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DIE AUFGABE

Tapeten werden seit neuestem auch digital
bedruckt; als Druckvorlage dient lediglich die
digitale Bilddatei.

Mit diesem Verfahren kénnen Tapetenbah-
nen mit individuellen Mustern in Kleinst- und
Einzelauflagen relativ preisgiinstig und schnell
hergestellt werden.

Welche Méglichkeiten und welche Herausfor-
derungen stellt diese individuelle Produktion
an die Tapetengestaltung?

Welche Art von Werkzeug kann dieser
individuellen Anforderung an die Gestaltung
gerecht werden.

DIE MOTIVATION

Digitale Fertigungstechniken veréndern die
Umsténde der Produktion.

Das digital gefertigte Produkt wird maschinell
hergestellt, kann aber individuell gestaltet
werden. Dadurch verandert sich die Arbeit
des Gestaltens. Es geht nicht nur mehr um
den einen einzigen Entwurf, der dann in Serie
produziert werden soll, sondern auch um Ent-
wirfe, die sich taglich und mit jedem Kunden
andern sollten.

Fir Tapeten zumindest scheint diese Zielset-
zung realistisch und sympatisch.

Die Tapete hat etwas unverbindliches, da

sie leicht auszutauschen ist und bietet gute
Méglichkeiten fir das experimentelle und
phantasievolle Spiel. Die Verwendung von Ta-
peten bedeutet, Dinge zu dekorieren und sich
in einer Art positiv zu duBBern. Die allgemeine
Suche nach neuen Ornamenten und die Lust
auf Tapete, so scheint mir, liegen in der Luft.

Im indiviualisierten Gestalten sehe ich die
Abkehr von einem neutralen und reduzierten
Industrie-Design, welches eher ernsthaft und
verantwortungsvoll daher kommt.

Das individualisierte Produkt erlaubt unendli-
che Variationen in der Ausfihrung und &ffnet
Spielrdume fur viel Buntes und Experimentel-
les.

DER ANSATZ

Als Gestalter simuliere und entwickle ich
einen Entwurf heute eher am Computer, als
dass ich direkt mit dem Material arbeite.
Wenn nicht schon die Skizze, dann entsteht
spatestens der erste Prototyp und die weitere
Ausarbeitung zum gréBten Teil am Rechner.
Dabei entsteht digitales Quellmaterial, wel-
ches von Maschinen zu Produkten materiali-
siert wird.

Der Rechner wird somit zwangslaufig zum
ReiBbrett und zur Werkstatt, wo die Dinge
ihre Gestalt erhalten.

Werkzeuge zur digitalen Gestaltung gibt es in
Form von Software bereits viele. Ob es aber
genug sind und ob es gut sein kann, wenn
alle mit den gleichen, oder sehr dhnlichen
Tools arbeiten, stelle ich in Frage.

Denn das verwendete Werkzeug schreibt oft
schon den Charakter eines Ergebnisses vor.
Und eine individuelle Produktion verlangt
auch eine individuelle Gestaltung.

Ich habe mir deshalb ein eigenes Werkzeug
programmiert, mit dem ich Tapeten und
wandflllende Muster gestalten kann.

Es handelt sich dabei um eine Art Automaten,
der Bildmotive in automatisierten Prozessen
zu Mustern verarbeitet.

Ich bezeichne dieses Werkzeug daher als den
,Bildautomaten”.

Der Bildautomat ist eine Entwurfsumgebung,
da auf die Gestalt dieser automatisierten Pro-
zesse EinfluB genommen werden soll.

Es ist ein persénliches Werkzeug geworden,
welches ich zum jetzigen Stand nur alleine
verwenden kann.

Teile davon lief3en sich zwar einfach veroffent-
lichen, aber die Arbeit geht oft Uber das Dri-
cken von Knépfen und Einstellen von Reglern
hinaus. Neue Entwirfe verlangen auch einen
erneuten Eingriff in den Programmcode, denn
dort steht, wie die Tapetenmuster aussehen
sollen.

Der Programmcode selber beinhaltet die
Ideen und wird zum gestaltenden Element.



TECHNISCHE HERAUSFORDERUNG

Das Endprodukt der Arbeit am Bildautomaten
sollen hoch aufgeldste, digitale Bilddateien
werden, die sich ohne weiteren Arbeitsschritt
fir den professionellen Druck von Tapeten
verwenden lassen.

Solche Dateien werden sehr grof3, wenn die
Qualitat der Darstellung gut sein soll.

Aber genau diese Moglichkeit der photogra-
phischen Darstellung ist auch einer der gro-
Ben Vorteile und Neuerungen des digitalen
Tapetendrucks, dem ich mit meinem Werk-
zeug gerecht werden will.

Die Frage lautet also, wie man wandfillende
Bilder in druckfahiger Auflésung von 300 dpi
herstellen kann.

DIE METHODIK

Am Anfang stehen Ideen fir Entwiirfe zur
Gestaltung von Tapeten und Wanden.

Damit verbunden ist die Frage, wie diese
Tapeten zu gestalten sind; was fir Werkzeuge
und Prozesse werden benétigt.

Ich mache mir eine Vorstellung davon, wie
diese Funktionen aussehen sollen und be-
grinde darauf einen Bauplan fir das ge-
wilinschte Software-Programm.

Einzelne Stufen in der Entwicklung sind daher
schon im Vorfeld abgesteckt, aber vieles
passiert auch entlang des Weges. Natirlich
geht es auch darum, méglichst schnell erste
Ergebnisse zu erzielen, um die urspriinglichen
Ideen zu visualisieren.

Aus diesen Zwischenergebnissen leiten sich
dann oft erst die nachsten Schritte ab und
man hangelt sich an einer astférmigen Struk-
tur seinen selbst gesteckten Zielen entgegen.
Dabei entstehen Locher im Programm; es
fehlen manchmal scheinbar wichtige Funktio-
nen, die der Ungedult zum Opfer fallen oder
auf dem Weg zur urspriinglichen Idee nicht
relevant sind.

Bei der Entwicklung einer Software kénnen
solche Liicken nach Bedarf immer noch im
Nachhinein geschlossen werden, ohne be-
firchten zu mussen, dass die Kiste zwischen-
zeitlich abschmiert.

Gemeint ist der spezielle Charakter einer
solchen Programmentwicklung, die niemals
einem finalen Punkt zu erreichen scheint.

Das Programm ist aber bereits voll funktions-
fahig.

Es ist gelungen, innerhalb der Bearbeitungs-
zeit eine Briicke zu schlagen, von den ersten
pixeligen Skizzen zu einer komplexen und
ausbaufdhigen Entwurfsumgebung, die pro-
fessionelle Ergebnisse liefern kann.

Das Gerdst steht und kann nun verfeinert und
erweitert werden.



MUSTERGRUPPEN
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p1: Keine Transla-
tion, keine Rota-
tion, keine Spiege-
lun
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pgg: Rotation um
180 Grad in diago-
naler Ausrichtung
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p3: Rotationen um
120 Grad
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cm: Spiegelung in
diagonaler Ausrich-
tung
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p3m1: Rotationen
um 120 Grad mit
Spiegelungen

pm: Spiegelung
auf einer Achse
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cmm: Rotation
und Spiegelung
in 2 diagonalen
Ausrichtungen
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p31m: Rotationen
und Spiegelungen
auf 3 Achsen
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pg: Spiegelung auf
einer Achse mit
Translation

RAKR
RIHRD
RARR
RIRY

p4: Rotationen um
90, 180 und 270
Grad
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p6: Rotationen um
60 Grad

pmm: Spiegelung
um 2 Achsen
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p4m: Rotationen
um 90 Grand mit
Spiegelungen um 4
Achsen
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pbébm: Rotationen
und Spiegelungen
auf 6 Achsen

ERKR
PE DK
KRKR
PR K2

pmg: Spiegelung
um 2 Achsen mit
Translation

ELRLR
=REF
ERER
ERER

p4g: Rotationen
um 90 Grad mit
Spiegelungen um
2 Achsen

Es gibt 17 mathematische Méglichkeiten, ein
unendliches Muster in der Ebene zu legen.
Hierbei wird das Motiv in unterschiedlichen
Kombinationen gespiegelt, rotiert und zuein-
ander versetzt (Translation). Grundlage eines
jeden Flachenornamentes ist mindestens eine
dieser 17 kristallographischen Gruppen.

