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BILLEDKUNST
Dynamisk figurtegning

BEVZAGELSE 0G GESTIK

Velkommen til School To Go og dagens undervisning!

Dette er et forlgb i faget “Billedkunst” om dynamisk figurtegning i tre episoder, nemlig:
"Bevaegelse og gestik", "Anatomiske detaljer” og til sidst “Udtryk og falelser”. Der vil bade veere
lytte-tekster og gvelser i episoderne.

Introduktion

Velkommen til en spaendende del af vores billedkunstundervisning, hvor vi skal dykke ned i den
fascinerende verden af dynamisk figurtegning! | de kommende uger vil du begive dig ud pa en
rejse for at udforske, hvordan kunstnere fanger essensen af menneskelig bevaegelse og gestik
gennem deres tegninger.
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Forestil dig, hvordan en danser bevaeger sig pa en scene, hvordan en atlet springer eller Igber,
eller endda, hvordan dine venner laver sjove bevaegelser, nar de leger. Alle disse bevaegelser er
fulde af liv og energi — og det er netop, hvad vi vil prgve at fange i vores kunst.

| dynamisk figurtegning kigger vi ikke bare pa, hvordan mennesker ser ud, nar de star stille, men
hvordan deres kroppe andrer sig, nar de bevaeger sig. Vi vil laere om "linjer af handling", som er
de imagineere linjer, der Igber gennem en figur i bevaegelse og viser retningen og energien af
deres bevaegelser. Disse linjer hjeelper os med at skabe kunstvaerker, der ser levende og
beveegede ud, selvom de bare er pa papir.

Men vent, der er mere! For at tegne mennesker i bevaegelse godt, skal vi ogsa have en forstaelse
for menneskekroppens anatomi. Bare rolig, vi skal ikke blive laeger, men vi skal lzere lidt om,
hvordan knogler og muskler arbejder sammen for at skabe bevaegelse. Denne viden vil hjaelpe
os med at lave tegninger, der ser realistiske ud.

Vi vil ogsa eksperimentere med forskellige tegneteknikker, fra hurtige skitser til mere
detaljerede tegninger. Vi vil se pa, hvordan forskellige kunstnere, som for eksempel Edgar
Degas med sine balletdansere eller Leonardo da Vinci med hans detaljerede studier af
menneskekroppen, har brugt dynamisk figurtegning til at udtrykke bevaegelse og fglelser.

Og sa kommer det sjove: du skal selv prgve kraefter med at tegne! Du vil fa mulighed for at
skabe dine egne dynamiske figurtegninger ved at observere mennesker omkring dig eller bruge
billeder som inspiration. Det kan vaere alt fra en ven, der poserer, til en atlet i aktion.

Gennem hele dette forlgb vil du leere at se og fange beveaegelsen omkring dig, og hvordan du kan
overfgre den energi og det liv, du ser, til dine egne kunstveerker. Jeg glaeder mig til at se,
hvordan du udtrykker bevaegelse og gestik gennem dine tegninger. Sa lad os komme i gang og
bringe dine tegninger til liv!

Mal for undervisningen:

e Jeg skal kunne genkende og navngive de grundlaeggende principper for dynamisk
figurtegning.
Jeg skal kunne forklare, hvordan bevaegelse og gestik kan vises i en tegning.
Jeg skal kunne anvende teknikker for dynamisk tegning for at skabe en simpel figur i
bevaegelse.

e Jeg skal kunne identificere anvendelsen af linjer og skravering i en dynamisk
figurtegning.

Hvad forstar vi ved dynamisk figurtegning, og hvordan adskiller det sig fra
traditionel figurtegning?
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Dynamisk figurtegning er en spaeendende made at tegne mennesker p3, hvor fokus ligger pa
bevaegelse og energi. Forestil dig, at du ser en person, der Igber, danser eller hopper — deres
kroppe er ikke stille, men i konstant bevaegelse. Nar du tegner pa en dynamisk made, prgver du
at fange denne bevaegelse og energi pa dit papir.

| dynamisk figurtegning ser vi ikke kun pa de preecise detaljer i personens ansigt eller tgj, men
mere pa hvordan hele kroppen bevaeger sig. Du taenker pa linjerne i kroppen som om de er i
bevaegelse — som en danser i midten af et spring. Det handler om at fange den fglelse og
retning af bevaegelse snarere end at tegne hver lille detalje perfekt.

Dette adskiller sig fra traditionel figurtegning, hvor malet ofte er at tegne en person sa ngjagtigt
og detaljeret som muligt, som de ser ud, nar de star eller sidder stille. | traditionel figurtegning
bruger du maske lang tid pa at sikre, at alle proportioner (som afstanden mellem gjnene,
stgrrelsen af hovedet i forhold til kroppen) er helt korrekte. Du observerer omhyggeligt og prgver
at kopiere hver lille detalje.

