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Die Grundlagen der Gestaltung erortern die elementaren Methoden
zur systematischen Formfindung auf der Basis planmassiger, nachvoll-
ziehbarer und/oder serieller Prozesse.

Hierzu gehdren unter anderem Untersuchungen der geometrischen
Grundformen Kreis, Quadrat, Dreieck, ebenso wie Methoden zur
rationellen und logisch nachvollziehbaren Herstellung einer, theore-
tisch, beliebig groRen Anzahl von Varianten und Kombinationen zu
gegebenen oder gefundenen Formen, Zeichen und Strukturen.

Diese Methoden bilden u.a. die Grundlage fir die Entwicklung von
Wort-/Bildmarken (Umgangssprachlich »Logos«), Piktogrammen, Icons
oder, etwas weiter gedacht, von graphischen User Interfaces. Durch
die intensive Auseinandersetzung mit den Ergebnissen seines eigenen
Schaffens und deren anschlie3ender Bewertung wird, en passant,
auch die Argumentationsfahigkeit und Urteilskraft des Entwerfers
gescharft. Hierbei gilt es jedoch stets, die formal-dsthetische (subjek-
tive) und die funktionale (objektive) Dimension der Beurteilung zu
unterscheiden.

Methoden und Prozesse zur Formfindung: Kompositionstbungen,
Parameter- und Eigenschaftsuntersuchungen, (lineare) Transformati-
onen, Rastersysteme, Symmetrieoperationen, morphologische Kasten
u.v.m.

Die eigene Erfahrung steht hierbei im Zentrum. Durch den experimen-
tellen Charakter der Ubungen, durch die Beurteilung und Analyse

des eigenen, aber auch »fremden« Tuns wird die indviduelle gestal-
terische Kompetenz und Urteilskraft ausgebildet.

Nicht nur bei Gestaltungsprojekten ist es unerlasslich, eine ausflhrliche
und nachvollziehbare Dokumentation anzufertigen. Nicht zuletzt, um

den Prozess der Entstehung auch fir AuRenstehende transparent zu
machen. Die Dokumentation besteht aus einer CD mit der Anwendung
(Framework) sowie einem Cover/Booklet (Name, Matrikelnummer,
Semester etc.). Der Teil mit den Typographie-Ubungen wird vorzugswei-
se in Adobe InDesign gesetzt, als PDF exportiert und ebenfalls auf der
CD abgespeichert. Alle weiteren Rahmenbedingungen werden im Laufe
des Semesters bekannt gegeben.
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Kreis, Quadrat, Dreieck: Kompositions- und Strukturiibungen

[1]1 Anordnung eines oder mehrerer Punkte (Kreise) auf einer Flache:
Auf einer quadratischen Grundflache sollen a) ein Punkt, b) zwei
Punkte gleicher oder unterschiedlicher Grosse sowie c) beliebig viele
Punkte angeordnet werden, so dass eine Komposition entsteht.

[2] Es sollen nun die gleichen Voraussetzungen wie bei [1] gelten,
jedoch mit der Erweiterung, dass beliebige geometrische Grund-
formen benutzt werden kénnen.

Untersuchen Sie hierbei auf Zeichenebene unter anderem folgende
Parameter: Grosse und Anzahl sowie die Position innerhalb des
Formats. Die Anordnung der Punkte bzw. der Objekte kann geordnet
oder ungeordnet, symmetrisch oder asymmetrisch sein. Ist es unter
Umsténden sinnvoll, die Elemente innerhalb eines (einfachen) Rasters
zu positionieren? Experimentieren Sie mit verschiedenen Rastern.

[3] Mit den Elementen aus [1] und [2] soll nun versucht werden,
Begriffe oder Sachverhalte darzustellen. Dies konnen z.B. Gegensatz-
paare wie »nah — fern«, »oben — unten« oder »leicht — schwer« sein.
Versuchen Sie auch, einzelne Begriffe wie z.B. »Konflikt«, »Gruppe«
oder »Ausgrenzung« darzustellen. Ist es einfacher, jeweils die gleiche
Anzahl von Elementen zu benutzen — oder unterschiedlich viele?

Punkt, Linie, Flache

»Die Bewegung ist die eigentliche Domane der Linie. Im Gegensatz
zum Punkt, der an eine Mitte gebunden und deshalb statisch ist,

ist die Linie dynamischer Natur (...) Spielt der Punkt als Aufbau- und
Zerlegungselement eine wichtige Rolle, so leistet die Linie als
Konstruktionsmittel wesentliche Dienste. Sie verbindet, gliedert, tragt,
stltzt, halt zusammen, schirmt ab; Linien kreuzen und verzweigen
sich.« Aus: Armin Hofmann, Methodik der Form- und Bildgestaltung.