MUSTER KONFIGURATOR

| = IHHII&—HHI L=y Ilhﬁ# L)
lll: e ¥ yEw tl!!ifi!i “H L b 5o
sttt

HE BE Bl S0 HEEE

Gpl Pl il HME|

R PR PR PR PR PR P
rixizdcizdrdricizl g
Ry Ry Ry Ry Ry Ry Ry Ay Ry
RuFuByfyfyEyEyEyEy
ZERR XX XA R AN R
seflelululslululely
RyEs Ry REEy R R Ry

KAy Ry XXy Ay Ky Ky Ky =
Ry Xy RyRyRyRyRyRyRy
%E%ﬂ%&%ﬁ%&%ﬁ%ﬁ%&%ﬂ_ﬂ
RExe Ry R Xy Ry Ry TRy =

(REXAR R R R Ty
Fogbghghyhghghglsy
glgdpdpdododpdoded o
AydylyRyiyfiylyiyliy 1)

-—- Funktionen

-- Kachelung eines Motivs mit Méglichkeit der Manipulation
-- nach dem Prinzip der kristallographischen Gruppen:

-- Translation in der horizontalen und vertikalen Reihung,
-- Rotation in 90 Grad Schritten,
-- Spiegelung iber die horizontale und die vertikale Achse
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-- Malfenster mit farbigem Pinsel und variabler Pinselbreite
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DAS WESEN DER MUSTERGRUPPEN

Ein simples Malfenster erlaubt es, eigene
Skizzen unmittelbar in Flachenmuster zu
verwandeln. Jede Krickelei wird durch die
Wiederholung zu einem ansehnlichen Muster.
Je nach Mustergruppe erzeugt dieselbe Vor-
lage, Ornamente mit ganz unterschiedlichen
Charakteristiken.

Es wird deutlich, dass die Mustergruppen mit
Bedeutungen beladen sind und ihre spezifi-
schen Eigenschaften haben. Das Skizzieren in
der Mustergruppe p4, spiralférmige Rotation
in 4 Ausrichtungen, erzeugt meist ein gefélli-
ges und pragnant erscheinendes Muster, das
aber auch schnell dem Hakenkreuz dhnliche
Formen hervorbringt. Andere Mustertypen
sind bescheidener, einige raffinierter und
schwerer zu lesen.

Komplexe Muster kombinieren die Eigen-
schaften mehrerer Mustergruppen und sind
auf ihren mathematischen Ursprung her nur
noch schwer lesbar. Oft ist auch das Bestre-
ben da, die Wiederholungen mdglichst unauf-
fallig zu gestalten und zu verstecken.
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p4: Blumig, dynamisch
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Nachbildung des Musters 4b aus der
ersten Bauhaus-Kollektion 1929.

Fir den Siedlungsbau der 20iger Jahre
entstanden neue Anforderung an die Pro-
duktion und die Muster von Tapeten.
Grof3flachige Ornamente in billigem
Druck eigneten sich weniger fur die neuen
Wohnrdume und es entstand ein neuer Typ
Tapete.

Die Bauhaustapeten waren die bekanntes-
ten und erfolgreichsten dieser Kollektio-
nen, die auch heute noch in Teilen immer
wieder produziert werden.

Das Bauhaus war flr eine materialgerechte
Oberflachenbehandlung der Wand und
sprach sich urspringlich gegen die Ver-
wendung von Tapeten aus.

Die Kooperation mit der Industrie kam

auf Initiative des Fabrikanten Emil Rasch
zustande und brachte dem Bauhaus finan-
zielle Erfolge ein.

Die industrielle Fertigung verlangt uni-
verselle Muster, die sich vielseitig ein-
setzen lassen. Wenn eine Maschine und
die Farben auf den Druck eines Musters
eingestellt sind, dann ist es im Interesse
der Fertigung, moglichst viel Tapete des
selben Typs auf einmal zu produzieren.

Die Bauhaustapeten haben eine fein nuan-
cierte, helle Farbgebung in gebrochenen
Pastelltdnen mit vertikalen und horizonta-
len Strichelungen und feinen Rastern.

bh 01 tapete 050606141036.dir

DIE BAUHAUSTAPETE

Die Muster der Bauhaustapeten sind simpel
und lassen sich digital einfach nachbilden. Die
feinen, kleingliedrigen Strichelungen ver-
schwimmen in der Distanz und erscheinen an
der Wand nur als Struktur. Eine saubere Arbeit
an der Vorlage ist nicht nétig, da die Muster
ohnehin durch gekrickelte Strichelungen
einen nattlichen Charakter erhalten sollen.
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',i]t.‘_,& R A EINE PUPPE ALS MASZSTAB

o Das Thema sind Tapeten und ich experi-
mentiere mit Mustern. Mir ist es wichtig, die
Ideen so frih wie maglich in einen Kontext
zu stellen, um sich die Wirkung der Muster
als Tapete an der flachen Wand vorstellen zu
kénnen.
Die Ansicht der Kachelung im Bildautomaten
|aBt sich verlustfrei skalieren, weil es fir die
Wirkung eines Musters einen groBBen Unter-
schied macht, aus welcher Distanz es betrach-
tet wird. Die Puppe und der Lichtschalter
innerhalb der digitalen Arbeitsumgebung
dienen dazu, den Abstand des Betrachters zur

Die Tapete im Hintergrund

LE Eine Tapete gehort an die Wand und steht

m‘&‘ normal im Hintergrund.

rﬁ[m Man betritt einen Raum und schaut sich

r}l&{_j als erstes die Dinge an, die darin stehen.

g /| Sollten noch andere Personen anwesend
1"?‘ E sein, gilt die Aufmerksamkeit in erster

.._':_. }' Linie denen. War der Aufenthalt in diesem

-.s--:rl.-_y-;-e Raum unterhaltsam, wurde die Tapete

r:{'.‘_;; : maoglicherweise gar nicht mal betrachtet,
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3 ."'I.H‘ r_:l .| schéne Tapete gehandelt hat. 1 Wand zu simlulieren.

[0 Aber sie wurde wahrgenommen, denn sie MMM In einem weiteren Schritt werden Raumansich-
:I:",: " ,;__'f hat ein Umfeld fur das Erlebniss im Raum ﬂ{ﬂﬁwf ten folgen, in die Tapetenentwiirfe montiert

Aoy 4 gebildet. werden kdnnen.
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7
K

-
i

- il =
- :\I_-:‘_l:;r .| Kontext zu waren. E}‘m‘ % R&rm&
-"‘1;-. - ] -‘_.r*-q..L\.--.-r"-\.l"w.,--'.-f iy - il -"'
I -':":- r..r_:'—':"__: :__—"r{ ;ﬂ_ Q_-!‘_'i_ hf:# -I‘:# Id I 4 4 4 4
T .Ir.r-l:_ 1 ._:-\. :.-rrl:_ 1 l:_'.-..'.-{ "|ﬂ-_: -.'-ril:"| (o L-"|'II.-?- ﬂrlrL '_'Iz-j—drr—l.. j}?ﬁ_?ﬂ ?ﬂ,?ﬂ ?ﬂmﬁ:y
d i A oy, Al o, A iy A iy A i £ i £ oy R
rJiear o Nenrd '_Qh[j hf; l-..” hrw'w%%%l :
! -'.- r’r 1"'-‘I"|"'- r .'lr[ 1 r,-l‘.r gr[ '_'!F‘F o

L%
<
o ]
4 &
'::_ '
S
=
W
=
NG
4 _"‘.5-.
S
i_ﬁ_l
o
;1
-
|
L
e |
#*14
£
-
é%
i
il
éﬁ&
iy

N N N A A A A A
0T il O T o O T ik OO Tl O Lbﬂﬁyﬁﬂﬁﬁﬁﬁ ::
2007 T 5y <2y el Sy oty et ey e %
J S r S r S\ r Jlee fj;—o{J_J—p{M—«ﬂMRﬂER&_rm—&rl e
e g e e A Ir""\-'\'."'.l"r"'"‘h\..-"li"'"h\.f b "*-r""*-r_g‘r" : 4
: LY = Ly = Ly = LY -*-"rrl..‘l =i LF.--'-IC‘I Lﬂ‘tﬂiﬂﬁﬂ"{ !
s J-JQ«J#\“«JJH\IHJJﬁﬁ-JJT&,JTL m i
r e S r Nenr e SN r S\ r S\ £ S\ r%mﬂmﬂ
. .I__..._:.__.,-I_,- L _,-r.- 'w-!‘--.. l.i'i,-' I\-\.\,"l._.rrr "-!"-.r" I"-.., F"‘rn'"'-.. r"' "'\-..Lr“ J H 'I
Spfigdigiagia F'ﬂyj-ﬁ-l."lj"" LWEJJJ Lﬂﬁﬂﬂm !
_"-.‘“.'_:- eriar _:'T'—:r:"—r'rﬂ""ﬁﬁ ”h"rﬁﬁ‘m\fmﬁmﬁ[ﬁﬂf%m@
- malen_9 tapete 050304171929.dir p"j"L"'-\. 7

i
i
*tgia

%
4

i

\ o r Sy r S\
oo B o o b b b
=l p i .'r. = el | S l.ﬁ-'|| 1, .l,.ﬁ:_ - _,I'E ,_EIIIE ,rr
P Ve petd i peied R L el prelal e
S Wrr S o h et e rJ'H\.
i

