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LIEBE LESERIN, LIEBER LESER,

dieses Buch spricht fur sich. Es bendtigt keinen Infotext und keine Werbe-
broschire. Sobald Sie es durchblattern, werden Sie von den Inhalten und
den attraktiven lllustrationen begeistert sein.

Aber gehen wir noch einmal einen Schritt zurlick: Schon lange winschten
wir uns fUr das Rheinwerk Design-Programm ein Buch, das sich professio-
nell mit dem Thema Digitale Illustration beschaftigt. Das fUr Leser hilfreich
ist, die noch am Anfang ihrer Karriere als Illustrator stehen, aber auch An-
wender fesselt, die sich schon langer damit beschaftigen. Und dann hatte
ich das Glick, Peter Hoffmann kennenzulernen, der ein grandioser lllustra-
tor ist, bereits Erfahrung mit dem Buchschreiben hatte und auBerdem in
der Lehre tatig ist - die besten Voraussetzungen also, um ein gutes Buch
zu schreiben. Und das ist ihm tatsachlich gelungen.

Es ist eine praktische Anleitung geworden, mit deren Hilfe Sie sich die
Méglichkeiten der digitalen lllustration selbst erschlieBen kénnen. Natir-
lich beruht jede digitale Bildgestaltung auf analogen Techniken, daher
beginnt das Buch mit den gestalterischen Grundlagen, die aber speziell
auf lllustratoren zugeschnitten wurden. Sie lernen, das eigene Umfeld so
zu gestalten, dass Sie jederzeit flexibel arbeiten k&dnnen. Uberaus hilfreich
werden Sie auch die Hinweise zum optimalen Arbeitsablauf in der digi-
talen lllustration finden - das ist Insiderwissen, das Sie sich sonst muh-
sam selbst erarbeiten mussten. Das Herzstiick des Buchs aber sind die
Tutorials. Unterschiedliche Techniken, verschiedene Software, alle Arten
von lllustrationen - hier lernen Sie gestalterische Prinzipien und Ansatze
kennen, die anschlieBend in lhre eigene Arbeit einflieBen kénnen.

Die Beispieldateien zu den Tutorials k&dnnen Sie sich unter
www.rheinwerk-verlag.de/4435 und dort unter »Materialien zum
Buch« herunterladen.

Sie merken, ich schéatze dieses Buch sehr. Innen wird es genauso gehen.
Ihre Ruth Lahres
Lektorat Rheinwerk Design

ruth.lahres@rheinwerk-verlag.de

www.rheinwerk-verlag.de
Rheinwerk Verlag « Rheinwerkallee 4 - 53227 Bonn


http://www.rheinwerk-verlag.de
mailto:ruth.lahres@rheinwerk-verlag.de
http://www.rheinwerk-verlag.de/4435

FUr Maj, Jan und Viveka
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[ 01] Ein DVD-Cover und ...

Im Alter von etwa dreizehn Jahren fingen mein Bruder
und ich an, uns fur Rockmusik zu begeistern und unser
Taschengeld in Schallplatten zu investieren. Schon zu
dieser Zeit war ich von den Covermotiven der Ton-
trager ebenso so fasziniert wie von der Musik selbst.
Sehr angetan hatten es mir die Fantasy-Szenen von
Derek Riggs, Roger Dean und anderen britischen
Illustratoren. Mit beeindruckender Maltechnik setzten
sie extravagante Formen zu kraftvollen Kompositionen
zusammen und gingen damit weit Uber das Anfertigen
schlichter Bandportrats hinaus. Spater begeisterte ich
mich auch far Comics - besonders die Zeichner aus
dem franzdsischen Sprachraum wie zum Beispiel Enki
Bilal und Caza hatten es mir angetan. Ohne es damals
zu merken, habe ich durch diese Medien etwas Uber
Illustration und Grafikdesign gelernt, und viele der Bil-
der aus dieser Zeit, besonders die Landschaften von
Roger Dean, gefallen mir noch heute.

Meine eigenen zeichnerischen Versuche reichten

lange Zeit und zu meiner Enttduschung nicht an die
Ergebnisse meiner Vorbilder heran. Zwar hatte ich im
Grafikdesign-Studium sehr gute Zeichenlehrer, aber
die Ausbildung beinhaltete kaum illustrative Techniken,
und ich hatte nicht die geringste Ahnung, wie ein Bild
koloriert wird. Erst mit meinem ersten Apple Macintosh
und Photoshop gelang es mir, Bilder zu kreieren, die

in meinen Augen Substanz hatten. Endlich hatte ich
ein Werkzeug an der Hand, mit dem ich frei arbeiten
und bedenkenlos experimentieren konnte. Anfanglich
nutzte ich den Rechner, um Aquarell-lllustrationen und
Zeichnungen zu Uberarbeiten und zu kombinieren [ o1 ]
[ 02 ],im Laufe der Zeit entstanden dann immer mehr
Bilder komplett digital.



0201

[ 02 ] ... ein Poster fur eine Rockband. Die Zeichnungen
habe ich mit dem Bleistift angefertigt und digital mit
eingescannten Aquarellfarben und grafischen Elementen
kombiniert. Der Einfluss franzosischer Comiczeichner ist
unverkennbar, wie ich finde.
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Erstaunlicherweise hatte ich damals trotz guter Ergebnisse das Geflhl,
dass ich schummelte und dass »echte« lllustrationen nur auf traditionelle
Weise entstehen kénnen. Heute sehe ich diesen Sachverhalt ganz anders,
aber zu jener Zeit war ich mit diesen Bedenken nicht allein. Wahrend
Grafikdesigner den Computer als Arbeitsmittel schon langst akzeptiert
hatten, wurde er von lllustratoren noch als Mittel fur krude Bitmap-Bilder
und kunstlich wirkende Farbverlaufe misstrauisch bedugt. Im Laufe der
Zeit und mit der Entwicklung von leistungsfahigeren Modellen setzte sich
jedoch auch in diesen Kreisen die Erkenntnis durch, dass computerbasierte
lllustration eine ebenblrtige Alternative zu den traditionellen Methoden
darstellt. Mehr noch: Die Unterstiitzung des Computers machte ganz neue
Arbeitsweisen moglich, die der lllustrationsbranche neues Leben ein-
hauchten. Auch ich schatze die Starken des digitalen Zeichnens deutlich
hoéher ein als dessen Limitationen und entdecke mit Freude taglich neue
Facetten an dieser Arbeitsweise.

Das Buch, das Sie in den Handen halten, ist das Ergebnis meines eigenen
Werdegangs und basiert auf meinen persénlichen Erfahrungen, die ich
gerne mit Ihnen teilen mochte. Zu diesem Zweck habe ich das Buch in
vier Abschnitte eingeteilt: ein Segment mit technischen Grundlagen, einen
gestalterischen Teil, einen praktischen Teil mit Tutorials und einen Bereich
mit Tipps fur den kreativen Alltag. Obwohl die einzelnen Abschnitte auch
ohne den Gesamtkontext verstandlich sind, bauen sie gedanklich auf ein-
ander auf und werfen, hintereinander gelesen, ein Licht auf die wichtigsten
Aspekte der digitalen Illustration.

Geschrieben habe ich dieses Buch fur alle, die sich fur das Illustrieren am
Computer interessieren: ambitionierte Hobbyzeichner, Studierende und
Berufsillustratoren, aber auch Lehrende, wie Berufsschul- und Hochschul-
lehrer. Damit richte ich mich an fortgeschrittene Anwender und setze
Grundkenntnisse in den Programmen, im Betriebssystem und in der
Druckvorstufe voraus. Das Buch enthalt also keine vollstandigen Funkti-
onsbeschreibungen der jeweiligen Software und ist als Erweiterung der
entsprechenden Kompendien gedacht. Nur so war es mir moglich, komple-
xe Ablaufe in einer Ubersichtlichen Form darzustellen. Auf die eine oder
andere Funktion gehe ich dennoch hier und da ein, wenn ich den Eindruck
hatte, dass sie aus einem besonderen Grund erwdhnenswert ist.

