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3.2.5 Corel Painter

Painter-Illustration von Chet Philips

Painter-Illustration von James Lampi

Painter-Illustration von Emiliano Ponzi

Painter-Illustration von Susan LeVan

Die vordefinierten Werkzeuge in Painter IX
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4.1 Der Fragebogen

Zweck des Fragebogens ist es, zu ermitteln, wie sich der Einfluss 

des Computers entwickelt hat, welche Werkzeuge heute tat-

sächlich eingesetzt werden und wie sich der Computer auf den 

Illustrationsprozess bzw. auf den Arbeitsalltag des Illustrators 

auswirkt.

Mit dem Fragebogen habe ich 530 professionelle Illustratoren 

per Email angeschrieben. 151 Illustratoren-Kontakte habe ich 

aus der Publikation »Illustration Now!« aus dem Taschen-Ver-

lag entnommen. Dieses Buch enthält ausgewählte Arbeiten von 

150 Illustratoren und Agenturen, die mit Zitaten und Daten der 

Vorgestellten kombiniert sind. Einige Agenturen fassen mehrere 

Illustratoren zusammen, andere bieten keine Kontaktdaten. 

Daher konnte ich aus dem Buch nicht genau 150 sondern insge-

samt 151 Kontakte entnehmen. Diese Kontakte sind internatio-

4.1 Der Fragebogen
nal, mit Sitz in New York, Tokio, London oder anderen Städten 

auf der Welt verteilt. Von diesem Teil der angeschrieben habe ich 

20 verwendbare Antworten bekommen.

Die anderen 379 Fragebögen gingen an die Mitglieder der Illu-

stratoren Organisation E.V.. Auf der Seite www.io-home.org  

befindet sich die Portfoliosammlung dieser Illustratoren 

und ihre Kontaktdaten. Die allermeisten haben ihren Sitz in 

Deutschland. 100 IO-Mitglieder gaben mir Antworten, die ich 

nutzen konnte. 

Insgesamt habe ich einen Rücklauf von etwa 27%, verwendbar 

sind aber nur die Antworten von 120 Illustratoren oder 23%.
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4.1 Der Fragebogen

Der Fragebogen:

1) Haben Sie in den aufgeführten Jahren analog 

oder digital gearbeitet? Wenn Sie sowohl 

analog als auch digital gearbeitet haben, 

geben Sie bitte die Präferenz an. Schreiben 

Sie die Kennzeichnung einfach hinter die 

Jahreszahl.

hauptsächlich analog = A 

hauptsächlich digital = D 

beides, eher analog = a 

beides, eher digital = d

2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001 2000 1999 

1998 1997 1996 1995 1994 1993 1992 1991 1990 

1989 1988 

2) Welche Werkzeuge und Hilfsmittel nutzen Sie 

heute in der Regel für Ihre Illustrationen? 

Bitte setzen Sie für Ihre Antworten ein »x« 

anstelle des »O«. Sie können mehrere wählen.

Digital

O Adobe Photoshop mit »Custom Brushes« 

O Adobe Photoshop ohne »Custom Brushes« 

O Adobe Illustrator 

O Corel Painter vordefinierte Pinsel 

O Corel Painter selbstdefinierte Pinsel 

O Corel Painter Papiere 

O Freehand 

O Corel Draw 

O Maya 

O Bryce 

O Poser 

O Cinema4D 

O 3DS Max

Analog

O Airbrush

O Bleistift 

O Kugelschreiber 

O Kreide 

O Kohle 

O Öl-Pastell 

O Buntstift 

O Filzstift 

O Tusche 

O Aquarell 

O Acryl 

O Öl 

O Siebdruck 

O Schere 

O Kleber 

O Andere: [welche?]

3) Ist Ihre Arbeit durch den Einsatz digitaler 

Werkzeuge effizienter geworden?

O Ja. Ich kann meine Illustrationen nun in 

kürzerer Zeit erstellen. 

O Ja. Ich kann meine Illustrationen in der 

gleichen Zeit weiter ausarbeiten. 

O Ja, weil ... 

O Kann ich nicht sagen, weil sich meine 

digitalen Illustrationen zu 

 stark von meinen analogen Illustrationen 

unterscheiden, bzw. durch 

 digitale Werkzeuge überhaupt erst möglich 

werden. 

O Nein. 

O Nein, weil ...
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4.2 Auswertung des Fragebogens

Auswertung Frage 1:
In der ersten Frage, möchte ich von den befragten Illustratoren 

wissen, wie stark sie den Rechner in ihre Arbeit in den vergange-

nen Jahren eingebunden haben. 1988 dient als ältestes Jahr der 

Zeitleiste, weil zum Ende der achtziger Jahre das erste Photoshop 

erschienen ist.

Die Grafik »Verteilung zwischen analog und digital arbeitenden 

Illustratoren von 1988 bis 2007« zeigt deutlich den ansteigen-

den Einfluss, den der Computer auf die Illustratoren hat. Bereits 

1988 nutzen etwa 5% den Computer als Zweitwerkzeug. Der 

Großteil der Illustratoren setzt allerdings auf analoge Werk-

zeuge, etwa 95%. Schon für das Jahr 1989 geben etwa 2% der 

Illustratoren an, mehr mit dem Computer zu arbeiten als mit 

analogen Werkzeugen. Ab 1992 kommen dann Illustratoren 

hinzu, die voll auf den Computer setzen. Seitdem fächert sich 

die Verteilung zunehmend auf. 

Im Jahr 1998 unterschreitet der Anteil der rein analog arbeiten-

den Illustratoren die 50%-Marke, der Computer als Hilfsmittel 

beginnt sich durchzusetzen. 2003 geben zum ersten mal mehr 

als 50% der befragten an, den Computer stärker einzusetzen als 

analoge Mittel.

Heute ist der Anteil rein analog arbeitender Illustratoren auf 

unter 16% zurückgegangen. Über 54% geben an, ihre Präferenz 

beim Computer zu haben. 2005 war das Verhältnis allerdings 

noch etwas mehr zum Computer hin verschoben. Etwa 56% der 

4.2 Auswertung des 
Fragebogens
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4.2 Auswertung des Fragebogens

Befragten geben für 2005 an, den Computer stärker genutzt zu 

haben. Seit 2005 sinkt dieser Anteil also.

Der Anteil der rein digital arbeitenden Illustratoren steigt 

trotzdem zunehmend mit nur kleinen Einbrüchen 1996 bis 

1998 und 2002 bis 2003. Die Zahl der rein analog arbeitenden 

Illustratoren fällt gleichzeitig bis 2006 auf etwa 15%. 2007 ist 

dieser Wert mit 15.83% zum ersten mal wieder etwas höher. 

Ab 1998 erfährt der rein digital arbeitende Anteil einen leich-

ten Schub. Das könnte mit dem Erscheinen von Corel Painter 

Classic zusammenhängen, dass von WACOM zusammen mit 

den Hauseigenen Grafik-Tabletts vertrieben wird. 

Insgesamt fächern sich die Bereiche sehr stark auf, was darauf 

schließen lässt, dass der Illustrator in der Anwendung digitaler 

und analoger Werkzeuge sehr frei ist und frei kombiniert. Die 

Übergänge von digitaler und analoger Illustration sind also 

zunehmend fließend.

Die Entwicklung in den letzten Jahren deutet eventuell eine 

interessante Tendenz an. Wenn der Anteil präferenziert digital 

arbeitender Illustratoren sich so weiter entwickelt, wie in den 

letzten zwei Jahren, und somit stetig fällt, könnte er in eini-

gen Jahren wieder unter die 50%-Marke rutschen. Gleichzeitig 

steigen sowohl der Anteil der rein analog, sowie der Anteil der 

rein digital arbeitenden Illustratoren, so dass der Übergang 

schmaler werden und sich die Bereiche wieder stärker trennen. 

Man könnte spekulieren, dass die befragten Illustratoren sich 

zunehmend für analoge oder digitale Illustration entscheiden. 

Das würde implizieren, dass die Vermischung von analogen und 

digitalen Techniken Nachteile mit sich brächte, die die Illustra-

toren in den letzten Jahren zunehmend wahr nähmen.

Auswertung Frage 2:
In der zweiten Frage, möchte ich von den befragten Illustratoren 

wissen, welche Werkzeuge sie heute benutzen. Aus den Antwor-

ten lassen sich zwei folgenden Grafiken erstellen:

Die erste Grafik zeigt die Verteilung bei den Softwarepaketen. 

Über 100 Illustratoren haben angegeben, mit Photoshop zu 

arbeiten. Das bedeutet, das fast alle Illustratoren, die einen Com-

puter benutzen auch Photoshop einsetzen. Mehr als 50 Illustra-

toren setzen auch die Custom-Brush genannte Brush-Engine 

von Photoshop ein. Mit Painter zusammen sind die beiden 

Pixel-Anwendung stärker vertreten, als die Vektorprogramme 

Freehand, Illustrator und Corel Draw zusammen. Allerdings 

darf man nicht vergessen, dass sich die Vektorprogramme und 

Photoshop nicht ausschließen. Eine Vektorillustration lässt sich 

in Photoshop nachbearbeiten und umgekehrt kann Photoshop 

die in den Vektorgrafiken eingesetzten Muster und Strukturen 

liefern. Ähnliches gilt auch für Painter und Photoshop. Von eini-

gen Illustratoren weiß ich, dass sie ihre Painter-Illustrationen 

mit Photoshop nachbearbeiten. Painter kann zu dem Zweck 

Bilder direkt als Photoshop-Datei ausgeben. Der Austausch ist 

also gewollt.

Die 3D-Programme sind allesamt wesentlicher weniger stark 

vertreten, als die 2D-Anwendungen. Poser (ein Programm zum 

posieren von 3D-Figuren, z.B. als Referenz für figürliche Darstel-

lungen), Cinema4D, Maya, 3D Studio Max, Bryce und Google 

Sketchup kommen zusammen auf 20 Angaben, vier weniger als 

Painter alleine.

Wofür die Programme im einzelnen benutzt werden, kann ich 

leider nicht ablesen. Aus Kommentaren der Befragte weiß ich 

zwar, dass zum Beispiel Photoshop häufig nur zum einscannen 

fertiger Bilder und für leichte Korrekturen (Säubern der Zeich-

nung, Anpassung der Farben) benutzt wird, detailliertere Anga-

ben hätten aber den Umfang des Fragebogens deutlich erweitert 

und womöglich die Akzeptanz bei den Befragten überfordert.
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Die zweite Grafik zeigt die Verteilung der analogen Werkzeuge. 