Men i dynamisk figurtegning er hurtighed og folelsen af bevaegelse mere vigtig. Du tegner
hurtigt, ofte med Igse, flydende streger for at fange den overordnede fglelse af personens
bevaegelse. Det betyder ikke, at detaljer og proportioner ikke er vigtige, men de er ikke
hovedfokus. Hovedfokus er at vise dynamik, energi og bevaegelse.

Et eksempel pa dynamisk figurtegning kunne vaere en hurtig skitse af en fodboldspiller i aktion,
hvor hovedfokus er pa hans dynamiske stilling, den made hans krop bgjer sig, og hans energi,
ikke ngdvendigvis pa hans praecise ansigtstraek eller de eksakte detaljer i hans tg;.

S4, nar du tegner dynamisk, prgver du at fange en fglelse, en bevaegelse, en gjeblikkelig handling
— det gor det levende og spaendende, naesten som om din tegning ogsa er i bevaegelse!

Hvordan kan vi observere og gengive menneskelig bevaegelse og gestik i vores
tegninger?

At observere og gengive menneskelig bevaegelse og gestik i dine tegninger er som at veere en
detektiv, der opdager, hvordan kroppen bevaeger sig og udtrykker fglelser. Her er nogle trin, du
kan folge:

1. Observation: Fgrst skal du virkelig kigge pa, hvordan folk bevaeger sig. Dette kan du ggre ved
at se pa folk omkring dig, se videoer eller bruge billeder som reference. Bemaerk, hvordan
kroppen andrer form, nar den bevaeger sig. For eksempel, nar nogen Igber, hvordan er deres
arme og ben da? Hvordan vipper deres krop frem og tilbage?

2. Forsta grundformene: Alle mennesker er opbygget af enkle former som cirkler, ovaler og
rektangler. For eksempel kan hovedet ses som en oval, brystet som en bredere oval, og arme og
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ben som lange rektangler. Nar du forstar disse grundformer, bliver det lettere at tegne
mennesker i bevaegelse, fordi du kan se, hvordan disse grundformer bevaeger sig og sendrer sig.

3. Tegn aktionslinjer: En aktionslinje er en enkel linje, der viser retningen af kroppens bevaegelse.
For eksempel, hvis nogen springer, vil aktionslinjen ga fra hovedet ned til fedderne og vise
springets retning. At starte med en aktionslinje kan hjeelpe dig med at fa en fglelse af
bevaegelsen, fgr du begynder at tilfgje detaljer.

4. Tilfgj bevaegelse: Nar du tegner, skal du prgve at fgle bevaegelsen i din egen hand. Lad dine
streger veere lgse og dynamiske. Hvis du tegner nogen, der danser, kan du lade din hand "danse"
pa papiret. Dette kan hjeelpe med at ggre dine tegninger mere levende og udtryksfulde.

5. Studer gestik: Gestik er de bevaegelser, folk laver med deres kroppe, isaer haender og arme, for
at udtrykke fglelser eller kommunikere. Se, hvordan folk bruger deres kroppe, nar de taler, raber,
viser gleede eller er kede af det. Disse bevaegelser kan forteelle meget om en persons fglelser.

6. Praktisér, praktisér, praktisér: Jo mere du tegner, jo bedre bliver du til at gengive bevaegelse
og gestik. Tegn hurtige skitser uden at bekymre dig for meget om at lave fejl. Dette kaldes ofte
for "gesture drawing" og er en fantastisk made at blive bedre til at fange bevaegelse.

7. Giv din figur veegt og balance: Overvej, hvordan kroppens vaegt fordeles i forskellige
positioner. Dette hjeelper med at ggre din figur mere realistisk. For eksempel, hvis en person star
pa ét ben, vil deres kropsvaegt veere skiftet mod det ben.

Husk, det vigtigste er at have det sjovt og eksperimentere. Nogle af de bedste lzeringer sker, nar
du prever noget nyt og ser, hvad der sker!

Kender vi en kunstner, der er kendt for sin brug af dynamik og bevaegelse i sine
vaerker, og beskrive, hvordan de fremstiller dette?

En af de kunstnere, der er mest kendt for sin brug af dynamik og bevaegelse i sine veerker, er
Edgar Degas. Han var en fransk kunstner, der levede i det 19. arhundrede, og han er iseer bergmt
for sine malerier, tegninger og skulpturer af balletdansere.