Ein paar weitere Einschrédnkungen haben sich als unabdingbar herausge-
stellt. Zum einen kann ich nicht fUr eine gesamte Branche sprechen. Selbst
wenn ich dies wollte, ist die lllustratoren-Gemeinschaft zu bunt, zu vielsei-
tig und zu eigensinnig, um sich in einem einzelnen Buch zusammenfassen
zu lassen. Wohlwissend, dass es viele weitere Wege und Sichtweisen gibt,
habe ich mich stets auf meine persdnlichen Methoden besonnen. Zum



Zweiten habe ich im Zweifelsfall Konzepte bevorzugt, die mir in erster
Linie far Illustratoren praktikabel und natzlich erschienen. Bei dem Titel
des Buches mag das offensichtlich erscheinen - allein die gestalterischen
Grundlagen ein bisschen vollstandiger darstellen zu wollen, hieBe jedoch,
diverse eigenstandige Blcher zu verfassen. Zu meinem gelegentlichen Be-
dauern musste ich also stark selektieren und auf einige spannende Punkte
aus der bildenden Kunst und dem Grafikdesign verzichten.

Die groBte Herausforderung bestand indessen darin, Ablaufe, die ich in-
tuitiv und flieBend austbe, in differenzierte Schritte zu zerlegen. Ein Buch
Uber das Tanzen zu verfassen, stelle ich mir ahnlich knifflig vor. Mein Ziel
war also, die wichtigsten Aspekte einer Bildentwicklung herauszufiltern,
ohne zu viele Fragen offenzulassen, aber gleichzeitig nicht mit unverhalt-
nismaRig vielen Details Verwirrung zu stiften. Verzichtet habe ich dabei
auch auf Uberspezifische Tutorials, die um spezielle Motive kreisen. Anlei-
tungen wie »So zeichne ich Manga-Frisuren, die sich im Wind bewegen«
oder »Abgefahrene Airbrush-Portrats im Stil der 80er Jahre« finden Sie
nicht in diesem Buch. Viel wichtiger war es mir, Prinzipien zu vermitteln,
die das Auge und die Hand schulen und sich auf viele Arten des lllustrie-
rens Ubertragen lassen.

Die Begriffe »Kunstler«, »lllustrator« und »Kreativer« benutze ich Ubrigens
fast austauschbar. Die klare Abgrenzung der Berufsfelder zu hinterfragen
ist mir weniger wichtig, als die groe Schnittmenge der Bereiche zu be-
tonen. Es wlrde mich also sehr freuen, wenn Sie auf den nachsten Seiten
genug Raum fur die Entwicklung eigener Arbeitsmethoden und einer
eigenen Identitat finden - GUbernehmen Sie, was Ihnen passend erscheint,
und lassen Sie alles andere weg. Am allerschonsten fande ich es, wenn
lhnen die Lektlre Freude macht und Sie infolgedessen Inspiration fur viele
zuklnftige gestalterische Versuche verspuren!

Viel Freude mit dem Buch und eine lehrreiche Zeit wlnscht:

IHK

Tl Hefprrmr







UBER TECHNIK

Fast jedes Buch Uber Zeichnen oder Malen beginnt mit der rituellen Vor-
stellung der Werkzeuge und deren Funktionen. So auch dieses. Wéhrend
Stifte und Pinsel in der Literatur Uber traditionelle Techniken allerdings
Ubersichtlich nebeneinander aufgereiht werden kdnnen, verhalt es sich
beim digitalen lllustrieren etwas komplizierter. Die Instrumente, die Sie
daflr physisch benutzen, sind trigerisch schnell beschrieben: Mit einem
digitalen Stift in der einen Hand und der anderen Hand auf der Computer-
tastatur lassen sich fast alle Aufgaben bewaltigen. Hinter diesen simplen
Eingabegeraten verbirgt sich jedoch stets komplizierte Technologie, und
es ist besonders fur Anfanger nicht leicht, in der Fulle der Moglichkeiten
die Ubersicht zu behalten. Um Ihnen bei der Wahl der Mittel zu helfen,
finden Sie in diesem Teil des Buches zunachst eine Betrachtung Uber das
Verhaltnis von analogen und digitalen Techniken. Lesen Sie dieses Kapitel
am besten als launige EinfUhrung in das Thema. Im darauffolgenden Ka-
pitel erfahren Sie dann konkret, welche Bestandteile Sie fUr einen Arbeits-
platz fUr digitale Illustration beno6tigen.
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[ 01 ] Auch wenn es nicht so
aussieht: diese Illustration kommt
ohne analoge Elemente aus und
ist komplett digital mit Photoshop
und Painter erstellt.

[ 02 ] Die Présenz von Pixeln emp-
finden wir meist als unangenehm.

L o(FSvNo
MGitd|ES ARDpiteN

Falls Sie Bahnreisender sind und Sie sich die gelegentliche Extra-Wartezeit
auf einen Zug vertreiben wollen, blattern Sie doch einmal in der Bahnhofs-
buchhandlung ein paar Zeitschriften durch, am besten in der Politik- oder
Kulturecke. Viele dieser Magazine setzen lllustrationen ein, um ihre Artikel
zu bebildern, und Sie bekommen einen unterhaltsamen Einblick in die zeit-
gendssische Editorial-lllustration. Falls Sie Science-Fiction mdgen, schauen
Sie sich einmal ein Making-of eines entsprechenden Filmes oder Compu-
terspiels der letzten Jahre an und achten Sie auf die Produktionsphase, in
der die Kostiime und die Sets konzipiert werden. Das Spiel »Last Of Us«
oder ein neuer Vertreter des »Star Wars«-Franchise sind gute Beispiele
dafur. Auch dort werden Sie viele lllustrationen entdecken, die in diesem
Fall angefertigt werden, um die Vorstellungen des Regisseurs zu Papier zu
bringen, bevor sie dann aufwandig ausgearbeitet und umgesetzt werden.

In diesen Einsatzgebieten und noch vielen weiteren sind analoge Techni-
ken langst durch das digitale lllustrieren [ 01 ] abgeldst worden. Die aller-
meisten lllustrationen, die wir in Blchern, Magazinen und Artbooks sehen,
werden entweder umfangreich nachbearbeitet oder gleich vollstandig am
Bildschirm angefertigt. Nun kénnte man ja auf die Idee kommen, dass die
digitale Bearbeitung auch Einfluss auf den Stil und den Look der Illustrati-
on hat. Erstaunlicherweise ist ein solcher Trend nicht in Sicht. Im Gegenteil,
es werden immer noch fast ausschlieBlich Bilder in Auftrag gegeben, die
von traditionell angefertigten Arbeiten kaum zu unterscheiden sind.

Bilder, die ihre digitale Herkunft nicht tunlichst verschleiern, finden wir
auBerhalb der Bildenden Kunst nur selten. Digitale Artefakte wie pixe-

lige Konturen [ 02 ] oder allzu regelmaBige Wiederholungen von Bild-
elementen gelten als Anzeichen fUr mangelnde Qualitat und nicht als
authentische stilistische Eigenheiten (eine interessante Ausnahme bildet
die sogenannte Pixel-Art, also Illustrationen, die bewusst im Look alter
Computerspiele gestaltet werden). Besonders Pixel gelten im Allgemeinen
als unschone Bildelemente, dabei sind sie die Grundbausteine der Bilder,
mit denen fast alle Gestalter viele Stunden ihres Lebens zubringen. Ist das
nicht widersprlchlich? Dieser Frage kdnnen wir uns auf verschiedene Wei-



sen nahern. Als pragmatischer Dienstleister, als indivi-
dualistischer Bilderstirmer oder auch als Beobachter
von aktuellen Trends. Damit wir uns besser orientieren
kénnen im Labyrinth der technischen Méglichkeiten,
mochte ich das Thema »Analoges und digitales Arbei-
ten« von verschiedenen Seiten beleuchten.

