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easy made ..
do-it-for-others /
design for download

in diesem projekt sollen zwei

design-strategien verknipft werden:

zum einen strategien des readymade, das meint das
raffinierte neu-interpretieren und kombinieren von
vorhandenen artefakten, dingen und ressourcen zu
nutzbaren gegenstanden und objekten ..

zum anderen design als open-source-strategie, das
meint den designer als freigiebigen generator von
ideen zu neuen verkipfungen, als moderator und
ermdglicher, als anreger und impulsgeber ..

wie das geht? von baumdrkten bis ikea .. liegt das
,forschungsfeld” vor der tir: schwdrmen Sie aus
und lassen Sie sich inspirieren von halbzeugen,
materialien, ersatzteilen und weiterem .. und
entwickeln Sie mit moglichst wenig aufwand (easy
made) daraus gebrauchsfdhige gegenstande fir

den alltag (kleine mdbel, kleine helfer, kleine
irgendwas). ihre konstruktionen/kombinationen

bzw. den herstellungsprozess visualisieren Sie
nachvollziehbar in einer ,bauanleitung” und stellen
diese der welt in einem blog zum download zur
verfiigung (do-it-for-others / design for download).

flankierend unternehmen Sie ausflige in die (kunst-)
und design-geschichte und -gegenwart .. beginnend
mit Marcel Duchamp, der die idee des readymades in
die kunstproduktion einfithrte .. iber das disegno
radicale im italien der 60er .. iber die entwiirfe
Achille Castiglionis .. bis zu arbeiten von droog-
design u.a. .. — und recherchieren zu aktuellen
konzepten von open design- / design for download-
strategien.



Projekt
Timeline

1. Woche

Montag, 22.10.12, 11.30 Uhr

Treffen im Dachsaal / Raum 208

Vorstellung des Themas, Projektablauf
Verteilung der Recherche-Aufgaben / Referate

Dienstag bis Freitag ab 9.00 Uhr
Entwicklung der Konzepte,
Dartstellen in Modellen

jeweils Zwischenkonsultationen

Mittwoch, 9.00 Uhr
Vortrag Matthias Zansler -
Masterarbeit Re-ReMake it

Freitag, 8.6.12, 10.00 Uhr

Vorstellung der Recherche-Ergebnisse als
Kurzreferate

Zwischenprédsentation der Entwiirfe

Planung der Umsetzung der individuellen Recherchen
in ein gemeinsames Kompendium

(Layoutvorgabe, Besprechung)

2. Woche

Montag, 12.11.2012, 14.00 Uhr
Planung der Durchfiihrung (Zeit, Ressourcen etc.)

Dienstag / Mittwoch / Donnerstag ab 9.00 Uhr
Fertigstellen der Objekte,

Anfertigen der Bauanleitungen,

Herstellen des gemeinsamen Kompendiums,
Einrichten des Internet-Blogs

Montag, 19.11.2012, 19.00 Uhr
Abschluss-Prédsentation
Vorstellung des Internet-Blogs



Readymade

Marcel Duchamps

Achille Castiglioni

Kaufhaus des Ostens (HdK Berlin 1984)
Tejo Remy + Droog Design

Martino Gamper

Piet Hein Eek

Peter Marigold

Le van Bo

superuse.org (re- & up-cycling design)

open design / collaborative design

blaupause (1993) + sinterchair (2002)
ikeahackers.net

John Thackara / doorsofperception.com
Ronen Kadushin on open design
Protei.org

thecollaborativelab.com

reprap.org

thingiverse.com

opendesigncity.de
opendesigncontest.org

Strategien

im Design:
Readymade und
open design

Das folgende Kompendium ist die Dokumentation der
Recherchen/Referate zu Beginn der Konzeptphase eines
2-wdchigen Entwurfsprojektes im ersten Studienjahr
Industriedesign.
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Marcel Duchamps

Researched by: Sunna Halldérdudoéttir

Biography:

1887 Marcel Duchamp was born in
France.

1904 Duchamp began his art studies
at the Académie Julian.

1915 The consept of Ready made art
is developed.

1923 Duchamp gave up a carrier
as an artist and took up chess
playing.

1966 Makes a final appearance in
the art world with his work Etant
donnés before dying two years
later.

Marcel Duchamp, Jaques Villon and Raymond Duchamp

Marcel Duchamp was born in France in 1887 into a
family that appreciated art and culture. The Duchamp
family enjoyed cultural activities such as playing
chess, reading, painting and making music together.

Duchamp began his art studies at the Académie Julian
in 1904, although he preferred spending time playing
billiard rather then attending his classes.

Duchamps tendency to provoke and challenge the art
world started early in his carrier with his work
Nude descending a Staircase, No.2 (1912). Both title
and imagery were found offensive.

The painting it self showing a style inspired by
Cubist ideas. Yet it's very different from the
traditional Cubist effect, which portrayed their
subjects in multiple angles at the same moment.
Duchamp instead portrayed his subject from one view
in multiple moments turning the Cubist theory upside
down.

Quelle: http://en.wikipedia.org/wiki/Marcel _ Duchamp
http://www.understandingduchamp.com/
http://www.theartstory.org/artist-duchamp-marcel.htm

Strategien im Design: Readymade und open design

In art 1deas take precedence

over creation.

Nude descending a Staircase, No.2.

1912

Marcel Duchamps
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In 1913 Duchamp mounted a bicycle
wheel on a stool and put it up

in his workshop. Although many
consider this to be his first
,readymade” the term and idea it
self wouldn't be fully developed
until 1915, Duchamp said himself
that he considered the piece to be
a sculpture rather than a ready
made and put it up because the
movement of the wheel interested
him. (This interest in mechanical
movement can easily be seen in
later works.)

d.l-h-"F-

A travellers folding item. 1916

When Duchamp fully developed

his ,readymade” idea in 1915,

he explained that his idea of

a Readymade object was a pre-
existing object turned into a work
of art simply because the artist
had chosen it. Although later in
life he would say that he never
really found an explanation that
fully satisfied him.

Pulled at four pins. 1915

After he had developed the idea
he set out and made a number of
,readymade” works. Amongst his
work are a snow shovel, unpainted
chimney ventilator, a comb and a
cover for a typewritter (which is
also the first soft sculpture).

Bottle Rack. 1914

Bycicle Wheel. 1913

With hidden Noise. 1916

Strategien im Design: Readymade und open design 11

His most famous readymade is a urinal that he signed R. Mutt 1917 and
named it the Fountain. With this piece he forced Artists to question the
basic convention of Art and how something is defined as a work of art.

By choosing mundane ordinary things and putting them on a pedestal
Duchamp challenged what he called ,retinal” art. Art that only pleases the
eye. He wanted to ,put art back in the service of the mind” and believed
that ,in art ideas take precedence over creation”.

In short, Marcel Duchamp forced artist and people alike to move art from,
what he considered to be a purely aesthetic level and up to a intellectual
level. It can easily be said that Marcel Duchamp was one of the most
influential artists of the 20th century.

The fountain. 1917
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Achille Castiglioni

recherchiert von: René Braun

Funktionalitat rangiert vor
Asthetik, ohne dass die schodne
Form auf der Strecke bleibt.

Achille Castiglioni

Biografie
1918 geboren in Mailand, Italien

1944 Promovierte er an der Tech.
Hochschule Mailand

in Architektur und tratt dem
Architektur Biiro seiner

dlteren Brider bei.

1952 Griindung des Designverbandes
ADI.

1957 Eine Rauminstallation fiir die
Ausstellung ,Farben und Form im
Haus von heut”

Iritation der Fachwelt

1960 RegelmaBige Zusammen Arbeit
mit Firmen wie Flos, Brionvega,
Zanotta.

1965 Beteiligung an der Ausstelung
,Bewohntes Haus” in Florens

1969-77 Profesur fir Arhitektur an
der Technischen Hochschule Turin

1981-86 Ordinarius fir
Innenarchiektur an der Tech
Hochschule Mailand

1984 Beteiligung an der Ausstelung
,Italienische Moébel” in Tokio
GroBe Retrospektive im Museum fir
Angewandte Kunst in Wien, die auch
in Berlin,

Mailand und Zirich gezeigt wird.

1986 Ordinarius an der Tech.
Hochschule Mailand fir
Industriedesign.

1989 Castiglioni bekommt zum achten
Mal den ,Compasso d’'Oro”

2002 stirbt er im Alter von 84
Jahren.

Kann ein wippender Traktorsessel Kunst sein? Und

verdient ein Fahrradsattelhocker eine Goldmedaille
fiir gute Form? Einzeln gesehen sind es vielleicht
nur liebenswerte Schrulligkeiten, doch haben Stiicke
wie diese das moderne Design begriindet. Und noch
mehr das Bild des Designers, wie er sich selbst am
liebsten sieht: als freier Autor und furchtloser
Forscher, als mutiger Collagist und gewitzter
Ideenjongleur.

Als Achille Castiglioni 2002 mit 84 Jahren starb,
iiberboten sich die Trauerbekundungen mit hymnischen
Nachrufen. ,Er hat nicht mit dem Zeichenstift
entworfen, sondern mit dem Kopf”, schwdrmte Michele
De Lucchi, in Paris bekannte Philippe Starck: ,Ohne
ihn gabe es uns gar nicht!” und in London Norman
Foster: ,Er war mein Held.” Ziemlich viel Ehre

fiir einen - aber genau genommen war Achille auch
nicht allein gemeint, nur hatte er von einst drei
entwerfenden Castiglioni-Briidern am ldngsten gelebt,
sodass er ein Stiick Legendenbildung miterleben
konnte.

Quelle http://www.schoener-wohnen.de/
design-legenden/211443-achille-castiglioni-1918-2002-.html

Die kleine Tischleuchte Lampandina ist

ein Entwurf Castiglionis aus dem Jahr 1972.
Der FuB aus eloxiertem Aluminium ist dabei
gleichzeitig Kabelaufwickler. Die Fassung ist
aus Bakelit, inkl. Leuchtmittel.

Lampadina Nachttischleuchte von 1972 fiir Flos
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Toio Stehleuchte von 1962 fiir Flos

Kennzeichnend fiir Achille Castiglionis Entwiirfe sind
das spielerische Mittel der Zweckentfremdung und

das Streben nach der minimalen Form. Funktionalitat
rangiert vor Asthetik, ohne dass die schéne Form auf
der Strecke bleibt. ,So raffiniert und so einfach -
das gefdllt mir!”, umschreibt Achille Castiglioni
seine Designphilosophie.

Die Brider Castiglioni haben nicht nur durch ihre
Designarbeiten groBen Einfluss auf die nachfolgende
Generation italienischer Designer.

Von der eigentiimlichen Faszination des Lichts auf
Castiglioni erfahren wir am meisten in seinen
Entwlirfen. Seit Beginn der sechziger Jahre haben
Achille und Pier Giacomo Castiglioni mit dem
Mailander Leuchtenproduzent FLOS kontinuierlich an
einem Programm gearbeitet, das den vielfaltigen
Qualitdten kiinstlichen Lichts gerecht wird. Seitens
der Castiglioni Briider wurde stets ein besonderes
BewuBtsein iiber das elektrische Licht proklamiert
und der kiinstliche Charakter der Leuchten als
,Lichtwerkzeuge' hervorgehoben, deren dsthetische
Form als Nebeneffekt einer klar kalkulierten
Nutzbarkeit erscheint. Auf diese Weise ist es den
Castiglioni Briidern gelungen, sich schon frih mit
den wesentlichen Fragen iUber Erscheinung und Wirkung
des Lichts auseinanderzusetzen. Dazu gehdrte, wie
Achille Castiglioni mehrfach betonte, auch die
Einsicht, daB kinstliche Illumination niemals die,
von Geographie, Saison und Tageszeit abhdngigen
Qualitaten eines spezifisch nattirlichen Lichts
ersetzen kdénne.

FEigentlich 1st schon
alles erfunden, man muss
es nur sehen

Tischleuschte Snoppy von 1967 fur Flos

Strategien im Design: Readymade und open design

Zu den Epoche machenden Leuchtenentwliirfen der
Castiglioni Brider gehért auch die Taccia, eine
erstmals 1962 produzierte Tischleuchte, in deren
Konstruktion gleich verschiedene Ideen anklingen.
Castiglioni benutzte hier ein System von Komponenten
unterschiedlichster Herkunft und fiigte sie in einer
harmonisch-funktionalen Einheit zusammen. Dab

die Form fiir damalige Verhdltnisse eine absolute
Novitdt darstellte, wird aus dem Aufbau deutlich:
Die Basis bildet ein gerippter Metallzylinder,

zu dem Castiglioni die Form eines Gaskochers
inspiriert haben soll. Darauf aufliegend finden

wir als Diffusor eine umgestiilpte Glasglocke, die
von einem tellerartigen Reflektor abgedeckt wird,
der in frilheren Versionen aus Metallblech war

und heute aus Kunststoff gefertigt wird. Da der
Diffusor flexibel auf dem Metallzylinder aufliegt,
ist es mdglich, die indirekte Lichtquelle beliebig
auf den Raum auszurichten. Auch hier gibt es die
stille Ubereinkunft von Gestaltung und Gebrauch.
Der betonte ,High Tech' Look der Leuchte 1laft dabei
keinen Zweifel an einem kraftvollen Einsatz des
Lichts aufkommen.

Taccia

Achille und Piero

Castiglioni

Quelle http://www.milano.de/205-0-

Mythos+Castiglioni.html

15

Castiglioni 1laBt uns das Licht
als befreite Energie erleben,
die unser Leben bereichert.
Zielgerichtet ist es die Aufgabe
der Form, dieser Energie den
Weg zu bahnen, dem Licht zur
groRtmoéglicher Intensitdt und

Wirkung zu verhelfen.
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Der Hocker Mezzadro eine der Designikonen

tiberhaupt. Der Entwurf erfolgte bereits von
1957, wurde aber erst ab 1971 von Zanotta in

Serie produziert

Strategien im Design: Readymade und open design

Wenn du selbst

nicht neugierig bist,

langweile nicht die
anderen.

