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VORWORT | 7

In dieser Anleitung steht lhre Seherfahrung im Vordergrund. Sie kénnen damit Ihr rdumliches Sehen auf neue Weise
entdecken. Selbst wenn Sie nicht zum Zeichenstift greifen wollen, werden Sie vermutlich beim Betrachten der drei-
dimensionalen Zeichnungen nach der Methode ihres Entstehens fragen und schlieRlich auch wissen wollen, warum
gezeichnete Bildinhalte im Raum schweben koénnen. Kaum ein anderes Seherlebnis erlaubt einen so tiefen Einblick
in das Geheimnis der rdumlichen Wahmehmung.

Sobald Sie erkennen, wie einfach diese Zeichenmethode ist, werden Sie vermutlich selbst 3D-Bilder zu zeichnen
versuchen. Mit den hier erklérten wenigen Regeln ist dies leicht erlernbar. Sie erdffnen sich damit eine nicht auszu-
schopfende Vielfalt raumlicher Gestaltungsmoglichkeiten. Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie im Zeichnen geibt sind
oder Ihr Talent erst erproben und entfalten wollen, oder ob die Versuche Sie anregen.

Allerdings darf ich lhnen von Beginn an eine Voraussetzung nicht verschweigen: Sie bendtigen zwei anndhernd
gleich gut am Sehvorgang beteiligte Augen (mit oder ohne Brille bzw. Kontaktlinsen). Falls dies zutrifft, werden lhnen
schon nach kurzer Zeit eigene 3D-Zeichnungen gelingen.

Mit dem sogenannten Raumblick (genauer: mit dem Kreuzblick) betrachtet I6st sich |hr 3D-Bild von der ebenen
Bildflache und schwebt als virtuelles Objekt vor der Zeichenebene. Sie kdnnen seinen Linien mit dem Finger im
Raum folgen, als wéren diese wirklich dort vorhanden. Die einfache Handzeichnung, deren Bildinhalt plétzlich wie
eine Erscheinung im Raum zu sehen ist, macht deutlich, dass rdumliche Wahrnehmung einzig und allein im Kopf
entsteht. Doch obwohl nur Wahrnehmung im Kopf, fillt dieses virtuelle Objekt einen ganz bestimmten, sogar mess-
baren realen Raum aus. Es entsteht also kein vorgetduschter Raumeindruck im Sinne der perspektivischen Zeichnung,
sondern das virtuelle Objekt schwebt tatsachlich mit bestimmtem Abstand und rédumlicher Form vor der Bildflache.

Schon nach wenigen Ubungen werde ich lhnen einen Trick verraten, wie Sie mit Hilfe des Kreuzblicks dreidi-
mensionale Motive entwerfen kénnen, ohne zu konstruieren. Die Zeichnung auf der Bildfléche entsteht dabei als
Projektion lhrer rdumlichen Vorstellung. Damit gewinnt die Ausdruckskraft Ihrer Zeichnungen im wahrsten Sinne des
Wortes eine zusétzliche Dimension. Sie betreten kiinstlerisches Neuland.

Fur die bildende Kunst wird mit der vorliegenden Anleitung die Frage beantwortet, ob es auch ohne technologi-
schen Aufwand, ohne Computerprogramme und ohne optische Gerate gelingen kann, mit einfachen Handzeichnun-
gen wirklichkeitsnahe Rdumlichkeit zu erzielen. Das freihdndige 3D-Zeichnen gibt darauf eine eindeutige Antwort.
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8 | VORWORT

So wartet also in jeder ebenen Bildfléche verborgen ein geheimnisvoller Raum auf seine Eroffnung durch Fantasie
und Geschicklichkeit: Der Bildraum fur virtuelle Objekte. Mit seiner ErschlieBung kann eine neue Féhigkeit Eingang
auch in die bildende Kunst finden und dort ihren kulturellen Beitrag leisten.

