hat etwas
Zauberhaftes. Die dsthetische Wirkung lasse ihn nicht un-
beriihrt, gibt Guberan zu. Er zeigte das Projekt zum ersten
Mal an der Ars Electronica in Linz.

Neu kombiniert

Um klassische Materialforschung geht es Guberan
nicht. Statt Materialien zu erfinden, kombiniert er das, was
es gibt, mit bestehenden Verfahren. Zum Beispiel Textili-
en und 3-D-Druck. Seit Langem werden textile Materialien
in der Architektur oder im Produktdesign eingesetzt. Dazu
spannt man sie auf feste Strukturen, was mehrere Produk-
tionsschritte erfordert. Lasst sich die Struktur nicht auf
das Textil aufbringen, sodass sich dieses in die gewiinsch-
te Form biegt? Im Projekt <Active Textile> wird mittels
Schmelzschichtung (FDM), einem dem Rapid Prototyping
verwandten Verfahren, Kunststoff auf ein gespanntes Stiick
Stoff aufgebracht. Im entspannten Zustand springt der
Stoff wie eine Feder in die vorgesehene Form.

Auf diesem Verfahren basiert das Projekt <Active Shoe>.
Darin untersuchte Guberan zusammen mit dem Designer
und ehemaligen Studienkollegen Carlo Clopath, wie aktive
Textilien in die Anwendung finden. Ihr Ziel: die Produktion
von Schuhen vereinfachen. Textilien haben sich bewéhrt,
sind leicht, gut formbar und durchlédssig. Sie eignen sich
wie Leder bestens, um den Schaft herzustellen. Darauf
zu verzichten und Schuhe komplett aus Kunststoff im
3-D-Drucker herzustellen, sei nicht sinnvoll, sagt Guberan.
«Wieso soll man den Schaft eines Schuhs ausdrucken?
Stoff ist ein weiches, elastisches, formbares und ange-
nehmes Material. Wir forschen lieber daran, wie man die
Eigenschaften von Textilien bewahren und zugleich den
Herstellungsprozess von Schuhen vereinfachen kann.»

Das FDM-Verfahren erlaubt es, Materialien in unterschied-
licher Starke auf den Stoff aufzutragen und so die Form zu
steuern. «Je nach Auftrag und Material kénnen wir Stabi-
litdt und Bequemlichkeit eines Schuhs verbessern.» Die
dazu benétigten Maschinen gehoren zur Klasse der 3-D-
Drucker. In einem Arbeitsgang drucken sie die formgeben-
den Strukturen auf das gespannte Textil, das anschlies-
send ausgeschnitten wird. Damit lassen sich ein Schaft,
der an alle Fiisse passt, oder individuell angepasste Mo-
delle herstellen. «Keine Schuhfirma hat mich darum gebe-
ten, das zu tun», sagt Guberan. «Ich erhielt eine Einladung
fiir eine Ausstellung, zeigte den Prozess, drehte ein Video,
das ich online stellte.» Die Reaktionen kamen prompt: Er
arbeite nun an einem Schuh, der flach produziert werde.
Vor allem Sportartikelmarken seien interessiert.

Schwerfillig und langsam

Materialien und Verfahren bringen ihre Eigenheiten
mit. Kombiniert man sie gegen den Strich, entsteht Neues.
«Ich nehme ein Verfahren wie FDM und mache damit etwas
anderes, als mir die Maschine vorgibt.» Statt mit ihr ein
Werkstiick Schicht fiir Schicht aufzubauen, setzt Guberan
die Maschine so ein, dass der Druck in wenigen Schichten
auf Stoff aufgetragen eine Form stabilisiert. Dazu brauche
es im Ubrigen nicht zwingend einen 3-D-Drucker, der heu-
te sowohl in seinem Lausanner Studio als auch im Biiro
am MIT steht. «Man kann je nach Aufgabe auch andere
Verfahren wie Siebdruck oder Laminieren wéhlen.»