¢ el ~ "% 1} = L7 = O e
Sy £ =ty £ '?-?_'J": iy e i LD -:.;-..-.{'J : i

19

—I
T

-
,gi.r

=
o

= L1 &

;

“%L
>
{
%4?.
$

1 i1 T - |
w e e e b e W e W e W e

¥

]



s | see

Jonnl 2 Pon®

" L
Pan®

.-'.,"...l L
Luj
W

O
=3
L]

>
i
Wk
Ny
g
R
-
i
2

'
SR

GRAPHIKEN IMPORTIEREN

PR = e ren s v AN - R e e SR - R e s A AR | = R -

L P i LT - ¥ L ]
‘st M gz Ll spe
Yook | 2 [ Ppad 2| Pt

Erst der Import externer Graphiken und deren
rasche Aktualisierung beim Arbeitsprozess
wird es ermdglichen, sich mit historischen
Tapetenmustern auseinander zu setzen.

Diese zu kopieren ist der erste Schritt, um
praktische Erkenntnisse flr die eigene Ent-
wurfsarbeit zu gewinnen.

Es geht nicht darum, die Originale im Detail
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Justierung der Farben in Adobe Photoshop
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Wird die Graphik woanders gedndert, kann sie auf Knopfdruck im Bildautomaten
aktualisert werden.
Die Anderungen wirken sich unmittelbar auf die Tapetenentwlrfe aus.
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Mogliche Eingabemedien sind pixelbasierte Graphikformate aus Zeichenprogrammen,
Scanner, Digitalkamera und Video.
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SCHILLER TAPETE

L&)
4

Die strenge Rasterung des Musters &3t die
Tapete grell erscheinen.
In Schillers kleinem Empfangszimmer ist sie
mit schweren, blumigen Borduren zur nied-
rigen Decke hin abgesetzt. Auch Kamin und
Im Zuge der Restaurierung von 1984 - 88, Gesimse im Raum, sowie Mobel und Bilder,
wurden die Tapeten in Schillers Wohnhaus brechen die Scharfe des Musters herunter.
nach Originalbefunden rekonstruiert. Bei Aber einen groBen leeren Raum in diesem
den Tapeten aus der Zeit um 1802 handel- Muster stelle ich mir unertréglich vor.
te es sich um mehrfarbige Handdrucke auf
| aus einzelnen Bégen zusammengeleimten | Es liegt auf der Hand, dass die digital und ex-
e Papierbahnen. ;. akt gezeichnete Nachbildung von historischen
| Um die damalige Wohnatmosphire durch Mustern nicht funktionieren kann.
Da geféllt die mit der Maus frei gezeichnete

| die raumpragende Wirkung von Tape-
| ten und Bordiiren so originalgetreu wie Variante auf vorangegangener Seite besser.
moghch Wiedergeben ZU k(jnnenl wurde Mit UnregelméBigkeiten und Farbverschie-
_}:{“ bej der Nachb]|dung groBen Wert auf das haas bungen ist beim Digitaldruck nicht zu rechnen
anzuwendende Druckverfahren gelegt. und eine gewlinschte Lebhaftigkeit von
; Unrege|méBigkeiten und Farbverschiebun- - Mustern muf3 in einer digitalen Entwurfsum-
| gen im Druckbild tragen zur Lebendigkeit gebung auf andere Weise erzielt werden.
| eines Musters bei und kénnen nicht ohne
: | weiteres durch einen maschinellen Nach-
| druck erreicht werden. Fir die aufwendige
Rekonstruktion wurden alle Muster per
Hand nachgezeichnet und die Druck-
walzen manuell von Formstechern in der
gleichen Art und Weise hergestellt, wie es
| in der Mitte des 19. Jahrhunderts iblich
: | gewesen war. Die rekonstruierten Tapeten
| wurden vorwiegend im Maschinenleim-
| druckverfahren hergestellt, ein groBer Teil
der Bordiren wurde per Hand gedruckt.
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SKIZZIERHILFE VIDEOKAMERA
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Das Live-Bild einer Videokamera kann als
Quelle vom Bildautomaten gelesen werden
und wird nach den selben Kriterien als Muster
gelegt und manipuliert.

Durch die Animation erscheinen die Bilder in
lustig wabernder, kaleidoskopartiger Anmu-
tung, wo Formen aus Schnittpunkten heraus
wachsen und an anderen Punkten wieder
verschluckt werden.

Mir dient das Bild der Kamera hier aber nur
als Schnittstelle, um schnell auf die Papierskiz-
ze zugreifen zu kénnen.

Mit der Kamera wird der passende Ausschnitt
einer Zeichnung oder Graphik abgefilmt und
die Ausbreitung im Flachenmuster Uberprift.
Wird die Kamera als Quelle wieder abgeschal-
tet, bleibt das letzte Bild statisch erhalten und
kann mit den internen Zeichenwerkzeugen
weiter bearbeitet werden.

EIN EXEMPLARISCHER ARBEITSABLAUF

Eine Skizze wird auf Papier gezeichnet und
Uber die Videoschnittstelle in den Bildauto-
maten importiert.

AnschlieBend werden die Linien in markanter
Farbe nachgezeichnet und Flachen farbig
ausgefullt um die Wirkung des Musters besser
zu erkennen.

Die graphische Feinarbeit an der Vorlage
geschieht dann in Photoshop. Die Linien und
Flachen werden nochmal in verschiedenen
Ebenen nachgezeichnet.

Uber diese kénnen dann die Farben und Kon-
traste justiert werden.

—— Funktion: Die Beurteilung der Ergebnisse erfolgt im
T TTTTITTTITTTTTITTTITTTITTTTIo Bildautomaten, ebenso die grobe, skizzen-
-- Videobild als Quelle fir die ! h
-- Hintergrundebene zuweisen. hafte Korrektur. Beide Programme werden im
———————————————————————————————————— standigen Wechsel genutzt, bis das Ergebniss
on update_cxtra_video -- Fir den Video-Imort wird die Programmerweiterung eines Drittanbieters genutzt Zufriedenste“end ist.

member (YcXtraVideoCapture”) .CaptureToFile (“c:\bildautomat.jpg”) -- Zwischenlagerung auf der Festplatte

member (“bmp_welt_source”) .fileName = “c:\bildautomat.jpg” -- Import in den Bildautomaten

video_quelle = member (“bmp_welt_source”).image -- Zuweisung des Bildes an eine Variable

rect_quelle = video_quelle.rect -- Die MaBe des Videobildes,

reduzier _h = (rect_guelle[3] - rect_guelle[4])/2 -- werden an das quadratische Format der Leinwand angepasst

neu rect = rect(reduzier h, 0, rect quelle[4] + reduzier_h, rect_quelle[4])
video leinwand = image (400, 400, 32)
video leinwand. copyplxels(VLdeoiquelle, video_leinwand.rect, neu_rect)

Der Bildautomat speichert die gemusterte

member(“lelnwandio ) .image = video_leinwand -- Zuweisung des Videobildes an die Leinwand (das Rapportfeld) . K e & ke
member (*leinwand_0”) . regpoint = point (0, 0) Flache in druckfahiger Auflésung fiir das
kleines_bild zeichnen -- Aktualisierung der Ansicht g A

end Format DIN A4 als Bitmap-Datei auf der

Festplatte.
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Nach dem Muster “Jasimine” (1872) von
William Morris.

Die Arbeit von William Morris wurde
gepragt durch sein Vorbild eines mittelal-
terlichen Handwerkerideals. In Ablehnung
des technsichen Fortschritts, lie3 er seine
Tapeten nach dem damals schon altmodi-
schen Handruckverfahren herstellen.

In vielen seiner Muster war Morris bemuiht,
die Wiederholung des Motivs zu verber-
gen; so wie hier bei den Yasmin Bluten auf
einem Teppich von wildem Rankenwerk in
mehreren Ebenen.