[4] Anordnung einer Linie innerhalb einer Flache: Auf einer quadra-
tischen Grundflache sollen a) eine Linie, b) zwei parallele Linien
gleicher oder unterschiedlicher Lange sowie c) beliebig viele parallele
Linien horizontal oder vertikal angeordnet werden.

[5] Es sollen die gleichen Voraussetzungen gelten wie bei [4]. Untersu-
chen Sie nun Variationen und Kombinationen folgender Parameter:
Linienstarke (dick, dinn, variabel/moduliert), Lange der Linie(n) (lang,
kurz) sowie die Qualitat (gerade, geknickt, gebogen, gekrimmt).

[6] Benutzen Sie das gesamte Repertoire aus [4] und [5], wobei Sie
nun auch beliebige Winkel verwenden dirfen. Experimentieren Sie mit
unterschiedlichen Linienstarken und/oder Progressionen. Erscheint
Ihnen die Verwendung eines Rasters sinnvoll?
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Ikonogramm

Inkonizitét und symbolischer Bezug ist ein ikonisches Zeichen, das als Abbild-

verschiedener Zeichentypen (ebd.)

male zwi Zeichen und
veranschaulicht. Ein Foto ist z.B. ein ikoni-
sches Zeichen des Referenten Landschaft.

Piktogramm

Piktogramm - Bilddarstellung ist ein ikonisches Zeichen, das komplexe
Isotype Sachverhalte nicht durch Wort oder Laute,

sondern durch visuelle Bedeutungskom-

plexe darstellt, z.B. das Aufsteigen auf ei-

ner Rolltreppe.

Kartogramm

ist eine topografische Darstellung mit
Funktionskomplexen (Statistiken etc.) und
ikonischen Sachverhalten z.B. eine Land-
karte oder ein HausgrundriB.

Kartogramm -
Darstellung

ikonische Bezlge

Diagramm
istein visuelles Zeichen, das zum Teilnoch
ikonische Darstellung ist, mehr aber ein

Diagramm -

F der z.B. F
laufe oder qualifizierbare Sachverhalte
veranschaulicht.

Ideogramm

entspricht dem Zeichen als Symbol, das
unabhéngig von formaler Ubereinstim-
mung in einer Beziehung zum Referenten
steht.

Ideogramm - Begriffsdarstellung

Logogramm
Logogramm - Begriffsdarstellung ist ein visuellsprachliches Zeichen fiir ei-
o o g

schriftahnlich

nenf
lautsprachlichen Dimension.

- T Typogramm
- B DG ist ein Zeichen, auch ein zusammenge-
setztes Zeichen, aus einem Schriftreper-
D @ toire, z.B. dem Alphabet.

Phonogramm
Phonogramm - Lautdarstellung /// ist ein Zeichen, das durch sprachliche oder

JR—— andere Laute als Signal Verwendung fin-
% @O det, 2.B. Pleifton.

symbolische Bezige

Matrix mit elementaren Kombinati- >
onen und Variationen der visuellen
Variablen. Aus: Herbert W. Kapitzki,
Programmiertes Gestalten. X
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Proportionen: »Die Welt der Flachenelemente und Formen von
Gestaltungsgegenstanden ist nur existent, der Realitat der Betrach-
tung unterworfen, wenn sie Proportionen besitzt, Proportionen zum
Betrachter, zu den Dingen des Umfeldes, zur Umwelt, Uberhaupt zu
einem GegenUlber. Nur so sind Relationen maglich, die fir die Existenz
der Dinge in unserem Betrachtungsfeld Funktionen Gbernehmen.
Unter Proportion verstehen wir nicht nur die GréRe der Dinge, sondern
auch Relationen der Helligkeit, der Farbe, der Lage, der Richtung etc.
Sie soll die Beziehung und den Zusammenhang einer Form ersichtlich
machen.«

Netze als Programmraster: »Ausgehend von den Proportionen ist far
zweidimensionale programmierte Objekte die Konstruktion der
ordnungsbestimmenden Faktoren ein syntaktisches Mittel. Dies sind
geometrisch-arithmetsiche Netze. Wir unterscheiden dabei regulare
und halbregulare sowie kombinierte Netze. Die Netze bilden in den
meisten Fallen der programmierten Gestaltung den Arbeitsraster flr
die Verteilung der Elemente oder flachigen Figurationen und ermogli-
chen die feingliedrige Verteilung zur Bildung visueller Muster.« Herbert
W. Kapitzki, Programmiertes Gestalten.

