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Lass die Linien flattern
Arbeite mit Strichbiindeln
Arbeite mit kreuzenden Linien
Arbeite mit offenen Linien
Akzentuiere den Strich
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Assoziiere die Striche

Perspektiven

Abmessen

Setze fiinf Dunkelheiten
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Setze den Schatten







Ideen miissen visualisiert

werden. Nur so kénnen

andere sie verstehen. Die Skiz-

ze ist das unmittelbarste Medi- 1

um, um Ideen aufzuzeigen,

da die Skizze neben einem
___Minimum an Zeit, einem Blei-
" stift und Papier nichts weiter
bendtigt. Die Skizze reduziert
das Komplexe auf das Wesent-
'liche, fokusstert und ldsst dem
Betrach l’ Freiraum fiir eigene
Worstellupgen.

D ieses\Skizzenbuch iy‘asst‘ die ;f

7 wichtigsten Skizziefregeln !
zusammen und bieXet Raum

fiir eigene Zeichnungen, dermf

nur wer iibt und seine Hand

sowie die visuelle Aufmerk-

: «\,\ samkeit trainiert, wird gut.

X “In diesem Buch ist Platz fiir

‘ ‘Ygeenskizzen, Visualisierun-

\  gen, Erinnerungen, Gedanken,
Abldufe und Spinnereien ...

“+.Sketch and Draw" ist eipe : sye : (

'~ Methode, Skizzieren zu'lernen, -
die auf das Wesentlichste
beschrdnkt ist. Die Didaktik o
beruht auf einigen wenigen
zeichnerischen und visuellen '
Regeln, die die Grundlage

fiir die Darstellung

N\ aller Gegebenheiten bilden.

Im Folgenden sind diese
Regeln angefiihrt und werden
mit Beispielen aufgezeigt.
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Flatternde Linien sind

die Ausgangslage jeder
Zeichnung. Mit dieser Strich-
filihrung ndhert man sich der
Form. Zudem verfiigt das
Vorstellungsvermdgen tiber
die perfekteren Bilder der Din-
ge und die sind oft besser als
eine fertige Zeichnung. Darum
verzichtet man bei der Linie
bewusst auf eine Genauigkeit
in der Strichfiihrung.
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Strichbiindel geben dem
Betrachter eine weitere
Méglichkeit, vor seinem inne-
ren Auge das ,richtige Bild"
entstehen zu lassen. Ebenso
stellen die derart umspielen-
den Linien einen Bezug zur
Umgebung her und das Ob-
jekt wird zusammen mit dem
Raum wahrgenommen.

Mehrere Striche im Strichbiin-
del haben einen wichtigen
Informationswert fiir die
Entstehung der Skizze.

Sie grenzen das Objekt ein,
ohne es nach aussen hin
abzuschliessen, und
erleichtern die Formfindung.
Die dusseren Linien

suchen nach weiteren
Darstellungen und eréffnen
damit visuelle Méglichkeiten.

Arbeite mit Strichbiindeln
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Arbeite mit kreuzenden L
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§ L Auch diese reduzierte Form

Kreuzende "-Lini‘eh\vgrdichten
die Form, weisen den
Betrachter verbindlich

die Form hin und verdichten
diese. So wird die Form wdh-
rend des Entstehungsprozes-
ses prizisiert.

Mit der Kreuzung wird ein
fixer Anhaltspunkt gegeben,
der das Auge lenkt.

Auf diese Weise wird dem
Betrachter aus zwei oder meh-
reren diskreten Informationen
eine prdgnante Information
vermittelt.

\) wird noch als Krokodil erkannt. -



Durch offene Linien wird das
Objekt nicht eingeengt und
nicht abschliessend
formuliert. Gerade dieses
»hon finito" hat seinen Reiz,
da unsere Wahrnehmung wie
ein permanenter Vergleich
funktioniert. Unser Hirn legt
im Laufe der Zeit zahlreiche
Schemata an. Die Bild-
informationen werden vom
Betrachter stindig abgegli-
chen, dann standardisiert und
neu memorisiert. So werden
sie beim nédichsten Mal
schneller wahrgenommen.

Man braucht also nur
die typischen visuellen Merk-

male zu zeichnen, um Bekann-
tes wieder zu vermitteln. Dafiir
bieten sich offene Linien an.
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Das Bild eines Wiirfels
entsteht aus Auslassungen,
denn indem das Auge sieht,
konstruiert es auch immer.

mnien

Arbeite mit offenenlL



Akzentuiere den Strich

Die Person in der Zeichnung
erscheint tibertrieben lang.
Hier unterstiitzt die Ubertrei-
bung den im Ansatz vorhande-
nen Eindruck und verstdrkt
damit den Charakter.
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Das Auge des Betrachters
kann man mit dem Druck des
Bleistifts gezielt durch das Bild
lenken. Der Strich wird dort
stdrker akzentuiert, wo man
mochte, dass der Betrachter
hinschaut.

Die Akzentuierung des Strichs
entsteht durch die Modu-
lierung von Strichdicke und
Helligkeit, indem man

mehr oder weniger Druck

auf den Bleistift gibt. Durch
diese Unterschiede wirkt

die Zeichnung lebendig.