MORRIS TAPETE

Die Nachbildung dieser Tapete zeigt, wie

viel Handwerksarbeit auch in einer digitalen
Arbeitsumgebung noch notwendig ist, um so
ein Muster zu zeichnen. Die Hilfmittel, derer
ich mich hier bedient habe sind die photo-
graphische Abbildung der Bliten und das
Zeichnen in Ebenen; trotzdem ist viel Handar-
beit und Zeit gefragt.
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WAS IST DER RAPPORT ?

28

Die Wiederholung des Musters in der Vertika-
len wird bei Tapeten als “Rapport” bezeich-
net.

Die Hohe des Rapports ist bedingt durch den
Umfang der Druckwalze, die in der Rotation
ein immer wiederkehrendes Bild auf die Bahn
druckt.

Innerhalb des Tapeten-Rapports kann sich

ein Motiv aber auch mehrmals horizontal und
vertikal wiederholen. Ich bezeichne dieses
kleinste Element als das Rapportfeld, welches
im Zentrum der Programmstruktur steht.

Es handelt sich um die Leinwand, auf der
gemalt wird und importierte Graphiken oder
das Videobild angezeigt werden.

Es ist das Quellmaterial des Musters;

das Motiv.

Im folgenden wird versucht, mit Hilfe von
zufallig generierten Parametern, die Wie-
derholung des Rapportfeldes im Muster zu
verbergen.

WO IST DER RAPPORT ?
| [l

Shematische Darstellungen des Rapportfeldes
und einer 4er Kombination. Die variablen
Verknipfungspunkte sind weil3 markiert.

Die Vorlage ist so gestaltet, dass die Eckpunk-
te des Feldes mit jeder anderen Ecke und
den Kantenmittelpunkten zusammenpasst.
Bei beliebiger Spiegelung und Rotation in 90
Grad Schritten, sowie vertikalem und horizon-
talem Versatz um 50 Prozent, geht das Muster
nahtlos in das der Nachbarfelder Uber.

Es entsteht ein stimmiges Flachenornament,
dessen Rapport nicht auszumachen ist.

Jede Tapetenbahn, deren Muster nach die-
sem System individuell generiert wird, passt
mit einer anderen Bahn zusammen.

Beim Verarbeiten der Tapete, kann eine belie-
bige Tapetenldnge geschnitten werden und
in den Abstdnden des Rasters nahtlos an die
benachbarte Bahn angesetzt.

—-- Funktion:

-- Zuweisung von Rotation und
-- Spiegelung jedes einzelnen
—-- Rapportfeldes iiber eine

-- Zufallsfunktion:

if g _random felder = true then

spiegelungH = random(2) - 1

spiegelungV = random(2) - 1

rotierung = (random(4) * 90) - 90
end if

29
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DIE WAND AUFBAUEN

Uber die Angabe von Raumbreite und Hohe, s | oo | amint | migpnn | s | et |
Position und Dimension der Fenster und ; g
Tiren, FuBleisten und andere, nicht zu tape- __Irl‘_'l n Sy e e
zierende Offnungen und Flachen, wird eine Ermmeanfan iU e
Wand nachgezeichnet und kann mit Entwr-
fen bespielt werden.

Die Arbeitsschritte beinhalten das Aufmal
der Wand vor Ort und Eingabe der Maf3e in
das entsprechende Script des Bildautomaten.

Ao Vool

\\ - - -T-- -- Funktion
___._.——r —————————————————————————————————————
I ‘.l'_" -- Nummerische Eingabe-Maske fiir die WandmaBe (in mm) :
'| | ..-;-. -- MaBe Wand in Hoéhe und Breite,
| o A0 i -- Position der Tir; Punkt untern links, mit Tirbreite und -Hohe,
t -- Hoéhe der FuBleiste
| 22 Wandmase
gl_liste wanddaten = [:] -- Eine Liste fiihrt alle Objekte der Wand
wandmaBe = point (5840, 2060) -- Wandbreite: 5,84 Meter, HOhe: 2, 06 Meter
: L L gl_liste_wanddaten.addProp (#wandmaBe, wandmaBe)
=T - "‘1‘..“‘\ ke A rah?ge_nbrelte = 100 -- Rahmenbreite: 10 cm
-- Tir Nr. 1
—— i | tuer pos = point (3500, 0) -- punkt Ecke unten, links bei 3,5 Meter
tuer_maBe = point (700, 1800) -- MaBe: 70 * 180 cm
d tuer_rahmen = rahmenbreite
e | gl _liste_wanddaten.addProp (#tuerl_pos, tuer_pos)
Fo Befae | Ty [ gl liste wanddaten.addProp (#tuerl maBe, tuer maBe)
wl" : . gl liste_wanddaten.addProp (#tuerl_rahmen, tuer_ rahmen)
1 i -- Objekt Nr. 1: FuBleiste
ok B L] | ' objekt pos = point (0, 10)

objekt maBe = point (3400, 100)
;31{- o gl _liste_wanddaten.addProp (#objektl pos, objekt pos)
gl liste_wanddaten.addProp (#objektl maBe, objekt_mabe)
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BIBLIOTHEK RAUMAUNSICHTEN

Zur Visualisierung der Tapete an der Wand,
werden exemplarische Raumansichten ge-
nutzt.

Aus dem Menii rechts kann zwischen verschie-
den Raumsituationen und Wénden gewahlt
werden, die auf Kopfdruck sofort mit dem
aktuellen Entwurf versehen werden.

Die perspektivischen Ansichten wurden in
Photoshop erstellt und die Wandflachen
freigestellt. Der Darsteller wird dann in den
Bildautomaten importiert und mit einem
kleinen Script versehen, wo die Wandmale,
sowie Angaben Uber die Eckpunkte fur die
Bildmontage gespeichert werden.

Wourde einmal eine neue Raumansicht im Pro-
gramm implementiert, steht sie fir zuklnftige
Projekte immer wieder zur Verfligung.

Der Bildautomat arbeitet fur die Bildschirm-
darstellung mit Kopien der Quelldateien in
niedriger Auflésung (72 dpi).

Fir jede Wand besteht die Méglichkeit, die
tapezierte Flache in der Orthogonalen in
hoher Auflésung als Bilddatei zu rechnen und
zu speichern.

In Photoshop kénnen damit die Montagen
nochmals in besserer Qualitdt zusammenge-
setzt werden.

34
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-- Funktionen:

-- Die Darsteller geben fiir die Berechnung der Montage Informationen weiter,

-- {ber die tatsdchlichen Dimensionen der Wand in Millimeter, und

-- die vier Eckpunkte im Bild, auf die das gerenderte Bild der Wandfldche gelegt
-- werden soll. Dadurch wird es mdglich, perspektivische Ansichten

-- der Entwiirfe maRBstabsgerecht zu zeigen.

global g_montage_angaben --> eine globale Variable speichert die Angaben zum Raum
on mousedown
wand quad pix = [point (62, 89), point (722, 89), point (722, 410), point (62, 410)]
wand mass_mm = point (5800, 3000) --> Wandbreite 5,8 Meter; Raumh&he 3 Meter
darsEﬁmOnEage = member (1, “montagen”) --> Welche Raumansicht wird verwendet
g_montage_angaben = [wand_guad, wand _mass_mm, darst_montage]

tapetenbahn rechnen --> Eine Tapetenbahn in Raumhéhe wird berechnet

wandflaeche rapportiern --> Die Bahnen werden iiber die gesamte Raumbreite gelegt

motive nachzeichnen --> Einzelne Motive werden auf das Wandbild gelegt

tapetenbahn_montieren --> Das orthogonale Bild der Wandfliche wird iiber die Eckpunkte verzerrt und montiert
end
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TECHNISCHE HILFEN

Ein paar technische Daten zum digitalen
Druck von Tapeten, so wie sie vom Dienstleis-
ter BerlinTapete angegeben werden:

Die Anlieferung der Druckmotive erfolgt als
digitale Bilddatei in PDF oder TIFF in einer
Auflésung von 300 dpi.

Gedruckt wird auf 150 g Vliesrollen mit ma-
ximal 10 Metern Lange bei einer technisch
bedingten Breite von 46,5 cm (Ublich sind 53
cm).

Das Material ist wasserdampfdurchléssig, di-
mensionsstabil, lichtbestandig, 1863t sich leicht
verarbeiten und entspricht allen Anforderun-
gen des Handels.

