Einleitung

Fertigen Designer lhre Zeichnungen immer noch

mit der Hand an? Ist es im heutigen Computerzeit-
alter nicht fortschrittlicher, dafiir einen Computer

zu verwenden? Manche halten Skizzieren fiir eine
aussterbende Fahigkeit, doch wenn Sie jemals ein
Designstudio betreten sollten, werden Sie eines Besse-
ren belehrt. In solchen Studios macht man Skizzen und
Zeichnungen immer noch mit Stift und Papier - und
meistens auch noch eine ganze Menge davon. Sie sind
integraler Bestandteil des Entscheidungsprozesses und
werden flr frithe Phasen des Designs, bei Brainstor-
mings, bei der Recherche und Konzeptuntersuchung
und bei der Prasentation verwendet. Zeichnen hat sich
neben miindlichen Erkldarungen als leistungsfahiges
Werkzeug fiir die Kommunikation mit Designerkol-
legen, Ingenieuren oder Modellbauern erwiesen und
erleichtert auch den Dialog mit Kunden, Subunterneh-
mern und Behorden.

Dieses Buch tber Zeichnen und Skizzieren soll zeigen,
welch groRe Rolle Skizzen im Designprozess spielen.
Zeichenfertigkeiten sind dabei natiirlich wichtig, man-
che Designer schaffen es aber allein schon mit einer
schnellen kleinen Skizze zu zeigen, wie das endgiiltige
Design einmal aussehen soll.

Wir haben versucht, die Bedeutung des Skizzierens

und Zeichnens in Designstudios zu analysieren. Dazu
haben wir verschiedene Studios mit einem Fragebogen
besucht. So erhielten wir einen interessanten Einblick,
welchen Stellenwert diese Fertigkeiten in niederldn-
dischen Studios fiir Industriedesign und dhnlichen
Designbereichen einnehmen. Bei der Analyse von
Designskizzen gibt es kein ,,gut” oder ,schlecht”, ohne
zu wissen, wie der Kontext aussieht. Besser fragt man
danach, ob eine Zeichnung effektiv ist oder nicht. Eine
fotorealistische Zeichnung ganz am Anfang des Design-
prozesses kann ,;schon®, aber auch ineffektiv sein.
Zeichnen ist wie Sprache - eine Explosionszeichnung
oder eine Seitenansicht, die einem Ingenieur Informa-
tionen vermittelt, ist effektiv, da solche Zeichenkonven-
tionen zur visuellen Sprache eines Ingenieurs gehoren.

In diesem Buch stellen wir die Skizzen immer in Bezug
zu Designprozess oder Endergebnis und erklaren
zusatzlich den Kontext des Projekts. Die Designpro-
jekte prasentieren zugleich auch die Studios. Das
gewdhrt einen interessanten Einblick in die verschie-
denen Skizziermethoden innerhalb unterschiedlicher
Designumgebungen.



Sowohl Industriedesigner als auch 3-D-Designer (die
Design als angewandte Kunst verstehen) haben uns
Beitrdge flr dieses Buch zur Verfligung gestellt. Die
Zeichnungen erfiillen jeweils ganz unterschiedliche
Rollen, bei den Zeichenstilen ist es genauso. Es ist
daher interessant, den Blick auf diese zu lenken - und
natirlich auch auf deren Gemeinsamkeiten. Eine
Zeichnung kann eine Vision, eine mogliche Losung und
Idee ausdriicken, einen Denkprozess visualisieren oder
es ermoglichen, ,,auf Papier zu denken®. Welche Skizze
hatte groBen Einfluss auf den Designprozess? Und
welchen Bezug hat die Skizze zum Endprodukt?

