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So sieht die Verpackung
im Druck aus: Das Pro-
gramm hat die Manipula-
tion auf alle Elemente der
Seiten angewendet. 
Die isometrische Darstel-
lung als Grundlage für
Präsentation und Entwurf,
das Schnittmuster für
Modellbau (z.B. über 
Laserdrucker ausdrucken
und aufziehen) und als
Filmbelichtung für den
Druck.

Packen, 
Stapeln, 
Präsentieren… 
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Super 3D 
Räumlich konstruieren 

Super 3D ist ein dreidimensionales Kon-
struktions-Programm, in dem Objekte in
den Seitenansichten gezeichnet werden.

Die Art zu Zeichnen ist ähnlich der des
konstruktions-orientierten Zeichen-Pro-
gramms MacDraw: Mit den Werkzeugen
lassen sich Linien, Rechtecke, Kreise, Ellip-
sen und Polygone erzeugen, die für jede
Seitenansicht des Objekts gezeichnet wer-
den. Die verschiedenen Elemente lassen
sich gruppieren und das Objekt als Ganzes
räumlich drehen. In diesem Programm
wird eher in linearen Seitenansichten und
Flächen als in Volumen gearbeitet.

Gezeichnete Linien, Flächen und grup-
pierte Objekte können im aktivierten Zu-
stand vergrößert, verkleinert und unpro-
portional verändert werden.

Mit-Pagi

Mittellänge 
Auch x-Höhe; die Höhe
der Kleinbuchstaben ohne
Ober- und Unterlängen. 

Mustervorlage
Eine vorgefertigte Satzda-
tei (z.B. ein Layoutraster)
mit ihren Druckformaten.

Oberlänge
Bezeichnet den Raum, der
über die Mittellänge und
Versalhöhe ragenden
Schriftzeichen, z.B: bdfhkl

Offsetdruck 
Flachdruck mit chemi-
scher Trennung von
Druck- und Leerfläche.
Die Filme zum Belichten
der Druckplatten sind
positiv-seitenverkehrt.

Outline 
1. Die Linien um ein
Schriftzeichen. 
2. Die editierbare Hülle
digitaler Grafiken:

Pagina 
Seitenzahlen, sind auto-
matisch editierbar und
werden in Layout-Pro-
grammen auf den Muster-
oder Stammseiten
angelegt. 
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In Illustrator und Free-
Hand lassen sich Schrift-
zeichen, nachdem sie in
PostScript-Pfade überführt
sind, miteinander zu neuen
Zeichen präzise an den
Bézier-Punkten verbinden.

Eine sehr wertvolle Hilfe 
für Leute, die typografische
Logos oder ähnliches ent-
werfen wollen und dabei
auf vorhande-ne Schrift
zurückgreifen möchten.

Verschmelzen und Verbinden 
Auf zu neuen Ligaturen
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Ein plaziertes Bild wird im PageMaker
durch Anklicken mit dem Pfeil aktiviert. 
An den Ecken und Kanten erscheinen dann
Punkte, an denen das Bild vergrößert und
verkleinert oder verzerrt werden kann: Mit
dem Pfeil einen der Punkte bei gedrücktem
Mausschalter verschieben. 

Um proportional zu verkleinern oder zu
vergrößern, wird gleichzeitig die Shift-Taste
gedrückt. Eine numerische Größenverände-
rung der Bilder gibt es in PageMaker nicht.
Hier entscheidet allein das Auge. 

Punktorientierte Bild-Formate (Tiff- 
und Paint-Formate) können aufgerastert
(aufgehellt) oder eingefärbt werden. 

Größer, breiter, höher…
oder Bilder plazieren ist noch längst nicht alles

Der Vierfarb-
Prozeß

Die meisten farbfähigen
Programme bieten drei
Farbmodelle an: 
Das RGB- (Rot, Grün,
Blau) Modell für die Bild-
schirm-Darstellung und
für Video-Einsatz im allge-
meinen. Hier wird häufig
ein Farbkreis dargestellt,
in dem eine Farbe ange-
klickt und ihr Tonwert
durch einen Schieberegler
verändert werden kann. 

Das HSB- (Hue, Saturati-
on, Brigthness) Modell,
das in der Computergrafik
verbreitet ist und die
Farbeinstellung nach
Farbton, Farbsättigung
und Helligkeit erlaubt. 

Als drittes und für die
Druck-Vorbereitung ent-
scheidend, das CMYK-
Modell, bei dem Misch-
farben aus Cyan, Yellow,
Magenta und Schwarz
(Key) erstellt werden. 
Dieses Modell wird bei
der Belichtung von Farb-
separationen für den Vier-
farbdruck angewendet.

