Basics

Tipp:

Um den Winkel einer Linie
zu bestimmen, kdnnen Sie
wie auf einer Uhr messen:
Nehmen Sie Ihren Blei-
stift, strecken Sie den Arm
aus und bringen Sie den
Bleistift deckungsgleich
mit der Linie. Stellen Sie
sich das Zifferblatt einer
Uhr vor und iibertragen
Sie so den Winkel (»Bord-
stein: 17 Uhr«). Horizon-
tale und vertikale Winkel
ergeben sich aus den Rén-
dern lhres Skizzenbuches.

Perspektive

Das Wichtigste, was Sie {iber Perspek-

tive wissen miissen, wissen Sie im

Grunde schon: Alles in der Nihe er-

scheint uns groRer als alles, was in der

Ferne liegt. Dies ist ein Trick unseres

Auges. Der Trick der Perspektive ist es,

dieses Phdnomen auf Papier zu iiber-

tragen.

Im Grunde nicht besonders schwierig.

Die europdische Kunst brauchte aller-

dings eine ganze Weile, um dahinterzu-

kommen. Wihrend die klassische Antike noch mit den Gesetzen der
Perspektive vertraut war, gerieten mit dem Untergang Roms und der
antiken Welt jedoch auch die Gesetze der rdumlichen Darstellung in
Vergessenheit. Fast 1000 Jahre lang gab die Perspektive den Menschen
Ritsel auf. Mittelalterliche Darstellungen benutzen recht eigentiim-
liche Raumldsungen: Fluchten fiihren in alle méglichen Richtungen,
und Personen sind — obwohl gleich weit entfernt — mal kleiner, mal
groler. Die Losung des Problems fand man erst in der Renaissance
mit der Wiederentdeckung der Antike und den damit verbundenen
Neuerungen in der Architektur.

Dass Perspektive immer anhand von Gegenstidnden oder mit Hilfe der
Architektur erkldrt wird, liegt eben auch daran, dass der Effekt durch
Gleichformigkeit deutlicher zu Tage tritt. Eine Reihe gleich hoher Sdu-
len, die im gleichen Abstand zueinander stehen, verkiirzen sich op-
tisch eben auch gleichméRig. In der alten mittelalterlichen Stadt fehlte
jedoch die RegelmiRigkeit, durch die den Kiinstlern die Verkiirzung
hitte auffallen konnen.

Beim Zeichnen arbeiten wir mit Fluchtpunkten, auf die sich die Linien
in Ihrer Zeichnung zubewegen. Dort, wo sich alle Linien treffen, liegt
der Fluchtpunkt. Er ist vom Standpunkt des Betrachters abhidngig
und muss nicht innerhalb des Bildes liegen, liegt jedoch immer

in Hohe Threr Augen.

Hier zundchst ein Beispiel mit einem Fluchtpunkt: Bei der

Stralle liegt der Fluchtpunkt ungefihr in der Bildmitte.

Alle Linien im Bild laufen aufihn zu. Diese Ansicht nennt

man Zentralperspektive. Am hiufigsten begegnen wir

der Zentralperspektive in Innenrdumen, oder, wie in

diesem Beispiel, bei einer StraRenflucht.
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Perspektive

Es ist beruhigend, dass es die Perspektive im Grunde nicht
gibt, sondern immer nur die eigene. Sie ist immer vom
eigenen Standpunkt abhingig. Bewegen wir uns, verdndert
sich auch die/unsere Perspektive.

Normalerweise verwenden wir einen oder zwei Fluchtpunkte,
je nachdem, wie viele Seiten eines Objektes wir sehen. Das
konnen in der Architektur beispielsweise zwei Seiten eines
Hauses sein. Die beiden Fluchtpunkte in der Zweipunktper-
spektive liegen immer auf einer Linie am Horizont und, wie
in der Einpunktperspektive, immer auf Hohe Ihrer Augen.

vom Standpunkt des Betrachters.
Alles, was unter der Horizontlinie li

fdie horizontalen
htpunkten zu, alle vertikalen Linienb

tinten oder von sehr weit oben, die »Frosch-« und die »Vogel-
perspektive«.)
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Tipp:

SchlieBen Sie beim Zeichnen ein Auge. Sie werden sehen, dass
es »eindugig« wesentlich einfacher geht. Ein zweidimensionales  —
Bild lasst sich viel einfacher auf die Fléche des Papiers libertra-

gen als ein dreidimensionales. Achten Sie nur darauf, immer das-

selbe Auge geschlossen zu halten, sonst springt die Perspektive.
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Tipp:
Fertigen Sie eine kleine
Miniskizze am Bildrand an,
eine Art visuellen Spick-
zettel. ehe Sie beginnen.
Dann verlieren Sie sich nicht
in der Perspektive!
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