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Hier ist deutlich zu erkennen, dass mit Voranschreiten der Technik und der Weiterentwick-

lung der Icons der Photorealismus immer deutlicher zu erkennen ist. So ist der Schlag-

schatten inzwischen nicht mehr nur ein simpler Algorithmus, sondern er verstärkt seine 

Wirkung durch die Wiedergabe der Form seines Objekts oder Icons auf einer Fläche. Ob-

wohl schon in den früheren Versionen der Icons kaum eine Fehlinterpretation möglich war, 

wurden sie immer realistischer gestaltet (mehr Highlights, mehr Schatten, bessere Auflö-

sungen). Natürlich spielt die Weiterentwicklung der Technologie dabei keine geringe Rolle, 

doch ist sie lediglich der Wegbereiter für bessere, aufwändigere Ikonographie.

Der „Trend“, der sich zum Teil sicherlich aus dem Erzeugen von Schatten auf einem 

graphischen Display entwickelt hat, führt sich also fort und endet bisher in immer photo-

realistischeren Icons, die sich immer näher an den tatsächlichen Objekten unserer Umwelt 

ausrichten. In den heutigen Betriebssystemen finden wir kaum Icons die diesem Muster 

nicht folgen.

Windows 7 Iconset

Mac OSX Snow Leopard

Eine nahe liegende Frage ist, in wie weit dieser „Trend“ noch auszureizen ist. Noch mehr 

Highlights und Schatten? Noch höhere  Auflösung? Es scheint fast so, als wären wir dem 

bereits sehr nahe, was wir als realistisch empfinden. Könnte das ein Ende dieses Trends 

bedeuten? 

Abbildung 09.2

Abbildung 09.1
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10.  Der Schlagschatten als Statement

In diesem Abschnitt untersuche ich, ob man mit Hilfe des Schlagschattens ein Statement 

vertreten kann und inwiefern es Auswirkungen auf das Marketing hat. Wie in Punkt 09 

beschrieben, ist die photorealistische Darstellung von Icons und Bildschirmoberflächen 

ein Trend, der kaum aufzuhalten scheint. Doch bleibt die Frage offen, wie viel realistischer 

Icons noch gestaltet werden können und vor allem, ob es sich weiterhin so gut verkaufen 

lässt. Dabei scheint es so, als könnte man anhand der aktuellen Entwicklung auf dem Mo-

bilfunkmarkt eine Voraussage treffen.

Der große Konkurrenzkampf auf dem Markt führt dazu, dass sich Interfacegestalter auch 

Gedanken machen müssen, wie sich ihr Interface für ein spezielles Produkt auf dem Markt 

platziert.

Hier begegnen sich Apple, Microsoft, Google und die 

großen Mobilfunkhersteller auf einer Bühne. Apple hat 

mit dem iPhone einen Maßstab für die gesamte Indust-

rie gelegt. 

Dabei setzt Apple im Interface-Design auf ihren typi-

schen Look: Candy, Glossy, Bunt. Der durchgehende 

grafische Stil, den Apple in allen seinen Produktlinien 

verwendet, führt dazu, dass man diese Art von Gestal-

tung der Firma Apple und somit auch ihrer Philosophie 

zuordnet. Denn Apple‘s Marketing bezieht nicht nur 

auf den Verkauf von verschiedenen Produkten, sondern 

konzentriert sich auf den Verkauf eines „Lifestyles“. 

Kauft man also ein Apple-Produkt, so vertritt man einen 

bestimmten Lebensstil nach außen.

Am Beispiel eines Softwareanbieters, der 

sich auf das Mac-Betriebssystem bezieht, 

zeigt sich, dass aufgrund der Art der Ge-

staltung, eine Position bezogen wird. Allein 

am Design des Internetauftritts kann jeder 

erkennen, dass es sich um ein Produkt für 

das Mac-Betriebssystem handelt (siehe 

Abbildung 10.2).

Nun legt Microsoft mit Windows 7 Mobile nach. Das 

Windows 7 Phone bezieht nun eine eindeutige Gegen-

position zur grafischen Oberfläche von Apple. Die Ge-

staltung ist sehr zurückhaltend und einfach. Microsoft 

scheint dabei penibel darauf zu achten, dem typischen 

Stil von Apple möglichst in jedem Punkt zu widerspre-

chen und verzichtet z. B. komplett auf den Einsatz von 

Schlagschatten. 

Das Nutzen von photorealistischen Icons mit Highlights und Schatten entfällt, dafür domi-

nieren großflächige, einfarbige Buttons mit sehr reduzierten Icons.

Sollte sich das Interface-Design vom Windows 7 Phone als klare Gestaltungslinie von Mi-

crosoft bewähren und auf Produkte wie das Windows Betriebssystem übergreifen, könnte 

es dazu führen, dass man diese Art der Interface-Gestaltung der Philosophie von Microsoft 

zuordnet. Damit könnte die Verwendung eines dieser beiden Stile zu einem klaren State-

ment werden. 