Als Alternative zu selbst-
gemischten Farben hat
sich in der Mac-Welt die
Pantone-Farbpalette
durchgesetzt, deren Far-
ben in vielen Program-
men direkt unter den
Farb-Optionen ausge-
wählt werden können. 
Da die Bildschirm-Darstel-
lung von gleichen Farben
schon von Programm zu
Programm schwankt,
außerdem von weiteren
Bedingungen außerhalb
des Computers abhängt
(Bildschirm als Selbst-
leuchter, Raumlicht,
Reflektionen etc.), sollten
als Referenz für die Farb-
gebung am Bildschirm
Pantone-Fächer oder
andere Farbskalen ver-
wendet werden.
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Im Vierfarb-Druck werden
farbige Flächen durch die
Mischung aus Magenta,
Yellow, Cyan und
Schwarz erzeugt. Für die
Herstellung der Druck-
platten sind daher vier
Farbauszüge notwendig.
Damit beim Zusammen-
druck der vier Auszüge
Mischtöne enstehen,
müssen sich die Raster-
punkte der verschiedenen
Farben zu symmetrischen
Mustern zusammenfügen,
die aus der Betrachter-
distanz als weicher Farb-
übergang wahrgenom-
men werden. 

Aus diesem Grund wird
jeder Farbauszug mit
einer anderen Raster-
drehung belichtet. Bei
ungenauen oder falschen
Rasterdrehungen kann es
zu sichtbaren Mustern,
zur sogenannten Moiré-
Bildung kommen. 

Die Rasterwinkel werden
in allen farbfähigen Pro-
grammen automatisch
eingestellt. 

Abbildung: Burkhard
Schmitz mit StrataVision,
SimuLab der ProduktEnt-
wicklung Roericht, Ulm.

Farbwahl-Fenster aus dem
Illustrator: Für die Wahl
von Pantone-Farben, die
auch nach Nummern
gesucht werden können,
oder die Mischung im
Vierfarb-Prozeß.

Das Paint-Format ist für's
Einfärben geeignet wie
kein zweites. 
Neben den erlesenen
grafischen Effekten, die
durch Paint-Formate
erzielt werden können,
läßt sich, bedingt durch
ihre Transparenz, auch
der Hintergrund eines
Paints farbig anlegen. 
Oder wie in diesem Bei-
spiel, durch Duplizieren,
Zerschneiden und wieder
Zusammensetzen, kön-
nen Vordergrund und
Hintergrund eines durch-
gehenden Motivs ver-
schiedene Farben oder
Tonwerte erhalten.

Paint it !

Pantone-Farben: 
Rot 485 

Graublau 5493 
Grün 389 
Gelb 115
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Durch unterschiedliche

Farben und raffinierte

Verschachtelung können

mehrere Lese- und

Bedeutungs-Ebenen 

inszeniert werden.

Die zweite Lese-Ebene

wird andersfarbig in die

erste hineingeschoben. 

Bunt 
auf 

Bunt

Bunt 
auf 

Schwarz

Farbige Schmuck-Elemen-
te wie Linien, Balken und
Flächen, die betonen oder
abgrenzen. 

Typo 

Layout
und
Farbe
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Als Auszeichnungsmittel
kann Farbe in Texten auf
unterschiedliche Arten
eingesetzt werden. 

Die einfachste ist das Ein-
färben von Textteilen. 

Farbig unterstreichen ist
eine weitere Möglichkeit.

Oder auf einen farbigen
Hintergrund oder Balken
schreiben.

Mittwoch 
20. Februar 
Philharmonie 

8.15 
Bjarne Stroustrup 
Der leichte Einstieg in C++ 

11.00 
Alan Kay 
Computer-Revolutionen 

12.00 Pause 

13.00 
Marvin Minsky 
Personal Software 
oder Programme, die dich
kennen 

14.30 
Tod Machover
Konzert mit Computern

•

•

•

•
Pantone-Farben: 
Graublau 5493 (und 50%) 
Dunkelblau 5405 
Rot 485 
Gelb 115 
Grün 327 
Türkis 311

Zum Beispiel:

234 235

Halbton- (oder Grau-
stufen) Bilder werden für
den Druck aufgerastert. 
Mit Hilfe verschieden gro-
ßer Rasterpunkte können
bis zu 256 Graustufen im
Druckbild dargestellt 
werden. Die Rasterweite
(am Mac meistens in Lines
per Inch) ist verantwort-
lich für verschiedene
Grade der Bildauflösung. 