Der Bleistift führt die Tabelle mit etwa 85 Nennungen an. Er 

dürfte vor allem für Vorzeichnungen oder Skizzen bei vielen 

Illustrationen Verwendung finden.

Die darauf folgenden Werkzeuge sind die Tusche, das Aquarell, 

der Buntstift, der Filzstift und Acrylfarbe. Was diesen Werkzeu-

gen und Techniken gemein ist, ist ihre verhältnismäßig leichte 

Verarbeitbarkeit. Tusche gilt nach wie vor als leicht reproduzier-

bar, Aquarell ist schnell und trocknet schnell, das gleiche gilt 

für Acryl.

Kreide, Kohle und Öl-Pastell müssen vor dem Scannen oder 

Verschicken fixiert werden, vielleicht sind sie daher etwas weni-

ger beliebt. Öl, Airbrush und Siebdruck sind verhältnismäßig 

aufwendig in der Verwendung. Öl trocknet langsam. Airbrush 

benötigt teures Equipment und muss zudem aufwendig gewartet 

werden. Die Arbeit erfordert einiges an Planung. Siebdruck ist 

aufwendig und der Aufwand steigt bei vielfarbigen Illustrationen 

proportional an.

Die hell dargestellten Werkzeuge wurden von den Befragten 

selbständig hinzugefügt. Sie sind hier der Vollständigkeit halber 

aufgeführt. In den direkten Vergleich mit den Werkzeugen, nach 

denen ich gezielt gefragte hatte, möchte ich sie aber nicht setzen, 

weil sie unter anderen Bedingungen genannt wurden.
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Auswertung Frage 3:
Die dritte Frage, zielt auf die Arbeits-Effizienz, und ist eigentlich 

die versteckte Frage nach der Daseins-Berechtigung des Compu-

ters als Illustrations-Werkzeug. Macht der Computer die Arbeit 

als Illustrator effizienter?

Der Balken an der Diagrammunterseite zeigt, wie sich die Ein-

schätzungen hinsichtlich der Effizienz prozentual verteilen. 

Nur etwa 13% der Äußerungen waren negativ, fast 80% dage-

gen waren positiv. Der Rest konnte die Frage nicht eindeutig 

beantworten, weil sich zum Beispiel die digitalen Ergebnisse zu 

stark von den analogen unterschieden um einen vernünftigen 

Vergleich anzustellen.

Die meisten Illustratoren, fast die Hälfte der 120 befragten, gibt 

an, die Arbeit gelinge mit dem Computer schneller. 33 geben 

an, sie könnten ihre Illustration in der gleichen Zeit zu einer 

höheren Qualität ausarbeiten. Ein großer Teil der Illustratoren 

kann also einen Zeit-, oder einen Qualitätsgewinn erkennen. 

Nur 5 geben ein klares »nein« als Antwort.

Die Befragten waren aufgefordert auch eigene Gründe für oder 

gegen den Computer zu nennen. Der meistgenannte Grund 

für digitale Illustration sind einfache Korrekturen. Wie bereits 

im Kapitel 3.2 beschrieben, sind die Softwareprogramme mit 

weitreichenden Undo-Funktionen ausgestattet, die es teilweise 

bis zum Schluss erlauben, jeden einzelnen Schritt ungeschehen 

zu machen. Die Möglichkeit mehrere Versionen eines Bildes 

zu speichern gehört dazu. Zitat eines Befragten: »I believe the 

computer is just another tool just like a brush or a pencil. Some 

times you use pastels because you feel comfortable with them; 

others because it is the only way to achieve the look and feel you 

are looking for. Nevertheless, computers  have a fantastic fea-

ture that real life itself should have: UNDOS! With traditional 

means, if you make a mistake, most certainly you will be forced 

to start from scratch again, while digitally, a single click will take 

you back to the latest stage. I love it!!« 

Die einfache Korrektur macht die Arbeit mit dem Kunden etwas 

Sorgenfreier, lädt aber auch zum experimentieren ein. Eine Ant-
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wort auf die gestellte Frage nach der Effizienz: »Ja, weil die Kom-

bination von analoger und digitaler Arbeit für experimentelles 

Arbeiten viele Möglichkeiten bietet, die man im rein analogen 

Prozess wegen der Gefahr, das Bild evtl. zu zerstören, nicht ohne 

weiteres ausprobieren würde.« 

Dass dies so ist, scheinen aber auch die Kunden mitbekommen 

zu haben: Der am meisten genannte Grund gegen den Computer 

ist, dass der Kunde Korrekturwünsche häufiger ausspricht, als 

bei einer analogen Arbeitsweise. Zitat einer Befragten: »Nein, 

weil bis zuletzt alles geändert werden kann und auch wird. Bei 

analoger Technik muss ich mich früher festlegen. Dann bleibt 

bei Änderungen nur die Frage: Neu erstellen, oder so lassen? ›So 

lassen‹ heißt meist die Entscheidung – auch aus wirtschaftlichen 

Gründen. Das akzeptiert auch der Kunde.«

Ein Grund für den Computer ist die mögliche Anbindung ans 

Netz. Als Datei verschickt ist ein Bild schneller beim Kunden 

und es ist günstiger, weil kein Kurier bezahlt werden muss. Wer 

sein Bild nicht eh direkt am Computer erarbeitet, scannt es 

spätestens vor dem Versand zum Kunden, zumindest tun das 

die meisten. Ein Grund dafür steckt in der vorletzten Antwort. 

Der Illustrator hat mehr Kontrolle darüber, wie die gescannte 

Datei beim Kunden ankommt. Ob hier schlechte Erfahrungen 

mit Repro-Anstalten der Grund sind weiß ich allerdings nicht. 

Ein Zitat: »Es ist von großem Vorteil all diese Sachen jetzt selber 

machen zu können weil einem niemand mehr in‹s Endergebnis 

reinpfuschen kann (außerdem macht’s Spaß).«

Das der Arbeitsschritt des Scannens vom Illustrator übernom-

men wird, wird von einigen auch als Nachteil gesehen, denn 

er kostet Arbeitszeit. Dass der Umgang mit dem System des 

Computers Zeit kostet, ist ein einige Male genannter Grund 

gegen den Rechner. Auch die vielzäligen Möglichkeiten werden 

als Zeitfresser gesehen. Ein Zitat eines Befragten: »Nein, weil 

die vielen Möglichkeiten am Computer mich verleiten, mehr 

auszuprobieren und das kostet Zeit. Außerdem beschäftigt mich 

der Computer in Form von System-Pflege und Hard- und Soft-

ware-Problemen sehr stark. Auch die Kosten sind erheblich.« 

(Dieses Zitat enthält auch den zuletzt genannten Grund der 

Anschaffungskosten, die gegen den Computer sprächen.) Zwei 

weitere Zitate dazu: »Die endlosen Variations- und Korrektur-

möglichkeiten verleiten oft dazu, weitaus länger an einer Zeich-

nung zu arbeiten, als ich das in meiner ›Handarbeitszeit‹ getan 

hätte.« »No, because the more tools available to me the more 

elaborate my process becomes, so I end up spending just as much 

time or even more (but doing new things with the work).«

Zum Schluss noch einige besonders interessante Zitate aus der 

Befragung:

»[…] die Entwurfsarbeiten vom Layout, Skizzen, Farbskizzen 

entstehen inzwischen alle digital. Da ich hauptsächlich im 

Kinderbuchbereich tätig bin, muss die Reinzeichung im traditio-

nellen Stil ausgeführt werden. Hier ist ›Computer‹ als kalt und 

unschön verschrieen (vermutlich sind die Lektorinnen noch auf 

dem Stand von 1980. Sie wissen gar nicht, dass die tollen Ölge-

mälde, die sie für die Buchcover in Auftrag geben, alle digital 

erstellt sind.) Auch wird eine digitale Lieferung der Originale 

meist abgelehnt, da Arbeitsplätze innerhalb des Verlags gefährdet 

sind, würden die Illustratoren den Part des Scannens und der 

Druckvorbereitung auch noch übernehmen.  Ich würde gerne 

mehr digital arbeiten bzw. beides kombinieren. Doch noch sind 

meine Arbeitgeber noch nicht soweit. Nicht in Deutschland.«

Es gab einige Illustratoren, die angemerkt haben, dass nicht das 

Werkzeug entscheidend sei für ein Bild, sondern der Illustrator. 

Hier der energischste Kommentar in der Richtung: 

»Dear Claus, It does not matter…. A computer is a tool. Why not 

write a paper on the difference between a pencil and a brush. Or 

a pen and a duck? Ideas. Concepts. Thoughts. Are what counts. 

Not if I use a technical pencil or if I paint with my head.«

Einige Illustratoren sehen in der analogen Illustration die 

Arbeitsweise, die dem Menschen näher ist:

»Die analoge Arbeit an Illustrationen entspricht mehr der 

Struktur des Menschen, da mehr Körpereinsatz gefordert wird 

im Gegensatz zur digitalen Arbeit, die lediglich aus Sitzen besteht 

und dem Klicken auf der Maus.«
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5.1 Interview mit Daniel Lieske

Claus Daniel Herrmann

Das Thema lautet »Werkzeuge machen Bilder, Illustration 

analog und digital«. Was verstehst Du unter dem Begriff »Illu-

stration«.

Daniel Lieske

Als Illustration, ja … ich denke, also vom Gefühl her glaube 

ich, ist mir die Definition des Wortes »Illustration« gar nicht 

so wichtig. Illustration ist für mich hauptsächlich als techni-

scher Begriff in der Verständigung interessant. Da würde ich 

wahrscheinlich Deine Definition gerne übernehmen. Illustra-

tion steht immer in einem Zusammenhang zu einem erzähle-

rischen Medium und das ist klassischerweise das geschriebene 

Wort. Illustration unterstützt in dem Sinne eine geschriebene 

Geschichte, oder einen geschriebenen Sachverhalt und steht 

selten alleine. Wobei man auch sagen könnte, z.B. bei einem 

Kalender zu »Herr der Ringe«, dass nur weil da kein Text daneben 

steht, trotzdem als Illustration bezeichnen. Das heißt, vielleicht, 

müsste man es so formulieren, dass diese Illustration in einem 

bestimmten Zusammenhang steht zu einem Stück Literatur, 

und zum Zeitpunkt der Entstehung …

Claus Daniel Herrmann

… ich hab das (in der Definition) einfach zusammengefasst als 

»kontextgebunden«.