Maoge es lhnen Vergniigen bereiten, dreidimensionale Bilder zu betrachten und davon angeregt eigene Werke zu
schaffen. Ich zeige Ihnen hier, wie einfach das geht.

Graz, im Februar 2007
Siegfried Schrotta
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DOPPELBILDER = TEILI: 3Dsehen | 11

chon seit 1838, als die Fotografie erfunden wurde, hat die ,Stereoskopie” ebene Bilder rdaumlich sichtbar
Sgemacht. Da fur das Betrachten stereoskopischer Bilder optische Gerdte notwendig waren, sind diese schlielRlich
als Kuriositdten ins Museum gewandert. Doch im Computerzeitalter bauen dreidimensionale Bildverfahren wieder auf
die historischen Erkenntnisse auf. Sie werden zunehmend fir Wissenschaft, Forschung und Anwendungsgebiete wie
Medizin, Kartografie, Beobachtung aus dem Weltraum und auch in der Unterhaltungsindustrie eingesetzt.

Trotz optischer Geréte ist daftir immer beiddugiges Sehen notig. Nur selten wird darauf hingewiesen, dass nicht
alle Menschen diese rdumlichen Bildverfahren nitzen kénnen. So wére es zum Beispiel geféhrlich, wenn ein Arzt
ohne rdumlich zu sehen, einen chirurgischen Eingriff mit Hilfe eines optischen 3D-Verfahrens vornehmen wirde. Er
kénnte die Raumtiefe nicht erkennen, in der er operiert.

In dieser Hinsicht haben die nachfolgenden Ubungen und 3D-Bilder auch eine diagnostische Bedeutung, die
Uber die kunstlerische Zielsetzung hinausgeht. Wer den ,Raumblick” in seiner natirlichsten Form erlernt, kann sicher
sein, auch mit optischen 3D-Gerdten problemlos arbeiten zu konnen. Ohne diese Voraussetzung sind auch die
optischen Wahrnehmungsreize der dritten Dimension nicht sichtbar. Wir werden daher das Betrachten von frei
sichtbaren dreidimensionalen Bildern zuerst Giben und dann das Zeichnen darauf aufbauen.

UBUNG 1:

Erste Erkenntnisse fur die Zeichenarbeit gewinnen wir
aus der folgenden einfachen ,Loslassiibung”. Sie ist
gleichzeitig ein gutes Training fur die Augenmuskulatur.
Aullerdem Uberpriifen Sie ganz nebenbei Ihr rdumliches
Sehvermdogen.

Suchen Sie sich bitte einen dunklen Gegenstand und
stellen Sie ihn vor einen hellen Hintergrund, vor dem er
sehr gut zu sehen ist. Stellen Sie also zum Beispiel eine
dunkle Vase vor eine weille Wand.

Bild 1: Loslasstibung
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12| TELI3Dsehen | DOPPELBILDER

Lassen Sie lhren Blick fir die folgenden Versuche ganz entspannt nur auf dem Gegenstand ruhen. Berthren Sie ihn mit
dem Zeigefinger bei gestrecktem Arm. Bewegen Sie nun lhren Finger in Richtung Gesicht, wéhrend Ihr Blick weiterhin
auf dem Gegenstand ruht. Halten Sie auf halbem Weg an. SchlieRen Sie dann abwechselnd das rechte und linke Auge.
Kénnen Sie sehen, wie dabei das Bild des Fingers vor dem Gegenstand nach rechts und links hin und her springt?

Sobald Sie beide Augen 6ffnen und weiterhin den Gegenstand im Hintergrund betrachten, erscheint Ihr Finger
doppelt. Wie kommt es zu diesem Doppelbild? Die beiden von den Augen kommenden Bilder werden im Gehirn
Uberlagert. Eine genaue Vorstellung von den eintreffenden Bildern erhalten Sie, wenn Sie mit dem Zeigefinger die Nase
bertihren. Noch immer sehen Sie in aller Ruhe den Gegenstand an, sonst mussten Sie jetzt angestrengt schielen.

