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Vision des virtuellen
Mobelbaus

Die Vision des virtuellen Mdbelbaus wurde am
C...Labor an der Hochschule fiir Gestaltung Offen-
bach auf der Basis des —» Modells der virtuellen
Produktion entwickelt. In Seminaren und Projekten
wurde das wirtschaftswissenschaftliche Modell der
virtuellen Produktion von Professoren und Studie-
renden auf den Bereich des Mobelbaus libertragen
und an dessen Eigenarten angepaf3t. Die Vision
des virtuellen Mobelbaus basiert auf den vier
Grundpfeilern:

Virtuelles Design Produktverlag
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Virtuelles Design Industriedesign behindert die
nachindustrielle Produktion. Logisch: denn Pro-
dukte, die fur eine industrielle (oder klassisch
handwerkliche) Fertigung entworfen sind, lassen
sich entweder gar nicht oder nicht optimal mit
CNC-Technologie herstellen. Wenn ein Entwurf nur
teilweise mit der neuen Technologie herzustellen
ist, eignet er sich nicht fiir das Modell der virtuel-
len Produktion. Dann lassen sich die Fertigungs-
daten nicht mehr restlos per Internet {ibertragen,
Varianten kdnnen nicht mehr allein {ber die para-
metergesteuerte Software erzeugt werden u.a.m..
Gesucht ist also ein Design, das sich von Anfang
an auf die neue Produktionstechnologie einstellt.
Dieses ,,virtuelle Design®“ muf3 nicht nur die Kon-
struktion der Produkte CNC-gerecht optimieren,
sondern auch ihre Asthetik CNC-freundlich reflek-
tieren.
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Aus ,virtuellem Design® resultieren ,virtuelle Pro-
dukte®. Gemeint sind damit Datensatze, die nicht
nur eine Produktidee und ihre technisch-adsthetische
Ausprdgung, sondern auch das Steuerprogramm
der Fertigung enthalten. Wahrend sich Industrie-
Design in Blaupausen und Anschauungsmustern
verkorpert, ist beim Virtuellen Design der Modell-
bau schon identisch mit der Produktion.
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Produktverlag Theoretisch kann jeder Designer

seinen Entwurf liber eine eigene ,Homepage*“ ver-
treiben. Daraus ergeben sich jedoch erhebliche
Probleme: Wie lassen sich z.B. die Produkte im
»,Cyber-Space® auffinden und was ist, wenn ein Ent-
wurf nicht funktioniert, d.h. wenn der Hersteller da-
mit nur sein Material verschwendet? Vieles spricht
daher fiir eine Sammelstelle mit Qualitatsfilter: den
Produktverlag.
Wadhrend Industrie-Design einen Fabrikanten
braucht, wendet sich das ,virtuelle Design“ an ei-
nen Produktverlag. ,,Virtuelle Produkte® werden so-
mit, wie Print- und andere Medien, in einer fiir das
Design bisher uniiblichen Weise ,,verlegt” - es sei
denn, wir erinnern uns z.B. an die Rolle der Mu-
sterbiicher in der handwerklichen Produktion des
18. Jahrhunderts.
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Technofaktur Betriebe, die das ,virtuelle Pro-
dukt“ materialisieren, die z.B. virtuelle Mdbel mit
computergesteuerter Technik in reale Mobel ver-
wandeln, sind leicht vorstellbar. Es sind mittel-
standische Unternehmen, die mit neuester Techno-
logie, aber nach dem alten Muster des Handwerks
oder der Manufaktur arbeiten: ,,Technofakturen®.
Zur ihrer Entwicklung gilt es an vorhandene Be-
triebsstrukturen anzukniipfen. Und weil diese Be-
triebe iberwiegend materialspezifisch gegliedert
sind, muf3 sich das ,virtuelle Design® in erster
Naherung z.B. auf holzgefertigte Mobel konzen-

trieren.



L

Vision des virtuellen
Mobelbaus

Hier sind die Bedingungen insofern besonders giin-
stig, als viele Tischlereien bereits {iber CNC-ge-
steuerte Bearbeitungszentren verfiigen und damit
gewissermafien schon heute unter den Begriff des
»elektronischen Handwerks* fallen. Diese Tischle-
reien konnten im Prinzip ,virtuelles Design“ aus
dem Internet herunterladen und auf Bestellung in
mafBgeschneiderter Ausfiihrung herstellen - zum

Preis vergleichbarer Industrieprodukte.

Die Perspektive der Technofaktur geht jedoch wei-
ter. In Zukunft steht eher die Beherrschung der
CAD/ CAM Technologie im Vordergrund als die Ver-
wendung eines bestimmten Materials. Zudem wird
die Bearbeitung unterschiedlicher Materialien auch
die Moglichkeiten des ,,virtuellen Designs“ noch
einmal vervielfdltigen - so kdnnte das ,,elektroni-
sche Handwerk® schlieBlich mehr Produkte auf der
Festplatte speichern, als IKEA im Regal.
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Produkt-Galerie Strenggenommen eriibrigt sich
im Modell der virtuellen Produktion der Zwi-
schenhandel. Das gilt im Fall des virtuellen Mobel-
baus aber nur zum Teil. Stiihle, Tische oder Schran-
ke, will der Kunde vor dem Kauf zumeist anfassen
und ausprobieren. Wenn es jedoch zum System der
virtuellen Produktion gehort, daf3 die Gegenstande
erst auf Bestellung produziert werden, dann kann
es sich hierbei nur Muster, Beispiele, Materialpro-
ben, Farbkarten usw. handeln. Das heif3t: Kauf-
grundlage ist nicht das bereits hergestellte Pro-
dukt, sondern die Information iiber das noch zu
produzierende Design.

Dem entspricht die Produktgalerie. Sie gleicht eher
einem ,,Showroom®, als einem Mobelladen. Sie
konnte daher z.B. in der Innenstadt eingerichtet
werden, und dem Kunden eine geeignete Technof-
aktur vermitteln. Sie 1Bt sich aber auch direkt an
einen Betrieb angliedern, und bietet dann alle Vor-
teile, die den Verkauf ab Werkstatt fiir den Kunden
attraktiv machen. Nicht auszuschlief3en, daf3 sich
verschiedene Formen des ,elektronischen Hand-
werks“ am Ende auch noch zusammenschlief3en,
wie die Handwerker friiher, in einer Straf3e, oder ei-
nem Stadtteil.
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