5.1 Interview mit Daniel Lieske 
vom 18. März 2007

Daniel Lieske

Es könnte ja der Kontext ein Musikstück sein. Es kann ja auch 

durchaus so sein, dass die Illustration gar nicht so sehr darstel-

lend ist, sondern vielleicht auch etwas abstrahiert. Man sieht 

das ja auch auf Buchcovern, auf denen die Illustration eher das 

Gesamtgefühl des Buches vermittelt und weniger eine konkrete 

Szene. Es ist aber in jedem ein Bezug vorhanden. Man könnte 

zwar darüber streiten, warum dann gewisse alte Meisterwerke, 

die z.B. Bibelstellen darstellen, nicht zur Illustration gezählt 

würden, aber vielleicht tut man das ja sogar. Ich denke, das 

charakteristische an einer Illustration ist, dass sie in irgend-

einem Kontext steht, irgendetwas unterstützen soll. Vielleicht 

auch gerade den Aspekt mit an die Oberfläche bringen soll, 

den das andere Medium, mit dem sie im Kontext steht, nicht 

so gut transportieren kann. Bei einer Illustration zu einem 

Musikstück kann ich mir das auch sehr gut vorstellen. Vor allem 

weil ein Musikstück eine sehr breite und auch sehr individuelle 

Botschaft vermitteln kann, weil es in jedem Ohr etwas anders 

ankommt, wo die Illustration nochmal eine gemeinsame Basis 

schafft, weil sie objektiv ist, natürlich auch nur bis zu einem 

gewissen Grad.

Claus Daniel Herrmann

Was unterscheidet analoge Illustration von digitaler?

Daniel Lieske

1977 Geburt  

1999 Lead Artist bei der Ascaron Software GmbH 

2001 Gründung der Digitaldecoy Community 

2001 Mitgründer und Gesellschafter der TASKfour GbR, 

Entwicklung diverser Werbespiele 

2003 Als Freelancer tätig für verschiedene Firmen im Bereich 

Computerspiele und Werbung 

2005 Lead Artist bei der Ascaron Entertainment GmbH 

2006 Eröffnung des digitalartforums
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Daniel Lieske

Was ich immer als den Hauptunterschied sehe ist, dass es 

im digitalen Bereich immer eine Schutzwand gibt an einer 

bestimmten Stelle. Das ist vergleichbar mit einer Laborsi-

tuation, in der die Laboranten ihre Hände in Handschuhe 

stecken, die in einen Schutzraum rein ragen, um in die-

sem zu hantieren. Es ist also etwas da, was den direkten 

Kontakt zu dem Objekt, das manipuliert wird, trennt. 

Es wird auch gerne gesagt, dass bei digitalen Medien keine Haptik 

mehr vorhanden ist. Das stimmt aber nicht ganz. Auch digitale 

Medien haben eine ganz eigene Haptik. Ein Stifttablett hat auch 

seine Haptik, auf die man als Illustrator sehr sensibel reagiert. Ich 

merke, ob ich einen anderen Stift benutze als meinen, oder den 

eines anderen, der anders abgenutzt ist, als der eigene. Trotzdem 

passiert der Illustrationsvorgang hinter einer Glasscheibe, und 

zwar, im wahrsten Sinne des Wortes, hinter der des Bildschirms. 

Vom Gefühl her, ist das der Hauptunterschied.

Claus Daniel Herrmann

Du hast das Grafiktablett angesprochen, welches eine große 

Rolle spielt, weil es die digitale Illustration sehr analog werden 

lässt. Hast Du auch mit dem Computer illustriert, bevor Du ein 

Tableau hattest?

Daniel Lieske

Meine ersten Versuche waren zu Amiga-Zeiten, und da war die 

Maus noch das Eingabemedium. Ich war aber nie so schmerzfrei, 

dass ich mit dem Joystick Pixel gesetzt habe.

Claus Daniel Herrmann

Das gab’s?

Daniel Lieske

Ja, das gab’s auch. Es gibt da ganz klar eine Entwicklung. 

Und ich glaube auch, dass der Unterschied zwischen analog 

und digital nicht an diesen Werkzeugen festgemacht wer-

den kann, weil die sich auch verändern. Unsere heutigen 

Werkzeuge liefern schon viel mehr Kontrolle als eine Maus 

und auch mehr Kontrolle als ein Grafiktablett der ersten 

Generation. Und das wird auch noch weiter gehen. Ich 

denke, dass es in absehbarer Zeit Werkzeuge geben wird, die 

rein von der Handhabung her, die gleiche, wenn nicht sogar 

mehr Kontrolle liefern, als die heutigen analogen Werkzeuge. 

Es wird ja gerne bemängelt, bei digitalen Werkzeugen, dass man 

die Dinger nicht so differenziert benutzen kann, wie zum Bei-

spiel einen Pinsel, weil man dort ein ganz spezielles Materialver-

halten hat. Man hat flüssige Farbe, man hat die verschiedenen 

Pinsel, verschiedene Winkel, in denen man den Pinsel halten 

kann. Das ist natürlich im Moment noch überhaupt nicht 

zufriedenstellend simuliert. Aber ich glaube, dass das kommen 

wird. Wobei die Frage bleibt, ob es kommen muss, denn viele 

Verhaltensweisen, die den analogen Werkzeugen zugeschrie-

ben werden, sind auch Dinge, die den Prozess erschweren. 

Ich denke, das ist ein zweischneidiges Schwert. Auf der einen 

Seite ist es hilfreich, Grenzen zu haben, um sich nicht in den 

Möglichkeiten zu verlieren, auf der anderen Seite steht die Frage: 

Was ist eine wichtige Grenze und was wird zum Hindernis? Man 

kann die Eingeschränktheit eines analogen Werkzeugs als eine 

inspirierende nützliche Grenze, innerhalb derer man seine Form 

entwickeln kann, begreifen; man kann sie allerdings auch als 

Hindernis begreifen. Zum Beispiel kann man beim Aquarell kein 

Weiß malen, sondern muss weiße Stellen von Anfang an frei lassen. 

Wenn man sich darauf einigen kann, dass Grenzen in einer 

bestimmten Form notwendig sind, und kann das ganz plausi-

bel darlegen, muss man sich fragen: Wo sollen diese Grenzen 

entstehen? Sollen die an der Werkzeugspitze entstehen, oder 

auf der Arbeitsoberfläche, sollen die Grenzen vorgegeben wer-

den durch Programmfunktionen, oder sollen die Grenzen im 

Endeffekt völlig frei gewählt werden dürfen vom Künstler, oder 

Illustrator?

Claus Daniel Herrmann

Dabei ist es doch interessant, dass, abgesehen von nur vom 

Computer machbaren Anwendungen, wie 3D-Visualisierungen 

oder auch Vektorgrafiken, die ihre mathematische Natur direkt 

an die Oberfläche treten lassen, Programme wie Painter ganz 

bewusst analoge Werkzeuge nachzubauen versuchen. Warum 

liefert man sich diesen Grenzen noch aus? Warum wird die 

Brushengine hinter Corel Painter nicht an erster Stelle als frei 

konfigurierbar angeboten?

Daniel Lieske

Der Grund dafür liegt, denke ich, darin, dass Illustratio-

nen gefragt sind, die sich an klassischen Illustrationen 

orientieren. Wenn ich einen bestimmten Look erzeugen 

möchte, der geprägt ist von analogen Medien, z.B. eine klas-
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sische Pin-Up Illustration aus den fünfziger Jahren, dann 

fällt das am leichtesten, wenn die Werkzeuge am Com-

puter so ähnlich arbeiten, wie die analogen Werkzeuge. 

Das ist ein ganz wichtiger Punkt. Es gibt ja unheimlich viele 

Möglichkeiten. Am Computer muss man ja auch nicht mit 

dem Stift arbeiten. Man kann ja auch irgendwelche Fraktale 

berechnen, man kann prozedurale Pinselspitzen verwenden, die 

irgendwelche mathematischen Strukturen in Realtime berech-

nen, und dabei entstehen spannende Formen. Das Problem 

ist, dass das Ergebnis nicht als brauchbar angenommen wird, 

oder es ist schwierig dafür eine Verwendung zu finden. Eine 

klassische Illustration bietet sich direkt an als Illustration für 

eine Geschichte, oder als Cover für einen Groschenroman. Aber 

solche mathematischen Strukturen fallen für viele einfach in 

der Bereich der Kunst. Wenn man sich anschaut, was im Bereich 

Kunst mit dem Computer gemacht wird, dann sind das in der 

Regel solche Strukturen, die man auch als abstrakt bezeichnen 

würde.

Claus Daniel Herrmann

Da fehlt also der direkte Kontextbezug.

Daniel Lieske

Ja genau, es ist schwierig, für solche ungewöhnlichen Formen 

einen Kontext herzustellen. Es ist für die Werkzeuge ganz 

ausschlaggebend, dass das gewünschte Ergebnis im Grunde 

ein klassisches ist. Da muss man einen Weg finden, solch ein 

Ergebnis digital zu erzielen, zum Beispiel durch verschiedene 

Techniken, die digitalen Arbeitsspuren zu verschleiern, damit 

die digitale Herkunft nicht hervorsticht. So ist es nur logisch, 

dass ein Programm wie Painter versucht von Anfang an nicht so 

digital zu sein, damit das Ergebnis gerne angenommen wird.

Claus Daniel Herrmann

Vielleicht kann man eine Illustration auch zerlegen in Eigen-

schaften, wie Farbkontraste, harte und weiche Kanten, Struk-

turen etc. Vielleicht könnte man auch digitale Werkzeuge 

erschaffen, die direkt auf diese Eigenschaften Einfluss haben. 

Ein Beispiel ist die Bezeichnung von Farben, die im analogen 

Bereich recht weit aufgefächert ist in Begriffe wie Karminrot 

oder Zinnoberrot. Wer digital arbeitet, denkt doch eher in den 

Komponenten Helligkeit, Farbton und Sättigung.

Daniel Lieske

Es gibt Merkmale in einem Bild, die gar nicht zwangsläufig durch 

das Werkzeug entstehen, z.B. das Konzept der Kante, definiert 

oder flüchtig. Das existiert schon seit Jahrhunderten und ist 

nicht an Ölmalerei oder Acryl oder Airbrush gebunden. Es ist 

ein generell gültiges Prinzip, Schärfe und Unschärfe einzusetzen, 

um einen Fokus zu schaffen. Dazu braucht man kein spezielles 

Werkzeug. Diese Technik wird auch in der digitalen Illustration 

eingesetzt. Das wär für mich ein typisches Beispiel.

