5. Kapitel

FARB- UND MATERIAL-
DARSTELLUNG

Dieses Kapitel stellt haufig verwendete Zeichentechniken material bestimmt. Die Darstellung glatter wie glanzender

hinsichtlich Produktfarbe und Materialkontext vor: Zeichnen = Materialien sowie von Glas oder Metall werden hier Schritt

auf weiBem oder farbigem Papier, digitales Zeichnen und fiir Schritt gezeigt, um den Einsatz von Zeichenmaterialien

Kombinationen daraus. Diese Zeichentechniken unterschei- in verschiedenen Phasen zu erklaren.

den sich nicht so sehr in ihrem Ansatz, obwohl ihre Ergeb-

nisse im Ausdruck stark variieren kdnnen. Dieses Kapitel schlieBt mit einer Kombination aus handge-
zeichneten Skizzen auf Papier, gescannten und digital bear-

Es gibt Situationen, in denen keine Farbe eingesetzt wird, beiteten Bildern, um mogliche Produktgrafiken und Texturen

und andere, in denen die Materialdarstellung das Zeichen- Zu zeigen.

.... Wenn wir uber Design in Bezug auf Gestalt und Formgebung sprechen, spielt
das Skizzieren eine wichtige Rolle; es erlaubt dem Designer frei und intuitiv die
Form zu untersuchen. Es ist groBartig, weil man es uberall tun kann mit sehr
wenigen Werkzeugen und es dem Designer erlaubt, auf Details zu achten oder
Bilder mit groBer Geste zu malen.

Wenn wir vom Design als ganzheitlichem Ansatz sprechen, um bessere Dinge zu
schaffen, sehe ich die Moglichkeit zu skizzieren als ein entscheidendes Werkzeug
fur den Designer an, um mit anderen zu kommunizieren. Skizzen erlauben es dem
Designer, anderen — und sich selbst — neue Einblicke zu verschaffen und dadurch
den Innovationsprozess voranzutreiben ..."
—Michiel Knoppert, Art Director/Leitender Designer fir
Next Gen Products bei Dell
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5.1 TIEFE ERZEUGEN

Im 2. Kapitel haben wir den Ublichen
Schritt-fir-Schritt-Einsatz traditioneller Zei-
chenmaterialien wie Marker und Farbstift
erklart. Natirlich beeinflusst manchmal i
auch die Wahl des Papiers die Zeichentaktik
und schafft unterschiedliche Moglichkeiten.

5.1.1 WeiBer oder farbiger
Hintergrund

Wenn die Farbe eines Objekts nicht wichtig
ist, kann die Raumlichkeit wirksam auch nur
mit Schattierungen erzeugt werden. Indem
man das WeiB des Papiers fiir helle Bereiche
mitnutzt, kann man die Schattenseite andeu-
ten und den Schlagschatten mit grauem
und/oder schwarzem Marker.

Bei farbigem Papier entsteht eine weitere
Option fiir Licht und Schatten. Schattierun-
gen konnen auf dieselbe Weise angedeutet
werden, aber Glanzlichter lassen sich nun
mit weiBem Stift darstellen, sodass die
graue Palette der Zeichnung noch weiter
visuell angereichert wird.

So kann man mit nur wenig Mehraufwand
einen weitaus ansprechenderen Ausdruck
erzielen. Generell empfindet man es bei
diesem Zeichenansatz manchmal sogar als
einfacher, die hellen Bereiche der Form aus-
findig zu machen als die schattigen.

Die Skizzen auf farbigem Papier auf der

g | ¥ rechten Seite sind ein Beispiel dafiir, wie

'—IL— —— ; { man darauf zeichnet. Sie sind ,nach der
| \

s

Natur” gezeichnet. Die Linien werden zuerst
mit einem Fineliner gezeichnet. Die Produkt-
formen werden analysiert und durch eine
Kombination aus geometrischen Formen
wie Zylindern, Blocken, Biegungen und den
Ubergangen zwischen ihnen vereinfacht.
Kleine Rundungen lasst man weg.

