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Raumdarstellung

Wie kann man Tiefe darstellen auf einer Ebene?

Trick 1 vorne = im Bild unten, sind die Teile gréBer und auch Abstande gréBer,
hinten = im Bild oben, werden die Teile kleiner und die Abstande enger.

Trick 2 vorne = im Bild unten, sind die Teile nicht tiberschnitten, sie Gberschneiden vielleicht
sogar den Horizont, so dass der Raum noch weiter wirkt.

Trick 3 vorne = im Bild unten, sind die Farbténe kréftiger, intensiver und dunkler,
hinten sind die Farbténe blasser und heller und weniger intensiv.

Trick 4 vorne sind die Farbténe warmer (mit Gelb und Rot getdnt),
hinten sind die Farbténe kihler (mit Blau getdnt)

Trick 5 vorne sind die Konturen scharfer, Details sind genau zu sehen,
hinten sind Umrisse verschwommen, Details sind nicht erkennbar.

AUFGABE

Suche fiir jeden dieser Tricks eine erlauternde Abbildung, also ein passendes Beispiel. Dies
kann ein Gemalde sein, in dem die Tiefe als lllusion erscheint, vom Kiinstler auf der Leinwand
also vorgetauscht wird. Du kannst aber auch fotografische Abbildungen verwenden, die den
wirklichen Raum zeigen. Geeignete Darstellungen findest du zum Beispiel in Werbeanzeigen.
Erstelle mit deinen Beispielen eine Ubersicht!

Diese Aufgabe kann am Computer erstellt werden, aber auch als Collage von Ausschnitten.



Raumdarstellung

Raum wird auf der Bildflache vorgetauscht:

Anordnung der Bildteile

Uberschneidung/ Staffelung

GroBenunterschiede:

Farbperspektive

Luftperspektive

Linearperspektive

Fluchtpunktperspektive

,unten“ in der Bildflache liegende Objekte wirken fiir uns so, als ob sie
~vorne“ sind; ,oben“ entspricht dem Eindruck von ,hinten liegend; diese
Wirkung wird schon in der Héhlenmalerei verwendet, auch Kinder zeichnen
So.

Diesen Trick findet man z. B. bei der agyptischen Malerei, wenn eine
Reihe von Personen dargestellt wird; bei der Verwendung von gleich-
artigen Objekten wie Baumen oder Figuren spricht man hier auch von
Staffelung.

Ganz einfach: grof3 = vorne, klein = hinten; dabei gilt: Je starker der Kontrast
zwischen einem grof3 und einem klein dargestellten Objekt ist, desto
weiter erscheint der dazwischen liegende Raum, dies wird z. B. im
Surrealismus verwendet. Die weite Landschaft mit vereinzelten Figuren,
wie Salvador Dali sie gerne malt, gilt als Symbol firr Verlassenheit.

Die Verwendung bestimmter Farbqualitédten (Farbténe) und Abstufungen
erzeugt eine Raumwirkung: Warme, kraftige Farben, das sind Erdfarben
und Orangetone, wirken als vorne liegend; kihle, blasse Farben und v. a.
Blauténe treten in die Ferne, d. h. nach hinten.

Gegensténde werden unserer Seherfahrung nach nur in der Néhe scharf
und exakt wahr genommen: scharfe Kontur, Detailtreue = vorne; unscharfe
Kontur, keine Details = hinten (Unschérfe wie einen Dunstschleier tber
den Hintergrund zu legen, fuhrte Leonardo als Trick in die Malerei ein, er
spricht vom ,sfumato®).

Eine in der Bildflache nach oben = hinten verlaufende Linie lenkt den Blick
in die Tiefe. Das kann einWeg sein, eine Kustenlinie, oder auch die Linie,
die in unserem Kopf entsteht, wenn mehrere Bdume ungeféhr eine Reihe
bilden u. v. m.

Diese Konstruktionsmethode entwickelt auf der Flache ein Bild der
Realitéat, das ziemlich genau unserer Wahrnehmung entspricht. Der
italienische Renaissance-Kunstler Brunelleschi untersuchte dazu den
Verlauf der Sehstrahlen und fand heraus: Alle Linien, die parallel verlaufen
und vom Betrachter weg in den Raum fuhren, treffen sich fiir das Auge in
einem Punkt auf dem Horizont, also der Augenhdéhe des Betrachters -
dem sogenannten Fluchtpunkt.

Gibt es nur einen Fluchtpunkt, so spricht man von der Zentralperspektive.
Man verwendet sie z. B. bei der Darstellung eines Innenraumes.

Bei der Darstellung von Gebauden oder StraBen verwendet man zwei
Fluchtpunkte. Wenn die Verklrzung in einem Blick nach oben oder unten
(z. B. die Hauserschlucht einer Gro3stadt) deutlich gezeigt werden soll,
wird mit drei Fluchtpunkten gearbeitet.

Die Ubertriebene Anwendung dieses Systems fihrt immer zu eher
unwirklich erscheinenden Darstellungen. In manchen Epochen, so in der
Spéatphase der Renaissance (Manierismus), im Barock und z. T. im
Surrealismus, werden extreme Blickwinkel und Verkiirzungen konstruiert.
Eine perfekte Anwendung der Fluchtpunktperspektive ist erforderlich in
der Darstellung von Scheinarchitektur und Anamorphosen.

Heute kann der Computer diese Perspektive perfekt nachbilden und
eine virtuelle Welt erzeugen, in der wir uns sogar bewegen und
umschauen kénnen.
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Raumdarstellung

Eine kleine Geschichte der Perspektive:

Im 15. Jh. wird die wirklichkeitsgetreue Darstellung des erlebten Raumes auf der Bildflache angestrebt. Die
Geschichte der perspektivischen Darstellung beginnt also in der Renaissance. Vorher wird der Raum nur
angedeutet durch die nicht-perspektivischen Mittel wie der Anordnung auf der Bildflache, dem GréBen-
kontrast oder der Uberschneidung.

