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Dresscode verarbeitet Datenspuren zu Textil.



»Mit der Entwicklung des Fernsehens und
bei dem technischen Fortschritt, der es
ermdglichte, mit Hilfe eines Instruments
gleichzeitig zu empfangen und zu senden
(wechselseitige Kommunikation), war das
Privatleben zu Ende. Jeder Blirger oder
wenigstens jeder Burger, der wichtig genug
war, um einer Uberwachung fiir wert befun-
den zu werden, konnte vierundzwanzig
Stunden des Tages den Argusaugen der
Polizei und dem Getrommel der amtlichen
Propaganda ausgesetzt gehalten werden,
wahrend ihm alle anderen Verbindungswege
verschlossen blieben.« [1]

1984, George Orwell

Bildquelle: Orientierungslaufer mit GPS-
Sendern an der Weltmeisterschaft 2001 in
Tampere Finnland. http://www.woc2001.fi

Vorbemerkung

Noch vor ihrer Entwicklung schrieb George Orwell 1949 (ber Gerate, die eine wechselsei-
tige Kommunikation ermdglichen. In seinem Roman “1984” wird die Gesellschaft Ozeani-
ens mittels Televisoren von “Big Brother” Uberwacht und gleichzeitig mit Film und Musik
unterhalten. Ein Hauptunterschied zwischen Orwells Fiktion und der hochtechnisierten
Welt von heute ist aber, dass wir inzwischen verschiedenen “Big Brothers” ausgesetzt sind.
Mit der Verbreitung von netzwerkfédhigen Computern und mobilen Kommunikationsmitteln
steht uns eine Vielzahl von Geraten zur elektronischen, wechselseitigen Kommunikation
zur Verfligung. Jedes computerisierte Eingabegerat hat das Potenzial, ein Aufnahmegerat
unserer Handlungen zu sein. Méglichkeiten dazu gibt es viele. Ein Gerat kann z. B.
Eingaben, Position und Zeit der Benutzung speichern. So kénnen diese Gerate (ber

den Verursacher der Spuren Auskunft geben. Verhaltensmuster werden in den Daten
wiedergegeben und ermdglichen Rickschlisse auf dessen Personlichkeit. Wiirden die
gesamten Datenspuren einer Person sichtbar gemacht, so ergabe dies ein abstraktes
Ebenbild im virtuellen Raum.

In meiner Arbeit Dresscode gehe ich davon aus, dass wir erkennbare Spuren
im virtuellen Raum generieren. Ich moéchte untersuchen, wie daraus sich
ergebende Muster den physischen Raum pragen und dort ihren Ausdruck finden.




Die Auswirkungen von Datenspuren im Realraum sind flr deren Erzeuger nicht immer
- _____ | abschatzbar. Ursache und Wirkung kdnnen sich dabei weit von einander entfernen. Ich

I;l Kamerat KameraZ D habe mir die Frage gestellt, wie Datenspuren und daraus entstehende Muster erkennbar
brojektion des in den Realraum zurlickkehren kénnen. Um diese erfahrbar zu machen, habe ich die
generierten Installation Dresscode entwickelt. Mit ihr kdnnen zwei Personen mit einem Computer virtu-
Musters elle Muster erzeugen und visualisieren. Dresscode besteht aus zwei an einen Computer
angeschlossene Kameras, die jeweils auf ein auf dem Boden liegendes Feld gerichtet
sind. Betreten zwei Personen gemeinsam die Sichtfelder der Kameras, so visualisiert der
/ Computer ihre Positionen darin in ‘Echtzeit’. Die Bewegungsmuster werden dadurch zu

virtuellen Mustern.
Um diese Muster in den Realraum zu holen, habe ich Textilien gewahlt. Sie bestehen aus

| einer Matrix von Faden, die nach unten oder oben geflihrt sind. Dieser digitale Aufbau

macht sie mit der Computertechnik verwandt, deren kleinste Informationseinheit Null und
. — | | Einsist. Stoffe sind zudem ein multifunktionales Material, mit dem wir uns taglich kleiden.

Wie die Datenspuren im virtuellen Raum gibt unsere Kleidung Aufschluss iber unsere
L VerarbeitungzuTexti | PErsONlichkeit. Unsere Kleidung ist ein Code.