ANALOGE TECHNIKEN IM
DIGITALEN ZEITALTER

Eine haufige Frage, die sich dem ambitionierten lllus-
trator stellt, ist, in welchem Ausmaf analoge mit digi-
talen Techniken einhergehen kénnen und wie man
beides verbinden kann. SchlieBlich gilt es, mit Zeit und
Motivation sinnvoll zu haushalten, um sich schlicht und
einfach nicht zu verzetteln. FUr meine Begriffe ist es
wichtig, zumindest eine Grunderfahrung mitzubringen,
wie sich die Medien verhalten, die Sie mit digitalen Mit-
teln imitieren. Sie mUssen kein routinierter Aquarelima-
ler werden, aber das gelegentliche Erlebnis, wie reale
Farben ineinanderflieBen [ 03 ], macht das Arbeiten mit
dem Programm »Painter« deutlich produktiver. Auch
der Umgang mit digitalen Linien wird souveraner, wenn
Sie nebenher ein Skizzenbuch fihren und mit Zeich-
nungen flllen.

Sie haben es sicher schon bemerkt: Ich méchte Ihnen
ans Herz legen, sich mit Software wie mit traditionellen
Medien gleichermaBen zu beschaftigen. Der héhere
Aufwand lohnt sich durchaus. Durch das Gefuhl fur
echte Farbe, echtes Papier und echte Bleistiftlinien
kénnen Sie |hrer digitalen Arbeit mehr Substanz und
eine groBere Lebendigkeit verleihen als ohne diese
Erfahrungen. AuBerdem werden lhre Bilder dadurch
kommerziell besser einsetzbar. Das hat mit den Seh-
gewohnheiten der meisten Menschen zu tun, die im
Allgemeinen den oben erwahnten handgemachten
Flair bevorzugen. Selbst wenn lhre klnstlerischen Am-
bitionen in die komplett entgegengesetzte Richtung
gehen, kédnnen Sie analoge Mittel bewusster aus dem
Bild heraushalten, wenn lhnen traditionelle Mal- und
Zeichentechniken nicht ganzlich fremd sind.
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[ 03 ] Ein mit recht viel Wasser gemaltes Aquarell. Die
unvermeidlichen Zufélle, die bei dem IneinanderflieBen
der Farben geschehen, sind eine wertvolle Lektion fur
das digitale Malen.

EX+RA-TiFP

Fur kunstlerische analoge Experimente missen Sie dem
Kunstlerbedarf keinen teuren Besuch abstatten. Begin-
nen Sie mit den Materialien, die Sie zu Hause haben, und
kaufen Sie peu a peu in guter Qualitat nach, was lhnen

Freude bereitet. Eine Zeichnung kénnen Sie anfangs mit
jedem Stift anfertigen, der herumliegt, ein Bild kénnen
Sie notfalls mit Kaffee malen und fur eine kleine Collage
finden Sie im hauslichen Altpapier meist mehr als genug
Material.
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[ 04 ] Eine filigrane Papiercollage von meinem Freund und
Kollegen Lars Keller. Die Nuancen, die durch das Anfertigen
von Hand entstehen, lassen sich digital nur mit gréBerem
Aufwand Uberzeugend simulieren.

Far Ihre klnstlerischen Ausflige in die analoge Welt
mussen Sie |hre Zeit nicht eins zu eins aufteilen. Es
genulgt, einfach etwas Freiraum fur kleine Experimente
zu reservieren. Anregungen daflr finden Sie zuhauf

im Internet, in der Buchhandlung und auch in ein paar
Buchtipps am Ende des Kapitels.

VOR- UND NACHTEILE

Eine lllustration mit digitalen Mitteln wie handge-
macht aussehen zu lassen, erfordert einiges Geschick
und kann erstaunlich aufwandig sein. Machen Sie sich
keine lllusionen: Bei diesem Vorhaben nimmt Ihnen der
Rechner kaum Arbeit ab, im Gegenteil. Eine Papiercol-
lage glaubhaft digital zu simulieren, ist zum Beispiel
keine triviale Angelegenheit. Sie mUssen Papierstruk-
tur, unregelmaBige Kanten und unter Umstanden
sogar die Reliefwirkung von Papier [ 04 ] bedenken,
damit das Ergebnis wirklich Uberzeugend aussieht.
Die vielen kleinen Eigenarten und Besonderheiten, die
eine handgemachte Arbeit erst lebendig machen, sind
auch heutzutage nicht die Starke von Computern. Die
Kapazitaten von Software, den natirlichen Fluss von
Farbe, Linien und Material zu imitieren, werden zwar
immer komfortabler, dennoch liegt der groBe Nutzen
von Computern in einem anderen Bereich.

Schauen Sie sich mal eine Folge »South Park« an, eine
erfolgreiche Trickfilm-Serie, die ganz nach klassischer
Legetrick-Animation mit Papier aussieht. Dabei werden
die Figuren in »South Park« schon lange nicht mehr
muUhsam aus Papier ausgeschnitten, tatsachlich wird
die Serie vollstandig in dem 3D-Programm Maya von
Autodesk erstellt. Das liegt nicht daran, dass compu-
tersimuliertes Papier besonders gut aussieht, sondern
ausschlieBlich an der endlosen Veranderbarkeit (und
Animierbarkeit) des digitalen Bildes.

Die digitale lllustration hat dank wachsendem Ar-
beitsspeicher und immer schnelleren Prozessoren
ein Stadium erreicht, in dem ein Bildmotiv an jedem
beliebigen Punkt der Entwicklung recht problemlos
verandert, verbessert, umgefarbt und transformiert



werden kann. Mit traditionellen Medien hingegen sind
groBere Veranderungen an einem ausgearbeiteten Bild
so aufwandig, dass sie im Grunde unmoglich werden.
Der Computer versetzt Sie zudem noch in die Lage,
Alternativen eines fertigen Bildes schnell und unkom-
pliziert anzulegen und zu vergleichen - auch dies ware
mit Ol- oder Aquarellfarbe unrealistisch viel Arbeit.
Allein mit diesen zwei Eigenschaften hat besonders
der Apple Macintosh alle kreativen Bereiche und auch
die lllustration auf eine Weise revolutioniert, die bis zu
seiner Markteinfihrung 1985 nicht vorstellbar gewesen

ware.

Dazu kommt noch ein weiterer Vorteil. Farbe, Col-
lage, Zeichnung und Design sind keine voneinander
getrennten Disziplinen mehr, sondern kdnnen spontan
und je nach Auftrag immer wieder versuchsweise neu
kombiniert werden. Acrylfarbe kann mit Aquarellfarbe
kombiniert werden [ o5 ], Tuschelinien k&énnen pro-

blemlos Uber Kreidestriche gelegt werden. Schon allein

deshalb schatze ich die digitalen Moglichkeiten sehr.
Durch sie hat sich nicht nur der kreative Spielraum

drastisch erweitert, auch die Moglichkeiten, mit lllustra-

tion in verschiedenen Sparten Geld zu verdienen, ohne
ein ausgewiesener Spezialist in einer einzelnen Technik

sein zu mussen, haben deutlich zugenommen.