Claus Daniel Herrmann

Aber ist es nicht so, dass bestimmte Werkzeuge einige Formen 

begünstigen und andere benachteiligen? Zum Beispiel erreiche 

ich durch den Einsatz von Airbrush in Verbindung mit Masken 

und Schablonen einen krassen Kontrast zwischen klaren Kon-

turen und weichen Übergängen.

Daniel Lieske

Aber es ist in dem Fall völlig egal, ob ich einen analogen oder 

digitalen Airbrush verwende. Da tut sich im Endeffekt nichts. 

Ein anderer interessanter Aspekt ist aber Auflösung, weil man 

Auflösung im analogen Bereich eigentlich nicht kennt. Denn 

dort sind Maße und Größen fest definiert. Die digitale Illustra-

tion unterscheidet sich von der analogen darin, dass man digital 

theoretisch unendlich hoch aufgelöst arbeiten könnte, wenn 

man denn wollte. Ein Bild, das man mit dem Pinsel malt, weist 

automatisch Grenzen auf. Eine Leinwand oder ein Karton hat 

eine bestimmte Größe und das kleinste Detail, was ich umsetzen 

kann, entscheidet sich an dem kleinsten Pinsel, den ich zum 

Einsatz bringe

Claus Daniel Herrmann 

und ob ich es überhaupt noch wahrnehmen kann.

Daniel Lieske

Genau. Ich hab es lange als Problem des Digitalen empfunden, 

mich für eine Auflösung zu entscheiden, und zu entscheiden, 

in welcher Zoom-Stufe ich arbeite. Der kleinste Detaillevel ist 

immer der Pixel, wobei wir jetzt nicht von Vektoren reden – da 

hat man ja theoretisch gar keine Auflösung mehr – sondern 

von Pixeln, die in Ihrer Darstellung noch am nächsten an den 

traditionellen Medien dran sind. Es ist eine interessante Frage, 
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wie groß ich mein Bild mache. Ich hab persönlich die Erfahrung 

gemacht, dass es sinnvoll ist, sich eine Standardgröße festzulegen. 

So weiß ich immer, wie groß meine digitale Seite ist. Ich benutze 

auch einige wenige (digitale) Pinsel, mit einer bestimmten Auf-

lösung. Das bedeutet, dass ich immer den gleichen Platz zur 

Verfügung habe und ich habe immer den gleichen Detailgrad, 

wenn ich mit diesen Pinseln arbeite. Ich weiß, wenn ich in die-

ser Datei eine Figur formatfüllend zeichne, dann kann ich mit 

meinem kleinsten Pinsel gerade noch eine Pupille zeichnen. Und 

das ist ein Zustand wie auf einer Leinwand. Da habe ich auch 

eine bestimmte Größe und ein kleinstes Werkzeug. Und das sind 

Dinge die einem von der Software gar nicht vorgegeben werden. 

Das war für mich sehr wichtig, das zu definieren. Ich weiß, 

das ist eine Variable, mit der ich mich nicht mehr auseinan-

dersetzen muss. Die ist für mich gegeben. Die Größe meiner 

Datei ist fest und ich mach mir da keine Gedanken mehr 

drum und meine Werkzeuge sind immer die gleichen. Es war 

wichtig, weil es ab einem bestimmten Punkt zu anstrengend 

wurde, sich immer wieder mit neuen Umgebungsvariab-

len auseinander zu setzen. Die Werkzeuge haben also auch 

einen großen psychologischen Effekt auf das Endergebnis. 

Dazu kommt, dass ein Bild, das vier mal vier Meter 

groß ist, eine andere Wirkung hat, als eins, das DIN A4 

groß ist. Bei digitalen Anwendungen ist die Bildgröße  

aber immer begrenzt durch die Bildschirmgröße. Bei der Frage 

»Werkzeuge machen Bilder« ist es nicht so leicht, den Knack-

punkt zu finden. Vielleicht ist auch folgender Aspekt noch 

wichtig. Es gibt bei vielen Illustratoren die Vorliebe für analoge 

Werkzeuge, weil diese zu einem Teil auch unvorhersehbar sind. 

Sie bringen gerne den Zufall mit in ihre Bilder, Stichwort »Happy 

Accidents« und verbinden das hauptsächlich mit den analogen 

Medien. Das hat auch was zu tun mit Assoziation, also der 

Möglichkeit einen Klecks aufs Bild zu klatschen und dann zu 

schauen, was man daraus macht. Das ist ein Beispiel, wo die 

Werkzeuge – und im Grunde kann man eine bestimmte Tech-

nik auch als Werkzeug begreifen – tatsächlich das Bild macht, 

wo also ein ganz bestimmtes Ergebnis erzielt wird durch ein 

bestimmte Technik. Es ist klar, dass ein Bild, das ausgehend von 

einem Tintenklecks entstanden ist, anders aussieht als eines mit 

akribischer Vorzeichnung und genauen Farbplänen. Interessant 

ist hier die Frage, ob das nur analog möglich ist, oder auch digi-

tal. Und meiner Auffassung nach, gibt es da keinen Unterschied. 

Man kann auch mit digitalen Werkzeugen Zufallsstrukturen 

erzeugen und damit genauso arbeiten.

Claus Daniel Herrmann

Obwohl die Formen doch etwas anders sind. Einen flüssigen 

Tintenfleck wirst Du am Computer so nicht erzeugen können. 

Die Zufallsstrukturen am Rechner sehen einfach etwas anders 

aus. Insofern sind die digitalen Werkzeuge nicht einfach ein 

Ersatz sondern eine Erweiterung der Werkzeugpalette.

Daniel Lieske

Ja, das stimmt. Ich denke, es ist ein ausgeglichenes Verhält-

nis. Man kann in analogen Medien Strukturen erzeugen, 

die in digitalen sehr schwer zu erzeugen sind – oder nur auf 

einem Weg, der der Allgemeinheit noch nicht offen steht. 

Es gibt natürlich Flüssigkeitssimulationen, aber die finden 

sich derzeit noch nicht in populären Programmen. Man 

müsste dann wirklich aktiv werden und selbst Programme 

schreiben, und das ist im Moment noch nicht praktikabel. 

Also nochmal: Manche analogen Strukturen sind nur sehr 

schwer digital nachzustellen, aber andersrum trifft das genauso 

zu. Zum Beispiel mathematische Strukturen, die abgebildet wer-

den, kann man analog in der Form nicht erstellen. Das Verhält-

nis ist da glaube ich ziemlich ausgeglichen.

Claus Daniel Herrmann

Stichwort Custom Brush in Photoshop. Da kannst Du mit 

wenigen Pinselstrichen sehr komplexe Strukturen sehr schnell 

erstellen. Viel schneller als es analog möglich wäre.

Daniel Lieske

Stimmt genau. Was sicher auch in das Thema mit rein spielt, 

ist, dass man digital Dinge machen kann, die man analog 

nicht leisten kann, oder nur mit erheblichem Aufwand. Aber 

den Knackpunkt zu finden, das ist wirklich schwierig. Ich weiß 

nicht, inwieweit da die Frage nach dem Original interessant ist. 

Ich persönlich hab von Anfang an den Standpunkt vertreten 

– obwohl ich nicht weiß, ob ich die heute noch so hart vertreten 

kann – dass das Fehlen des Originals eine unglaubliche Chance 

für den Bildinhalt ist. Sobald die Materialität des Bildes wegfällt, 

bleibt das Bild als reine Idee, die eine Form angenommen hat. 

Und zwar eine Form, die rein auf die Darstellung abzielt und 

nicht darauf, dass man es als Dekorationsgegenstand auch noch 

irgendwo hinhängen kann. Für jemanden, der einen Verdienst 

davon hat, Originale zu verkaufen, ist das zwar ein Nachteil, aber 
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aus ideeller Sicht ist das eine Chance. Das Bild kann endlich als 

zentrales Element betrachtet werden. Das ist quasi eine Befrei-

ung des Bildinhalts. Es ist schwierig zu sagen, ob das überhaupt 

Teil dieser Diskussion ist. Denn ob das Bild auf der Leinwand, 

oder auf dem Bildschirm ist, ändert am Bild erstmal nicht viel. 

Oder anders: Dadurch, dass wir von Illustration reden, für die 

ja ein ganz wichtiger Aspekt die Reproduktion ist, ist es wahr-

scheinlich gar nicht so interessant. Welche Aspekte sind also 

interessant, wenn man von Illustration spricht?

Claus Daniel Herrmann

Spielt der Stil da vielleicht eine entscheidende Rolle. Durch eine 

breite Werkzeugpalette und die gesteigerten, oder sogar gren-

zenlosen Möglichkeiten, steigt doch auch die Chance, einen 

eigenständigen Stil zu entwickeln und sich damit auf dem Markt 

zu positionieren.

Daniel Lieske

Andere würden sagen, digitale Illustration bietet die Chance, 

seine Stile viel breiter zu fächern. Das heißt, dass man sich zig 

verschiedene Stile aneignen kann, weil sie nicht mehr so stark 

von den Werkzeugen abhängen. Im Vergleich wird ein analoger 

Illustrator, dessen Hauptwerkzeug der Buntstift ist, kaum einen 

Airbrush-Look erreichen. Der Look ist da viel stärker an das 

Medium gebunden. Als digitaler Illustrator muss ich viel mehr 

entscheiden welchen Look ich will und weniger mir Gedanken 

darüber machen, welche Werkzeuge ich dafür brauche. Das 

heißt nicht, dass ich mir nicht überlegen muss, welches digitale 

Werkzeug ich für einen bestimmten Look einsetze, aber mir ste-

hen sofort alle Werkzeuge zur Verfügung und sie funktionieren 

im Endeffekt auch alle gleich.

Claus Daniel Herrmann

Also das Konzept oder der Look tritt an erste Stelle und dann 

kommt das Werkzeug.

Daniel Lieske

Die Frage nach dem richtigen Stil gewinnt natürlich an Bedeu-

tung. Ich muss mich bewusster für einen bestimmten Stil ent-

scheiden. Ich gehe also nicht in den Künstlerbedarf und kaufe 

mir Pastellkreiden und von da an ist meine Entscheidung getrof-

fen und ich muss mich mit diesem Medium auseinandersetzen. 