Fur die Produktion und Lieferung werden
maximal 10 Werktage veranschlagt.
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Fir jede Wand stehen folgende Angaben und
Ansichtsoptionen zur Verfligung, die sowohl
fur die Planungsphase wie auch fur die Mon-
tage hilfreich sind:

- Die tapezierte Flache in gm

- Anzahl und Lénge der benétigten Bahnen
- L&nge der Bahnen insgesamt

- Druckpreis in Abhangigkeit des Anbieters

Bahnen anzeigen (Abb. links):
Der Verlauf der Tapetenbahnen an der Wand
wird angezeigt (rote Linien)

Rapportfelder anzeigen:
Die Position und Unterteilung der Rapportfel-

der wird angezeigt (blaue Linien)

Vertikaler Versatz der Bahnen:

Bei einigen Mustern werden die Tapetenbah-
nen mit einem Versatz zueinander verklebt.
Das heiBt, die Rapportfelder zweier Bahnen
sollen nicht auf gleicher Hohe liegen.

Horizontaler Versatz der Bahnen:

Die letzte Bahn wird beim Tapezieren selten
genau in die Wandkante passen und muf3
meist der Ldnge nach abgeschnitten werden.
Um diesen Verschnitt mit Ricksicht auf das
Musters planen zu kénnen, gibt es diese
Ansichtsmoglichkeit.

Horizontal kleben:

Mir ist kein Beispiel bekannt, wo Tapeten
Uber die Horizontale, statt die Vertikale an die
Wand gebracht wurden. Aber vieleicht bietet
sich diese Option trotzdem mal an und kann
am Bildautomaten geplant werden.
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Nachbildung einer Streifentapete

um 1830, verwendet in London

streifen rosa 01 tapete 050614164308.dir
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STREIFENTAPETE

40

IM SCRIPT STEHT, WIE ES AUSSEHEN SOLL

Von einer Bildvorlage werden die Farbwerte
in der Horizontalen ausgelesen und als verti-
kale Streifen auf die Tapetenbahn gebracht.
Feste Parameter beschreiben die Bildung des
Musters, einige zufallig gewahlte Parameter
variieren das Ergebniss eines jeden Durchlau-
fes.

Das Muster wiederholt sich pro Bahn drei Mal.
Jede Tapetenbahn kann mit einer anderen
Bahn derselben Art kombiniert werden. Ob-
wohl es keine exakte Wiederholungen gibt,
bleibt eine rhythmische Gliederung in der
Horizontalen erkennbar.

-- Funktion

-- Streifen aus Bildvorlage
-- generieren:

-- Die Bildvorlage wird in der

-- Horizontalen abgescannt,

-- Farbpixel ausgelesen und

-— in Variationen, vertikal iuber das
—-- Rapportfeld gespannt

on ini_bild

bild_vorlage member (1) . image

vorlage_rect bild_vorlage.rect

bild_streifen_rect = vorlage_rect * rect(l, 1,
3, 1)

bild_streifen = image (bild streifen_rect[3],
bild_streifen_rect([4], 32)

linie = random(vorlage_rect([4] - 1)

merken = 0

erster_pixel = void

check = void

-- Eine Wiederholungsschleife arbeitet jeden
-- einzelnen Pixel in der Vorlage ab

repeat with teller = 1 to vorlage rect[3]
zufall = random (40)

-- Streifenbreite: Die Farbe wird nur unter
-- bestimmten Voraussetzungen neu gewdhlt

if zufall = 1 then -- gelber Trennstrich
farbe = rgb (243, 234, 198)
merken = 3
aktive farbe = farbe

else if merken = 1 then -- neue Farbe
farbe = bild_vorlage.getPixel (teller-1,

linie)

aktive_ farbe = farbe
merken = 0

else
farbe2 = farbe - 20
farbel = farbe + 5

—-- Unabhdngig von gew&hlter Farbe, wechselt die
-- Helligkeit in regelmdfigen Abstanden, um dem
-- Muster eine zusdtzliche Struktur zu geben

if teller/3 - teller/3.0 = 0 then
if aktive_farbe = farbe2 then
aktive_ farbe = farbel

else
aktive farbe = farbe2
end if
end if
end if
bild_streifen.fill(((teller-1)+ (vor-
lage_rect[3]*(tigger-1)), 0, (teller+(vorlage_
rect[3]* (tigger-1))), vorlage rect[4], aktive_

farbe)
end repeat
end repeat
member (“bild_streifen”).image = bild_streifen
bild_skalieren
bild_speichern
end
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FLACHENORNAMENTE

Fir diese Arbeit mit Tapeten ist in erster
Line das Flachenornament interessant. Aber
auch die Begrenzung von Flachen, in Form
von gedruckten Bordlren oder gezimmerten
Einrahmungen spielt eine wesentliche Rolle
fur die Wahrnehmung von Réumen.

Die Flache wird durch das Ornament struktu-
riert und geordnet.

Das heif3t, eine grofBe Flache wird in kleinere
Flachen unterteilt mit dem Zweck, sie leichter
fassbar zu machen.

Die kleinen Flachen bilden fir sich einzel-

ne Einheiten, so wie die groBe Flache auch
nach der Unterteilung noch eine Gesamtheit
bilden soll. Deshalb ist es wichtig, dass die
benachbarten Einheiten eines Musters inein-
ander Ubergreifen und sowohl eine Grenze,
wie auch ein Verbindung schaffen. Wird die
Verbindung zu eng, verschwimmt das Muster
zu einem Einheitsbrei und die gesamte Flache
scheint weiterhin leer. Ist die Abgrenzung der
Einheiten zu ihrem Umfeld zu stark, werden
die einzelnen Teile isoliert betrachtet und die
Flache als Ganzes entgeht der Wahrnehmung.
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DER CHARME DES HANDGEMACHTEN

; 'ﬂﬂLﬁﬁﬂJ-’ g2 3830

o AR08 -

e TR A I
& & F w @
_.—';-'_.T.‘..qimrhn'-n-'

Strenge, verspielte, méchtige, bescheidene, lustvolle, erhabene, bunte, ... Muster und leere Flachen.
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600 Kacheln mit Kopien traditioneller mexika-
nischer Motive.

Die Tapete hat den technisch bedingten Rap-
port und ist an die Wiederholung gefesselt.
Kacheln werden zwar in Serie produziert,
kdnnen beim Legen aber jedesmal individuell
variert werden.

Dies macht den Charme traditioneller mexika-
nischer Einrichtungen aus.

Die lose Anordnung und die Ausnahme von
der Regel werden als Gestaltungsprinzip
genutzt.

EIN PUZZLESPIEL

Mich interessiert insbesondere die Anord-
nung der Fische und Vogel.

Wiederkehrende Motive werden auf einer Fl3-
che frei verteilt. Das Muster gewinnt dadurch
an Lebhaftigkeit und Dynamik, ohne dass es
willkdrlich erscheint.

Die Motive haben teilweise gleiche Eigen-
schaften:

Die Fische bewegen sich auf einer horizonta-
len Bahn in Gruppen nach links oder rechts;
die Delphine schwimmen verspielt im Kreis
herum.

Die Vogel streben in Zickzack-Bahnen empor;
erst eng bei einander, nach oben hin in gré-
Beren Abstanden.

Objekte mit gleichen oder &hnlichen Eigen-
schaften verteilen sich gruppenweise in loser
Anordnung zueinander und bilden ein Muster.
Diese Verteilung der Motive nenne ich einen
freien Rapport, denn es handelt sich dabei
auch um Wiederholungen.

Das Spiel besteht aus Uber 600 Kacheln und

fullt eine Flache von 2,5 gm.

Der Reiz im Gegensatz zum normalen Puzzle
liegt darin, dass die Elemente frei miteinander
kombiniert werden und ein kreatives Spielen
fordern.

Die Motive stammen von der Webseite eines
Importeurs in Californien.

Auf mattes Photopapier gedruckt, wurden sie
als DIN A4-Bdgen auf 3 mm starke MDF-Plat-
ten geklebt und auf eine KachelgréBBe von 4
cm gesagt.

Das legen des umseitig gezeigten Musterbei-
spieles hat ca. 4 Stunden gedauert.

Das Bild oben wurde von Ayla und Clara (4
und 6 Jahre alt) gelegt.
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FREIER RAPPORT VARIANTEN VERDICHTUNG

i | P | i | gt | mima | et | Der Umgang mit einem freien Rapport im
s Bildautomaten wird im Folgenden erprobt.
Die Motive werden Uber eine Zufallsfunk-
tion aus der Besetzung gewahlt; je nachdem,
welche Motive, wie oft in dieser Besetzung
abgelegt wurden, veréndert sich das Erschei-
nungsbild des Musters.
Viele leere Kacheln verringern die Dichte,
eingerahmte Motive betonen das Raster, usw.

