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Kapitel 1
Seitenansichten

Eine skizzierte Seitenansicht lasst ein Produkt
aufeinfache Weise dreidimensional wirken.
Diese Art des Zeichnens ist meist einfacher als
perspektivisches Zeichnen. Anhand des Rede-
signs eines Handmixers werden die Grundla-
gen des Skizzierens in Seitenansicht erklart.
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Kapitel 2
Perspektivisches Zeichnen

Perspektivisches Zeichnen erfordert die
Kenntnis der Perspektiveregeln. Diese Regeln
kénnen aber auch als Werkzeuge dienen, mit
denen man gezielt visuelle Informationen
beeinflusst. Vorgestellt werden einiges Aspekte
der Perspektive und ihr Einfluss auf Skizzen.
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Vereinfachung von Formen

Durch Analyse lassen sich komplexe Formen
vereinfachen. Eine nachhaltige Analyse ergibt
eine stimmige Zeichnung. Komplexe und
einfache Zeichnungen werden verglichen, um
einen effektiven Zeichenansatz zu erlautern.
Wichtige Formen sind Blocke, Ellipsen, Zylin-
der und Ebenen.
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Grundformen und Schattierungen

Neben der Perspektive vermitteln auch Schat-
tierungen den Eindruck von Tiefe. Die Raum-
lichkeit einer Zeichnung wird vor allem vom
Kontrast der Schattierungen und damit von
der gewihlten Lichtrichtung bestimmt. In die-
sem Kapitel untersuchen wir den Einfluss des
Lichtes auf einfache geometrische Formen.
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Ellipse als Bezugspunkt

Viele Leute fangen beim Zeichnen eines
Objekts sofort mit einer Blockform an. Meist
eignet sich aber Zylinder oder Ellipse besser
als Ausgangspunkt. Bei diesem Ansatz spielt
die Ellipse die grofSte Rolle, alle anderen For-
men werden zu ihr in Bezug gesetzt.
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Rundungen

Fast jedes Industrieprodukt ist irgendwie
gerundet. Sieht man genau hin, kann man die
Rundungen als Kombination von Zylinder,
Kugel- und Blockteilen auffassen. Es gibt nur
ein paar grundlegende - allerdings mit zahl-
losen Variationen. Versteht man ihre Struktur,
kann man effektiv schatzen und zeichnen.
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Ebenen/Querschnitte

Querschnitte konnen eine Oberflache optisch
krimmen und beim ,Lesen“ schwer einschitz-
barer Formen helfen. Sie sind auch beim Auf-
bau eines Objekts oder fiir Formiibergange
sehr nitzlich. Beim Zeichnen von manchen
Objekten ist es auch ratsam, mit einer Ebene
zu beginnen und nicht mit einem Korper.
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Kapitel 8
Ideenfindung

Die meisten Designer bevorzugen wahrend
der ersten intuitiven Designphase die Frei-
handskizze. Andere ,skizzieren“ lieber in 3-D.
Das Skizzieren ist keine isolierte Methode, sie
vermischt sich bei der Ideengenerierung und
Prasentation mit anderen wie Modellierung
oder Computerrendering. Dieses Kapitel zeigt
anhand von Beispielen, wie man Skizzieren bei
der Ideengenerierung einsetzen kann.
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Erklarende Zeichnungen

Zeichnungen kénnen anderen Produktdetails
deutlich machen. Sie erlautern z.B. Tech-
nikern die Integrationsmoglichkeiten von
technischen Teilen eines Produkts oder dem
Endnutzer, wie ein Produkt funktioniert. Im
Laufe der Zeit hat die Notwendigkeit der
Vermittlung von technischen Informationen
bestimmte Zeichenmethoden hervorgebracht
wie z.B. die Zeichnung in Explosionsansicht
oder eine Bedienungsanleitung.

138
140
142
144
146
148
150

153

153
154
157
158
162
164
166
168
170
172
173
174
176
178

179



Einfuhrung
Studio Richard Hutten
Explosionsansichten
MMID
IAC Group, Deutschland
SEAT, Spanien
Schnittgrafiken
Ghosting
FLEX/theINNOVATIONLAB
Instruktionszeichnungen
FLEX/theINNOVATIONLAB
DAF Trucks NV

Kapitel 10
Oberflache und Texturen

Die Zeichnung eines Produkts wirkt realis-
tischer, wenn seine Materialeigenschaften

wie z.B. Transparenz, Glanz oder Struktur,
erkennbar sind. Dabei ist es nicht Ziel, eine
fotorealistische Zeichnung herzustellen,
vielmehr sollte die Zeichnung die Effekte

und Eigenschaften des Materials andeuten.
Zeichnungen werden so reprdsentativer, und
Entscheidungen im Designprozess kénnen auf
dieser Grundlage getroffen werden.
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Lichtquellen
Eine besondere Zeichensituation entsteht,

wenn ein Objekt Licht abgibt. In diesem Kapi-
tel werden sowohl helle Lichtquellen als auch
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weiches Licht wie Hintergrundbeleuchtungen
oder LEDs erldutert.
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Kontext

Produkte hangen mit Menschen, Schnittstel-
len, Interaktion und Ergonomie zusammen.
Einige Produkte werden nicht richtig wahr-
genommen, wenn man sie auf3erhalb ihres
Kontexts sieht - vor allem wenn sie von Leu-
ten betrachtet werden, die sonst nichts mit
Design oder der betreffenden Branche zu tun
haben, wie Marketingleute oder Sponsoren.
Personen oder Umgebungen konnen ein
Produkt in seinen Kontext stellen oder dessen
Auswirkungen auf das reale Leben zeigen,
wiéhrend gleichzeitig die GroBenverhaltnisse
deutlich gemacht werden.
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