Institutionelle Zeichen: »Zeichen gehodren zu unserer Umwelt, sie sind
Bestandteil unserer Alltagskultur. Ein Zeichen ist immer eine visuell
geschlossene Konfiguration, die durch bildliche Mittel im weitesten
Sinne erstellt wird. Zeichen missen verstandlich, informativ, pragnant,
ehrlich sein, dann sind sie auch dsthetisch richtig. Ein Zeichen steht
immer flr etwas, es benennt einen Sachverhalt, es ist ein Aquivalent
flr eine Sache oder einen Sachverhalt. Ein Zeichen wird zum Symbol,
wenn ihm eine Wertigkeit beigegeben wird. Als Signet ist es eine
visuelle Konfiguration mit emblemhaftem Charakter, es zeigt institutio-
nelles Verstandnis an.« Quelle: www.kapitzki.de/de/content/39.html

Kompositionsiibungen: Proportionen, Netze, Raster, Zeichen

[7] Entwerfen Sie ein einfaches, prdgnantes Zeichen durch die Kom-
bination zweier geometrischer Grundformen. Variieren Sie hierbei u.a.
folgende Parameter: Position, GréRe, Rotation. Entwickeln Sie ein
Zeichen unter Verwendung von a) zwei gleichen Elementen gleicher
GrolRe, b) zwei gleichen Elementen unterschiedlicher Grosse, c) zwei
verschiedenen Elementen gleicher Grosse sowie d) zwei verschie-
denen Elemente unterschiedlicher Grésse.

[8] Kompositionslibung und Zeichenentwicklung durch Herauslosen
von Elementen aus einem Rasterverbund: Unterteilen Sie ein Quadrat
und einen Kreis mit einem Orthogonalnetz in 3 x 3 bzw. 4 x 4 gleich-
maéssige Segmente. Durch Entfernen eines oder mehrerer Elemente
sollen neue Figuren entstehen.

[9] Entwickeln Sie anhand der vorgegebenen Raster (45°-Orthogonal-
netz und Isometrie-Raster) ein bzw. mehrere Zeichen und variieren Sie
dieses. Sie konnen hierflr auch geometrische Grundformen als
Ausgangsobjekte verwenden. Ebenso konnen Sie auch Ergebnisse der
Ubungen [1] bis [6] »weiterverarbeiten«. Experimentieren und
variieren Sie mit allen Ihnen zur Verfiigung stehenden »Stilmitteln«.
Experimentieren Sie mit zwei- und dreidimensionalen Formen sowie
mit Positiv- und Negativ-Formen.
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Lineare Transformationen

[10] Erstellen Sie einfache Transformationsreihen in wahlweise sieben
O O O o o o . oder acht Schritten. Verandern Sie schrittweise einen Parameter einer
geometrischen Form, wie z.B. Strichstéarke/Kontur, Morphologie/Form,
Rotation oder Position im Bezugssystem. Kombinieren und variieren

Sie auch die gleichzeitige Anderung zweier oder mehrerer Parameter.
O C C c t ‘ . Achten Sie stets darauf, dass die Schritte nachvollziehbar bleiben.
Fuhren Sie diese Ubung a) mit einer einzigen geometrischen Grund-
form sowie b) auch mit Kombinationen zweier oder mehreren geome-

— | - trischen Grundformen durch — oder wahlweise mit einer beliebigen,
geeigneten Form aus den Ubungen [1] bis [9].

Strichstarke

Lage und GroéRe des weilden Kreises

Strichstarke
[11] Untersuchen Sie einfache geometrische Formen, indem Sie einen
| ﬁﬁ"‘ »“Offnungsprozers« ‘ihre.r Figgr in sieben (o-de_rl acht) Schritten dyrch—

flhren. Beachten Sie hierbei auch, dass ein Offnungsprozel} nicht
Strichstérke und Form immer symmetrisch oder entlang einer der Hauptachsen durchgefihrt
werden muss.