B e R s

Pt = |
—— . ﬂ —J i i 8 frre NE AR B

i [ - - " - =
AAR T 2T F LS E LY,
. - L - .
O B, RAREXR ST E NG
AN EE N REL>L KL A KKK
1 e 5 e
—-— Funktion: Austausch der Motive .:" g E '; -‘ ‘I-:::1 _“ -I..‘- l"'.u _.""'" _."- H _"
-- Zufillige Wahl des A= g CA T A -
-- Hintergrundmotivs: ST . i R 2
-- Je nachdem, welche Motive wie oft g L SN Sk e R BOS0 BA R MR
-- in der Besetzung abgelegt werden, " " i 1 ;
-- kann deren H&ufigkeit im Muster gy G F A 4 ‘_‘: = N o= R .,:: .._'; o
-- manuell variert werden. -
““““““““““““““““““““ o [ a2 4 o "::-' w‘; o 11:" o A % o
- i i - e
-- Wenn diese Option eingeschaltet ist, I‘; F'- a ‘ E E’ l!' v F '] g E-" E
if g _random_kachelmotiv = true then B 'd. — =
-- d 9 Bild-Darstell fallig, - ] i : [ -,
IS e b AEAN TEIRERRRES
-- aus der Besetzung “Motive” ausgewihlt. 5 .
quelle = member (darsteller kachel, “motive”). ;_ﬁ. E l [ - E m . ‘ 'I.'F' p_';
image .- - - =
end 1if

feldbild.copypixels(quelle, feldbild.rect,
quelle.rect)
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VARIANTEN RASTERUNG VARIANTEN SKALIERUNG
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Die Bahnen werden als Phototapete
gedruckt.

Ich ndhere mich damit einer etwas verru-
fenen Gattung der Wandgestaltung, aber
nicht unweit steht auch die franzdsische
Panorama-Tapete des ausgehenden 17.
Jahrhunderts.

Sie beschreibt fortlaufende Landschafts-
szenen auf bis zu 32 unterschiedlichen
Bahnen, die unter enormen Aufwand per
Hand bedruckt wurden. Die Motivation
begriindete sich aus der Faszination der

i Technik mit dem Versuch, das Machbare
voll auszuschépfen.

Und letztendlich haben diese Tapeten
auch einen enormen Effekt auf den Raum
und den Betrachter.

| Ganz schon protzig, aber es macht SpalB.
Verwendet wurden fast ausschlieBlich
Landschafts- und Naturmotive.

1
J ; } Ir NS

ﬁséhe_07_tapete_050614224104.dir

-_.l-i'
S

NOCH EIN FAZIT

Bisher wurden nur die Rapport-Felder inner-
halb der Tapetenbahn als manipulierbare
Objekte betrachtet.

Diesen Objekten werden Parameter zugewie-
sen, wie die Rotation, Spiegelung, Translation
und Skalierung, auch die Wahl des Motivs und
dessen graphische Manipulation (wie z.B. bei
der Streifentapete).

Da man sich hierbei aber innerhalb eines
Rasters bewegt und jeweils nur die einzelnen
Felder dieses Rasters manipuliert, haben die
Muster zwangslaufig alle einen mehr oder
weniger "pixeligen” Charakter.

Im Folgenden Programmabschnitt werden
nicht nur die Rapportfelder innerhalb der Ta-
petenbahnen, sondern die Motive als Objekte
im Kontext der gesamten Wand behandelt.
Da die Tapeten digital gedruckt werden
sollen, konnen sich die Motive ihren Platz auf
der Wand unabhéngig von Rapport-Raster
und Tapetenbreite suchen. Fir den Druck der
Tapeten macht es keinen Unterschied, ob die
digitalen Vorlagen der einzelnen Tapeten-
bahnen identisch sind oder nicht.

57



Variationen nach Piet Mondrian,
«New York City 1", 1942
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DIE ARBEIT MIT OBJEKTEN

Der Programmierer redet von Objekten, de-
nen er Eigenschaften und Verhalten zuordnet.
Objekte werden nach Klassen kategorisiert
und kénnen neue Objekte erzeugen und
Eigenschaften weiter vererben.

> Die Klasse, zu der die Fische gehdren,
schwimmt im Wasser. Einige Objekte dieser
Klasse bewegen sich nach rechts und sind
schwarz, andere sind gelb oder blau und
schwimmen nach links<

Objektorientiertes Programmieren ist eine
Denkweise, die hilft, komplexe Systeme zu
abstrahieren.

Bei mir sind es graphische Objekte, die ich
auf eine Wand setzen mdchte. Das Objekt
sucht sich selber seinen Platz und findet
dafir die geeignete Darstellungsform. So
erkennt das Motiv, wenn es sich auf die
Kante eines Fensters gesetzt hat und ver-
dndert seinen Standort, bis er geeignet ist.
Motive konnen das Bestreben haben, sich
in Gruppen anzuordnen, andere platzie-
ren sich bevorzugt an den Randbereichen
einer Wand. Die Skalierung, Ausrichtung,
Transparenz und Blendkraft kénnen je nach
Standort und Situation variieren.

Meine Tapetenmuster und Wandbilder
bauen sich aus solchen Objekten und Ver-
halten auf. Es werden Bilder generiert, die
sich niemals exakt gleichen werden, aber
dennoch erkennbar bleibt, nach welchem
Bauplan sie zusammengesetzt wurden.



RAUFASER GENERIEREN

60

Ziel der folgenden Ubung ist es, die gewach-
sene Struktur der Raufaser-Tapete zu imitie-
ren.

Als Quelle dienen 6 Graphiken von einzelnen
"Gnubbeln” einer mit Makro photographier-
ten Raufaserwand.

Eine Funktion beauftragt die Objekte, sich

in standiger Wiederholung einen zufallig ge-
wahlten Platz auf der Wand zu suchen.

Das Motiv wird so lange geschichtet, bis die
Flache komplett geschlossen ist.

-- Funktion

pos_neu = point(random(bild wand.rect[3] -1),
random(bild wand.rect[4] -1))
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Imitation einer Raufaser-Tapete der
1990er

Die Raufaser ist der Standart.
Deutsche Mietvertrége verlangen sogar
vom Mieter, die Wohnung beim Auszug

| mit wei3 gestrichener Raufaser zu hinter-

lassen.
Die Raufaser ist nicht schlimm, aber sie ist
leider total unverbindlich und neutral.

raufaser 01 tapete 050605224738.dir

MIT DEM ZUFALL GESTALTEN

Eine Raufaser zu generieren ist eine der leich-
teren Ubungen.

SchlieBlich handelt es sich auch nur um eine
kleinteilige Struktur, die wenig Anspriiche an
die Anordnung der Elemte stellt.

Aber die Arbeit mit dem Zufall kann dartiber
hinausgehen.

Der Zufall als Baustein in einem Prozess,
erlaubt Variationen innerhalb eines festge-
legten Raumes. Er wird an das Verhalten und
die Eigenschaften des Objektes gekoppelt
und erméglicht ihnen, sich eigenstandig und
sinnvoll auf der Wand zu platzieren.
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PROZESSE GESTALTEN

-- Die Variable “gpl verhalten motive” speichert in einer Liste alle Parameter
-- der Regler

-- Anzahl der Objekte = Durchlauf der Wiederholungsschleife
anzahl rapport = gpl verhalten motive.gpl_ anzahl
repeat while teller <= anzahl rapport

-— GroBe der Motive (Min- und Maxwert)

-- Rotation zwischen 0 und 360 Grad (Min- und Maxwert)

-- Transparenz

-- Spiegelungen horizontal und vertikal mit Ja- und Nein (Wert 1 oder 0)
—-— Welche Motive (auch iber Min- und Maxwert)

64

Die Funktion “Motive setzen” platziert Bild-
Objekte nach einstellbaren Parametern auf
der Wandflache.

Regler definieren Uber Minimal- und Maxi-
malwerte Bereiche, innerhalb derer Variati-
onen erwlnscht sind. Ziel ist es, eine natlr-
lich scheinende Anordnung der Motive zu
gestalten.

- i
40 Objekte mit zufélliger Wahl der Position, + zufalliger Rotation und Spiegelung + zufalliger GroBe

65
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MEHRSCHICHTIGER BILDAUFBAU

Nach jedem Durchlauf der Funktion “Motive
setzen” kann der aktuelle Zustand als Ebene
eingeforen oder geldscht werden.