Aber nicht nur die Form, sondern auch

die tonalen Abstufungen der Objekte sind
vereinfacht. Nutzen Sie nur ein Minimum

an Schattierungen, nehmen Sie nur einen
grauen Marker und einen schwarzen fiir den
Schlagschatten. Es ist besser, fiir einen
dunkleren Ton mehrere Ebenen mit einem
Marker aufzutragen statt mit mehreren
grauen. Ein schwarzer Zeichenstift ist prak-
tisch fir Abstufungen. Zum Schluss wird
ein weicher weiBer Stift fiir die Glanzlichter

verwendet — sehr mit Bedacht gesetzt.
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Wird nur ein Medium, z.B. ein Farbstift, \
eingesetzt, dann wird Tiefe in der Zeichnung “ . ij
iiberwiegend durch unterschiedliche Linien- = f
dicken und durch Schraffierung erreicht.
Manchmal reicht eine Linienzeichnung

aus, um das Design in diesem Stadium

zu beschreiben. Die Farbstiftwahl kann /

|
T

eine personliche Entscheidung sein, aber
natirlich auch vom Design abhangen sowie [,

dem Bediirfnis entsprechen, sehr weich zu Y, oo
beginnen und die Zeichnung weiterzufiihren
und anzupassen vor der Endschraffur.

- F

Auf weiBem Papier sollten Sie Farbstifte
eher meiden. So ist es sehr schwer, mit
einem hellen Blau Schattierungen zu erzeu-
gen (tatsachlich hellt es in vielen Ebenen
mehr auf als abzudunkeln); verwenden Sie
stattdessen ein dunkles Blau. Aus dem glei-
chen Grund ist dunkles Rot oder Purpurrot
besser als Orangerot. Gelb sollten Sie nicht
einsetzen, es hat eindeutig zu wenig Kon-
trast gegeniiber weiBem Papier.

Diese Uberlegungen zu Farbstiften sollten
auch beim Zeichnen auf farbigem Papier
berlicksichtigt werden.

Ein Zeichenstift hat den
Vorteil, dass sich mit ihm
verschiedene Liniendicken
innerhalb einer Linie
erzeugen lassen. Das ist
manchmal hilfreich fir
eine Hervorhebung oder
Tiefenwirkung. Manchen
Designern gibt er auch
mehr Freiheit oder ist bei
manchen einfach eine
Vorliebe.

Tipp
Ein Querschnitt ist eine spezielle Hilfe, denn beim Zeichnen ist es niitzlich,
die Symmetrie der Form zu wahren. Fiir den Betrachter ist er eine dominante

Linie, die der Kriimmung oder den ,Beulen” einer Oberflache folgt.
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In diesen Zeichnungen werden nur ein
schwarzer und weiBer Zeichenstift sowie
ein schwarzer Fineliner verwendet. Anstatt
grauem Marker ist ein Farbstift dabei. Wenn
graue Schatten oder WeiB subtil kombiniert
werden, konnen dunklere und hellere Mate-
rialien unterschieden werden — ein erster
Schritt hin zur Darstellung von Materialien.

Zwei Aspekte sind besonders wichtig bei
der Schraffur: Die Richtung der Schraffur
sollte mit der Ausrichtung der Oberflache
ubereinstimmen (siehe Markertechniken).

Nutzen Sie auBerdem einen Ebenenansatz,
bei dem leicht unterschiedliche Schraffur-
richtungen dunklere Schatten beifligen.
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5.2 FARBGRUNDLAGEN

Das am weitesten verbreitete Farbsystem
ist das von Munsell. Hierbei konnen alle
Farberscheinungen liber drei Eigenschaften
beschrieben werden: Farbton, Helligkeit
(Wertigkeit), Sattigung (Chroma).

Der Farbton ist fiir gewohnlich als der
Name der Farbe bekannt: Orange, Griin etc.
Genau genommen wird er jedoch einzig von
der Wellenlange bestimmt. Das Munsell-Sys-
tem impliziert ebenso, dass die reine Farbe
ebenso mit Nichtfarben wie WeiB, Schwarz
oder Grau gemischt werden kann.

Dadurch definiert die Sattigung die Intensi-
tat der Farbe. Eine stark gesattigte Farbe
besteht nur aus reiner Farbe; eine weniger
gesattigte Farbe ist reine Farbe, vermischt
mit Grau.

Die Helligkeit reprasentiert die Menge an
WeiB in der Farbmischung. Die Strahlkraft
hangt vom Energieniveau der ausstrahlen-
den Farbe ab; es kann eine Farbmischung
leuchtender machen.

