TECHNISCHES ZEICHNEN VON HAND MIT DER
GRUNDSCHABLONE

Liegt das Kleidungsstiick richtig, kénnen Sie mit dem GRUNDSCHABLONE
Zeichnen beginnen. Diese Schritt-fiir-Schritt-Anleitung

zeigt Variationen zu einem ausgestellten Rock aus Woll-

gabardine - hergestellt mit der Speed-Designing-Methode - 0

und die Fertigstellung der technischen Zeichnungen.

1 KINN Nl

HALS

ERFORDERLICHE MATERIALIEN 2 BRUST/
Pauspapier
Layoutpapier (45 g/m?) oder halbtransparen-
tes Papier, das Uber einem Leuchtkasten noch 3 TAILLE
durchscheint
WeiBes Papier in DIN A3 oder DIN A4 ( / \

4 SCHRITT | | ' ' .
Leicht haftendes Klebeband zum Fixieren ' f | )
des Pauspapiers auf der Schablone NS , I ' =

5 MITTLERER i
Drehbleistift mit Mine HB (0,5 mm); wei- OBERSCHENKEL \
chere Minen als HB sorgen fUr zu grobe Linien
Schwarze Fineliner 6 KNIE '! | [
e 0,01 mm fur ultrafeine Details von Stichen f [}
e 0,1 mm fur Details von Stichen und Nahten \1/
e 0,3 mm fUr alle Hauptlinien, ohne Stich- 7 SCHIENBEIN I
details I
¢ 0,6 mm/0,8 mm flr Umrisse bei Sortiments- [
tafeln oder Présentationen (Fineliner mit Faser- . W
spitze ziehen schérfere Linien als solche mit KNOCHEL I\l |
Nylonspitze) 8 BODEN |. i

===
Flaches Lineal, 15 cm (N
Flaches Lineal, 30 cm (mit Winkel und Paral- ==
lelfihrung) oder Schneiderlineal
Kurvenlineal SCHRITT 1
Die Schablone unter ein Blatt Pauspapier A4 legen. Pauspapier
Schere mit leicht haftendem Klebeband befestigen. Mit einem Bleistift
und einem langen Lineal eine senkrechte Linie durch die Mitte der

Skalpell oder Cutter mit Klingen Schablone bis zum unteren Bildrand ziehen. Nun zeichnen Sie nur

die rechte oder linke Halfte des Kleidungsstticks, je nachdem, was
Ihnen leichter fallt. Zeichnen Sie nur auf einer Seite und denken
Sie daran, dass Sie nur eine Halfte des Kleidungsstlicks abbilden.
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GRUNDSCHABLONE GRUNDSCHABLONE

SCHRITT 2 SCHRITT 3

Mit dem Winkel die Taillenlinie rechtwinklig zur Mittellinie ziehen. Auf eine Seite der Schablone einen Rock zeichnen. Wenn Sie
Auf die gleiche Weise verfahren Sie fur die Knielinie. Diese Markie- das Papier ab und zu drehen, l6sen Sie sich von der Vorstellung,
rungen helfen Ihnen spéter, die Proportionen einzuhalten. ein Kleidungsstuck zu zeichnen, und konzentrieren sich mehr auf

saubere Linien. FUr gerade Linien sollte man ein Lineal benutzen,
sanfte Kurven lassen sich freihandig oder mit dem Kurvenlineal
zeichnen. Ein Lineal mit rechtem Winkel sorgt fir mehr Prazision.
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SCHRITT 4

Wenn der Rock fertig gezeichnet ist, entfernen Sie die Schablone
und falten das Pauspapier entlang der senkrechten Linie. Das
Papier muss zum Pausen exakt gefaltet werden, da die Zeichnung
sonst nicht symmetrisch wird und Sie von vorn beginnen mussen.
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SCHRITT 5

Legen Sie ein weiles Blatt Papier unter (damit Sie sehen kdénnen,
was Sie zeichnen) und ziehen Sie die Linien des Rockes auf der
anderen Seite nach. Arbeiten Sie vorsichtig mit dem Bleistift auf
dem Pauspapier, da die Linien schnell verschmieren. Nehmen Sie
deshalb eine Mine vom Typ HB oder harter.

SCHRITT 6

Offnen Sie das Pauspapier und ziehen Sie schwache Linien nach.
Die Linien, die die senkrechte Linie kreuzen, missen gleichmaBig
und im rechten Winkel dazu verlaufen. Uberlegen Sie sich, wie
das Kleidungsstiick an- und ausgezogen werden soll, wo Sie
also Offnungen und Verschliisse anbringen. Nun kénnen Sie die
technische Zeichnung fertigstellen (siehe Anleitung, Schritte 9-11)
oder mithilfe des Speed Designing weitere Versionen davon
erstellen.



SPEED DESIGNING

Beim Speed Designing entfallt das Skizzieren. Es ist besonders
hilfreich bei der Arbeit an unkomplizierten, eher kommerziellen
Designideen, gerade wenn ein Kunde z. B. fur Freizeitjacken

oder Rocke klare Vorgaben macht. Wenn man einen Stil auf der
Grundschablone entwickelt hat, kann man diesen wiederum als
Schablone fUr weitere Versionen nutzen. Mit Inren Kenntnissen in
Konstruktion und Musterschnitt kénnen Sie funktionierende Klei-
dungsstuicke zeichnen und nicht nur grobe Ideen skizzieren. Jede
Linie ist funktional und an der richtigen Stelle.

