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Thibault Brevet und Andrea Anner experimentieren mit Industrierobotern. Fiir das Fliesensystem <Rooting» generierten sie algorithmengestiitzte Muster.
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«Ein Roboter ist
wie ein komplizierter
Hammer»

Studio AATB erforscht den experimentellen Einsatz von
Industrierobotern. An der Designbiennale in Ziirich zeigt das
Designerpaar das jiingste Resultat seiner Forschung.

Text:

Mirjam Rombach
Foto:
Cortis & Sonderegger

Ein Junimorgen in Ziirich, die Sonne sticht vom wolkenlo-
sen Himmel. Thibault Brevet schleppt ein schweres Woll-
biindel durch den Alten Botanischen Garten. Der Desig-
ner tragt Turnschuhe zu orangefarbenen Socken, auf dem
Kopf ein Kdppi. «Liebe Griisse» steht darauf. Hinter ihm
folgt Andrea Anner, einen Buggy mit dem gemeinsamen
Sohn durch den Kies schiebend. Anner und Brevet sind
Studio AATB, das Paar lotet die Moglichkeiten nicht indus-
trieller Robotik aus.

Vorsichtig legt Brevet das Wollbiindel ins Gras, darin
eingewickelt ist eine fiinfzig mal fiinfzig Zentimeter grosse,
zwanzig Kilogramm schwere Betonplatte. Die Rillen ihrer
Oberfléche erinnern an Spuren von Holzwiirmern. Die Plat-
te ist Teil des modularen Fliesensystems <Rooting>, das
das Designduo wéhrend einer Residency im franzésischen
Arles entwickelt hat. Von Mitte August bis Anfang Septem-
ber wird <Rooting> wahrend der Designbiennale Ziirich ge-
zeigt, die heuer im Alten Botanischen Garten stattfindet.

Von experimenteller Robotik zur Gartenfliese -

wie passt das eine zum anderen?

Thibault Brevet: Das ist kein Widerspruch. Fiir uns ist ein Ro-
boter wie ein komplizierter Hammer - er ist einfach ein
Werkzeug. Wer sich vertieft mit der Geschichte der Auto-
mation auseinandersetzt, stdsst irgendwann auf die al-
lerersten Algorithmen. Diese wurden vor Tausenden von
Jahren von Menschen gemacht. Die Babylonier zum Bei-
spiel entwickelten damit komplexe generative Muster; de-
ren Asthetik wurde durch ein Regelwerk definiert. Wir nut-
zen dafiir Roboter, weil sie der aktuelle Stand der Technik
sind - so wie es der Hammer einst war.

Sie arbeiten mit Atelier Luma zusammen

und leben zeitweise in Arles, zeitweise in Marseille,
zeitweise in Ziirich. Wie kam es dazu?

Andrea Anner: Wir arbeiteten beide in Berlin, als uns der Ku-
rator Jan Boelen 2018 einlud, fiir einige Jahre Teil von Ate-
lier Luma in Arles zu werden. Wir wollten gerne naher ans
Meer, und so nutzten wir die Gelegenheit und etablierten
unser Studio im Siiden. Der belgische Landschaftsarchi-
tekt Bas Smets entwarf damals eine Parkanlage fiir das
Areal. Unser Auftrag lautete, eine Intervention fiir den Park
zu entwickeln - was und in welcher Form war vollig offen.
Thibault Brevet: Uns interessierte das Wegnetz. Wie kénnen
wir Fusswege gestalten, die sich in die Landschaft inte-
grieren, statt sie wie Strassen zu zerschneiden?

Wie sind Sie vorgegangen?

Thibault Brevet: Erst wollten wir einen Roboter auf einen
Buggy setzen und ihn so programmieren, dass er direkt
vor Ort Einkerbungen in den Boden macht und diese mit
Beton fiillt. Doch das war zu verriickt, wir hatten allein fiir
die Berechnungen Monate gebraucht. Darum konzentrier-
ten wir uns auf die Entwicklung einer Untergrundstruktur,
durch die Wurzeln hindurchwachsen kénnen.

Als Inspiration dienten Korallenstrukturen. Wieso?

Andrea Anner: Thre Struktur dhnelt der Bautechnik von Wol-
kenkratzern. Deren Fundamente reichen tief in die Erde
bis ins Grundgestein. Nach diesem Prinzip wollten wir das
Gewicht der Fussgédngerinnen in den Untergrund leiten,
ohne dass die Erde komprimiert wird. So bleiben Wurzeln
und Vegetation geschiitzt. Allerdings besteht das Risi-
ko, dass man die sichtbaren Elemente kaum mehr wahr-
nimmt und der Weg iiberwuchert. Darum krempelten wir
das Konzept nochmals um und konzentrierten uns starker
auf die Oberfléche.