1957 sella Wackelhocker fiir Zanotta

Zur Inspiration sammelt er Allerweltsfundstiicke,
seine Schrédnke sind voll mit exotischen Werkzeugen
und Spielzeug - und sie sind es noch heute. Denn
dank einer Stiftung ist das Castiglioni-Studio als
Museum konserviert, wie eine Wunderkammer aus einer
Zeit, als Design noch von Hand gemacht wurde.

Der Spieler. Castiglioni hat SpaB an witzigen
Alltagsobjekten, die er als ,Ergebnisse menschlicher
Intelligenz” archiviert. Hier zeigt er eine aus
Filmmaterial geformte Sonnenbrille. So einfach, so
praktisch - faszinierend.

17
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Kaufhaus des Ostens

Kampf der Ohnmacht

recherchiert von: Dani Nikitenko

Uberblick

Kurzeitprojekt,

1984 in Berlin

an der HdK (heute UdK)
Fachbereich
Industriedesign
3.Semseter,

bei Prof. Roericht

Leitung:

Andreas Brandolini
Jasper Morrison
Joachim Stanitzek

Teilnehmer _ innen:
Marion Diegel
Matthias Diez

Axel n. Harmstorf
John H. Hirschberg
Jérg Hundertpfund
Gabriel Kornreich
Annette Kruger
Anna Maske
Hermann Meier
Susanne Neubohn
Gulzen Oztirk
Manuel Pfahl

Heike Salomon

Inge Sommer
Stiletto

Axel Stumpf
Christian Werner
Bettina Wiegand

Ausstellungen:

Berlin

Hochschule der Kiunste
Merveverlag
Werkbundarchiv

Minchen
Galerie Strand

Hamburg
Galerie Mobel Perdu

Verkaufskatalog:
Kaufhaus des Ostens
ISBN: 978-3-943253-06-1
Merveverlag

Quellen: http://www.roericht.net/ 1ID _IV/arbeitDetail.php?idnum=1279

Verkaufskatalog des Ostens

Das ,Kaufhaus des Ostens” war ein Kurzzeitprojekt an
der HdK, 1984 in Berlin unter der Leitung von Jasper
Morrison, Andreas Brandolini und Joachim Stanitzek.
Teilnehmende waren 18 Studenten und Studentinnen aus
dem Fachbereich Industriedesign, im 3. Semester bei
Professor Roericht.

Sie stellten die These auf, dass Designer _ innen
in ihrem Bet&dtigungsfeld, der GroBindustrie, nicht
gebraucht wirden. Thr Losungsansatz war, Halb-

und Fertigzeug wie Rohmaterial einzusetzen. Den
Uberfluss, der von der GroBindustrie zur Verfiigung
gestellten Materialien zu nutzen. Diese bezogen Sie
beispielsweise in Zoogeschaften, Baumdrkten oder
Sanitdtshausern.

Das ,KdO” fallt in die Zeit der ,neuen deutschen
Designbewegung”. Deren Schwerpunkt war unter
anderem, die Losldsung von Designdogmen im
besonderem vom Funktionalismus. Als Schuldige der
,Designregeln” wurden vor allem die GroBindustrie
und wirtschaftliche Interessen betrachtet. Andreas
Brandolini und Joachim Stanitzek z&hlen zu den
Mitbegriindern dieser Bewegung. Unter anderem ihr
Projekt ,Bellefast” setzte sich mit der Thematik
auseinander

Strategien im Design: Readymade und open design

Kampf der Ohnmacht _ Kaufhaus des Ostens
Der Name ist Programm

,Der Osten ist Westberlin. Der Osten ist Kaufhaus
des Westens. Der Osten ist Mitropa. Der Osten ist
der Ostliche Teil vom Westen. Der Osten ist Grenze.
Der Osten ist Ubergang. Im Osten geht die Sonne auf.
Der Osten ist Der Name ist Programm” Axel Stumpf
Ziel war eine Preiswerte Verkaufsausstellung
Uberschaubare Arbeitszeiten und der Luxus auf
komplizierte,teure Maschinen verzichten zu kénnen.
Ein eigener Vertrieb ohne Mitkassierende und die
Grundlage fiir neue Existenzmdglichkeiten.

Neben Ausstellungen in Berlin, Hamburg und Miinchen
ist ein Verkaufskatalog entstanden In diesem finden
sich Texte und Produktbilder. Geschrieben wurde
vielfaltig. Zitate, Produktlisten, erkldrende Texte.
Diese kommen teilweise verwirrend daher und es ist
schwer zu greifen was zwischen den Zeilen gesagt
sein will.

Ein von Brandolini verfasster Text richtete sich an
die jungen Designer  innen. In diesem beschreibt
er, fast iberschwidnglich, wie groBartig es wadre, das
der FleiBR und die Arbeit schon getan sei und man
nun nur noch die Rosinen, also die guten Produkte,
aus dem Kuchen picken sollte. Ausserdem ermuntert er
die Studenten und Studentinnen die Arbeit ruhen zu
lassen, wenn es grad nicht lduft und zu warten bis
sich eine Idee von selbst ergibt.

Betrachtet man die Einladung zur Verkaufsausstellung
in Berlin so findet sich unter dem Titel der Hinweis
,wir sind unsere eigenen Verwandten”. Als Musik
wird ,ScheiBladen” angekiindigt und als Gast Heino.
Verwirrt folgt man den weiteren Texten, die sich
stellenweise hochgestochen ernst lesen und hin

und wieder {iberzogen sarkastisch daherkommen. Der
Schlussepilog erklédrt, das die Idee zum Projekt
wadhrend einer Nacht ernsthaften Schnapstrinkens
entstand Hin und wieder muss man wohl schmunzeln.
Zwischen Schmunzeln und verstehen wollen drédngen
sich auch ernsthafte Fragen auf und wer will kommt
ums hinterfragen nicht drumrum.

2
3

i Eidal

_-?;:'eihrahren...

e e e —

LA T

Verkaufskatalog des Ostens

Verkaufskatalog des Ostens

19



20

Wir nutzen den Uberfluss ...

Wir nehmen was wir finden (und wir
finden was wir brauchen) . Fugen das
gefundene zusammen, um vielleilicht
sogar ganz neue Mobel und Objekte zu
erreichen.

Verkaufskatalog des Ostens

Verkaufskatalog des Ostens Verkaufskatalog des Ostens

Strategien im Design: Readymade und open design

Andreas Brandolini

Biografie

1973-79 Architekturstudium,
Technischen Universitat Berlin
1979-81 Designer und Architekt bei
Produktentwicklung Roericht, Ulm
1981 selbststandiger Architekt
und Industriedesigner 1981-85
Architektengemeinschaft Block/
Brandolini/Rolfes in Berlin
1981-1989 Lehrbeauftragter fir
Design an der Hochschule der
Kinste in Berlin / Gastprofessor
an der Hochschule fir Gestaltung
Offenbach, Technische Universitat
Graz, Architectural Association
London, Royal College of Art London
und der Universitdt S&o Paulo
Lehrbeauftragter fiir Design an der
Hochschule der Kinste Berlin
1982-86 ,Bellefast - Werkstatt fir
experimentelles Design”, Berlin

Brandolini gehért zu den Vordenkern der Bewegung, (mit Joachim B. Stanitzek)

die als ,Neues Deutsches Design” bezeichnet 1984 Gastprofessor fiir Design an
wird. Auf der documenta 8, 1987, stellte er

,Deutsches Wohnzimmer aus.

In den 80iger Jahren nahm

sein der Hochschule fir Gestaltung
Offenbach am Main
1986-93 "Brandolini - Biro fiur

er maBgeblich Einfluss auf die Designszene. Gemeinsam Gestaltung", Berlin
mit Joachim B. Stanitzek griindete er die Gruppe 1989 Professor im Studiengang
,Bellefast”. Zusammen mit Morrison gestaltete er, Produktdesign mit dem Schwerpunkt

die Hannoveranischen Bushaltestellen. Seit

Brandolini als Professor an

der Hochschule der

1989 lehrt Moébel- und Ausstattungsdesign an
der Hochschule der Bildenden Kiunste
Saar, Saarbriicken / Gastprofessor

Bildenden Kiinste in Saarbricken und Gastprofessor an an der Royal Collage of Art, London

der Royal Collage of Art in London.

{0 W

CIAV,Centre International d‘Art Verrier,

Meisenthal, 1996 - 2006

oy

CIAV,Centre International d‘Art Verrier,

Meisenthal,

1996 - 2006

1996-2003 Directeur Artistique,
Centre International d’Art Verrier,
Meisenthal

1998-2001 Prorektor der Hochschule

der Bildenden Kinste Saar,
Saarbricken

For CAPPELLINI AROSIO (CO)
wardrobe, 1993

Quelle: www.brandolini.de/, http://www.formguide.de/designer/

uebersicht/andreas-brandolini/portraet/1/
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Joachim B. Stanitzek

wie wiirden sie jemand anderem ihren job erkldren?
Ich begreife das so, dass ich in der Welt der
Gegenstdande, Objekte und Architektur nach Ldsungen
suche, die das Leben vereinfachen, aber bereichern,
erleichtern, aber interessanter machen. Ich arbeite
frei, auch als Designer. Von Haus aus bin ich
Architekt.

wann und warum wurden Sie ans ID4 berufen?

1982. In dem Jahr hatte ich mit Andreas

Brandolini das Projekt ,Bellefast -Werkstatt

fiir experimentelles Design” ins Leben gerufen.
Brandolini war bereits Lehrbeauftragter am ID4 bei
Nick Roericht. In dem Bellefast-Projekt begannen

wir, uns ganz anders mit Gebrauchsgegenstédnden zu
beschaftigen: dem Hinterfragen der Rezeption, der
Suche nach neuen Zugadngen und neuem Verstdndnis von
Gebrauchsfuktionen und Asthetik der Objekte. Ein
Stuhl ist von der Funktion her immer ein Stuhl. Aber
ein Stuhl muss nicht aussehen wie ein Stuhl. Deshalb
waren wir wohl auch fiir Nick interessant, Projekte

zUu betreuen.

hatten Sie zuvor schon kontakt zu designern?

Ja, weil ich zwar an der TU Berlin (und parellel

als Gaststudent an der HJK) Architektur studiert
hatte. Am Lehrstuhl fir ,Entwerfen und industrielles
Gestalten” der TU Berlin, wurde Objekt- und
Detaildesign von Prof. Gerhard Ssymmank gelehrt,

der zuvor leitender Architekt im Architekturbiiro von
Hans Scharoun war. Die konkrete Arbeit am ,Design-
Objekt” gehorte quasi mit zu meiner Architekten-
Ausbildung. Bei Nick Roericht hatte ich meine
Vorstellung vom Design noch einmal erweitert. Aber
es war nicht so, dass ich andere Erwartungen oder
Bilder im Kopf hatte.

Ein Interview idber seine
Einstellung zu Design,
an der HdAK und ID4

zur Zeit

welche aufgaben haben Sie am ID4 ibernommen?
Einsemestrige Themenprojekte fiir Studenten im
Hauptstudium. Zwei der insgesamt finf Projekte sind
auch auf der Roericht-Website dokumentiert. Das
beriithmt gewordene KDO (Kauhaus des Ostens)-Projekt
zum Beispiel, Betreut von Andreas Brandoloni,
Jaspar Morrison und mir. Jede Gruppe bestand aus
etwas finf bis sieben Studenten, die sehr motiviert
waren. Das war eine Voraussetzung fiir die intensive
gemeinsame Arbeit. Bei diesem Projekt ging es ...
nicht um Recycling. Wir sind keine Nostalgiker, die
in Miilltonen herumwiihlen. Wir greifen viel friiher
in Verwertungsprozef ein und kdnnen aus dem Vollen
schépfen. Wir nutzen den UberfluR. Es geht nicht

um do-it-yourself. Wir sind keine Hobbybastler.

Wir sind Designer. Wir nehmen, was wir finden (und
wir finden, was wir brauchen), fligen das Gefundene
zusammen, um eine neue Qualitdt und Aussagekraft
der Dinge, aufregende Kombinationen von ungewohnten
Materialien, vielleicht sogar ganz neue Moébel und
Objekte, zu erreichen.” ..., Zitat aus dem KDO-
Katalog. Wie immer fand der Prozess in Phasen
statt: Brainstorming zum Thema, Ideen eingrenzen,
hinterfragen, nach dem Hinterfragen Ldsungsansédtze
fomulieren, diskutieren, kritisieren, dann Arbeit am
Entwurf. Im Gegensatz zur Ublichen Themenstellung,
war hier die ,Idee zum Entwurf” durch das
,Gefundene” quasi provoziert oder zumindest
gefdérdert worden. Das wichtigste ist aber - und ich
denke, das ist fiir den Fachbereich entscheidend -
dass wir uns um einen ganzheitlichen Ansatz bemiht
haben. Es ging nicht nur um Formfindung, sondern

um das Verh&ltnis zum Objekt an sich und darum,

die Objektwelt in Ganze zu betrachten von der
Wahrnehmung des Objekts bis zur Herstellung des
Produkts.

was f&dllt ihnen zu den umstdnden und der zeit am ID4
spontan ein?

Die Studenten haben sich sehr von Studenten anderer
Fachgruppen unterschieden, sie waren sehr kritisch
und sehr motiviert. Studenten, die ihren Arbeits-
und sogar Lebens-Mittelpunkt am ID4 gesehen haben.
Der Anziehungspunkt war nattirlich Nick Roericht,

der das begriindet, kultiviert und gepflegt hat.