Alle Entwicklungen werden als Entwurfsserie in Bleistift auf Paus-
papier gezeichnet. Jedes Design kann eine weitere Version ins-

pirieren; manchmal filhrt eine recht einfache Anderung wie eine
andere Rocklange, Bundhohe oder Hosenweite zu einer ganz

1 KINN ..\'."'*- '
HALS RIS

2 BRUST/
BUSTE //\

3 TAILLE Ty B

4 SCHRITT | | \ [

5 MITTLERER \
OBERSCHENKEL | |

6 KNIE

7 SCHIENBEIN \

KNOCHEL \ '-._‘_,' [
8 BODEN I

SCHRITT 7

Mithilfe des Speed Designing machen wir aus dieser Zeichnung
einen weiteren Rock, dieses Mal knielang mit hohem Bund. Die
erste Zeichnung wieder auf die Schablone legen, dartber ein

neues Blatt Pauspapier geben. Nun die vordere Mitte einzeichnen.

Alle drei Blatter sollten mit leicht haftendem Klebeband gesichert
werden.

neuen Alternative. Kleine Unterschiede zwischen den Versionen
bieten mehr Auswahloptionen. Varianten kénnen schnell erstellt
werden, dazu mussen Sie ja nur eine Halfte zeichnen. Jeder
Entwurf bendtigt nur ein paar Minuten, so kénnen Sie zahlreiche
Designldsungen ausprobieren.

Die Grundschablone sorgt daflr, dass alle Entwirfe den gleichen
MaBstab haben. Das ist von Vorteil, wenn sie hinterher, z. B. bei
einem Sortimentsplan, auf einer Seite zu sehen sind. Der Vorteil
gegenUber dem Skizzieren sind die Schnelligkeit und das Zeich-
nen ,echter” Kleidungsstiicke. Wenn Sie die Prinzipien des Speed
Designing beherrschen, konnen Sie dieses Verfahren an lhre ganz
personlichen BedUrfnisse anpassen.

1 KINN
HALS

2 BRUST/
BUSTE / /) A\

3 TAILLE lof el ] %2

4 SCHRITT [ | \

5 MITTLERER ——l
OBERSCHENKEL | |

N |
6 KNIE |

7 SCHIENBEIN \ |

KNOCHEL ]\ ‘ [
8 BODEN |

SCHRITT 8

Auf der Basis der ersten Zeichnung kénnen Sie viele weitere Stile
kreieren, die aufeinander aufbauen. Es gibt endlos viele Mdglich-
keiten, schon eine andere Lange oder Details an den Nahten kon-
nen ein ganz neues Design ergeben. Diese Zeichnung enthalt vier
Stiloptionen: zwei hohe Blinde (unterschiedliche Hohe) und zwei
verschiedene Rocksilhouetten (ausgestellt und gerade).

Haben Sie sich flr einen Stil entschieden, sollten Sie an die

gesamte Zeichnung (beide Seiten) gehen, besonders wenn der
Look komplex gestaltet oder asymmetrisch angelegt ist.
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SCHRITT 9

Wahlen Sie eines der Designs zur Fertigstellung der technischen
Zeichnung. Sie kdnnen den Prozess von Hand fortfihren oder
die Zeichnung einscannen und mit CAD (siehe Seite 33-34,
Schritt 7-9) fertigstellen. Fur die Handzeichnung legen Sie lhre
Zeichnung unter ein Stick Layoutpapier und sichern es mit leicht
haftendem Klebeband. Sie kénnen auch an einem Leuchtkasten
arbeiten, falls vorhanden, oder an einem Fenster. Eventuell mUs-
sen Sie die Linien lhrer Zeichnung starker nachziehen, um sie
durch das Layoutpapier sehen zu kdnnen. Prifen Sie, ob der Stift
nicht auf dem Papier schmiert. Die Linien des Designs mit einem
0,3-mm-Fineliner mit Faserspitze nachziehen.
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SCHRITT 10
Zeichnen Sie Stiche oder andere feine Details mit einem
0,01-mm-Fineliner mit Faserspitze. Ist das Kleidungsstick
sehr detailliert, vergréBern Sie die originale Bleistiftzeich-
nung mit dem Fotokopierer, bis Sie bequem zeichnen
kénnen. AnschlieBend verkleinern Sie sie wieder auf die
geforderte GréBe. Merken Sie sich den Faktor der Ver-
gréBerung, um die Zeichnung auf die richtige GréBe zu
verkleinern, sonst wirkt sie in einer Gruppe oder auf einem
Range Board zu groB oder zu Klein.

SCHRITT 11

Fur bestimmte Effekte — oder falls dies gewtinscht wird — neh-
men Sie einen 0,8-mm-Fineliner mit Faserspitze und ziehen eine
starke Linie um die Umrisse. (Dies gilt nicht fur Specification
Sheets oder Costing Sheets, allenfalls zur Prasentation).

Nun ist die technische Zeichnung bereit zum Scannen, Fotoko-
pieren oder fUr jedes andere Verfahren.




RUCKANSICHTEN

Haben Sie die Vorderansicht eines Kleidungsstiicks fertig,
kénnen Sie daraus auch die Riickansicht entwickeln. Die
auBere Silhouette diirfte sich kaum unterscheiden. Als
Beispiel dafiir verwenden wir wieder den Rock. Die Ubung
unten zeigt zuerst, wie ein Stil aus einem anderen entsteht,
um dann aus der Vorder- eine Riickansicht zu entwickeln.

SCHRITT 1

Zeichnen Sie mit dem Lineal eine Mittel-
linie auf ein Blatt Pauspapier. Entwickeln
Sie aus dem letzten geraden Modell mit
hohem Bund einen Rock mit niedrigem
Bund und A-Linie. Zeichnen Sie eine Hélfte
mit Bleistift auf Pauspapier. Zeigen Sie die
Linien fur Vorder- und Ruckansicht.

SCHRITT 3

SCHRITT 2

Ziehen Sie nun die andere halbe Silhouette
entlang der Mittellinie nach. Sobald Sie
auch die gesamte Ruckansicht haben,
prufen Sie diese auf Symmetrie und
andern Sie sie gegebenenfalls.

