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Gedachtnisbilder_|
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Gedachtnisbilder I

Mittelalter Renaissance Computerzeitalter
MA REN ComZ
Entwurfshilfen Proportionen Risse Primitive
Dokumentation Regeln Isometrien Gitter
Muster Raster Splines, Flachen
Visualisierung Architektur 3D-Animation Third-Person-View
(des Hauses) . 3D-Modell First-Person-View
reale Dynamik
(bei Begehung) virtuelle Dynamik avatarische Aneignung
Navigation im inneres Auge des Auge des Feld- Interaktionen (Proben) des
Wissensraum Wanderers folgt herrn erblickt Sammlers erschlieBen
dem Pfad von ,durch” das Schema Links im
Bild zu Bild im die Ordnung des Hypertext, -video, -raum
Haus (die Ordnung .-~ (vorhandenen) Textes
des Textes baut #” P : B
sich auf) P
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lineare Rede <~ | Buch @j
Erzdhlformen Gesang \__~ | Stuck % Horbuch
Formen der (dar- Prozession Theater ipod
stellenden) Medien | Ritual Park, Schloss mobilephone
Situation Lauf Ruhe Sprung
des Menschen Prozessualitat Lokalitat Ubiquitat
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Bildklassen in Spielen_|

Bildklasse: Bildtyp: Bildprinzip: Modulation  Blickfeld:
des Blicks:
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Bildklassen in Spielen_|l

Bildklasse:

Kulissen

Bildtyp:

Ubergang

Bildprinzip:

Modulation Blickfeld:

des Blicks:

Tiefenscharfen-
wechsel

Tiefe durch

Hohen-
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Virtuelle Phdnomene |

Realitat Virtualitat
Umgebung Luft/Wind Luftleere / Vakuum
Grenzenlosigkeit Ausgegrenztheit
Tiefenscharfe Klarheit
Rauschen R ar hel't
Widerstand Rﬁlf?e €l
Stérung
Flimmern
Korper Oberflache Stoff AuBenseite Volumen
Oberflache 1 Material Innen
Textur Textur
Oberflache 5 > AuBenseite
- ist einseitig S - hat Innenseite
- gehort zum Korper c e - ist Trennschicht (Dicke 0)
Textur 2= Textur
- ist Materialschnitt - ist Projektion
- zeigt Haptik, Gewicht - ist zweiseitig
Sichtbares verdeckt Sichtbares alles Sichtbare ist sichtbar
Gesetz der
Sichtbarkeit
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Virtuelle Phdnomene |

Realitat Virtualitat
Wand A B
A A @
Gesetz der Duplikation
der Oberflache
Korper
L A Gesetz der
Kontinuitat der Geschlossenheit
Bedingungen der Oberflache
A A
Volumen
Gesetz der
Verallgemeinerung
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Virtuelle Phanomene |l
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Virtuelle Phdnomene |V

Realitat Virtualitat
Morphologie
Einmaligkeit Gesetz der
Unerschopflichkeit
+ +
Gesetz der
Reinheit
Kinematik
Feder-Masse-
Modelle
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