Ich denke, er war in seiner ganzen Arbeitsweise
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dort so konkret wie moglich, aber so prasent und
hilfsbereit wie notig. Jahre spater habe ich an der
ADbK Stuttgart ein Projekt gemacht und die Situation
dort als Lehrer-fixiert erfahren. Wenn man sich die
Karrieren der ID4-Abgédnger anschaut, sieht man, dass
sie nicht in dem geprdgt wurden, was sie spdater
werden sollten, sondern darin, unterschiedliche
Berufsfelder im Design besetzen und bewdltigen zu
kdonnen: von Marketingchefs bis zu Automobil- und
Industriedesignern. Viele lehren selbst, weil sie
erfahren haben, dass Lehre Sinn macht.

besonderheiten der studenten-generation, mit der sie
zu tun hatten?

Kritisch, ambitioniert, dem realen vollen Leben
verbunden. Siehe oben. Ich habe seit Jahren keine
Studenten mehr betreut und habe deshalb keinen
VergleichsmaBlstab. Aber selbst die Generation, die
Anfang der 90er Jahre aus der Zeit hervorging, war
schon entschieden anders.

ibereinstimmungen / inspirationen / reibungen an
nick roerichts positionen?

Inspirierend war das, ja. Ich habe ja keine fremden
Dinge betrieben, sondern in einem besonderen Umfeld
Themen bearbeitet, die mir a priori wichtig waren.
Nick hat zwischendurch den groRen Rahmen mit uns
abgestimmt, aber die Konkretisierungen lagen dann
bei uns Lehrbeauftragten oder den Assistenten.
Reibungen? Gab es immer mit Nick. Das gehdrt nach
meinem Empfinden zu seinem Prinzip des Dialogs. Er
hatte fiir alle Vorschlage ein offenes Ohr, auch wenn
er nicht iibereinstimmend reagiert hat. Aber er war
nie willkiirlich, er hatte nie willkiirlich etwas
gestoppt, was nicht vom Gegeniiber selbst einsichtig
selbst erfahren werden konnte. Die Reibung war immer
auf das Ziel des Erkenntnisgewinns aus. ,Schwache,
unsichere” Studenten hatten es darin natiirlich
schwerer, aber auch sie konnten dabei nur gewinnen.
Man musste wissen, warum man da war. Obwohl er ganz
klare soziale Umgangsformen gepflegt hat. Ich denke,
alle haben gesplirt, dass Nick sehr der Gegenwart
verbunden war, aber nicht einem Personenkult. Er
war ein Partner, de sich eingemischt hat, aber kein
,Leithammel” sein wollte. Er hat nicht verlangt,
dass man sich nach ihm richtet, aber er hat sich
darum bemiiht verstanden zu werden. Dieser legere,
undogmatische Kommunikationsstil war etwas, was er
sehr gepflegt hat. Nicht autoritédr, fach-autoritéar
schon. Es ging immer um die Sache.

kontakt / zusammenarbeit mit damaligen mitmachern
und ID4lern?

Konkret arbeite ich seit Jahren mit keinem mehr
zusammen. Aber durch die Lehre oder indirekt iber
mehrere Ecken h&dlt man in gewisser Weise Kontakt.
Und da sehe ich, dass Nick hat viel vermitteln
konnen. Andere Professoren tun das natirlich auch.
Aber ihn unterscheidet, dass die meisten seiner
Studenten auch etwas an- und mitgenommen und
nicht nur angehakt haben. Seine Ansatze die Lehre
betreffend haben fiir viele bis heute Bedeutung.

was wiirden sie im nachhinein, angenommen die
zeitreise widre bei gleicher ausgangslage moglich,
anders machen?

Was meine Seminare betrifft? Nichts.

haben Sie etwas in ihren Arbeitsbereich iibernommen
oder dort weiterentwickelt?

Das ID4 war eine Plattform, eine Station in

meiner beruflichen Entwicklung. Danach habe ich
meine persdnlichen Ambitionen - natiirlich nicht
unbeeinfluft vom ID4 weiterentwickelt. Eine platte,
konkrete 1:1 Ubertragung hat nie stattgefunden, war
nie gewollt und auch von keiner Seite intendiert.

sehen Sie die disziplin design mittlerweile
ibergehen, mutieren, sich entwickeln in andere
formen und ausrichtungen?

Nach meiner Wahrnehmung besteht eine grole
Spannweite zwischen den zwei Polen Asthetik/
Dekoration und Hightech. Und diese Pole bewegen

sich unabhdngig voneinander weg. Eine Stimmung,

eine Ambition, wie sie vom Bauhaus oder von der

HfG Ulm ausgegangen ist, fehlt als Regulativ. Es

ist (scheinbar wird Design nur am Medien- und
Publikationserfolg gemessen) alles moglich und damit
erscheint letzten Endes alles beliebig. In welchem
Medium und an welcher Stelle gibt es Diskussionen
und Aufregung iber ,schlechtes Design”? In der
Architektur findet das statt. Design scheint nach

wie vor keine ,gesellschaftlich notwendige und
kulturelle Verankerung” zu haben Das ist ein ganz
groRBer Makel und eine Nachldssigkeit, die von dieser
Disziplin selbst kultiviert wird. Und mit Design
meine ich nicht nur die Formgebung, sondern das, was
ich anfangs als Bereicherung des Lebens beschrieb.

welche hoffnungen oder &ngste kniipfen Sie daran?

Ich schitze das als kurzweilige Ubergangsphase

ein. Kurzweilig, weil auch langweilig. Was ich
vermisse, ist die Suche in dieser Ubergangsphase.

Es wird das getan, was leicht geht. Die Industrie
treibt die Technologie-Entwicklung voran, weil

man vordergriindig den Bdérsenindex im Visier hat.

Die andere Richtung geht zur Asthetisierung und
Vermischung mit Kunst. Eines der Ubel sehe ich in
der vielerorten mittelmé&Bigen Design-Ausbildung. Das
Studium miisste mindestens so umfassend und griindlich
werden, wie es etwa in der Architektur angeboten

wird.

worauf konnten Sie leicht verzichten?

Auf Unverbindlichkeit und Bequemlichkeit, auf
Unbelehrbarkeit und Borniertheit, auf Egoismus und

Eskapismus etc.

interview: Simone Kaempf, 2006-05-10

Quelle http://www.roericht.de/ _ID _IV/ _interview.php?idnum=318
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Jasper Morrison

\

Knife Fork Spoon 2008

Biografie

1959 geboren in London
1979-1982 Royal College of Art,
London. Abschluss in Polytechnik
1984 HdK, Berlin

1986 Grindung des Buro fir
gestaltung London

2001 zum ,Royal designer for
Industry” gewdhlt

2005 Grindung von Super Normal,
gemeinsam mit Naoto Fukasawa

Projekte (Auswahl)

1983 Stuhl ,Flowerpot”

1984 Stuhl ,Wing Nut”

1987 Stuhl fir Cappellini ,Thinking
Man'‘s Chair”

1989 Bett ,Day Bed”

1989 fiur Vvitra Stuhl ,Ply”

1989-1991 , ,Benches”, fir Vitra
1992 sofa ,Three”

1994 Zusammenarbeit mit Ustra
(Hannoveranische Bahn)

1999 Kurator des Design Year Book
Referenzen (Auswahl)

Alessi; Cappellini; Flos; Ideal
Standard, UK; Magis; Muji, Japan;
Samsung, Korea; Rosenthal; Rowenta;
Vitra, Sony

Ausstellungen (Auswahl)

1987 Kassel, , documenta 8”
1988 Berlin, Design Werkstadt
1989 Milano, ,Salon de Mobile”
2001 London, Museum of Art
2006 Tokyo, Axis Gallery

2009 im Pariser Musée des Arts
Décoratifs

Es gilbt bessere Arten, Design zu
gestalten, als etwas mit viel Aufwand
ungewdohnlich aussehen zu lassen.

Ungewohnliches ist uUblicherweise
weniger nutzlich als Gewdhnliches
und langfristig weniger lohnend.

Morrison wurde 1959 in London geboren und ist in New York
aufgewachsen. Er lebte in Berlin und pendelt heute zwischen
London, Tokyo und Paris.

Morrison steht vor allem fir ein klares und reduziertes
Design. Er gilt als Vertreter der neuen Einfachheit und
pragte den Begriff No- Design.

Von Alltagsgegenstdnden iiber Verkehrsmittel und Moébel bedient
Morrison eine Vielfalt von Bereichen. Gemeinsam mit Andreas
Brandolini gestaltete er die Bushaltestellen in Hannover. Ihm

wird eine Vorliebe fiir Alltagsgegenstande zugeschrieben.
Coffee maker 2004

Er arbeitete als Lehrender fiir Designtheorie, ihm wird ein
groRes Interesse an Designgeschichte nachgesagt.

Seine Kunden sind Namenhafte Unternehmen, wie Vitra, Sony
und Alessi.2009 wurde er zum ,Royal Designer of industry”
ausgezeichnet.

Das Magazine Premier schrieb, 1999, folgendes:

,Morrison versteht es, auf intelligente Weise L&sungen fir
ganz gewohnliche Probleme der Herstellung und der Verwendung
r,aufzuspliren” und beweist damit, dass ein niitzliches Objekt
ein Vorbild sein kann, bescheiden und sogar schoén.”

dzn _ Puntkt _DP_ 01

Rado, BAC chair

Quellen: www.jaspermorrison.com, http://www.zeit.de/2010/22/Einfach-Jasper-Morrison/seite-4Jasper,
http://www.designlines.de/im _ gespraech/Jasper-Morrison _ 757110.html, http://www.desiary.de/designer-desiary/Jasper-Morrison/
http://www.designlines.de/produkt/PlateBowlCup-Glass-Family _ 28, http://www.kettererkunst.de/bio/jasper-morrison-1959.shtml

(SI513 429 k) 3583 AU | http://www.bette.de/index.php?productid=65470940539.html, http://de.red-dot.org/561+M51ad2153db4.html Coffee maker 2004
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Tejo Remy

recherchiert von Isabel Apel

Remy transforms the familiar,
vet the feeling remains.

website droog design

Biografie

1960: geboren in Pays-Bas,
Niederlanden

studierte an der Utrecht School of
Art

sein Abschlussprojekt war eine
Kommode mit dem Namen ,You Can'‘t
Lay Down Your Memories”, welche
spadter ins MoMa aufgenommen wurde

1993 wurde er Mitglied bei Droog
Design, wo er oft mit Rene
Veenhuizen zusammenarbeitet

Tejo Remy arbeitet zusammen mit Rene Veenhuizen als Produktdesigner,

Raum- und AuBenraumgestalter in Utrecht

Seine Arbeiten sind in verschiedenen Museen ausgestellt , unter

anderem dem Museum of Modern Art.

Remy betrachtet alles als Material und nutzt bereits bestehende
oder vorgefundene Dinge um sie neu zusammen zu setzen. Dabei bringt
er immer wieder einen sozialen Kontext in seine Arbeiten ein oder

erzadhlt Geschichten eines bestimmten Ortes.

Seit der Grindung von Droog Design im Jahre 1993 arbeitet er eng mit

dem Designkolektiv zusammen.

Durch seine bekanntesten Stilicke, die Chest of Drawers, den Rag Chair

und die Milk Bottle Lamps hat er internationalen Ruhm erlangt.

oben: Chest of Drawers - You can'‘t lay down your memory
(Tejo Remy, 1991)

Rag Chair (Tejo Remy, 1991) TheFenceWithaBench (Tejo Remy, Reneé Veenhuizen, 2001) Milk Bottles Lamp (Tejo Remy, 1991)
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Droog Design

1993 von Renny Ramakers und Gijs
Bakker gegriindet.

ZusammenschluB von Designern, die
dem klassischen, vorherrschenden
Design ein neues, eigenes,
subjektives Designverstédndniss
entgegensetzten wollten.

Seit 2004 befindet sich der Sitz

des Designkollektivs in Amsterdam.
Dort gibt es auch einen Laden, eine
Kiiche und ein Droog Hotel.

do break (F. Tjepkema, P. van der Jagt, 2000)

Die Reihe ,Do Create” von Droog Design setzt ein Zeichen fiir den
mdglichen Individualismus von Einrichtungsgegenstanden. Durch das
Einwirken des Kaufers wird das Designstiick einmalig.

Bei ,Do Hit” muss der Kunde sich seinen Sessel selbst mit einem
Hammer in die gewiinschte Formschlagen.

Durch das Klebeband mit Bilderrahmenoptik kann man bei ,Do Frame”
seinen eigenen Wandschmuck rahmen.

Fiur ,Do Break” haben die Designer eine Vase innen mit einer
Silikonschicht gefiillt. Nach dem Zerbrechen der Vase bleibt sie

somit in Form.

Erst wenn der Nutzer beginnt ein Bild in die geschwérzte Oberflache
seiner Lampe ,Do Scratch” zu kratzen, kommt ihm die Erleuchtung.

oben: do hit (Martin van der Pol, 2000)

do frame (Marti Guixé, 2000)
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Thelr products were exciting, not
Just as objects, but because they
sald something about the context 1n
which they came 1nto being.

Renny Ramakers

QG\;T

do scratch (Marti Guixé, 2000)
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Droog Design

Clothes hanger lamp (Hector Serrano,

do swing (Thomas Bernstrand,

2002)

2000)

Quellen:

- droog.com

- remyveenhuizen.nl

- http://de.wikipedia.org/wiki/Droog _ Design
- Simply Droog : 10 + 1 years of creating
innovation and discussion, 2004

- Droog design in context : less + more, 2002

Strategien im Design: Readymade und open design

share fence (NEXT Architects,

31

2001)

Long Neck and Groove Bottles (Hella Jongerius, 2000)

Chew your Own Brooche (Ted Noten,

1998)
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Martino Gamper

recherchiert von: Shuting Fang

Wie kann Design mit unserer taglichen
Umgebung interagieren und sozlale
Interaktion fdordern?