Achten Sie bei der Rickansicht darauf, dass Nahte, die sich von vorn
fortsetzen, auch am gleichen Punkt ansetzen, es sei denn, eine Ande-
rung ist gewollt. Vergessen Sie auch die Offnungen nicht.

TIPPS UND TRICKS

1 Bei einem sehr detaillierten Klei-
dungsstlck arbeiten Sie besser im
DIN-A3-Format, um die komplexen
Details einzeichnen zu kénnen; beim
Scannen oder Fotokopieren reduzie-
ren Sie die GréBe dann wieder.

2 Nehmen Sie nie weichere Minen als
HB, sonst wird die Linie zu unprazise
und verschmiert.

3 Zeichnen Sie den Entwurf so lange
neu, bis er lhnen wirklich gefallt.

4 Nutzen Sie leicht haftendes Klebe-
band, damit Ihr Papier nicht ver-
rutscht.

5 Drehen Sie das Bild beim Zeichnen.
Gerade Linien lassen sich leichter
senkrecht als waagrecht zeichnen.

6 Achten Sie wegen der Symmetrie
stets darauf, dass Linien, die die vor-
dere bzw. rickwartige Mitte kreuzen,
dies stets im rechten Winkel tun.

7 Fur gerade Linien, wenn notwendig,
ein Lineal nehmen, aber bei Kurven
sanft aufhdren. Zeichnen Sie eine
Rundung nie mit einem geraden
Lineal, nur mit einem Kurvenlineal!

8 Nie einen Fineliner auf Pauspapier
benutzen: Er trocknet nicht und
schmiert deshalb. Er ist nur fur Lay-
outpapier geeignet.

9 Beim Abpausen regelmaBig die
Hande waschen, damit beim Uber-
tragen auf das Layoutpapier nichts
verschmiert.

10 Licht von oben ermdglicht es, durch
das Layoutpapier zu sehen; ideal ist
ein Leuchtkasten.

11 Wegen wackeliger Linien brauchen
Sie vielleicht mehrere Versuche flr
die endgliltige Zeichnung. Haben Sie
Geduld!

12 Legen Sie stets ein Blatt weiBes
Papier unter; es nimmt beim Abpau-
sen Uberschussiges Grafit auf und
zeigt beim Fertigen der endguiltigen
Zeichnung das abgepauste Bild
besser.

13 Reinigen Sie bei der finalen Zeich-
nung die Linealkante so haufig wie
madglich. Dort sammelt sich Farbe,
die Ihr Bild verschmieren kann.

14 Nutzen Sie verschiedene Fineliner
(0,05 mm und 0,1-0,3 mm), um Ihrer
Zeichnung Tiefe zu verleihen.
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Technisches Zeichnen
mit lllustrator und Grundschablone

Die nachfolgende Sequenz erklart Schritt fiir Schritt, wie Sie
mit lllustrator eine technische Zeichnung fiir ein Shirt entwi-
ckeln, Farben und Muster ergdnzen und mit Speed Designing
verschiedene Versionen anfertigen kdnnen.

DIE GRUNDFORM ERSTELLEN

SCHRITT 1

Offnen Sie die passende Vorlage. Wenn
Sie mit einer Ai-Datei (.ai) arbeiten, 6ffnen
Sie die Vorlage, sperren die Vorlagenebene
und erstellen eine neue Ebene, auf der Sie
das Shirt zeichnen. Sie kénnen die Vorlage
auch platzieren, wenn Sie zuerst eine neue
Datei 6ffnen, Datei > Neu.

Wenn die neue Datei gedffnet ist, gehen
Sie auf Datei > Platzieren. Wahlen Sie
die Vorlage aus, aktivieren Sie die Option
,Vorlage* und achten Sie darauf, dass
»Verknlpfen® nicht aktiviert ist. Aktivieren
Sie ,Platzieren®. So entstehen automatisch
zwei verschiedene Ebenen — eine Vorla-
genebene, die gesperrt ist und eine neue
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Ebene mit der Bezeichnung Ebene 1, auf
der Sie die Zeichnung anfertigen kdnnen.

Heben Sie die Sperrung der Vorlagen-
ebene fur den Moment auf und gehen

Sie auf Ansicht > Lineale > Lineale
einblenden. Ziehen Sie das Lineal aus
der senkrechten Leiste und legen Sie es
genau Uber die Mitte der Vorlage. Sperren
Sie nun die Vorlagenebene wieder — es ist
wichtig, dass sich weder die Vorlage noch
das Lineal wahrend der Arbeit bewegen.
Sie kdnnen das Lineal auch fixieren, indem
Sie mit der rechten Maustaste klicken und
die Option ,Hilfslinien sperren” aktivieren.

Skalieren: 100% 100%

Ausrichten:

Profil:

Zeichenflachen

LErstellen Sie zwei l'benen. Die Vorlagenebene

sollte moglichst immer gesperrt bleiben.



SCHRITT 2

Vergewissern Sie sich, dass Sie auf
Ebene 1 sind. VergroBern sie mit dem
Zoom-Werkzeug den Bereich, den Sie
bearbeiten mdchten, oder zoomen Sie

mit den Shortcuts Ctrl/Cmd+ bzw. Ctrl/
Cmd- ein bzw. aus. Aktivieren Sie das
Zeichenstift-Werkzeug und achten Sie dar-
auf, dass als Strichfarbe Schwarz und als
Flachenfarbe WeiB eingestellt ist. Klicken
Sie in der Toolleiste auf Kontur und wahlen
Sie eine gleichméBige Strichstarke von
1Pt. Gehen Sie Uber Fenster > Kontur
in das Kontur-Bedienfeld und wahlen Sie
bei Ecke und Abschluss die Option ,abge-
rundet®.