Es ist vielmehr so, dass ich in jedem Fall neu entscheiden muss, 

welcher Stil nun gerade angemessen ist, weil ich eigentlich jeden 

beliebigen Stil anwenden kann.

Claus Daniel Herrmann

Naja, ein guter Illustrator ist auch analog in der Lage, verschie-

dene Stile zu erzeugen. Aber für den digitalen Illustrator ist diese 

Aufgabe wohl etwas einfacher.

Daniel Lieske

Ja, aber es ist eben auch ein erheblicher Mehraufwand, diese 

Entscheidung bewusst treffen zu müssen. Bin ich ein Illustrator, 

der einen bestimmten Stil hat, aufgrund seiner Werkzeuge, dann 

hab ich mir da eigentlich nie drüber Gedanken machen müssen. 

Angenommen, ich mache Cartoons für eine Zeitung und habe 

immer mit Feder und Tusche gearbeitet, dann bin ich nie vor 

die Entscheidung gestellt worden, welcher Stil da angemessen 

ist. Wenn ich aber ein Webcomic mache, muss ich mir diese 

Fragen stellen. Mach ich den in Farbe oder nicht, mach ich 

schattiert oder nicht, mach ich die Hintergründe detaillierter 

als die Figuren oder lass ich ihn ganz weg. Da alle Möglichkeiten 

gegeben sind …

Claus Daniel Herrmann

Aber meinst Du nicht, dass diese Entscheidungen auch von 

einem analogen Illustrator gefällt werden müssen? Ich kann mir 

nicht vorstellen, dass die vom digitalen Medium abhängen.

Daniel Lieske

So einen harten Schnitt gibt es da sicher nicht, weil auch jedes 

Werkzeug verschiedene Einsätze ermöglicht. Außerdem bringt 

auch jeder Illustrator seine Handschrift im Bild unter. Und diese 

ist in der Regel auch nicht bewusst gewählt. Niemand hat sich ja 

den Look  seiner Handschrift – also der, die man beim schreiben 

einsetzt – ausgedacht oder designt.

Claus Daniel Herrmann

Herum probiert hab ich aber schon …

Daniel Lieske

Ja gut, aber man arbeitet ja nicht auf einen bestimmten Look 

hin. Ich denke schon, dass sich die Handschrift eines Menschen 

automatisch entwickelt. Man schreibt eben so, wie man meint, 

dass es gut aussieht und da kommt die persönliche Note rein. Ich 

glaube nicht, dass sich die eigenen Handschrift aus irgendwel-
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chen Überlegungen herleitet, sondern man macht das einfach 

aus dem Gefühl her. Und das passiert auch auf der Leinwand, 

egal ob analog oder digital. Man malt die Sachen so, wie man 

vom Bauchgefühl her meint, dass sie gut aussehen. Und wo 

dieser Maßstab herkommt … ich behaupte der entsteht aus den 

Sachen, die man gesehen hat. Das heißt man hat einen Pool 

von Bildern im Kopf, und die geben einem eine Richtung vor, so 

ein Gefühl, wie es richtig auszusehen hat. Es wär bestimmt eine 

interessante Studie zu schauen, wie in verschiedenen Kultur-

kreisen die Menschen bestimmte Dinge darstellen. Ich glaub als 

Illustrator ist man einfach von all den Dingen geprägt, die man 

gesehen hat, in seiner Vergangenheit. Es gibt doch diesen klas-

sischen Fall, dass man ein Bild gemalt hat und dann feststellt, 

dass es fast eine eins zu eins Kopie ist, von einem Bild, dass man 

auf der Festplatte hat, oder in irgendeinem Artbook auf irgend-

einer Seite stehen hat, aber man wusste es in dem Moment gar 

nicht. Man hat gar nicht gemerkt, dass man reproduziert. Und 

die einzige Rettung, die man dann hat, ist, dass man einen ganz 

großen Pool hat aus Bildern, die sich dann alle vermischen. Und 

aus dem Mischmasch entsteht dann das eigene Extrakt.

Claus Daniel Herrmann

Das ist eine Phänomen, dass generell mit Inspiration 

zusammenhängt. Man ist immer in Kontakt mit Ideen, 

die die eigenen Ideen beeinflussen, ob man will oder nicht. 

Noch eine Frage zum Abschluss. Du hast ja selber analog als 

Airbrush-Künstler gearbeitet. Kannst Du heute feststellen, dass 

Du mit digitalen Werkzeugen effizienter oder wirtschaftlicher 

arbeiten kannst?

Daniel Lieske

Ja, das ist keine Frage. Diese Frage ist schon in der Industrie 

beantwortet. Gerade in der Computerspiel-Branche, in der ich 

selber tätig bin, wird man sehen, dass sich alle Produktionsab-

läufe so dermaßen an dem digitalen Arbeiten ausgerichtet, dass 

ein analoges Arbeiten im Grunde nicht mehr in Frage kommt. 

Das einzige, was man noch sieht, ist, dass häufig Vorzeichnun-

gen und Scribbles mal auf dem Papier gemacht werden, weil sich 

dort kein echter Zeitvorteil am Computer ergibt. Wobei man 

sich auch da streiten kann, denn schließlich muss eine Zeich-

nung auf Papier auch noch eingescannt werden. Das spart man 

sich natürlich, wenn man direkt am Computer zeichnet. Aber 

dort sind noch viele dazu bereit, diesen Kompromiss einzugehen, 

weil sie eben mit dem Bleistift ein besseres lockereres Gefühl 

zu haben meinen. Aber sobald es mit Farbe losgeht, also sobald 

irgendwelche Flächen mit irgendwas gefüllt werden müssen, ist 

man mit digitalen Medien viel schneller und viel flexibler.

Claus Daniel Herrmann

Was auf der anderen Seite auch dazu geführt hat, dass auch 

häufiger Korrekturen gewünscht werden von Kundenseite?

Daniel Lieske

Ja. Es ist tatsächlich so, dass man sich nicht mehr dahinter ver-

stecken kann. Man nicht mehr sagen, das ist jetzt so gemalt so 

in dem Format und in den Farben. Und das wissen dann in der 

Regel auch die Leute, die das Ergebnis abnehmen. Die wissen, 

das man da drinnen skalieren kann, dass man Farben verändern 

kann bis zum letzten Moment.

Claus Daniel Herrmann

Also tritt die Bildidee auch da wieder in den Vordergrund.

Daniel Lieske

Ja, das kann man so sagen. Das Ergebnis hat nicht mehr so 

die Autorität, weil man weiß, dass es eines von vielen mögli-

chen Ergebnissen ist, und dass man schon alleine mit dem 

bedienen von ein paar Reglern eine ganze Menge an alter-

nativen erzeugen kann, was vorher nicht so der Fall war. 

Das führt dazu, dass viele Ergebnisse von Bildern, bei der digita-

len Arbeit, auf der Zielgraden entstehen oder festgelegt werden. 

Während man bei der klassischen Illustration oft in den ersten 

Skizzen und Thumbnails das Bild quasi fixiert und sich dann der 

technische Part der Ausarbeitung angeschlossen hat, ist es heute 

häufig so, oder zumindest bei mir ist es häufig so, das die finale 

Entscheidung über die Farben – oder sogar, spiegel ich das Motiv 

jetzt, oder nicht – dass die ganz am Ende erst statt finden.

Claus Daniel Herrmann

Das bedeutet, ausgehend von einer konstant bleibenden Pro-

duktionszeit, man hat eine viel kürzere finale Phase, und eine 

längere Skizzierphase, in der man sich eine Bandbreite an mög-

lichen Entscheidungen überhaupt erst schafft.

Daniel Lieske

In dem Thema ein extrem interessanter Aspekt, weil dadurch 

die Arbeit mit digitaler Illustration spannender und flexibler 

geworden ist.
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5.2 Zusammenfassung des 
Gesprächs mit Wolf Erlbruch zum 
Thema »Computer als Illustrations-
Werkzeug« vom 23. März 2007
»Davon, am Computer zu illustrieren, halte ich nichts.« Wolf 

Erlbruch bemängelt zum einen, dass es digital entstandenen 

Illustrationen meist an persönlicher Handschrift mangele, und 

zum anderen fehle den Werkzeugen am Computer einfach die 

entscheidende Materialität. Material sei, auch für Illustratoren, 

natürlicherweise lebenswichtig, das zunehmende Entrücken in 

virtuelle Welten abzulehnen. »Draußen liegt der Misthaufen, 

aber auf dem Bildschirm ist alles schön.« Echte unvermittelte 

Erfahrungen zu machen, nicht nur mit den Illustrationswerk-

zeugen, sondern allgemein seine Umgebung ganz real zu erleben, 

sei eine Voraussetzung für die persönliche Handschrift.

Computerprogramme würden nicht von Illustratoren geschrie-

ben, sondern von Programmierern. Illustratoren, die mit sol-

chen Programmen arbeiteten, würden von der Software so stark 

gelenkt, dass die entstehenden Stile austauschbar seien. Es gebe 

nur sehr wenige, die es schafften, die Software zu überlisten und 

es zu eigenständigen Illustrationen brächten. »Sehen Sie sich 

mal die Vorreiter der 3D-Animation an, z.B. Pixar. Die Bilder 

kann man im Grunde alle über einen Kamm scheren, und dieser 

Kamm heißt Software.«

Wolf Erlbruch 

Geboren 1948, studierte Grafik-Design und war als Illustrator 

in der Werbebranche tätig, bevor er Ende der 80er Jahre begann, 

Kinderbücher zu schreiben und zu illustrieren. Er ist Professor 

an der Bergischen Universität Wuppertal. Neben zahlreichen 

Auszeichnungen erhielt Wolf Erlbruch 2003 den Gutenbergpreis 

der Stadt Leipzig für seine Gesamtwerk und den Sonderpreis des 

Deutschen Jugendliteraturpreises.
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Auf die Frage, wie er Illustration heute definieren würde ant-

wortet Torsten Wolber »An so was großes wie eine Definition, 

da wage ich mich heute nicht mehr ran. Hab ich früher mal 

versucht. Aber die Konzepte, die für mich Gültigkeit hatten, 

konnte ich nie auf andere übertragen.« Für ihn sei gerade die 

große Bandbreite an Möglichkeiten, die Illustration böte so 

interessant, sich in diesem großen Feld zwischen Kunst, Illu-

stration und Handwerk auszutoben, je nach den Bedingungen 

der gefragten Anwendung. Für ihn sei es nicht das Ziel, sich auf 

einen Stil zu spezialisieren, sondern gerade die Abwechslung, 

die sich aus dem ungebunden sein ergibt, findet Torsten Wolber 

klasse. 

