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Einleitung

Wozu Perspektive?

Herkémmliche Lehrblcher zur Perspektivkonstruktion missen bei einem

leeren Blatt Papier anfangen, auf dem das Gerust fur eine kiinftige Szene

entstehen soll.Wir haben es besser, unsere Bilder sind bereits vorhanden.

eim Komponieren digitaler Monta-
Bgen beginnen Sie nicht bei Null wie
ein Maler, der eine grundierte Leinwand
vor sich auf der Staffelei stehen hat - Sie
verfugen schon uber digitale Fotos, die
Sie neu kombinieren wollen. Meist gibt es
ein Bild, welches die kunftige Szene domi-
nieren wird; hinzu kommen weitere Ele-

|

mente aus anderen Quellen, die Sie nun
so zusammenstellen wollen, dass daraus
eine Einheit entsteht.

Unsere Ausgangssituation ist also eine
ganz andere als beim Malen oder Zeich-
nen eines Bildes; da mussen wir zunéchst
die rédumlichen Bedingungen umreif3en,
welche die kiunftige Szene bestimmen

il R



@gw Einleitung

werden. Ausgehend von der Konzeption
in unserem Kopf legen wir fest, wo der
Horizont verlaufen soll, ob wir die dar-
zustellenden Gegenstéande aus normaler
Augenhéhe betrachten, von oben - aus
der Vogelperspektive - oder von unten
- aus der Froschperspektive. Damit diese
Umsetzung unserer Ideen ein Bild ergibt,
das dem Anblick der sichtbaren Welt
gleicht, missen wir uns an Wahrneh-
mungs- und Darstellungsgewohnheiten
halten, welche die kiinftigen Betrachter
voraussetzen.

Eine dieser Vorgaben - das fotografi-
sche Bild bestatigt sie seit der Mitte des
19. Jahrhunderts - ist die in der frihen
Renaissance entwickelte konstruktive Per-

spektive. lhre einfachste Variante nennt
man Zentralperspektive. Sie entstand in
einervisuellen Umgebung, die nicht mehr
von natirlichen Merkmalen wie verstreu-
ten Baumen oder Felsen unterschiedli-
cher GrofRe beherrscht wurde, sondern
von im Grunde kubischen Gebduden mit
klaren architektonischen Elementen, die
an StralBen und Platzen parallel zueinan-
der angeordnet waren. In einem solchen
Umfeld entdeckt das geschulte Auge
gerade Kanten, die sich vom Betrachter in
die Tiefe des Raums entfernen und sich in
ihrer Verlangerung in Hohe des Horizonts
treffen. Das ist der Fluchtpunkt.

Das Erkennen dieser GesetzmaRigkei-
ten fuhrte zu geometrischen Konstrukti-
onen, die eine naturgetreue Darstellung
sichtbarer Wirklichkeit im Bild erlaubten.
Seit mehr als einem halben Jahrtausend,
bis heute, kommen Maler und Zeich-
ner nicht darum herum, sich mit diesen
Regeln vertraut zu machen.

Fotografen haben es da leichter. Schon
ihre Vorganger, die Benutzer der Camera
obscura, mussten nicht mehr konstruie-
ren, sondern nur noch die auf einen Bild-
Schirm projizierte Szene nachzeichnen.
Das Lichtbild der Fotografen verlangte,
neben technischen Kenntnissen, ledig-
lich den richtigen Blick firs Motiv; die
Perspektive kam automatisch ins Bild,
weil sie nichts anderes ist als die konkrete

Dieses Foto des Innenraums der Kirche San Paolo fuori
la Mura in Rom ist ein Beispiel fir Einpunkt- oder Zen-
tralperspektive: Alle Fluchtlinien streben auf einen
Punkt hin. Kanten, die im rechten Winkel dazu verlau-
fen, sind parallel zur Bildebene ausgerichtet.



Anwendung der Gesetze optischer Pro-
jektion. Und sie ist immer richtig, auch,
wenn das Foto mitunter nicht so aussieht,
wie man es gern hatte. Es gehdrt nun ein-
mal zu den Eigenheiten perspektivischer
Abbildung, weiter entfernte Objekte klei-
ner abzubilden als nahe, und dabei ist es
gleichgultig, ob diese Entfernung sich
waagerecht zum Horizont hin erstreckt
oder senkrecht nach oben zum Zenit.

Auf alten Gemalden finden Sie so gut
wie keine stirzenden Linien - das sind in
der Realitat senkrechte Kanten, meist von
Gebéauden, die im Bild schrag verlaufen.
In der konstruierten Welt der Perspektive
sind vertikale Kanten immer vertikal. Die
fotografische Optik allerdings weil3 das
nicht, sie gibt stur und unbelehrbar wie-
der, was sie ,sieht". Doch da die oberen
Fenster eines Hochhauses genau so weit
von dem Betrachter auf Stral3enniveau
entfernt sind wie die vom Erdgeschoss
eines Gebaudes, das einen Block weiter
liegt, erscheinen sie in dieselben Grof3e
- was in horizontaler Richtung scheinbar
schrumpft, verhalt sich in vertikaler eben-
so. Auch senkrechte Kanten laufen also
aufeinander zu.

Fotografen ,korrigieren" und ,entzer-
ren" solche Fotos - sei es bereits bei der
Aufnahme mit speziellen Objektiven,
sei es beim spateren Entwickeln durch
gewisse ausgleichende Tricks. Aber man
sollte nicht vergessen, dass sie nicht wirk-
lich entzerren, sondern verzerren, um das
Bild jenen Wahrnehmungsgewohnheiten
anzugleichen, die im Geltungsbereich
der abendlandischen Kultur vor mehr als
einem halben Jahrtausend entstanden.

Einleitung

Dieses Foto habe ich von der Dachterrasse des World
Trade Centers aufgenommen, einige Jahre vor dessen
Zerstorung. Es ist unter perspektivischen Bedingungen
bemerkenswert, weil es belegt, dass sich der Horizont
immer in Augenhdhe des Betrachters befindet. Das gilt
hier, mehr als 400 Meter iiber der Erde, ebenso wie bei
dem Foto auf der Seite gegeniiber, wo sich die Kamera
nur wenige Zentimeter (iber dem Boden befindet.

Wir werden auch in diesem Buch nicht
um die Konstruktion von Ein-, Zwei- und
Dreipunktperspektive, um Diagonalen-
kontrollen und Distanzpunkte herum-
kommen. Aber wir sind dennoch in einer
ganz anderen Ausgangssituation als
Maler: Wir beginnen nicht mit dem leeren
Blatt (oder Monitor), sondern mit einem
bereits vorhandenen Foto. Unsere vorran-
gige Aufgabe ist es daher nicht, Perspek-
tive frei zu konstruieren, sondern sie aus
dem vorgegebenen Bildraum abzuleiten.



Einleitung

Mit anderen Worten: Wir betreiben eine
eher analytische Perspektive.

Es stellt sich allerdings die Frage, wozu
wir die Uberhaupt benétigen. Da sie dank
der optischen Projektionsgesetze auto-
matisch im Bild vorhanden ist, kbnnten wir
uns damit begnugen, ihre korrekte Anwe-
senheit beruhigt festzustellen und unse-
re Arbeit als Bildbearbeiter zu erledigen,
ohne uns weiter um sie zu kimmern.

Fir Fotografen mag das zutreffen. Wer
allerdings Montagen mit dem Anspruch
erschafft, eine reale oder zumindest mog-
liche Welt wiederzugeben, hat es meist
nicht mit nur einem Bild zu tun, sondern
mit vielen. Die Hauptszene gibt dabei in
der Regel die rdumlichen Bedingungen
vor, und alle anderen Objekte (einschliel3-
lich Personen), die Sie dort einfligen, soll-
ten sich natirlich dieser vorgegebenen
Perspektive anpassen.

In diesem Buch wird es daher im ersten
Kapitel darum gehen, wie Sie die in einem
Foto vorhandene Perspektive ermitteln.
Das zweite macht Sie mit einigen grundle-
genden GesetzmaRigkeiten der konstruk-
tiven Perspektive vertraut, die Sie immer
wieder bendtigen werden, und zeigt, wie
weitere Objekte passend zum Bildraum
eingefligt oder errichtet werden.

Das ist schon eine gute Grundlage; es
wurde allerdings allein noch nicht ausrei-
chen, Perspektive in digitalen Montagen
anzuwenden, wenn Photoshop nicht
selbst diese Regeln beherrschte. Denn
wenn Sie zum Beispiel ein Schachbrett
oder ein Plakat nehmen und in einer
vorgegebenen Szene verwenden mdch-
ten, muss seine Verzerrung ja exakt so

ausfallen, wie ein reales, fotografiertes
Schachbrett an derselben Stelle ausséahe.
Das scheint selbstverstandlich zu sein, ist
es aber nicht - viele Programme fiihren
zu Verzerrungen, die auf den ersten Blick
korrekt aussehen, einer Nachprifung
aber nicht Stand halten. Photoshop kann
es; darum geht es im dritten Kapitel.

Worauf Sie bei realistischen Compo-
sings auferdem achten sollten, erfah-
ren Sie in Band 7 dieser Reihe zum The-
ma ,Montagen"; dort geht es um die
Bildlogik, die eine solche Komposition
zusammenhdlt, um die Vorbereitung des
Materials, das Arbeiten mit Ebenen, die
Einheitlichkeit der Beleuchtungsrichtung
mit den sich daraus ergebenden Folgen
fur Korper- und Schlagschatten oder die
vorherrschende Farbstimmung. Fragen
der Perspektive kommen dort ebenfalls
vor, kbnnen aber nur gestreift werden.

Diese Reihe hat so etwas wie einen
enzyklopadischen Anspruch: Wir wollen
die Gesamtheit dessen vorstellen, was
mit Photoshop mdglich ist. Jeder Band
behandelt einen Schwerpunkt; bei man-
chen Verfahren, die wir dabei einsetzen,
verweisen wir auf andere Bande der Rei-
he, wo sie ausfiihrlicher erlautert werden.
So kommt es mitunter unvermeidlich zu
kleinen Uberschneidungen, die nétig
sind, um eine gewisse Abgeschlossenheit
der Béande zu gewdhrleisten.

Derartiges Basiswissen reicht Uber die
Vermittlung von Photoshop-Kenntnissen
hinaus und hilft deshalb nicht nur Einstei-
gern weiter. Wollen Sie noch mehr tber
Perspektive erfahren, helfen Ihnen Fach-
blcher zu diesem Thema weiter.

\Y &
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Ebenen vorbereiten
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Bevor Sie damit beginnen, Hilfslinien einzuzeichnen,
machen Sie es sich mdglichst zur Gewohnheit, dafiur eine
neue Ebene, gegebenenfalls sogar mehrere, anzulegen.

In der Begeisterung der Bildbearbeitung vergisst man
diese Vorbereitung mitunter und steht am Ende mit einem
unbrauchbaren Bild voller Konstruktionslinien da und
muss wieder von vorn beginnen. Dieser Hinweis eribrigt
sich, wenn Sie die Linien nicht mit der Option ,Pixel fullen"
anlegen, sondern als Formebenen, was der besseren
Nachbearbeitung wegen ohnehin zu empfehlen ist.

Tipp:

Wenn es lhnen trotzdem
einmal passiert ist, dass
Sie die Linien im Bild selbst
gezeichnet haben, so wéh-
len Sie notfalls,Alles" aus
und kopieren es, kehren in
der Protokollpalette zum
Anfangszustand zuriick
und setzen den Inhalt der
Zwischenablage ein.
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Fluchtlinien

H Rechteck-Werkzreug

[ Av

Q Ellipse-Werkzeug

O Polygon-Werkzeun
.‘i- w N\ Unienzeichner-Werkzeug

Q:? Eigens-Form-Werkzeug

Wahlen Sie mit der U-Taste (gegebenenfalls plus Umschalttaste) das Linienzeichner-
Werkzeug oder aktivieren Sie das Tool direkt aus der Werkzeugpalette. In der Optio-
nenleiste (oben) vergewissern Sie sich, dass das linke Symbol fiir,,Formebene" akti-
viert ist und dass die Linie nicht mit einer Pfeilspitze ausgestattet wird (unter dem
blauen Pfeilsymbol in der Mitte). Legen Sie Linienstarke und Farbe fest. Suchen Sie
markante Kanten im Bild, an denen ausgerichtet Sie Linien ziehen. Am einfachsten ist
diese Konstruktion, wenn waagerechte Objektkanten parallel zu waagerechten Bild-
kanten verlaufen - in diesem Fall sind das etwa die schwarzen Kachelreihen auf dem
Boden oder die der Kamera zugewandten Vorderseiten der quaderférmigen Sockel.
Bei gedriickter Leertaste lassen sich die Linien beim Aufziehen verlagern.
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Fluchtlinien

Die beiden - roten - Konstruktionslinien schneiden sich in einem Punkt. Sofern die so
nachgezogenen Gebaudekanten in der Realitét exakt parallel zueinander verlaufen
und auch alle anderen Elemente entsprechend ausgerichtet sind, reichen diese bei-
den Linien, die als Fluchtlinien bezeichnet werden, bereits aus, um fur eine solche
Szene die Bildperspektive eindeutig zu ermitteln. Alle anderen Fluchtlinien - hier
gelb eingezeichnet - bestéatigen sie durch ihr Zusammenlaufen in diesem Schnitt-
punkt nur noch. Diese Form der Perspektive, bei der frontale Flachen parallel zur
Bildebene liegen und jene Kanten, die sich in die Bildtiefe erstrecken, in einem Punkt
konvergieren, heif3t Zentralperspektive. Eine andere Bezeichnung ist Einpunktper-
spektive; der Schnittpunkt der Fluchtlinien muss nicht in der Bildmitte liegen.



Fluchtlinien, Fluchtpunkt und Horizont

Fluchtpunkt

Horizont O

Fluchtlinien

Der Punkt, an dem sich die Fluchtlinien kreuzen, heil3t Fluchtpunkt (hier rot umkreist).
Ziehen Sie durch diesen Punkt eine waagerechte Linie: Das ist der Horizont. Ware
hinter dem Fenster am Ende der Passage eine weite Wistenebene oder das Meer,
ware zu erkennen, dass der wirkliche Horizont genau mit dieser Linie zusammenfallt
(sofern die Kamera bei der Aufnahme gerade gehalten wurde). Man kann also zwi-
schen Fluchtlinien unterscheiden, die sich dem Fluchtpunkt oder dem Horizont von
unten, und solchen, die sich ihm von oben nédhern. Der Horizont befindet sich immer
auf der Augenhohe des Betrachters beziehungsweise der Kamera. Das gilt ohne Aus-
nahme; nicht nur dann, wenn Sie auf einer Leiter stehen oder auf dem Boden liegen,
sondern auch, wenn Sie in einem Flugzeug sitzen oder in einem tiefen Schacht.



Fluchtlinien, Fluchtpunkt und Horizont

Die Konstruktionsbedingungen der Zentral- oder Einpunktperspek- Anmerkung:
tive gelten nicht nur unter idealen Bedingungen wie bei der Ein- Damit Sie schon
kaufspassage aus Autun (links), sondern auch dann, wenn ClmUE SENEll, o
Gebaude- oder sonstige Kanten gegeneinander versetzt sind (so diese Konstruk-
lange sie parallel zueinander verlaufen). Blrgersteig und Hauser ;'_Onen _p;aktlscr_]rs
links (gelbe Fluchtlinien) haben denselben Fluchtpunkt wie die Rfcnhi;k ;S ;:I ¢
Gebaude rechts, die ebenfalls in unterschiedlichem Abstand zur Bildmitte wurde
Stral3e stehen (rot), oder die Zebrastreifen Uber die zum Petersplatz  perspektivisch pas-
ausgerichtete Via della Conzilazione (blau); selbst die Laternen auf send in Photoshop
den beiden Obelisken rechts ordnen sich dieser Ausrichtung unter.  hinzugefiigt.