Klicken Sie mit dem Zeichenstift-Werk-
zeug erst auf den oberen Schulterpunkt,
dann auf den unteren Schulterpunkt.
Klicken Sie danach auf die Innenseite des
Armausschnitts, dann auf den unteren
Punkt des Armausschnitts. Mit dem letzten
Klick gehen Sie zur Huifte. Verwenden Sie
das Direktauswahl-Werkzeug, wenn Sie
die Platzierung der Ankerpunkte korrigie-
ren mochten, und arbeiten Sie mit dem
Ankerpunkt-Werkzeug, um einen sanft
geschwungenen Armausschnitt zu erstel-
len. Achten Sie beim Arbeiten mit dem
Ankerpunkt-Werkzeug darauf, dass Sie
nach auBen ziehen, damit keine Uberlage-
rungen entstehen. Nun ist die eine Halfte
der Grundform fertig.
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Farbfelder

Aktivieren Sie im Bedienfeld fiir das
Zeichenstifi-Werkzeug als Strichfarbe
Schwarz und als Flachenfarbe Weifs.



Stellen Ste im Spie-
geln-Fenster den Win-

kel auf 90°.
Spiegeln
SCHRITT 3 o
Wahlen Sie mit dem Auswahl-Werkzeug Spiegeln-Fenster — stellen Sie den Winkel
die eben erstellte Halfte der Grundform auf 90° und aktivieren Sie ,Kopieren®. Jetzt
aus und klicken Sie dann auf das Spie- sind beide Halften der Grundform vorhan- opjetetransformierMusterransformieren
geln-Werkzeug oder arbeiten Sie mit den. Prufen Sie Ausrichtung und Lage
dem Shortcut ,O". Halten Sie die Alt- und passen Sie sie ggf. an. Wahlen Sie
Taste gedrickt und bewegen Sie den mit dem Auswahl-Werkzeug beide Halften
blauen Cursor auf das Lineal, das die aus.
vordere Mitte markiert. Es 6ffnet sich das
Rechteck riickgéngig
Wiederherstellen
Perspektive
Gruppieren
Zusammenfiigen Klicken Sie im Dia-
Durchschnitt berech... logfeld auf . Zusam-
Schnittmaske erstellen m(’/{/ﬁg‘(’" “

Zusammengesetzten Pfad...
Hilfslinien erstellen

Transformieren >
Anordnen L
Auswdhlen >

SCHRITT 4

Wenn beide Halften ausgewahit sind, 6ff- LZusammenflgen®. Nun ist die Grundform

nen Sie mit einem Rechtsklick (PC) oder komplett.

Ctrl-Klick (Mac) ein Dialogfeld und wahlen
dort ,Zusammenfiigen®. Nun ist der obere
Bereich der Grundform fertig. Klicken

Sie fUr den unteren Teil noch einmal auf
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SCHRITT 5

Runden Sie die Saumkante des Shirts
leicht ab. Klicken Sie mit dem Direkt-
auswahl-Werkzeug auf einen Bereich
auBerhalb der Form. Wahlen Sie nun
mit diesem Werkzeug die komplette
Grundform aus. Jetzt kénnen Sie das
Form-andern-Werkzeug verwenden,
das in der Toolleiste gleich neben dem
Spiegeln-Werkzeug liegt. Fassen Sie mit

SCHRITT 6

Erstellen Sie als Nachstes den Teil des
Shirtriickens, der von vorn sichtbar ist. Zie-
hen Sie mit dem Rechteck-Werkzeug bei
gedrlckter Alt-Taste eine Rechteckform
von der Mitte her auf. Beginnen Sie an der
vorderen Mitte und ziehen Sie das Recht-

dem Form-andern-Werkzeug die Saum-
kante an und ziehen Sie sie etwas nach
unten, bis sie leicht gerundet ist. Das
Form-andern-Werkzeug fugt in der Mitte
einen Ankerpunkt ein. Offnen Sie, wenn
nétig, das Ankerpunkt-Werkzeug um die
Rundung durch Ziehen an beidseitig plat-
zierten Pfeilen anzupassen. Achten Sie
darauf, dass Sie die Pfeile nicht verdrehen

Einfligen rlickgéngig
Wiederherstellen

und nicht nach auBen ziehen. Falls sich die
Rundung verdreht, machen Sie den Schritt
rlickgangig und setzen Sie neu an. Mit
dem Halsausschnitt kénnen Sie ebenso
verfahren, wenn Sie mdchten. Allerdings
brauchen Sie im Moment keinen runden
Halsausschnitt, weil Sie ja spater einen
Kragen einzeichnen, der die Ausschnitt-
kante verdeckt.

Perspektive 3
Ausgewdhlten Pfad iso...
Gruppieren
Verbunden
Durchschnitt berech...
Schnittmaske erstellen
Zusammengesetzten Pfad ...
Hilfslinien erstellen
Transformieren >
In denVordergrund %]
Auswahlen > Schrittweise nachvorne ~ #]

Schrittweise nach hinten %[
In den Hintergrund € %[

eck auf. Die Flachenfarbe ist WeiB. Offnen
Sie mit einem Rechtsklick bzw. Ctrl-Klick
das Dialogfeld, klicken Sie auf ,,Anord-
nen® und dann auf ,In den Hintergrund®,
wodurch die neue Form hinter die Grund-
form geschoben wird. Passen Sie ggf. die

Ankerpunkte an — Vorderteil und Rucken-
teil sollten perfekt ausgerichtet sein.
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SCHRITT 7

Mit dem Direktauswahl-Werkzeug klicken
Sie erst in den Bereich auBerhalb des
Rechtecks, dann auf die Form. Ziehen
Sie mit dem Form-andern-Werkzeug die
Saumkante etwas nach unten, bis sie
leicht gerundet ist, wie beim Vorderteil.
Entfernen Sie die Ecken des Rechtecks
mit dem Ankerpunkt-léschen-Werkzeug
oder indem Sie einfach mit dem weil3en