Er lässt durchklingen, dass ein definierbarer Stil zwar für Kunden 

bei der Einordnung seiner Arbeit hilfreich sei. In seinen ersten 

Jahren als Illustrator habe er aber unter dem Namen der Firma 

»Die Eyecatcher« gearbeitet und nicht unter seinem eigenen. 

Da hätten Kunden häufig gedacht, dass seine Arbeiten aus den 

Händen ganz verschiedener Leute kämen. Illustration sei ein-

fach so vielfältig, dass eine Definition für ihn sehr schwierig sei. 

»Illustration ist das, was ich gerade mache.«

Dass Torsten Wolber nie auf einen Stil oder eine Technik 

festgelegt gewesen sei, hätte ihm die Erkundung der digitalen 

Werkzeuge erleichtert. Er hätte nie einen bestimmten Stil digi-

tal »faken« müssen, sondern konnte seinen eigenen digitalen 

illustrativen Stil anbieten, mit Erfolg. Seitdem illustriere er 

5.3 Zusammenfassung des 
Gesprächs mit Torsten Wolber vom 
24. März 2007

hauptsächlich digital und nur selten analog, was aber immer 

eine willkommene Abwechslung darstelle.

Der Meinung, den digitalen Werkzeugen fehle es an Materiali-

tät, und die mangelnde Materialerfahrung würde es erschweren, 

eine persönliche Handschrift zu entwickeln, pflichtet Torsten 

Wolber bei. Dass er viele Jahre analog gearbeitet habe, sei ein 

großer Vorteil für ihn und er würde jungen Künstlern nicht 

empfehlen nur digital zu arbeiten. Im Gegenteil: Nur sich den 

Einschränkungen analoger Werkzeuge zu stellen, erzeuge das 

nötige Durchhaltevermögen. Er beobachte häufig, dass junge 

rein digital arbeitende Künstler im Kampf mit einem aufwen-

digen oder problembehafteten Bild schon früh aufgäben. Da 

fehle einfach die längere Auseinandersetzung mit der Materie, 

wortwörtlich. Illustrative Einzelschritte seien digital bis zum 

Schluss reversibel, ob durch die »Undo«-Funktion oder durch 

die Verwendung von Ebenen. Das führe aber dazu, dass bewus-

ste gestalterische Entscheidungen nicht mehr getroffen würden 

und mit Fehlentscheidungen nicht mehr umgegangen werden 

müsse. Torsten Wolber beschränke sich aus dem Grund, aus sei-

ner Erfahrung mit analogen Werkzeugen heraus, ganz bewusst 

auf die Arbeit in nur einer Ebene. 

Die bei rein digital arbeitenden Künstlern beobachtete niedrige 

Frustgrenze führe auch dazu, dass ein Bild oft viel zu früh fallen 

gelassen oder auf einen späteren Zeitpunkt verschoben würde, 

an dem der Künstler dann hoffentlich in der Lage sei, das Bild 

Torsten Wolber

Torsten Wolber wurde am 24.12.1964 geboren. Nach seinem 

Abitur folgte 1992 sein Diplom im Fach Grafik-Design an der 

Fachhochschule Köln. Ab 1992 war er Mitglied der GbR »Die 

Eyecatcher«, bei denen er an der Erstellung von Merchandising-

Artikeln, Illustrationen und TV-Puppen (u.a. Kapitän Blaubär) 

mitwirkte. Ab 1996 hat er sich ganz auf Illustration konzentriert. 

Seit 2000 ist Torsten Wolber selbstständiger Illustrator. 2004 hat 

er sich auf eine vorwiegend digitale Arbeitsweise umgestellt.
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seinen Vorstellungen gemäß zu gestalten. Es sei aber wichtig ein 

Bild so zuende zu führen, wie es die eigenen Fähigkeiten zu dem 

Zeitpunkt erlaubten, schon aus dem einfachen Grunde, dass 

es in einer Auftragssituation auch nicht möglich sei, die Fertig-

stellung beliebig zu verzögern, sondern es notwendig wäre, zu 

lernen ein Bild auch dann zu verkaufen, wenn man damit mal 

gerade nicht hundertprozentig zufrieden sei. Das sei ein Punkt, 

den man durch die Arbeit mit analogen Werkzeugen wunderbar 

lernen könne.

Andererseits, sagt Torsten Wolber, arbeite er heute sehr gerne 

digital, gerade weil man einen gewissen Abstand zum Material 

habe. Im Grunde sei die Diskussion um den Kontakt mit dem 

Material überhaupt nicht neu, sondern in ähnlicher Form in 

jüngerer Vergangenheit beispielsweise um den Airbrush geführt 

worden. Er hätte schon damals gerne den Pinsel gegen die Farb-

pistole getauscht, weil der Abstand zum Bild eine ganz neue 

Qualität ermöglicht habe, nicht vergleichbar mit über den Pinsel 

direkt aufgetragener Farbe; nicht zuletzt auch, weil es ein sehr 

sauberes arbeiten ermöglichte. Außerdem hätte er persönlich 

dem Geruch von Farbe nie viel abgewinnen können und auch 

die Erfahrung sich mit dem Material zu beschmutzen bliebe 

ihm mit dem Airbrush, und heute mit dem Computer, zum 

Glück erspart. Das sei aber eine Typsache und es gebe auch für 

die gegenteilige Arbeitsweise Argumente. Er hätte eben für sich 

festgestellt, dass ihm der Abstand zum Material liege. Eine Atem-

wegserkrankung spiele dabei auch eine Rolle. Diese Einstellung 

wäre allerdings gerade in Bewegung, da er von einem Freund an 

die Ölmalerei herangeführt würde. Für Auftragsarbeiten würde 

er sich da aber nicht dranwagen, es ginge ihm bisher rein um die 

Freude am Malen. Er stelle dabei fest, dass ihm der Kontakt zum 

Material also schon fehle auf Dauer. Ob das daran läge, das er 

ihn von früher her noch kenne, könne er nicht sagen.

Im Rahmen seines Seminars auf der Frankfurter Buchmesse 

2006 zum Thema digitale Illustration, sei ihm mehrfach die Frage 

entgegengetragen worden, ob die digitale Illustration die analoge 

Arbeit komplett verdränge. Nein, beides ergänze sich sogar. Es 

lohne sich, beide Wege zu kennen und die jeweiligen Vorteil 

geschickt auszuspielen. Beispielsweise spräche nichts dagegen, 

eine schnelle Korrektur an einem Ölbild digital vorzunehmen. 

Er selbst würde die Eigenschaften von Aquarellen nachstellen, 

indem er das Aquarell analog in Graustufen anlege, einscanne 

und anschließend digital koloriere. Seine Kunden hätten bisher 

immer das Gefühl gehabt, ein echtes Aquarell zu bekommen, 

auch weil das Bild in jedem Fall als Computerdatei ankäme.

Die Möglichkeiten der digitalen Illustration seien ziemlich 

neu, und wie bei neuen Techniken üblich, würde erstmal davon 

ausgegangen, dass sie die alten Techniken komplett ersetzten. 

Auch das sei kein neues Phänomen. Als Ölfarbe neu war, wäre 

direkt in den feuchten Putz gemalt worden, was im Vergleich 

zur Ölmalerei schwierig war. Natürlich habe man Öl damals 

als zu einfach abgetan, um die »wahre Kunst« sein zu können. 

»Das konnte ja jeder.« Aber genauso wie Ölmalerei ihren Platz 

gefunden habe, würde sich auch die digitale Illustration ihren 

Platz sichern; alleine schon deswegen, weil sie kompatibler zu 

den heute gängigen Bildübertragungswegen sei, als rein analoge 

Illustration. Aber das bedeute nicht, dass analoge Illustration 

von digitaler verdrängt würde, genauso wenig, wie Malerei von 

Fotografie verdrängt worden sei, was man zunächst auch gedacht 

habe. Beides würde seinen Platz finden, und genau das sei derzeit 

so spannend zu beobachten.

Torsten Wolber weist im Gespräch auf die wirtschaftliche Seite 

der digitalen Illustration hin. 2003 habe er noch komplett analog 

gearbeitet, aber bereits mehr und mehr Anfragen bekommen, die 

in sehr kurzer Zeit bearbeitet werden sollten, für ihn als analog 

arbeitenden Illustrator unmöglich umzusetzen. Damals habe er 

sich vorgenommen, sich digitale Techniken zu eigen zu machen 

um auch solche Aufträge bearbeiten zu können. 2004 habe er 

dann den ersten Auftrag komplett digital abgewickelt. Seit dem 

habe er sehr viel schneller und flexibler arbeiten können.

Die digitale Arbeitsweise habe sich aber nicht nur positiv ausge-

wirkt. Die einzelne Illustration hätte stark an Wert verloren. Das 

läge eben zum einen daran, dass sie schneller hergestellt werden 

könne und zum anderen, dass den Kunden kein echtes Original 

mehr vorliege sondern nur eine Datei. Daher wäre es für den 

Kunden nicht mehr so leicht ersichtlich, welche Arbeit genau 
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im Bild stecke. Digitale Illustration umgebe »so ein komischer 

Voodoo«. Allein die Tatsache, dass der Computer Bildänderun-

gen stark vereinfache, zum Beispiel durch den Einsatz komplexer 

Filter, habe zur Wertminderung beigetragen. Für ein Doppelseite 

für das Magazin »Fokus« habe Torsten Wolber damals etwa 

15000 DM verdient, heute könne er durch ein Fokus-Titelblatt 

nur noch 1200 Euro einnehmen. Verglichen mit der Arbeitszeit 

lohne sich dieser Aufwand nur noch als Referenzarbeit.

Sein Vorteil sei hier wieder sein analoger Hintergrund. Tor-

sten Wolber versuche nach wie vor seine Illustrationen analog 

erscheinen zu lassen und sie so mit einer analogen Erfahrbarkeit 

auszustatten. Der Eindruck »das ist ein Bild, dass ich anfassen 

kann, das handgemacht ist« sei ihm wichtig. Diese analoge Wer-

tigkeit gehe einher mit der persönlichen Handschrift. Das könne 

man am Beispiel der Karikatur gut erkennen. Eine Karikatur sei 

ein persönliches Statement über das Äußere einer Person. »Ich 

finde, dass der Typ so aussieht. Wenn ich Glück habe finden 

das andere auch.« Ohne die persönliche und entschlossen ein-

gesetzte Handschrift sei ein solches Statement nicht machbar. 

