Orthografische Ansicht

Englisch: Orthographic View
VFX

Kameraprojektion ohne Perspektive — parallele Linien bleiben parallel. Fur technische
Visualisierungen und Architektur-VFX, wenn keine Tiefenwirkung notig ist.

Bei der orthografischen Ansicht bleiben parallele Linien wirklich parallel — anders als in der
Perspektive, wo sie in einem Fluchtpunkt zusammenlaufen. Wéhrend eine Standardkamera mit
Perspektive arbeitet (je weiter entfernt, desto kleiner), zeichnet die orthografische Projektion

alle Objekte unabhangig von ihrer Entfernung in derselben Grdol3e auf. Das wirkt zunachst kiinstlich
— weil es das auch ist — aber genau das macht diese Projektion so wertvoll fir technische und
architektonische Visualisierungen. In der praktischen Anwendung kommen orthografische Ansichten
vor allem dann zum Einsatz, wenn rdumliche Verhéltnisse akkurat dargestellt werden missen, ohne
dass perspektivische Verformung stort. Bei Architektur-VFX — Gebaude-Fly-throughs,
Stadtplanung-Visualisierungen, technische Blueprints — bewabhrt diese Projektion echte
Proportionen. Der Zuschauer sieht kein "falsches" Schrumpfen in die Ferne: eine technische
Zeichnung, die sich bewegt. Besonders wertvoll ist das bei Draufsichten (Top-Down),
Seitenansichten oder isometrischen Perspektiven — Standardansichten in CAD und 3D-Modellierung.
Auch in der Compositing-Praxis ist die orthografische Projektion hilfreich: Wo Elemente uberlagert
werden muissen und keine Tiefenstaffelung gefragt ist, entfallen Verzerrungsartefakte. Manche
Tracking-Shots in technischen Szenen (Innenleben von Maschinen, schematische Darstellungen,
Ul-Animationen im 3D-Raum) profitieren davon. Im orthografischen Modus von Nyx oder Clarisse
lassen sich Clean-Passes rendern — ohne perspektivische Deformation, ohne Antialiasing-Probleme
durch extreme Tiefenunterschiede. Der Haken: Orthografische Kameras wirken schnell kalt und
abstrakt. Oft sind kleine Perspektiv-Anteile nétig, um das Bild wieder menschlich wirken zu lassen

— oder die orthografische Ansicht wird bewusst als Kontrast zu echten 3D-Raumen eingesetzt. In
VFX-Software (Maya, Blender, Houdini) ist die Umschaltung auf orthografisch eine Option von einer
Sekunde. Der versehentliche Einsatz ist zu vermeiden — wo sie aber gefragt ist, gibt es keine
gleichwertige Alternative. Aktuelles In Foren wie r/cinematography wird diskutiert, wie nah sich

reale Kamerasysteme einer orthografischen Projektion annéhern lassen — meist durch extreme
Teleobjektive, die die perspektivische Verzerrung minimieren, ohne sie vollsténdig zu eliminieren.
Parallel dazu zeigen Diskussionen aus Blender- und Gamedev-Communities, dass die orthografische
Ansicht auch auRRerhalb von VFX-Pipelines fester Bestandteil von 3D-Workflows ist, etwa fur
isometrische Spielgrafik oder prazise Modellierung ohne perspektivische Verzerrung. Der Begriff
bleibt damit ein Schnittpunkt zwischen technischer Visualisierung, Spieleentwicklung und den
Grenzen dessen, was mit echten Objektiven erreichbar ist.
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