Diese neue, ungeahnte Flexibilitat fuhrt leider nicht
unbedingt dazu, dass erfolgreiches lllustrieren leichter
zu erlernen ist. Durch die drastisch veranderten Ar-
beitsmethoden muss der lllustrator von heute lernen,
unter all den moglichen Alternativen eines Bildes die
beste Version herauszufinden, eine Fahigkeit, die ein
grundliches Verstandnis der gestalterischen Grundla-
gen voraussetzt. Das Gute an diesen Grundlagen ist,
dass sie sich heutzutage kaum noch verandern. Die
innere Mechanik der Bildgestaltung bleibt bestehen
und erfahrt nur selten eine nennenswerte Erweiterung.
Die Farbkontraste zum Beispiel sind nicht irgendwann
veraltet und werden dann neu konzipiert [ siehe auch
die EinfUhrung zum Kapitel »Grundkurs Bildgestal-
tung« auf Seite 131]. Das, was sich stets aufs Neue
andert, sind die Medien, mit denen diese Grundlagen
umgesetzt werden.
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[ o5 ] In dieser lllustration liegen analoge Zeichnung, analo-
ge Acrylmalerei, gescannte Elemente, digitale Farbflachen
und digitale Wasserfarbe Ubereinander.



[ 06 ] 3D-Modelle, die ich fur einen Auftrag gebaut und anschlieBend farbig als
Vektorillustrationen umgesetzt habe.

Der Punkt ist: Der gréRte Vorzug der digitalen lllustration bringt eben auch
neue Herausforderungen mit sich. Abgesehen von den erwahnten Grund-
lagen mussen Sie nicht nur die jeweiligen Programme meistern, sondern
auch den Uberblick behalten tber die endlosen Méglichkeiten, ein Bild zu
editieren. Hier einen eigenen Weg zu finden, ist nicht immer leicht.

EINEN EIGENEN WEG FINDEN

Bei der Orientierung im Technik-Dschungel hilft es stets, Aufwand und
Nutzen im Auge zu behalten. Zwar bleibt es Ihnen als ambitioniertem
Gestalter nicht erspart, sich konstant weiterzubilden, die digitale Illlustra-
tion ist allerdings deutlich konservativer und trend-resistenter als andere
Vertreter der rechnergestltzten Gestaltung. Bleiben Sie technisch auf dem
Laufenden, ohne notwendigerweise jedes Update mitmachen zu mussen,
und investieren Sie die Zeit lieber in gestalterische Experimente. Denn die
meisten digitalen Werkzeuge sind strenggenommen eher dazu geeignet,
Zeit zu sparen, als einen komplett neuen Look zu kreieren. Bevor Sie eine
komplett neue Entwicklung verpassen, vergeht sicherlich mehr Zeit, als es
die Hard- und Softwareanbieter aus Marketinggrinden suggerieren.

Das bedeutet auch, sich zu trauen, Software erst dann »on the fly« zu ler-
nen, wenn ein Job es erfordert. Dies bringt manchmal etwas Nervenkitzel
mit sich, nicht zuletzt weil wir bereits in der Schule vermittelt bekommen,
dass wir Ablaufe erst grindlich studieren mulssen, bevor wir sie anwenden
durfen. In meinen Augen passt diese Einstellung jedoch nicht sehr gut zur
rasanten Entwicklung der digitalen Technik, auf die man sich schlecht um-
fassend vorbereiten kann. Vor ein paar Jahren bekam ich zum Beispiel den
Auftrag, einige Stadtansichten zu illustrieren inklusive einiger Parkanlagen,
die zu dieser Zeit erst als Grundriss existierten. Meine Versuche, diese Bau-
ten mit Fluchtpunkten zu konstruieren, entpuppten sich allesamt als viel
zu umstandlich fur die kalkulierte Zeit. Besonders als die ersten Anderun-
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[ 07 ] Die fertigen Illustrationen

gen durchgegeben wurden, wurde mir etwas mulmig. Kurzerhand habe ich
mich entschlossen, SketchUp [ 06 ] zu lernen, ein kleines 3D-Programm,
das einige Kollegen zuvor flr eigene Gebdudekonstruktionen verwendet
und empfohlen hatten [ siehe auch den Software-Tipp auf Seite 416 1.

Um es kurz zu machen: Die Zeit, die ich zusatzlich investiert habe, um mir
die Grundlagen von SketchUp beizubringen, hat sich doppelt und dreifach
gelohnt. Erstens lieB sich der Auftrag inklusive anspruchsvoller Anderun-
gen damit fast mihelos abwickeln [ 07 ], zudem habe ich seitdem generell
keine Schwierigkeiten mehr, geometrische Objekte zu konzipieren. Und
diese Problemlésung auf technologischem Wege hat im Nachhinein viel
mehr Spal3 gemacht als der traditionelle Weg.

Die SketchUp-Episode hat mich daran erinnert, dass der Beruf des Illus-
trators in erster Linie gestalterische Expertise und die Flexibilitat erfordert,
sich die entsprechende Technologie passend zum jeweiligen Auftrag bei-
zubringen. Das bedeutet ganz einfach, ein, zwei Programme so umfassend
wie moglich zu beherrschen (zum Beispiel die klassische Kombination
Photoshop und InDesign) und kleinere Anwendungen zur ProblemIdsung
und nach Lust und Laune hinzuzuziehen. Wenn Sie dann noch analoge
Techniken Uben und in Ihre Arbeit integrieren, sind Sie auch in Zukunft
gewappnet fur alle Arten von illustrativen Herausforderungen. Doch wie
kénnte eine solche Zukunft aussehen?

EIN BLICK IN DIE ZUKUNFT

Der SchachgroBmeister Garry Kasparow sagt in einem Interview mit dem * samharris.org/podcasts/
Philosophen Sam Harris: »Machines are good for exploring the known, they ~ the-putin-question/
are not good for going into the unknown.« - »Maschinen eignen sich gut,

um das bereits Bekannte weiter zu erforschen. Sie sind allerdings nicht gut

darin, in das Unbekannte vorzudringen.« * Das hort sich erst einmal ganz


http://samharris.org/podcasts/the-putin-question/
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plausibel an, schlieBlich entspricht es der gédngigen Vorstellung, dass Computer nur das repro-
duzieren, was an anderer Stelle eingegeben wurde. Ich bin mir allerdings nicht sicher, ob diese
Sichtweise auch hundertprozentig auf die digitale Gestaltung zutrifft. Denn mithilfe von Com-
putern kdnnen wir dem Zufall einen deutlich gréBeren Spielraum geben, als es bei handge-
machten Bildern méglich ist. Wir kdnnen Formen entwickeln, die sich von unserer gewohnten
Asthetik entfernen, und visuelle Experimente durchfiihren, deren Ergebnisse unvorhersehbar
sind [ 08 ]. Es liegt dann wiederum an uns, diese Ergebnisse zu sichten und auf eine bestimm-

te Qualitat zu Uberprifen.