Für den Betrachter sei der Eindruck eines von Hand auf Papier 

gesetzten Ausdrucks unerlässlich.

Noch seien Programme wie Painter nicht in der Lage, den 

direkten Zugang zur eigenen Handschrift ohne lange Einarbei-

tungszeit zu ermöglichen. Der Einsatz der Painter-Werkzeuge sei 

zu kompliziert. »Einen Pinsel nehme ich in die Hand, da muss 

ich kein Tutorial für lesen. Und so einfach muss das werden 

und wird es auch werden. Letztendlich ist das eine neue Technik 

und die steckt noch in den Kinderschuhen.« Die Möglichkeiten 

sollten daher nicht am derzeitigen Stand der Technik abgelesen 

werden. Seine Prognose sei es, dass die Erfahrbarkeit analoger 

Werkzeuge in Zukunft am Rechner fast vollständig reproduziert 

werde. Da die Technik aber erst wenige Jahre alt sei, brauche 

sie noch etwas Zeit sich zu verfeinern. Auf der einen Seite habe 

digitale Illustration schon jetzt große Vorteile, wie die direkte 

Verbindung zum digitalen Netz, auf der anderen Seite müsse die 

analoge Erfahrbarkeit unbedingt noch integriert werden.

Illustration, so Torsten Wolber, hätte immer schon den Zweck 

gehabt, Informationen in ein Bild zu packen und sichtbar zu 

machen, zum Beispiel die Verherrlichung einer Heiligenfigur. 

Der Malprozess wurde als Handwerk gesehen und stand nicht 

im Vordergrund, sondern trat in den Dienst der Darstellung. 

Heute gebe es eben Leute, die den digitalen Weg dafür schätzten, 

die Bildinformation vom Material getrennt zu haben als reine 

Information in Dateiform. Dazu gebe es aber auch eine Gegen-

bewegung, die den Prozess des Malens schätze. Er habe beim 

Malen im öffentlichen Raum häufig die Erfahrung gemacht, 

dass den Menschen, die beobachteten »da sitzt einer und malt«, 

das »Herz aufginge«. »Das ist so einfach. Das ist das, was auch 

ein Kind versteht. Und das tut den Leuten gut, glaube ich.« Im 

Gegensatz zu Auftraggebern seien diese Menschen nicht an der 

Bildinformation interessiert, sondern an der analogen Erfahr-

barkeit, an der Nähe zum Menschen.
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Claus Daniel Herrmann 

Was halten Sie persönlich von dem Computer (unter der Ver-

wendung von Programmen wie Painter, Photoshop, Illustrator 

etc., Officeanwendungen sind nicht gemeint) als Werkzeug für 

Illustratoren und warum?

Raban Ruddigkeit

Der Computer ist für alle Gestalter, also auch für Illustratoren, 

ein wunderbares Werkzeug. Nur gilt auch für diese, dass die-

ses Tool nicht die Arbeit ersetzen kann. Es gab ein Welle von 

gescannten und schlecht bearbeiteten Fotos, die man dann als 

Illu ausgegeben hat. Das ist so grausam wie die ersten Layouts, 

die man vor 20 Jahren mit dem Computer gestaltet hat. Die 

Zeichner sind noch dabei, den Umgang zu lernen.

5.4 Schriftliche Fragen 
an Raban Ruddigkeit 
29. März 2007

Raban Ruddigkeit

2003 Herausgeber »Freistil - Best of German Commercial Illu-

stration“, seit 2000 ADC-Mitglied, Gestalter und Konzeptioner 

für Verlage (u. a. FAZ-Gruppe, Magazin-Verlag Berlin, Hermann 

Schmidt Mainz) und Werbeagenturen (u.a. Scholz & Friends 

Berlin, Melle.Pufe Berlin, eigene Agentur). Geboren 1968 in 

Leipzig.

Claus Daniel Herrmann 

Wie entwickelt sich der Einfluss des Computers aus Ihrer 

Sicht?

Raban Ruddigkeit

 Zur Zeit gibt es in der Illustration den Trend weg vom Rechner 

hin zum handgemachten. Die Leute wollen einfach sinnliche 

Erlebnisse. Erst wenn digitale Werkzeuge diese sinnlichen Erfah-

rungen unterstützen können, werden sie ein gleichberechtigtes 

Werkzeug werden. Bis dahin sind sie vor allem Boten im Sinne 

von »Ich scan das Bild ein und schick es weiter« und im Sinn 

von »Wie sah eigentlich die Nase von Cäsar von der Seite aus«. 

Also eher helfende Hand als Handersatz.
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»Welchen Einfluss haben die Werkzeug auf den Illustrationspro-

zess?« Mit dieser Frage endet die Einleitung dieser Arbeit.

Schon in der Einleitung habe ich angedeutet, dass es schwierig 

sein könnte, einen direkten Zusammenhang zwischen Bild und 

Werkzeug herzustellen und geschrieben, dass sich diese Arbeit 

darauf konzentrieren soll, wie sich das Werkzeug auf den Illu-

strationsprozess auswirkt.

Was unterscheidet die analogen und die 
digitalen Werkzeuge? 
In der Betrachtung der analogen Werkzeuge konnte ich die Merk-

male einiger analoger Werkzeuge und Techniken darstellen. Die 

Spuren im Bild lassen sich bei analogen Werkzeugen oft im Bild 

deuten und mit dem Werkzeug verbinden. Bei den Malfarben 

wie Öl und Acryl werden die Unterschiede zwar schon etwas 

kleiner, sind aber immer noch vorhanden. Da Öl und Acryl aber 

so ähnlich sind, und beide Techniken viele Freiheiten im Gestal-

tungsprozess lassen, etwa durch die Übermalbarkeit, wiegen die 

Unterschiede im Umgang mit den Techniken selbst mehr, als 

die Unterschiede im Ergebnis. Acryl lässt sich wesentlich zügi-

ger verwenden, weil es schneller trocknet. Es ist zu vermuten, 

dass alleine dieser beschleunigende Faktor die Arbeit mit Acryl 

beliebter macht als die Öl, wie aus dem Ergebnis der Umfrage 

zu lesen ist.

6 Auswertung
Bei der Betrachtung der digitalen Werkzeuge viel es mir sehr 

schwer, abgesehen von den offensichtlichen Unterschieden 

zwischen Vektor-, 3D- und Pixel-Programmen andere deutli-

che Unterschiede herauszuarbeiten. Besonders ähnlich in den 

Ergebnissen bzw. in den Möglichkeiten sind sich Photoshop und 

Painter. Beide Programme bieten eine Brush-Engine, mit der die 

Arbeit mit analogen Werkzeugen bis zu einem gewissen Grad 

nachempfunden werden kann, vorausgesetzt man verfügt über 

ein Grafik-Tablett. Painter nähert sich durch eine komplexere 

und mächtigere Brush-Engine der Wirkung analoger Werkzeuge 

etwas stärker an als Photoshop, was auch das erklärte Ziel der 

Programmierer ist. Letztendlich unterscheiden sich die Pro-

gramme in ihren Möglichkeiten aber nur minimal.

Der Vergleich der analogen mit den digitalen Werkzeugen hinkt 

leider ein wenig. Während ich mich im Teil 3.1 auf einzelne ana-

loge Werkzeuge beschränke, und deren Merkmale hervorhebe, 

beschreibe ich im Teil 3.2 immer ganze Werkzeug-Pakete. Ein 

direkter Vergleich, der die Werkzeugspuren untersucht, macht 

eigentlich nur zwischen analogen Werkzeugen und Corel Painter 

wirklich Sinn. Hier könnte man untersuchen, ob die einzelnen 

Pinseleinstellungen, die mit Painter mitgeliefert werden, und 

die analoge Werkzeuge gezielt simulieren sollen, tatsächlich an 

die Wirkung analoger Werkzeuge heranreichen. Diese Unter-

suchung hätte aber eher eine Bewertung des Programms Corel 

Painter zur Folge.
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Was in dem Vergleich von Painter, Photoshop und den unter 

3.1 beschriebenen analogen Werkzeugen klar geworden sein 

sollte, ist, dass sich die digitale Illustration von der analogen in 

dem Wegfallen von Beschränkungen unterscheidet. Jedes ana-

loge Werkzeug unterliegt klaren Grenzen. Bleistift kann nicht 

bunt sein – der Illustrator kann nur monochrom zeichnen, Öl 

trocknet langsam – die Arbeit am Bild braucht verhältnismäßig 

lange, Aquarell deckt nicht – Korrekturen sind fast unmöglich, 

um nur drei Beispiele zu nennen. Natürlich kann und wird der 

Illustrator seine Werkzeuge, den Bedingungen seines Auftra-

ges entsprechend auswählen und sie untereinander geschickt 

kombinieren, was zur Erweiterung der Möglichkeiten führt und 

schon Jahrhunderte lang zu tollen Illustrationen geführt hat. 

Die natürlichen Grenzen sind aber da, und der Illustrator muss 

mit ihnen umgehen.

Die digitalen Werkzeuge, egal ob Vektor- oder Pixelprogramme, 

bieten eine gewisse Grenzenlosigkeit, was die Betrachtung der 

digitalen Werkzeuge unter 3.2 so schwierig gemacht hat. Vek-

toren und ihre Erscheinung können jederzeit frei transformiert 

werden. Jeder Schritt ist reversibel. In Painter unterscheidet sich 

ein Bleistift von einem Ölpinsel nur von seinen Einstellungen 

in der Brush-Engine. Der Brush Creator von Painter ermöglicht 

es auf Knopfdruck diese Einstellungen zu mischen und so einen 

Zwitter aus Bleistift und Ölpinsel zu schaffen. Oder man lässt 

sich einen Zufallspinsel generieren. Die Grenzen der einzelnen 

Werkzeuge verschwimmen völlig. Photoshop verzichtet ganz 

darauf, dem Nutzer »Bleistifte« oder »Öl-Pinsel« zu bieten, son-

dern überlässt es von vornherein dem Illustrator, seine Werk-

zeuge selbst zu gestalten. Hinzu kommen die diversen Möglich-

keiten der Fotobearbeitung, beispielsweise Farbverschiebungen 

oder Tonwertkorrekturen, die jederzeit anwendbar sind. Farben 

müssen nicht gemischt werden, sondern können direkt gewählt 

werden, auch aus dem Bild heraus. Der Illustrator muss auch 

nicht darauf warten, dass sein Farbe »trocknet«, sondern kann 

ohne Unterbrechung malen und zeichnen, auch durcheinander. 