Arbeitsflache erweitern
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Arbeitsflache

Akruelle GroBe: 4,01 MB
Breite: 12,5 cm
Hohe: 8,04 cm
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Neue GroBe: 6,42 MB
Brelte:fztl

Hihe: 8,04

! Relativ

Position: \f i 1

Bei der Zentralperspektive mit einem Fluchtpunkt, bei der eine Seite rechtwinkliger,
parallel ausgerichteter Objekte - etwa Hauser - dem Betrachter zugewandt ist, liegt
der Fluchtpunkt mehr oder weniger in der Bildmitte. Je stérker die frontal betrachtete
Seite davon abweicht, um so mehr verlagert sich der Fluchtpunkt zur Seite - schlief3-
lich so weit, dass er au3erhalb des Bildes liegt und die rechtwinklig abknickenden
Gebaudekanten auf einen eigenen, zweiten Fluchtpunkt hin konvergieren (mehr
dazu auf Seite 20). Sie kdnnen in einem solchen Fall zwar Fluchtlinien konstruieren,
aber nicht so weit, dass sie bis zum gemeinsamen Schnittpunkt reichen. Dazu ist ein
Vorbereitungsschritt nétig, das Erweitern der Arbeitsflache. Bei unserem Beispiel
interessiert uns zunéchst nur der Fluchtpunkt auf der linken Seite. Um ausreichend



Arbeitsflache erweitern

Platz fiir seine Konstruktion zu haben, wahlen Sie im,BW - Tipp:
Meni den Eintrag ,Arbeitsflache". Das aus neun Quadraten Die Fulifarbe der erwei-
zusammengesetzte Diagramm im unteren Teil zeigt in der terten Flache ist einstell-

bar, entspricht in der
Grundeinstellung der ak-
tuellen Hintergrundfarbe

Mitte ein graues Feld, das die gegenwartige Flache repra-

sentiert. Klicken Sie ein anderes Feld an, so steht dieses fir
die aktuelle Position; die Pfeile ringsum zeigen die Richtung und bedeckt den hinzu-
mdoglicher Ausweitung. In unserem Fall aktivieren sie das Feld gekommenen Bereich

rechts in der Mitte und geben daruber beim Eintrag ,Breite" der Hintergrundebene;
einen neuen Wert ein. Die Arbeitsflache wird entsprechend weitere Ebenen werden
ausgedehnt, Sie kdnnen nun die Fluchtlinien einziehen. transparent aufgefiillt.



Geneigte Ebenen

Manche Fotos verfiihren zu einer falschen Konstruktion der Horizonthéhe. Das ist
dann der Fall, wenn die sichtbare Bodenebene nicht waagerecht - also in ihrer Ver-
langerung auf den Horizont zu - verlauft, sondern in Blickrichtung nach unten oder
oben geneigt ist. Diese Stral3e vor der Londoner St. Pauls-Kirche ist leicht abschissig.
Wirden Sie sich lediglich an den Bordsteinbegrenzungen und den Markierungslinien
orientieren, fihrte das zu einem deutlich zu niedrig angesetzten Horizont (auf dem
Schnittpunkt der roten Linien). Zum Giliick gibt es hier weitere Elemente, die bei einer
korrekten Einschéatzung der Perspektive helfen: die in der Realitét waagerechten
Gesimse und Fensterreinen der Hauser. Der Horizont liegt also auf dem Schnittpunkt
der gelben Fluchtlinien. Ohne Gebaude wére die Einschatzung schwer.
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Geneigte Ebenen

Ahnlich sieht es bei diesem Foto aus, nur haben wir es hier nicht mit
abfallenden, sondern mit aufsteigenden Kanten zu tun. Nicht der
Schnittpunkt der roten Fluchtlinien weit oben markiert die Hohe des
Horizonts, sondern der aus den gelben abgeleitete, fiir deren Orientie-
rung das Geléander oben und die Dachkonstruktion herangezogen wer-
den konnten. Noch eine weitere Gegebenheit hilft bei der Einschatzung
der perspektivischen Verhéltnisse: Da die Kamera sich auf Augenhdhe
befindet, sollte der Horizont dort liegen, wo die erste Stufe der Roll-
treppe genau waagerecht gesehen wird, also von der Oberseite der
Stufe nichts mehr zu erkennen ist. Auch das trifft hier zu.



Geneigte Ebenen

Mitunter kdnnen die perspektivischen Voraus-
setzungen sogar noch schwieriger sein. Bei dieser
LandstraRe durch die Wélder von Florida bestétigt
eigentlich nur die Vorkenntnis der flachen Land-
schaft die Einschatzung, dass die Strafe im Hin-
tergrund waagerecht verlauft und nicht ansteigt.
Ihr Verlauf im Vordergrund, etwa bis zum Ende
des Uberholverbots, geht bergab - denkbar wére
aber auch, dass dieserTeil der Stra3e waagerecht
verlauft und der dahinter ansteigt.



Geneigte Ebenen

Noch komplizierter sind die Verhéltnisse bei dieser Stral3e
in Valetta, der Hauptstadt Maltas: Sie geht zunéchst berg-
ab, verlauft dort, wo die Autos auf der rechten Seite par-
ken, ein kurzes Stiick waagerecht, und steigt dahinter wie-
der steil an. Wegen der ausgeprégten Teleeinstellung mit
langer Brennweite, und da wegen der starken Verkiirzung
der Hausfassaden kaum Orientierungspunkte fir eine
Fluchtlinienkonstruktion aufzufinden sind, wére in diesem
Foto das Einziehen korrekter Fluchtlinien, eine Flucht-
punkt- und damit Horizontermittlung recht aufwendig.



Zweipunktperspektive

Die Abbildung aus New York auf Seite 14 hatte bereits darauf aufmerk-
sam gemacht, dass bei schrager Sicht auf kubische, parallel ausgerichtete
Objekte nicht mehr nur ein zentraler Fluchtpunkt feststellbar ist, sondern
zwei. Wahrend die Flachen und damit ihre Kanten, die nach links weisen,
einen Fluchtpunkt auf dieser Seite haben (rote Fluchtlinien), weisen die
in die Gegenrichtung schauenden Flachen auf einen weiteren Flucht-
punkt ganz rechts (blaue Fluchtlinien). Eine waagerechte Linie, der Hori-
zont, durch den einen Punkt verlauft auch durch den anderen - tut sie
das nicht, sind die senkrechten Gebaudekanten nicht wirklich vertikal,
sondern konvergieren ebenfalls weit oben (mehr dazu ab Seite 26).




Zweipunktperspektive

Zumindest die vertikale Gebaudekante in der Bildmitte
muss exakt senkrecht verlaufen, falls Sie keine Korrektur
sogenannter stirzender Linien vornehmen (ausfihrlich
ab Seite 80). Sorgen Sie also durch genaues Ausrichten
vor der Konstruktion der Fluchtlinien dafir, dass die Ver-
tikalen stimmen. Wie zuvor beschrieben, erweitern Sie
dann die Arbeitsflache, um gentigend Raum fur die Auf-
findung der Fluchtpunkte zu gewinnen. Im Unterschied
zur Einpunktperspektive nehmen Sie die Ausweitung aber
nicht nur nach einer Seite hin vor, sondern nach beiden.
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Zweipunktperspektive

Arbeitsflache

— Aktuelle GroRe: 6,23 MB ————
f Breite: 12,5 cm

! Héhe: 12,5 cm

— Neue GroBe: 17.5 MB

Breite: |35 1§

Hohe: (125 |(
__ Relativ

Fir Ihre Einstellungen bedeutet das, dass Sie im Tipp:
Feld ,Arbeitsflache" unten das dunkle Quadrat Es gibt unter, Arbeitsflache” zwei Vari-
in der Mitte des Feldes belassen und dariiber anten, um die Breite oder Hohe der hin-

zugefiigten Flache zu bestimmen: In
der Grundeinstellung zeigen die Felder
fur Breite und Hohe die gesamte Er-

unter,Breite" einen ausreichend hohen Wert fir
die Ausdehnung angeben. Neue Flachen wer-
den also rechts und links davon angefugt, und AR S A BT e
zwar wird jeweils die Halfte der Differenz zwi- ist es einfacher, die Option, Relativ" zu
schen urspriinglichem und neuem Wert ange- aktivieren. Geben Sie dort etwa den
fugt (bei einseitiger Erweiterung wie auf Seite Wert 10 ein, wird das Dokument zu bei-
14 wird der komplette Bereich seitlich erganzt). den Seiten um 5 cm erweitert.
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Zweipunktperspektive

Die Konstruktion der Fluchtlinien ist hier dieselbe wie auf Seite 20, sie treffen sich zu
beiden Seiten auf der neu generierten Flache in ihren Fluchtpunkten und markieren
den Horizont. Blickt man im Bild genau mittig auf eine vertikale Kante mit identi-
schen Winkeln der Flachen zu beiden Seiten, so liegen die Fluchtpunkte links und
rechts gleich weit entfernt. Ist dagegen die frontale Seite der Quader fast unverzerrt
zu sehen, die in die Bildtiefe weisende entsprechend stark verkirzt, so liegt deren
Fluchtpunkt noch innerhalb der Bildgrenzen oder nur kurz daneben, wéhrend jener
der Frontflachen mitunter eine extreme Ausweitung der Arbeitsflache in eine Rich-
tung erfordert. Die Fluchtlinienkonstruktion ist dann nur in starker Verkleinerung der
Ansicht mdglich und daher nicht vollig exakt an den Kanten ausgerichtet.



Neues Fenster

Fenster
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Arbeitsbereich
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Eine wertvolle Hilfe, um das Problem exakter Platzierung trotz sehr starker
Verkleinerung der Bildansicht zu umgehen, ist das Einblenden zusétzlicher
Fenster, die dieselbe Datei zeigen. Dazu gehen Sie im Menii ,Fenster" zum
Eintrag ,Anordnen" und dort auf die Zeile,Neues Fenster fir (Name der

Datei)". Sie kdnnen dem neuen Fenster nicht nur eine beliebige Grofe

und Position auf dem Monitor zuweisen, sondern ebenso eine geeignete
AnsichtsgréRe; zudem lassen sich bei Bedarf auch mehrere dieser Zusatzan-
sichten 6ffnen. Einzige, aber nicht erheblich beeintrachtigende Einschran-
kung des Verfahrens: Eine Veranderung wird jeweils nur im aktuellen Fenster
in Echtzeit angezeigt, in den anderen erst dann, wenn sie abgeschlossen ist.

Pt

—



Dreipunktperspektive

Wir gehen in der Regel davon aus, dass bei der Ansicht einer Stral3enszene wie etwa
der auf Seite 20/21 die senkrechten Kanten der Geb&ude auch im Bild senkrecht
ausgerichtet sind -daher habe ich das Foto dort in Hinblick auf diese Erwartung ,.ent-
zerrt". Tats&chlich jedoch ist das durchaus nicht so, sondern es handelt sich lediglich
um eine abendlandische Darstellungskonvention, die seit den Perspektivkonstruk-
tionen der Renaissance eine solche Wiedergabe fiir richtig und angemessen erklart.
Dabei ist eigentlich klar: Je weiter etwas entfernt ist, um so kleiner wirkt es, und das
gilt unabhangig von der Richtung. Offensichtlicher als viele andere Fotos hat diese
Aufnahme von Manhattan nicht nur zwei, sondern drei Fluchtpunkte: Zwei davon lie-
gen auf dem Horizont, der dritte weit unterhalb der Erdoberflache.



Dreipunktperspektive

Im Unterschied zu einer von oben nach unten fotografierten Szene mit einem
tief liegenden Fluchtpunkt weisen vom Bodenniveau aufgenommene einen
solchen mehr oder weniger weit oben auf. Bei tblichen Fotos macht sich
dieser Effekt nicht stark bemerkbar, und der Fotograf beziehungsweise Bild-
bearbeiter kann entscheiden, ob die senkrecht fluchtenden Kanten ,entzerrt"
werden sollen (mehr dazu ausfuhrlich ab Seite 80) oder ob diese Konvergenz
beibehalten werden kann. Die verkleinerte Ansicht der Fluchtlinienkons-
truktion des oberen Fluchtpunktes rechts zeigt, dass bei einer Aufnahme mit
gerade oder nur leicht schrag gehaltener Kamera dieser Punkt sehr weit oben
liegt - das hat zur Folge, dass eine Perspektivekorrektur nicht auffallt.



Dreipunktperspektive

Deutlich niedriger liegt der obere Fluchtpunkt, wenn Sie
nach oben schauen oder bei geneigter Kamera in diese
Richtung fotografieren. Das World Trade Center habe ich
1996 vor seiner Zerstorung durch ein Glasdach fotogra-
fiert; bei einer solchen Aufnahme mit einem nur knapp
aulRerhalb der Bildgrenzen liegenden Fluchtpunkt greift
die Erwartung senkrecht wiedergegebener Gebaude-
kanten nicht mehr. Wirde man ein solches Bild ,entzer-
ren", séhe das Ergebnis nicht korrigiert, sondern hochst
befremdlich und falsch aus (vergleiche Seite 87 ff.).



Auf- und Untersicht

| Ebenen

INormal

reren Q7@

Vor allem bei Montagen ist es wichtig, dass Sie die perspektivischen
Bedingungen separat fotografierter Objekte, die zu einer einheitlichen Sze-
ne kombiniert werden sollen, angemessen berlcksichtigen. Auf dieser Dop-
pelseite sehen Sie zwei Mal denselben Engel, der auf der Ponte Sant’/Angelo
in Rom steht - hier von schrag unten von der Briicke aus, gegeniber in star-
ker Aufsicht von der Dachterrasse der Engelsburg aufgenommen. (Das Foto
lasst die Untersicht erkennen, weil Sie die Platte des Sockels ebenso von
unten sehen wie den Kinnbereich der Statue.) Eine Montage der Figur kann
also nur mit einer Hintergrundszene erfolgen, die ebenfalls in Untersicht
fotografiert wurde (hier die St. Patricks-Cathedral in New York).



Auf- und Untersicht

Fur die zweite Variante derselben Statue, diesmal in
starker Aufsicht, eignet sich fur eine Montage entspre-
chend nur eine Szene, die unter vergleichbaren per-
spektivischen Bedingungen entstanden ist. Sie ken-
nen das Bild bereits von Seite 25. Zur Gewahrleistung
eines geschlossenen Eindrucks missen Sie selbstver-
standlich auch weitere Komponenten beachten wie
Beleuchtungsrichtung, Farbgebung, Kontrast, Scharfe
oder Kornigkeit. Mehr zu diesem Thema erfahren Sie
in ,Montagen", dem siebten Band unserer Reihe.