Eine vereinfachte Dreidimensionalitat stellt die Parallelperspektive dar, die vor allem bei der Technischen
Zeichnung verwendet wird: Die in die Tiefe fihrenden Linien eines Kdrpers bleiben parallel. Diese Art der
Perspektive verwenden die Maler schon im spéten Mittelalter, aber sie stimmt eben nicht mit unserer
Seherfahrung Uberein. Die an der Wirklichkeit und Richtigkeit orientierten Kiinstler der Renaissance suchen
deshalb nach dem ,einzig wahren® Trick.

In der Konstruktion der Fluchtpunktperspektive finden ihn die Italiener, Maler aus dem Norden wie Albrecht
Durer lernen diese Technik auf ihren Reisen kennen und bringen sie mit in den Norden.

Seitdem spielt das ‘Kénnen’ bei der Anwendung perspektivischer ‘Tricks’ eine gro3e Rolle. Alle mdglichen
und unmdglichen Blickrichtungen werden ausprobiert, jeder Kinstler stellt sein Kénnen mit noch
ungewohnlicheren Perspektiven zur Schau.

Erst in der zweiten Halfte des 19. Jh., unter dem Einfluss der Entwicklung der Fotografie, setzen Klnstler
sich neue Ziele. Bei einigen Stilrichtungen wird der Raum bewusst verzerrt oder Gberhaupt nicht abgebildet:
Die Bildflache soll wieder eine Flache sein, nichts anderes.

Bei anderen Stilrichtungen spielt der Raum nach wie vor eine wichtige Rolle. Die Surrealisten etwa kommen
ohne eine realistische Wiedergabe des Raumes gar nicht aus. Sie Uberlisten unsere Sehgewohnheit mit
perspektivisch richtigen Raumen, in denen aber die Dinge ,falsch“ sind wegen ihrer GréBe oder ihrer
physikalischen Eigenschaften.

Mauritz Escher entwirft mit Hilfe der Parallelperspektive Rdume, die so nicht méglich sind. Suche nach
einer geeigneten Abbildung, die du hier einkleben kannst.



Raumdarstellung Ubung zur Fluchtpunktperspektive

Du schaust auf eine entfernt liegen-
de Wand. Nattrlich bildet sie sich
als Rechteck ab, die Boden- und die
Deckenlinie liegen als waagrechte
Linie vor dir, und die Raumecke er-
scheint senkrecht.

Du schaust auf einen bestimmten
Punkt, er zeigt deine Augenhohe.
Hier ist der Horizont.

Alle parallelen Linien, die von dei-

nem Standort aus in den Raum, also
zur gegenlberliegenden Wand fiih-
ren, ,fluchten“ in diesem Punkt -
daher sein Name: Fluchtpunkt.

Mit dieser Form der Perspektive -
entdecktim 15. Jh. von italienischen
Kinstlern durch Experimente -
konnte jeder (der das beherrscht)
auf einer Flache einen Raum vor-
tauschen.

] Alle parallelen Linien, d. h. Kanten die parallel zu den Wanden verlaufen, egal ob sie zum FulB3bo-
den, einem Bett, einem Schrank oder einem Fenster gehdren, fuhren zum Fluchtpunkt.

n Die Senkrechten missen auch senkrecht bleiben.

] Alles, was schrég im Raum steht, hat einen eigenen, anderen Fluchtpunkt!
Du siehst in der Zeichnung, dass der weif3e Hocker schrag im Zimmer steht. ,Sein“ Fluchtpunkt
liegt auch auf der Horizontlinie. Logisch, denn ich kann in einem Moment, in dem ich das Zimmer
wahrnehme, ja nur eine bestimmte Augenhéhe haben.

Aufgabe: Versuche mit einem dickeren Stift die gliltigen Linien hineinzuzeichnen. Bestimmt kannst
du noch ein paar Mébelstiicke erganzen, wenn du das Schema verstanden hast?
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Raumdarstellung Bildanalyse zur Fluchtpunktperspektive
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Albrecht Direr: Hieronymos im Gehéusé, kub.fe-rsf h
AUFGABE:

Lege ein Transparentpapier oder eine Folie liber diese Darstellung. Zeichne die Raumlinien ein. Alle
Linien, die zum Zimmer gehéren wie Boden, Deckenbalken, Fensterbank, FuB des Pfeilers usw. Du
solltest auf diese Art den Fluchtpunkt finden. Albrecht Diirer ist natiirlich umgekehrt vorgegangen:
Er hat zuerst den Raum konstruiert und dann seine Figuren hineingesetzt.




Raumdarstellung

Bildanalyse zur Fluchtpunktperspektive

Zwei besonders eigenwillige Darstellungen von
Raum findest du, wenn du das Filmplakat zu
dem amerikanischen Film ,About Schmidt“ mit
der Figur Jack Nicholson im Vordergrund
suchst, sowie ein Gemalde des surrealistischen
Malers René Magritte.

AUFGABE:

Zeichne Horizont und Fluchtlinien ein. Vor-
sicht! Die Tir steht schrag im Raum. Die
Kanten im Tirblatt gehéren also nicht
dazu. Beschreibe die Wirkung, die in Zu-
sammenhang mit der Figur erreicht wer-
den soll.

AUFGABE:

Nenne stichwortartig die Mittel, mit deren
Hilfe Magritte die Vorstellung eines Raumes
erreicht?

Magritte sagt ,,Alles ist méglich“. Wende
diese Aussage auf das Bildbeispiel an.