Biografie
Martino Gamper
1971: geboren in Merano (Italian)
Nach einer Lehre zum Tischler,
studierte er Bildhauerei und
Produktdesign in Wien

1996:arbeitete er als Freelancer
fir international renommierte
Design-Studios,in Mailand

1998-2000: studierte er an der
Royal College of Art in London und
Schloss mit Master in
Produktdesign ab.

Im Anschluss erdffnet er sein
eigenes Atelier und produziert
dort seine eigenen Entwiirfe. Seine
Arbeiten wurden in zahlreichen
Ausstellungen von der V&A, Design
Museum,Sotheby's usw. ausgestellt.

Verdffentlichungen

»100 Chairs in 100 Days and its
100 Ways”, Published by Dent-
De-Leone, Designed by Abike

,Piccolo Volume II”, Published
by Nilufar & Dent-De-Leone,
Designed by Abike

Martino hat ein Interesse an den psycho-sozialen
Aspekte des Moébeldesigns. Insbesondere hat er
eine Vorliebe fiir Ecken und die vielfdltigen
Emotionen,die durch sie provoziert werden. Neben
der Sorge unausgelasteter Raume, piflegt Gamper
auch ein Interesse an iberflissige Objekte.

Quelle: http://www.nrw-forum.de/blog/tag/martino-gamper/

2004,Matina Gamper, Piles of Chairs Quelle:http://www.designboom.com
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100 chairs in 100 days

»100 chairs in 100 days”, eine
Arbeit von Martino Gampers,in

der er 100 Stihle aus dem
Sperrmiill fischte und umgestaltete
Ausgestellt im London Design
Festiva im 2009.

Seine Absicht ist, die Moglichkeit
fiir Kreationen der niitzlichen
neuen Designs durch Vermischen
stilistischer oder struktureller
Elemente der bestehenden
Stuhltypen zu untersuchen. Das
Projekt weist den Weg zu neuen
Gedanken im Design und provoziert
Debatten iUber eine Reihe von
Themen iber verschiedene Arten
von Funktionalitdt undeinen
angemessene Stil flir bestimmte
Arten von Stihlen.Der Ansatz
beschaftigt sich mit der Bedeutung
des soziologischen/persdnlichen/
geographischen/historischen
Kontext von Design. Und es geht
um das kreative Potenzial von
Elementen. Zufall und Spontanitéat
werden in den Vordergrund

geriickt.

Quelle: http://thisispaper.com/Martino-Gamper-100-Chairs-in-100-Days

»1 see this as a chance to creat ‘a three-
dimensional sketchbook’,a set of playful zet
thought-provoking designs that,due to the time
constraint,are put together with a minimum of

analysis.

As well as possibly making one or more designs that
might be suitable for mass production,I intend to
question the idea of there bing an inate superiority
in the one-off,to use this mongrel morphology to
demonstrate the difficulty of anz particular design
being objectively judged ‘the best’.

I hope that my chairs illustrate-and celebrate-

the geographical,historical and human resonance

of design:what canthez tell us about London,the
sociological context of seating from different
areas,and the people who owned each one? The stories
behind the chairs are as important as their style or
even their function.”

Quelle:http://www.awmagazin.de/artikel/die-kreativen-stars-und-ihre-
lieblingsplaetzedie-kreativen-stars-und-ihre-lieblingsplaetze
http://www.form.de/w3.php?nodeId=108&lang=l&newsId3$5B3292%5D=1578
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Es gibt kelnen perfekten Stuhl
— melne Stuihle sind selten
komfortabel, aber man kann
darauf sitzen

Martino Gamper

Quelle:http://www.frommadridwithlove.com/2011/09/martino-gamper.html
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Door Cupboard

Piet Hein Eek

recherchiert von: Sabrina Sgoda

Biografie
1967: geboren in Purmerend, NL

1990: Abschluss an Desidn Academy
Eindhoven, NL

1992: eigenes Studio in Geldorp, NL

1994: Grindung ,Eek en Ruijgrok
B.V.” mit Nob Ruijgrok

Seine Arbeiten sind weltweit in
Galerien zu sehen und wurden
bereits im MoMA in NY, auf dem
Milan Furniture Fair und der Cibone
in Tokyo ausgestellt.

Piet Hein Eek arbeitet vor allem mit Abfallholz
und Industrieresten, aber auch andere Maerialien

finden den Weg in seine Werke. Seine Vorliebe fiir
Altholz entdeckte er bei der Restauration eines
Geschirrschrankes seiner Schwester. Daraufhin
entwarf er eine ganze Reihe von Schranken aus
diesem Material mit denen er schlieRlich sein erstes
eigenes Studio finanzierte.

Die Bandbreite seiner Arbeiten reicht von
Alltagsmobel und Leuchten bis zu Gartenhdusern und
Go-Karts.

»,The scrapwood cupboard from 1990 was my reaction
against the prevalent craving for flawlessness. I
wanted to show that products that aren‘t perfect
still can appeal to our sense of aesthetic and
functionality. I also wanted to design a product
that could be made with limited means, material
that was abundant. The combination of uncommon,
but simple methods of working became the thread
through our work. Because of the expanded
possibilities the variety in work has grown. Still,
the challenge remains to get the maximum out of the
circumstances.”

Strategien im Design: Readymade und open design

We do not make
unpersonal mass-products
but unigque products

of worthless material.

Piet Hein Eek

art.nr.3840H Waste coffeecube in scrapwood, with 6 stools high gloss lacquered

37
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Heute ist sein Arbeitsplatz ein iber 10.000 m? groBes
altes Industriegebdude. Von den Verkaufsraumen im

1. Stock kann man in die Werkhalle hinunterschauen.
Dort befinden sich eine Holz-, eine Keramik-,

eine Polsterungs- und eine Stahlwerkstatt, die
Lackiererei und die Montageabteilung. Im Gebdude
befinden sich auferdem Biiros, mietbare Studios, ein
Lager, ein Eventraum und ein Restaurant, welches Chunky Beam Bench no.2

sogleich die Kantine fiir um die 90 Mitarbeiter ist.

Produziert werden kleine Serien,
die auch maBgeschneidert werden
konnen. Die Kollektion entsteht
nicht nach Saison, sondern baut
sich Stiick fir Stick auf.

»,Wenn es dir gut gehen soll, musst du dir eine

Bei Auftragen ist es den beiden
Designern Eek und Ruijgrok Umgebung schaffen, die dich inspiriert. Ich habe
wichtig, dass sich der Kunde . X .

hier alles unter einem Dach: Design, Produktion,

im Produkt wiedererkennt.

Hierfiir sind intensive Gespriche Vertrieb und Laden. Diese einfache Struktur

notwendig. ermdglicht uns vdllige Kontrolle dariiber, was wir
machen und wie viel. Keiner redet uns rein. Wir
Freie Arbeiten fiihrt Piet Hein Eek
ohne seinen Partner Ruijrok aus.
Als Arbeitsmaterial dient ihm auch
hier Mill aus der Industrie und
der NAtur. Mit Engelsgeduld wird

das MAterial bearbeitet, wobei das

wissen genau, was wir wollen, wir wissen nur nicht

immer, was dabei herauskommt.”

Endprodukt den Designer manchmal
selber iberrascht und so seine
Vorstellungen verandert.

Ein »Scrapwood« Kinderstuhl

und ein sogenannter »Design of pipe« Stuhl.
Tubes chair no.9, von einem Fabrikgebdude abmontierte Rohren
Quelle: http://www.pietheineek.nl/en/home
http://www.awmagazin.de/artikel/piet-hein-eek
http://sz-magazin.sueddeutsche.de/texte/anzeigen/37273/Brett-Piet
http://videos.arte.tv/de/videos/metropolis _interview _mit piet hein _eek--6748616.html
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Peter Marigold

recherchiert von: Stephan Hildebrandt

Biografie
1974: geboren in London, England

1997: BA Abschluss fiir Fineart und
Sculpture an dem Central Saint
Martins arts college

2006: MA in Design Products am

Peter Marigold, ein junger und erfolgreicher
Royal College of Arts

Designer, richtet seine Objekte auf Sensibilitat und
Ron Arad(ein international den praktischen Einsatz aus.
bekannter Architekt und

Industriedesigner) nahm wdhrend des  pj;o Ipspiration war das banana box shelving system
Materstudiums die Rolle des Mentors
ein und wurde im Fortlaufenden auch
Marigolds Fan.

von Michael Marriot welches seine vorliebe fiir
Obstkisten bestatigte.

2006: griindete mit 5 weiteren Wahrens seines Studiums am Royal Collage of
Studienkollegen die ,Okay Studios”

in London, ein homogenes Kollektiv
mit iibergreifenden Arbeitsbereichen
sowie Méglichkeiten fiir festzuhalten um im weiteren Verlauf entscheiden zu

Arts lernte er iber sporadisch autauchende Ideen
ersteinmal nachzudenken, sie dann mit Skizzen

Soloprojekte. koénnen welche realisiert werden.

Mittlerweile stellt er seine
Objekt auf der ganzen Welt auf
Ausstellungen und in Museen aus.

Banana Box

Siehe Design Museum London, Museum
Minguzzi Japan, Design Sight
Gallery Tokyo.

Mitbegriinder Okay Studios
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I hope that my designs have an
impact on people’s lives - through
altering behavioural patterns, or
slight environmental adjustments that
make them feel differently

Peter Marigold

»The inverted angles of a shape split into pieces
will always add up to 360 degrees. The angles can
be interchanged but will always form a whole.”

split box shelves
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Make/Shift

Das Regalsystem ist leicht,
besitzt eine harte Oberflache,
ist chemikalien Resistend und

in verschieden Materialien
realisierbar

Eine mégliche Losung fiir Ablagefldchen, an sonst nur
unginstigen Stellen, bietet das Make/Shift Regalsystem.

Die verschiebbaren Regaleinheiten erlauben eine
Befestigung auf unterschiedlichste Gegebenheiten

Verschraubungen in der Wand sind iiberflissig da sich die
einzelnen Elemente gegenseitig verkanten und sich so an
die Wand schmiegen

Make/Shift

Die HOlzerne Variante funktioniert mit der
Verschraubung der einzelnen Elemente untereinander.

Das Polypropylenregal erhdllt seine Festigkeit durch
die rifelligen AuRenseiten welche sich ineinander
verzahnen. Desweiteren besteht bei diesem Modell
die Moéglichkeit durch Spangen das Regal im Raum
aufzustellen.
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The world that I live in 1s chaotic
and densely populated by junk, both
collected things and simple rubbish.
It’s not a perfect place but 1t 1is
consilstent.

Make/Shift
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Prob

Make/Shift

Peter Marigold sagte bei einem Interview das

es einfach sei schoéne und preiswerte Dinge zu
entwerfen und zu bauen,oft durch Do It Yourself
Lésungen oder Improvisation.

Aus diesen beiden Varianten schopft er den Antrieb
seiner Herangehehnsweise.

Das Objekt kann tber dem Boden aufbewahrt werden.
Wandbefestigungen werden hierzu nicht bendtigt,
lediglich eine geneigte, rutschfeste Stange wird
bendtigt um einen ausreichenden Druckpunkt zu
erzeugen.

Der Vorteil bei Prob ist der schnelle Abbau ohne
Spuren an Wand und Boden zu hinterlassen.

Desweiteren kann sich die Rutschhalterung auf
einen Sand- oder Reissack beschrédnken, wobei
letzteres laut Marigold im Falle eines Umzuges
vorher gegessen werden kann.

In Sachen Sauberkeit kann bei dieser Konstruktion
einfach darunter gesaugt oder gewischt werden.

Quelle:

http://www.petermarigold.com/prop.htm
http://designmuseum.org/design/peter-marigold
http://www.michaelmarriott.com/exhibitiondesign/raft/
http://www.magazin.com/Blog.html?blog _artikel=4
http://www.okaystudio.org/
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I was 1nterested 1n how a pilece
of furniture might adapt to and
therefore reflect our acceptance of
living with these i1nnate problems.

Make/Shift
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Le Van Bo

recherchiert von: Linn Pulsack

Le Van Bo wurde 1977 in Laos
geboren und kam mit zwei Jahren
gemeinsam mit seinen Eltern nach
Deutschland.

Er wuchs in Berlin auf, wo er
ebenfalls sein Architekturstudium
absolvierte (Beuth HS fiir Technik
Berlin).

2010 nahm er im Zuge seiner
Arbeitslosigkeit an einem Tischler
Wochenendkurs der Volkshochschule
teil.

Dieser Kurs war ausschlaggebend fir
seine Idee:

Er fertigte eine schlichte
Mobelreihe, inspiriert vom Bauhaus-
Stil, mit einfachsten Materialien:
Die Hartz IV Mobel.

Der Clou: die Baupladne vergibt er
auf Anfrage kostenfrei an alle
Interessenten (www.hartzivmoebel.
de)

Seit 2012 gibt es ebenfalls sein
Buch ,Hartz IV Moébel - Build More
Buy Less” im Handel.

Hartz IV M6bel - Build More Buy Less

Le Van Bo ruft mit seiner Idee dazu auf, selbst
Hand anzulegen, wo es im Geldbeutel zu knapp wird.
Er richtet sich an Leute mit Geschmack aber wenig
Geld und ermutigt sie, sofern die Zeit dafiir reicht,
Tischlerkurse zu besuchen und sich die Ressourcen
der Werkstatt und seiner eigenen Kreativitdt zunutze
zu machen.

Mit geringem Material- und Kostenaufwand (und

etwas Geschick), ist es moglich seine Mobelreihe
nachzubauen und sich seine vier Wande im schlichten
Stil, vom Bauhaus inspiriert, ganz individuell
einzurichten. Das bekannteste Modell ist sein ,24
Euro Chair”, das schon weltweit nachgebaut wurde.