Sandini
Perspektivische Strukturen

X: « B:
iy, 27 !EH:

- 6,23 MB/ 14,8 MB

Kiicken und Ziehen erstellt eine
fur weitere

In diesem Bild lief3e sich eine Perspektivkonstruktion problemlos durchfuhren, es sind
genug Kanten fir das Einzeichnen von Fluchtlinien vorhanden. Ich méchte Ihnen

an diesem Beispiel aber ein anderes Verfahren vorstellen, wie Sie auch in Fotos, die
keine klaren Kanten zeigen, zu einer halbwegs verlasslichen Perspektiveeinschatzung
gelangen: Wahlen Sie in der Werkzeugpalette mit der I-Taste das Mess-Werkzeug;

Sie finden es unter dem Pipettensymbol. Messen Sie die Hohe einer Wandplatte im
Vordergrund, hier sind das bei der ersten 4,4 cm. Suchen Sie nun ein Element, das
genau halb so hoch ist, das ist die flinfte Platte mit 2,2 cm Hohe. Wahrend zwischen
der Halbierung von 4,4 auf 2,2 cm Hdéhe vier Platten liegen, sind es bis zu einer mit
wiederum halber H6he, namlich 1,1 cm, acht Platten. Ein Element mit einer bestimm-



Perspektivische Strukturen

ten sichtbaren GroR3e ist also doppelt so weit entfernt wie eins doppelter Grol3e. Bei
dem gekachelten Gang ist das leicht nachmessbar und wegen der gleich grof3en
Elemente auch gut nachvollziehbar. Aber wenn dieser Satz grundlegend gilt, lasst er
sich natirlich auch auf beliebige andere Elemente gleicher Gro3e Ubertragen: Solche
in doppelter Entfernung sind halb so grol3 wie nahe. Idealerweise sollten Sie fir eine
Perspektivkonstruktion drei Grof3en (voll, halbe, geviertelt) ermitteln. In diesem Bild
wirde die Tiefenerstreckung nur fiir zwei ausreichen; es zeigt aber, dass sich auch aus
einer Szene ohne Kanten rechtwinkliger Objekte Perspektive ableiten lasst. Bei unge-
normten Elementen wie diesen Gansebliimchen sollten Sie jeweils mehrere einer
Tiefenzone ausmessen, um einen verlasslichen Durchschnittswert zu erhalten.
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Perspektivische Strukturen

Noch stérker weichen diese Kieselsteine von einer festge-
legten EinheitsgrofRe ab. Die Perspektivkonstruktion ist
daher ungenau - aber fur die Vorbereitung einer Montage
dennoch besser als gar keine. Suchen Sie zunéchst einen
Stein durchschnittlicher Grof3e im Vordergrund und messen
Sie ihn aus. Wiederholen Sie das weiter im Hintergrund fiir
die halbierte und geviertelte Durchschnittsgréf3e. Die drei
Referenz-Steine sind hier rot markiert. Konstruieren Sie eine
Strecke der Lange L im Vordergrund, dann eine halbierte
oder geviertelte in Hohe der ausgemessenen Elemente.

Tipp:

Um eine fiir die Fluchtlinien-

konstruktion brauchbare
Verteilung der drei Strecken
L, L/2 und L/4 zu erhalten,
erzeugen Sie sie auf jeweils
eigenen Ebenen in geeigne-
ter Hohe. Aktivieren Sie die-
se drei Ebenen und gehen Sie
zu ,Ebenen-Menii > Ausrich-
ten > Horizontale Mitten".



Bilder ohne Strukturmerkmale

Entlang der AuRenkanten der drei mittig ausgerichteten Hilfslinien lassen sich nun
leicht zwei Fluchtlinien zeichnen, die sich bei einer nach oben erweiterten Arbeits-
flache schneiden und damit Fluchtpunkt und Horizont ergeben. Durch den Flucht-
punkt kénnen Sie nun weitere Fluchtlinien ziehen. Die Abbildung links zeigt jedoch,
dass dieses Verfahren nur ndherungsweise gilt: Die Strecke L/2 liegt nicht exakt auf
der Hohe des markierten Steins mit halbem Durchmesser, wenn ihre Endpunkte mit
denen von L/4 verbunden werden. Alternativ, wenn sie auf dieser Hohe lage, ware
L/4 etwas zu kurz. Bei Fotos ohne Kanten und halbwegs regelméfige Strukturen wie
dieser Winterszene hilft nur noch eine grobe Schatzung, da es hier so gut wie keine
brauchbaren Orientierungsmerkmale gibt.



Klassische Perspektive

Das erste Kapitel hat die Ableitung
der perspektivischen Gegebenhei-
ten aus einer digitalen Fotografie behan-
delt und die Konstruktion von Fluchtlini-
en, Fluchtpunkt und Horizont dargestellit.

Bei der Entwicklung der Perspektive in
der Renaissance standen zwar auch ent-
sprechende Beobachtungen am Anfang;
nachdem sich daraus aber gewisse
Gesetzmaligkeiten hatten ableiten las-
sen, konnten die Maler und Zeichner
viele Prinzipien am Rei3brett entwerfen
und weiterentwickeln. Auf diese Weise
gelangt man etwa zur Festlegung des Dis-
tanzpunktes. Ein paar dieser grundlegen-

den Verfahren stellt dieses Kapitel dar;
ebenso, wie Sie neue Objekte zur Bildper-
spektive passend in eine Szene einfligen
oder dort entwickeln.

Die Abbildung unten stammt aus Jan
Vredeman de Wies' Perspektive-Untersu-
chung von 1604/05 und zeigt ein wich-
tiges Element solcher Konstruktionen,
namlich die Verteilung quadratischer Ele-
mente auf der Grundflache, die es erlau-
ben, GréRRe und Entfernung jedes Objekts
im Bildraum genau festzulegen. Wie
man sie anlegt, kontrolliert und einsetzt,
mochte ich Ihnen auf den folgenden Sei-
ten ausfihrlich vorstellen.

Entwurf einer Saulenhalle aus Jan Vredeman de Vries' grundlegender Perspektive-Untersuchung von 1604/05




Sandini

Grundlagen der Bildpersp

Die grundlegende Voraussetzung fiir das Konzept der Bildperspektive ist weniger die
Ausrichtung von Fluchtlinien auf einen Fluchtpunkt, derauf dem Horizont liegt, son-
dern der Schnitt durch die sogenannte Sehpyramide. Naturlich wissen wir heute, dass
das Auge nicht wirklich Sehstrahlen aussendet, die von Gegensténden reflektiert und
ins Auge zurtickgestrahlt werden. Dennoch lasst sich ohne weiteres eine Sehstrahlen-
pyramide konstruieren, deren Spitze auf der Netzhaut des Auges liegt - besonders
einfach dann, wenn wir es wie hier mit einem Kubus zu tun haben, bei dem eine Ver-
bindung der Ecken mit dem Auge ausreicht. Die Bildebene unterbricht den Strahlen-
gang; die Schnittflache mit der Sehpyramide ergibt das perspektivisch verzerrte Bild.
Durer nahm seine Konstruktionen auf diese Weise mit einem Gitterrahmen vor.



lentische Tiefenabstiande

Bei den bisher beschriebenen Perspektivkonstruktionen liel3en sich zwar Fluchtlinien,
Fluchtpunkt und Horizont recht einfach ermitteln, es war aber sehr mithsam (etwa
Seite 30 f) oder gar unméglich, Entfernungen beziehungsweise identische Abstan-
de in die Bildtiefe hinein zu vergleichen oder auszumessen. Hier hilft die klassische
Perspektivkonstruktion weiter: In der Abbildung oben sehen Sie einen Betrachter,

der durch eine Bildebene (die senkrechte, dicke Linie) auf ein Kachelmuster auf der
Grundflache blickt. In der vereinfachten Seitenansicht sehen Sie, dass alle Kacheln
gleich breit sind. Wenn Sie die Fugen der Kacheln mit dem Auge des Betrachters ver-
binden (gelbe Linien), schneiden diese die Bildebene an bestimmten Punkten. Je wei-
ter entfernt eine Kachel ist, um so geringer ist der Winkel, unter dem sie erscheint (der




Identische Tiefenabstﬁﬂ:m

Winkel tber der ersten Kachel links ist deutlich groR3er als der Uber der letzten rechts).
Auf dieser Seite stehen Sie selbst an der Stelle des Betrachters. Dass die Fluchtlinien
im Fluchtpunkt auf dem Horizont zusammenlaufen, ist keine Uberraschung mehr. Da
wir die Bildebene nun um 90 Grad gedreht haben - sie jetzt also mit der bedruckten
Seite des Buches zusammenfallt -, kénnen wir die Schnittpunkte der Sehstrahlen mit
dieser Ebene als waagerechte Linien (blau) darstellen, die die orangen Fluchtlinien in
bestimmten Héhen schneiden. Dort zeichnen Sie nun die waagerechten Fugen ein
(orange). lhre Absténde sind ,hinten" kleiner als,vorn" aber Sie wissen, dass sie als
Abbildung der Bodenflache fir in der wiedergegebenen Realitét identische Entfer-
nungen stehen. Verbinden Sie nun die Ecken der Platte mit Diagonalen (rot).
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Wenn Sie die Eckpunkte der Bodenplatte durch eine Diagonale miteinander verbin-
den und diese bis zum Horizont verlangern, wird lhnen bei genauer Betrachtung
einiges auffallen: Erstens sind die Punkte, an denen diese Diagonalen den Horizont
links und rechts vom Fluchtpunkt schneiden, auf beiden Seiten genau gleich weit
von diesem entfernt. Zweitens gehen die Diagonalen nicht nur exakt durch die Ecken
aller sechs Kacheln, sondern damit - weil sie so ja auch durch das Zentrum der Platte
laufen - halbiert der Diagonalenschnittpunkt die Platte auch; da sie quadratisch ist,
nicht nur in der Breite, sondern auch in der Tiefenerstreckung. Die dritte Eigenschaft
fallt nicht so unmittelbar auf: Die Entfernung zwischen dem Fluchtpunkt und jedem
der beiden Schnittpunkte der Diagonalen mit dem Horizont ist identisch mit der des
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Distanzpunkt L Distanzpunkt R

b

Distanz
= »wFIuchtpunkt

Betrachterauges zur Bildebene. Dass das nicht nur zuféllig in dieser Abbildung gilt,
sehen Sie, wenn Sie auf die letzte Doppelseite zurlickblattern: Dort ist die Distanz
zwar nicht eingetragen - oben sind die beiden gleich langen Strecken durch rote
Pfeile markiert -, aber Sie kdbnnen das leicht selbst nachmessen. Bei der vorausge-
henden Abbildung stand der Betrachter dicht vor der Bildebene; die quadratischen
Kacheln wirken daher stark verzerrt. Hier erscheinen die Kacheln natirlicher, da die
Distanz groéR3er ist. Damit wird ein weiterer, wichtiger Zusammenhang klar: Ein pers-
pektivisch konstruiertes, realistisches Bild wirkt eigentlich nur aus einer einzigen, vor-
gegebenen Entfernung raumlich richtig, die identisch ist mit der des urspriinglichen
Betrachters oder Bildermachers zur dargestellten Szene.



Distanzpunkt

Nun wére es natlrlich mihsam, wenn Sie fur jede Perspektivkonstruktion, die Sie
vornehmen wollen, erst alle auf der vorausgehenden Doppelseite eingezeichneten
Hilfslinien ziehen mussten, um ein Grundflachenmuster zu erhalten, das sich aus qua-
dratischen Elementen zusammensetzt und es daher ermdglicht, Abmessungen im
Bildraum in Breite, Tiefe und Héhe vorzunehmen. Aber da wir gesehen haben, welche
Funktion die zum Distanzpunkt laufenden Diagonalen haben, ist alles viel einfacher:
Bereits zwei Diagonalen reichen aus, um einen Distanzpunkt und damit die Distanz
zu ermitteln. Verbinden Sie ihn durch Geraden mit den in gleichem Abstand ange-
brachten waagerechten Fugen auf der Grundlinie, ergeben sich automatisch identi-
sche Tiefenerstreckungen an den Schnittpunkten mit den Fluchtlinien.



Distanzpunkte folgen wie Fluchtlinien den tatséchlich auf Fotos
feststellbaren optischen Gegebenheiten. Gehen wir der Einfach-
heit halber von einem kreisférmigen Gesichtsfeld aus. Schauen

wir geradeaus, so liegt der Fluchtpunkt vor uns auf dem Horizont.

Distanzpunkte, die ohne weiteres innerhalb der Bildgrenzen
fixiert werden kdnnten, setzen eine kurze Distanz des Betrachters
zum Bild voraus und ziehen damit eine starke Verzerrung vor
allem des Vordergrunds nach sich. Eine entsprechende Analyse
von Fotos wird es in der Regel erfordern, dass Sie die Arbeits-
flache in Photoshop in der Breite vergrofBern (siehe Seite 14).

Tipp:

In der Praxis klappen
solche Konstruktionen
bei Fotos nicht immer.
Deas liegt nicht daran,
dass die Perspektive-
gesetze nicht stimmen,
sondern an Objektiv-
verzeichnungen, beson-
ders bei Weitwinkelauf-
nahmen.
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Sie haben bei den Diagonalen, die zu den Distanzpunkten laufen, gesehen, dass
deren Schnittpunkte Strecken in die Bildtiefe halbieren, was aber nicht die absolute
Lange der Konstruktionslinie betrifft, sondern die sich in die Bildtiefe erstreckende
Entfernung. Das funktioniert auch bei einfachen Unterteilungen: Beginnen Sie damit,
am unteren Bildrand in gleichem Abstand Markierungen zu setzen. Bestimmen Sie
oben einen Fluchtpunkt und verbinden Sie ihn mit allen Markierungen; das sind

die Fluchtlinien (schwarz). Ziehen Sie willkirlich zwei waagerechte Linien (rot) und
verbinden Sie die Ecken des sich ergebenden Vielecks mit Diagonalen (violett). Zie-
hen Sie durch deren Schnittpunkt eine neue Waagerechte (orange); die Fluchtlinien
zwischen der oberen und unteren roten Linie werden durch sie halbiert. Durch Wie-
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derholung - grine und blaue Diagonalen - kénnen Sie die Strecke durch
erneutes Halbieren vierteln, achteln und so weiter. Dabei ist es gleichguil-
tig, welche der Fluchtlinien Sie als Ecken des Vielecks verwenden; die bei-
den gelben Diagonalen in der linken Halfte auf Seite 42 teilen die Strecke
exakt auf derselben Hohe wie die violetten. Dieses rein geometrische
Verfahren lasst sich am Beispiel der Wandplatten bestatigen: Die Strecke
zwischen dem vorderen und dem hinteren senkrechten blauen Strich
umfasst zwolf Elemente. Die gelben Diagonalen teilen die Gesamterstre-
ckung in jeweils sechs Platten, weitere Halbierungen (griin und violett) in
jeweils drei. Ebenso ist das bei den Bodenkacheln.




W@ﬁentierung an Quadratraster

Wozu ist es tiberhaupt wichtig, auf der Grundflache ein Tipp:
guadratisches Raster anzulegen? Wie bereits erwahnt, Diese Flache wurde mit dem
ist es nicht weiter schwierig, im Vergleich mit der GréRe KPT-Plug-in,, Projector”

bekannter Objekte in einem Bild deren Breite und Hohe zu ~ 9eneriert. das das aufeiner
ermitteln. Das Problem entsteht dann, wenn Sie eine ganz Ebene vorhandene Bild als
bestimmte Abmessung in Richtung der Bildtiefe benétigen,
egal, ob dies die Ausdehnung eines Gegenstands betrifft . is zum Horizont reichen-
oder Abstande zwischen Objekten. Verfugen Sie dagegen e Fiache fillt. Wie die Diago-
Uber ein quadratisches Raster, so kénnen Sie alle notwendi- nalenkontrolle zeigt, ist die er-
gen GrolRen durch deren bloRRes Auszahlen herausfinden. zeugte Perspektive stimmig.