Uber Zeichentechniken sind bereits viele Biicher
geschrieben worden. Die meisten davon enthalten
Anleitungen zum Zeichnen, erklaren Regeln der Per-
spektive und den Einsatz von Zeichenmaterialien und
stellen die Ergebnisse anhand von Zeichnungen dar.
Diesen Prozess wollen wir umkehren: Anstatt anzu-
leiten und Ergebnisse zu zeigen, wollen wir den Leser
dazu anregen, selbst aktiv zu werden, nach Informati-
onen in den Arbeiten zu suchen und daraus zu lernen.

Deswegen haben wir die Skizzen der Studios zwischen
den einzelnen Zeichenelementen und Anleitungen dazu
platziert. Dieses Buch ist also eher eine Referenzsamm-
lung als ein Zeichenkurs und richtet sich an Studenten
von Designschulen und Kunstakademien.

Hier soll es um das Warum einer Zeichnung gehen. Es
muss immer einen bestimmten Grund fiir sie geben
und wie man sie zeichnet. Zeichnen lernen lasst sich
mit Schreiben lernen vergleichen. Es gibt Menschen,
die eine schonere Handschrift haben als andere, aber
sie sollte stets lesbar sein. Die beste Geschichte wird
nicht immer in der schonsten Handschrift geschrieben.
Zeichenfdhigkeiten lassen sich verbessern und tragen
zum effektiven Zeichenstil bei, aber der Zweck einer
Zeichnung steht immer an erster Stelle.

Der Zweck einer Skizze hat sich mit der Zeit verandert,
genauso wie der Inhalt einer Visualisierung. Computer-
rendering hat das Skizzieren von Hand an den Beginn
des Designprozesses verdrangt, sodass es nur noch bei
Ideensuche, Brainstorming etc. genutzt wird. Heute
gehort der Computer zum Handwerkszeug, und seine
Vor- und Nachteile werden deutlicher. Daher wird es
Zeit, die Bedeutung von Skizzen neu zu liberdenken.

Zeit spielt eine grof3e Rolle. Alles muss schnell gehen,
und eine effektive Visualisierung ist wichtig. Haufig ist
eine schnelle, andeutende Skizze einem zeitaufwen-
digeren Rendering vorzuziehen. Ein Rendering kann

sehr prazise und ,fertig“ aussehen, was aber vollig
ungeeignet ist, wenn ein Studio z.B. noch dabei ist, mit
dem Kunden tber Designrichtung und -mdoglichkeiten
zu sprechen. Eine Skizze aus dem Brainstorming ist
hier geeigneter, woraus dann auch eine reprasenta-
tivere Zeichnung gemacht werden kann. Das spart Zeit
und inspiriert den Designer dazu, beim Zeichnen intu-
itiv auf die Skizze zu reagieren, wahrend ein Rendering
dies erst nach der Fertigstellung zul&sst.

Angesichts der starken Konkurrenz muss ein Design
auffallen. Eine Prasentation richtet sich in der Regel
an Kunden, die nichts mit Design zu haben, z.B. an
Marketingleute oder Sponsoren. Nicht immer ist eine
verbale Erldauterung vorgesehen, sodass die Bilder ein-
pragsam und ausdrucksstark sein sollten. Dazu muss
visuelle Kommunikation innovativ eingesetzt werden.

In der Regel wird ein Design oder eine Idee kommuni-
ziert, indem man sie in einen verstiandlichen Kontext
stellt, den auch ein Nichtfachmann nachvollziehen
kann. Dies kann in Form von szenischen oder kontex-
tuellen Bildern geschehen, die verdeutlichen, wie ein
Design das echte Leben beeinflusst und seine hap-
tische Wahrnehmung vermitteln. Freihandzeichnungen
kénnen hier sehr ausdrucksstark sein.