Wichtig fur meine Arbeit war "I went” des Konzeptkulnstlers On Kawara von 1973. Das
Werk besteht aus datierten Kartenbldttern verschiedener Stadte. Darauf zeichnete er Tag
flr Tag seine Wege in der Stadt exakt auf. Seine Bewegungsmuster fanden so ihre mediale
Wirklichkeit auf Papier.

In meiner Arbeit geht es mir darum, “Orwellsche” Fakten nach meinen Vorstellungen
Inhalt zu gebrauchen und sie dem selbstbewussten Gestaltungsprozess ihrer UrheberInnen
zuriickzugeben. Durch die Verbindung von verwandten Techniken, physischen und virtuel-
len Elementen und deren Rickkoppelung erreichen die Daten eine neue Dimension. Bei
der Entwicklung meiner Arbeit faszinierte mich vor allem die Frage, was von unseren
Eingaben in einen Computer zu uns zuriickkommt und vor allem, wie das aussehen




Interaktiver Prozess

Interaktionsebenen

kénnte. So setzte ich mir zum Ziel, den schwer greifbaren Begriff der Interaktion zu einer
physischen Erfahrung werden zu lassen und einen dramaturgisch in sich geschlossenen,
inhaltlich jedoch erweiterbaren Prozess zu gestalten.

Dresscode

Die Installation ist so angelegt, dass zwei gleichberechtigte Parteien in einem gemeinsam
vollzogenen, interaktiven Prozess ein Muster entwerfen. Dem kommunikativen Verhalten
der Installationsbenutzer kommt dadurch eine zentrale Bedeutung zu. Selbstverstandlich
|asst sich die Installation ungeplant, ohne Absprache und ohne ein Wort zu wechseln,
benutzen. Es kann andererseits aber auch auf spielerische Weise ein neues, digital
basiertes Entwurfsverhalten darin gesehen und planvoll realisiert werden.

Die von Dresscode erzeugten Muster sind aus drei Elementen zusammengesetzt, wobei
diese auf zwei Interaktionsebenen entstehen. Die erste Ebene sorgt dafur, dass die Spieler
ihre generierte Spur erkennen und auseinanderhalten kdnnen. Dazu zeichnet die eine
Kamera eine rote Linie und die andere setzt in pulsierenden Abstdnden blaue Quadrate.
Mit den graphischen Elementen Quadrat und Linie treffen zwei Visualisierungsformen
aufeinander. Die Linien geben einen Ablauf wieder, wahrend die in sich geschlossenen
Quadrate lediglich Ballungen und Streuungen in einem bestimmten Rhythmus aufzeigen.




Auf der zweiten Interaktionsebene spielt sich das Eigenleben der Installation ab. Die Vor-
gange sind nicht auf den ersten Blick erkennbar und lassen sich nicht direkt beeinflussen.

Ist auf je einem Feld eine Person, so zeichnet der Computer mit einer gelben Linie

den errechneten Mittelwert der beiden. Der Rechner wird dadurch zum dritten, seinen
eigenen Gesetzen folgenden Mitspieler. Es wird nicht nur die Anzahl der Personen auf den
Feldern wiedergegeben, auch die raumliche Distanz, die sie bei der Spurengenerierung
einnehmen, beeinflusst das Muster. Je naher sie sich kommen, um so kleiner werden die
Quadrate und desto breiter die Linie.

Mit der Verdnderung der Grossen der Figuren und Linien wird ein weiteres

Element des ablaufenden Prozesses dargestellt. Die visualisierten Datenspuren
bekommen so durch einfache Algorithmen einen eigenen, mehrschichtigen Ausdruck.

Das Muster vierfach gespiegelt

Kameral Kamera2 Computer Muster



Fir die Entwicklung von Dresscode bendtigte ich einen Sponsor, den ich gliicklicherweise
Konzept und Recherche mit der grosszligigen Unterstlitzung des Schweizerischen Textilverbandes fand.

Nach ausfiihrlichen Recherchen im Internet und Bibliotheken zur Textilgeschichte, den
verschiedenen Textiltechniken und der Datenproblematik, folgten Abklarungen fir die
Umsetzung meiner Idee.

Ich suchte nach dem asthtetischen Ausdruck meiner Arbeit und ging der Frage nach,
wie ein Abbild oder Muster unserer Handlungen im virtuellen Raum aussehen kann.
Nachforschungen zur Computerasthetik legten die Verwandtschaft von Pixelbildern und
Textilien offen dar. Erste grobpixelige Grafiken von Computerspielen der Achtzigerjahre
erinnern an gewobene Bilder von Anni Albers wie z.B. “Pictographic” (1953). Technische
Zeichnungen von Textilien werden in einer Matrix dargestellt und sehen dadurch grob
gepixelten Bildern sehr &hnlich.