Hier wurde mit jeder der 6 Ebenen die Blend-
kraft und GroBe der Motive erhdht, um dem
Bild eine Wirkung von Tiefe zu geben.
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EIGENSCHAFTEN DER WAND

Jede Wand hat ihre eigenen Eigenschaften
mit Hohe und Breite, TlUren und andere Be-
reiche, die nicht tapeziert werden oder spéter
durch Leisten und Einbauten verdeckt sind.

Im Bildautomaten werden Masken zu jeder
Wand generiert, Uber die, die Bildobjekte die
spezifischen Eigenschaften abfragen kénnen.

In diesem Beispiel suchen die Bluten sich nur
dort einen Platz, wo sie nicht durch Wandkan-
ten oder Tlrrahmen abgeschnitten werden.
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MASKEN

Der Einsatz weiterer Masken erlaubt eine viel-
seitige Bildgestaltung und Manipulation, die
hier bei weitem noch nicht ausgeschopft ist.

Oben:
Es werden keine Masken verwendet. Objekte
verdecken den Bildrand und andere Objekte.

Mitte:

Die Objekte selber tragen sich in Masken ein,
um zu verhindern, dass sie sich gegenseitig
verdecken.

Unten rechts:

Die Objekte platzieren sich nur dort, wo Rot-

anteile vorhanden sind. Uber diese Methode

kénnen Cluster gebildet und einzelne Bildbe-
reiche einzeln bespielt werden.

Unten:

Shematische Darstellung der Abtastung;
jedes Objekt kontrolliert bis zu 10 000 Mal, ob
entsprechender Bildbereich frei ist.
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BILDVERWALTUNG

Ab dem Moment, wo ich mich vom Tapeten-
rapport befreie und jede Tapetenbahn Uber
die gesamte lange individuelle Bildinformati-
onen bestitzt, wachst das Datenvolumen um
ein Vielfaches an.

Das Panorama-Muster einer meterlangen
Wand kann ich nicht als eine einzige druck-
féhige Bilddatei mit 300 dpi behandeln. Die
Rechenleistung eines Computers wirde hier
schnell die Grenzen fir das technisch mach-
bare setzen.

Fir die druckfahige Aufarbeit der gestalteten
Waénde kann ich also nicht erst das ganze Bild
rechnen, um es dann auf die einzelnen Bah-
nen zu zerstlickeln. Ich muf3 von vornherein

in den Dimensionen der Bahnen denken und
arbeiten; Bahnen in einer Breite von 465 mm
oder 5492 Pixel.

{__W Hﬁ* LEEL

Tﬂ!! ”#%"‘;F‘s'ﬂﬂ

Der Bildautomat mufB3 fur jede Bahn eines
Raumes die individuellen Bildinformationen
seperat verwalten, um sie spéater als eigen-
standige Einheit in ein druckfahiges Format
hochrechnen zu kénnen. Dadurch sind der
GroBe der zu bespielenden Wande keine
Grenzen gesetzt.

Es verlangert sich mit der GroBe des Raumes
zwar die Rechenzeit, aber die Prozesse wer-
den in gleich groBen Einheiten abgearbeitet
und eine Gefahr der Uberlastung besteht
nicht.
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EIN BILDBESCHREIBUNGS-FORMAT

Die relevanten Bildinformationen fur die ein-
zelnen Bahnen werden in Listen gefihrt.
Jedes Motiv, das auf der Bahn erscheint, stellt
eine Position in der Liste dar. Das sind zuerst
die Kacheln im Hintergrund und anschlieBend
die frei gesetzten Motive.

Werden die Objekte an der Kante einer Bahn
geschnitten, dann enthalten mehrere Listen
eine Referenz zu diesem Objekt.

-- Eigenschaften in der Liste “Bildobjekte”
-- Fir jedes Element auf einer Tapetenbahn
-- werden folgende Informationen gespeichert:

-— Der Speicherpfad zur Quelldatei des Motivs;

-- Der Bildautomat arbeitet mit Referenzen zu den Bildmotiven

-- und nutzt fir die Darstellung am Bildschirm verkleinerte Kopien

[#pfad quellbild: “D:\tapete 05\projekt morris\hintergrund 01.psd”,

-- Die vier Eckpunkte, iiber die das Motiv auf die Bahn kopiert wird (in mm)

#dest quad: [point(-465.0000, -539.1304), point(0.0000, -539.1304), point(0.0000,

0.0000), point(-465.0000, 0.0000)],

-- Die Postion des Motivs auf der Bahn in mm

#pos: point(-232.5000, -269.5652),

-- Die Breite und HOhe in mm

#skalierung: point (465.0000, 539.1304),

-- Die Male der Quelldatei in Pixel

#quellbild masze: point (1684, 1951),

-- Spiegelung Horizontal oder Vertikal (Zustédnde 1 und 0)
#spiegelung: point (0, 0),

-- Rotation des Motivs (0 bis 360 Grad)

#rotierung: 0,

-- Registrierungspunkt im Bild, um den rotiert werden soll
#regpunkt: point (232.5000, 269.5652),

-- Mit welcher Blendkraft wird das Motiv dargestellt
#tranpz: 100]

In der Programmierumgebung des Bildauto-
maten werden Bilder Gber Quads manipuliert.
Wird ein kleines Motiv in ein GroBeres hin-

einkopiert, dann wird die neue Position Uber
die vier Eckpunkte des Begrenzungsrahmen
angegeben.

Uber Angabe der Quads kann das Motiv
auch rotiert, skaliert, verzerrt und gespiegelt
werden.

Andere Graphikprogramme definieren diese
Eigenschaften aber anders und benétigen fur
die Manipulation von Bildobjekten teilweise
andere oder zuséatzliche Angaben.
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DIE BILDELEMENTE

Die Wandbilder des Bildautomaten setzten
sich aus Elementen zusammen.

Zum einen sind es die Tapetenbahnen, die
seperat gedruckt werden sollen.

Aber auch die einzelnen Bildobjekte oder
Motive sind Elemente aus denen das eigent-
liche Bild zusammengesetzt wird. Sie werden
zentral auf der Festplatte als Bilddateien
gespeichert und kénnen, wie bereits bespro-
chen, von mehreren Programmen erstellt,
verandert und genutzt werden.

Als Drittes gibt es noch die Listen mit der Be-
schreibung der Bilder. Hier steht, als Textdatei
gespeichert, welches Bildelement an welcher
Stelle der Tapetenbahn in welchem Format
dargestellt werden soll.

82

BILD-BAU-PLAN IN JAVASCRIPT

Die Aufgabe, die einzelnen Tapetenbahnen
im Mafstab 1:1 als druckfahige Dateien hoch-
zurechnen, soll Photoshop Gbernehmen.

Zum einen ist die Programmier- und Entwick-
lungsumgebung des Bildautomaten gar nicht
in der Lage, Bilder in dieser hohen Auflésung
zu bearbeiten. Zum anderen fihren spezielle
Programme wie Photoshop die graphische
Manipulationen sehr viel sauberer und griind-
licher durch.

Photoshop bietet seit der Version 7.0 Gber ein
Plugin die Méglichkeit, die Ausfiihrung von
Aktionen Uber Scripte zu beschreiben.

Ich kann also ein Script formulieren, dass
Photoshop beauftragt, ein Bilddokument zu
erstellen oder zu &ffnen und graphische Mani-
pulationen daran auszufihren.

Das ist ganz erstaunlich und funktioniert
tatsachlich.

Der Bildautomat erzeugt ein Textdokument,
in welchem die Objekteigenschaften der
Tapetenbahnen und Motive in eine Javascript
Syntax Ubersetzt wurden, welche Photoshop
interpretieren kann.

In Photoshop wird unter dem MenUpunkt
.Datei > Automatisieren > Scripts...” ein
Dialog gedffnet, Uber den man den vom Bild-
automaten erstellten Bauplan auswahlen und
aktivieren kann.

Der Rest geschieht dann, wie von Geister-
hand:

Photoshop erzeugt ein neues Dokument in
den gewiinschten MaBen der Tapetenbahnen,
6ffnet die Dateien mit dem Quellmaterial

und beginnt ein Objekt nach dem anderen
auf seinen vorgesehenen Platz zu setzen, zu
skalieren, rotieren usw.

Je nachdem, wieviele Objekte gesetzt werden
und die GréBe der beteiligten Dateien, ist
Photoshop dann einige Minuten bis hin zu
mehreren Stunden beschaftigt.

Eine Bahn wird nach der anderen gerechnet,
jeweils der Farbmodus fur den Druck konver-
tiert und selbststéandig unter neuem Namen
auf der Platte gespeichert.