»24 Euro Chair” nach Ikonen des Bauhaus

Strategien im Design: Readymade und open design

Konstruieren statt konsumieren.

Le Van Bo

Die Mobelreihe umfasst neben Stuhl, Sessel,

Hocker, Regal und Schlafsofa ebenfalls einen
Schreibtisch und einen Esstisch. Le Van Bo gibt
auch Inspirationen zur Gestaltung von Beleuchtung
und lédsst mit der Wahl von Material, Veredlung und
Farbigkeit oder ggf. dem Schnitt genitigend Spielraum
fiir die Selbstentfaltung.

21 gm Zimmer - Komplette Ausstattung zum selbst bauen



Die Bauanleitungen bekommt man bei Bedarf kostenfrei
per E-mail auf der Seite www.hartzivmoebel.de. Sie
sind gespickt mit wertvollen Tipps und Anregungen

um unnotigen Kosten aus dem Weg zu gehen und trotz
wenig Erfahrung hochwertige, stabile Verbindungen
und Arbeitsweisen in sein Mobel einflieBen zu

lassen. Einzige Rahmenbedingung ist es, ein
anschlieBendes Feedback abzugeben und eventuelle
Verbesserungsvorschlage und Ideen mit Le Van Bo, und
somit auch allen anderen, zu teilen.

Nicht zuletzt ist auch die Raumplanung ein wichtiger
Teil der Arbeit. Dazu gibt der Architekt in
Fallbeispielen Anregungen, wenig Platz so effizient
wie moéglich zu nutzen.

Der Titel ,Hartz IV MoObel” ist eine bewusst gewdhlte
Provokation, mit der er Aufsehen erregen und den
negativen Klang des Wortlauts brechen mdchte. Denn
seiner Meinung nach schlieBen Arbeitslosigkeit oder
Anspruch auf Sozialhilfe nicht einen Sinn fiir guten
Geschmack aus.

Werwen I
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Technische Zeichnungen zur Wohnraumnutzung
- Le Van Bo

‘. Y e ]
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Bauplan und Einkaufsliste fir das ,SiWo Sofa”

Strategien im Design: Readymade und open design

»SiWo Sofa” tagsiiber

»SiWo Sofa” am Abend
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Garderobe

Seine enge Verbundenheit zu seiner Heimatstadt Berlin Crowdfunding
zeigt Le Van Bo auch mit einem weiteren Projekt: Weekend-
In-Berlin.de Anfang des Jahres 2012 stand letztendlich der
Plan, den Inhalt Le Van Bo‘'s Arbeit und den
Zwel intelligent und stilvoll eingerichtete Appartments Erfahrungsberichten der zahlreichen ,Konstrukteure”
im Herzen der Stadt. Eines am Kudamm, das andere in der in einem Buch zu veroéffentlichen.
FriedrichstraBe. Beide sind voll ausgestattet, unter

Anderem auch mit den Hartz IV Moébeln. So zeigt sich auch Anders als jedoch viele andere Biicher wurde dies
LEAESTIEL © THE CROWE

in der Praxis, dass es sich gut mit ihnen leben l&sst. nicht von einer Stiftung o.A., sondern von seinem

Optimal fir 2-4 Personen, die ein Wochenende oder langer eigenen Publikum finanziell unterstiitzt und mdglich

in Berlin verbringen wollen. gemacht - Crowdfunding.

Uber soziale Netzwerke und Blogs wird hierbei via
Video fiir das Vorhaben geworben. Wer iberzeugt
wurde, der kann spenden und wird beispielsweise mit
einer signierten Ausgabe des Produkts entschéadigt.
So hat es auch Le Van Bo geschafft bereits im Sommer
2012 das geplante Buch im Hatje Cantz Verlag zu
veroffentlichen.

Die Methode des Crowdfunding ist eine open source

Strategie, die ihren Ursprung 2009 in den USA mit der
Onlineplattform www.kickstarter.com hatte.
“-p m In Deutschland ist es seit 2010 moglich ebendiese

BHY LESS! Strategie fiir die Werbung um finanzielle

ERLTRMEI, Sy St iR Unterstiitzung von Projekten auf www.startnext.de zu

Palg nutzen.

R . BUILD MORE!
Buchcover - ,Hartz IV Mébel, Build More Buy

Less”

Quellen

www.hartzivmoebel.de

Kudamm Design Studio und Appartment

FriedrichstraBe in Berlin www.hartzivmoebel.blogspot.com

www.wikipedia.org/wiki/Le _Van _Bo
www.kreuzberg36chair.eventbrite.com

www.weekend-in-berlin.de
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superuse.org

recherchiert von: Vincent Zimmer

Superuse 1s an online community of
designers, architects and everybody
else who 1s 1nterested 1n 1nventive
ways of recycling

Where recycling meets design

\\ Méglichkeiten //

Quelle: superuse.org

Stoébern
Artikel verfassen
Kommentieren

Voten

designed by Ann Smith

Superuse.org ist eine Internetplattform fiir den

kreativen Umgang mit unserem M#ll.
In einer Gesellschaft, in der sich ,One Way”
H Produkte, angefangen vom Kaffeebecher bis
l zur Photokamera, in unser alltdgliches Leben
i eingeschlichen haben, wachsen die Deponien ins
r 4
=

unermessliche. Aber nicht nur die Entsorgung ist
Bestandteil des Problems, sondern auch der steigende
Materialeinsatz auf Kosten unserer Umwelt.

Das Portal beschaftigt sich mit der Weiterverwertung
dieser ungeliebten Uberreste. Designer, Architekten
und alle, die an einer Losung zur Problematik

beitragen wollen, sind hier eingeladen, ihre Ideen
vorzustellen und somit anderen den Anreiz zu geben,
zum einen durch den Nachbau ihren eigenen Miillberg
zu reduzieren und zum anderen ihre Wahrnehmung in
diese Richtung zu vertiefen und zu scharfen.

Nicht nur interessante Produktentwicklungen werden
zum Thema, sondern auch sozial sowie 6kologisch
kritische Beitrdge iiber Aktionen, die das
Bewusstsein fiir unseren suicidalen Umgang mit dem
Planeten Erde darstellen und die Diskussion in die
Offentlichkeit tragen.

design by : nicolas le moigne www.recyclamps.com
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ein paar Objekte ein paar Kunstaktionen

Salt & Peper aus verwendeten Auf dem Gansemarkt in Hamburg

Filmdosen. Eigentlich Mtill aber baute Ralf Schmerberg dieses

durch ein paar Locher entsteht Iglu aus Kiihlschranken auf. Das

- ,Verschwendung ist die grobte
‘-\' Energiequelle” betitelte Kunstwerk
i LAY
|V wnlﬁm._

BEWL W\

|8 =

eine praktikable Wiederverwendung.

spricht fiir sich selbst.

Lampen aus altem Plastikmiill
verleihen Radumlichkeiten einen

ganz besonderen Charme. Wahrend den Protesten in

Agypten 2011 wurde diese

Aufnahme gemacht. In der Not
wird der Mensch erfinderisch.

Hier ein Schutzhelm aus PET
Dieser Kaffeetisch besteht aus

Flaschen
sechs Magazinen die durch einen
Metallkern und die Glasplatten zu
einem stabilen Objekt werden.
i ,Sail-a-car” heiBlt das wvon
:ila't,‘ Beau van Erven Dorens gedreht

Die Felge hat einen Achter? Egal youtube Video, in dem der

dann gibts eine neue Wanduhr. Holldnder mit seinem Auto neben

der Autobahn segelt um auf die
noétige Nutzung regenerativer
Energien Hinzuweisen.

Ein paar Kabelbinder und Muttern

werden zu attraktivem Schmuck. Diese ausgediente Telefonzelle

dient den Anwohnern als

Biicherkiste. Durch den tausch
gelesener Biicher kann Papier

Zuviele Wascheklammern? Hier gespart und somit die Abholzung

kommt die Loésung. Dieser userer Walder dezimiert werden.
Lampenschirm Verbindet sich
einzig und allein durch sich

selbst.

alle Designer sind leider Unbekannt

Bildquellen: superuse.org
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Plan A (2002).
Mit einem Laser-Sinterverfahren konnen

nach Wunsch des Kunden Unikate von Stiihlen
(Sinterchairs) hergestellt werden. Die Designer sehen
das Modell als Teil einer Fabrik der Zukunft

blaupause (1993)
sinterchair (2002)

recherchiert von Sebastian Hennig

Blaupause (1993).
Der Kunde erh&lt statt eines Mobelstlicks

eine Bauanleitung samt einer Lizenz zum
Nachbau.
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Vogt und Weizenegger

Vogt + Weizenegger (V + W) war ein Designerteam in
Berlin, das von Oliver Vogt (geb. 1966 in Essen)

und Hermann Weizenegger (geb. 1963 in Kempten) 1993
gegrindet wurde. Die beiden Designer sind Schiiler
von Hans (Nick) Roericht, einem Vertreter der
Hochschule fiir Gestaltung Ulm (HfG). Ihr Konzept
radikalisiert den pragmatisch-soziologischen Ansatz
der HfG und von Roericht, und sieht, in der Tradition
des Bauhauses, die Bedeutung des Objekts in seinem
Gebrauch.

Den Nutzer ihrer Entwiirfe sehen Vogt + Weizenegger
dabei im Sinne des Futurologen und Soziologen Alvin
Toffler als einen ,prosumer”, d.h. als einen
Konsumenten und Produzenten zugleich, der sich seine
Welt selbst einrichtet.

Im Zentrum i1hrer Arbelt steht die
Idee elines systematischen Designs,
das nicht allein Objekte, sondern
Kontexte gestaltet.

1, 2, 3 stammen aus Wikipedia, Suche nach ”“Vogt und Weizenegger”
4 stammt von der Seite www.hermannaugustweizenegger.de

Alle Bilder stammen von der google - Bilder - Suche des jewiligen
Themas



Blaupause (1993)

Warum sind Designer-Mdbel so teuer?

Weil sie sehr teuer hergestellt werden, um
Imitationen vorzubeugen. In der Vergangenheit
bewirkte dieser Teufelskreis, dass Produktpreis dem
Preis fir den Prototypen glich, was bedeutete, dass
ein gut gestaltetes Mobelstiick keinen einfachen
Nachbau ermdglichte.

Zwel junge Designer aus Berlin, Oliver Vogt und
Hermann Weizenegger haben zusammen einen neues
Konzept im MObel-Design entwickelt. Ihr Ziel war es
den Teufelskreis an seiner schwidchsten Stelle zu
brechen - dem Copyright.

Wenn das Copyright, nicht zuletzt aus Prestige-
Grlinden, kostenintensive Mobel bedeutete, musste das

Copyright aus der Rechnung genommen werden.

Strategien im Design: Readymade und open design

V+W begannen ein neues Konzept in die Tat
umzusetzen. Sie entwarfen Moébel, die nicht vor
biliigen Nachahmung geschiitzt waren, jedoch mit der
Empfehlung zur virtuellen Reproduktion.

Die Entwiirfe verfolgen die Idee des ”“do-it-yourself”
und die Idee von Kommunikation zwischen Designer
und Kaufer. V+W lieferten den Plan ”“Blaupause” und
die Lizensnummer. Die Konsumenten besorgen sich

die bendtigten Einzelteile nach der ”Blaupause”-
Bauanleitung und vielleicht professionelle

Hilfe, wenn noétig. Die zweil Designer gestalteten
eine ”“Familie - Blaupause”, die kombinierbare
Mobeleinheiten enthielt. Die Kombination

war dann jedem selbst iberlassen.

F

Blaupause / 1993

F

Diese Mobel erfiillten hohe Anspriiche an
Schlichtheit, Nachhaltigkeit, funktionales und
tranparentes Design und eine engere Verbindung
zwischen Quelle und Ziels eines Produkts.

Bilder und Text stammen von der Seite www.hermannaugustweizenegger.de
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Sinterchair (2002)

Stellen Sie sich vor, Sie konnten Ihre Mobel nach dem
MaBanzugprinzip kaufen. Ungefédhr so: Sie gehen in
ein Geschaft, teilen dem Verkdufer Ihre Wunsche mit,
lassen Ihre individuellen Vorstellungen am Computer
visualisieren und wohnen noch an Ort und Stelle der
Produktion bei. Sie erhalten ein Unikat, das auf
Ihren persdnlichen Geschmack und Ihre Bediirfnisse
zugeschnitten ist und innerhalb von 24 Stunden
abholfertig bereit steht.

pm— =

Sinterchair / 2002

Vogt + Weizenegger haben diese Zukunftsvision
Realitat werden lassen: Auf der Tendence-Messe in
Frankfurt (30.08. - 03.09.2002) konnten die Besucher
in der PLAN-A Fabrik bereits live miterleben, wie die
Stiithle entworfen, generiert und gefertigt wurden.
Genutzt werden hierfiir Sintermaschinen (SLS® =
Selektives Lasersintern) der Firma 3d-Systems.

Das Prinzip klingt denkbar einfach: In feinen
Schichten wird Nylonpulver aufgetragen. Ein Laser

zeichnet ein zweidimensionales Segment einer Form

in das Pulver und erhdrtet so die gezeichnete Ebene,
Schicht fir Schicht.
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Am Ende des Prozesses steht ein dreidimensionales
Objekt in einem Block aus dichtem, weissem Pulver.
Die Form kann dann befreit werden.

Fir V+W stand von Anfang an fest, dass in diesem
High-Tech-Verfahren der ”Stuhl der Zukunft” gefertigt
werden muss. Warum ein Stuhl?

Ein Stuhl ist nicht nur fir V+W das Objekt der
Begierde. Er biindelt technologisches Wissen,
dsthetisches Empfinden und Material in eine Sitz-
Skulptur, die wie kein anderes Objekt mit der
Kulturgeschichte des Menschen verkniipft ist.