Kachelungselement verwendet
und damit in beliebiger Weise




Orientierung an Quadratraster m

Khcken und Ziehen erstellt eine
Messlinie, Umschalt fur weitere Optionen,

Selbstverstandlich kénnen Sie sich damit behelfen, die gewtinschten Entfernungen
mit dem Mess-Werkzeug zu ermitteln (unten); die Zahlenwerte sind in der Info-Palette
ablesbar. Beim Umgang mit der Tiefenerstreckung hilft das allerdings kaum weiter. In
diesem Fall habe ich ein Duplikat des Mannes - Ubrigens mit der 3D-Software Poser
erstellt - um 90 Grad gedreht; er bedeckt nun ungefahr drei Kacheln. Bei Annahme
einer Grof3e von 1,80 Meter hat jede der quadratischen Kacheln also eine Seitenlange
von etwa 60 Zentimetern. Das lasst sich als Mal3stab fiir weitere Objekte verwenden.
Bei Platzierung der Figur in einer Kachelreihe und Verkleinerung des Duplikats auf 50
Prozent ist dieses vier Reihen weiter am richtigen Ort (wie auch seine Augenhthe am
Horizont zeigt), bei 25 Prozent betragt der Zusatzabstand acht Reihen.



Bisher haben wir uns mit den Grundlagen zur Analyse der Perspektive vertraut
gemacht, die eine fotografierte Szene bestimmt. Das ist aber nur die Voraussetzung
und Vorbereitung fir das eigentliche Anliegen dieses Buches, namlich die Konstruk-
tionsgesetze der Perspektive praktisch anzuwenden, um Elemente in Montagen den
rAumlichen Gegebenheiten angepasst einzufiigen. In dieser Stral3enszene aus Rom
soll ein Kubus platziert werden. Wie gehen Sie vor? Da die Fluchtpunkte des tber Eck
fotografierten Gebaudes Klar ersichtlich auf3erhalb der Bildflache liegen, erweitern
Sie diese zunachst nach rechts und links. Wenn Sie das Linienzeichner-Werkzeug
oben in der Optionsleiste auf ,Formebenen" setzen, erzeugt Photoshop automatisch
fur jede Linie eine neue Ebene. Zeichnen Sie markante Gebaudekanten damit nach.



AnschlieBend verbinden Sie die beiden
Fluchtpunkte mit einer Gerade, dem Horizont
(grun). Von den Fluchtpunkten ausgehend
konstruieren Sie zuné&chst auf einer Seite zwei
der Fluchtlinien, die die Bodenkanten des
Quaders bilden (blau). Danach wiederholen
Sie das mit Verbindungen zum Fluchtpunkt
auf der anderen Seite. Sie haben nun ein auf
dem Boden liegendes Rechteck, das der Bild-
perspektive angepasst ist.

Tipp:
Zeigt sich, dass die Hori-
zontlinie nicht exakt waa-

gerecht verlauft, markieren
Sie den schiefen Horizont
mit dem Mess-Werkzeug,
und gehen zu , Bild-Menii >
Bild drehen > Per Eingabe",
wo der ermittelte Winkel
bereits automatisch einge-
tragen ist.



m-' Objekt perspektivisch einfligen

Wir ignorieren hier zur Vereinfachung den dritten, oberen
Fluchtpunkt, und gehen davon aus, dass die senkrechten
Kanten des Quaders vertikal verlaufen. Zeichnen Sie die-
se mit dem Linien-Tool ein; Sie brauchen sich nicht dar-
um zu kiimmern, ob sie méglicherweise zu lang werden,
da diese Geraden ohnehin nur ein Konstruktionsgertist
darstellen, das Sie anschlieRend wieder I6schen oder
jedenfalls ausblenden. Sie sollten natirlich eine ungefah-
re Vorstellung davon haben, wie hoch der Quader wer-
den soll, um die Linien nicht zu kurz zu machen.



Objekt perspektivisch einfil

Nun legen Sie nach und nach die vier oberen Eckpunkte fest. Zie-
hen Sie zunachst eine Fluchtlinie vom linken Fluchtpunkt bis zur
vorderen Kante des Quadergitters (A); diese schneidet dabei auch
die Linie fur die auRere senkrechte Kante auf dieser Seite (B). An
der Stelle, an der diese Fluchtlinie die vordere Kante beriihrt (A),
ziehen Sie eine weitere Fluchtlinie zum rechten Fluchtpunkt.
Auch dieser schneidet dabei die aul3ere vertikale Kante, nun auf
der anderen Seite (C). Danach verbinden Sie Punkt C mit dem lin-
ken und Punkt B mit dem rechten Fluchtpunkt. Die zwo6lf Kanten
des Quaders sind damit komplett.



Zur besseren Verdeutlichung habe ich oben die au3erhalb des Wiirfels lie-
genden Konstruktionslinien mit einer Ebenenmaske ausgeblendet - da diese
nicht vdllig schwarz ist, sondern nur dunkelgrau, erkennen Sie noch schwach
die Weiterfuhrungen. Erzeugen Sie eine neue Ebene, gehen Sie zum Polygon-
lasso-Werkzeug (oder verwenden Sie das Lasso bei gedruckter Alt-Taste)

und klicken Sie damit nacheinander die vier Eckpunkte einer Seite an. Ist die
Auswahl geschlossen, fillen Sie die mit einem Grauton. Erzeugen Sie zwei
weitere Ebenen und wiederholen Sie das mit abweichenden Grauttnen fiir
die beiden anderen sichtbaren Flachen des Quaders. Berlcksichtigen Sie bei
dieser Farbfiillung mdglichst schon die Beleuchtungsbedingungen der Szene.



Objekt perspektivisch einfii

Im letzten Schritt fligen Sie weitere Oberflachen-
merkmale hinzu. Ich habe hier jede der Seiten noch
einmal ausgewahlt, einen linearen SchwarzweiRver-
lauf darauf angewandt und dessen Deckkraft nach-
traglich durch ,Verblassen" (StrgVBefehls-, Umschalt-
und F-Taste) bei Sichtkontrolle stark abgeschwécht.
Um den Quader weniger kinstlich aussehen zu
lassen, wurde seine Oberflache mit,Stérungen hin-
zufuigen" bearbeitet. Eine Ebenenmaske blendete
schlieflich die Bereiche hinter den Autos aus.

Tipp:

Weitere Details dieser Montage geho-
ren eher zum Thema Bildlogik; sie fin-
den Sie in Band 7,Montagen" ausfiihr-
lich erlautert. Das betrifft hier zum
Beispiel die abgeschwéchte Sicht auf
den Quader durch die Autoscheiben,
seinen diffusen Schlagschatten auf
dem StraRenpflaster oder den schwa-
chen griinen Reflex, der durch den Lack
des linken Wagens zustande kommt.



Perspektive in Photoshop

achdem Sie bisher erfahren haben,

wie Sie die perspektivischen Verhalt-
nisse einer digital erfassten Bildszene am
Monitor analysieren und mit Hilfskon-
struktionen fixieren und welche weiteren
Hilfsmittel die klassischen Konstruktions-
regeln bereitstellen, wenden wir uns nun
der Frage zu, wie sich das in Photoshop
umsetzen lasst. (Wobei ich wiederholen
mochte, dass Sie hier nur einen sehr klei-
nen Ausschnitt perspektivischer Darstel-
lungen kennengelernt haben. Viele sind
fur unsere Zwecke entbehrlich, aber es ist
durchaus sinnvoll, sich mit entsprechen-
den Fachbiichern weiter in das Thema zu
vertiefen.)

Photoshop ist ein Bildbearbeitungspro-
gramm - mit anderen Worten, es funkti-
oniert in zwei Dimensionen. Sie kdnnen
also zum Beispiel einen Menschen nicht
auswahlen und so drehen, dass Sie ihn
von hinten sehen. In 3D-Software, die
einen virtuellen Raum darstellt, ist das
durchaus moglich - allerdings nicht mit
einem importierten Bild, sondern nur mit
einem quasi-raumlich erzeugten Objekt.

Es ist daher durchaus nicht selbstver-
standlich, dass Photoshop innerhalb sei-
ner zweidimensionalen Grenzen korrekte
Perspektive unterstitzt. Das war nicht
immer so; in den friihen Versionen gab es
zwar bereits sogenannte,perspektivische
Verzerrungen”, die auf den ersten Blick

auch durchaus stimmig wirkten - aller-
dings bestanden sie die vorgestellten
Uberprufungen nicht. Diese Probleme
sind seit Jahren ausgeraumt, und ab CS2
verfigt die Software sogar Uber einen
~Fluchtpunkf'-Filter, der gewisse Hilfe-
stellungen anbietet. (Noch erfreulicher
ware ein dauerhaft ins Bild einblendbares
Perspektiveraster, wie es zum Beispiel das
Malprogramm Painter anbietet.)

Die Tatsache, dass die Umwandlung
einer Auswahl in einen Transformati-
onsrahmen und dessen Verzerrung den
Regeln der Perspektive gehorcht, ist in
den meisten Fallen sinnvoll, allerdings
nichtin allen. Stellen Sie sich zum Beispiel
vor, Sie wollten eine Tasse trichterférmig
verzerren. Das ist Uber ,Transformieren”
nicht maoglich, weil Photoshop davon
ausgeht, dass es den Auswahlinhalt in
jedem Fall der simulierten Perspektive
anpassen soll; die Tasse erscheint also
nicht wie ein Trichter, sondern nur wie das
extrem schrag betrachtete Bild einer Tas-
se. Seit CS2 gibt es aber erfreulicherweise
auch dafir eine gelungene Lésung: Unter
LTransformieren" taucht nun der neue
Eintrag ,,Verkrimmen" auf- kein schdner
Begriff, aber eine hilfreiche Funktion, die
das unerwiinschte perspektivische Ver-
zerren vermeidet (Seite 117) und dartiber
hinaus Bezierkurven-gesteuerte Verle-
gungen moglich macht.



Falsche Perspektive

Auf den ersten Blick wirken diese beiden perspektivisch verzerrten Schachbrett-
muster durchaus Uberzeugend (lUiberzeugender sogar als echte perspektivische
Darstellungen dieser Art mit sehr kurzer Distanz, die dazu flhren, dass Elemente im
Vordergrund extrem verzerrt dargestellt werden). Allerdings sind sie unbrauchbar.
Das obere Beispiel wurde mit einer frihen Version von Photoshop aus einer quadra-
tischen Schachbrettplatte erzeugt. Zwar treffen sich die Fluchtlinien ordentlich in
einem gemeinsamen Fluchtpunkt - das Einzeichnen der Diagonalen erweist aller-
dings, dass sie sich nicht in einem Distanzpunkt schneiden, sondern wild verteilt sind.
Ahnlich ist das Ergebnis bei dem Plug-in ,Perspective” von Andromeda: Hier gibt es
zwar einen gemeinsamen Distanzpunkt, aber er liegt nicht auf dem Horizont (unten).

|



Schachbrett verzerren
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Um einen Auswahlbereich perspektivisch zu verzerren, gehen Sie im
LAuswahl"-Meni zu , Transformieren” und wéhlen dort die gewiinsch-
te Variante,Perspektivisch verzerren" (oben rechts). Alternativ
driicken Sie StrgVBefehls- und T-Taste und klicken mit der rechten
Maustaste beziehungsweise mit gedriickter Control-Taste (Mac) in die
Auswahl und wéhlen aus dem Kontextmendi. Ergreifen Sie einen der
vier Anfasser an den Ecken, um ihn zur Seitenmitte hin zusammenzu-
schieben, der gegenlberliegende reagiert gegenlaufig (oben rechts).
Nach Auswahl einer anderen Variante, hier,Skalieren" kdnnen Sie den
Rahmen nichtproportional zusammenschieben (unten links).
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Fluchtpunktkontrolle

Wie zu erwarten war, konvergieren alle in die
Bildtiefe laufenden Kanten exakt im Flucht-
punkt, durch den sich dann der Horizont ziehen
lasst. Dabei ist wichtig, dass nicht nur die aul3e-
ren Grenzen der Platte auf den Fluchtpunkt
zulaufen, sondern auch alle in der Realitat - also
beim unverzerrten Schachbrett-parallelen
Begrenzungen zwischen den einzelnen Feldern
dieser Ausrichtung automatisch und ohne wei-
tere manuelle Anpassung folgen.



Diagonalenkontrolle

Die erste Uberprifung hat Photo-
shops Perspektivedarstellung also
bestanden. Nehmen wir als ndchstes
eine Kontrolle durch die Diagonalen
vor. Bei korrekter Umsetzung mussen
sich alle versetzten Eckpunkte mit
einer durchgehenden Diagonale ver-
binden lassen. Auch das ist hier offen
sichtlich der Fall, die beiden blauen
Linien schneiden die Ecken.

Anmerkung:

Ich weil3 natirlich, dass ein Schachbrett eigentlich mehr
Felder hat; so ist es Ubersichtlicher. Wahrend der Konstruk-
tion der Diagonalen zur Ermittlung der Distanzpunkte war

ich Ubrigens voriibergehend ziemlich verwirrt, da die Kon-
trolle durchaus nicht das gewohnte und erwartete Ergeb-
nis erbrachte: Die Diagonalen wollten die Rechteckelemen-
te einfach nicht an allen Eckpunkten schneiden. Der Fehler
lag aber, wie ich bei genauer Begutachtung merkte, nicht
an Photoshop, sondern an mir: Die GroR3e der hellen und
dunklen Felder wich um 1 Pixel voneinander ab.



Diagonalenkontrolle

Bereits auf Seite 56 ist aulRerdem ablesbar, dass die Dia-
gonalen nicht nur durch die Ecken verlaufen, sondern
damit auch das Schachbrett in seinerTiefenerstreckung
halbieren. Vorsichtshalber kontrollieren wir auch noch,
ob das nur fir die gesamte Flache zutrifft oder auch auf
Teilbereiche anwendbar ist: Vorn links werden die ersten
beiden Reihen in einer Breite von drei Feldern unterteilt,
vorn rechts die ersten vier, hinten links zwei mal vier. In
allen Fallen liegt der Schnittpunkt der Diagonalen auf der
waagerechten Grenzlinie in der jeweiligen Mitte.



Distanzpunktkontrolle

Fir eine perfekte Umsetzung der Perspektive ist schliel3-
lich noch zu Uberprifen, ob die Uber die Brettflache
hinaus verlangerten Diagonalen sich zu beiden Seiten

in einem Punkt treffen und damit die Distanzpunkt-
konstruktion erméglichen. Wie Sie sehen, ist auch das
der Fall. Da diese Distanz vergleichweise gering ist - und,
wie Sie wissen, der Betrachtungsentfernung zum Bild
entspricht -, ist klar, warum trotz quadratischer Grund-
form die vorderen Felder erheblich verzerrt erscheinen.
Das ist kein Mangel, sondern eine exakte Umsetzung.



Distanzpunktkontrolle

Um die Ansicht zu entzerren, wahlen wir eine vertrautere - und
damit deutlich grof3ere - Distanz, bei der die Felder so erscheinen,
wie wir sie Ublicherweise wahrnehmen. Dabei werden die beiden
Distanzpunkte in der Regel nicht mehr im Bereich der eigentlichen
Bild- beziehungsweise Arbeitsflache liegen, sondern fur die Kon-
struktion deren vorbereitende Ausweitung erfordern. Auch hier
treffen sich die Diagonalen in jeweils einem Punkt rechts und links
auf dem Horizont. Damit ist also belegt, dass Photoshops Transfor-
mation ,Perspektivisch verzerren" zuverlassig zu einem Ergebnis
flhrt, das den klassischen Konstruktionsregeln entspricht.



Verschieben der Henkel
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Wenn Sie die beiden oberen Henkel des Transformationsrah-
mens nach Wahl derVariante,Perspektivisch verzerren" zur Mit-
te hin zusammen geschoben haben (oder alternativ die unte-
ren auseinander), kdnnen Sie den nun verkrzt dargestellten
Auswabhlinhalt durch Ergreifen der Henkel auf den horizontalen
Mitten des Rahmens ausgerichtet auf den implizierten Flucht-
punkt nach vorn und hinten - oder im strengeren Sinne: nach
oben und unten - bewegen. Damit lsst sich also unser Schach-
brett unter Beachtung der Perspektive zum Horizont oder zum
Betrachter hin verschieben, strecken oder stauchen.