Im Farbkreis kann man die Beziehung zwi-
schen den verschiedenen Farbtonen sehen.
Die inneren Streifen reprasentieren die
Primarfarben. Sekundéarfarben erhalt man
durch die Mischung zweier Priméarfarben.
Mischt man Farben, die sich im Farbrad
gegeniiberstehen, ergibt dies Grau, z.B.
primares Rot und sekundéares Griin.

Dieser Farbansatz taucht auch in Fotobear-
beitungs- und Zeichensoftware auf. Ein typi-
scher Weg, diese Farbeigenschaften zu visu-
alisieren, wird hier gezeigt: Im auBeren Ring
ist der Farbton zu sehen. Das Dreieck zeigt
Variationen an Sattigung und Helligkeit an.
Der rechte Punkt des Dreiecks reprasentiert
diese Farbe in voller Sattigung. Zum oberen
Punkt hin wird mehr und mehr WeiB beige-
fligt, nach unten hin mehr und mehr Schwarz.
Geht man von einem willkiirlichen Bereich im
Dreieck aus auf der Waagrechten nach links,
resultiert dies in Sattigung. Bewegt man sich
zum unteren niedrigeren schwarzen Punkt,
kommt man zu einer weniger strahlenden
und weniger satten Farbe.
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Es ist sehr wichtig, eine
Pastellkreide mit dem
gleichen Farbton wie
dem des Farbmarkers
zu verwenden, da nur
dann Raumlichkeit und
Lichteffekt glaubwiirdig
dargestellt werden. Ist
die Farbe auch nur leicht
anders, dann funktioniert
dieser Effekt nicht mehr
richtig.

In der Natur werden Farbintensitat und -kont-
rast mit groBerer Distanz immer schwéacher.
Farben in der Nahe erscheinen warmer als
solche in groBerer Distanz. Dieses Phano-
men lasst sich nutzen, um in einer Komposi-
tion Tiefe zu erzeugen. Das legt auch nahe,
dass Hintergriinde weniger Farbintensitat
und Kontrast aufweisen und kiihler sein soll-
ten als das Objekt der Zeichnung.

Wenn wir ein Objekt zeichnen und mit einem
Marker Schattierungen anbringen wie hier
bei diesem braunlichen Objekt, bringen wir
nur Farbmarker auf der linken vertikalen
Seite des Objekts an. Man spricht hierbei
von der ,Vollfarbenseite”. Diese kann als
Flache mit der groBten Intensitat (Sattigung)
angesehen werden. Auf der rechten vertika-
len Seite wurde zuerst grauer Marker und
darauf Farbmarker aufgetragen. Die Farbe
dieser Seite ist weniger gesattigt und strah-
lend. Auf der Deckflache liegt eine Farbpas-
tellkreide der gleichen Farbe wie der Farb-
marker mit graduellen Abstufungen nach
hinten auf, indem das WeiB des Papiers
genutzt wurde. Die Farbe der Deckflache ist
jetzt strahlender als die Vollfarbenseite.
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5.3 FARBIGER
HINTERGRUND

Auch die Papierfarbe kann genutzt wer-
den, um die Farbe des Objekts darzustellen.
Dies beschleunigt den Zeichenvorgang auch
etwas im Vergleich zur Zeichnung auf wei-
Bem Hintergrund.

Wie wir an diesen Beispielen sehen, wurde
fast kein Marker benutzt fiir Schattierungen
oder Farbe. Mit der Papierfarbe als Basis-
farbe wird dem Objekt etwas Pastellkreide
mit einer gesattigteren und warmeren Farbe
in der Nahe des Betrachters beigefiigt. Hier
ist die vertikale Seite auf der Linken die
Vollfarbenseite des Objekts. Warme Farben
werden als naher wahrgenommen als kalte
Farben, und in diesem Fall verleihen Sie

der Zeichnung mehr Tiefe wie auch eine
reichere Farbpalette.
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Die Skizze beginnt mit grauem Marker

als Zeichenwerkzeug. Dunklere Teile des
Objekts werden mit schwarzem Marker
eingezeichnet. Sehen Sie, wie die Einfiih-
rung dieses groBeren Kontrasts der Skizze
schon Korperlichkeit verleiht und die Auf-
merksamkeit weg von den ,falschen” Linien
lenkt.