Die digitale lllustration ist, wie bereits erwahnt, eine eher konservative Disziplin. Immer noch
imitiert sie gréBtenteils analoge Techniken und nutzt die Kapazitaten des Computers eher fur
schnelleres und effizienteres Arbeiten. Ich k&dnnte mir vorstellen, dass sich diese Arbeitsweise
im Laufe der Zeit emanzipiert und eine Asthetik entwickelt, die die digitale Herkunft der Bilder
nicht mehr verschleiert, sondern sogar betont. Den meisten Menschen wird zunehmend be-
wusst, dass ausnahmslos jedes medial verbreitete Bild digital manipuliert wurde. In diesem Zu-
sammenhang andern sich woméglich auch unsere Sehgewohnheiten und wir sind zunehmend

bereit, Bilder zu akzeptieren, die auf eine handgemachte Optik verzichten [ 09 ]

[ 08 ] Ein Teil dieser Illustration sind Bildelemente, die rein zuféllig entstanden sind. Wenn Sie eine
simple Form in lllustrator als Bildpinsel festlegen und diesen Pinsel auf eine weitere Form anwenden,
entstehen nicht vorhersehbare Formen.
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[ 09 ] Elne illustration mit unverkennbar digital entstandenen Bildelementen

Auch Aufgaben, die gestalterisch klar umrissen sind, wie zum Beispiel das
Anfertigen von Portrats, kdnnen in Zukunft in guter Qualitat von Compu-
tern Ubernommen werden. Foto-Apps wie »Prisma« sind heute schon in
der Lage, Fotos digital in verschiedene Maltechniken zu Ubersetzen, die
durchaus Uberzeugend wirken [ 10 ]. Die leichte Kunstlichkeit der so ent-
standenen Bilder, die wahrscheinlich sowieso nur von wenigen Betrachtern
registriert wird, wird immer weniger ins Gewicht fallen. Magazine und an-
dere Medien werden diese computergenerierten lllustrationen zunehmend
verwenden, da sie fast nichts kosten, verlasslich funktionieren und ohne
Dienstleister auskommen, die Zeit und Ressourcen in Anspruch nehmen.
Auch die Robotik wird sich weiterentwickeln und Kamerabilder in qualita-
tiv gute Originalzeichnungen umsetzen kdénnen.

Technische Neuerungen wie diese werden uns in Zukunft beschaftigen.
Dem Gefuhl nach schaue ich mir zwar immer noch lieber Bilder an, von
denen ich weil3, dass sie ein Mensch mit einer eigenen Geschichte, eigenen
Sehnslchten, Werten und Emotionen geschaffen hat. Jedoch finde ich,
wir sollten Programmen, die lllustrationen auf Knopfdruck produzieren
kénnen, nicht nur mit Ablehnung begegnen. Diese Entwicklung ist unver-
meidlich und geht immerhin mit erstaunlichen Ingenieursleistungen einher.
Wir sollten uns allerdings die Frage stellen, ob und wie wir weiterhin in der
Lage sein wollen, computergenerierte Kunstwerke beurteilen zu kénnen.

[ 10 ] Dieses Foto ist mit der App
»Prisma« bearbeitet und kommt
durchaus in die Nahe einer schraffier-
ten Zeichnung.

Foto © Ingo Wilsdorff
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EXHRA-TIFP

Die amerikanische Astronomin
und SETI-Direktorin Jill Tarter
beantwortet in einem Interview
die Frage nach dem wichtigsten
Wissensgebiet fur die Jugend
der Zukunft so: »Learn to code« -
»Lernen Sie eine Programmier-
sprache«. Méchten Sie also neben
lhren kinstlerischen Ambitionen
auch lhre linke Gehirnhalfte for-
dern, vermittelt lhnen die Web-
seite cscircles.cemc.uwaterloo.ca
auf unkomplizierte Weise einen
Einblick in das Formulieren von
Algorhythmen (in diesem Fall in
der Sprache »Python«).

Im Roman »1984« von George Orwell werden beispielsweise Romane
erwahnt, die von Computern flr den Massenmarkt nach schematischen
Mustern erstellt werden. Im dystopischen Kontext des Buches ist dies eher
als Warnung vor dem Niedergang der Kunst gemeint. Die Grundmotive
von Geschichten wiederholen sich seit der Antike allerdings tatsachlich
immer wieder und werden von Autoren lediglich neu zusammengesetzt.
Warum sollte ein Computer weniger in der Lage dazu sein? Warum sollte
das »menschliche« Element eines Kunstwerkes nicht darin liegen, den
Algorithmus zu programmieren, der das Kunstwerk zusammenstellt?

Mein Bedenken in diesem Punkt ist nicht grundsatzlich, sondern bezieht
sich auf einen bestimmten Punkt. Sobald wir aufhéren, zu verstehen, wie
Algorithmen Uberhaupt aufgebaut sind und wie wir sie modifizieren kén-
nen, laufen wir Gefahr, lediglich zu Konsumenten und nicht mehr Autoren
von Kunst zu werden. Schon heute ist ein Blick hinter die Kulissen von
Hard- und Software schwierig bis unméglich. Mit immer autonomer agie-
render kinstlicher Intelligenz ist es unwahrscheinlich, dass die zugrunde-
liegenden Prozesse in Zukunft transparenter werden.

Was aber tun? SchlieBlich wollen wir als Illustratoren nicht noch zusatz-
lich Informatik studieren, sondern aufregende Bilder kreieren. Wir wollen
uns verfUhren lassen von digitalen Bildern, aber gleichzeitig auch kritisch
bleiben ob ihrer Beliebigkeit und Manipulierbarkeit. Da ist die schlichte
Neugier auf neue Technologien schon eine gute Eigenschaft. Bleiben Sie
also dran, mit den Ihnen zur Verfligung stehenden Mitteln [ 11 ]. Lernen Sie
gelegentlich ein neues Programm. Spielen Sie mit den Einstellungsmog-
lichkeiten der digitalen Werkzeuge. Sprechen Sie mit Kollegen Uber deren
Erfahrungen. Schauen Sie sich hin und wieder ein Tutorial auf YouTube zu
gestalterischen und technischen Themen an. Hoéren Sie nicht auf, sich zu
interessieren, sobald Ihnen das digitale Arbeiten leicht von der Hand geht.

Zum Schluss dieses Abschnitts habe ich noch ein Zitat des Science Fiction
Autoren William Gibson flr Sie. Die Worte treffen auf auch auf heutige
Technologie zu, wie ich finde.

»WeilBt Du, was Dein Problem ist? Du gehdrst zu denjenigen, die stets
das Handbuch lesen. Alles, was Menschen erschaffen, jede Art von Tech-
nologie, dient einem bestimmten Zweck. Sie soll eine Handlung ausfih-
ren, die jemand zuvor bereits begriffen hat. Wenn es aber neue Techno-
logie ist, wird sie Bereiche erdffnen, an die zuvor noch niemand gedacht
hat. Mann, Du liest das Handbuch und Du spielst dann nicht mehr damit
herum, nicht auf die gleiche Art. Und Dir wird dann ganz komisch, wenn
Jjemand sie (die Technologie - Anmerkung des Autors) benutzt, um et-
was zu tun, auf das Du vorher niemals gekommen wérst.«


http://cscircles.cemc.uwaterloo.ca
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[ 11 ] Eine Illustration aus der Reihe, aus der auch das
Covermotiv fur dieses Buch stammt. Die Kombination von
handgemachter Zeichnung (in diesem Falle eine Tusche-
zeichnung) und offensichtlich mit dem Computer erstellten
grafischen Elementen finde ich einen schdnen, schlichten
stilistischen Spagat zwischen digitaler und analoger Welt.
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* aus William Gibson, »The Winter
Market«, erschienen in »Burning
Chromeg, Gollancz, 1. Auflage 1986

»You know what your trouble is? You're the kind who always reads the
handbook. Anything people build, any kind of technology, it's going to have
some specific purpose. It's for doing something that somebody already
understands. But if it's new technology, it‘ll open areas nobody's ever
thought of before. You read the manual, man, and you won't play around
with it, not the same way. And you get all funny when somebody else uses
it to do something you never thought of.«*

FAZIT

Im aktuellen Kapitel habe ich einige Gedanken zusammengetragen, die
helfen sollen, im Dschungel der digitalen, traditionellen und gestalteri-
schen Mittel einen eigenen Weg zu finden. Die Mdglichkeiten, die sich auf-
tun, sind so vielféltig und zunehmend komplex, dass es gilt, die eigene Zeit
und Aufmerksamkeit sinnvoll einzuteilen. Das war schon vor der Einflh-
rung von Computern keine leichte Aufgabe und ist heute noch schwieriger
geworden, mit immer neuen Marketing-Versprechen von Software-Herstel-
lern und dem Uberangebot an Informationen im Internet.