Der 3-D-Druck lasse ihn von einer individualisierten,
vor Ort und ohne teure Werkzeuge moglichen Herstellung
traumen. Doch die Nachteile von generativen Fertigungs-
verfahren sind gross. Der Drucker schriankt die Grosse
des Werkstiicks ein. Die schichtweise Herstellung verrin-
gert die Stabilitdt und braucht viel Zeit. Die Werkstiicke
miissen aushdérten, die Stiitzstrukturen miissen entfernt
und die Oberfldchen meist nachbearbeitet werden. Wirt-
schaftlich sinnvoll sind die Verfahren fiir Prototypenher-
stellung oder in Losgrdssen bis etwa tausend Stiick. Auch
deshalb sind generative Verfahren in der Industrie nur
teilweise angekommen. Trotzdem sind die Zukunftshoff-
nungen gross. Der Biiromdbelhersteller Steelcase ging auf
das Self-Assembly Lab zu und regte an, generative Verfah-
ren fiir die Mébelindustrie weiterzuentwickeln. -
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Videos zeigen am
schonsten, wie sich
programmierbare
Materialien entfalten.

www.hochparterre.ch
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- Das Projekt <Rapid Liquid Printing> reagiert darauf: Ge-
druckt wird in einem Gel, das Stiitzstrukturen tiberfliissig
macht. Ein Roboter steuert die Diise durch die Masse. Sie
extrudiert ein Zweikomponenten-Material, das chemisch
aushdrtet. Infrage kommen Gummi, Schaum, Kunststoffe,
biologische oder andere fliissigkeitsbasierte Materialien.
Der Prozess ist schneller als der schichtweise aufgebaute
3-D-Druck. Einzig der Tank und der Bewegungsradius des
Roboters grenzen die Grosse des Werkstiicks ein.

Auf Einladung der Patrick Parrish Gallery, unterstiitzt
von Swissnex Boston und Prasenz Schweiz, présentierte
Guberan an der Design Miami 2017 eine futuristisch wir-
kende Produktionsanlage. Im weissen Galerieraum stand
das Gel in einem Glastank auf einer Stele, ein Industrie-
roboter tauchte ein und zog Linien aus Kunststoff. Nach
ein paar Minuten lagen Einkaufstaschen im Gel. Heraus-
gehoben und gereinigt, wurden sie gleich zum Verkauf an-
geboten. «Die Tasche ist mir formal etwas zu kompliziert.
Zugleich war es das einfachste Verfahren, sie herzustellen.
Die Technik verleiht ihr eine Asthetik, die ich nun beherr-
schen will.» In der Galerie prdsentiert wirkte die Herstel-
lung besonders zeichenhaft. Das sieht auch Guberan so:
«Das Verfahren regt dazu an, Herstellung als kiinstleri-
sche Erfahrung zu erleben - uneingeschrankt durch Gros-
se oder Schwerkraft. Das reine Potenzial.»

Computer und Design

Moéglich sind solche Experimente, weil der Computer
nicht nur Entwurfswerkzeug ist, sondern auch die Maschi-
ne steuert. Guberan schliesst an eine Entwicklung an, die
das Design verdndert. «Der Computer als Designinstru-
ment ldsst den Gehalt des Designs nicht unberiihrty, pro-
gnostizierte der Designtheoretiker Gui Bonsiepe 1967 - zu
einer Zeit, als die Rechner, gross wie Rdume, weder von
Designbiiros noch von den herstellenden Betrieben ein-
gesetzt wurden. Doch Bonsiepe wusste um die Regel, die
die Industrialisierung bestimmte und bereits von Gott-
fried Semper benannt war: Die Form richtet sich nach den
Materialien und Verfahren, mit denen sie entworfen und
inder Serie hergestellt wird.