Farbmarker wird nur wenig eingesetzt,
hauptsachlich, um blaue Reflexionen anzu-
deuten. Die Beifiigung von Pastellkreide
verleiht dem Objekt Farbe. Pastellkreide
wird Ebene um Ebene aufgebracht, um sie
aufzubauen. Setzen Sie ein groBes weiches
Papiertuch und groBe Bewegungen ein.
Beachten Sie die helleren Bereiche auf der
Deckflache. Hier wird die blaue Kreide mit
weiBer vermischt.
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Alle Zeichenmaterialien
konnen wie Skizzierwerk-
zeuge verwendet werden.
Das erlaubt es lhnen,

lhr Objekt auch in einem
spateren Stadium noch

zu verandern. Hier sehen
Sie, wie das Rad noch
komplett verandert wurde.

Durch das Beifligen von Pastellkreide sind
einige dunklere Bereiche etwas heller
geworden und verringern so den Gesamt-
kontrast der Zeichnung. Ein Radierer und
der dunkle Marker werden eingesetzt, um
den Kontrast wiederherzustellen.

Der letzte Schritt dieser Sequenz ist das
Auftragen des weiBen Zeichenstifts und
Gel-Pens fiir die Glanzlichter. Dieser Schritt
erfordert wenig Aufwand, beeinflusst die
Zeichnung aber stark. Die Glanzlichter
werden hauptsachlich vorn angebracht und
steigern den Tiefeneindruck durch den star-
keren Kontrast im vorderen Bereich und den
geringeren hinten.
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Bei diesen schnellen Skizzen wird der
graue Marker fir die erste Linienzeichnung
verwendet. In der friihen Formentwicklung
hat das den Vorteil, dass Details nicht notig
sind. Die Zeichnung erscheint weich. Hier
wurden verschiedene Ebenen und Farb-
verlaufe an Pastellkreide eingesetzt, um die
Fokussierung auf die Form zu unterstrei-
chen. Diese wurde weiter betont durch den
Einsatz von schwarzen Finelinern und Mark-
ern, um der Zeichnung noch mehr Kontrast
zu verleihen.

Die Pastellkreide, wie sie hier auf Papier
verwendet wurde, hat den gleichen Effekt
wie ein digitaler Airbrush in der Computer-
zeichnung. Deshalb ist es bei der Papier-
zeichnung nach Anbringung eines grauen
Tones und Schlagschattens auch eine
Option, diese einzuscannen und digital fer-
tigzustellen.
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Tipp

Zeichnen auf Farbpapier ist eine gute Vorbereitung auf digitales Zeich-
nen. Setzen Sie nur wenige Marker, vorzugsweise dunkle, und Pastell-
kreide fiir Farben ein. Diese ist vergleichbar mit digitalem Airbrush.
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5.4 DIGITALES ZEICHNEN

Die Vorteile des digitalen Zeichnens sind
vielfaltig: AuBer dass sie moderner wirkt

als eine Zeichnung auf Papier, ermoglicht
sie eine realtiv leichte Designanpassung.
Zudem ist es einfacher mit digitalen Doku-

menten fortzufahren; der Einsatz einer digi-

talen Unterlage etwa ist effektiver als der
einer Papierunterlage. Das kann ein Foto
eines Produkts oder ein friihes Schaum-
modell sein. Teile eines Fotos kdnnen hin-
zugefligt werden, um der Zeichnung einen
realistischeren Anstrich zu geben.

Sie nutzen besser viele Ebenen anstatt die
,Losch“Funktion. Letztere hat den gleichen
Effekt wie ein Radiergummi, aber viele
Ebenen machen es leichter, Anpassungen
vorzunehmen oder mehrere Variationen
eines Designs zu zeigen. Generell kdnnen
Variationen schneller erstellt werden als auf
Papier.
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5.4.1 Schrittweise zur Digital-
zeichnung

Ob Sie nun mit Software wie Photoshop,
Painter oder Sketchbook zeichnen, alle
verfiigen Uber ahnliche digitale Zeichen-
ansatze. Hier wurde ein drucksensibles
Wacom Tablet A4 Plus Size verwendet.
Beginnen Sie mit der Wahl der Canvas-
farbe — nicht zu dunkel und nicht zu hell.
Nehmen Sie einen diinnen Airbrush fiir die
Linienzeichnung. Hier wurde Schwarz oder
Dunkelgrau verwendet, um die Deckkraft
bei 100 % zu halten.