Symmetrieoperationen

Strichstarke, Form und Rotation

Symmetrie leitet sich vom altgriechischen symmetria her und bedeu-
tet nEbenmalR«. Ein Objekt wird als symmetrisch bezeichnet, wenn es
gegenlber bestimmten Transformationen unverandert (invariant)

Q Q J ) ) ) } % bleibt. Transformationen dieser Art werden als Symmetrieoperationen
bezeichnet. Symmetrie wird seit Jahrtausenden in zahllosen von
Menschen hergestellten Dingen angewandt. Symmetrie gilt hdufig als

O O 0 IQ, f\u ﬁu f\J besonders éstlhetisch und Ié;st sich nicht nur in‘der.Natur findgn,
sondern auch im Handwerk, im (Industrie-) Design, in der Architektur

Offnungsprozesse oder in den bildenden Kinsten.

Fir die folgenden Aufgaben kann entweder auf das in den letzten
Ubungseinheiten erstellte Zeichenrepertoire oder auf einfache geo-
metrische Grundformen zurlickgegriffen werden.

[12] Fihren Sie symmetrische und homoometrische Operationen mit
einfachen geometrischen (oder selbstentwickelten) Figuren durch:

Isometrische Symmetrie

PN

ST

Translation/Verschiebung (Meterstab, Klaviertastatur)

Spiegelung bzw. bilaterale Symmetrie (Hande, Schmetterling)
Drehung/Rotation (Blitenanordnung, Schneekristalle)
Gleitspiegelung: Translation und Spiegelung (Tierfahrte, Maander)
Drehspiegelung (Rotation/Inversion)

Schraubung oder Gleitdrehung (Doppelhelix der DNA)

N
|

FEFREE e

Homodometrische Symmetrie (homdomorphe/proportionale Symmetrie)

— Dilatation/Progression/Streckung (Zwiebel, Jahresringe)

— Streckspiegelung bzw. bilaterale Dilatation

— Gleitstreckung bzw. translative Dilatation (Wasserringe)

— Drehstreckung bzw. rotative Dilatation (Schnecken, Bliten)
— Gleitstreckspiegelung bzw. dilatative Translation (Farnkraut)
— Drehstreckspiegelung bzw. rotative Dilatation

— Schraubstreckung (Rotation, Translation und Dilatation)
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Flachen

[13] Untersuchen Sie Flachenanordnungen anhand kombinatorischer
Methoden. Ordnen Sie die Elemente in einer Ausgangsmatrix von

a) 2 x 2 Quadraten und b) in einer 3 x 3 (4 x4, 6 x 6, 9 x 9 etc.) Matrix
an. Verwenden Sie verschiedene geometrische Grundformen oder
selbst entwickelte Figuren und variieren Sie diese. Entfernen Sie nach
der Reinzeichnung das Raster innerhalb der Matrix, so dass nur ein
Quadrat die Flache umfasst.

Permutation und Animation

Permutation (von lat. permutare, »vertauschen«): Jede mogliche An-

ordnung von n Elementen einer Menge, in der alle Elemente verwen-
det werden, heifdt Permutation dieser Elemente. So sind (c, b, a) und
(b, c, a) zwei unterschiedliche Permutationen der Menge {a, b, c}.

Animation (von lat. animare, »zum Leben erwecken«) ist im engeren
Sinne jede Technik, bei der durch das Anzeigen von Einzelbildern fur
den Betrachter ein bewegtes Bild geschaffen wird (...) Bei der Wieder
gabe einer solchen Sequenz mit ca. 24 Bildern pro Sekunde entsteht
beim Betrachter die lllusion einer anndhernd flissigen Bewegung (...)
Die Animation analysiert die in der Natur gefundenen Bewegungen,
setzt sie aber nicht nur 1:1 in der Synthese um, sondern bietet auch
die Maoglichkeit diese verzerrt oder mit verandertem Timing umzuset-
zen, um dramatische oder komische Effekte zu erzielen. Aus: Wikipe-
dia, Die freie Enzyklopéadie.

[14] Mindestens drei der in den Ubungen [10] und [11] erstellten
Transformationsreihen bzw. Offnungsprozesse werden mit Hilfe von
verschiedenen Anordnungssystematiken in der Flache untersucht.
Dazu wird die Reihe in einer quadratischen Matrix (7 x 7 bzw. 8 x 8)
mit Hilfe nachvollziehbarer Prinzipien, z.B. dem der Permutation,
angeordnet.

[15] Die unter [14] erstellten Flachenanordnungen werden unter dem
Aspekt Zeit/Bewegung mit Hilfe von Animationensreihen untersucht.

Anmerkung zum digitalen Framework fir die Dokumentation: Der
Bereich fir Abbildungen und Animationen etc. betragt 720 x 540 px.