DIE ARMEL ERSTELLEN

SCHRITT 1

Klicken Sie mit dem Direktauswahl-Werk-
zeug auf den Ankerpunkt in der Mitte des
Armausschnitts. Achten Sie darauf, dass
beide Pfeile sichtbar sind und die gesamte
Linie ausgewahlt ist. Kopieren Sie die Linie
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Pfeil daraufklicken. Passen Sie die Form
mit dem Ankerpunkt-Werkzeug an. Sobald
Sie mit der Form des Riickenteils zufrie-
den sind, klicken Sie auf den mittleren
Ankerpunkt auf der Saumkante. Erganzen
Sie die vordere Saumkante durch Kopie-
ren und Einfugen (Ctrl/Cmd C und Ctrl/
Cmd F). Verschieben Sie die Linie etwas,
um die Steppnaht zu erstellen. Wahlen

mit Ctrl/Cmd C und flgen Sie die neue

Linie mit Ctrl/Cmd F im Vordergrund ein.
Jetzt erstellen Sie eine Armelform, indem
Sie mit einem Rechtsklick (PC) oder Ctrl-
Klick (Mac) ein Dialogfeld 6ffnen und dort

Weéihlen Sie als Lini-
enstérke 0,25 Pt und

legen Sie die Werte fiir

SStrich “und |, Liicke ™

Jest.

Verlauft Transparenz

0,25 Pt

Grenze:

Sie im Kontur-Bedienfeld die Linienstarke
0,25 Pt und setzen Sie ein Hakchen bei
,Gestrichelte Linie“. Passen Sie ,Strich”
und ,Lucke" nach Wunsch an - z. B. mit
Strichstarke von 1 Pt. Nun ist die Naht
fertig. Achten Sie darauf, dass die Nahtlinie
keine Flachenfarbe hat, gruppieren Sie sie
mit dem RUckenteil des Shirts und stellen
Sie die Nahtlinie in den Vordergrund.

»<Zusammenflgen“ wahlen wie bei zuvor
bei der Grundform.



SCHRITT 2

Wahlen Sie das Ankerpunkt-hinzufi-
gen-Werkzeug und flgen Sie auf dem ver-
bundenen Liniensegment zwei Punkte ein,
einen relativ weit oben, den anderen relativ
weit unten. Zusétzliche Ankerpunkte sind
nicht notig. Klicken Sie mit dem Direkt-
auswahl-Werkzeug auf einen der neuen

SCHRITT 3

Erstellen Sie die Manschette mit dem
Rechteck-Werkzeug. Schieben Sie die
Ecken im unteren Bereich mit dem Direkt-
auswahl-Werkzeug leicht nach innen.
Drehen Sie die Manschette mit dem
Drehen-Werkzeug und richten Sie sie und
passend zum restlichen Armel aus.

Ankerpunkte und ziehen Sie, um den
Armel zu erstellen. Machen Sie das mit
beiden Punkten; das Shirt erhalt noch eine
Manschette, die Sie bei der Armellange
bertcksichtigen muissen. Verwenden Sie
das Ankerpunkt-Werkzeug, um die Form
des Armels anzupassen.
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SCHRITT 4

Wahlen Sie die Manschette und den Armel
aus, machen Sie einen Rechtsklick/Ctrl-
Klick und wahlen Sie ,Gruppieren®. Achten
Sie darauf, dass sowohl fUr die Man-
schette als auch fiir den Armel WeiB als
Flachenfarbe ausgewahlt ist. Um die Posi-

SCHRITT 5

Jetzt fligen Sie auf der Manschette Stepp-
stiche ein. Wahlen Sie dazu mit dem
Direktauswahl-Werkzeug die obere Linie
der Manschette aus, kopieren Sie sie und
flgen Sie sie im Vordergrund ein. Schieben
Sie die kopierte Linie etwas nach unten.
Offnen Sie das Kontur-Bedienfeld, stellen
Sie eine Linienstarke von 0,25 Pt ein und
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Einfugen rickgéngig
Wiederherstellen

Perspektive »

Ausgewéhlten Pfad iso...
Gruppieren

Verbinden
Durchschnitt berechn...

Schnittmaske erstellen
Zusammengesetzten Pfad...
Hilfslinien erstellen

Transformieren »
In den Vordergrund %]
Auswéhlen > Schrittweisenachvorne  #]

Schrittweise nach hinten [
Inden Hintergrund %8|

tionierung der Manschette und des Armels
anzupassen, gehen Sie auf Anordnen >
In den Vordergrund.

setzen Sie ein Hakchen bei ,gestrichelte
Linie“. Achten Sie darauf, dass die neue
Linie parallel zur alten verlauft. Wiederho-
len Sie den Vorgang fur die untere Linie
der Manschette und fligen Sie auch dort
Steppstiche ein. Hier ist wieder wichtig,
dass keine Flachenfarbe eingestellt wurde.
Als N&chstes fligen Sie auf dem Armel

die Linie ein, die den Faltenwurf darstellt.
Gruppieren Sie die Steppstiche und die

Faltenlinie, gehen Sie auf ,Anordnen* und
holen Sie sie in den Vordergrund, sodass
die Linien nicht verloren gehen, wenn Sie
Farben einfligen. Der Armel ist nun fertig.



SCHRITT 6

Spiegeln Sie den Armel so, wie bei der
Grundform beschrieben. Dricken Sie die
,O“-Taste, um das Spiegeln-Werkzeug zu
offnen. Halten Sie die Alt-Taste gedriickt
und platzieren Sie den Cursor auf die

vordere Mitte. Wahlen Sie ,Kopieren®, um
den Armel zu duplizieren. Passen Sie ggf.
die Positionierung an und gruppieren Sie
beide Armel.