Farbe wurde mit einem digitalen Airbrush
mit groBer Diise aufgetragen (siehe den
griinen Kreis); die Deckkraft liegt bei 10 %
oder weniger. Man kann Airbrush-Ebenen
beifligen und die Abstufungen weich und
flieBend halten.
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Nach der kompletten Objektkolorierung
kann man die Schattenseite mit dem Pinsel
bearbeiten, indem man sie hin zu einem
dunklen Grau mischt, so wird sie sowohl
dunkler als auch weniger gesattigt. Der
Schlagschatten und die Rader werden

mit einem starkeren Pinsel/Filzschreiber
gemacht. Dies erlaubt Ihnen auch, die Basis
des Objekts zu andern.

Glanzlichter werden mit einem diinnen
Airbrush aufgebracht, wieder mit einer
Deckkraft von 100 %. Besondere Aufmerk-
samkeit wird auf die Querschnitte und
Details gelegt. Versuchen Sie nicht zu sehr
hineinzuzoomen, da lhr Aufwand eventuell
auf Pixelebene nicht so ausschlaggebend
sein wird.

Wenn Sie nicht alle
Pinselstriche ausldschen,
kann etwas Farbe den
Eindruck einer Oberflache
erwecken. Fugt man vorn
am Objekt eine andere
warme Farbe bei, so kann
dies diesen Effekt eben-
falls erzeugen.

Das Material dieses
Koffers macht einen sehr
glanzenden Eindruck.
Achten Sie darauf, wie der
Schlagschatten das Griin
reflektiert.
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5.5 MATERIALDARSTELLUNG

5.5.1 Gldnzend und matt

Glanzendes gegeniiber mattem Ausse-
hen eines Objekts wird hauptsachlich durch
zwei Charakteristika suggeriert: Zuerst ist
ein Unterschied im Kontrast ersichtlich.
Glanzende Objekte haben einen groBeren
Kontrast, wahrend es matten Objekten weit-
gehend an Glanzlichtern fehlt. AuBerdem
kann auf einer flachen glanzenden Oberfla-
che ein Farbverlauf von voller Farbe hin zu
WeiB gesehen werden.

Das zweite Charakteristikum hat mit Refle-
xionen und dem Schlagschatten zu tun.
Reflexionen dominieren eine glanzende
Oberflache. Diese Reflexionen erscheinen
liberwiegend immer in der Farbe des glan-
zenden Materials. Es gibt nur wenig oder
keinen Schlagschatten bei einer glanzenden
Oberflache. Mattes Material zeigt kaum
Reflexionen, dafiir hauptsachlich Schlag-
schatten.

In einer Zeichnung, in der es um das Pro-
duktmaterial geht, ist es wirkungsvoll, diese
Charakteristika zu tibertreiben.

Hier sehen Sie die
verschiedenen Marker-
strategien, um glanzende
und matte Materialien
darzustellen.
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Achten Sie auf den
»Sprung" der Glanzlichter
im Bild des Knoblauch-
schneiders.

Die Reflexion hat die
Farbe des glanzenden
Materials, in welchem

sie gesehen wird. Des-
wegen erscheint hier

die Reflexion des bréaun-
lichen Objekts als eine
schwarze Reflexion in der
schwarzen glanzenden
Oberflache.

Wenn es keine Umgebung oder Details gibt,
die sich in der Deckflache spiegeln konnten,
wahlt man einfach eine Reflexion, wie hier
zu sehen. Die obere rechte Oberflache der
rechten Form sieht gebogen aus, aufgrund
falscher Wahl von Reflexion und Farbabstu-
fungen; beide folgen sie zu sehr der Rich-
tung der Form. In der linken Form sind
Farbiibergange und Reflexion leicht schrag
zur Waagrechten gesetzt. Das ist die natlr-
lichere der beiden.