Die Dateien kénnen ohne weitere Bearbei-
tung in den Druck gehen.

// Bildautomat Javascript Compiler:
//
g_phils_skalierung = 1.0;
var displayDialogs = DialogModes.NO;
var strtRulerUnits = preferences.rulerUnits;
if (strtRulerUnits != Units.PIXELS)
{

preferences.rulerUnits = Units.PIXELS;
}
//

// Neues Dokument erzeugen:
//

77
// Neues Dokument &ffen:
//
var i1d117 = charIDToTypeID( “Opn ™ );
var desc23 = new ActionDescriptor();
var 1d118 = charIDToTypeID( “null” );

desc23.putPath( id118, new File( “/D/tapete 04/
projekt _mensa/krickel.psd” ) );
executeAction( 1d117, desc23, DialogModes.NO );
//
// Dokument alles markieren:
//
//
// Dokument kopieren:
//
//
// GroBes Dokument aktivieren:

/7

// Kopie einfiligen

// Objekt skalieren und platzieren:

// Buf Hintergrundebene reduzieren:

// Kopie einfiigen

// Objekt skalieren und platzieren:

. usw.
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WEITERENTWICKLUNG

Das Werkzeug ist zunachst so konzipiert, dass
ich es nur alleine benutzen kann.

Das gibt mir fir die Entwicklung den Frei-
raum, meine gesamte Arbeitsumgebung mit
einzubeziehen, ohne die mihseelige Rick-
sicht auf Kompatibilitdt zu anderen Nutzern.
Jetzt kommt es zu einem Punkt, wo ich in
einem néachsten Schritt das Programm von
vorne durch nochmal neu ordnen, einiges
nacharbeiten und fir die Anwendung beque-
mer gestalten werde.

Fir die Weiterentwicklung wird es interes-
sant, Feedback zu bekommen und vieleicht
darauf zu hoffen, dass ein eingeweihter Kreis
mit dem Bildautomaten arbeitet und mit mir
dartber korrespondiert.

DIE ENTWURFTE

Meine Tapetenentwirfe stehen exemplarisch
fur die Entwurfsarbeit mit dem Werkzeug.
Wie eingangs betont, bin ich der Meinung,
dass das verwendete Werkzeug auch schon
den Charakter des Ergebnisses mitbestimmt;
beim Bildautomaten ist das so gewollt. Ob es
so viele Blumen in ausgerechnet den Farben,
usw. sein missen, ist nicht gesagt.

Die Motive sind austauschbar.

Meine Tapeten habe alle gemeinsam, dass sie
mit wenig Aufwand und einer gewissen Hast
entstanden sind. Die Entwicklung am Werk-
zeug treibt einen voran und 188t nicht lange
bei den Zwischenstationen verweilen.

Es ist aber absehbar, dass die automatisierten
Prozesse alleine keine richtig gute Arbeit leis-
ten kdnnen. Auch bei diesen Tapeten wird die
investierte Miihe maf3geblich fur die Qualitat
sein.

GENERATIVE SYSTEME

Anstatt unmittelbar mit der Konstruktion von
Produkten beschaftigt zu sein, spezifiziere
ich als Gestalter die Regeln, nach denen ein
Produkt oder eine Sache konstruiert wird.

Es geht darum, Systeme und Prozesse zu
formulieren, die den Dingen eine Gestalt
geben. Das kann die Arbeit mit Bildern sein,
wie bei Tapetenmustern, aber auch 3-dimen-
sionale Formen oder Klange, vieleicht sogar
auch Texte und vieles mehr, kdnnen auf diese
Weise gestaltet werden.

Es geht dabei immer darum, Elemente als
einzelne Bausteine freizustellen und sich Pro-
zesse zu Uberlegen, die diese Elemente neu
miteinander kombinieren.

Es sind Baukasten, mit Bausteinen und
Bauplanen, die sich eigenstandig zu etwas
Individuellem entfalten.

Wie ein Samen, aus dem eine Blume wéchst.

Das Studium natirlicher Vorgénge und evolu-
tionarer Entwicklungen bietet viele Vorlagen
und Ideen daflr, wie man Dinge gestalten
kann; das war schon immer so.

Deshalb vieleicht auch bei mir die bevorzugte
Wahl blumiger Motive; es geht mir darum,

sie mit Code in einer natirlich scheinenden
Anordnung auf die Wand zu bringen.

Die Arbeit an dem Prozess.
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Verwendete Literatur:

Die Kunst der Tapete. Geschichte, Formen,
Techniken, hrsg. v. Lesley Hoskins. Stuttgart
1994.

Rasch-Buch: 1897 - 1997, hrsg. von Gebr.
Rasch. Bramsche 1998.

Bauhaustapete: Reklame & Erfolg einer
Marke, hrsg. v. Tapetenfabrik Gebr. Rasch
GmbH & Co; Stiftung Bauhaus Dessau. Kéln
1995

Hapgood, Marilyn Oliver: Tapeten beriihmter
Kinstler. Von Direr bis Warhol, Weingarten
1992

Bastian, Karl-Heinz: Die Restaurierung der In-
nenrdume im Schiller-Wohnhaus,

und

Walter, Lutz J.: Die Rekonstruktion historischer
Tapetenausstattungen fir Schillers Wohnhaus,
erschienen in:

Weimarer Klassikerstatten. Geschichte und
Denkmalpflege, bearb. v. Jirgen Beyer und
Jurgen Seifert, hrsg. von Thiringisches Lande-
samt fur Denkmalpflege, Bad Homburg und
Leipzig 1997.

Alexander, Christoper: Eine Muster-Sprache.
Stadte, Gebaude, Konstruktion, hrsg. v. Her-
man Czech. Wien 1995.

Kloss, Martin: Lingo objektorientiert. Director
optimiert einsetzen, Bonn 2000.

Bildnachweis:

Die verwendeten Motive und Rdume wurden
entweder selber photographiert und ge-
zeichnet, oder aus einer Fille von teilweise
spontan gesammelten Bildmaterial aus dem
Internet, Magazinen, Biichern, etc. entnom-
men.

Alle Kopien historischer Tapetenmuster sind
als solche benannt. Sie wurden nachgezeich-
net und zumindest geringfligig verandert.

Internetseiten:

-- www.berlintapete.de - Stand Juni 05
(Dienstleister fur den Individualdruck von
Tapeten: berlintapete, Greifenhagener str. 44,
10437 Berlin)

-- www.tierrayfuego.com - Stand April 05
(Importeur Mexikanischer Keramik in Califor-
nien: Tierra y Fuego, 8785 Dead Stick Rd, San
Diego, CA 92154)

-- www.csse.monash.edu.au/~iterate/TI/

- Stand Mai 05

(Konferenz zum Thema Generative Systeme
in der elektronischen Kunst, 30. Nov- 2.Dez.
2005 in Melbourne, Australien)

Weiteres:

Besuch der Messe Heimtextil in Franfurt am
Main, 12.-15. Januar 2005, Fachmesse fir
textile Wohnkultur und Wohnmode

Besuch des Deutschen Tapetenmuseums in
Kassel im Marz 2005

(Deutsches Tapetenmuseum der Staatlichen
Museen Kassel, Brider-Grimm-Platz 5, 34117
Kassel)

Firmenbesuch der A.S.Creation Tapeten AG
in Gummersbach im April 2005,
Besichtigung der Fabrikation und Design-
abteilung, Albert-Einstein-Strasse 9, 51674
Bomig

Verwendete Software:

-- Macromedia Director 8.5.1

(Eine Authorenumgebung zur Erstellung mul-
timedialer und interaktiver Anwendungen mit
der Programmiersprache ,Lingo”)

-- SharpExport
(Plugln Director: Erstellen und Speichern von
Bildformaten)

-- cXtraPrinter
(Plugln Director: Kommunikation mit dem
Drucker)

-- cXtraVideoCapture
(Plugln Director: Kommunikation mit der
Videokamera)

-- filelO
(Plugln Director: speichert und lieBt Textfor-
mate)

-- Adobe Photoshop 7.0.1
(Graphikmanipulation)

-- ScriptingSupport.8li

(Plugln Photoshop: fiihrt Aktionen durch, die
in Javascript oder Visual Basic beschrieben
werden)

-- ScriptListener.8li

(Plugln Photoshop: Dokumentiert Aktionen in-
nerhalb der Benutzeroberflache als Javascript
oder Visual Basic in Logdfiles)
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Text, Photos, Gestaltung, Code:
Philip Gaedke

Kontakt: www.rasterball.de
© 2005 Philip Gaedke

89



90