Sie kombinieren in lhrer Arbeit die natiirliche

mit der digitalen Welt. Was reizt sie daran?

Thibault Brevet: Fiir uns ist das kein Gegensatz. Im Gegen-
teil, wir hinterfragen den Naturbegriff, diese Teilung zwi-
schen dem Natiirlichen und dem Unnatiirlichen. Viele as-
soziieren Roboter mit kiinstlicher Intelligenz. Wir aber
betrachten sie bloss als Maschinen, die Dinge durch
Raum und Zeit bewegen kénnen. Ein Beispiel dafiir ist -
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«Wir arbeiten spielerisch. Humor ist
unser Trojanisches Pferd.» andreaanner

- die Sonnenuhr «Sunny Side Up», die wir 2018 wahrend
des Salone in Mailand gezeigt haben. Mithilfe eines Robo-
ters und einer Lampe ahmten wir exakt die Bewegung der
Sonne nach. Wir liessen den Roboter ein physikalisches
Phdnomen reproduzieren.

Andrea Anner: Fiir das Muster der Fliesen reproduzierten
wir einen Prozess biologischer Organismen. Damit schu-
fen wir eine Art Hybrid aus digitalem und organischem
Muster, das auch in der Natur vorkommt.

Dafiir haben Sie den Reaction-Diffusion-Algorithmus
genutzt. Wie funktioniert das?

Andrea Anner: Die Fusswege sollten einen Ubergang bilden
zwischen Natur und gebauter Umwelt. Das brachte uns
auf die Idee, ein Muster zu programmieren, statt es zu ent-
werfen. Der Reaction-Diffusion-Algorithmus beschreibt,
einfach gesagt, wie sich chemische Stoffe verbreiten und
miteinander reagieren. Das fiihrt zu Mustern, die man
von Tierhduten oder Muscheln kennt. Diese Formeln inte-
grierten wir in eine Software. Wir programmierten diese
so, dass wir die Parameter der Reaktion dndern konnten,
um am Wegrand eine Gradierung zu erzeugen. Dann de-
finierten wir verschiedene Plattenmuster: vier im Wegin-
nern, drei als Ubergang, eine am Rand. Jede Platte kann
beliebig gedreht und angeordnet werden. Die Ubergénge
passen immer, weil wir das Muster an den Rdndern manu-
ell adaptiert haben.

Thibault Brevet: Ob das Prinzip von <Rooting> funktioniert,
testeten wir erst im Studio, spdter im Garten eines Mit-
arbeiters. Das Gras in den Vertiefungen gedeiht ohne Zu-

AATB

Andrea Anner studierte Visuelle Kommu-
nikation an der ZHdK und absolvierte
einen Master in Art Direction und Type
Design an der Ecal in Lausanne. Dort
lernte sie Thibault Brevet kennen, der
Grafikdesign studierte und mit einem
Master in Visual Arts abschloss. Seit 2011
arbeiten sie zusammen, seit 2018 unter
dem Namen AATB.

Daneben fiihrt Anner mit der Grafikerin
Martina Perrin das Designstudio Anner-
perrin in Ziirich, Brevet entwickelt Web-
sites fiir Kulturinstitutionen und Design-
schaffende. 2020 griindete das Paar
den Service Superposition. Dieser bietet
Motion-Control-Dienstleistungen fiir die
Filmindustrie und spezialisierte Lésungen
im Bereich Visual Engineering an.

Anner und Brevet leben in Marseille und
Ziirich. Sie unterrichten an Kunst- und
Designhochschulen. Ihre explorativen Ar-
beiten werden weltweit ausgestellt.
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tun. Damit wir Faktoren wie Erdtiefe und Dichte der Sicker-
l6cher auf die Umweltbedingungen abstimmen konnten,
tauschten wir uns mit Bas Smets aus. Gleichzeitig muss-
ten wir die Barrierefreiheit gewéhrleisten, weil der Park als
halboffentliches Geldnde gewisse Vorgaben zu erfiillen hat.
Wie hat dies den Entwurf beeinflusst?

Andrea Anner: Die Vertiefungen in den Platten diirfen maxi-
mal zwei Zentimeter breit sein, damit Rollstuhlfahrende
nicht einsinken. Diese Einschréankung integrierten wir in
unsere Software. Wir entwickelten auch sogenannte taktil-
visuelle Markierungen fiir blinde und sehbehinderte Men-
schen, die sich iiber das gesamte Areal ziehen lassen. Die
gangigen Losungen sind oft wenig dsthetisch, werden im
letzten Moment implementiert und stéren visuell. Sie in
den Gestaltungsprozess zu integrieren, war spannend.
Teil Ihrer Arbeit sind nicht nur die Entwicklung

der Asthetik und des Codes, sondern auch

des Produktionsverfahrens. Wie gingen Sie vor?