Besondere Aufmerksamkeit sollte man
schwarzen und weiBen Objekten schenken.
Betrachtet man diese Bilder naher, werden
Sie feststellen, dass weiBe Objekte sehr viel
dunkle Schatten in sich haben und schwarze
Objekte, besonders wenn sie glanzend sind,
viele helle Bereiche aufweisen.
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|
5.5.2 Transparenz ,I

Glas besitzt verschiedene Charakteris-
tika. Zuallererst ist es durchsichtig. In einer
Zeichnung bedeutet das ganz einfach, dass
es nutzlich ist, etwas ,dahinter” einzuzeich-
nen, um die Transparenz zu zeigen. Im
Schritt-fr-Schritt-Beispiel wurde deshalb
ein Schlagschatten eingesetzt. Ein rundes
Objekt wie ein Glas wird auBerdem das ver-
zerren, was von dahinter durchscheint. Es
handelt sich um Brechung.

Ein weiteres Kennzeichen von Glas ist die
komprimierte Reflexion im Material. Sie
werden diese Reflexion hauptsachlich dort
finden, wo das Material dick ist und sie
erscheint hauptsachlich schwarz und weiB.

Glas ist auch glanzend, was den Einsatz von
leuchtenden Glanzlichtern in der Zeichnung
bedeutet. Diese Glanzlichter sind auf wei-
Bem Hintergrund kaum sichtbar, wie in den
Bildern zu sehen. In einer Zeichnung ist es
wirksamer, einen dunkleren Hintergrund zu
wahlen, hier mit Pastellkreide umgesetzt.

4 |
== £ L
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Zuerst eine Linienzeichnung mit schwarzem sen. Achten Sie auf die Anzahl der Linien dunkler gemacht, um die Materialdicke aus-
Fineliner zeichnen. Das kann sehr locker und ihre Sichtbarkeit im Ergebnis. Mit dem zudriicken und die schwarzen Reflexionen in
erfolgen, besonders anhand von Basisellip- gleichen Fineliner werden einige Konturlinien  die dickeren Glasbereiche zu zeichnen.
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Glas wirft einen Schatten von den dickeren
Glasbereichen aus. Dieser Effekt wird beim
Zeichnen etwas ubertrieben. Eine einzige
Grauebene wird eingesetzt, wo die Schlag-
schatten durch das Glas gesehen werden,
mehrere Grauebenen dagegen, um die
Schatten neben dem Glas zu zeichnen. Auf
dem Glas selbst wird ebenso eine einzelne
Grauebene genutzt fiir die Schattierung und
eine (spitz) zulaufende Reflexion. Achten Sie
darauf, dass diese Glaser nahe der Kontur
liberhaupt nicht durchsichtig sind.

Pastellkreide wird hinzugefiigt, um Refle-
xionen und Glanzlichter einzuzeichnen. In
dieser abstrakten Umgebung wird eine
warmere Farbe fiir die Nahe genutzt und
eine kaltere flr weiter hinten, so wird der
Eindruck von Tiefe erzeugt.

Glanzlichter und Reflexionen werden haupt-
sachlich ,gesetzt, indem Pastellkreide weg-
radiert wird. Zur Fertigstellung der Zeich-
nung tragen Sie nur etwas weiBen Farbstift
und weiBe Gelstifttropfen auf.
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Sind Glanzlichter wichtig, dann ist Zeich-
nen auf farbigem Papier sehr effektiv. Hier
ist es der Einsatz der weiBen Pastellkreide
am Glas, der es vom Hintergrund abhebt.

Vorhin wurde die Transparenz des Glases
durch die Platzierung eines Objekts ,dahin-
ter verdeutlicht. In manchen Fallen ist ein
Objekt oder etwas anderes aber schon
ganz nahe ,dahinter” wie im Beispiel der
Kaffeemiihle oder des Autofensters. Manch-
mal wird die Transparenz des Glases durch
helle Reflexionen und Glanzlichter (iber-
spielt, besonders auf den eher winkligen
Flachen des Seitenfensters. In den zylindri-
schen Formen sehen Sie dies eher an der
Seite, wo es mehr Krimmung gibt.
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In ,flachen“ Bereichen wie bei Autoglas
wird Transparenz optimal gegeben sein,
wenn man darauf im rechten Winkel schaut.
Reflexionen/Glanzlichter ergeben sich dann,
wenn man schrag auf das Glas blickt.