Degas havde en seerlig made at fange sine motiver p3, isaer nar det kommer til balletdansere.
Han brugte ikke kun sine evner til at vise, hvordan de sa ud, men mere vigtigt, hvordan de
bevaegede sig. | stedet for at male danserne staende stille, valgte Degas at fange dem i midten
af en bevaegelse eller en dans. Det kunne veere alt fra en danser, der straekker sig, til en, der
springer i luften.

Hvordan gjorde Degas dette? Han observerede ngje dansernes bevaegelser og stillinger. Han
studerede, hvordan muskler og stof bevaegede sig sammen med danseren. | hans kunst kan du
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se, hvordan en dansers kjole svajer, eller hvordan hendes fgdder er preecist positioneret, mens
hun danser. Han brugte lys og skygge til at skabe en fglelse af dybde og bevaegelse og brugte
hurtige, sikre penselstrgg for at vise den hurtige bevaegelse af dansen.

Degas' kunst viser os ikke bare, hvordan dansen ser ud, men hvordan den fgles. Ved at se pa
hans veerker, kan vi naesten hgre musikken og fgle dansernes energi og koncentration. Det er
som om han har stoppet tiden et gjeblik, sa vi kan se og maerke hver lille bevaegelse.

Degas brugte ogsa forskellige vinkler og perspektiver i sine billeder. | stedet for altid at male fra
tilskuernes synspunkt, kunne han male fra oven, fra siden, eller endda bagfra. Dette hjalp med at
give en ny fornemmelse af rum og bevaegelse i hans billeder. Ved at sendre perspektivet, kunne
han vise os danserne pa mader, vi normalt ikke ser — dette ggr hans kunstvaerker dynamiske og
interessante.

S4, nar vi taler om Edgar Degas og hans brug af dynamik og bevaegelse, taler vi om hans evne til
at bringe dans og bevaegelse til live pa laerredet. Han fanger gjeblikke, der fgles levende og fulde
af energi, og det er dette, der ggr hans kunst sa speciel og husket endnu i dag.

Hvorfor er det vigtigt at forsta menneskekroppens anatomi, nar man skaber
dynamiske figurtegninger?

At forsta menneskekroppens anatomi er rigtig vigtigt, nar man skaber dynamiske figurtegninger,
altsa tegninger, hvor mennesker er i bevaegelse eller laver forskellige stillinger. Teenk pa
anatomi som et kort over kroppen, der viser, hvor alle delene er, og hvordan de passer sammen.

Nar kunstnere forstar anatomi, ved de, hvor alle knoglerne og musklerne er, og hvordan de
virker. Dette hjeelper dem med at tegne mennesker mere ngjagtigt, selv nar de skaber billeder fra
deres fantasi. For eksempel, hvis du ved, hvor albuen er, og hvordan den bgjer, kan du tegne en
arm, der ser realistisk ud, selv nar den er i en sveer stilling, som nar man svinger et bat eller
vinker.

Desuden, nar vi bevaeger os, er det ikke kun vores arme og ben, der bevaeger sig. Hele vores
krop andrer sig lidt. Hvis du kender til kroppens anatomi, kan du vise disse andringer i dine
tegninger. Det gor dine tegninger mere overbevisende og livlige. For eksempel, hvis en person
Igber, ved du, at musklerne i benene og armene spaendes, og dette kan du vise i din tegning.

At kende til anatomi hjeelper ogsa med at forsta, hvordan kroppen holder balance. Nar folk star,
sidder eller bevaeger sig, fordeles deres vaegt pa forskellige mader. Ved at forsta dette kan du
lave tegninger, hvor personerne ikke ser ud som om, de er ved at falde, medmindre du
selvfglgelig vil have dem til at se sddan ud!
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En anden god ting ved at kende til anatomi er, at det hjeaelper dig med at tegne alle slags
mennesker. Mennesker kommer i alle former og st@rrelser, men vi har alle de samme knogler og
muskler indeni os. Nar du forstar det, kan du tegne mennesker, der er hgje, korte, steerke, tynde,
bgrn, voksne — alle sammen!

Til sidst, ved at kende anatomi, kan du ogsa blive bedre til at vise fglelser gennem
kropsstillinger. Kroppen viser fglelser, ikke kun ansigtet. Taenk pa, hvordan din krop ser ud, nar
du er glad, sammenlignet med nar du er trist eller bange. Ved at forsta kroppens anatomi kan du
tegne hele kroppen, sa den viser disse fglelser.

S4, selvom det kan virke som meget at lere, er anatomi virkelig vigtig for alle, der vil tegne
mennesker godt, iseer nar de er i bevaegelse. Det er lidt som at leere reglerne i et spil: Nar du
forst kender dem, kan du spille meget bedre!

Hvordan kan vi bruge linjer og skravering til at udtrykke bevagelse og folelser i
vores dynamiske figurtegninger?