Das alles sind Grinde daftr, warum heute wieder viele
Studios mit handgefertigten Zeichnungen arbeiten und
Freihandzeichnen wieder mehr Aufmerksambkeit zuteil
wird - sowohl als eigenstandige Technik als auch in
Kombination mit digitalen Medien, wobei die Vor-
teile beider Bereiche genutzt werden. In diesem Buch
werden Freihandzeichnungen auf Papier als gleichbe-
deutend bewertet mit solchen, die mittels Grafiksoft-
ware, Zeichentablett und digitalen Werkzeugen erstellt
werden, denn die beiden Zeichenmethoden sind
einander sehr dhnlich. Anstatt uns darauf zu konzent-
rieren, welches Hilfsmittel fiir was am besten geeignet
ist, ziehen wir es vor, z.B. iber Farbe im Allgemeinen zu
sprechen. Wir versuchen das Zeichnen und seine Tech-
niken allgemein zu behandeln, um es auf verschiedene
Medien anzuwenden.

Zudem soll dieses Buch einen Uberblick geben iiber
niederldndisches Design. Es ist eine Sammlung ver-
schiedenster Designansatze, die einige ihrer Geheim-
nisse enthillt und Designzeichnungen zeigt, die ein
Studio normalerweise nicht verlassen - Bilder, die bele-
gen, wie ausdrucksstark Freihandskizzen sein kénnen.

Koos Eissen und Roselien Steur
Mai 2007



Kapitel 1

Eine Seitenansicht oder isometrische Darstellung ist
eine theoretische Darstellung eines Objekts. Den histo-
rischen Hintergrund dafiir liefern die Ingenieurwissen-
schaften, wo technische Informationen tiber die Form
anhand von Seitenansichten und Querschnitten ver-
mittelt werden. Hierfur wird hdufig die amerikanische
Projektionsmethode verwendet, bei der verschiedene
Ansichten auf eine bestimmte Art angeordnet sind. Die
Seitenansicht ist in der Mitte, die Draufsicht dartber,
die linke Seitenansicht links davon etc. In vielen Fallen
genligt eine Skizze der Seitenansicht, um eine Produkt-
idee in ihren Grundziigen darzustellen.

Seitenansichten

Mithilfe von Seitenansichten kann ein Produkt auf ein-
fache Art und Weise dreidimensional dargestellt wer-
den, da sich das Zeichnen von Seitenansichten in der
Regel einfacher gestaltet als perspektivisches Zeichnen.
So koénnen Seitenansichten bei der Ideengenerierung
Zeit sparen. Viele Designer zeichnen lieber Seitenan-
sichten, vor allem in der Anfangsphase eines Designs,
da perspektivische Skizzen spontanen und ungerichte-
ten Gedanken zuweilen hinderlich sind.
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Einstieg

Eine Vorlage zum Unterlegen hat gleich mehrere
Vorteile beim Einstieg. Sie beschleunigt den Zeichen-
prozess und vermittelt einen realistischen Eindruck von
Proportionen, Volumen und GroRe. Beim Redesign
eines Handmixers ist ein Foto eines bereits existie-
renden Produkts im MaRstab 1:1 dafiir am besten
geeignet, da es Anhaltspunkte fiir Handgroe und
Griff vermittelt. Werden Prototypen von Mixgerdten
mit der Hand gezeichnet, so wirkt der Designvorschlag
glaubwiirdiger und maRstabsgerechter.

Bei einem Brainstorming
sollten Sie die Ergebnisse
nicht sofort bewerten. Blei-
ben Sie offen fiir Ideen und
suchen Sie nach anderen
visuellen Reizen, die neue
Herausforderungen bieten
konnen.

Eine Strichzeichnung lasst viel Raum fiir Interpreta-
tion, daher werden Schattierungen hinzugefligt, um
das Volumen darzustellen. Der richtige Lichteinfall
(von links oben, leicht vom Betrachter weg in Rich-
tung des Objekts) macht die Ubergidnge von Volumen
und Formen deutlich. Wird bei einer Strichzeichnung
mit Volumen und Farbe gearbeitet, miissen Entschei-
dungen zu Optik und Haptik sofort getroffen werden.
Schattierungen spielen eine wichtige Rolle, und Kennt-
nisse Uber Licht und Schatten sind ein Schlisselthema
dieses Buches.