Die technische Realisation ertffnete zwei Problemfelder. Einerseits musste ich einen Weg
Technische Realisation finden, um Muster herzustellen, und andererseits diese zu Textil verarbeiten kénnen.
Fir die Musterherstellung boten sich Macromedia Director und Max/Nato 0+55 an.

Ich entschied mich fir Nato 0+55, das mit seiner offenen Struktur und Vielseitigkeit
Uberzeugte. Die Abkldrungen zur textilen Umsetzung gestalteten sich umfangreicher.

Es galt herauszufinden, was fir Anforderungen an ein Muster gestellt sind, welche
Textiltechnik sich am besten eignet, und ich musste einen Produktionspartner finden.

In diversen Gesprachen mit der Textilfachschule Wattwil, Textildesignerinnen, Webereien
und Strickereien erarbeitete ich mir ein Grundwissen Uber die Branche. Mit der Textilde-
signerin Annette Douglas und der Weberei Weisbrod-Zirrer AG fand ich zwei starke
Produktionspartner, die mich bei der Realisation der Muster grosszligig unterstitzten.




Programmierung

Mit den ersten Programmierschritten in Nato 0+55 entstand eine Miniaturinstallation, mit
der ich erste Muster generierte. Diese wurden anfangs November 2001 als Test gewoben.
Die Stoffe gaben einen Eindruck Uber die taktile und visuelle Sprache der Muster. Anhand
der Ergebnisse wurde klarer, wie die Installation aussehen kann. Eine Spielsituation mit
ihren Gesetzen und Mdglichkeiten war zu gestalten und dabei mit einzubeziehen, dass
diese riickwirkend wiederum die Qualitdten der Stoffe beeinflusste. Flr diese Recherche
und Entwicklungsarbeit baute ich Dresscode bei mir zu Hause auf. Dort spielte ich ver-
schiedene Szenarien durch. Die Benutzer sollten ihre Interaktion mit dem Computer ohne
Probleme steuern und nachvollziehen sowie sich beeinflussen kénnen dabei aber gleiche
Rechte haben. Ich liess beide eine unterschiedliche Spur generieren. Sie zeichneten diinne
Striche, solange sie sich bewegten, und es wuchsen Flachen, wenn sie still standen. Den
Spielern stand damit ein leeres Feld zur Verfiigung, das sie nach ihren Wiinschen gestalten
konnten, aber sie beeinflussten sich noch nicht gegenseitig. So liess ich sie die Grosse
ihrer Spur gegengleich verandern.

Die visuellen Elemente von Dresscode, zumal in diesem Entwicklungsstadium, sind
absichtlich einfach gewahlt. Es soll dadurch eine Asthetik erzeugt werden, welche die
gesteuerte und lineare Welt der Computertechnik mit der ungesteuerten und organischen
der menschlichen verbindet. Zudem wird damit der Charakter als entwicklungsfahiger
Prototyp unterstrichen.
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Dresscode: Von der Bewegung zum Textil
Eine Installation von Raphael Perret
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Dresscode wurde am 09.01.2002 zum ersten Mal im Rahmen einer Performance im
Plug_in Basel gezeigt. Drei Performerpaare generierten abwechslungsweise Muster, von
denen drei noch am selben Abend von der Strickdesignerin Christa Michel gestrickt
wurden. Die Umsetzung auf einem nicht industriellen Webstuhl erwies sich als zu zeitin-
tensiv flr eine Performance. Um die Idee von Dresscode erfahrbar zu machen, war eine
Strickmaschine ideal. Die Installation wurde Anschliessend vom Publikum intensiv und
mit grosser Spiellust genutzt. Die restlichen drei Muster des Abends wurden nach einem
weiteren Test gewoben. Mit Nato 0+55 programmierte ich eine CD-ROM, welche die
Performance dokumentiert.

Wahrend die Stoffe in der folgenden Zeit bei Weisbrod-Ziirrer AG entstanden, entwarf
Rosa Presedo, Studentin an der Abteilung Kérper und Kleid der HGK Basel, Schnittmuster
fir die Stoffe. Sie fertigte ein Kleid und ein Oberteil aus dem, vom Performerpaar Lisa und
Tom generierten Stoff, flr diese an. Die Muster kamen so zu ihren Erzeugern zurlick und
wurden damit zu einem neuen Objekt gestalterischer Auseinandersetzung.

