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Het beeldscherm tijdens de overgang naar een andere tekenmethode

Enige achtergrond

In de geschiedenis van de tekentechnieken heeft men zich bezig gehouden met het probleem, hoe een ruimtelijk object te tekenen op een plat vlak, het tekenplateau.

Hiervoor zijn verschillende methoden ontwikkeld, waarvan er slechts één de meest waarheidsgetrouwe is: het perspectief.

We bespreken het principe aan de hand van een draadmodel van een kubus.

Alle methoden gaan uit van het volgende principe: Laat door lichtstralen op het object een schaduw vormen op een projectievlak. Deze schaduw is dan de tekening.

Hierbij is allereerst de tweedeling: lichtstralen onderling evenwijdig (het zonlicht), en lichtstralen vanuit een lichtbron (een lamp). Bij evenwijdige lichtstralen spreken we van parallelprojectie. Bij een (puntvormige) lichtbron spreken we van centrale projectie.

De centrale projectie

Wanneer de lichtstralen vanuit een puntbron komen (of alle door één punt gaan), ontstaat een perspectieftekening. Zo werkt het menselijk oog. Dit is ook het principe van de fotocamera. Hoe je deze ook richt, de centrale lijn, loodrecht op de lens, door het midden van de lens, staat steeds loodrecht op het filmbeeld (= het tekenvlak). We spreken dan over een orthogonale centrale projectie. (orthogonaal = loodrecht)  (Alhoewel het in principe ook mogelijk is, te projecteren op een vlak, dat niet loodrecht op deze centrale lijn staat, laten we deze mogelijkheid hier buiten beschouwing, omdat dit in de praktijk nauwelijks wordt toegepast.)

Het punt waar alle lichtstralen doorheen gaan, wordt het oogpunt genoemd.

Een punt waar de centrale lijn doorheen gaat, wordt een richtpunt genoemd.

Om deze tekenmethode te demonstreren, is een lesbrief beschikbaar in de perspectiefmap: “Perspectiefuitleg met een animatie”. Hierin wordt een kubusbeeld stapsgewijze opgebouwd bij een vooraf gekozen oogpunt en tekenvlak.

Het tekenen van een perspectivisch beeld is complex. Zo zijn lijnen die in werkelijkheid evenwijdig zijn, in perspectief vaak niet meer evenwijdig. Een midden van een lijnstuk ligt in de perspectivische figuur niet meer in het “gemeten midden” ervan.

Er zijn 3 soorten perspectief: éénpunts, tweepunts, en driepunts, elk met hun eigen wetmatigheden. Dit alles wordt uitgebreid behandeld in de lesbrieven in de perspectiefmap.

Om deze problemen uit de weg te gaan bij (vaak complexe) werktekeningen is men op zoek gegaan naar alternatieven. Zo ontstonden de parallelprojecties, waarbij al deze problemen niet spelen, en waarbij de tekening toch enigszins lijkt op een werkelijke foto.

De parallelprojectie

Wanneer de lichtstralen onderling evenwijdig zijn, ontstaat een tekening in parallel projectie.

Je kiest hierbij een richting voor de lichtstralen (de kijkrichting), en je kiest ergens een tekenvlak. 

Wanneer dit vlak loodrecht op de lichtstralen staat, krijg je de meest op de werkelijkheid lijkende (zeg maar: de minst vertekende) beelden. Dit noemen we orthogonale parallel projecties.

Voorbeelden: ingenieursprojectie, isometrische projectie, vooraanzicht, zijaanzicht, bovenaanzicht.

Wanneer het vlak echter niet loodrecht op de lichtstralen staat, krijg je een beeld, waarmee de geoefende mens problemen heeft: geen enkele foto, hoe dan ook genomen, lijkt echt op zo’n tekening. Deze tekeningen noemen we scheve parallel projecties.

Voorbeelden: standaard projectie, militaire projectie

Om deze tekenmethode te demonstreren, is een lesbrief beschikbaar in de perspectiefmap: “Kijklijn uitleg met een animatie”. Hierin wordt een kubusbeeld stapsgewijze opgebouwd bij een vooraf gekozen oogpunt en tekenvlak.
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De tekenmethodes op de tekenbalk

Op de tekenbalk staan de verschillende tekenmethoden opgesomd:

Een overzicht van het type projectie per mogelijkheid:

	tekenmethode
	type

	standaard projectie
	scheve parallelprojectie

	ingenieursprojectie
	orthogonale parallelprojectie

	militaire projectie
	scheve parallelprojectie

	vooraanzicht
	orthogonale parallelprojectie

	(rechter)zijaanzicht
	orthogonale parallelprojectie

	bovenaanzicht
	orthogonale parallelprojectie

	isometrisch
	orthogonale parallelprojectie

	perspectief
	centrale projectie


Wanneer je op de tekenbalk voor een andere op parallelprojectie gebaseerde tekenmethode kiest, start een animatie, waarin de tekening in stapjes wordt omgevormd. Hierdoor krijg je inzicht in het gebruik van de verschillende tekenmethodes.

(Wanneer je geen prijs stelt op deze animatie (die toch ietwat tijd opslokt), kun je deze uitschakelen in het configuratiemenu. Wanneer je juist wel de tekenfilm wilt zien, let dan op het “aantal stapjes tijdens de animatie”. Maak je dit getal erg groot, krijg je slow motion; Maak je het getal nogal klein, krijg je een schokkerig beeld. Het hangt van de hardware af welke waarde op jouw computer het mooist werkt.)

Oefening

Start met een kubus. Het programma begint met de ingenieursprojectie.

Kies voor de volgende overgangen:

ingenieur ( vooraanzicht ( isometrisch ( zijaanzicht ( ingenieur ( bovenaanzicht ( isometrisch ( militair (  standaard ( perspectief ( ingenieur

Let wel: overgang tussen centrale projectie, scheve en orthogonale parallelprojecties gaan hier en daar toch wel met een schok gepaard: immers moet vooraf, tijdens of achteraf geschakeld worden tussen een loodrecht of scheef tekenvlak. De andere overgangen gaan geleidelijk.
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