FINDEN SIE EINEN EIGENEN WEG

1. Uben Sie regelméaBig analoge Techniken wie Zeichnen, Malen

und Collagieren. Die hier gesammelten Erfahrungen sind von
unschatzbarem Wert, um effizient und nachhaltig inspiriert
am Bildschirm arbeiten zu kénnen.

. Vergessen Sie nicht: lllustrieren kann harte Arbeit sein und
der Computer ist hier nicht immer eine Hilfe, besonders
wenn es darum geht, einen handgemachten Eindruck zu
erzielen. Je kompetenter und sicherer Sie als Gestalter ge-
nerell sind, desto leichter wird es Ihnen fallen, Technologie
zielgenau und ohne Umwege einzusetzen. Leider funktio-
niert es umgekehrt selten - wenn Sie sich in die Technologie
vertiefen, ohne die gestalterischen Grundlagen zu beherrs-
chen, laufen Sie Gefahr, sich im Labyrinth der Méglichkeiten
zu verlaufen.

. Seien Sie offen fiir neue Technologien, lassen Sie sich aber
nicht von ihnen vereinnahmen. Neue Software zu lernen,
kann faszinierend, aber auch sehr zeitraubend sein. Lernen
Sie ein, zwei Standardprogramme, spielen Sie gelegentlich
mit zusatzlicher Software und lassen Sie sich inspirieren.




[ 12 ] Spielen mit der Wirkung digitaler Farbflecken: Illustrationen von Sebastian Koch.



[ 13 ] Bei ndherem Hinsehen zeigen die wisten und verspiel-
ten lllustrationen von Anton Riedel viele digitale Bestand-
teile wie Verlaufe, Texturen und Foto-Elemente.
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ERGANZENDE INFORMATIONEN

Constanze Kurz & Frank Rieger - Arbeitsfrei:

Eine Entdeckungsreise zu den Maschinen, die uns ersetzen

Wie die von Algorithmen und Automatisierung bestimmte Arbeitswelt

in allernachster Zukunft tatsachlich aussieht und welche Konsequenzen
daraus fUr Berufe aller Art erwachsen, beschreibt das Buch »Arbeitsfrei«
auf unterhaltsame, aber auch nachdenklich stimmende Weise. Besonders
die zweite Hélfte des Buches ist fir computer-affine Menschen, also auch
lllustratoren mit digitalem Arbeitsplatz, interessant.

Keri Smith — How to be an explorer of the world

Das Buch von Keri Smith ist eine Einladung, umherzustreifen, die Welt
zu erforschen und auf vielfaltige Weise zu dokumentieren. Und auf diese
Weise einen eigenen Blick daflr zu entwickeln, welche Materialien sich
gut anfuhlen fur das alltagliche klnstlerische Schaffen.

David Carson & Lewis Blackwell - The End of Print:

The Grafik Design of David Carson

Der Ausstellungskatalog mit Arbeiten des Grafikdesigners David Carson
aus den neunziger Jahren ist ein sehenswertes Zeitdokument aus einer
Dekade, als der Computer erst richtig Einzug hielt in unsere Alltagsgestal-
tung. Wahrend das Grafikdesign bis dahin keine wilden Springe gemacht
hatte, die mit analogen Mitteln nicht auch machbar gewesen waren, haben
sich Grafiker wie David Carson ohne Vorbehalte auf rechnergestitzes De-
sign eingelassen und mit ihren waghalsigen Experimenten gestalterische
Standards geschaffen, die wir heute vielfach in den Medien sehen.










ARBEITS MIE LD

Digitale lllustration verbindet kilnstlerisches Schaffen mit Technologie. Bei-
de Bereiche haben ihre eigene Faszination, ihre eigene Sprache und erfor-
dern jeweils eigene Eingewdhnungsphasen. Fast alle lllustratoren, die mir
persdnlich bekannt sind, ndhern sich dem Metier von der gestalterischen
Seite an und eignen sich die computertechnische Expertise wahrend des
Arbeitens an. Selten ist es umgekehrt. Falls Ihr eigener Arbeitsplatz also
nicht aussieht wie das Kontrollzentrum von Cape Canaveral, sondern eine
improvisierte Zusammenstellung von Gelegenheitskaufen ist: Sie sind nicht

allein.

Der Schwerpunkt der Arbeit sollte in der Tat auf dem leidenschaftlichen
Malen und Zeichnen liegen und weniger auf dem Lesen von Gebrauchsan-
leitungen. So wie der traditionelle Maler jedoch wissen sollte, in welchem
Fachgeschaft er seine Farben kaufen kann, so sollte der digitale lllustrator
ein gewisses computertechnisches Grundwissen mitbringen. Schlie3lich
muss selbst der talentierteste Gestalter hin und wieder das Betriebssystem

aktualisieren oder seine Arbeiten archivieren.

In der folgenden kleinen Einfihrung finden Sie Tipps, die Ihnen helfen kén-
nen, sich nicht in technischen und organisatorischen Problemstellungen

zu verlieren. Ich moéchte lhnen verschiedene Grundvoraussetzungen flr
einen funktionalen Arbeitsplatz darlegen und einige Erfahrungswerte und
Kommentare anflgen. Um einen kleinen Einblick in die Vielfaltigkeit der
individuellen Losungen zu geben, stelle ich am Ende des Kapitels mehre-
re Arbeitsplatze von Kollegen vor, die jeweils eigene Kombinationen von

Geraten, Software und deren Versionen verwenden.



HARDWARE

Das zentrale Mittel, um digital illustrieren zu kénnen, ist
sicherlich ein leistungsfahiger Rechner mit gentigend
Arbeitsspeicher und einem adaquat groBen Monitor.
Das kénnte zum Beispiel ein MacBook Pro [ 01 ] mit
17-Zoll-Display und 16 Gigabyte RAM sein. Dartber
hinaus bendtigen Sie ein Eingabegerat, das spezifisch
auf das Malen und Zeichnen am Bildschirm ausgelegt
ist. FUr diese Anschaffung gibt es kaum eine Alter-
native, wie ich finde. Mit einer konventionellen Maus
zu arbeiten ist zwar denkbar, aber Sie mUssten auf so
viele typische Funktionen verzichten, dass dabei kaum
Freude aufkommen kann. Um die Tutorials in diesem
Buch plausibel nachvollziehen zu kénnen, bendtigen
Sie also ein Zeichentablett oder etwas Vergleichbares.
Sicherlich sind ein Scanner und ein Backup-System

weitere sinnvolle Anschaffungen.

ZEICHENTABLETT

Die Anschaffung eines Zeichentabletts [ 02 ] ist der
klassische Einstieg in das digitale lllustrieren. Mit
diesem Gerat kdnnen Sie die Kosten vergleichsweise
Uberschaubar halten und erhalten daflr ein vollwer-
tiges, leicht zu transportierendes Zeichenwerkzeug.
Zeichentabletts gibt es in diversen Preisklassen,
GroBen und Ausstattungen. Allzu viel falsch machen
kédnnen Sie hier fUr meine Begriffe nicht, auBer zu viel
Geld fur Extrafunktionen auszugeben. Achten Sie in
erster Linie darauf, sich eine Version mit drucksensiti-
vem Stift zuzulegen, denn nur damit kénnen Sie Mal-
und Zeichenwerkzeuge Uberzeugend simulieren. Alle
weiteren Zusatztasten und -funktionen sind entweder

Geschmacksache oder fUr andere Berufsfelder wichtig.