Bei einer Seitenansicht
kann eine Kontur die ver-
schiedensten 3-D-Formen
darstellen.

Prozess beim Skizzieren

Arbeiten Sie dann mit unter-
schiedlichen Strichstdrken.

Zeichnen Sie frei. Die Unter-
lage sollte nur als Referenz
fiir die Groe dienen.



Schatten definieren sowohl Je nach Helligkeit der Farbe Farbige Marker und Pastell- Ein Farbstift fiir Glanzlichter

die Formen, von denen sie wird ein Faserstift in einem stifte sorgen fiir Farbe. und Details rundet die Zeich-
verursacht werden, wie auch hellen oder dunklen Grau nung ab.
die, auf die sie fallen. zum Abdunkeln verwendet.

KitchenAid Ultra Power Plus Handmixer. Fotos: Whirlpool Corporation
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Grundprinzipien fur
Schattierungen als Orientie-
rungshilfe. Bei komplexen
Objekten liegen unter-
schiedliche Schattierungs-
situationen vor.
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Skizzieren Sie frei, suchen Sie nach ausgewogenen
Proportionen und optimieren Sie jede Skizze entspre-
chend. Dies kann vor allem bei der Ideengenerierung
zu einer Uberschneidung von Skizzen fiihren und sollte
als Chance verstanden werden. Hier werden Uber-
schneidungen genutzt, um einzelne Skizzen zu betonen,
indem diese in den Vordergrund geriickt werden. Die
Seite bekommt so mehr Tiefe, und die Skizzen wirken
wertiger.



Vor allem bei Verwendung
einer Vorlage - in die-

sem Fall sind alle Skizzen
mehr oder weniger gleich
groR - kénnen Uber-
schneidungen eine Seite
abwechslungsreicher
gestalten. Sie wirkt dann
dynamischer als mehrere
Einzelskizzen.

Kapitel 1 Seitenansichten
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Seitenansichten werden haufig im Schuhdesign ein-
gesetzt, da Schuhe im Geschéft in der Regel auf diese
Weise prasentiert werden, um die Aufmerksambkeit des
Kunden zu erregen. Die hier gezeigten Zeichnungen
stammen aus der Anfangsphase des Designprozesses -
von Konzeptskizzen bis hin zu endgtiltigen Renderings.
Die Zeichnungen dienen nicht nur dazu, Designlo-

sungen zu sondieren oder das Produkt realistisch
darzustellen - auch ihr emotionaler Aspekt spielt eine
grof3e Rolle. Denn mithilfe der Zeichnungen werden
die Mitarbeiter im Unternehmen auf ein neues Projekt
eingeschworen oder Sportler und Verbraucher nach
ihrer Meinung dazu gefragt.



Adidas AG, Deutschland - Sonny Lim

Viele Schuhdesigner bei
Adidas sind ausgebildete
Industriedesigner, aber
auch Auto- und Mediende-
signer arbeiten dort. Jeder
Designer hat seinen eige-
nen Zeichenstil, und jeder

benutzt andere Techniken.
Dies schafft ein grofar-
tiges, funktionsubergrei-
fendes Umfeld fiir den Aus-
tausch von Visualisierungs-
und Skizziertechniken. Die
blauen und roten FulBball-

schuhe wurden mit der
Hand gezeichnet (blauer
Farbstift, Faserstifte,
Fineliner und ein Pantone
Marker/Airbrush). Die
Zeichnungen wurden ein-
gescannt, dann wurden die
Glanzlichter in Photoshop
hinzugefligt. Die Compu-

terrenderings wurden in
Photoshop und Painter
erstellt, allerdings wurde
héufig eine Handskizze als
Vorlage verwendet, um

den richtigen Umriss zu
erzielen. Logos und andere
Details, z.B. Nihte, wurden
in lllustrator gezeichnet.