In Teilen könnte das Windows 7 Mobile-Interface eine Bestätigung dafür sein, dass der 

Trend hin zum immer photorealistischern Interface langsam ausgereizt ist und sich eine 

„Gegenbewegung“ einleitet. Gerade im Zeitalter des Massenkonsums, in der die Pro-

duktvielfalt größer denn je ist, könnte sich diese Einstellung bewähren.

Abbildung 10.2

Abbildung 10.1

Abbildung 10.3
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11. Schlagschatten in einem dreidimensionalem Betriebssystem

Wenn uns der Einsatz eines Schlagschattens grundsätzlich dabei hilft, eine grafische Be-

nutzeroberfläche realistischer und dimensionaler empfinden zu lassen, aber keinen sons-

tigen Mehrwert,  z. B. für die Usability hat, dann ist zu fragen, ob und inwiefern er uns in 

Zukunft begegnen wird. 

Für ein zweidimensionales Betriebssystem haben wir die Theorie von Gui Bonsiepe widerle-

gen können, da sich die generierten Schatten schnell überlagern und somit ein unruhiges 

Bild schaffen würden. 

Aktuelle Patent-Anmeldungen,  z. B. von Apple, verraten uns allerdings, dass die Zukunft 

der Betriebssysteme in Richtung Dreidimensionalität gehen. 

Abbildung 11.1

Ein dreidimensionales Betriebssystem würde bedeuten, dass wir mit unserem Mauszeiger 

nicht mehr auf einer Fläche bewegen, sondern im Raum. Dabei erweitern sich die Bewe-

gungen auf der X- und Y-Achse um eine Z-Achse. 

Für den Schlagschatten hätte das eine Revolution zur Folge, denn Grafikschatten müssten 

sich komplett verabschieden. Auch illustrierte / gestaltete Icons müssten die Bühne für 

dreidimensionale Objekte räumen. 

Schlagschatten würden sich realistisch ihrem Umfeld anpassen und sich nach Lichtquellen 

orientieren. An dieser Stelle greift auch Gui Bonsiepes Theorie wieder, denn an welcher 

Stelle sich ein Objekt im Raum befindet, hätte nun tatsächlich eine Auswirkung auf seinen 

Schatten und diese würden uns bei der Orientierung helfen. 

12. Schlagschatten gleich Verlauf gleich Spiegelung?

Über die Jahre hat die Diskussion über Schlagschatten unter Design-Theoretikern und je-

nen die sich dafür halten, eine interessante Form angenommen. Es scheint als hätten sich 

rund um den Schlagschatten Synonyme für diesen Begriff gebildet, die an sich nichts mehr 

mit dem „eigentlichen“ Schlagschatten zu tun haben. 

Spricht man heutzutage unter Designern vom Schlagschatten-Effekt, so fallen häufig auch 

Begriffe wie „Spiegelungen“ und „Verläufe“. Wie bereits in Punkt 09 erwähnt, könnte dies 

durch das Bestreben, ein grafisches Benutzerinterface photorealistisch zu gestalten, ent-

standen sein. Dabei wird kaum noch unter den verschiedenen Effekten unterschieden. Als 

Beispiel imitieren moderne Interfaces gerne Glas oder andere Materialien (siehe Abbildung 

12.1).

Abbildung 12.1

Wie im aktuellen Betriebssystem von Apple zu sehen, werden selbst Reflektionen inzwi-

schen durch programmierte Algorithmen erzeugt, die ein reflektierendes Material imitieren 

sollen. 

Das Spiel zwischen Licht, Schatten und reflektierenden Oberflächen scheint sich gut ver-

markten zu lassen, denn wie in Punkt 10 erwähnt, geht es bei der Gestaltung von Inter-

faces häufig auch um Vermarktung und nicht nur um die Funktionalität. 

So fällt der Schlagschatten in einen Topf mit Effekten wie Verläufe und Spiegelungen. Das 

könnte bereits ein Beweis dafür sein, dass sich der Schlagschatten tatsächlich nahe an 

dem bewegt, was in den Dreißiger Jahren mit der Streamline Moderne erreicht wurde. Das 

Aufwerten eines Interfaces durch photorealistische Effekte (Schlagschatten, Reflektionen, 

Verläufe), lässt es uns moderner, besser und leistungsfähiger erscheinen. Auch wenn  z.B. 

das Dock vom Mac OS X dadurch keine bessere Funktion erfüllt und mit Sicherheit auch 

noch mehr Arbeitsspeicher und Prozessorleistung verbraucht, so dient es doch wesentlich 

einer guten Vermarktung.
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