Dresscode ist damit nicht am Endpunkt angekommen. Vielmehr ist es ein wandelbarer
Prototyp, der seine Anwendung in Gestaltungsprozessen sucht. Ich wiirde gerne an
den Prozessen, die sich zwischen den Benutzern abspielen, weiterarbeiten und andere
asthetische Moglichkeiten ausprobieren. Dabei kdnnte sich mehr und mehr ein eigener
Ausdruck herauskristallisieren.



Céline und Daniel 09.01.02 Plug_in



Sadie Plant

Jacquard

Textil + Technik

Im Folgenden wird die Verwandtschaft von Textil und Technik dargestellt. Diese nicht
sehr bekannte, jedoch gemeinsame Entwicklung erscheint mir im Kontext meiner Arbeit
als sehr wichtig.

In “Nullen und Einsen” von Sadie Plant werden Textilien als Software-Unterfutter aller
Technologie beschrieben. »Wollgarn, auf 20’000 v. Chr. datiert, gilt als der friiheste
hergestellte Faden und als entscheidend dafur, dass die Welt dem menschlichen Willen,
der menschlichen Schopferkraft gefligig gemacht werden konnte, nicht zuletzt deshalb,
weil es ein solches Vielzweck-Material ist. Er Idsst sich zum Festbinden, Tragen, Ziehen
und Einfangen verwenden und wurde als die unsichtbare Waffe beschrieben, die es dem
Menschen ermdglicht hatte, die Erde zu erobern.« [2]

Sie schreibt weiter: »Waren Zeit und Rohmaterial zur Hand, investierten sogar in der
Steinzeit Frauen sehr viel Zeit in ihre Textilarbeiten, die weit Gber die reine Notwendigkeit
hinausgingen, was darauf hinweist, dass nicht nur von der Hand in den Mund gelebt
wurde.« [3]

1805 erfand Jean Marie Jacquard eine Webmaschine, welche mit Lochkarten gesteuert
wurde. Nach den Anweisungen der Lochkarten hoben und senkten sich deren Kettfaden.
Damit entdeckte er vor rund 200 Jahren das mechanische Bit, die kleinste Informations-
menge: Null oder Eins. Einen Nachteil hatte dieses System aber noch: Um einen Stoff zu
weben wurden mehrere tausend Karten bendétigt.
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Binarcode

ATG TCG AAA Add
GTG GTG ATG TAC
TTa CAG CCG ATG
GAT TTA TGG GCA
GOC GGG AAT Abd
TGC CGT GCG TTA
TGG CAG GAT GCA

Gencode

1822 baute der englische Erfinder Charles Babbage eine Differenzmaschine, welche Zahlen
addieren konnte. Danach arbeitete er an einer analytischen Maschine, welche mehrere
Operationen ausfiihren sollte. Sein Vorhaben war aber der damaligen Maschinenbautech-
nik weit voraus und blieb deshalb auf dem Reissbrett. Babbage integrierte Jacquards
Lochkartentechnik in seine Entwicklungen und fiihrte einen regen Briefwechsel Gber das
Potenzial der neuen Maschine mit Lady Ada Lovelace, einer englischen Adeligen. Lady
Ada Ubersetzte 1843 Babbages Dokumentation seiner Arbeiten und schrieb einen eigenen
Artikel dazu. Sie sah in der analytischen Maschine die Verkdrperung der mathematischen
Wissenschaft. Sowohl der wissenschaftliche als auch deren praktischer Einsatz seien
moglich und es kénne damit komplexe Musik komponiert sowie Grafiken erstellt werden.
Mit diesen Voraussagen beschrieb sie einen heutigen Computer.

Das fur die Analytische Maschine entwickelte Ricklaufsystem fur Lochkarten fand seine
Verwendung in der vorausgegangenen Jacquardtechnik wieder. In der Rechenmaschine
diente es als Speicher und Eingabe, wodurch wiederkehrende Abfolgen von Befehlen mdg-
lich wurden. Was heute Programmierschleife genannt wird. Der Gewinn dieser Neuerung
war, dass auf einem Webstuhl ein symmetrisches Muster mit einer viel kleineren Anzahl
Karten gewoben werden konnte.