Verschieben der Henkel

Das funktioniert tbrigens nicht nur
dann, wenn der Fluchtpunkt - wie in
der Abbildung gegeniiber - exakt in der
Mitte des Arbeitsblattes oder der zu ver-
zerrenden Flache liegt, sondern ebenso,
wenn er zur Seite verschoben ist. Die
Fluchtlinien sind hier nur eingezeichnet,
um das Prinzip zu verdeutlichen; sie
sind fur das Verfahren weder nétig noch
erscheinen sie so auf lnrem Monitor.



Frei verzerren
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Perspektivisch verzerren
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180" drehen
90" im UZS drehen
90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Wahrend beim perspektivischen Verzerren die Henkel der Seite,
in deren Verlangerung Sie die erste Bewegung nach Aufrufen
des Transformationsbefehls vorgenommen haben, symmetrisch
zusammen- oder auseinandergeschoben werden, kénnen Sie
bei ,Verzerren" jeden Eckhenkel separat bewegen. (Um keine
sprachliche Verwirrung anzurichten, werde ich diese Funktion
als,freies Verzerren" benennen, da Verzerren ohne Zusatz
eigentlich jede Transformation mit Ausnahme des proportiona-
len Skalierens betrifft.) Sie wahlen diese Variante, indem Sie aus
dem Menu den entsprechenden Eintrag aktivieren.



Frei verzerren

Oft ist es praktischer, die Transformations-
variante nicht aus dem Menu zu wahlen,
sondern direkt anzuwenden. Um eine
Auswabhl frei zu verzerren, ergreifen Sie bei
gedriickt gehaltener StrgVBefehlstaste
einen der Henkel an den Ecken und ver-
lagern ihn mit dem erscheinenden Pfeil-
Werkzeug in der gewiinschten Weise. Bei
Bedarf gehen Sie bei weiteren Eckhenkeln
in derselben Weise vor.

Tipp:

Diese Abkilrzung funktioniert nicht nur beim

freien Verzerren, sondern auch beim Neigen.
Dazu ergreifen Sie keinen der Eckhenkel, son-
dern einen der in der Mitte der vier Seiten
angebrachten. Fir das Skalieren und Rotie-
ren benotigen Sie ohnehin keine zusétzli-
chen Tricks: Das erste funktioniert Uber blo-
RRes Ergreifen eines beliebigen Henkels, das
zweite, indem Sie den Cursor aulRerhalb des
Rahmens nahe einer Ecke platzieren.



Frei verzerren

Strg/ 4 T

Halten Sie nach Aufrufen des Transformati-
onsrahmens die StrgVBefehlstaste zusam-
men mit der Umschalttaste gedriickt, so lasst
sich der ergriffene Punkt nur waagerecht
oder senkrecht verlagern. Das hilft zum Bei-
spiel, wenn Sie eine perspektivisch zu verzer-
rende Auswahl an einem nicht zentral plat-
zierten Fluchtpunkt ausrichten wollen und
damit die beiden oberen Eckhenkel parallel
zum Horizont verschieben wollen.

Tipp:

Die Umschalttaste hilft auch bei
den anderen Transformationen
weiter: Beim Skalieren sorgt sie
fur eine proportionale GroRenver-
anderung, beim Rotieren fir fi-
xierte Winkel in 15-Grad-Schrit-
ten, beim Neigen bleibt die im
rechten Winkel zur Bewegungs-
richtung liegende Rahmenaus-
dehnung unverandert.



Frei verzerren
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Sie kdnnen die Eckhenkel eines Transformationsrahmens sogar Uber Kreuz ziehen
und ihn so in sich verdrehen - in perspektivischer Ubersetzung wiirden die beiden
sich ergebenden, symmetrischen Halften damit sozusagen bis zum Fluchtpunkt rei-
chen. Wichtig bei all diesen Eingriffen ist weiterhin, dass zum einen der Transformati-
onsrahmen jeder beliebig geformten Auswahl immer rechteckig ist und ein Rechteck
bildet, das die komplette Auswahl auf der kleinstmoglichen Flache einschlief3t, und
dass zum anderen nach Bestéatigung der Transformation auf die urspriingliche Form
nicht mehr zurlickgegriffen werden kann. Transformieren Sie erneut, so kénnen

Sie zum Beispiel diese Verdrehung nicht wieder riickgangig machen. Das bedeutet
gewisse Einschrankungen, erlaubt aber auch, gezielt verwendet, interessante Effekte.



Sandini

- Perspektivisch verzerren

Bisher haben wir Photoshops Transformationen nur Tipp:
auf ein zwar realistisches, aber dennoch kinstlich ent- Al Erganzung zu den Anmerkun-
standenes Bild angewandt, das Schachbrett. Schauen gen auf Seite 65 sei hier noch an-

gemerkt, dass man in der Regel

wir uns nun die Auswirkungen auf reale Oberflachen .
mehrfache Transformationen ver-

an, wobgi sich zgr D.emonst.ration natUrIich. bes.onders meiden sollte, und zwar nicht nur
solche eignen, die eine gewisse RegelmaRigkeit auf- aus den genannten Griinden, son-
weisen. Selbstverstandlich kénnen Sie solche Verzer- dern weil sich die Bildschérfe durch
rungen auf beliebige Strukturen anwenden - voraus- jede abgeschlossene Interpolation
gesetzt, Sie verfugen fiir den Einstieg Uber ein Bild, das  verschlechtert - also nicht, solange
sie relativ unverzerrt wiedergibt. der Rahmen aktiv ist.



Sandini
Perspektivisch verzerren
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Scheinbar besteht kein grundlegender Unterschied zwi-
schen den beiden Verzerrungen auf dieser Doppelseite,
der Backsteinmauer und der Hotelfassade. Im Vorgriff
auf einige Anwendungsmaoglichkeiten und -beschran-
kungen, die ich Ihnen ab Seite 112 demonstrieren
werde, méchte ich Sie bitten, diesen Unterschied her-
auszufinden. Warum ist die Verzerrung der Mauer im
Zusammenhang einer Bildmontage unproblematisch,
wahrend man gegen diese Fassadenveranderung
schwerwiegende Bedenken vorbringen musste?




Ebene mit Muster fiillen

Die kunstliche Ebene auf Seite 44/45 wurde mit dem Plug-in KPT,Projector" erzeugt,
das die Pixel der Auswahl in ein perspektivisch verzerrtes Kachelungselement um-
rechnet. In Photoshop selbst geht das zwar nicht ganz so komfortabel und interaktiv
- und vor allem nicht mit einer tatsachlich bis zum Horizont reichenden Tiefenerstre-
ckung -, aber auch hier kdnnen Sie grol3e Flachen fillen. Erzeugen Sie zunachst ein
Kachelungselement (links oben, hier unter Zuhilfenahme von,Marble" des Alien Skin-
Plug-ins , Textures"). Wahlen Sie die Flache mit dem Auswahlrechteck aus und gehen
Sie zu ,Bearbeiten > Muster festlegen", wo Sie einen Namen festlegen. Zur Muster-
zuweisung - einer Nicht-Hintergrundebene - ist wegen der Skalierbarkeit der
Ebeneneffekt,Mustertiberlagerung" besser geeignet als,Flache fullen > Muster".



Ebene mit Muster fiillen

S

Zur perspektivischen Flachenfullung habe ich eine Datei von einem Quadratmeter
Grof3e angelegt (400 MB) und sie per,Musterlberlagerung" mit der Marmorkachel
bedeckt. Die Ebene wurde auf die Hintergrundebene reduziert und - um die Zwi-
schenablage nicht zu belasten - per Drag-and-Drop in das Bild gezogen. Dort zog ich
ihren oberen mittleren Henkel bis zur Oberkante des Bildes (wechseln Sie dazu bei
starker Ansichtsverkleinerung in den ,Vollbildmodus", um den kompletten Transfor-
mationsrahmen zu sehen), danach die beiden oberen Ecken bis zu den Bildecken.
AnschlieBend wurde die Flache genauer angepasst. Da am oberen Ende immer eine
gewisse Anzahl von Kachelelementen liegt, kdnnen diese nie zu einem wirklichen
Fluchtpunkt konvergieren. Dieser Bereich wurde hier durch Weichzeichnen kaschiert.



Himmel mit perspektivischen Wolken
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Darunter begende Ebene: (] 255

Oft wird in Workshops empfohlen, kiinstliche Wolken mit Photoshops Wolkenfilter zu
erzeugen. Im Prinzip ist das in Ordnung. Weniger empfehlenswert ist dagegen, es bei
seiner blofRen Anwendung mit Blau und Weil3 zu belassen. Gehen Sie besser folgen-
dermaf3en vor: Erzeugen Sie auf einer Ebene einen Verlauf zwischen zwei hellen Blau-
ténen; wenden Sie darauf leicht,Stérungen hinzufiigen" an. Auf einer neuen Ebene
setzen Sie den Filter,Wolken" mit Schwarz und Weil3 als Vorder- und Hintergrund-
farbe ein (die verwendet er fiir seine fraktalen Stérungen). Dieser Ebene weisen Sie
den Modus ,Negativ (friiher: Umgekehrt") multiplizieren" zu. Noch realistischer wird
das Ergebnis, wenn Sie unter,Ebenenstil" (Thumbnail in der Ebenenpalette doppelt
anklicken) dunkle Bereiche wie oben gezeigt weich ausblenden.



Himmel mit perspektivischen Wolken

Dieses Stadium entspricht dem rechten Streifen im
Bild gegeniiber. So sehen Wolken aber nur aus, wenn
man direkt senkrecht nach oben blickt. In Wirklich-
keit wirken sie wie andere Objekte mit zunehmender
Entfernung - also zum Horizont hin - kleiner. Das
erreichen Sie in derselben Weise wie bei der Ebene
zuvor, nur diesmal gespiegelt am Himmel: Ziehen Sie
die beiden oberen Henkel des Transformationsrah-
mens der Wolken-Ebene weit auseinander. Das
Ergebnis wirkt nun deutlich naturgetreuer.

Tipp:

Vergessen Sie nicht, nach solchen
Eingriffen etwa auf derWolken-
Ebene,Alles" auszuwahlen und
dann im,Bild"-Menu, Freistellen"
auszultsen; das loscht die Pixel au-
Rerhalb der Arbeitsflache und ver-
ringert die Dateigrof3e erheblich.
Bei dem Bild auf Seite 69 nahm
dieser Bereich ein Vielfaches der ei-
gentlichen Bildflache ein.



E Objekte anordnen
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Diese Passage kennen Sie bereits vom Anfang des Buches. Hier habe ich drei Frauen
passend zur Perspektive eingefiigt, die aus dem 3D-Figuren-Generator Poser geren-
dert wurden. Als Maf3stab dient die Figur in die Mitte links, deren GroR3e sich an den
daneben hangenden Kleidern abgleichen lasst. Fir die Festlegung der Dimensionen
der vorderen und hinteren Frau gehen Sie folgendermal3en vor: Messen Sie die Breite
einer der schwarzen Kacheln neben ihr; der Wert betrégt 0,33 (oben links). Die Figur
selbst hat eine Hohe von 3,3 (oben Mitte), ist also zuféllig genau zehn Mal so hoch.
Nun messen Sie die Kachelbreite im Vorder- beziehungsweise Hintergrund und muilti-
plizieren sie mit dem ermittelten Verhéaltnis, also in diesem Fall 10. Die H6he beim
Skalieren kénnen Sie aus der eingeblendeten Info-Palette ablesen.
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Das Verfahren auf Seite 72 eignet sich vor allem dann, wenn Sie keine einfach nach-
zuzeichnenden Kanten fir Fluchtlinien haben, sondern im Bild vorhandene Objekte
ausmessen. In unserem Beispiel liegt eine andere Methode naher: Ermitteln Sie
zunachst den Fluchtpunkt (blaue Linien). Ziehen Sie von dort eine neue Fluchtlinie,
die den Punkt schneidet, an dem die Referenzfigur den Boden bertihrt, dann eine
weitere, die Uber ihren Kopf verlauft (rot). Ziehen Sie vom FuRpunkt bis zum Scheitel
eine senkrechte Linie (gelb). Wollen Sie weitere Figuren gleicher Hohe einfugen, stel-
len Sie deren Hohe auf dieselbe Weise fest: Fu3punkt ermitteln, mit Fluchtlinie verbin

den, Senkrechte ziehen; die Hohe des Strichs ergibt die der Figur. Am Rande: Ist lhnen
aufgefallen, dass die vordere Frau, da naher, etwas mehr von oben zu sehen ist?



Kontrolle der Zweipunktperspektive

Ab Seite 20 haben Sie die Ableitung einer Perspektive mit zwei Fluchtpunkten
aus einem Foto kennengelernt. Das freie Verzerren des uf Seite 62 abgebildeten
Schachbretts konnte bereits vermuten lassen, dass Photoshop auch diese Dar-
stellungsvariante unterstiitzt. Bevor wir diese Form desTransformierens direkt
anwenden, wollen wir zunéchst vorsichtshalber Giberpriifen, ob diese Vermutung
wirklich zutrifft. Dabei gehen wir diesmal etwas anders vor und konstruieren
zunachst eine Zweipunktperspektive. Am unteren Bildrand finden Sie einen Malf3-
stab, der gleiche Abstande gewabhrleistet; von zwei willkirlich gesetzten Flucht-
punkten ziehen Sie Fluchtlinien zu den Markierungen. Damit erhalten Sie ein Ras-
ter (oben vergréR3ert), das einem Schachbrett mit zwei Fluchtpunkten entspricht.



Kontrolle der Zweipunktperspektive

Figen Sie das Schachbrett Uber die Zwischenablage oder per
Drag-and-Drop in die Datei ein und wahlen Sie mit Strg-/Befehls-
taste-T den Transformationsrahmen. Zur Ubersichtlicheren Hand-
habung verkleinern Sie die Flache am besten zunéchst proporti-
onal. Mit gedruckter StrgVBefehlstaste kbnnen Sie nun jeden der
Eckhenkel durch ,Verzerren" separat an die gewiinschte Stelle
schieben. Sitzen die vier Eckpunkte Uber denen der Konstruktion,
lasst sich leicht ablesen, dass auch die Zweipunktperspektive
unterstitzt wird. Die Diagonalenkontrolle (oben rechts) stimmt
ebenfalls; der rechte Konvergenzpunkt ist hier sehr weit entfernt.

Tipp:

Sie kdnnen jede beliebi-
ge Transformation mit
dem Rahmen vorneh-
men, ohne die Qualitat
der Auswahl durch Inter-
polation mehr als ein-
mal zu verschlechtern.
Die Umrechnung wird
erst nach der Bestati-
gung vorgenommen.



Strukturen perspektivisch anpassen

Nach dieser Vergewisserung kdnnen Sie nun etwa daran gehen, eingefugte (verglei-
che Seite 50) oder bereits vorhandene Objekte mit einer angepassten Struktur zu
bedecken. Dazu benétigen Sie entweder ein sehr grof3es Bild - wobei es oft unwahr-
scheinlich ist, dass Sie eine Flache der bendtigten Grof3e mit der gewiinschten Struk-
tur als Foto verfiigbar haben -, oder Sie legen ein bruchloses Wiederholungsmuster
an. Hier fehlt der Platz, um das Vorgehen dabei zu erlautern; wir werden in einem
spateren Band zur Strukturgenerierung ausfihrlich darauf eingehen. Das Feld oben
rechts zeigt ein solches Kachelungselement, das an allen vier Seiten so vorbereitet ist,
dass eine bruchlose Rapport-Fullung moéglich ist. Bevor Sie die hier zu erkennenden
Ebenen anlegen, bereiten Sie eine neue Struktur-Datei passender Gro3e vor.