Thibault Brevet: Die ersten Gussformen mussten wir zerst6-
ren, um die Betonstrukturen herauszuschneiden. Deshalb
suchten wir lange nach der idealen Verfahrenstechnik.
Schliesslich begannen wir mit Wachsbldcken zu arbeiten,
die CNC-gefrast und nach dem Guss wieder eingeschmol-
zen werden kénnen. So konnten wir giinstig viele Prototy-
pen herstellen und Iterationen an der Form vornehmen,
ohne Abfall zu generieren. Fiir den industriellen Bedarf
lasst sich dieses Verfahren allerdings nicht skalieren, weil
die Form irgendwann kaputtgeht. Darum sind die finalen
Gussformen aus Silikon.

Die Gussformen entwickelten die Designer aus Wachs, das gefrést und eingeschmolzen werden kann.
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Das wachsende Gras integriert
die Wege in die Umgebung.
Fotos: AATB
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Acht verschiedene Plattenmuster lassen sich beliebig drehen und aneinandersetzen.

Wo haben Sie gelernt, Roboter zu programmieren?
Thibault Brevet: Bis zu unserem Abschluss an der Ecal hat-
ten wir nichts mit Robotern zu tun. Spéter wollten wir mehr
iiber Robotik wissen und schauten ndchtelang Tutorials
auf Youtube. Auch heute noch lernen wir laufend dazu. Je-
des Projekt fiihrt uns weiter und erdéffnet neue technologi-
sche Méglichkeiten.

Andrea Anner: Du hast schon wiahrend des Studiums lieber
programmiert und Maschinen gebaut, statt zu designen.
Und vor vier Jahren kamst du von einer Architekturkon-
ferenz nach Hause und sagtest: «<Wir brauchen einen In-
dustrieroboter!»

Woher kam diese Faszination?

Thibault Brevet: Wir bauten sténdig irgendwelche Maschi-
nen fiir grafische Experimente und verbrauchten eine
Menge Zeit, um nicht nur die Software, sondern die gan-
ze Anlage zu bauen. Da drédngte sich ein Roboter geradezu
auf. Heute konnen wir unsere Energie auf die Recherche,
die Idee und die Software fokussieren. Denn der Roboter
muss nicht neu erfunden, sondern bloss adaptiert werden.
Warum ist das Experiment so wichtig?

Thibault Brevet: Wir finden den beschrankten Einsatz die-
ser Technologien in der akademischen Forschung oder in
gewinnorientierten Unternehmen problematisch. Zwar
wird im Architekturbereich auch damit geforscht, im De-
sign oder in der kiinstlerischen Praxis dagegen kaum.
Das versuchen wir mit AATB zu tun, weil wir sehen, wie
gross der Einfluss dieser Technologien auf Kultur und
Gesellschaft ist. Weil das Feld relativ neu ist, miissen wir
dabei besonders achtsam vorgehen, um nicht missver-
standen zu werden. Die Leute werden von Robotern oft
geblendet und finden das Projekt einfach nur cool. Wir
machen aber kein Entertainment, sondern setzen uns
mit Fragen auseinander.

Was sind das fiir Fragen?

Andrea Anner: Was macht den Roboter zum Roboter und
den Menschen zum Menschen? Mit Robotern sind vie-
le Angste verbunden, gerade was Automatisierung und
Arbeit angeht. Doch was geschieht, wenn Roboter nicht
mehr effizient sind, sondern trége? Seifenblasen machen,
Haare biirsten, tanzen oder vollig nutzlose Tatigkeiten
verrichten? Wir arbeiten spielerisch, es darf ruhig lustig
sein. Humor ist unser Trojanisches Pferd. Wir méchten
das Publikum dazu bringen, sich mit den Themen ausein-
anderzusetzen, iiber die wir sprechen wollen. @

Designbiennale Ziirich

«Rooting> von Studio AATB ist wahrend der
dritten Designbiennale Zirich vom

12. August bis 5. September im Alten Bota-
nischen Garten ausgestellt. Zwolf Instal-
lationen thematisieren «Clash> und lassen
unterschiedliche Werte, Traditionen
oder Erwartungen aufeinandertreffen. Pro-
jekte rund um Upcycling, algorithmische
Gestaltung, Datenschutz, digitale Tierwel-
ten oder virtuelle Realitat reprasentie-

ren die Vielfalt der Disziplin.

«Dieses Jahr ist vieles anders: Wir konzen-
trieren uns auf den Aussenraum im Alten
Botanischen Garten und haben die Dauer
von vier auf 25 Tage verléngert», sagt
die Mitinitiantin und Kuratorin Gabriela
Chicherio. «Man kann die Ausstellung
auf eigene Faust besichtigen oder taglich
an einer Fiihrung teilnehmen.»
www.designbiennalezurich.ch
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