ERSTELLEN DER SCHULTERPASSE

SCHRITT 1

Um die Schulterpasse zu erstellen, ziehen
Sie mit dem Zeichenstift-Werkzeug eine
Linie vom Bereich auBerhalb des Arm-
ausschnitts bis zur vorderen Mittellinie, und
zwar in der Hohe, in der die Passe sitzen
soll. Zeichnen Sie auch auf der anderen
Seite eine Linie. lllustrator zeigt lhnen an,

wenn die Linien perfekt ausgerichtet sind.
Sie kénnen auch nur eine erste Linie bis
zur Mittellinie einzeichnen und sie dann
spiegeln. Dann mussen Sie allerdings dar-
auf achten, dass Sie beide Linien zu einer
einzigen Linie zusammenflgen — am bes-
ten mit dem Zusammenflgen-Werkzeug,

das oberhalb des Spiegeln-Werkzeugs
liegt. Sie kdnnen Uber das Dialogfeld dar-
auf zugreifen. Damit eine separate Schul-
terpasse erstellt werden kann, missen die
Linien auBerhalb der Grundform beginnen.
Achten Sie darauf, dass die Passenlinie
keine Flachenflllung hat.
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SCHRITT 2

Wahlen Sie die gesamte Grundform aus.
Halten Sie die Shift-Taste gedrtickt und
wahlen Sie auch die Passenlinie aus.
Gehen Sie auf Fenster > Pathfinder.
Wahlen Sie im Pathfinder-Bedienfeld die
Option ,Unterteilen”. Wenn die Formen
unterteilt sind, klicken Sie auf ,Gruppierung
aufheben®, um die Passe von der Grund-
form zu trennen.

SCHRITT 3

Erstellen Sie die Steppstiche fiir die Passe,
die Armausschnitte und die Saumkante
der Grundform. Gehen Sie dazu vor, wie
in Schritt 7 bei ,Erstellen der Grundform*
beschrieben und platzieren Sie die Stepp-
stiche oberhalb der Passe und auf der
Saumkante. Gruppieren Sie die Nahtlinie
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Transformier. Ausrich Pathfinder

Formmodi

Pathfinders:

oberhalb der Passe mit der Passe selbst,
6ffnen Sie mit einem Rechtsklick/Ctrl-Klick
das Dialogfeld und bringen Sie das Objekt
in den Vordergrund. Gehen Sie bei allen
Steppnéahten so vor. Gruppieren Sie dann
alle Teile der Grundform.

Klicken Sie auf', Unterteilen ™,
das Symbol links unten im

Pathfinder-Bedienfeld.



DEN KRAGEN ERSTELLEN

SCHRITT 1

Arbeiten Sie mit dem Rechteck-Werkzeug
und halten Sie die Alt-Taste gedrUckt,
damit die Form von der Mitte her aufge-
zogen wird. Platzieren Sie den Cursor auf
die vordere Mittellinie. Erstellen Sie das

SCHRITT 2

Beginnen Sie an der vorderen Mittellinie
und zeichnen Sie die Kragenform mit dem
Zeichenstift-Werkzeug. Klicken Sie zuerst
auf die Mittellinie, dann auf einen Punkt
unterhalb der Passe, dann auf den Punkt
auf der Schulterlinie, auf dem der Kragen
liegt. Der vierte Klick schliet die Form an

Rechteck und klicken Sie auf ,Kopieren®,
aber flgen Sie es noch nicht ein. Sie
brauchen es erst spater — daraus wird der
Kragensteg.

der Seite des Kragenstegs. Wahlen Sie fur
die Form WeiB als Flachenfarbe.
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SCHRITT 3

Verschieben Sie die Ankerpunkte mit
dem Direktauswahl-Werkzeug, bis Sie
die gewlnschte Kragenform haben.
Geben Sie dem Kragensteg mit dem
Form-andern-Werkzeug eine leichte
Rundung und passen Sie mit dem Anker-
punkt-Werkzeug die Form an. Wenn die
Form passt, spiegeln Sie den Kragen.

SCHRITT 4

Waéhlen Sie alle Kragenteile aus und gehen
Sie auf Fenster > Pathfinder. \Wahlen

Sie im Bereich ,,Formmodi“ die Option
,Vereinen“. Die Form sollte dann in etwa so
aussehen.
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Spiegeln

90°

Objekte i Muster

Pathfinder

Formmodi:

Pathfinders:

Bl

Klicken Sie auf ", Ver-
einen ” in der oberen
linke licke des Pathfin-
der-Bedienfelds.



SCHRITT 5

Wahlen Sie mit dem Direktauswahl-Werk-
zeug eine Ecke des Innendreiecks und
schieben Sie sie unter den Ankerpunkt des
Kragenstegs. Verfahren Sie entsprechend
mit der zweiten Ecke. Der Kragen sieht
nun so aus, als ob er zum Rucken hin
umgefaltet wére. Das ist die Umschlag-
kante des Kragens. Mit Ctrl/Cmd V brin-
gen Sie die ursprungliche Rechteckform

SCHRITT 6

Erstellen sie nun die Steppstiche mit der
weiter vorn erklarten Methode und grup-
pieren Sie dann alle Kragenelemente. Der
Kragen ist jetzt fertig.

des Kragens auf den Bildschirm, die Sie in
Schritt 1 erstellt und schon kopiert haben.
Stellen Sie die Form Uber die Option
LAnordnen® in den Hintergrund. Das ist die
Ruckseite des Kragens. Erstellen Sie mit
dem Rechteck-Werkzeug eine neue Form,
die die Lucke fullt, und ordnen Sie sie auch
im Hintergrund an.
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DIE KNOPFLEISTE ERSTELLEN

SCHRITT 1

Erstellen Sie mit dem Rechteck-Werk-
zeug die Knopfleiste und legen Sie sie in
die Mitte des Shirts. Legen Sie beidseitig
Steppstiche an und bringen Sie sie in
den Vordergrund. Erstellen Sie die Linie
oben an der Knopfleiste, direkt unter dem
Kragen. Gruppieren Sie alle Elemente