Seit einigen Jahren benutze ich zum Beispiel ein recht
teures Produkt von Wacom, das Wacom Intuos Pro in
der GréBe M/DIN A5 (Wide), habe allerdings festge-
stellt, dass ich die vielen Extras des Tabletts kaum
nutze. Selbst auf die Moglichkeit, kabellos zu arbeiten,
verzichte ich meistens der Einfachheit halber. Fir mei-
ne persénliche Arbeitsweise wirde eine schlichtere

/

[ 01 ] Mein aktueller Arbeitsrechner: ein MacBook Pro von
2014. Der im Verhaltnis zu Desktop-Modellen vergleichswei-
se kleine integrierte Monitor hat sich fur alle meine Aktivi-

taten als ausreichend herausgestetﬁ
&

[ 02 ] In Kombination mit dem Laptop verwende ich ein
Zeichentablett von Wacom: das Wacom Intuos Pro M.
Dieses Gespann ermoéglicht mir, fast Gberall zu arbeiten.
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[ 03 ] Ein komfortables Eingabegerat fur den
Schreibtisch: das Wacom Cintig 22HD

[ 04 ] Das Wacom Mobile Studio ist konzipiert
far das Zeichnen und lllustrieren unterwegs

Version, wie zum Beispiel ein Wacom Bamboo, voll-
kommen ausreichen. Den gestalterischen Herausfor-
derungen, die sich bis jetzt gestellt haben, waren alle
Wacom-Tabletts in meinem Besitz, von kostenglinstig
bis teuer, ohne weiteres gewachsen.

Einen wichtigen Punkt sollten Sie vor der Anschaffung
eines Zeichentabletts bedenken. Der Umgang damit
erfordert gegentiber dem analogen Zeichnen und
Malen eine besondere Umstellung. SchlieBlich sehen
Sie die Spur, die Sie mit dem Werkzeug erzeugen, nicht
unmittelbar dort, wo Sie zeichnen, sondern auf dem
Bildschirm. Diese Trennung von Auge und Hand fallt
nicht jedem leicht. Falls Sie Einsteiger sind, empfehle
ich, sich eine moglichst ruhige Woche auszusuchen,
die Maus auszustecken und den Stift ab diesem Zeit-
punkt far sdmtliche Aktionen auf lhrem Computer zu
benutzen, also auch fur das Hantieren mit Dateien und
Ordnern im Betriebssystem. Der Wechsel wird sich

zu Beginn sehr ungewohnt anfthlen, das nuancierte
Zeichnen wird lhnen daflr spater erheblich leichter
fallen. Sie werden feststellen: Nach der Umstellung auf
das Zeichentablett fihlt sich die Maus in der Hand wie

ein Ziegelstein an.

Generelle Tablett-Einstellungen wie die GroBe der akti-
ven Zeichenflache, die Druckempfindlichkeit und auch
die Belegung der Zusatztasten lassen sich in einem ei-
genen Kontrollfeld einstellen. In einem Betriebssystem
von Apple finden Sie das Bedienfeld »Wacom Tablett«
in den Systemeinstellungen, auf einem Windows-Rech-
ner ware dieser Pfad: »Alle Programme« > »Wacom
Tablett« > »Wacom Tablett-Eigenschaften«.

WEITERE EINGABEMOGLICHKEITEN

Falls Sie nicht auf den Euro schauen mussen, kommt
eventuell ein Tablett mit integriertem Monitor fur Sie
infrage. FUr den Preis eines vollwertigen Rechners
steht Ihnen dann ein Werkzeug zur Verflgung, bei dem
Sie direkt auf den Bildschirm zeichnen kénnen und
somit Sehen und Zeichnen nicht mehr trennen mussen.

In dieser Kategorie gibt es stationdre Versionen mit



groBer Arbeitsflache, zum Beispiel den Wacom Cintiq
22HD [ 03 ], aber auch leistungsfahige, transportable
Gerate mit kleinerem Bildschirm, wie das iPad Pro oder
das Wacom Mobile Studio [ 04 ].

Um das Zeichnen noch realistischer simulieren zu kén-
nen, gibt es zudem Versuche von Herstellern, die glatte
Monitorflache des Zeichenbereiches durch Papier oder
eine dhnliche Oberflache zu ersetzen. Der Inkling [ 05 ]
von Wacom ist so ein Ansatz - ein kleiner Scanner, der
an einen Zeichenblock oder ein Blatt Papier geklemmmt
werden kann und die entstehenden Zeichenspuren in
digitale Linien umwandelt. Oder das reMarkable, ein
Pad mit schwarzweiBRer, E-Reader-artiger Zeichen-
fldche. Auch der Notizbuch-Hersteller Moleskine hat
vergleichbare Produkte zur Marktreife gebracht. Zum
Zeitpunkt, zu dem ich diesen Text schreibe, hat sich
bei professionellen lllustratoren noch keines dieser
Eingabegerate richtig durchsetzen kénnen. Die Idee
ist allerdings so reizvoll und auch naheliegend, dass es
in ndchster Zukunft wahrscheinlich ein Gerat schafft,
Uber den Spielzeugstatus hinauszuwachsen und als

zuverlassiges Arbeitswerkzeug zu gelten.

SCANNER

Auch wenn man extrem teure Profigerate wie zum
Beispiel Trommelscanner auBer Acht lasst, ist die Pro-
duktvielfalt selbst bei einfachen Flachbettscannern so
grof3, dass eine Anschaffung schnell in umfangreiche
Testbericht-Lektlre ausufern kann. Tatsachlich gibt

es erhebliche Unterschiede in der Maximalauflésung,
der GroBe der Auflage, der moglichen Bildqualitat und
einigen Faktoren mehr.

Falls Sie, wie ich, die Zeit fUr Studien dieser Art nicht
aufbringen kénnen und hauptsachlich schwarzwei-

Be Linienzeichnungen einlesen mochten, reicht ein
schlichter DIN-A4-Scanner [ o6 ] flr etwa 300 Euro
indessen vollkommen aus. Seit langerem benutze ich
ein solches Modell und habe damit fur samtliche Auf-
tragsarbeiten eine akzeptable Qualitat erzielt. Falls Sie
allerdings regelmaBig Originale mit sehr vielen und

[ 05 ] An ein Skizzenbuch angebracht, zeichnet der Inkling
die Linien des mitgelieferten Stifts auf und Ubertragt sie als
Vektoren auf den Rechner.

[ 06 ] Vor langen Jahren habe ich fur nicht allzu viel Geld
einen Flachbettscanner, den Epson Perfection V300, ge-
kauft, der mir bis heute treue Dienste leistet. Ich kénnte mir
vorstellen, dass Fotografen einen héheren Standard an die
Leistungsféhigkeit eines solchen Scanners anlegen als ich -
fur meine Zwecke, das Scannen von stabilen Linienzeich-
nungen, ist das Gerat ein gute Anschaffung.
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[ 07 ] Meine Dateien archiviere ich
(immer noch von Hand) auf drei
Pleiades-USB-Festplatten.

zarten Zwischentdnen scannen mochten, zum Beispiel in Form von Aqua-
rellen, lohnt sich eine Beratung vom Fachmann und die Anschaffung eines
sensibleren und wahrscheinlich auch teureren Geréates. Hier kdnnte sich
auch die Anschaffung einer guten Digitalkamera mit Stativ lohnen - ich
habe mir sagen lassen, dass heute Ubliche digitale Spiegelreflex-Kameras
es in Sachen Auflésung, Farbtiefe und Geschwindigkeit mit den meisten

Ganzseitenscannern aufnehmen kénnen.