Nar vi tegner, kan vi bruge noget, der hedder linjer og skravering, for at vise bevaegelse og
folelser. Dette er ikke bare vilkarlige streger pa papiret, men de hjeelper med at give dine
tegninger liv og forteelle en historie om, hvad din figur fgler eller ggr. Lad os se, hvordan du kan
gore dette:

Brug af linjer til at udtrykke bevaegelse:

e Aktionslinjer: Forestil dig en linje, der gar gennem figuren i din tegning. Denne linje,
kaldet en "aktionslinje", hjaelper med at vise, hvilken retning figuren bevaeger sig i. Hvis
en person springer, vil aktionslinjen vaere buet og dynamisk, hvilket giver en fglelse af, at
personen virkelig flyver gennem luften.

e Lgse og flydende linjer: Nar du tegner din figur, brug lgse og flydende linjer snarere end
stive og lige linjer. Dette hjaelper med at vise, at din figur er i bevaegelse. Taenk p3,
hvordan en Igber ser ud — deres krop er aldrig helt stiv, men altid i en slags flydende
bevaegelse.

e Retningslinjer: Du kan ogsa bruge linjer til at pege i retningen af bevaegelse. Hvis din
figur vifter med en hand, kan du tilfgje linjer, der fglger hdndens bevaegelse, som viser,
hvor hurtigt den bevaeger sig.

Brug af skravering til at udtrykke fglelser:

e Mgrke og lette omrader: Fglelser kan vises gennem brugen af lys og skygge i din
tegning. Hvis du vil vise, at din figur er trist eller bange, kan du bruge tungere, mgrkere
skraveringer, som skaber en tung og dyster stemning. For en glad eller energisk figur,
brug lysere skraveringer og mere abent rum.
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e Skraveringens retning: Retningen af dine skraveringer kan ogsa vise fglelser. Aggressive,
hurtige skraveringer kan give en fglelse af angst eller vrede, mens blgde, lette
skraveringer kan vise ro eller lykke.

e Kontraster: At lege med kontraster mellem meget mgrke og meget lyse omrader kan
ogsa hjeelpe med at skabe fglelsesmaessig dybde. For eksempel kan en figur, der star i
en mgrk skygge med kun ansigtet oplyst, se meget dramatisk og fglelsesladet ud.

Husk, at linjer og skravering ikke bare er der for at fylde rummet i din tegning, men de er
vaerktgjer til at fortaelle en historie og vise, hvordan din figur feler og bevaeger sig. Sa naeste
gang du tegner, taenk over, hvordan du kan bruge disse teknikker til at ggre dine figurer mere
livlige og udtryksfulde.

Nu er det tid til at lave et par opgaver og teenke over hvad vi lige har leert.

Arbejdsopgaver:

1. Bevaegelsesstudie: "Tegn en serie hurtige skitser af en person i forskellige bevaegelser —
hoppe, lgbe, danse. Brug aktionslinjer til at vise bevaegelsens retning."

2. Gestikspil: "Arbejd med en partner; en laver en tilfaeldig gestik eller stilling, mens den
anden tegner det. Skift roller efter hver tegning."

3. Skraveringsteknikker: "Prgv forskellige skraveringsteknikker for at vise lys, skygge og
bevaegelse pa et menneske i bevaegelse."

4. Folelsesudtryk: "Tegn en figur, der udtrykker en fglelse gennem gestik, f.eks. glaede,
vrede eller sorg. Brug kroppens holdning og bevaegelse for at udtrykke fglelsen."

5. Sammenlign og Leer: "Sammenlign din tegning med en partners. Diskuter, hvad | kan
leere af hinandens mader at udtrykke bevaegelse og felelser pa."

Nar du har svaret pa opgaverne, sa slutter denne episode.

Her starter ideerne til lsererne:

Ideer til l2ereren:

e Bevaegelsesobservation: Start klassen med en sjov opvarmningsaktivitet, hvor eleverne
observerer og tegner hinanden i forskellige bevaegelser eller gestikker.
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Anatomilektion: Gennemga en kort lektion om menneskekroppens anatomi relateret til
bevaegelse, for at hjeelpe eleverne med at forstd, hvordan de skal tegne kroppen korrekt.
Studie af kunstnere: Vis og diskuter veerker af kunstnere kendt for deres dynamiske
figurtegninger, som Degas eller Giacometti. Analyser hvordan disse kunstnere viser
bevaegelse og falelser.

Gruppekritik: Arranger en session, hvor eleverne deler deres arbejde med klassen, og alle
giver konstruktiv feedback.

Bevaegelse og musik: Spil forskellige typer musik, og lad eleverne tegne bevaegelser og
gestikker inspireret af musikken for at udforske forholdet mellem lyd og visuel udtryk.