Kapitel 1 Seitenansichten
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Licht und Schattierung

Wie in der Fotografie kann eine optimale 3-D-lllusion
nur tber die informationsreichste Perspektive und den
richtigen Lichteinfall erreicht werden. Mithilfe von Ton-
werten (Licht und Schattierung) kann man Volumen
ausdrticken. Ein Zylinder sollte rund aussehen, eine
flache Oberflache flach. Die Analyse von Objekten und
Lichtverhiltnissen hilft einem dabei, den Zusammen-
hang zwischen Formen und Schattierungen zu verste-
hen, und liefert die Informationen, die man braucht,
um bei einer zweidimensionalen Skizze fur Tiefe zu
sorgen. Manche Produkte, z.B. Radiowecker, Mikro-
wellen und Waschmaschinen, haben eine Seite, die die
meisten Informationen liefert. In anderen Féllen muss
man entscheiden, aus welcher Perspektive die meisten
Eigenschaften eines Produkts (oder einer Form) vermit-
telt werden konnen.



Farbiges Papier statt weil3es
ist eine attraktive Alterna-
tive fiir einfarbige Skizzen.
Verwenden Sie die Farbe des
Papiers als Mittelton. Mit

WeiBstift kénnen hellere
Tone und Glanzlichter hin-
zugefiigt werden, schwarzer
Bleistift sorgt fir die dunk-
leren Bereiche.

Licht, das in einem steileren Winkel als 45° und aus
einer Richtung leicht vom Betrachter weg in Richtung
des Objekts einfillt, ldsst nicht nur die beiden schat-
tierten (und mit Highlights versehenen) Seiten deut-
licher werden, sondern auch den Schlagschatten.

Nach der Natur zu zeichnen oder, anders ausge-
driicke, die Realitdt aufs Papier zu bringen, ist eine
niitzliche Ubung fiir Schattiereffekte. Sie schaffen sich
dadurch eine visuelle Bibliothek von Schattiersitua-
tionen, sodass Sie irgendwann Zeichnungen schattie-
ren konnen, ohne dabei nachdenken zu miissen.

Kapitel 1 Seitenansichten
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Bei diesem Projekt haben verschiedene Designer
zusammengearbeitet. Die visuelle Sprache und
Handschrift sollte dabei kompatibel sein. AuBer den
Zeichnungen wurden fiir ergonomische Studien auch
Modelle im MaRstab 1:1 angefertigt. Die Modelle
waren dann der Ausgangspunkt fiir genauer ausge-

arbeitete Zeichnungen. Obwohl die meisten Zeich-
nungen Seitenansichten sind, sind dreidimensionale
Darstellungen ebenfalls notwendig, um Formuber-
gange und -beziehungen festzulegen, die ansonsten
nicht sichtbar waren.



npk industrial design

Diese beiden Zweigang- dergrund stehen. Fir diese  Skill. npk entwickelte das
Schlagbohrmaschinen fur Formenstrategie wurde eine  Gehause, die Modelle und
Skill (2006) sind die ersten  starke Linienfithrung mit die Produktgrafik.
Werkzeuge einer neuen weichen Griffen kombi-

Produktlinie, bei der Ergo- niert, ganz im Einklang mit

nomie und Design im Vor- der Corporate Identity von

Kapitel 1 Seitenansichten 19
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Details

Details lassen eine Skizze erheblich realistischer wirken
und kénnen Hinweise auf die Gesamtgrole eines
Objekts geben. Bilder von Produktdetails zeigen die
Grundprinzipien fir Schattierungen.



Ford USA - Laurens van den Acker

Die Skizzen von der Seite vermitteln einen ersten Ein-
druck von Aussehen und Ausstattung des SUV. Das
Auto soll schlicht und kraftvoll wirken, was durch die
Details noch weiter verstarkt wird. Bei komplexen For-
men wie einem Auto beschleunigen frithe Skizzen mit
Seitenansichten den Designprozess und machen eine
klare Aussage zum visuellen Design.