BACKUP-FESTPLATTE(N)

Des Weiteren ist die Anschaffung einer oder mehrerer externer Festplat-
ten sinnvoll, auf denen Sie regelmaBige Datensicherungen ablegen kén-
nen. FUr meine tagliche Arbeit nutze ich zurzeit drei Platten [ 07 ]. Auf der
ersten Platte lege ich die laufenden Arbeitsdateien ab. Sind Jobs komplett
abgeschlossen, speichere ich sie endgultig auf der zweiten Platte, wo sich
auch eine Kopie meines Archivs flr Bilder und Schriften befindet. Die drit-
te Platte ist ein exaktes Duplikat der zweiten Platte, die ich zur Sicherheit
an einem anderen Ort aufbewahre. Im Ubertragenen Sinne benutze ich
diese Festplatten wie einen KUhlschrank - aktuelle Dateien kommen in das
regulédre Kuhlfach, abgeschlossene Arbeiten lege ich in die TiefkUhltruhe.

Diese Losung ist nicht optimal, wie mir gewieftere Kollegen nahegelegt
haben, zumal ich alle Dateien von Hand archiviere. Dadurch bekomme ich
zwar eine regelméBige Ubersicht Gber alle abgelegten Jobs, allerdings ist
dieser Weg ziemlich umstandlich. Zudem kann ich nicht auf allzu viele ver-
gangene Versionen zurlckgreifen und es gibt flr die laufenden Arbeiten
kein drittes Backup. Besagte Kollegen speichern hingegen ausfallsicherer
mit Backup-Programmen wie Time-Machine auf RAID-Systeme mit mehre-
ren auswechselbaren, sich gegenseitig kopierenden Festplatten.

Genau genommen gehort eine Backup-Festplatte nicht zu den gestalte-
risch erforderlichen Arbeitsmitteln eines lllustrators. Ich méchte nur die
Gelegenheit nicht verstreichen lassen, an dieser Stelle das Thema »Da-
tensicherung« zu erwahnen. Vielleicht profitieren Sie ja dadurch von den
abenteuerlichen Erfahrungen, die ich machen musste, als Dateien einmal
unwiederbringlich verlorengegangen sind. Das ist zwar letztmalig Uber

10 Jahre her, dennoch erinnere ich mich heute noch mit Schaudern an die
Zeit, die ich aufholen musste mit der Rekonstruktion einiger wichtiger Bil-
der. Damit das nicht passiert, denken Sie daran, Ihre Festplatten alle paar
Jahre auszutauschen.



SOFTWARE

Der Weg zu einem gebrauchsfahigen Arbeitsplatz

ist mit der Anschaffung von Geraten erst zur Halfte
beschritten. Um Hardware adaquat nutzen zu kénnen,
sind wir auf geeignete Software angewiesen. Nachfol-
gend einige Gedanken aus der lllustratoren-Perspekti-
ve rund um das Thema Mal- und Zeichenprogramme.

DIE STANDARD-PROGRAMME

Es ware nicht sehr sinnvoll, einen Text zum Thema
»Software« zu schreiben, ohne mit den obligatorischen
Standard-Programmen zu beginnen. Fur lllustrato-

ren sind Adobe Photoshop und Adobe Illustrator seit
Jahren die am haufigsten eingesetzten Anwendungen,
gefolgt mit etwas Abstand von Corel Painter und di-

versen Freeware-Programmen.

Adobe Photoshop

Photoshop wurde urspringlich, wie der Name schon
vermuten lasst, fUr die Bildbearbeitung entwickelt,

also die Montage und Manipulation von Fotos. Wie

die meisten lllustratorenkollegen nutze ich Photoshop
allerdings zum Zeichnen, Kolorieren, Collagieren und
auch zum Malen. In beiderlei Hinsicht ist das Pro-
gramm ein echtes Schwergewicht und mittlerweile

so umfangreich mit Funktionen bestlckt, dass viele
Anwender jeweils nur Teilbereiche von Photoshop in
der Tiefe ausloten. Auch ich gehore zu dieser Sorte
Benutzer. Von der Fulle an Werkzeugen, die Photoshop
bietet, nutze ich am intensivsten die Ebenenpalette, die
Pinsel-Steuerung und die Farb- und Kontrast-Dialoge.
Damit greife ich schatzungsweise auf etwa 20 Prozent
des Programms zu. Immerhin sind mir viele weitere
Funktionen annahernd vertraut, so dass mir fur fast
jede Bildidee eine passende Methode einféllt, ohne
dass ich vorher ein Tutorial durcharbeiten muss.

Das Interessante an der hohen Komplexitat von Pho-
toshop ist: Das Programm ist so flexibel, dass Sie eine
bestimmte Wirkung auf komplett unterschiedliche

/o

[ 08 ] Bis auf die gescannten Tintenspritzer und die dezente
Textur im Hintergrund ist diese Illustration vollstandig in
Photoshop entstanden.
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Weisen erzeugen kdénnen. Fragen Sie zehn verschiede-
ne Kunstler, wie sie ein bestimmtes Aussehen erzeu-
gen, bekommen Sie zehn héchst verschiedene Ablaufe
genannt. Eben diese Anpassungsfahigkeit ermoglicht
auch ein komfortables digitales lllustrieren, selbst
wenn Photoshop keine darauf spezialisierte Anwen-
dung ist. Alles in allem haben Sie mit Photoshop ein
machtiges Allround-Programm an der Hand, mit dem
Sie in vielen Bereichen gleichermaBen professionell
arbeiten kdbnnen. Missen Sie also gelegentlich auch
Fotos bearbeiten oder Layouts erstellen und kénnen

Sie auf besondere malerische Effekte verzichten, lohnt

[ 09 ] Oben im Bild: eine (in allen Aufldsungen glatte) sich der recht hohe Preis einer Photoshop-Lizenz.
Vektorkontur. Unten zu sehen ist eine niedrigauflésende
Pixel-Version der gleichen Kontur und mit der typischen
Treppenbildung.
Adobe lllustrator

Wahrend Photoshop in erster Linie fur die Bearbeitung
von Bildpunkten (den berihmten Pixeln) ausgelegt ist,
setzen sich die in lllustrator gezeichneten Bilder aus
mathematisch definierten Linien und Objekten, den so-
genannten Vektoren, zusammen. lllustrationen, die mit
dem Programm erstellt wurden, zeichnen sich daher
meist durch eine gewisse Glatte in den Konturen und
einen sehr durchdacht wirkenden, oft sogar geome-
trischen Bildaufbau aus. Seine Starken spielt Illustrator
also aus, wenn es darum geht, klare Formen darzustel-
len, zum Beispiel fur Infografiken und Zeichen jeglicher
Art, aber auch fur Editorial- und Werbeillustrationen.

Dartber hinaus werden auch zwei technische Punkte
unweigerlich ins Feld gefUhrt, wenn es darum geht, die
Vorzige von lllustrator-Zeichnungen herauszustellen.
Erstens die unbegrenzte Skalierbarkeit der Objekte.
Mit Vektoren lassen sich Zeichnungen in Bierdeckel-
groBe erstellen, die Sie dann ohne Qualitatsverlust auf

die GroBe einer Hauswand hochziehen kénnen. Die
typischen treppenartigen Konturen [ 09 ], die durch

[ 10 ] Ein Character-Entwurf von Lars Keller mit den fir derartige Aktionen bei einem Pixelbild entstehen,
Illustrator typischen stilisierten, glatten Konturen und eher

bleiben dabei praktischerweise aus. Zweitens lassen
schlichten Farbverlaufen.

sich Objekte, die aus Zeichenwegen bestehen, recht
unproblematisch ein- und umfarben.

Trotz dieser Vorteile ist lllustrator neben Photoshop
und auch dem Layoutprogramm InDesign nicht so