Sinterchair / 2002 I

Das Stuhldesign basiert auf einer Wabenstruktur,
die flir sichere Statik sorgt. Dem Design liegt die
Idee zugrunde, statische Strukturen aus der Natur
nachzuahmen und zur Anwendung zu bringen, wie zum
Beispiel Oberflachenarchitekturen einer Koralle zu
imitieren. Dieser Ansatz ist einmalig, da er so
jedes Stiick zu einem Original generiert. Zusatzlich
haben V+W mit der Wabenstruktur eine formale
Grundstruktur gewdhlt, die nur mit der Sintertechnik
zu realisieren ist, denn mit klassischen Verfahren
der Kunststoffproduktion wdre dieser Stuhl nicht
mehr reproduzierbar.

Bilder und Text stammen von der Seite www.hermannaugustweizenegger.de
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ikeahackers.net

recherchiert von: Jakob Klug

Ikeahackers.net ist ein englischsprachiger Blog, auf
dem Modifikationen und individuelle Gestaltung von
Ikeaprodukten verdffentlicht werden.

Diese Veradnderungen werden als ,Hacks” bezeichnet.

Die Posts kommen von ,Hackern” aus der ganzen Welt.

Der Blog existiert seit 2006, zuné&chst auf
ikeahacker.blugspot.com spater auf ikeahackers.net.

Man kann ,Hacks” nach unterschiedlichen Kategorien
suchen. Zum Beispiel: lighting, kitchen, outdoor,

children oder shelves..

Oder man kann ”Hacks” iiber die Namen der
Ikeaprodukte suchen, die jeweils verwendet wurden.

Jedes Jahr werden zudem die ,Hacks of the year”
gewahlt.

Quelle: www.ikeahackes.net

Strategien im Design: Readymade und open design

Why I chose to call it a hack?
In 1t's own little way,
into the IKEA code of furniture

assembly and repurposes,

1t breaks

challenges

and creates with surprising results.

[

WANTED; ¥ UK IKEA
HACKS

VERST WISIT?
tich SEEE guids

SEARCH WiA IMAGES
7 n
i

FEELING LUCKY?

HACKERS

Pastahack  Thepl  Bhere  AAIE MOG

FEATURED HACKS

TN E 2

THURSDAY, QCTORER 13, 1012

A framed lamp from a vase

DOWT WSS & HACK. CONNECT WITH M

BROE- T -

aktuelle Homepage
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ikeahackers.net

Strategien im Design: Readymade und open design
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ikeahackers.net
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John Thackara

recherchiert von: Laura Risch

John Thackara hat sich einen weltweiten Namen

als Design-Experte und ,business provocateur”
erarbeitet, durch seine visiondre und hinterfragende
Sicht auf Design und Nachhaltigkeit.

Auf seinem Weg dahin ist er 13 Jahre gereist auf der
Suche nach praktischen Schritten von Gemeinschaften
eine nachhaltige Zukunft zu organisieren.

In seinen Biichern und Vortrdgen bringt er immer
wieder praktische Beispiele und Erfahrungen mit ein,
um seine Design Visionen zu verdeutlichen.

Sein bekanntestes und meistverkauftes Werk ist
»In the Bubble: Desinigng In A Complex World”.
Auch hier verfolgt er mit Nachdruck die Frage,
woflir wir die ganzen Produkte, die tagtdaglich

den Markt Uberschwemmen bendtigen. Er drdngt in
seinem Buch darauf zu schauen, was der Mensch kann
und die Technik und Produkte nicht. Seine Vision
und Schlussfolgerung ist, dass es sinnvoller ist
Dienstleistungen zu designen, die den menschen in
seinem t&glichen Handeln unterstiitzen und in die
richtige Richtung fihren.

Quelle: http://www.cis.at/en/archive/real _archive/
convention-09-keynote-john-thackara

http://www.doorsofperceptions.com
http://www.designophy.com/uploadedimages/tmn/2012/04/01/designophy _
com _cl_ 1000000021 _101.jpg

Biografie

1951: geboren in Newcastle

studierte Philosophie und Journalismus
in England

war vier Jahre lang Herausgeber von
,Design” und ,Modern Culture”, sowie
Design-Korrespondent von

The Gurdian

1980er grindete ,Design Analysis
International”(DIA), eine Beratungs-
und Entwicklungsargentur mit Sitz in
London und Tokio

er wirkte bei der Entwicklung eines
neuen Studiengangs an der London
Business School mit ,design management
of luxury brands”

1993: griindet er ,Doors of Perception”

1993-1999 war er erster Direktor des
Niederlandischen Design Instituts

2007 war er Programmdirektor der Dott
07 (Designs of time 2007)

2008 war er Berater fiir die Saint
Etienne International Design Biennale

2008 und das UK Design Concil

zurzeit lebt er in Sidfrankreich

Strategien im Design: Readymade und open design

We're filling up the world with
technology and devieces, but we’ve
lost sight of an important gquestion:
What 1s this stuff for? What wvalue
does 1t add to our lives?

In the Bubble: Designing in a complex World

IESIGNING IN A COMPLEX WORLD

JOHN THACKARA

T eagerly cenoured every last nags of John Thackaa's ofty, centivating ook

~Fruca Slirbng, suthor of Thi Hutksr CraiiFoes and Srmormos A Fretemeg the M Fily TRES

Quelle: http://www.bestup.it/new/images/stories/artbook/cover.jpg
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Zusammenfassend ist John Thackaras Botschaft und
Intension an alle Menschen und insbesondere Designer
zu Uberlegen, was heute und in Zukunft mit unserem
Planeten passieren soll.

Er hinterfragt den endlosen Prozess der ,Doomsday

Machine” und will durch Festivals, wie auch A macros Cope j_ S .

auf seinem Internet Blog beschrieben, Menschen
zusammenbringen, um an nachhaltigen Ldsungen zu

e e e e something that helps
- | ” us see what the aggregation of
e many small actions like when

Daher organisiert John Thackara mit und um sein

globales Netzwerk Doors of Perception Festivals, adde d t O get he r °

wie z.B. das ,2012 Imperative Teach-In” in London

jedes Einzelnen beruhen, der seinen Beitrag leistet.

2009. Der Leitsatz dieses Festivals war: Der Designer

als Ermdglicher nachhaltiger Systeme innerhalb der John Thackara

Grenzen unseres Okosystems. Er versucht auch in
seinen Vortr&dgen immer wieder die Leute wach zu
ritteln.

Das 1ist seine Intension und seine eigene erwdhlte
Aufgabe.

Making a system easier

to use for someone, does not,

for me, make that system better.

You bring a user experience to L

life by designing with people s e B L
not for them.

John Thackar
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John Thackaras Anspruch an
die Kreativwirtschaft ist eine

v0llige Reorganisation, da achtzig

Prozent des negativen Einflusses
eines Produktes bereits in der
Designphase festgelegt werden.
Dadurch verschwenden Produkte,
aber auch Dienstleistungen und
Stadte hohe Mengen an wertvollen
und knappen Rohstoffen.

Thackara schlussfolgert
daraus die Reorganissation
der Kreativwirtschaft und die
Herausforderung sich mit dem
Prinzip ,weniger ist mehr”
auseinanderzusetzen.

Er fordert aus dieser Erkenntnis
heraus eine strikte Regelung

fiir modernes Design im Bezug

auf CO2-Entwicklung, Abfall

und Ressourceneffizienz und
verweist hierbei auf bereits
vorhandene Ansdtze verschiedener
Organisationen

John Thackara griindete 1993

das globale Netzwerk Doors of
Perception, um dieser Aussage
Nachdruck und einen Impuls zu
geben. Auf seinem Blog versucht
er Projekten, die im Zeichen der
Nachhaltigkeit stehen einen Raum
zugeben und gleichzeitig andere
darauf aufmerksam zu machen in
welcher Lage wir uns momentan
im Bezug auf Ressourcen und

¢ Doors

ry

www.doorsofperception.com

Aufbau der Seite:

Die Seite Doors of Pecerpetion folgt einem einfachen
Aufbau und unterstreicht, somit auch die Aussage

von John Thackara, dass jeder seinen Beitrag zu
einem modernen Design, was auf Nachhaltigkeit achtet
unterstiitzen kann.

Die Seite beinhaltet einen Blog, der im Vodergrund
steht und auf unterschiedlichste Projekte und
soziale Innovationen aus verschiedenen L&ndern
verweist. Hier kdénnen Kommentare und Anregungen
abgegeben werden. Dies verdeutlicht auch ein open

source Prinzip.

Desweiteren gibt es eine kurze Hubrik iber John
Thackara, hier wird seine Sichtweise, sowie sein
Lebenslauf kurz abgehandelt und verschafft dem
Blogger bzw. User einen Eindruck iber seine
Motivation und Vorgehensweise.
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Ebenso gibt es eine Empfehlungsliste fir Biicher, itk S 00 @B ¢ — N
aber auch freiverfiigbare Handouts zu bestimmten P — A
Themen und Vortrigen, was dem User einen Uberblick B Do :::’:::::“aw"ﬂ"mm‘"w'#wﬂ'qlmu.' R
verschafft und er sich selbststandig mit dem Thema Doraan e £ w1 ==
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convention—OQ—keynote—johnithackara B EEE Frum Mtﬂbahn o Biﬂregfﬂr‘l : ::’ r-;.—:-l-.:-r B iy

http://www.doorsofperceptions.com Besonders interessant und auch informativ ist die o { parrestan purtss
Hubrik Portfolio, hier werden samtliche Projekte, 1 ¥_ .
die von Doors of Perception und John Thackara seit - - .
2000 ins Leben gerufen worden dargestellt und .
weitergehend erklart. .
iyl o

Wofiir Thackara natrtilich steht sind seine Vortrage,
Recent Blog Posts

so gibt es auf der Seite zum Einen Verweise
& lvip Tha Lagoos OF Tha Basd
& Peom Autnbahn 85 Bareaan

auf online gestellte Vortradge, Reportagen und
Interwiews, aber auch Angebote fiir Workshops mit ihm
zu, E-Mail- Kontakt aufzubauen oder ihn als sprecher Quelle: http://www.doorsofperception.de

einzuladen.
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Ronen Kadushin

recherchiert von Hanna Scheundel

Biografie
1964: geboren in Israel

1978: Ausbildung Ron Arad’s One-Off
studio (London)

2004: entwickelt ,Open Design”
Konzept

Autor vom ,Open Design Manifesto”

2005: zog er nach Berlin, seine
Produkte werden in der von ihm
gestalteten ,Open Design Company”
produziert

Seit 1993 lehrt er in Europa und
Israel an Designhochschulen

Viele seiner Objekte kann man
herunter laden und mit Hilfe einer

CNC Maschine nachbauen

2010: Gastprofessor an der Burg
Giebichenstein

AEE g E

Ronen Kadushin ist ein israelischer Designer, der
,Open Design” als Herz seiner Arbeit beschreibt.

Er strebt nach einer Revolution der
Produktverbreitung, Produktentwicklung und

Produktion iber das soziale Netzwerk.

Produkte sollen fir jeden und iUberall
herunterladbar, veranderbar und umsetzbar sein.

Die Umsetzung seiner Kreationen ist mit einer CNC
Maschine méglich.

Quelle: www.ronen kadushin.com

Strategien im Design: Readymade und open design

A revolution 1n product development,
production and distribution is
imminent due to the Internet’s
disruptive nature and the easy access
to CNC machines.

Ronen Kadushin

Mébel und Accessoires
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Enter the Open Source method,
one that revolutionized the
software industry, created a
viable economy, and gave birth
to a flourishing social movement
that 1s community-minded,
highly creative and inclusive.

Open Design Manifesto

Strategien im Design: Readymade und open design 77

Designs that typically live only
a few years 1n the marketplace
can live on and develop into
new shapes and uses.

Open Design Manifesto

bearinag

Anti-Baby-Spirale zum selber bauen
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Protei

recherchiert von Wenwen Liu

i,

Protei team
Hauptsidchliche Mitglied

Protei Coordinator : Cesar Harada
Project Manager V2 _ : Piem Wirtz
V2 _ Lab Manager : Boris Debackere
Academic coordinator : Etienne
Gernez

Head Engineer : Qiuyang Zhou
Senior Ocean Engineer : Peter Keen
Mechanical & Ocean Engineer
Roberto Melendez

Electrical Engineer : Logan P
Williams

Collaborator, Industrial Product

Designer : Sebastian Miillauer
Collaborator, Interaction Designer &
Sensors : Sebastian Neitsch

ollaborator, Industrial Product
Designer : Henrik Rudstrgm
Collaborator, Manufacturing : Jiskar
Schmitz

Intern, Oil recovery : Frangois de
la Taste

Video Documentarist: Toni Nottebohm
Collaborator, Designer : Bianca
Cheng Costanzo

Beschreibung

Protei ist ein formverdndernder, Open Hardware,
segelnder Roboter, der die Ozeane prift und saubert.
Urspriinglich von Cesar Harada entwickelt um die
BP-Olkatastrophe zu sdubern, indem er einen langen
Olsorbent durch Windkraft nach sich zieht, ist Protei
heute eine Plattform um wissenschaftliche Erkenntnisse
und Reinigungsapparate fiir die See zu verbreiten. Sie
wurde entwickelt von einer globalen Gemeinschaft von
Wissenschaftlern, Ingenieuren, Machern und Seeleuten.

Herkunft des Namens

Protei ist der Plural von Proteus, dem Sohn und
Hirte des griechischen Gottes des Meeres Poseidon.
Der Gott Proteus war bekannt fiir seine Fadhigkeit
verschiedene Formen anzunehmen. Proteus hat mehrere
positive Assoziationen, wie flexibel, vielseitig und
anpassungsfahig.

Quelle: www.protei.org
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The development of Proteli 1s based on
lterations - successlve experiments

- but we admit to be inspired by
nature, fishes, bilrds and i1nsects 1n
particular.