Wie schédtzt Guberan die formale Qualitat ein, die
generative Verfahren zeitigen? «Die industrielle Produk-
tion bestimmte eine rationelle Asthetik. Minimalismus
war die Norm, Ausdruck einer totalen Optimierung.» Das
verdndere sich mit generativen Verfahren. «Die Software
erlaubt es, derart komplexe Dinge auszudrucken, die man
sich nicht mehr vorstellen kann. Dagegen habe ich nichts.
Bereits die Gotik war hyperornamental und gab einer ex-
tremen Spiritualitat Ausdruck. Die digitale Ornamentik re-
sultiert daraus, dass man Materie reduziert. Daraus ergibt
sich eine gewissermassen knochige Asthetik, die bis zu
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einem bestimmten Punkt funktional begriindet ist.» Doch
zu oft werde sie Selbstzweck. Wenn sich die Spuren des
Verfahrens bei einem Produkt in den Vordergrund schie-
ben, interessiere es ihn nicht mehr. «Ein Produkt ist nicht
besser, weil es 3-D-gedruckt ist. Das Verfahren iiberzeugt
dann, wenn es gelingt, ein gutes Objekt zu entwickeln.»

Kritik an der Industrie

Neben der Frage nach der Form, die generative Ver-
fahren aufwerfen, interessiert ihn die damit formulierte
Kritik an der derzeitigen industriellen Produktion. <Digital
Manufacturing sieht er als einen Weg, die Fabrikation, die
in Billiglohnlander verlegt wurde und durch den zu billigen
Transport hohe 6kologische Kosten verursache, wieder lo-
kal einzurichten. «Stell dir vor, man produziert in deiner
Strasse. Du machst einen Scan, nach zwei Stunden hast du
die Brille, die dir perfekt ins Gesicht passt.» Die Schnellig-
keit der Produktion konne man mit Printing Farms erho-
hen, wie das Projekt der Ecal im April in Milano gezeigt hat,
an dem Guberan beteiligt war. Mehrere Drucker stellten
simultan dasselbe Produkt her. Nicht nur sie wurden ver-
kauft, sondern auch die Daten, die die Maschinen steuern.

Forschung und Markt

Christophe Guberan pendelt zwischen dem MIT in
Boston und dem eigenen Designstudio in Lausanne. Und
damit auch zwischen zwei Welten: der Forschung und
dem Markt. Sie zu verbinden, sei schwierig, gibt er zu. «Die
grosste Herausforderung ist es, Forschungsergebnisse in
eine Anwendung, in ein Produkt zu iibersetzen.» Und er
erginzt: «Mein Ziel ist es, mit der Industrie zusammenzu-
arbeiten, deshalb fordere ich sie heraus. Man kann Schu-
he oder Mébel sinnvoll generativ herstellen.»

Zugleich profitiert er von der Forschung am MIT, weil
er dort die Zukunft der Herstellungsverfahren sehe. «In
jedem Projekt will ich nahe bei den Menschen sein, die
ihre Werkzeuge beherrschen. Egal, ob das eine Glasblase-
rin oder ein Schreiner ist.» Heutige Verfahren sind digital
gesteuert und verkniipft mit der roboterisierten Herstel-
lung. Wer den Computer kontrolliere wie Skylar Tibbits
und seine Dissertanden, gehore folglich zu den Handwer-
kerinnen und Handwerkern der zukiinftigen Maschinen.
«Ich will verstehen, was das Potenzial dieser Maschinen
ist. Nur so kann ich die Asthetik definieren, die sich dar-
aus ergibt, und muss nicht warten, bis man mir die entwi-
ckelten Maschinen mit ihren vorgegebenen Lésungen zur
Verfiigung stellt.» Seine kreative Freiheit als Designer will
sich Guberan durch Unwissen iiber die Verfahren nicht
einschranken lassen. «Wie kann ich etwas entwerfen, das
jemand anderes in die Hand nimmt und auf den ersten
Blick versteht? Das ist die Herausforderung.» @
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