SchlieRBen Sie nun das linke Auge, so sehen Sie jenes Bild, das vom rechten Auge an das Gehirn Gbermittelt wird.
In diesem Bild steht Ihr Zeigefinger ganz links. Wechseln Sie nun, indem Sie das rechte Auge schlieBen, so sehen
Sie mit dem linken Auge ein Bild, in dem der Zeigefinger ganz rechts steht. Offnen Sie beide Augen, so erhalten Sie
das breiteste Doppelbild Ihres Fingers, das moglich ist.

Wenn Sie nun den Zeigefinger langsam in Richtung des betrachteten Gegenstandes bewegen bis er ihn wieder
bertihrt, kénnen Sie beobachten, wie das Doppelbild schméler wird, bis Sie beim Berlhren des Gegenstandes
den Finger wieder einfach sehen. Kehren Sie die Bewegungsrichtung um, wéhrend Sie weiterhin den Gegenstand
betrachten, so wird das Doppelbild wieder gréRer.

Diese feste Beziehung zwischen der Breite des Doppelbildes und seinem Abstand vom Betrachtungspunkt wird
fiir uns zur wichtigsten GroRe unserer Uberlegungen werden.

Halten Sie nun wieder auf halbem Weg zwischen Gesicht und Gegenstand an. Bis jetzt hatte |hre Augenmus-
kulatur nichts zu tun als den Blick auf dem Gegenstand ruhen zu lassen. Nun werden wir die Augenmuskeln durch
ganz einfache Befehle an unsere Aufmerksamkeit in Bewegung setzen. Sie sollen fir uns so selbsttatig arbeiten, so
unwillkarlich, wie sonst den ganzen Tag, ohne dass wir uns daftr besonders anstrengen mussen.

Sie haben also den dunklen Gegenstand etwa in Armldnge vor sich und Ihr Zeigefinger befindet sich in der halben
Entfernung zum Gesicht. Ihre Augenmuskulatur ldsst sich ohne alle Anstrengung durch Interesse steuern: Indem Sie
sich fir den Gegenstand, seine Oberflache, Farbe und Form interessieren, fokussiert Ihr visuelles System ganz von
selbst auf den Gegenstand. Dabei entsteht das Doppelbild Ihres Fingers.

Sobald Sie aber Ihr Interesse nicht mehr dem Gegenstand im Hintergrund zuwenden, sondern sich fur lhren
Zeigefinger interessieren, fokussieren lhre Augen auf den Finger. Sein Doppelbild wird dabei rasch schmaéler, bis Sie
ihn einfach vor sich sehen. Nun ist der Gegenstand im Hintergrund doppelt zu sehen.

Durch einen fortgesetzten ,Blickwechsel” kénnen Sie lhre Augenmuskeln trainieren, indem Sie sich ohne die gering-

ste Anstrengung abwechselnd einmal fir den Gegenstand, dann wieder fur Ihren Finger interessieren. Als entspannter
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DOPPELBILDER | TEILI:3Dsehen | 13

Beobachter konnen Sie in aller Ruhe dem Entstehen und Wechseln der Doppelbilder zusehen. Entweder der Zeigefinger
oder der Gegenstand ist einfach zu sehen, aber nie beide zugleich, es sei denn, Sie sehen tberhaupt kein Doppelbild.
Doch Vorsicht! Versuchen Sie nichts zu erzwingen wenn lhre Augen noch nicht mitmachen. Jede krampfhafte Anstren-
gung sollten Sie vermeiden. Horen Sie auf, falls lhre Augen ermiiden, trénen oder gar schmerzen.

Wenn Sie die Doppelbilder ohne Anstrengung und ohne Beschwerden sehen, wird Ihnen die Arbeit mit dieser Anlei-
tung leicht fallen. Das Zeichnen von 3D-Bildern wird dann fir Sie zugleich ein nitzliches Augentraining sein.