Zuerst das Innere des Autos schwarz zeich-
nen, dann einen breiten, hellen Airbrush
anbringen, um Teilbereiche des Inneren
wieder zu bedecken. Dem Glas wird auch
etwas Farbe gegeben. Helle Reflexionen
gibt es auf der Rundung vorn, ebenso hin-
ten links sowie rechts, weiter weg vom
Betrachter, weiter weg vom rechten Winkel.
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5.5.3 Metall

Die Darstellung von sehr glanzenden
Metallflachen wie Chrom besteht theore-
tisch einzig und allein aus den Reflexionen
der Umgebung. Wenn die Chromoberflache
gekrimmt oder gerundet ist, werden diese
Reflexionen komprimiert, was zu dem
typischen ,streifenartigen” Aussehen mit
starken schwarzen und weiBen Kontrasten
fihrt. Auf einem zylindrischen Objekt verlau-
fen diese Streifen immer in Langsrichtung.

Bei Fotografien von Chrom werden mit
einem Studiosetting Reflexionen erzeugt,
die weit von der Realitat entfernt sind. Wenn
man nach der Natur zeichnet, ist es ratsam,
diese Reflexionen zu vereinfachen wie in
einem Studiosetting. Nutzen Sie lhre Kennt-
nisse (iber Schattierungen, um Raumlichkeit
zu erzeugen. Bei einer aufrechten Zylinder-
form nutzen Sie eine dunkle Reflexion auf
der einen Seite und eine starke Reflexion
auf der anderen so, als ob Sie eine Tiefen-
wirkung in der Zeichnung erzeugen wollten.

Wenn Sie auf weiBes Papier zeichnen, wird
der SchwarzweiBkontrast besser hervortre-
ten und vor allem die Glanzlichter, wenn Sie

Etwas Blau an der Deck-
flache und etwas Ocker
auf der Unterseite nennt
man Earth-Sky-Effekt.
Dieser tragt zur Tiefen-
wirkung des Objekts bei
und zu einer reicheren
Farbwirkung. Es verweist
auf ein Chromobjekt, das
in der Wiiste steht, nur
Erde und Himmel spiegeln
sich in ihm wie hier in
diesem Foto.
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farbige Umgebungen nutzen. Diese farbigen
Umgebungen konnen gleichzeitig Reflexio-
nen im Material erzeugen, die diesen Effekt
noch verstarken.

Die Positionierung der Reflexionen ist sehr
wichtig. Die komprimierten Reflexionen sind
hauptsachlich auf den duBeren Seiten der
zylindrischen Form sichtbar.
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Gekriimmte oder gebogene Metalle kon-
nen unerwartete Reflexionen aufweisen. In
der Zeichnung sollte man diese vereinfa-
chen, sodass sie nicht visuell dominieren
und einen Verlust der Tiefe des Objekts
verursachen.

In einer Schritt-fir-Schritt-Zeichnung ist
keine Umgebung vorhanden, die reflektiert
werden konnte. Deshalb wird eine theore-
tisch anzunehmende gezeichnet. Der Him-
mel weist Glanzlichter auf, und imaginare
Umgebungen verursachen dunkle Reflexio-
nen. Diese werden mit schwarzem Marker
gesetzt.

Dann wird weiBe Pastellkreide aufgebracht.
Sie bedeckt fast die ganze Form. In den
Glanzlichtbereichen werden mehrere Kreide-
ebenen aufgebracht. Etwas Blau und Ocker
fir den Earth-Sky-Effekt sind die einzigen
Farben der Zeichnung.

Gebiirstetes oder
sandgestrahltes Metall
verliert an Kontrast und
Reflexion. So gewinnt die
Schattierung wieder an
Bedeutung. Zudem ist
es wichtig, das ,richtige”
kiihle Grau zu wahlen.
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Genauso wie vorher schon gesehen,
verwischt die Zeichnung, sobald man Krei-
deschichten auftragt. Bringt man wieder
Marker und Fineliner auf die Form auf, wer-
den Sie sehen, dass sie wieder zu Leben
erwacht, sie erhalt ihre Scharfe zuriick.
Setzen Sie den Fineliner nur teilweise auf
dem Schwarz ein, sodass Unterschiede
zwischen mehreren schwarzen und grauen
Schatten gesehen werden konnen. Wieder
ist es diese tonale Variation, die die visuelle
Erfahrung bereichert und das Objekt realis-
tischer erscheinen lasst.