Strukturen perspektivisch anpassen

Mit dem Messwerkzeug ermitteln Sie, dass die Breite der vorderen Turmseite 85

cm betragt (perspektivisch, also entlang der Querfugen), die Hohe an der vorderen,
rechten Kante 12,2 cm. Legen Sie also eine neue Datei an, die ungeféhr dieses Seiten-
verhaltnis von 1: 15 aufweist und flllen Sie sie mit der Struktur; am einfachsten tber
eine neue Ebene mit dem skalierbaren Ebeneneffekt,Mustertiberlagerung". Nach der
Ebenenreduzierung Ubertragen Sie die Strukturflache in das Turmbild und reduzieren
zur genaueren Platzierung die Deckkraft auf 50 Prozent. Verzerren Sie die Eckpunkte
der Strukturflache, bis diese der Uberlagerten Flache perspektivisch entspricht. Die
Flache rechts wurde per Einstellungsebene abgedunkelt; die Turmkontur per Ebenen-
maske beschnitten, die dunklen Fenster durch Ausblenden uber,Farbbereiche".

Dk



Strukturen perspektivisch anpassen

Bei diesem Foto sind die MaRRverhaltnisse etwas komplizierter: Ich bin zunéchst
davon ausgegangen, dass die Reliefplatte mit dem Greif in der Fassadenmitte (links
oben vergroRert eingeblendet) quadratisch ist; das Verhaltnis von Hohe zu (perspek-
tivischer) Breite (A:B) betragt dort 52 :42. Dieses Verhaltnis wandte ich auf die
vordere Gebaudekante (A) an und gelangte durch Ausmessen zu einer Breite eines
Segments (B), das am ersten roten Strich endet und einem Quadrat entspricht. Die
Gebéauderstreckung besteht aus 4,3 solcher Quadrate. Dass die Abschéatzung korrekt
ist, ergibt sich durch die Diagonalenkontrolle: Die perspektivische Mitte liegt bei die-
ser Unterteilung (blaue und griine Diagonalen) jeweils auf einem der roten Striche,
die die Begrenzungen der konstruierten Quadrate markieren.



Strukturen perspektivisch anpassen
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Um die komplette Geb&dudefassade im oberen Teil mit einer Struktur zu fullen, erzeu-
gen Sie zunachst eine neue leere Arbeitsflache mit dem Seitenverhéltnis 1:4,3 (Hohe
zu Breite). Doppelklicken auf das Ebenen-lcon verwandelt die Hintergrundebene in
die Nicht-Hintergrundebene,Ebene 0". Nun kdnnen Sie ihr den Ebeneneffekt,fvluster-
Uberlagerung” zuweisen. Anders als bei,Flache fullen" lasst sich dabei die Struktur
beliebig skalieren und den gewlinschten Verhéltnissen in der Grof3e anpassen (oben
rechts). Rufen Sie, Transformieren” auf und wéhlen Sie freies ,Verzerren"; setzen Sie
die vier Eckhenkel auf die Ecken des Fassadenrechtecks. Die Quader an den Gebaude-
kanten und der Balkon wurden mit einer Ebenenmaske ausgeblendet, der Schlag-
schatten ganz rechts auf einer separaten Ebene Uberlagert.



Stiirzende Linien entzerren
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Ich hatte bereits weiter vorn darauf hingewiesen, dass das sogenannte,Entzerren"
stirzender Linien keineswegs damit zu tun hat, dass die fotografische Optik solche
Kanten falsch wiedergabe - die bildliche Wiedergabe von Senkrechten im rechten
Winkel zur Bildkante ist einfach seit der Renaissance eine Darstellungskonvention. Bei
Fotos, die stiirzende Linien zeigen, welche auf einen dritten Fluchtpunkt hoch oben
Uber der Szene konvergieren, sollten Sie abwéagen, ob diese Ansicht tatsachlich korri-
giert werden muss oder nicht. Bis zu einem gewissen Kippwinkel kann die Entzerrung
durchaus sinnvoll sein und das Bild anschlie3end befriedigender wirken. Bei einem
zu starken Winkel dagegen wirkt die Entzerrung unglaubwiirdig und fuihrt zu unver-
meidlichen optischen Widerspriichen (vergleiche Seite 84 bis 87).
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Da es bedenklich ist, sich bei solchen Korrekturen ausschlief3lich

auf das eigene Augenmal zu verlassen, ist das Einblenden des Ras-
ters empfehlenswert. Es wird Gber das,Ansicht"-Meni oder durch
die Tastaturkombination Befehls-, Alt-, StrgVBefehls-und Komma-
Taste angezeigt. Sowohl ein zu enges wie ein zu weites Rastergitter
erschwert die Beurteilung, ob Gebaudekanten bei der Entzerrung
korrekt ausgerichtet sind. Um die Rasterweite anzupassen, gehen Sie
zu,Photoshop > Voreinstellungen > Hilfslinien, Raster..."; alternativ
drticken Sie zuerst Strg7Befehlistaste-K, dann Strg-/Befehlistaste 6, um
Farbe, Art, Abstand und Unterteilung der Linien zu definieren.



Stirzende Linien entzerren
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Zum Ausrichten der senkrechten Gebaudekanten las-
sen Sie nach dem Einblenden des Rasters zunachst den
sVollbildmodus mit Menuleiste" anzeigen; am schnells-
ten erreichen Sie das durch Driicken der F-Taste. Mit
der Kombination Strg-/Befehlstaste-A wahlen Sie alles
aus, mit Strg-/Befehlstaste-T rufen Sie den Transformati-
onsrahmen auf. Richten Sie die beiden oberen du3eren
Eckhenkel so aus, dass die Gebaudekanten senkrecht
stehen (unten rechts). Mit,Perspektivisch verzerren" ist
das in den meisten Féllen nicht zu erreichen.

Tipp:

Im Vollbildmodus wird das
Bild ohne Rollbalken und Ti-
telleiste vor einheitlich grau-
em Hintergrund angezeigt.
Der Vorteil dabei ist, dass Sie
die Begrenzungen des Trans-
formationsrahmens auch in
Bereichen sehen, die jen-
seits der eigentlichen Arbeits-
flache liegen.



Stiirzende Linien entzerren 1

Links sehen Sie das Originalbild, in der Mitte die,entzerrte" Ansicht.

Da Photoshop die transformierte Auswahl so behandelt, als sei sie eine
perspektivisch zu verzerrende Flache, flihrt das Auseinanderziehen der
oberen Eckhenkel zu einem Ergebnis, das das Bild in seiner oberen Half-
te in vertikaler Richtung staucht. Auf diese Weise bearbeitete Geb&aude
wirken daher oft plump und unharmonisch (Mitte). Viele Workshops zu

d iesem Thema vergessen den letzten notwendigen Schritt: Skalieren Sie
die Auswahl durch Ziehen an ihrem oberen mittleren Henkel nach oben
abschlieRend nichtproportional, um die urspriinglichen Proportionen der
Gebaude ungefahr zu rekonstruieren (rechts).



Stiirzende Linien entzerren

Eine genaue Grenze, die festlegte, ab wel-
chem Winkel das Entzerren stiirzender Linien
nicht mehr sinnvoll ist, gibt es nattrlich nicht.
Diese Einschatzung liegt ganz bei lhnen und
hangt von der beabsichtigten Bildwirkung
und Dynamik ab. Bei manchen Bildern wie
diesem Foto des Empire State Buildings
allerdings ist es offensichtlich, dass eine sol-
che,Korrektur" zu visuell unglaubwirdigen
Ergebnissen fihren muss.



Stiirzende Linien entzerren

Nach dem ersten Schritt, dem senk-
rechten Ausrichten der Gebaudekanten
(links), wirkt das Ergebnis nur noch
grotesk (und belegt, dass blofRes Gerade-
ricken nur ein Zwischenschritt sein kann).
Allerdings ist das rechte, nun gestreckte
Bild auch nicht wesentlich befriedigender;
es gibt zwar die tatsachlichen Propor-
tionen besser wieder, wirkt aber trotzdem
noch immer recht merkwuirdig.
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Stiurzende Linien entzerren

Neben der Tatsache, dass Fotos mit extrem stiirzenden
Linien nach ihrer Entzerrung gestaucht oder auf ande-
re Weise unglaubwiirdig aussehen, kommen weitere
Probleme mit Bildlogik und Wahrnehmungsgewohn-
heiten hinzu. Bei diesem Bild einer Kirchenfassade aus
Dijon ist klar, dass sie vom Boden aus aufgenommen
wurde und die Kamera dabei nach oben gerichtet war.
Das hat zur Folge, dass die Bégen uber Haupt- und
Seitenportalen ebenso in Untersicht abgebildet wer-
den wie die Gebaudeteile dariber.



Sturzende Linien entzerren

So sieht dasselbe Bild nach einer heftigen Entzerrung in Photoshop aus; dabei
wu rden nicht nur die stlirzenden Linien parallel ausgerichtet, sondern auch die
Schréagsicht ausgeglichen. Ganz abgesehen davon, dass die Proportionen zwi-
schen unterem und oberen Teil nun nicht mehr stimmen (der untere Teil wirkt
deutlich gestaucht) - unter normalen Bedingungen wirden wir die Fassade so
oder &hnlich dann sehen, wenn wir aus einem Geb&ude gegeniiber aus einem
Fenster fotografierten, das in halber Hohe der Fassade liegt. In einem solchen
Fal | gabe es aber keine Untersicht der Bogen und anderer Architekturelemente,
sondern wir wiirden den Vorbau von oben sehen und auf sein Dach herabbli-
cken. Eine Moglichkeit der Verbesserung zeige ich Ihnen ab Seite 119.
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Mit Photoshop CS2 wurde erstmals ein Modul im Men der,Verzer-
rungsfilter" ausgeliefert, das die etwas missverstandliche Bezeich-
nung ,Blendenkorrektur” tragt. Es geht dabei aber nicht, wie man
vermuten kdnnte, um eine Beeinflussung der Belichtung, sondern
tatsachlich um Entzerrungen und das Rickgangigmachen anderer
Storungen, die durch Merkmale von Objektiven zustande kommen.
Dazu gehoren Korrekturen von Farbréndern (chromatische Aberrati-
on) und ein Entfernen der Vignettierung, also der Objektiv-Randab-
schattung. Uns interessiert in diesem Zusammenhang vor allem das
Transformieren der Perspektive, insbesondere der vertikalen.

Tipp:

Deas fiir die Entfer-
nung der Vignet-
tierung zustandi-
ge Modul verfugt
auch Uber negative
Einstellungswerte,
mit denen Sie die
Ecken bei Bedarf
gezielt abdunkeln
kénnen.
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Blendenkorrektur (50%)
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Das bis zur vollen Monitorgrof3e aufziehbare Fenster von ,Blendenkorrektur” bietet
ein grof3es Vorschaufeld mit Zoom. Das Rastergitter kann auf beliebige Abstéande ein-
gestellt, verschoben und bei Bedarf ausgeblendet werden. Das ganz oben links aktive
Werkzeug dient zur direkten Ausrichtung des Horizonts, indem Sie es an eine in der
Realitéat waagerechte oder senkrechte Kante anpassen - die Rotation Uber Eingabe
des Winkels rechts ist zu grob; Korrekturen tber das numerische Feld sind dagegen
sinnvoll. Der zum Entzerren stiirzender Linien wichtigste Regler ist der dartiber, in der
Mitte unter, Transformation” fur,Vertikale Perspektive". Anders als bei dem Verfahren
auf Seite 82 kann allerdings nur die komplette Arbeitsflache beeinflusst werden;
gegebenenfalls nutzen Sie zusatzlich ,Horizontale Perspektive".
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Schauen Sie sich noch einmal die Bildversionen auf der voraus-
gehenden Doppelseite an, so fallt auf, dass die weil3e Linienmar-
kierung auf dem Asphalt am unteren Bildrand leicht nach oben
gewolbt ist. Das kdnnte zu gewissen Anteilen an der Rundung
der Fahrbahn liegen, um das Wasser seitlich abfliel3en zu lassen

- es kann aber auch auf Linsenverzeichnungen der Weitwinkel-
einstellung zurtickgehen. Der oberste Regler auf der rechten Sei-
te ,Verzerrung entfernen” dient dazu, tonnen- oder kissenférmige
Verzeichnungen des Bildes (also aufgeblasen oder zur Mitte hin
geschrumpft erscheinende) auszugleichen.



Der Verzerrungsfilter ,Blendenkorrektur”

Die Eingriffe mittels,Blendenkorrektur" haben
aus dem schiefen Bild von Seite 88 diese
Version gemacht. Nicht angewandt wurde

der unterste Regler auf der rechten Seite
~Skalierung". Er hat die Funktion, das Bild
innerhalb der Begrenzungen der Arbeitsflache
so zu vergrofern, dass die hier abgeschwéach-
ten Randbereiche, die keine rechtwinkligen
und parallelen Kanten aufweisen, Uber die
Grenzen hinausgeschoben werden.

Tipp:

Anders als die meisten ande-
ren Filter kann ,Blendenkorrek-
tur" nicht tber den Befehl Alt-,
Strg/Befehls- und F-Taste er-
neut aufgerufen beziehungs-
weise Uber Strg-/Befehistaste-F
ein weiteres mal mit identi-
schen Parametern angewandt
werden.
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Blendenkorrektur (34,9%)
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Im Prinzip funktioniert der Filter in derselben Weise wie das zuvor 1 1PP:

auf Seite 82 demonstrierte manuelle Entzerren. Der Unterschied Jedes Interpolieren
zu diesem ist, dass Sie hier mehrere Beeinflussungsmdglichkeiten ~ durch Skalieren oder
gleichzeitig haben, wobei das Bild nur ein einziges Mal interpo- Verzerren filhrt zu
liert wird. An dem hier eingestellten Maximalwert von +100 und einer leichten Un-

der im V. hauf K b Vi der E . scharfe. Es ist daher
er im Vorschaufenster erkennbaren Ver- oder Entzerrung ist sinnvoll, wo wenige

ablesbar, dass sich diese in Bereichen bewegt, die eine Bearbei- Interpolationen wie
tung von extremen Winkeln ausschlief3t. Die damit einhergehen- méglich durchzu-
den Proportionsveranderungen halten sich also in Grenzen. Eine fithren.

extreme Modifikation wie die von Seite 87 ware nicht realisierbar.



Der Verzerrungsfilter ,Blendenkorrektur”
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Die Ergebnisse des Filters ,Blendenkorrekturen™ ent-
sprechen in derselben Weise den Regeln perspektivi-
scher Verzerrung wie die mit Photoshops Transforma-
tionsrahmen entstehenden. Das Nachweisverfahren
dafir ist Ihnen inzwischen vertraut: Die Fluchtlinien

der Feldbegrenzungen treffen sich im Fluchtpunkt;

die Ecken versetzter Quadrate lassen sich durch Dia-
gonalen verbinden, und deren Verlangerungen kon-

vergieren zu beiden Seiten in den Distanzpunkten, die
wiederum auf dem Horizont liegen.



Der ,Fluchtpunkt“-Filter
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Ebenfalls seit Photoshop CS2 gibt es eine weitere Unterstiitzung
perspektivisch genauen Arbeitens, den Filter,Fluchtpunkt”, der
am Anfang des Menis untergebracht ist. Er ist mit dem Kirzel
Alt-, Strg-/Befehls- und V-Taste aufzurufen. Im Unterschied zum
Beispiel zu dem Malprogramm Painter, in dem Sie ein Perspektive-
gitter direkt in ein Bild einblenden und sich bei Montatgen daran
orientieren kénnen, dient,Fluchtpunkt" nicht dazu, die in diesem
Buch beschriebenen Verfahren der Perspektivkonstruktion direkt
zu unterstitzen, sondern vor allem zum Retuschieren von Fehl-
stellen und Duplizieren von Auswahlbereichen.