Protei team

Protei

8. Collision safe 5. Hemotely caontrolied
Highly wisible e / -= to become autonomous

\_‘— 9. Sensors controlled

10. Green
Affordabl

6. Upwind sailing

LG --:'_:____ TR

ﬁ ”U |

| |I : 7. Oil Absorbant
| & ___ 1. Unsinkable

4. Self-powered

2. Inflatable

i\ | ;
W 3. Self-righting
Articulated e
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Open Hardware

Eine einfache Erkldrung der Open Hardware ist, dass jeder
die Protei-Technologie benutzen, verdndern und verteilen
darf, solange er ,Protei.org” erwahnt und die Verbesserungen

mit der Community auf der Website teilt.

Bei jedem Ablaufschritt
gibt es deutliche Ziele.
Sie geben die Fragen
welche durch Experimente

nachgewiesen werden.

1. Das kleine Segelboot kann
ein langes Heck ziehen.

2. Durch verbundene Korper
entsteht eine bessere
Kontrolle der Steuerung.

002 ,Articulated”

001

,Front-Steering”

Strategien im Design: Readymade

003 ,Ocean Blimp”

4. Die Maschine kann sich wie ein
Tier bewegen.

005.0 ,Korean”

und open design

3. Die Schubkraft nimmt mit der
GroBe zu.

004 ,Swarm display”

5. Protei kann Kollisionen
vermeiden.

81
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Durch mehrere Untersuchungen ist das
Segelboot komplett geworden. Neue Erforschung
der Technik und Bionik macht Fortschritte in
der Behandlung von Meeresverschmutzung.

5.1. Wir koénnen ein Segelboot machen, dass gleichzeitig

beweglich und aufblasbar ist.

5.3. Die Oberfldache kann gut kontrolliert werden.

5.2.

5.4.

5.5.

Das Gerdt hat niedrige Kosten.

Das ist ein aufblasbarer Katamaran Design.

Die Protei 005 ist die verbessernde Form der Protei 002.
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Technologie & Innovation

Der Kern bahnbrechende Innovation von Protei ist
die Formwandler Rumpf. Protei hat keine Schwert
noch Ruder: der gesamte Rumpf Veranderungen pragen
unseren Segeln Roboter beispiellose Kontrolle iiber
seine Flugbahn und Fahreigenschaften zu geben.

Wir sind in den Prozess des Verstehens diese neuen

Eigenschaften.

Protei Team Mitglieder

Quellen:
http://www.instructables.com/id/PROTEI007/

https://sites.google.com/a/opensailing.net/protei/home
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Collaborative Lab

Researched by: Kolbrun Gissurarddttir

,1 am all about makling things

\ - happen, and quite frankly, I have
|-y a low tolerance for people who wine

The Collaborative Lab is an innovation
consultancy, for privat and corporate

consultancy, for privat and corporass and moan about stuff and never do

brands and public services to deliver
visionary, bold and game-changing th . t . t 144
solutions based on the ideas of ® a. n Y l n g O C a. n ge l °

W

Collaborative Consumption. )
heels when you want them

The term collaborative consumption is
used to describe companies that their

i

= Ld Ld
business revolves around sharing, :
swapping, trading or renting access to —

products as opposed to ownership.

Rachel Botsman: In what's mine is yours

For instance like bike renting, car
renting, tool renting, book swapping
or clothes swapping. The few employers of the Collaborativ Lab, are a team

i of experienced people who are leading experts on
Good examples of companies that

involves collaborativ consumption, are
such as eBay, Craigslist and Zipcar. innovation and they care deeply about the society.

Collaborative Consumtion. They are passionate about

They help companys to find new marketing
Collaborative consumption is oppurtunities, follow changes and observe what is
disrupting outdated business and
reinvent not just what people consume
but how the consume it.

happening in the corporate business.
They help with marketing new brand or single BEFORE
products, and give advise about reconsider business
ideas. They teach companies and individuals to find
new buisness opportunities.

What The Collaborative lab does is to provide a
strategic consulting to puplic or privat companies
that are starting or have already started
Collaborative consumption projects. If the

companies want to uncover a new market opportunity,
want to know how their industry is changing, need
help positioning a collaborative brand or need to
rethink their business model, they can contact the
Collaborative lab and get help or professional adivse
from them.

COLLABORATIVE LIFESTYLES
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STRATEGIC CONSULTING

START-UP ADVICE

WORKSHOPS

The Collaborative lab partners
with other agencies and lend their
credibility, global knowledge and
network to help companies win
pitches or ideas and deliver bold
solutions to client challenges.
They partner up with new

starting companies launching or
growing projects related to Col-

laborative Consumtion.

They act as ongoing strategic
advisors for new start-up sectors,
by assisting them on specific
projects, with shaping early
stages into a winning market
projects.

-Developing the business model and
investment pitches.

-Defining the brand or market
differntation and user expirence.
-They help Developing a brand
partnership strategy, and scaling
international expansion and
leadership coaching.

-They are also Project funds
advisors and the provide project
funds with deep market knowledge
on what is happening in specific
companies

related to Collaborative
Consumption and help assess the
viability of ideas.

The Collaborativ Lab designs
and delivers a range of in-
novation and brand workshops
focused on the idea of new
product based on

Collaborativ consumption. They
help the companies team'‘s
creative energy to ensure they
walk away with game-changing
opportunities and have a great
experience.

The workshops follow a
three-step process:

Discovering: They observe,
question and bring extensive
global best practices and
research to the specific project
brief.

Ideate: Turn insights into
ideas right for your
organization and challenge.
Action it: Make the right se-
lection of ideas to move

forward.

Strategien im Design: Readymade und open design
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Why 1s 1t that we spend so much
time teaching kids how to share
their toys nicely but for adults
sharing becomes a loaded

concept.

(e e e e o e e e Lol
e L L o o L R o
B ARAR AR B4R ARAR AR ARAR ARAR AR

“Reputation is a currency that will become
mare powerful than our credit history.

... IEWill make the résumé seem archaic.”

CLBOTSMAN

Rachel Botsman: In what's mine is yours.

And they also offer a key note speach where the founder
of Collaboration Lab, Rachel Botsman comes and talks
about collaboration consumption and how that can effect
the world.

Rachel Botsman has also wrote a book about Collaborative
consumption called “What’s Mine Is Yours: The Rise of
Collaborative Consumption”.

The Collaborative Funds is a partner of the
Collaborative Lab and one of the leading sources of
capital and strategic support for creative people who
want to change the world. The fund focuses on unique
projects based on Collaborative consumtions that
present a significant opportunity for new
technologies, products, and services to reinvent how

we do buisness and transform our daily lives.

They already have few start-up companies that are
focusing of doing exacly that. Their approach is to
provide a combination of financing and strategic
support, help the projects scale, partner with global
brands and mentoring the people on growth including
team development, media, brand and competitive
differentiantion.

www.thecollaborativelab.com
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RepRap.org

recherchiert von: Michael Schuchort

RepRap 1s humanity’s
first general-purpose
self-replicating
manufacturing machine.

Dr. Adrian Bowyer

geboren 1952 in London

1973 Abschluss des Maschinenbau-
Studiums am Imperial College, UK
- - Dr. Adrian Bowyer
1977 Wechsel in die Forschung an
der Universitdat von Bath, UK

1984 Lehrauftrag an der Universitat
von Bath im Bereich Maschinenbau,
speziell Fertigung

Forschungsschwerpunkt: Anwendung
von Computern zur Fertigung; Bionik,
speziell Selbstreproduktion und
Seletmontage Reproduzierbare Bauteile eines ,Mendel” im Uberblick

2012 Wechsel in den Ruhestand
und Konzentration auf RepRap-

Projekt und eigenes Unternehmen
RepRapPro Ltd. Der RepRap ist ein freier 3D-Drucker, der im Stande

ist, Kunststoffobjekte zu drucken. Da ein GroRteil
Urheber des RepRap-Projekts der Bauteile aus dem selben Kunststoff ist, kann er
als sich selbst reproduzierende Maschine betrachtet
Titel: werden, die jeder mit etwas Zeit und den Materialien
BSc(Eng), PhD, CEng, CMath, CITP, nachbauen kann.
ACGI, MBCS, FIMA, FRSA
Beim RepRap-Projekt geht es darum, diese Maschinen
herzustellen, und sie zum Wohle der Allgemeinheit
jedem frei zugédnglich zu machen. Mit dem Drucker
konnen kostenglnstig beliebige bendtigte Produkte
(z.B.Kleiderhaken) selbst hergestellt werden. Damit
wird der Nutzer unabhdngig von Produzenten und
Handlern.

Reprap.org ist ein Community Projekt, und kann

daher standig von den Mitgliedern weiterentwickelt,
getestet und verbessert werden. Die Anlegung der
Website als Wiki hilft dabei, Ergebnisse und Prozess
zu dokumentieren und der Community mitzuteilen. Die
meisten Bereiche der Website kénnen von jedermann
bearbeitet werden. Auch das Anlegen neuer Seiten ist
moglich.

Original ,Mendel”
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Interessantes zum RepRap-Drucker

Der Name RepRap ist abgeleitet von
Self-Replication Rapid Prototyper

Der RepRap ist bei eigener Teile-
beschaffung schon fiir weniger als
S500EUR erhdltlich; die kompletten
Fertigbausatze gibt es ab 800EUR

Wer einen RepRap besitzt, kann
einen weiteren RepRap, z.B. fir
seinen Bekannten, drucken

Den RepRap kann man wie einen
Drucker neben seinen Computer
stellen

Beim RepRap wird das Produkt
aus einem speziellen Kunststoff
Schicht um Schicht aufgebaut.

Beim dem 3D-Druckverfahren ent-
steht kein Abfall

Der RepRap druckt derzeit nur
Plastikteile

Beispiele von RepRap-Ausdrucken

Kleine Statistik

Der RepRap war der erste Low-Cost
3D-Drucker fir den Heimgebrauch.
Er kam 2006 heraus. Durch das
Projekt begann die Revolution

der Open Source 3D-Drucker.

Wie die obere Grafik zeigt, ist
der RepRap mittlerweile der
weltweit am weitesten verbreitete
3D-DruckerTyp.

Viele andere 3D-Drucker sind aus
dem RepRap-Original entstanden.
Sie konnen meist ebenfalls die
Bauteile fir einen RepRap drucken.
Sie koénnen sich allerdings nicht
selbst reproduzieren.

Umfrage:
Welchen Typ 3D-Drucker nutzen Sie?

Stratasys

RepRap project —————
—— Jitimake
ZCarp
:thllllllllllll.'-
BitsfromBytes
MakerBo Dimension

EQS
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Auch Funktionsmodellbau ist méglich

Je groBer das Modell, desto langer dauert es.

Wie alle 3D-Druckverfahren benétigt auch der Druck-

vorgang mit einem RepRap einiges an Zeit. Einen Satz
Teile flir einen neuen ,Mendel” zu drucken dauert ins-
gesamt etwa 100 Stunden.

Verglichen mit der Zeit, die es dauert, komplexe
Modelle auf konventionellem Wege anfertigen zu
lassen, ist dies aber immer noch blitzschnell.

Erweiterbares Prinzip

Die bislang vorrangig genutzte Technologie ist der
3D-Druck. Auch andere Technologien, die sich selbst
reproduzieren koénnen und jedem frei zuganglich
gemacht werden kénnen, kann man in Zukunft auf der
RepRap-Website vorstellen.

Umfrage:

Wann haben Sie zum ersten Mal einen 3D-Drucker genutzt?

o - -
BS BB 91 "92 93 "94 "G95
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) 11 "2
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Darwin,

von oben nach unten:

Mendel,

Prusa und Huxley

Bauformen

Darwin
Erste Version, die in der Lage war, sich selbst zu
reproduzieren. Wurde durch den Mendel abgeldst.

Zur Zeit gibt es drei weit verbreitete Versionen des

RepRap:

Mendel
Inzwischen der Klassiker. Funktioniert nach wie vor
einwandfrei. Es gibt eine deutsche Bauanleitung.

Prusa

Dem Mendel &hnlich, jedoch wesentlich einfacher

im mechanischen Aufbau. Damit auch glnstiger
herzustellen. Durch fortlaufende Uberarbeitung kann
die Aufbauanleitung ein wenig abweichen, meist
jedoch zum Vorteil.

Huxley

Weiterer Versuch, eine noch glnstigere Maschine zu
bauen - kleinerer Bauraum, kleinere Motoren. Voll
funktionstiichtig und in der Lage, alle Teile fur
Mendel oder Prusa herzustellen.

Strategien im Design: Readymade und open design

- % B o TR i
"' RepRap
R LTI o e e’ e i e s S e i i

e e— T o e, e’ Mttty P

AR O e e B
e Sorm e el Sepng e s faeen G e g By o

colf 5 Pl s g e e e L e s s e P [ et e St

e b gt atd | et s e i Pl

Spbiag i whesa mvati=g ol repbmieg puschinm ael — ot e b, st b s el
e W w1 et b o ok | o Pk ot b e B L e B
T —
L e T T L T e p——
e e v e o A S b o e —y
b o B 1 e A | m S e b e 5 o o e S e e 7 e [
o L o gy

o L L R I R T e o e B T oL SRR,
T L L T T —— -

Die Website zum Projekt - http://RepRap.org
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Druckmodelle zum Herunterladen

Jeder der sich ein neues Produkt
drucken will, welches noch niemand
anderes mit dem RepRap hergestellt
hat, scannt die Daten des gewiinsch-
ten Produktes von einem Modell ein
oder gibt sie manuell in die dazu-
gehorige Software ein.

Diese Daten koénnen jederzeit wieder
fiir dhnliche Produkte verwendet
werden. Die Innovation ist, dass
die Daten allen anderen RepRap-
Nutzern zur Verfligung gestellt
werden koénnen (und sollten). Damit
ergibt sich in kurzer Zeit ein
riesiges und immer weiter wachsen-
des Angebot der Software-Daten fir
die verschiedensten Produkte, die
jemand bendtigen koénnte.