Aufgabe liber die Vorlesungsfreie Zeit

[16] Erkunden Sie mit ihrer Kamera Objekte, Strukturen, Texturen und
Oberflachenbeschaffenheiten, die z.B. in der Natur oder in der Archi-
tektur auftreten. Suchen Sie gezielt nach Parallelen zu den bisherigen
Ubungen bzw. zu Ihren Ergebnissen der bisherigen Ubungen: geome-
trische Grundformen und deren Charakteristika (Kreis/Quadrat/Dreieck,
Linien und die Beziehung mehrerer Elemente zueinander), Flachen-
strukturen (Harmonie, Progression, Stérung), Symmetrien etc.
Versuchen Sie, wenn moglich, die Objekte stérungsfrei, idealerweise
freigestellt, aber vor allem nicht: perspektivisch verzerrt abzubilden.



|| [ W[ ] ] ] 1/2/3/4|5|6 7
——m @m0 2/2/3|4|5/|6|6
=== Epna 3/3(3|4|5|5/|5
HEENENENER 4144|4444
IR 0N =s - 5/5[5/4[3[3]3
T 0E e —— 6|6|5/4(3[2]2
[{1[m|m|mm=|—| [7]6]/5/a[3]2]1
1234567 2345671 3456712
2345671 3456712 456 7123
3456712 456 7123 56 71234
456 7123 56 71234 6 712345
56 71234 6 712345 7123456
6 712345 712 3456 1234567
7123456 12345¢6 7 23456171

« o s s

'Y T X

l“...‘i
!f'-."ll

T * - - mi

2 P o . (4] [»]

. [« ]

Grundlagen der Gestaltung |
Wintersmester 2014/2015

Universitat Ulm, Institut fir Medieninformatik
Institut fir Medienforschung

R.Barth, B. Ritter, R.Walk

Studien zur Interface-Gestaltung

Die in den Ubungen 14 und 15 entstandenen Flachenanordnungen
werden in mindestens drei verschiedenen Anwendungssystematiken
in der Flache untersucht. Dazu werden die Transformation in einer
quadratischen Matrix mit Hilfe nachvollziehbarer Prinzipien, z.B. dem
der Permutation, angeordnet. In der Kombinatorik versteht man unter
einer n-stelligen Permutation die verschiednen Anordnungen einer
Menge mit n Elementen. Beispielsweise sind (c b a) und (b ¢ a) zwei
unterschiedliche Permutationen der Menge {a, b, c}. Die hierbei
entstandenen Animationen sollen nun mit einer Benutzerschnittstelle
zur »Makro«-Navigation ausgestattet werden.

Die Gestaltung der Benutzerschnittstelle von digitalen Informations-
systemen ist wesentlich fir das Verstédndnis und die Bedienung von
interaktiven Systemen sowie zur Erschliessung der darin reprasen-
tierten Inhalte. Die Erstellung moglichst selbsterklarender und funk-
tionaler Interfaces setzt einen sicheren Umgang mit den Grundlagen
der Gestaltung voraus. Grafische Untersuchungen auf der elemen-
taren Zeichenebene ermaglichen eine Sensibilisierung fur die asthe-
tische und funktionale Entwurfspraxis. Gleichzeitig ermoglicht die
Einarbeitung in systematische Entwurfsmethoden die Losungsfindung
flr komplexere Projekte.

Die Aufteilung der zur Verfligung stehenden Flache — 720 x 540 Pixel
innerhalb eines 1024 x 768 Pixel grossen Screens — ist freigestellt,
jedoch gilt es, eine ansprechende und funktionale grafische Benutzer
oberflache zu gestalten, die sich gut in das bestehende Framework
integriert. Die Oberflache besteht einerseits aus den eigentlichen Ani-
mationen sowie diversen Interaktionselementen, mit denen der
Benutzer Einfluss auf die Animationen nehmen kann, z.B. Start — Stop,
vor — zurlick, langsam — schnell etc.

Jef Raskin tiber »Intuitive und natiirliche Interfaces«

»In vielen Interface-Spezifikationen ist zu lesen, dass das Endprodukt
intuitiv sein soll. Es gibt aber keine natlrliche Gabe der Intuition — zu-
mindest nicht in deren urspringlicher Bedeutung — also eines Wissens,
das ohne vorherige Auseinandersetzung mit einem Thema entsteht
bzw. ohne einen Lernprozess zu durchlaufen oder auch nur einen ver-
nlnftigen Gedanken daran zu verschwenden. (...)