Chefdesigner: Joe Baker. Fotos: Ford Motor Company, USA

Als Anregung fiir das
Konzept des Ford Bronco
SUV von 2004 diente
dessen beriihmter Vorgan-
gervon 1965 (Designer:
Paul Axelrad). Die Vorga-
ben - einfache Formen und
Wirtschaftlichkeit - wurden
durch gerade Scheiben,

schlichte StoRfanger und
einen Kastenprofil-Leiter-
rahmen umgesetzt. Das
Modell wurde zu einem
beliebten Offroader. Bei
der Konzeptstudie orien-
tierte sich Ford am Origi-
nal, fligte aber moderne
Antriebstechnologie hinzu.

Kapitel 1 Seitenansichten
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SMOOL Designstudio

Fur den Designer Robert Bronwasser sind Freihand-
skizzen die Grundlage jedes Designs. Das Skizzie-
ren mit der Hand regt die Kreativitdt an und ist ein
schnelles Mittel, um mit Designoptionen zu experi-
mentieren, die richtigen Proportionen zu finden und
Details auszuprobieren. Skizzen in verschiedenen

Grofen und Perspektiven und mit unterschiedlichen
Farben lassen Designmoglichkeiten klarer werden.
Fur das Skizzieren und Entwerfen von Seitenansichten
braucht man Vorstellungsvermogen und Kenntnisse
dartiber, wie man dreidimensional visualisiert.



smool

Das Designstudio SMOOL  sein eigenes Designidiom

warb im fithrenden nieder- ~ an und zeigte damit sein
landischen Designmagazin ~ Verstandnis von modernem
Items mit einem Produkt- Design. Die detaillierten
redesign. Bei diesen wie- Seitenansichten wurden
dererkennbaren Designs mit Adobe Illustrator

wandte Robert Bronwasser  erstellt. /ltem/2, 2006.
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Schlagschatten

Schlagschatten braucht
man nicht nur, um Tiefe
darzustellen. In der rechts
abgebildeten Skizze wird
er z.B. verwendet, um

zu zeigen, dass einige
Teile der Kaffeemaschine
durchsichtig sind. Dieser
Schatten ist vereinfacht
worden; die Kontur des
Produkts ist der Umriss
dieses ,,Schlagschattens®,
der auf eine imaginare
Oberflache hinter dem
Produkt geworfen wird.
Das ist erheblich ein-
facher zu zeichnen als ein
perspektivisch korrekter
Schatten.

Die Einfallsrichtung des
Lichtes wurde so gewdbhl,
dass der Eindruck von
Durchsichtigkeit entsteht

und die Entfernung zur Hin-
tergrundoberflaiche mehr
oder weniger realistisch
aussieht.



Displays
lungen kénnen spater mit weilder Kreide hinzugefiigt
werden. Meist ist die unterschiedliche Lichtdurchlas-

sigkeit wichtiger als die genaue Platzierung der Refle-
xionen, die diese verursachen.

Displays sind Details, die bei Produkten recht haufig
vorkommen. Um sie darzustellen, zeichnen wir die
Buchstaben oder Zahlen ins Display und fligen einen
Schlagschatten hinzu, der Tiefe vermittelt. Spiege-
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WelL Design

Als WelL von der Firma
Princess den Auftrag
erhielt, ein neues Konzept
zu ihren Korperpflege-
produkten zu entwerfen,
kam WelL auf die Idee,
den Produkten mit Swa-

rovski-Schmucksteinen
Glamour zu verleihen. Um
die Kosten einzuddmmen,
wurden bereits vorhandene
Haartrockner von Princess
»aufgewertet und unter
den Modellnamen ,,Crys-
tal“, ,Royal Bling“ (Foto)
und ,,Super Bling“ auf den

Markt gebracht. Potentielle
Skizzen wurden ausge-
wihlt und als Unterlage fir
Strichzeichnungen verwen-
det. Diese wurden dann
eingescannt und in Photo-
shop fertiggestellt.

Designer: Gianni Orsini und Mathis Heller. Produktfotos: Princess