SchlieBlich werden mit weiBem Farbstift
einige Glanzlichter gesetzt und etwas Gou-
ache oder Gelstift in WeiB. Auch hier sollten
Sie vorsichtig mit weiBen Glanzlichtern
umgehen.
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In diesem Beispiel sind die Metallbereiche
hauptsachlich flach. Auch hier gibt es keine
Umgebung, die reflektiert werden konnte,
deshalb wird eine anzunehmende einge-
zeichnet. Wieder liefert der Himmel die
Glanzlichter und die erfundene Umgebung
unter dem Horizont die dunklen Reflexionen.

Die Reflexionen auf dem
Ring sind unten (iberwie-
gend dunkel gehalten,
sodass die Raumlichkeit
gewahrt bleibt.
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5.6 PRODUKTGRAFIKEN

Indem man einer einfachen Form eine
Textur oder Grafik beifiigt, kann man eine
Zeichnung aufpeppen und ihre Wirkung
verandern. Dies kann fiir den MaBstab oder
Kontext sehr niitzlich sein, und es macht
eine einfache Zeichnung mit wenig Aufwand
realistischer.

Die Beifligung der Flachendetails kann auf-
gespart werden, bis die Basisform koloriert
ist. In den Beispielen finden Sie, wie diese
kleinen Flachendetails angefiigt werden.

Zeichnen Sie mit grauem Marker Umrisse
und fiillen Sie Details aus. Mit einem
schwarzen Fineliner deuten Sie kleine Pro-
duktteile oder Liicken an. Fiir Licht und
Schatten setzt man grauen Marker in Kom-
bination mit weiBem Farbstift ein, wodurch
Aushohlung oder Wolbung angedeutet wird.
Sie konnen dies leicht mit der Hand oder
einem Lineal anbringen. GroBere Locher
folgen mit einem schwarzen Marker und
weiBem Farbstift.
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iy

Strukturen in Zeichnungen beeinflus-
sen Gesamteindruck und -aussehen des
Produkts. Eine Taschenlampe andert sich
grundlegend. Aus exakt diesem Grund wer-
den solche Produktstrukturen verwendet.

In diesem Beispiel
scheint die Deckflache
aufgrund der Blockstruk-
tur in Perspektive weniger
flach zu werden.
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Natiirlich gibt es digitale Moglichkeiten,
diese Details zu erganzen. Das Einscannen
und Beifligen von Grafiken durch Computer
kann z. B. sehr effektiv sein. Eine Anwen-
dung, die haufig genutzt wird, ist die Ergan-
zung des Namens oder Logos einer Marke
auf Zeichnungen.

Einem Design Text per Computer beizufi-
gen ist einfach. Hier finden Sie das Wort
Jridge” als schlichten Text in der Farbe des
Objekts und an die Perspektive angepasst.
Das gleiche Wort wurde auf die Seite des
Kuhlschranks Ubertragen, mit der Funktion
Abgeflachte Kante und Relief in Adobe Pho-
toshop.

Beachten Sie, dass beim Scannen einer
Zeichnung das Papierweifl eventuell etwas
dunkler werden kann. Nutzen Sie die Bild-
bearbeitung, um die hellen Bereiche des
Scans aufzuhellen, und lassen Sie dabei die
Linien intakt.
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Manche digitalen Grafikeffekte konnen
keineswegs leicht auch von Hand hergestellt
werden. Andererseits bleibt das Skizzieren
auf Papier flir die meisten Designer die
Arbeitsmethode mit der groBten Freiheit.

Die Losung besteht darin, die Linienzeich-
nung auf Papier zu machen (hier mit Kugel-
schreiber) und diese einzuscannen, um

sie am Computer fertigzustellen. Positiver
Nebeneffekt: Der Eindruck einer Skizze
bleibt erhalten. So lassen sich die Vorteile
beider Ansatze kombinieren.

Der Schuh zeigt einige digitale Applikati-
onen, die schwer oder nur mit viel Zeit-
aufwand per Hand aufs Papier gebracht
werden konnen. Der blaue Grau-zu-Griin-
Farbverlauf wird z. B. leichter mit digitalem
Airbrush erstellt. An der Schuhspitze wurde
eine Webstruktur integriert. AuBerdem ist in
einigen Bereichen eine komplexe, natiirlich
rissige Struktur eingebunden.

Tipp
Wenn jede Produktfarbe im Dokument eine eigene Ebene hat, kon-
nen Farbanpassungen spater ganz einfach durchgefiihrt werden.
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