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Vorwort zur zweiten Auflage
„Modezeichnen 1“ ist die vollständig überarbeitete und er-
heblich erweiterte Neuauflage des Titels „Modezeichnen“. 
Grundlage ist die aktuelle Programmversion von Adobe® 
 Illustrator® software, die von Adobe als CC-Version auf Miet-
preisbasis zum Download bereitgestellt wird. 

Der Aufbau des Buches wurde beibehalten, Inhalte ergänzt 
und neue Projekte aufgenommen. Die seit der ersten Auflage 
hinzugekommenen Darstellungs- und Arbeitsmöglichkeiten 
mit  Adobe  Illustrator werden anwendungsbezogen ausführlich 
vorgestellt. 

Die neue Ausgabe ist so konzipiert, dass sie auch für die Arbeit 
mit früheren Versionen von Adobe Illustrator nutzbar ist. Wenn 
aufgrund eines reduzierten Werkzeugumfangs in Vorversionen 
eine Realisierung durch eine andere Vorgehensweise möglich 
ist, wird darauf hingewiesen.

Adobe Illustrator ist weiterhin der Alleskönner im Bereich der 
Vektorillustration, sei es technisch oder künstlerisch. 

In Feedbacks von Anwenderinnen und Anwendern wurde wie-
derholt darauf hingewiesen, dass die in diesem Buch darge-
stellten Anleitungen und Vorgehensweisen sich vielfach auch 
auf andere Programme, z. B. Corel Draw®, übertragen lassen - 
auch wenn die Werkzeuge und Programmfunktionen im Detail 
abweichen bzw. anders benannt sind und manche in  Adobe 
Illustrator vorhandenen Spezialfunktionen fehlen.

„Modezeichnen 1 mit Adobe Illustrator“ vermittelt einen 
 praxisorientierten Zugang zur Realisierung digitaler, vektor-
basierter Modezeichnungen. 

Für komplexe weitergehende Ober-
flächen-, Muster- und Materialdarstel-
lungen sei an dieser Stelle auch auf 
den Folgeband „Modezeichnen 2 mit 
Adobe Illustrator und Adobe Photo-
shop“ hingewiesen.

F. V. Feyerabend
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