Falls Sie das Doppelbild Ihres Fingers tberhaupt nicht sehen, kénnte es daran liegen, dass eines lhrer Augen die
Fuhrung ibernommen hat, wahrend das schwéchere keinen deutlichen Beitrag zum rdumlichen Sehen liefert. Es
kénnte aber auch sein, dass ein Auge durch eine Schwache der Augenmuskulatur seitlich ausweicht. In beiden Féllen
ist Ihr rdumliches Sehvermogen auch im Alltag perspektivisch, aber leider nicht dreidimensional.

Von mehreren hundert Personen, die in meinen Ausstellungen den Raumblick erlernen wollten, hatten etwa 15%
dieses rdumlich eingeschrénkte Sehvermagen. Einige konnten durch geduldiges Uben die anféngliche Schwéche der
Augenmuskulatur tiberwinden.

In den néchsten beiden Ubungen erhalten Sie eine Starthilfe, mit der Sie den Raumblick einiiben kénnen.
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nabhéngig von Ihren zeichnerischen Vorkenntnissen will ich Sie nun zur praktischen Arbeit einladen. Zuerst sind
U es rezeptartige Bildvorschlége, aus denen sich Fragen und schlielich einfache Gestaltungsregeln ergeben werden.
Es kénnte sein, dass Sie zu jenen Menschen zahlen, die auf Anhieb den Raumblick erlernen oder 3D-Bilder ohnehin
schon rédumlich sehen. Wenn nicht, werden Sie durch die Ubungen langsam an den Raumblick herangefiihrt.

UBUNG 2:

Der Umriss einer beliebigen Figur soll mehrmals nebeneinander gezeichnet werden. Drei Bedingungen missen
dabei eingehalten werden. Die wiederholten Figuren missen deckungsgleich sein, missen auf einer gemeinsamen
horizontalen Hilfsgeraden parallel zu einander gezeichnet werden.

Zum Beispiel konnen Sie auf kariertem Papier in einige Késtchen eine geometrische Figur einzeichnen, die Sie auf
denselben horizontalen Linien in gleichem Abstand wiederholen. Bild 2a zeigt als Beispiel eine einfache Anordnung

von Rauten.

Bild 2a: Rauten in einfacher Anordnung
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Versuchen Sie von Anfang an, lhre Ubungszeichnungen gréRer zu zeichnen, als es hier im Buch moglich ist. Sonst
besteht die Gefahr eines eingeschrénkten Seherlebnisses infolge zu kleiner Zeichnungen. Eine Figur, die Sie seriell
wiederholen wollen, sollten Sie mindestens um je 3 bis 4 cm horizontal verschieben.

Betrachten Sie bitte Bild 2a aus einem Abstand, aus dem Sie die Rauten scharf sehen. Halten Sie dabei das Bild
so, dass Sie senkrecht darauf blicken und die Reihen der Rauten parallel zu lhren Augen verlaufen. Bringen Sie den
Zeichenstift etwa in die halbe Entfernung zwischen Gesicht und Bildflache.

Nun kénnen Sie sich entsprechend Ubung 1 entscheiden, woftr Sie sich interessieren. Sehen Sie auf das Bild,
so ist der Stift doppelt zu sehen. Sehen Sie nur den Stift an, so kommen lhnen die Rauten entgegen und Sie sehen
statt sechs Rauten in der Reihe nun sieben. Eventuell missen Sie den Stift ein wenig auf und ab bewegen. Es stort
nicht, wenn Sie den Stift dabei unscharf sehen. Er ist bereits in der Nahe des Raumbildes, auch wenn Sie das anfangs
nicht bemerken sollten. Geben Sie lhrem visuellen System Zeit, sich an die neue Erfahrung zu gewhnen.