Tipp:

Eine Stempel-Retu-
sche dieses Mosaikbo-
dens ist nicht moglich:
Stimmt die perspek-
tivische Ausrichtung,
ist die GroRe falsch, ist
diese passend, richtet
sich das Duplikat auf
einen anderen Flucht-
punkt aus.



Der ,Fluchtpunkt”-Filter

Fluchtpunkt
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Nach Offnen des Filters - dessen Flache bis auf MonitorgréRe angepasst werden
kann - ist das Werkzeug ,Ebene erstellen” aktiv (etwas missverstandlich benannt,
weil es nicht um eine Ebene, sondern um das Rastergitter geht). Damit klicken Sie
einen Punkt an, der die Ecke eines perspektivisch ausgerichteten Rechtecks markiert.
Nach dem Anklicken zieht sich eine,,Gummiband"-Linie von diesem Punkt zur aktu-
ellen Cursorposition. Klicken Sie nun die zweite, dritte und vierte Eckposition des
Rechtecks an. Nach dem automatischen Schlief3en der Kontur wird die Binnenflache
mit einem perspektivischen Raster - dessen Weite Sie oben links einstellen kénnen

- gefllt. Sie kénnen alle vier Eckpunkte separat nachpositionieren. Ergibt die Form
keine perspektivisch konstruierbare Form, erscheint die Au3enkontur rot.




Der ,Fluchtpunkt”-Filter
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Auf dieselbe Weise lassen sich die vier Henkel in der Tipp:

Mitte der Seiten verlagern. Da der nutzbare Bereich, Reicht die Vorschauflache
der zum Setzen der Eckpunkte benétigt wird, immer dazu nicht aus, verklei-
kleiner ist als die sichtbare Flache des Bildes, kénnen nern Sie die Ansichts-
Sie an diesen Mittenhenkeln das Raster, ausgerich- grofe, um das Raster

beliebig aufziehen zu

tet an der definierten Perspektive, nach vorn, hinten kbnnen (unten).

und seitlich ausweiten. (Zur Erlauterung: Wegen des
Zusammenlaufens der Fluchtlinien liegt der korres-
pondierende vordere Eckpunkt der Rasterflache eines
hinten gesetzten Punktes auf3erhalb des Bildes.)



Der ,Fluchtpunkt“-Filter
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Weitere bemerkenswerte Moglichkei-
ten bieten sich, wenn Sie einen der
Mittenhenkel bei gedriickter Strg-
/Befehlstaste ergreifen und ziehen: Er
erweitert dann nicht einfach, ausge-
richtet am Fluchtpunkt, die Rasterfla-
che, sondern erzeugt eine neue, die
im rechten Winkel von ihr abknickt.
Damit kbnnen Sie beliebige Quader
konstruieren (unten rechts).
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Das konstruierte Perspektivgitter ist nur ein Hilfsgerist, das Sie bei der weiteren
Arbeit unterstiitzt - nichts, das so direkt im Bild sichtbar wiirde. Das Problem,

die Fehlstelle im Bodenmosaikzu fillen (Ubrigens aus dem Seitenschiff der
Lateranbasilika in Rom), gehen Sie nun an, indem Sie mit dem Auswahlrechteck
einen passenden Bereich selektieren. Anders als bei dem gewohnten Werkzeug
erscheint das Rechteck nicht mit vier rechten Winkeln, sondern in der Form, die
es unter Berticksichtigung der vorgegebenen Perspektive haben muss (unten in
der Mitte). Um den Bereich zu duplizieren, driicken Sie die Alt-Taste und verschie-
ben danach den duplizierten Auswahlinhalt. Driicken Sie zuséatzlich die Umschalt-
taste, erfolgt die Verschiebung festgelegt auf die Fluchtlinienachse.



Der ,Fluchtpunkt“-Filter

Der Inhalt des verschobenen Duplikats schrumpft entspre-
chend der Perspektive, wenn Sie ihn in Richtung des Flucht-
punkts schieben. Die Vorschauflache des Filters zeigt alle ein-
geblendeten Ebenen eines Photoshop-Dokuments an. Ebenso
wird das Auswahlduplikat auf der Basis der Pixel aller sichtba-
ren Ebenen erzeugt. Legen Sie vor der Filteranwendung eine
neue Ebene an und bestimmen sie als aktive Ebene, so setzt
Photoshop den duplizierten Bereich dorthin. Das hat den Vor-
zug, dass Sie bei Bedarf nachtréaglich zum Beispiel anpassende
Anderungen von Helligkeit oder Farbe vornehmen kénnen.

Tipp:

Der fixierte Flucht-
punkt wird auch
dann zu Grunde ge-
legt, wenn Sie das
Auswahlduplikat
liber die Grenzen
des vorbereitenden
Rastergitters hin-
ausschieben.



Der ,Fluchtpunkt”-Filter
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Ein weiteres Werkzeug, das im Umfeld dieses Filters zur
Verfiigung steht, ist der Stempel - hier allerdings in
einer Variante, die Bilddaten nicht einfach eins zu eins an
eine andere Stelle dupliziert, sondern dabei ebenfalls die
vorbereitete Bildperspektive unterstiitzt. Wie gewohnt,
klicken Sie zunachst bei gedriickter Alt-Taste auf einen
Referenzpunkt, der als Quelle dient, und Ubermalen
dann den zu retuschierenden Bereich. Als zusatzliche
Hilfe zeigt Photoshop innerhalb der Werkzeugspitze
bereits das Duplikat der aufgenommenen Quellposition.




Der ,Fluchtpunkt“-Filter

Der Pinsel untersttitzt ebenfalls beim Malen
oder Retuschieren - die Optionen bestimmen
Sie aus einem Klappmeni am Kopf der Filter-
oberflache - die vorgegebene Perspektive.
Die gemalte Spur schrumpft also mit zuneh-
mender Bildtiefe. Entsprechend erscheint die
Werkzeugspitze nicht als Kreis, sondern als
Ellipse mit langerer waagerechter Achse, in
derselben Weise, in der ein Kreis unter diesen
Bedingungen verzerrt aussahe.
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Der ,Fluchtpunkt“-Filter

Der, Fluchtpunkt'-Filter eignet sich hervorragend, um zum Beispiel
Architekturelemente, an Wanden hangende Gemalde oder ahnli-
che Komponenten mit vorwiegend zweidimensionalem Charakter
zu vervielfaltigen. Giacomo della Porta, der Architekt der Kirche

Il Gesu in Rom (Originalfoto oben links), wiirde mich fur diesen
barbarischen Eingriff an seiner Fassade sicherlich dem Inquisitions-
tribunal Gberantworten. Der Eingriff gelange ahnlich zwar auch mit
duplizierten Auswahlen des Fensters und ihrer Ausrichtung nach
einem einzuziehenden Fluchtlinienraster, aber mit dem ,Flucht-
punkt-Filter kommen Sie deutlich schneller zum Ziel.



Der ,Fluchtpunkt“-Filter

Bedenken Sie aber, dass der Filter Perspektive nur simuliert und
nicht wirklich in einem 3D-Raum arbeitet! Wollten Sie zum Bei-
spiel die Frau, die wir auf Seite 73 manuell und perspektivisch
korrekt in der Raumtiefe vervielfaltigt haben, mittels,Flucht-
punkt" in gleicher Weise behandeln, entsprache das Ergebnis
keineswegs Ihren Erwartungen: Die Version hinten links wur-
de durch Duplizieren und Verschieben der Frau vorn rechts
erzeugt, die vorn links aus der Zwischenablage in ,Fluchtpunkt”
eingefligt; eine,richtige" Positionierung ist nicht mdéglich, son-
dern nur eine, die das Objekt als flachiges Bild behandelt.

Tipp:

Die Frau hinten links wur-
de manuell freigestellt,
da auch der Rest der Fla-
che des Auswahlrechtecks
kopiert wird. Der aus der
Zwischenablage Eingefiig-
ten hatte ich zuvor einen
weil3en Hintergrund ge-
geben, was dessen einfa-
ches Loschen ermdglicht.



Eigenes Perspektivraster anlegen
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Da Photoshop aufder Bildebene das Einblenden
eines Perspektivrasters nicht anbietet, kann es fir
gewisse Projekte sinnvoll sein, ein eigenes anzuferti-
gen. Aufder Basis der Konstruktionen, die Sie bisher
kennengelernt haben, reichen in der Praxis zwei
Fluchtlinien, um Fluchtpunkt und Horizont festzule-
gen. Um auf diese Weise ein exaktes Gitter mit glei-
chen Abstanden zu konstruieren, brauchten Sie viel
Zeit. Einfacher ist es, ein solches Linienraster einmal
anzulegen und bei Bedarf in lhre Datei zu kopieren.

Tipp:

Um die zerbroselte Darstellung diinner Li-
nien nach starker Verzerrung zu vermei-
den, empfiehltes sich, diese nichtals Pi-
xel, sondern als Formen zu erzeugen.
Dazu wéhlen Sie bei aktiviertem , Linien-
zeichner-Werkzeug" in der Optionsleiste
links das Feld , Formebene", dann rechts
von der Mitte das Symbol fiir, Dem Form-
bereich hinzufiigen", um nicht fur jede Li-
nie eine eigene Ebene zu erhalten.



Eigenes Perspektivraster anlegen

Ziehen Sie auf einer separaten Ebene

im Bild Fluchtlinien; Sie benétigen fur
das Einsetzen des Rasters nur die aul3ere
Begrenzung der Flache. Ubertragen Sie
das Rasterauf eine neue Ebene des Bil-
des und passen Sie durch Transformie-
ren seine Eckpunkte der vorbereiteten
Konstruktion an. Sie kénnen das Gitter
nun ein- und ausblenden und bei Bedarf
weitere Elemente daran orientieren.

Tipp:

Wenn Sie das Raster aus seiner eigenen Datei in das Bild

Uibertragen, tun Sie das nicht mittels Kopieren und Ein-

fugen oder durch Drag-and-Drop mitdem Pfadauswahl-
Werkzeug. In beiden Fallen erhalten Sie einen neuen Ar-
beitspfad, der keiner bestimmten Ebene zugewiesen ist.
Ziehen Sie stattdessen das Gitter mit dem, Verschieben-
Werkzeug" von einem Bild in das andere - Sie erhal-

ten dann eine neue Formebene, die sich einfacher hand-
haben lasst. Zur optimalen Erkennbarkeit farben Sie das
Gitter weiR beim Ebenenmodus, Differenz".
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m Perspektive libersteigern

Da Photoshop einzelne Flachen perspektivisch korrekt
verzerrt, kbnnen Sie mit etwas Vorbereitung komplette
Szenen raumlich umbauen. Fir die visuelle Glaubwurdig-
keit des Ergebnisses (dazu mehr in Band 7,Montagen")
achten Sie darauf, dass Wéande und Bdden - hier ein
unterirdischer Gang der Frankfurter Messe - maglichst
flachig sind und keine Elemente enthalten, die eine
ausgepragte dreidimensionale Erstreckung aufweisen.
Dies wirde, wie viele Beispiele bisher gezeigt haben, zu
unglaubwirdigen Verzerrungen fuhren.
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Perspektive libersteigern

ZurVorbereitung legen Sie funf Auswahlen an,jede fir eine Innenflache
des Gangs: Boden, Decke, zwei Seitenwéande und die Tir am hinteren
Ende. Gehen Sie dabei immer von der Ebene des urspriinglichen Bilds
aus; nachdem Sie eine Auswahl vorgenommen haben, wahlen Sie,Ebe-
nen-Meni > Neu > Ebene durch Kopie" (oder schneller die eingeblende-
te Tastaturkombination StrgVBefehls- und J-Taste). Nun haben Sie jede
der Flachen auf einer eigenstandigen Ebene und kénnen sie separat
bearbeiten. Beginnen Sie damit, das Duplikat der Tur im Hintergrund
proportional zu verkleinern - an diesem Element werden sich in den
néchsten Schritten die Anschliusse der anderen Teilflachen orientieren.
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Perspektive libersteigern

Nachdem Sie die Tur - bei Beibehaltung des Fluchtpunktes - skaliert haben,
wahlen Sie die Ebene mit dem Boden aus und rufen den Transformations-
rahmen auf. Schieben Sie seinen oberen Rand an das Turelement, dann brin-
gen Sie die beiden oberen Eckhenkel durch freies oder perspektivisches Ver-
zerren zusammen. Regeln Sie ihre Positionierung so lange nach, bis die Breite
des hinteren Gangendes der Turbreite entspricht. In derselben Weise gehen
Sie bei den beiden Seitenwéanden vor; achten Sie darauf, dass Anschlisse
stimmen, also hier der waagerechte dunkelrote Bodenbereich an die ent-
sprechenden Wandteile passt. AbschlieRend widmen Sie sich der Decke und
gleichen auch sie den perspektivischen Bedingungen entsprechend an.



Sandini

Selbstverstandlich geht es auch
andersherum: Hier habe ich nach
denselben Vorbereitungsschritten
(Seite 107) die Tur nicht verkleinert,
sondern vergrofR3ert. Sie rlickt damit
nicht wie links in weite Ferne, son-
dern naher; entsprechend verkiirzen
sich Boden, Wande und Decke. Die
Vorgehensweise entspricht ansons-
ten der zuvor beschriebenen.

Perspektive iibersteigern




Perspektive tibersteigern

Ebenso, wie sich Innenraume hinsichtlich ihrer Tiefenerstreckung auf diese
Weise manipulieren lassen, kdnnen Sie bei Gebauden vorgehen. Hier sehen

Sie noch einmal eine Aufnahme des Empire State Buildings aus Manhattan.
Zunachst erweitern Sie die Arbeitsflache nach oben, um ausreichend Platz fiir
die Erganzungen zu haben. Aus den Gebaudekanten erstellen Sie auf einer
neuen Ebene die Fluchtlinien zum oberen Fluchtpunkt hin; lassen Sie sie fir die
weitere Konstruktion bei schwacher Deckkraft sichtbar. Da es miihsam ware,
den vorhandenen Himmel ebenfalls nach oben zu erweitern, habe ich eine
farbbasierte Auswahl vorgenommen (vergleiche Seite 26 ff. in Band 1 ,,Auswah-
len"), diese umgekehrt und die Gebaude auf eine neue Ebene dupliziert.



Perspektive iibersteigern

Im néchsten Schritt wahlen Sie den Wolkenkratzer aus - und zwar nur den
Bereich tiber dem Sockel - und duplizieren ihn. VVerzerren Sie ihn perspek-
tivisch und richten Sie ihn dabei an den (hier ausgeblendeten) Fluchtlinien
aus. Die zu erweiternden Teile der Hauser am linken und rechten Rand
wurden mit dem ,Fluchtpunkt-Filter" (Seite 94 ff.) erganzt; die Wolken um
das gestreckte Hochhaus entstanden mittels einer weich begrenzten Las-
soauswahl, die mit dem Renderindfilter,Wolken" (mit Schwarz und Weil3
als Vorder- und Hintergrundfarbe) gefillt wurde, die Ebene erhielt den
Modus,,Umgekehrt (friiher: Negativ) multiplizieren". Zwei Duplikate der
Ebene wurden in leicht abweichender Weise behandelt.