Digitale Tuschelinien über digitale Ölfarbe zu setzen stellt kein 

Problem dar. Aquarellfarbe mit Ölfarbe zu mischen ist digital 

machbar. Alles geht.

Als Ergebnis des Kapitel 3 könnte man kurz zusammenfassen: 

Analoge Werkzeuge haben klare Grenzen, digitale Werkzeuge 

nicht.

Vielleicht noch ein interessanter Gedanke am Rande: Die 

harte Unterteilung in analoge und digitale Werkzeuge, wie ich 

sie gemacht habe, ist vielleicht nicht unbedingt sinnvoll. Im 

Grunde gibt es unter den analogen Werkzeugen welche, die digi-

tale Merkmale habe, zum Beispiel der Airbrush, der schon über 

einen Hebel geregelt wird und keinen direkten Kontakt mehr zu 

Oberfläche hat. Und genauso stellt Painter das analoge Ende der 

digitalen Werkzeuge dar. Der Übergang ist also eher fließend. Es 

könnte spannend sein, Bilder der digitalen und analogen Enden 

gegenüber zu stellen, oder aufzureihen. Es lassen sich zum Bei-

spiel Parallelen zwischen Airbrush und Vektor-Grafiken erken-

nen, die beide harte Kanten und perfekte Verläufe begünstigen. 

Beide lägen eher am digitalen Ende ihrer Skala. 

Offene Strukturen in der digitalen Illustration 
und ihre Folgen
In der Umfrage und auch in den Interviews wird die Freiheit, die 

der Computer mitbringt als Medaille mit zwei Seiten gesehen. 

Positiv bemerkt wird von den meisten, dass mit dem Computer 

Änderungen jederzeit machbar sind. Das lädt zu Experimenten 

ein und führt zu neuen Bildern mit frischen Stilen.

Auf der anderen Seite der Medaille steht die Gefahr, sich in der 

gegebenen Freiheit zu verlieren. Wer ständig experimentiert 

kommt nie zu einem ausgereiften eigenen Stil. Torsten Wolber, 

der sich gerne mit anderen digitalen Künstlern im Internet in 

diversen Foren austauscht, äußert in seinem Interview seine 

Beobachtung, dass gerade junge Illustratoren, die ausschließ-

lich digital arbeiten, häufig zwar schnell technische Fortschritte 

machen, aber die tiefere Auseinandersetzung mit einem Bild 

als zu anstrengend empfinden. Er selber arbeitet mittlerweile 

zwar fast ausschließlich digital, sieht sich mit den Erfahrungen, 

die er mit analogen Werkzeugen gemacht hat, aber im Vorteil. 

Er könne seine Arbeitsweise auf das digitale übertragen und 

beschränke sich ganz bewusst, um den Fallen der digitalen Frei-
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heit zu entgehen.

Daniel Lieske hat ähnliche Erfahrungen gemacht. Auch er hat 

festgestellt, dass es sich lohnen kann, in dem großen digitalen 

Raum der Möglichkeiten feste Grenzen abzustecken. Fast wort-

wörtlich überträgt er diesen Gedanken zum Beispiel auf die 

Maße seiner digitalen Bilder. Einmal festgesetzt braucht er sich 

nicht mehr weiter um sie zu kümmern. Er eliminiert mehrere 

Variablen in der digitalen Gleichung um flüssig arbeiten zu 

können.

Materie
Die Problematik der Materiallosigkeit schließt an das Problem 

der Grenzenlosigkeit an. Wolf Erlbruch merkt in seiner Aussage 

zum Thema digitaler Illustration an, wie wichtig Materialität 

und Materialerfahrungen für den Illustrator sind. Die Grenzen, 

die uns die analogen Werkzeuge liefern, sind fest mit ihrer Mate-

rialität verbunden. In der Erfahrung dieser Materialität erfahren 

wir auch die Werkzeug-Grenzen. Auf dem Bildschirm sind diese 

Grenzen aufgehoben. Das Bild ist vom Material entbunden. Was 

übrig bleibt, ist die Information. Ob das Fluch oder Segen ist, 

ist schwierig zu sagen. Torsten Wolber malt in seiner Freizeit 

mittlerweile immer mehr mit Öl »zum Spaß«. Und er sieht auch, 

dass es Beobachtern gut tue, ihn malen zu sehen. Analog gemalte 

Bilder haben demnach eine eigene, echte, berührbare, gefühlte 

Qualität, die ein digitales Bild nie haben kann.

Die Erfahrungen mit echter Farbe zu malen, sich damit dreckig 

zu machen, aber auch das Erfolgserlebnis beispielsweise ein 

Aquarellbild wie geplant fertigzustellen, lassen sich digital nicht 

reproduzieren. Ob sie einem wichtig sind, muss jeder selbst ent-

scheiden.

Raban Ruddigkeit, der Autor der Freistil-Reihe, beobachtet einen 

Trend hin zur handgemachten Illustration, die ein stärker wer-

dendes Bedürfnis nach Sinnlichkeit befriedigt. Die Ergebnisse 

der Umfrage bestätigen diesen Trend zurück zum analogen.

Das Original
Digitale Bilder sind ohne Original. Sie bestehen wie oben 

bemerkt nicht mehr aus Materie, sondern nur noch aus der 

Bildinformation. Das bedeutet auch, das Illustratoren, die auch 

davon leben, ihre Bilder als Originale zu verkaufen, nie digital 

malen können, oder umgekehrt, digitalen Illustratoren diese 

Einnahmequelle nicht zugänglich ist.

Das Fehlen des Originals ist ein weiteres Thema, das nähere 

Untersuchungen anbietet. Zum Beispiel ist die Frage, welche 

Farbe ein digitales Bild wirklich hat spannend, weil sie abhängig 

vom Ausgabemedium, immer etwas anders wirken.

Stilfindung im Internet
Der Austausch des Bildes über das Internet funktioniert in Echt-

zeit und weltweit. Daraus folgt, dass sich Stile aus aller Welt 

schnell verbreiten und vermischen, und gerade von jungen 

Künstlern bereitwillig aufgenommen werden. Dieses Thema ist 

nur kurz in dem Interview mit Daniel Lieske durchgeklungen, 

könnte aber für weitere Betrachtungen interessant sein. Wie 

genau sich das Internet auf den Illustrationsstil auswirkt, könnte 

Thema einer eigenen Arbeit werden.

Was bringt die Zukunft für den Illustrator? 
Eine Prognose.
Der Computer ist, wie in der Einleitung erwähnt, eine relativ 

junge Technologie und befindet sich weiterhin in der Ent-

wicklung. Dies gilt für die Software wie für die Hardware. Für 

Illustratoren bedeutet dies, dass der heutige Stand der Technik 

mit Sicherheit nicht der letzte sein wird. Auf der Softwareseite 

wird es Entwicklungen geben, die die Vorteile der analogen 

Werkzeuge, nämlich ihre direkte und einfache Bedienung und 

Kontrolle ohne komplexe Zahlen- und Schieberegler, und die 

Vorteile der digitalen Werkzeuge, nämlich vor allem ihre Rever-

sibilität, kombinieren.

Auch die Hardware wird weiter entwickelt. Ein interessantes 

Projekt kann man unter http://www.optipaint.com betrachten. 

Hier ist ein Eingabegerät in der Entwicklung, das es erlaubt mit 

jedem beliebigen Stift, Pinsel oder Objekt in einer Flüssigkeit zu 

malen. Die Spuren werden auf den Rechner übertragen und sind 

im digitalen Bild zu sehen. Es gibt also durchaus Entwicklungen 

in diesem Bereich, die ganz neue Möglichkeiten erschließen. Ich 

denke, es wird in Zukunft möglich sein, auch von Seiten der 

Hardware, eine Simulation echter analoger Werkzeuge anzu-

bieten. Der Illustrator wird sich mit Werkzeugen ausstatten 

können, die so intuitiv in der Handhabung sind, wie analoge 

Werkzeuge, und so frei in der Anwendung, wie die heutigen 

digitalen.

Die Freiheiten der digitalen Illustration werden bleiben. Illu-

stratoren müssen daher in Zukunft lernen, sich ganz bewusst 

Grenzen zu setzen und sich einzuschränken, um mit den gege-

ben Freiheiten umzugehen.

Es wird aber auch in Zukunft auch von Illustratoren rein ana-

loge Bilder geben. Ich denke, dass sich die Palette der Werkzeuge 

durch den Computer erweitert. Ich glaube nicht dass der Com-

puter die traditionellen Mittel verdrängen wird. Es wird immer 

Menschen geben, denen es mehr Spaß macht, mit echter Farbe 

zu malen.
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Entweder Analog oder Digital?
Ich selbst habe in der vergangen Zeit viel mit meinem Wacom-

Tablett gezeichnet und gemalt und kenne dessen Vorzüge, aber 

auch Gefahren schon ganz gut. Durch regelmäßige Besuche bei 

einem Aktzeichenkurs habe ich aber analoge Werkzeuge für 

mich wiederentdeckt und kenne auch den Genuss mit echter 

Farbe zu arbeiten. Für mich heißt es daher nicht entweder oder, 

sondern sowohl als auch.

Wie wichtig ist das Werkzeug?
Ich sehe nach der Erarbeitung dieses Themas das Werkzeug 

stark relativiert. Klar, man sollte sein Werkzeug beherrschen, 

das ist eine Voraussetzung für erfolgreiche illustrative Arbeit. 

Was in dieser Vordiplom-Arbeit aber fehlt, ist die Befassung 

mit Bildinhalten. Das, was ich in meiner Definition des Wortes 

»Illustration« zu Anfang als Kontextgebundenheit bezeichne, 

hat in der weiteren Arbeit überhaupt keine Bedeutung. Durch 

die Beschäftigung mit den Inhalten dieser Arbeit ist mir klar 

geworden, dass es vor allem darum geht, etwas zu kommuni-

zieren. Und um mit seinen Bildern etwas zu kommunizieren, 

braucht man in erster Linie einen Inhalt, das Werkzeug folgt 

danach. Werkzeuge machen Bilder? Nein. Illustratoren machen 

Bilder.
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