SCHRITT 2

Wahlen Sie das Ellipse-Werkzeug, halten
Sie die Alt-Taste gedrlckt und ziehen Sie
die Kreisform von der Mitte her auf. Das

wird ein Knopf. Erstellen Sie einen kleine-
ren Kreis und kopieren Sie ihn. Diese bei-
den Kreise sind die Knopflocher. Wahlen
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der Knopfleiste und stellen Sie sie in den
Hintergrund, sodass sie hinter dem Kra-
gen liegen. Mit der Option ,Ausrichten”
im Pathfinder-Bedienfeld kénnen Sie die
Knopfleiste optimal platzieren. Achten Sie
darauf, dass Sie beide Objekte auswah-
len und dann auf die Grundform klicken,

Sie alles aus und gehen Sie auf Fenster
> Pathfinder. Wahlen Sie in den Form-

modi die Option ,Schnittmenge entfernen”

(oben rechts im Pathfinder-Bedienfeld).

Jetzt kdnnen Sie den Knopf nach Belieben

fullen.

sodass auBen herum die dicke Linie
erscheint. Dann weiB das Programm,
dass es die Knopfleiste am Hauptobjekt
ausrichten soll — also an der Grundform.
Wahlen Sie die Option ,,An der horizonta-
len Mittelachse ausrichten®.




SCHRITT 3

Zeichnen Sie mit dem Zeichenstift-Werk-
zeug den Nahfaden im Knopf ein. Gruppie-
ren Sie alle Bestandteile des Knopfes und
kopieren Sie ihn finfmal, sodass Sie insge-
samt sechs Kndpfe haben. Sie konnen die
Knopfe durch Driicken der Alt-Taste und
Ziehen kopieren. Wahlen Sie alle Knopfe
aus und richten Sie sie an der horizontalen

Mittelachse aus. Schieben Sie alle Kndpfe Pathfinder
in die Knopfleiste und richten Sie sie dort

aus. Positionieren Sie den ersten und den

letzten Knopf an den richtigen Stellen und

wahlen Sie im Pathfinder-Bedienfeld bei

,Objekte verteilen” die Option ,zentrieren”,

um die Kndpfe gleichmaBig zu verteilen.
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DIE TASCHE ERSTELLEN

SCHRITT 1

Erstellen Sie die Tasche mit dem Recht-
eck-Werkzeug und bringen Sie sie mit
den verschiedenen Ankerpunkt-Werk-
zeugen in die richtige Form. Flgen Sie
dann die Stepplinien ein wie weiter vorn

SCHRITT 2

Positionieren Sie die Tasche auf dem Shirt.

Das Shirt ist nun fertig.
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beschrieben. Wahlen Sie eine Linie aus,
die als Nahtlinie dienen soll, gehen Sie in
das Kontur-Bedienfeld und wéhlen Sie
eine gestrichelte Linie aus. Wahlen Sie in
der Toolleiste das Pipette-Werkzeug und

klicken Sie damit auf alle Nahtlinien. Das
Pipette-Werkzeug Ubertragt die Formatie-
rung perfekt auf alle ausgewahiten Linien.



DEN SHIRTRUCKEN ERSTELLEN

SCHRITT 1

Vergewissern Sie sich, dass alle Teile grup-
piert sind, bevor Sie das Shirt durch DrU-
cken der Alt-Taste kopieren. Sie kénnen
die Grundschablone auch ausblenden,
damit Sie sie nicht stort. Flr diesen Schritt

ist die Grundschablone nicht nétig, weil
Sie den Rucken des Shirts auf der Basis
des Vorderteils erstellen.

SCHRITT 2

Rufen Sie durch einen Doppelklick den
Isolationsmodus auf und entfernen Sie alle
Elemente, die Sie fiir den Rucken nicht
bendtigen — Knopfleiste, Tasche, diverse
Stepplinien. Schieben Sie die Kndpfe nur
zur Seite, weil Sie sie spéater noch brau-

chen. Die Stepplinie an der Saumkante
kénnen Sie lassen, Sie durfen sie aber
beim Vereinen nicht auswahlen. Rufen Sie
das Pathfinder-Werkzeug auf und vereinen
Sie alle Teile: den Rucken mit der Grund-
form, die Schulterpasse mit der Grundform

und den Kragen mit der Grundform. R&u-
men Sie Uberflissige Ankerpunkte auf und
klicken Sie dann auf Objekt > Anordnen
> In den Hintergrund, damit die Stepp-
naht an der Saumkante wieder erscheint.
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SCHRITT 3
Zeichnen Sie die Kragenlinie so ein, dass

sie auBerhalb der Form beginnt und endet.

Gehen Sie in das Pathfinder-Bedienfeld,
wahlen Sie die Linie und die Grundform
aus und gehen Sie dann zur Option
,Unterteilen®. Heben Sie die Gruppierung
auf. Achten Sie darauf, dass der Linie

SCHRITT 4

Wiederholen Sie den Ablauf von Schritt 3
fUr die rlckwartige Schulterpasse. Fligen
Sie Stepplinien und sonstige Details ein.
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keine Flache zugeordnet ist, ansonsten
funktioniert das Unterteilen nicht. Fligen
Sie am hinteren Kragenteil die Stepplinie
ein.



SCHRITT 5

Erstellen Sie mit dem Rechteck-Werk- Drehen Sie den Armelschlitz so, dass er
zeug und dem Zeichenstift-Werkzeug den auf den Armel passt. Wenn Sie mit der
Armelschlitz. Fiigen Sie die Stepplinien Positionierung zufrieden sind, spiegeln Sie
ein. Loschen Sie alle Kndpfe bis auf einen, den Schlitz auf die andere Seite.

den Sie auf die Armelmanschette setzen.
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FARBE UND MUSTER HINZUFUGEN

SCHRITT 1

Das Shirt ist nun fertig. Sie kdnnen jetzt
mit dem Direktauswahl-Werkzeug alle Teile
einzeln auswahlen und sie mit der passen-
den Farbe versehen.