Bei diesen ersten Versuchen mit Starthilfe fir den Raumblick (Kreuzblick) héngt der Erfolg davon ab, ob es Ihnen
gelingt, nicht die Bildflache, sondern nur den Stift anzusehen, den Sie langsam zwischen Bild und Gesicht vor und
zuriick bewegen, und zwar ohne jede Anstrengung und ohne Erwartung, ganz wie Sie es in Ubung 1 schon gekonnt
haben! Ware kein Bild da, so wiirden Sie sich sicher nicht anspannen, nur weil Sie diesen Stift ansehen wollen! Genau
so entspannt muss lhnen das auch vor dem Bild gelingen. Die Neugier auf das Raumbild muss einem Loslassen
weichen. Ihr Interesse muss einzig und alleine dem Stift gelten. Dann begegnen Sie ganz von selbst den Rauten im
Raum. Von da an bleibt das Raumbild stabil, auch wenn Sie den Stift wegnehmen. Es geht von Mal zu Mal leichter,
bis Sie auch ohne Stift durch eine minimale Schielbewegung der Augen die bewusste Kontrolle dartber erhalten.

In Bild 2b ist in der mittleren Reihe der Abstand zweier Rauten vergrol3ert worden. Nehmen Sie sich nun dieses
Bild auf gleiche Weise vor. Halten Sie den Stift in halber Entfernung vor die Mitte der Zeichnung, wo zwischen den
Rauten der groRere Abstand zu sehen ist. Wenn Sie den Stift vor und zuriick bewegen werden Sie bemerken, dass
eine Raute weit vor der Ebene der anderen liegt. Warum das so ist, werden wir untersuchen.

Mit dieser Entdeckung kdnnen wir bereits etwas anfangen. Sie konnen aus Karton eine Schablone schneiden
und damit eine Figur wiederholt zeichnen. Verwenden Sie ein weiles Blatt und zeichnen Sie eine diinne horizontale
Hilfsgerade entlang der Sie die Schablone (wie in Bild 2c oben) horizontal verschieben.
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Bild 2b: Rauten mit einem
Abstandsunterschied

Mein Beispiel eines stilisierten Elefantenbabys habe ich in geringem Abstand mehrmals wiederholt, wobei ich auf die
horizontale Verschiebung entlang der Hilfsgeraden genau geachtet habe. Zeichnen auch Sie eine Figur in drei Zeilen
wiederholt mit kleinen annéghernd gleichen Absténden. Nur an einer Stelle in der mittleren Zeile machen Sie eine

Ausnahme. Dort wéhlen Sie den Abstand um ca. V2 cm groRer als zwischen den anderen Figuren.
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Bild 2¢: Ubungsbild mit
einer einzigen, von der
Bezugsebene abheben-

den Figur

Wenn lhnen das alles gelungen ist, so ist lhnen zu gratulieren, denn Sie werden mit der weiteren Anleitung keine
Schwierigkeiten haben. Sie kénnen jetzt unsere Erkenntnis aus Ubung 1 tber die feste Beziehung zwischen der Breite
des Doppelbildes und seinem Abstand im Raum Uberpriifen:

Zeigen Sie in Bild 2c mit dem Stift auf den Russel des vor lhnen schwebenden mittleren Elefanten und wech-
seln Sie dann den Blick auf die Zeichnung im Hintergrund. Dann sehen Sie das Doppelbild Ihres Stiftes, das in der
Zeichnung genau auf die beiden Elefanten zeigt, die das gemeinsame Raumbild ergeben. Es sind die beiden Figuren

mit dem groRen Abstand.

1267-Schrotta-3D.indb 17 18.06.2007 13:23:46 Uhr



	1267-Schrotta-3D.DRUCK 1
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 2
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 3
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 4
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 5
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 6
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 7
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 8
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 9
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 10
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 11
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 12
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 13
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 14
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 15
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 16
	1267-Schrotta-3D.DRUCK 17