Wenn Benutzer sagen, dass ein Interface intuitiv ist, dann meinen sie,
dass es so verfahrt, wie sie es von anderer Software gewohnt sind,
weil sie mit den dort verwendeten Methoden vertraut sind. Manchmal
wird der Begriff im Sinne von gewohnheitsmaf3ig verwendet, zum
Beispiel in Satzen wie diesem: 'Die Bearbeitungsfunktionen lassen
sich mit der Zeit immer intuitiver einsetzen. (...)

Ein weiteres Wort, das ich in Diskussionen Uber Interfaces gerne
vermeide, ist natdrlich. Ebenso wie intuitiv ist es haufig nicht definiert.
Eine Interface-Funktion wird umgangssprachlich natdrlich genannt,
wenn sie so arbeitet, dass ein Mensch keine besondere Anleitung zu
deren Bedienung bendtigt. Das heildt, es gibt bereits eine allgemeine
menschliche Aktivitat, die dieser Funktionsweise dhnlich ist.«



Bei Farbkontrasten im allgemeinen handelt es
sich um eine raumliche Nebeneinanderstellung

unterschiedlich gefarbter Flachen oder Objekte.

Johannes Itten hat die wesentlichen Aspekte
der (Wechsel-)Wirkung von Farben in seiner
Theorie der sieben Farbkontraste beschrieben:

1. Hell-Dunkel-Kontrast
2. Kalt-Warm-Kontrast

3. Farbe-an-sich-Kontrast
4. Qualitatskontrast

5. Quantitatskontrast

6. Komplementérkontrast
7. Simultankontrast

Der Sukzessivkontrast (Nachbild) wurde nicht
in diese Aufzahlung aufgenommen, da es sich
um ein rein zeitliches Phdnomen handelt.
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Farbe

Nach DIN 5033 ist Farbe folgendermassen definiert: Farbe ist die-
jenige Gesichtsempfindung eines dem Auge des Menschen strukturlos
erscheinenden Teiles des Gesichtsfeldes, durch die sich dieser Teil bei
einaugiger Beobachtung mit unbewegtem Auge von einem gleichzeitig
gesehenen, ebenfalls strukturlosen angrenzenden Bezirk allein
unterscheiden kann.

[17] Erstellen Sie anhand quadratisch ausgeschnittener Farbflachen aus
den Ihnen zur Verfligung stehenden Zeitschriften mehrere lineare
Farbverlaufe in sieben oder acht Schritten. Bei dem Farbverlauf kann
es sich um die Umwandlung einer gesattigten in eine ungesattigte
Farbe handeln, oder um die Veranderung einer Farbe in eine andere,
basierend auf farbtheoretische Kontrastphdnomene wie z.b. Bunt-
Unbunt-Kontrast, Kalt-WWarm-Kontrast etc. Achten Sie darauf, dass die
Einzelschritte der Verédnderungen in der Reihe nachvollziehbar bleiben.

[18] Erstellen Sie farbige Transformationsreihen/Flachen. Ausgehend
von den in den letzten Ubungen erstellten Transformationsreihen wird
in dieser Ubung nicht nur die Form/Lage / Rotation sondern auch der
Farbwert fir Figur und Grund schrittweise geédndert. Achten Sie bitte
stets darauf, dass die Farbtransformation harmonisch und nachvoll-
ziehbar bleibt, d.h. es sollte keine wahrnehmbaren »Spriinge« in Ihren
Verlaufen geben. Optional kdnnen Sie diese Farben auch zuséatzlich in
Ihre Animationen Ubertragen. Erstellen Sie je Transformationsreihe
mindestens eine Transformation mit Farben.

Hausaufgabe

[19] Grundlage fr diese Ubung ist jeweils eine Fotografie. Die Wahl
der Quelle ist Ihnen freigestellt. Es kénnen z.B. Bilder der Foto-Haus-
aufgabe, neu aufgenommene Fotos, lhre jingsten Urlaubsfotos,
Abbildungen in Magazinen oder auch Fotos aus dem Internet als
Quelle dienen. Extrahieren Sie aus einer Fotografie die darin vorkom-
menden Farben (bzw. eine Teilmenge) und stellen Sie aus lhnen
wahlweise einen Farbverlauf in sieben oder acht Schritten oder ein
sogenanntes »Farbklima« — bestehend aus hochstens finf Farben —
zusammen. Erstellen Sie anhand je verschiedener Ausgangsbilder
mindestens flinf Reihen/Klimata. Dokumentieren Sie diese mit der
entsprechenden Fotografie.