3D-Strukturen verzerren

Auf Seite 76 ff. hatte ich Ihnen gezeigt, wie Sie eine Flache perspektivisch korrekt mit
einer Struktur fullen. Das auf Seite 68 demonstrierte Verfahren zur Erzeugung von
glatt anschlieBenden Wiederholungsmustern kdnnen Sie auch auf reale Strukturen
anwenden, indem Sie einen passenden Flachenbereich auswéhlen und als Muster
festlegen. Dabei ist es wichtig, dass Sie die entsprechende Flache mdglichst frontal
aufnehmen - allerdings hilft auch das nur begrenzt gegen mdgliche bildlogische
Fehler. Diesen Ausschnitt eines New Yorker Wolkenkratzers habe ich vom Boden aus
fotografiert, Verzerrungen sind also unvermeidlich. Der rot markierte Ausschnitt wur-
de kopiert und als Quadrat verzerrt (oben rechts), dann mit dem Auswahlrechteck
selektiert und im, Bearbeiten"-Menii als Muster festgelegt.



3D-Strukturen verzerren

ST

Mittels des Befehls,Flache flllen" oder besser, da skalierbar, mit dem Ebeneneffekt
~Musteriiberlagerung" fiir eine Nicht-Hintergrundebene, bedecken Sie eine kom-
plette Ebene mit der 3D-Struktur. Um die Ebene perspektivisch verzerren zu kénnen,
muss der Ebeneneffekt in bearbeitbare Pixel umgerechnet werden. Dazu verwenden
Sie entweder,Ebene > Ebenenstil > Ebene erstellen”, oder - weil das manchmal
unpraktisch ist - Sie erzeugen darunter eine neue, leere Ebene und vereinigen die
beiden. Die Fassade auf der rechten Halfte des kiinstlichen Gebaudes sieht recht
Uberzeugend aus; betrachtet man jedoch die linke naher, so zeigt sich, dass die Fens-
terelemente im unteren Teil eine falsche perspektivische Ausrichtung haben - oben,
wo die Ebene gespiegelt wurde, stimmt dagegen der Lichteinfall nicht (vgl. 7|78 ff.)
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E}} 3D-Strukturen verzerren

Weisen Gebaudeelemente einen ausgepragten Reliefcharakter auf,
also eine Tiefenerstreckung wie hier mit vorgelagerten Halbsaulen,
Pilastern, Bégen oder eingelassenen Offnungen, ist eine Weiterver-
wendung als Muster nur dann empfehlenswert, wenn die Sicht auf
die so strukturierte Flache ebenfalls als frontal dargestellt wird. In
einem solchen Fall ist die Beleuchtung gleichgtiltig, da sie die ganze
Flache in gleicherweise betrifft. Wollen Sie dagegen eine Schrag-
sicht beziehungsweise perspektivische Situation wiedergeben, ist
eher eine diffuse Beleuchtung wie in diesem Beispiel ohne ausge-
pragte Korper und Schlagschatten zu empfehlen.



3D-Strukturen verzerren

Diese simulierte Ubereckansicht eines Gebaudes erscheint zwar dank der Abdunk-

lung auf der einen und Aufhellung auf der anderen Seite recht plastisch, genauere
Betrachtung erweist aber auch hier schnell die Merkmale einer blof3en Musterfillung-

die Oberflachen wirken eher wie tapeziert oder mit Bahnen aus Grof3format-Printern
abgehangt statt wie eine ornamentierte Fassade. Neben der Tatsache, dass die
Saulen und Pilaster anders als hier sichtbar hervortreten mussten, fallt vor allem auf,
dass alle Elemente in der Untersicht betrachtet werden, was sich aus dem urspriingli-
chen Foto (links) ergibt. Obwohl sie in der unteren Bildhalfte eigentlich von oben zu
sehen sein missten, blickt man auch hier von unten darauf. Verwenden Sie solche
Strukturen also nur in der Ausrichtung, in der Sie sie aufgenommen haben.



Verkrimmen

Wie bereits in der Einleitung dieses Kapitels erwéahnt, bringt die generelle Unter-
stiitzung der Perspektive durch Transformieren nicht nur Vorztige mit sich. Wie das
Beispiel oben zeigt, fihrt namlich die Verkiirzung im einen und die Ausweitung
im anderen Teil des Transformationsrahmens dazu, dass sich senkrechte Abstande
(urspriinglich gleich hoher Schachbrettfelder) merklich verédndern und nach

dem Verzerren nicht mehr auf einer Hohe liegen. Beim unteren ,,Verkrimmen'-
Beispiel scheint dagegen die Perspektive umgekehrt zu sein, unten gestaucht,
oben gestreckt. Tatsachlich ist das aber nur eine Folge unserer Erwartungen an
eine perspektivische Wiedergabe - wie die Verbindungslinien zum Schachbrett
links daneben zeigen, sind alle Abschnitte in ihrer Hohe unverandert geblieben.



Verkriimmen

Skalleren

Drehen

Neigen

Verzerren

Perspektivisch verzerren

\ i 180° drehen
90° im UZS drehen
90° gegen UZS drehen

Horlzontal spiegeln
Vertikal spiegein

~verkrimmen" ist ebenfalls eine seit Photoshop CS2 verfiigbare Funktion, die im
LTransformations"-Men( als Variante erscheint. Nach dem Aufrufen ist die Rechteck-
auswahl in neun gleiche Felder unterteilt (die Anzahl lasst sich nicht frei festlegen).
Die vier Eckpunkte sind mitje zwei Tangentenhenkeln ausgestattet, wie man sie von
Ankerpunkten von Bezierkurven kennt. lhre Lange und Ausrichtung bestimmen den
Kurvenverlauf des angrenzenden Hullenpfades. Zusatzlich konnen Sie die Pfade der
Hulle und die im Binnenbereich, ebenso deren Schnittpunkte, an beliebigen Stellen
ergreifen und manipulieren. Da sie alle beliebig verzerrt werden kdnnen, wére eine
Aussage dariber, ob,Verkrimmen" die Perspektive unterstitzt, sinnlos - immerhin
lasst sich sagen, dass mit Hilfskonstruktionen korrekte Perspektive darstellbar ist.



Verkriimmen
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Ohne tiefer auf die perspektivischen Konstruktionen einzugehen, soll an diesem
Beispiel nur gezeigt werden, wie sich mit,Verkrimmen"ein Plakat auf eine Séaule
Ubertragen lasst: Die Ellipsen, die Schnitten mit Kreisflachen in der Perspektiveebene
durch die Saule entsprechen, lassen sich auf der Basis von Fluchtlinienkonstruktionen
ermitteln. Die seitlichen Verkurzungen ergeben sich durch die Projektion von Punk-
ten gleichen Abstandsauf dem Saulenumfang auf eine Gerade (links oben). Zur
Vereinfachung habe ich keinen Kreis, sondern ein Zwdlfeck aufgezogen; bei der
Erzeugung von Polygonen kénnen Sie bis zu 100 Ecken vorgeben. An solchen Hilfs-
konstruktionen, die Sie ins Bild einblenden, kdnnen Sie die Kurven und Absténde des
~verkrimmen"-Rahmens ausrichten, um korrekte Ergebnisse zu erzielen.




~Wolben“-Filter
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Auf Seite 87 hatte ich lhnen den nicht sehr erfolgreichen Versuch gezeigt, eine Fas-
sadenansicht mit extrem stiirzenden Linien zu ,entzerren". Dabei waren die Proporti-
onsanderungen so ausgepragt, dass nichtproportionales Skalieren der Hohe allein zu
keinem befriedigenden Resultat fihrte, denn dabei werden alle Bereiche in gleicher

Weise gestreckt, wahrend wir eine eher logarithmisch wirkende Streckung benétig-

ten, um die im unteren Teil starker gestauchten Anteile zu korrigieren. Das erreichen

Sie mit einem Trick mit dem Verzerrungsfilter, Wélben". Wenden Sie ihn normal in der
Variante,Vertikal" mit dem Wert -75 an, erhalten das Ergebnis rechts unten. Um diese
symmetrische Auswirkung zu umgehen, vergré3ern Sie die Arbeitsflache zunachst in
der Hohe auf das Doppelte (links oben) und wenden erst dann den Filter an.




Nolben“-Filter
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Durch diese Vorbereitung wirkt sich die symmetrische Verzerrung
zwar Uber die komplette Flache aus, Sie kdnnen aber die oben hin-
zugefugte Halfte nach dem Verzerren einfach wieder abschneiden.
Das am linken Rand erkennbare Schachbrett in seiner Originaldar-
stellung dient mit den waagerechten Hilfslinien an den Feldbegren-
zungen als Referenz fur die Verzerrungsergebnisse des vertikalen
Wolbens; die dabei jeweils angewandten Werte sind oben einge-
blendet. Negative Filterwerte flihren also dazu, dass das Bild in sei-
nem oberen Teil gestaucht und im unteren gestreckt wird, positive
umgekehrt zu einer Streckung oben und einer Stauchung unten.




Links sehen Sie noch einmal die Kirchen-
fassade, wie sie sich nach dem Ausrichten
ihrer Kanten darstellt; die Vorhalle erscheint
gestaucht, der obere Teil des Turms dage-
gen gestreckt. In der rechten Halfte wurde
darauf der,Wolben"-Filter in seiner Variante
sVertikal" mit einem Wert von -20 ange-
wandt. Das Ergebnis ist noch zwar immer
nicht wirklich befriedigend, aber das Pro-
portionen wirken stimmiger.

~Wolben”-Filter
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Profi-Tipp:

Sie kdnnen nicht nur mit den Werten des Filters expe-

rimentieren, sondern auch mit der FlachengroRe. Er-
scheint Ihnen fiir ein gegebenes Bild die Stauchung
oder Streckung zu stark, so vergréRern Sie die Ar-
beitsflache nicht nur um das Doppelte, sondern noch
weiter (aber nicht um weniger). Weitere Variationen
ergeben sich, wenn das Bild nicht am unteren Ende
der Arbeitsflache platziert wird, sondern etwas hdher
ruckt. Auch eine Verlaufsmaske hilft dabei, die Filter-
wirkung weiter zu beeinflussen.
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Auf dieselbe Weise kdnnen Sie die internen Pro-
portionen eines Bildes dezent oder ausgepragt
verandern, ohne zuvor eine Auswahl anlegen
zu missen. Die Arbeitsflache dieses Fotos einer
rémischen Fassade (oben rechts eingeblendet)
wurde zunéchst wieder auf 200 Prozent der
Hohe erweitert. Dann kam der, Wolben"-Filter
mit einem Wert von 40 zum Einsatz. Hohere
Bereiche des Gebaudes werden also gestreckt,
tiefer liegende gestaucht.
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~Wolben“-Filter

Diese Stauchung (oder Streckung) in Bereichen, die eigentlich unverzerrt bleiben
sollten, kénnte das Verfahren fur viele Eingriffe ungeeignet machen; so ist es in die-
sem Fall zum Beispiel mit einem negativen Filterwert nicht wiinschenswert, dass der
untere Bereich mit Autos und Passanten in der Hohe gestreckt dargestellt wird. Aber
trotz der Schragsicht ist es kein Problem, diese Verzerrung zu vermeiden: Wahlen sie
einfach den Bereich aus, ab dem der Filter wirksam werden soll, und duplizieren Sie
ihn auf eine neue Ebene (hier durch die weil3e Linie links angedeutet). Dann treffen
Sie die beschriebenen Vorbereitungen und verzerren diese Ebene. Da der Filter in
waagerechten Zonen arbeitet, entsteht kein sichtbarer Bruch zwischen dem Original-
bereich unten und dem dartiber anschlieRenden gefilterten Teil.



E'; Luftperspektive

Zum Abschluss mdéchte ich Ihnen noch eine Variante vorstellen, die mit dem Begriff
LLuftperspektive" bezeichnet wird, mit den bisherigen, eher konstruktiven Verfahren
aber nichts zu tun hat. Die Tiefenstaffelung von Objekten in einem Bild ist nicht allein
an Perspektivemerkmalen ablesbar, sondern auch an anderen Gegebenheiten wie
etwa der Scharfentiefe bei Fotos. Im linken Foto einer spanischen Landschaft bei
Denia lasst sich das Phdnomen der Luftperspektive gut erkennen: mit zunehmender
Entfernung werden die Berge nicht nur unschérfer, sondern auch kontrastschwa-
cher, heller und blaustichiger. Das Foto rechts - Schloss Hohenschwangau mit dem
Schwansee im Hintergrund - zeigt dieselben Merkmale. Mit etwas Vorbereitung kén-
nen Sie sogar die Luftperspektive eines Fotos verandern.



Luftperspektive

In diesem Bild hat sich im Vergleich zum Original an den
GroRenverhaltnissen nichts geandert; die Perspektive im
bisher behandelten Sinne ist nach wie vor dieselbe. Wenn
Sie die beiden Aufnahmen miteinander vergleichen, wird
lhnen allerdings eine deutliche Zunahme der luftperspek-
tivischen Merkmale auffallen: Weiter entfernte Teile der
Landschaft sind heller, kontrastschwécher und blaulicher
geworden. Die unterschiedlichen Tiefenzonen der Szene
erscheinen damit ausgepragter. Mehr zum Thema Luftper-
spektive erfahren Sie im Band ,Montagen" ab Seite 60.



Luftperspektive
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Hier ist der Effekt umgekehrt: Die auf Seite 124 vorherrschende Luftperspektive wur-
de weitgehend reduziert, erst die Berge im fernen Hintergrund sind deutlich von ihr
betroffen. Wie Sie dabei vorgehen, verrat Ihnen ein Blick auf die Kanalepalette des
Bildes: Ich habe sechs Zonen nacheinander ausgewabhilt, jeweils ihrer Entfernung
entsprechend - Alphakanal #1 selektiert den nachsten Hugel (links mit dem Schloss
darauf), dann folgen die anderen bis hin zu den Bergketten ganz hinten. Sie kénnen
diese Zonen entweder auf eigene Ebenen duplizieren oder fir das Bild sechs Einstel-
lungsebenen des Typs , Tonwertkorrektur" mit entsprechenden Masken anlegen. Fir
die Fassung auf Seite 125 wurden diese Tiefenzonen zunehmend aufgehellt, der Kon-
trast abgeschwaécht und Blauanteile verstarkt, hier gehen Sie dagegen umgekehrt vor.
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Korrekte Perspektive fiir liberzeugende Montagen
Dieser Band demonstriert die Analyse der in einem
Foto vorgegebenen Perspektive, die klassischen Regeln
ihrer Konstruktion sowie deren Unterstlitzung in
Photoshop.

Wahrend Einsteiger Basiswissen fiir den Umgang mit
Photoshop bengtigen, spricht dieses Buch auch Fort-
geschrittene und Profis an, die mehr Gber die korrekte
Einbeziehung der Perspektive erfahren michten. An-
ders als klassische Lehrbiicher zum Thema wihlt Doc
Baumann in seinem Band cine neue Betrachtungs-
weise, die nicht mehr von abstrakten, geometrischen
Verfahren ausgeht, sondern vom perspektivischen
Aufbau des digitalen Fotos selbst und wertvolle Hin-
weise fiir die praktische Anwendung gibt.

Die Reihe Photoshop-Basiswissen” vermittelt Grund-
lagenwissen und widmet sich gezielt immer einem
Thema oder einer Technik. Konzentriert, ausfihrlich,
praxisnah. Dabei gehen die Autoren immer von der
aktuellen Photoshop-Version aus. Die Blicher sind
aber so aufgebaut, dass selbst Anwender(innen) von
Photoshop 5 die Workshops mit Gewinn einsetzen
kannen. Hilfreiche Tipps gehen weit Uber eine bloBe
Beschreibung der Programmfunktionen hinaus und
spiegeln die lange Erfahrung der Autoren wider.
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