1880 erlebte die lochkartenbasierte Rechenmaschine ihren Durchbruch. Zur Auswertung
der amerikanischen Volkszahlung konstruierte der Statistiker Herman Hollerith eine
Maschine, die mit einem elektromechanischen Lochkartensystem arbeitete. Dieser Rech-
ner war ein solcher Erfolg, dass er 1898 die Firma Tabulator Business Machines griindete,
welche 1924 in International Business Machines umbenannt wurde und heute als IBM
bekannt ist.



Nicht nur Ada Lovelace verband den Code mit der Textilgestaltung. Algorithmen sind fir
TextilgestalterInnen auch weiterhin ein Thema. Die Anwendung erfolgt so: (a+b)2 ergibt
ausgeschrieben aa abab bb. Wird den Unbekannten a und b eine Farbe zugeordnet und
nach dem Rhythmus gewoben, so wird die arithmetische Formel in einem Farbenmuster

»Er knopfte den Rock auf, steckte die Hande sichtbar. Diese Visualisierungstechnik von Mathematik wendet Jhane Barnes auf DNS-

in die Hosentaschen und brachte die Weste | Codes an, welche aus den vier Elementen a, ¢, g und t zusammengesetzt sind. [9]

zur Geltung, die in einem Mosaik winziger

blauer und weisser Quadrate gewebt Flr die Gestaltung eines Textils gibt es unzahlige Vorgehensweisen. Wenn dazu ein Com-
war. Ada-Karo nannten die Schneider puter verwendet wird, so kdnnen mit ihm Dessins entworfen, Textilien dreidimensional
den Stoff, denn Lady Ada hatte das dargestellt und die Bindungen zur Umsetzung programmiert werden. Er kann, durch seine
Muster kreiert, indem sie einen Jacquard- Multifunktionalitat, die Entstehung eines Textils vom Entwurf bis zur Programmierung der

Webstuhl mittels einer Lochkarte program- | Webmaschine unterstitzen.
miert hatte, reine Algebra zu weben.« [8]

aaababhbhb variation




Textil = Prozess

Textil = Information

»Weil es keinen Unterschied zwischen dem Prozess des Webens und dem gewobenen
Muster gibt, dauern Stoffe fort als Aufzeichnungen der Prozesse und Umstdnde, die in

ihre Herstellung eingegangen sind: wie viele Frauen an ihnen gearbeitet, welche Techniken
sie verwendet, welche Fertigkeiten sie eingesetzt haben. Das sichtbare Muster ist nicht

zu trennen von dem Prozess, in dem es produziert wurde. Programm und Muster gehen
ineinander Uber.« [4]

Die enge Verbindung zwischen Prozess und Muster wurde mit der Webmaschine neu
gestaltet. Ein Muster musste nun entworfen und auf den Datentréger Lochkarte geschrie-
ben bzw. programmiert werden. Die Webmaschine fihrte lediglich das Programm aus.
Auch heutigen Webmaschinen muss ein Dessin als ganzes Programm Ubergeben werden.
Eine sequenzielle Ubertragung, die das Gewebe Stiick um Stiick entstehen liesse, ist

aus bindungstechnischen Griinden nicht mdglich. In meiner Installation hatte gemass

der sequenziellen Vorgehensweise eine Pixelreihe pro Zeiteinheit entstehen kénnen. Ich
entschied mich daflir, mit den Mustern ein Zeitfenster zu visualisieren, das — der Fotografie
ahnlich — das Geschehen im Raum wiedergibt.

Wenn auch nicht immer der Prozess aus einem Textil ersichtlich ist, so bleibt es dennoch
ein vielfaltiger Informationstrager. Wahrend der russischen Invasion entstanden in Afgha-
nistan Teppiche, die Kriegsgerat abbilden. [5] Eine Karomusterung der schottischen Kilts,
der Tartan, kann einer Familie gehdren, die als einzige das Recht hat, das Muster zu
weben. Die geometrisch gemusterten Kente Stoffe der Asantebevélkerung in Ghana haben
vielschichtige Bedeutungen. Diese reichen von der politischen Einstellung, der Religion bis
zu geschichtlichen Ereignissen. [6] Wie eng eine Kultur mit ihren Textilien verwoben ist,
prazisieren zwei Aussagen: “Eine Kultur kann an einem Faden aufgehédngt werden,” und
“Es gibt keine Kultur ohne Textil.” [7]
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