SCHRITT 2

Nutzen Sie fur die Muster die Farbfelder-
Bibliothek oder erstellen bzw. importieren
Sie eigene Muster. Sie kdnnen die Muster
auch skalieren, verschieben und drehen.
Gehen Sie auf Effekt > Verzerrungs-
und Transformationsfilter > Trans-
formieren. Es erscheint ein Dialogfeld.
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Entfernen Sie das Hakchen bei ,,Objekte
transformieren” (lassen Sie das Hakchen
bei ,Muster transformieren” stehen). Kili-
cken Sie auf ,Vorschau“, damit Sie die
Anderungen mitverfolgen kénnen.

Optionen
X spiegeln
X spiegeln

Zufallswert

v Vorschau

Konturen & Effekte skalieren
Objekte transformieren

¥ Muster transformieren

Kopien |

Abbrechen




SPEED DESIGNING

SCHRITT 1

Sie kédnnen das fertige Shirt nun als Basis
fir Speed Designing verwenden und es
schnell in ein Hemdblusenkleid verwan-
deln. Arbeiten Sie im Isolationsmodus,
passen Sie die erforderlichen Elemente

Aufrédumen

SCHRITT 2

Gruppieren Sie alle Elemente des Hemd-
blusenkleids und spiegeln Sie sie. Fligen
Sie Details hinzu, die das neue Kleidungs-
stick komplettieren. Gehen Sie auf
Objekt > Pfad > Aufraumen und klicken
Sie auf OK, um nicht mehr benétigte
Ankerpunkte zu entfernen.

an und Idschen Sie alle Teile, die Sie nicht
brauchen. Bearbeiten Sie eine Halfte des
Kleidungssttcks, bis Sie damit zufrieden
sind.
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Tipps und Tricks

WAS IN DIE ZEICHNUNG GEHORT UND WAS NICHT
Technische Zeichnungen sollten nur die wichtigsten Details zeigen.
Zeichnen Sie nach einem Kleidungsstuck, zeigen Sie keine Falten
oder Fehler im Stoff bzw. der Konstruktion. Nehmen Sie ,kosmeti-
sche” Verbesserungen vor und zeichnen Sie nur das Notwendige.
Die technischen Zeichnungen im zweiten Teil dieses Buches ver-
mitteln eine Vorstellung davon, was hineingehdrt und was nicht.

Vor allem erfinden Sie keine Details dazu, um zu sehen, wie das
fertige Stlick aussehen sollte. Wenn Sie sich unsicher beim Zeich-
nen sind, nehmen Sie sich ein vorhandenes Kleidungsstlick und
skizzieren, was Sie sehen. Details dienen hier als Anhaltspunkte.
Zeichnen Sie keine Mangel oder Fehler.

Im Folgenden finden Sie anhand ausgewahlter klassischer Stile
Tipps und Tricks zu haufigen Fehlern in technischen Zeichnungen.
Stellen Sie sich die 3-D-Form des menschlichen Kérpers vor und
Uberlegen Sie, welcher Schnitt passt und bequem ist. Kenntnisse
in Musterschnitt und Kleidungskonstruktion helfen Ihnen dabei.

Eine zu starke Betonung von Details kann den Stil verfalschen.
Machen Sie die Zeichnung nicht durch schwungvolle oder schicke
Linien ,,schoner” — das bleibt der endgtiltigen lllustration vorbe-
halten.

Und lassen Sie sich nicht von Ihrer eigenen Interpretation hin-
reiBen. Technische Zeichnungen dienen nicht der Selbstver-
wirklichung. Sie sollen Informationen einfach, klar und prazise
vermitteln. Wird der Rock wie oben gezeichnet, kénnte der
Musterschneider das als welligen Saum interpretieren.

54 TECHNISCHES MODEZEICHNEN



EINFACHE TRICKS FURS KLEIDERZEICHNEN

Wenn Sie sich nicht sicher sind, wie ein bestimmtes Kleidungs-
stlick gezeichnet wird, suchen Sie sich eine &hnliche Zeichnung.

Hosen sind oben am Bund in der Regel gerade. Zeichnen Sie den

Bund nicht iibertrieben konkay oder konvex.

-

P

FEin Rockbund wird iiblicherweise leicht gebogen

gezeichnel.

Die Saumbkante eines Rockes wird auch leicht gebogen

gezeichnet.
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M

Der hintere Halsausschnitt ist meistens leicht gebogen, um fiir Bequemlichkeit
und Bewegungsfreiheit zu sorgen. £r wird irrtimlich gerade oder konkay

gezeichnel.

B

Sciume werden oft gebogen gezeichnet. Das sollien Sie aber nur tun, wenn er
tatsichlich gebogen sein soll. Bei engen Armeln (oben) und Hosen (unten) zeich-

nen Sie den Saum gerade, bei weiteren Formen hingegen leicht gebogen.
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<

Ofi wird der Kragen auch filschlicherweise wie losgelést von der

Schulternaht gezeichnet.

RCRS

X
X
K

Der Riicken des Blusenkragens sollte leicht nach innen gebogen sein.

Zeichnen Sie ihn nie gerade oder iibertrieben konkav oder konyex.

Nehmen Sie bei mehreren Tedlen IMMER eine Schablone, um sicherzustellen,
dass Ober- und Unterteile die richtigen Proportionen zueinander haben. Notie-
ren Ste sich beim Vergrofsern oder Verkleinern den Faktor, um anschliefsend
wieder auf die richtige Grofse zu kommen. Alle Thre Zeichnungen sollten der

gleichen Figur passen, deshalb miissen die Proportionen stimmen.
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