Quellen:

http://adrianbowyer.net
http://surveys.peerproduction.net/2012
http://www.pc-magazin.de
http://reprap.org
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Thingivers.com

recherchiert von Lisa Antonie Scherer

Thingiverse wurde im November 2008
von Zach Smith und Bre Pettis
gegriindet und bis heute von ihnen

betrieben.

Die Plattform war gedacht als
passende Ergdnzung zu deren
Firma, Makerbot Industries,
welche 3D-Drucker entwickelt und

vertreibt.

Der Name Thingivers ist eine
Kombination aus Thing und Universe.

Bre Pettis

Photo:

Joe Pugliese

,Bow Tie” Created by ElectricSlim

Thingiverse ist eine Open Source Plattform fir
3D Modelle, sozusagen eine offene Datenbank fiir
CAD-Dateien.

Dahinter steckt der Gedanke, eine Plattform zu
schaffen auf der Dinge, Ideen gedeihen, gezeigt
und weiterentwickelt werden koénnen. Man kann sich
austauschen oder einfach nur inspirieren lassen.

Auf der Seite befinden sich {iber 28.000 digitale
Modelle vom einfachen Zahnrad bis zu komplexen
Konstruktionen. Die Dateien, in den Formaten

.stl, .dwg, .svg, .cdr oder .dxf konnen legal
heruntergeladen und beliebig verdndert, bearbeitet

oder ausgedruckt werden.

Um die Objekte besser zu finden und filtern zu
kénnen, gibt es diveres Kategorien. Angefangen
von z.B. den beliebtesten Objekten, bis hin

zu Werkzeug speziefisch sortierte Objekte oder
Bereiche wie Mode, Haushalt oder Spielzeug.
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»~Clutch” Created by PrettySmallThings

Digital designs for real,
physical objects.
A Universe of Things!

thingivers.com

THINGIVERSE . . —
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~MakerBot Mixtape.” Created by makerbot

»,ChainGuard” Created by gillespinault

»Bicycle bag holder.” Created by JohnK

»Bungee cord connector” Created by lenbok

E »13:30 Printable Headphones” Created by jmabry

bicycle-bag-wal...stl
338 kb / 24 downloads / 2 months ago
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»(Yet Another) Twisted Lamp / Vase” Created by

BenitoSanduchi

Quellen:
http://www.thingivers.com/
http://www.wikipedia.de/
http://www.wired.com/
http://www.wort.lu/de
http://netzwertig.com/

Neben frei erfundenen Dingen sind auch viele
eingescannte Produkte herunterladbar. Daher sind
auch diverse Variationen, Weiterentwicklungen und
Abwandlungen von bereits bestehenden Dingen auf
Thingiverse zu finden.

Die Plattform ist weit verbreitet in der
internationalen Bastler- und Do-It-Yourself-Szene.
Etliche Hobby-Designer zeigen was sich per 3D-Druck
alles herstellen 1lé&sst.

Die auf Thingiverse zur freien Verfiigung gestellten
Modelle und Plédne koénnen mit Hilfe von 3D-Druckern,
Laser-Cutter, CNC-Frdsen und auch anderen Maschinen
in 3D umgesetzt werden.

Bezliglich den 3D Druckern gilt: je genauer die
Drucktechnik desto hoher die Kosten. Ein Profi-Gerat
kann deshalb auch eine halbe Million Euro kosten.
Die teuersten Gerdte fir den Privatanwender liegen
derzeit bei etwa 3.000 Euro.

In nicht all zu ferner Zukunft werden mit grober
Wahrscheinlichkeit 3D-Drucker ganz normale
Alltagsgegenstédnde sein. Dann wird jeder Objekte

per Mail schicken, herunterladen, verdndern und
kombinieren und natiirlich auch ganz einfach kopieren
konnen. So kann man vielleicht seine Schuhe in 20
Jahren herunterladen und selbst ausdrucken.

»Microscope with iPad attachment” Created by
ZombieCat

Strategien im Design: Readymade und open design
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»Bag Holder.” Created by ivanseidel

,Romo Gen 2 Laser Cutting Template and 3D STEP Files”

Created by romotive

,Wooden iPad Case”
Created by davewhite60
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Open Design City

recherchiert von: Melanie Glockler

Standort:
Deutschland
Berlin - Betahaus

Grindung:
12.04.2010

Griinder:
Jay Cousins & Christopher Doering

Webseite:
http://opendesigncity.de

Die Open Design City ist ein sogenanntes Hackerspace
in Berlin welche sich in einer der groéBten
Arbeitsgemeinschaften, dem ,Betahaus” befindet.

Es werden Raumlichkeiten zur Verfiigung gestellt,

in denen sich Designer und Interessierte aus
verschiedensten Bereichen treffen um sich
auszutauschen und Ideen umzusetzen.

Wie viele andere Hackerspaces verfolgen sie das Open
Source Prinzip.

Somit soll alles Wissen jedem mdglichst ,umsonst”
zugadnglich gemacht werden.

Dies wird erreicht durch angebotene Workshops, Do-it-
yourself Sessions, Vortrdge,soziale Aktivitdten etc..

Quelle: www.opendesigncity.de

Quelle:http://vimeo.com/14634253

Strategien im Design: Readymade und open design

Open Design City, 1s more than a
workshop, 1t 1s a collaboration

space 1n which new relationships and
projects will be formed between it’s
citizens. Open Design City 1s a space
that encourages to share.

Open Design 1s design for the
commons. The barriers to entry and
access should be minimal.

Quelle: http://opendesigncity.de/

mission-statement
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yvourself

SHARE

tool . time . 1deas

Quelle: http://opendesigncity.de/mission-statement

e . s ——————
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A

SMARTE SACHEN SELBER SCHAFFEN

Quelle: http://opendesigncity.de/
http://bausteln.de/workshops/
http://bettertastethansorry.com/2010/10/open-design-city/
http://www.werkstatt-lastenrad.de/index.php?title=ANKUNDIGUNG

Strategien im Design: Readymade und open design

Das Musketierprinzip:
Learn from one another

Designer, Kinstler und
Selbermacher konnen sich fir
einen beliebigen Zeitraum in

der ODC einmieten. Dies konnen
sie gegen einen gewissen
Mitgliedsbeitrag tun und erhalten
dann eine Arbeitsflache an der sie
mit den zur Verfiigung stehenden
Werkzeugen und Maschinen arbeiten
kdnnen. Beinhaltet sind unter
anderem auch Lagerraume und
Verkaufsflachen sowie Seminare

um die eigenen Kenntnisse in
verschiedensten gestalterischen
Bereichen zu erweitern.

Oft entsteht durch die Co-
Existenz vieler einzelner
Gemeinschaften dann eine
Zusammenarbeit fir Projekte welche
dadurch viel weiter ausgeschopft
werden kodnnen.

EXTRAS A 25 €/MONTH
Wil e “n':t" T w voip
PACKAGES

PACKAGES MEAN A CONTRACT WITH A MINIMUN
RUNNING TIME OF

SIX MONTHS

79 €

229 €

@
Lucues 7

Al pricas inclutfing VAT
kL@t }

Quelle: http://betahaus.de/preise/

103



104

I

betahaus

2 3 4

Allgemeine Werkzeuge

Zeichenmittel

Nédhmaschine

Siebdruck

Lotwerkzeug

Scheren/Messer
Schraubenzieher/Schraubenschlissel/
Zangen

Bioplastic Station

Maluntensilien

Creative toolkits (Stifte, Papier,
Kartonagen, Knetmasse)
Thermocutter

Maschinen

Maker Bot/ 3D Printing
25 € pro h mit Erfahrung,
50 € pro h mit Einweisung

CNC Thermocutter
25 € pro h mit Erfahrung
50 € pro h mit Einweisung

Quelle: http://opendesigncity.de/facilities

Power Tools

3 € per hour,

8 € per day contribution towards
maintainence

Bohrmaschine
Stichsage
Schleifmaschine
Kreissage
Tischsége
Lackierpistolen

Transport

Cargo Bike
3 € pro h,
8 € pro Tag

Strategien im Design: Readymade und open design

Hackerspace

Eine Idee geht um die Welt

Hackerspaces haben sich weltweit zunehmend
verbreitet, wurden jedoch schon mehrfach kritisiert,
da sie dazu tendieren kdénnten, ,Orte der neuen
Eliten” zu werden, welche nur noch zum Selbstzweck
dienen, sodass es fir AuBenstehende schwieriger ist
sich in die Arbeitsgemeinschaft eizubringen und zu
integrieren.

Somit wdre der Leitgedanke bzw. die Hackerethik
grundlegend verfehlt.

Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Hackerspace

Quelle: http://hackerspaces.org/wiki/List _of _Hacker _ Spaces
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opendesigncontest.orqg

recherchiert von: Anne Kaden

ABOUT OPENDESIGN CONTEST

Opendesigncontest.org ist
eine globale Plattform die wvon
Designern offen gestaltet wird.

Der Wettbewerb wurde 2009 als
Experiment ins Leben gerufen

Weltweit organisierte Wettbewerbe
ermdglichen Designern Produkte
herzustellen und sie dann

mit anderen zu teilen bzw.zu
kommunizieren.

Die Teilnehmer werden angeregt
vorhandene Produkte oder Projekte

zUu verbessern.

Die Designer werden nicht nur

fiir das Herstellen asthetischer
Produkte belohnt sondern auch fir
die Zusammenarbeit mit anderen

Designern.

2011

[UNILIMITED Design Contest
form food fashion fusion

Shad

es of Wood

’F - Drosweriicuad ity

.

Der Wettbewerb ist auch Gegenstand dafir

Grundsdtze und Strategien zu vermitteln.

Diese Plattform bietet auberdem eine grofRe

Inspiration von Entwiirfen und Pl&nen.

AuBerdem die Moéglichkeit Design zu diskutieren

und zu experimentieren.

Gerade auch die lokalen Unterschiede bieten eine

spannende Grundlage fiir Projekte und Produkte

Quelle:

www.designcontest.org

Strategien im Design: Readymade und open design

Damit ein Austausch von Produkten und ein
gemeinsames gestalten funktionieren kann muss

alles digitalisiert werden.

Produkt entwerfen oder einen vorherigen

Eintrag re-designen
Digitalisieren/Zeichnen

Produkt herstellen

Fotografieren

Entwiirfe,Bilder und Anleitung einreichen/

hochladen

Produkte/Entwiirfe/Strategien mit anderen

teilen

.OPEN Design Contest

o 0
0 0
o o 0
» L:[Reldesign

Design & product, or re-design a previous entry.

m, {1

0 ]

, 3 {1
4&: Assemble

Acssemble the product and document your steps.

o 0 0
n] n
o O O
»-2: Digitalize

Make your design digital

[you may combine it with non-digital crafts).

1 3 0
| n}
, 0 u
2. Submit.

Subrit your blueprint, pictures and instructions.

1 T} ]
i -
f‘;.r "::" ys ________'_-
’ T
= Y S PGS e e 0
1 g
by ,
v ]
L L
Y \l. \
5 5
RS
LRl
m 1 {J
g J:Print
Print the product. We don't allow ideas,
the products have to be fabricated.
Ct T 1
] 1
L 0 | |
g-b:Share

Share your designs with athers!

JOPEN Design Contest  was initisted by.  agp @mmmm s nockrtana
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Lizenzrechte

Wenn man ein Produkt auf diese Weise frei gibt,
hat jeder das Recht es zu verandern unter folgenden
Bedingungen:

- andere Produkte/Strategien /Entwiirfe diirfen nicht
fiir Werbezwecke verwendet werden

- wenn jemand die Arbeit verdndert oder aufbaut
dann wird dieses nur unter den gleichen Lizenzen

vermarktet

- die kreative mehrheit ist eine Non-Profit-
Organisation, die kostenlose Lizenzen und andere
rechtliche Instrumente bietet

- bei Teilnahme besteht fiir jeden das Recht zu
kopieren und zu verbreiten unter den oben genannten
Bedingungen

-Die sechs kostenlos, einfach zu bedienenden
Urheberrechtslizenzen

bieten eine einfache, standardisierte Moglichkeit,
die o6ffentliche Erlaubnis teilt

Hang
i
=0l
.

How to make your own (Un)limited
exhibition

" Step 1 How to make your own
(Unjlimited exhibition

Download the blueprint of the ariginal

‘puzzle piece' from this site and reshape it
the way you like!

Step 2 How to make your own
(Un)limited exhibition

Get EPS boards and manufacture the
'‘puzzle pieces’ in your local FabLab!

Step 3 How to make your own
{Un)limited exhibition

Bulld like crazy! Think 3D - think
sculptural!

Step 4 How to make your own
{(Un)limited exhibition

Place the exhibits / the (Un)limited design
objects!

Step 5 How to make your own
(Un)limited exhibition
Invite others - Inspire!

Step 6 How to make your own
(Un)limited exhibition
Do - watch - enjoy!

Der Opendesigncontest wurde in vier Kategorien
Unterteilt:

FORM/FOOD/FASHION/FUSION

Die Erfahrungen mit Opendesign Wettbewerben wurden
kiirzlich in einem Buch zusammen gefasst:

Open Design Now. Why design cannot remain exclusive,
herausgegeben von Bas van Abel, Lucas Evers, Roel
Klaassen und Peter Troxle

Quelle: opendesigncontest.org

opendesignnow.org

Strategien im Design: Readymade und open design

Openness 1s more than a commercial
It’s a matter of

and cultural i1ssue.

survival.

s
|
|
|

OPEN

CANNOT REMAIN

USIVE
i EXCL

DESIGN
NOW .

i
i
|

TLR!
CRSET

John Thackara
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