Mit Linien, die in die Fldchen
hineingefiihrt werden, verleiht
man den Dingen Volumen

und Kérper. Besonders gut
eignen sich hierfiir Falten

und andere Texturen, die man
teilweise andeutet. Oder man
schattiert einzelne Fléchen
vollstdndig.

Assoziiere die Striche

Dinge aussen herum vollstdn-
dig mit einer Linie zu umfas-
sen, sollte vermieden werden.

Wahrnehmung von
Gegenstdnden.



Perspektiven
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Klitzekleine Vorskizzen am
Rand erleichtern die Ubersicht.

Der Horizont ist eine
waagrechte Linie in der,
Unendlichkeit die exakt

auf der Augenhdhe des
Betrachters liegt. Hier liegen
auch die Fluchtpunkte.

Horizontale Linien (iber der
Augenhéhe sinken in der An-
sicht zum Fluchtpunkt (F) hin.

Horizontale Linien unter der
Augenhéhe steigen in der
Ansicht zum Fluchtpunkt hin.

Senkrechte Linien bleiben
senkrecht.

Horizontale Linien,

wie sie in der Realitdt an
Fenstern bei Gebdiuden vor-
kommen, sind in der Abbil-
dung also nicht horizontal,
da sie durch die Perspektive
verzogen werden.

Ansichten mit nur einem
Fluchtpunkt verwendet man
fir Objekte, die senkrecht vor
dem Betrachter liegen.

“* Ansichten mit zwei Flucht-

punkten verwendet man fiir
Objekte, die ,libereck" stehen.
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Der Ausdruck eines Bildes
hdngt mit dem Standpunkt
des Betrachters zusammen.
Die Perspektive entscheidet,
in welcher Rolle der
Betrachter im Bild
miteinbezogen wird.

Die Froschperspektive zeigt
die Dinge iibermdchtig und
bedrohlich - jeden Moment
kénnten sie auf den
Betrachter herunterfallen.

Bei der Ansicht iibereck in
der Normalperspelktive steht
das Objekt mit einer Kante
gegen den Betrachter,
sodass zwei Seiten vom
Betrachter weg in die Tiefe
laufen.

Die Vogelperspelktive
vermittelt den Eindruck, dass
man die Sache im Griff hat.
Allerdings kann auch leicht
der Eindruck entstehen,

dass man ,von oben runter"
schaut.



Abmessen

Die schlimmsten Fehler beim
Skizzieren passieren in den
ersten zwei Minuten.

Darum ist es besser, simtliche
Richtungen und Lédngen abzu-
messen.

_/\Tmeh unten,

Der Zeigefinger ist 1 lang.
Der Daumen ist 1 hoch.

Masseinheit 1

Zuerst wird ein markanter
Punkt im Bild festgelegt. Ob
eine Linie von diesem Punkt
aus fdllt oder steigt, priift man
am besten, indem man

ein Auge zusammenkneift und
dann den Bleistift liber diese
Linie hdlt. Anschliessend wird
die Neigung des Bleistifts aufs
Blatt iibertragen.

Es kénnen mit dem Bleistift
auch die Proportionen abge-
messen und in die Zeichnung
libertragen werden. Dafiir
sucht man eine markante
Lédnge und legt den Bleistift
wie oben gezeigt liber

den Gegenstand. Diese gemes-
sene Ldnge trdgt man nun auf
dem Bleistift ab. Anschlies-
send sucht man nach gleichen
Ldngen oder auch einem
Vielfachen dieser Ldngen und
libertrdgt sie in die Zeichnung.

Markanter Punkt:
Von hier an geht es
_im gleichen Winkel

wie der Bleistift
nach oben zeigt.



mung im Bild. Das Weiss des
Papiers legt die grésstmagli-
che Helligkeit fest. Also muss
man sich auf das Setzen der
Dunkelheiten beschrdnken.

Wenn man durch die leicht
zusammengekneiften Augen-
wimpern den zu skizzierenden
Gegenstand anschaut, dann
verschwinden die Einzelhei-
ten. Damit fdllt es leichter, die
flinf dunkelsten Orte festzule-
gen und diese anschliessend
auf die Skizze zu libertragen.

Die Eigenschatten der Ge-
genstdnde liegen auf jenen
Fléichen, die vom direkten
Lichteinfall abgewendet sind
und kénnen mit einem gleich-
mdssigen Tonwert angetdnt
werden.

Setze fiinf Dunkelheiten



Setze den Schatten

Der Fusspunkt der Sonne liegt
immer auf dem Horizont.

Fusspunkt
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Ohne Schlagschatten wirkt
alles geisterhaft, denn nur,
was wirklich ist hat auch
einen Schlagschatten.

Der Ort des Schlagschattens
ist abhdngig vom Sonnen-
stand oder vom Ort der Licht-
quelle.

Von der Sonne aus wird ein
Lot auf die Bildebene gesenit.
Dies ergibt den Fusspunkt. Der
Fusspunkt ist der Fluchtpunkt
der Schattenlinien. Das heisst,
dass alle Schattenlinien

Bezug auf diesen Fusspunkt
nehmen.

Der Fusspunkt einer Lampe

ist ein senkrecht unter dieser

liegender Punkt. f
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