Eine weitere interessante
Möglichkeit, Grauwerte 
zu simulieren, ist das
Dithering. Das wohl 
bekannteste ist das Floyd-
Steinberg-Dither, bei dem
durch algorithmische
Verteilung der Pixel nahe-
zu unendlich viele Grau-
stufen simuliert werden
können. Da die einzelnen
Bildpixel keine Grauwert-
Information enthalten,
sondern entweder
schwarz oder weiß sind,
wird mit diesen Dateien
nur ein Bruchteil an 
Speicherplatz benötigt,
den ein Bild gleicher
Größe mit Grauwert-
Information braucht. 

Die Dither dieser Beispiele
sind sämtlich im Photo-
Shop erzeugt.

Alles Raster

Dither

Diffusion Dither: 
Grauwerte werden durch
die – scheinbar zufällige –
Verteilung von Pixeln
simuliert. Es entsteht ein
interessantes «Runzelkorn-
Muster». 

Pattern Dither: 
Grauwerte werden in
geometrischen Mustern
(Pixel-Pattern) dargestellt,
die aus schwarzen und
weißen Pixeln bestehen. 

Threshold Dither: 
Alle Graustufen über 
einem einstellbaren Wert
werden zu Weiß, alle
darunter zu Schwarz. 
In diesem Beispiel ist der
Schwellwert 50%.

Halftone Screen: 
Durch Pixel werden 
Raster abgebildet.

137 Lines per Inch 
51er Raster, Standard für
Magazine. Also noch nicht
das Höchste der Raster-
Gefühle. 

51 Lines per Inch  
20er Raster, Standard für
Zeitungen. Mehr schafft
auch ein 300-dpi-Laser-
drucker nicht. 

25 Lines per Inch 
8er Raster, in dieser Auf-
lösung sind die Raster-
punkte schon sehr deut-
lich zu erkennen. 

Das 8er Raster eignet sich
beispielweise für großen
Plakat- oder Siebdruck.

Graustufen:

Block - Curs

Blocksatz
Zeilenlänge auf voller
Spaltenbreite. 
Siehe Seite 256-58

Bold 
Fetter Schriftschnitt, z.B.
Stone Sans Bold 

Bruchziffer
Besteht eigentlich aus
zwei Ziffern, von denen
die eine an der Versal-
Höhe, die andere an der
Grundlinie des Textes
orientiert ist. Für sie gibt
es in DTP-Systemen keine
Automatik. Ein Notbehelf
ist das Hochstellen der
einen Ziffer und die Ver-
änderung der Punktgröße
bei der anderen, z.B: 1/2
Siehe Seite 260

Brotschrift, Grund-
schrift, body type
Schriften für den Werksatz
von Büchern und
Zeitungen (Texte, mit
denen der Setzer sein Brot
verdient). 

Buchstabe, letter
Das einzelne Schrift-
zeichen. Kleine Buch-
staben heißen Minuskeln
oder Gemeine, große
Versalien oder Majuskeln. 

Cursor, Texthaken
Typografie-Werkzeug, 
das auf dem Bildschirm
Zeichen, Worte, Zeilen
und Textblöcke aktiviert. 
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Der Schriftgrad bezeichnet die Größe einer
Schrift. Sie besteht aus Ober- und Unter-
längen der Schriftzeichen. Im Bleisatz
wurde die Größe einer Schrift am Kegel,
dem Träger des Schriftzeichens gemessen.
Dabei können jedoch die Versalhöhen ver-
schiedener Schriftschnitte trotz gleicher
Kegelgröße unterschiedlich sein. Das gilt
auch für digitale Schriften (siehe Abbildung
oben rechts: Helvetika und Stone Serif). 

Aus dem Bleisatz wurde die Größen-
bezeichnung für Schriften in typografischen
Punkten übernommen. Hier ist zu unter-
scheiden zwischen Didot- und Pica-Punkten.
Im DTP ist die Messung in Pica-Points
üblich, die sich am amerikanischen Inch-
System orientieren. 

1 Pica-Point = 0,353 mm 
12 Pica-Point = 1 Pica 
6 Pica = 1 Inch = 72 Pica-Point

Mit 72 dpi-Bildschirmen (es gibt auch ande-
re!) ist bei Macintosh die Kantenlänge eines
Pixels gleich 1 Pica-Point.

1 Didot-(oder Berthold-) Punkt 
= 0,376 mm 

In allen Programmen mit Textverarbei-
tungsfunktionen können Schriften per 
Menübefehl die unterschiedlichsten Point-
größen gegeben werden. 

Da die Größe einer Schrift auch den
Zeilenabstand beeinflußt, haben alle 
Programme einen automatischen Zeilen-
abstand, der meist 120% des Schriftgrades
in Point beträgt. Der schwarze Balken, 
der bei der Aktivierung von Schriftzeichen,
Worten oder Zeilen am Bildschirm entsteht,
ist in vielen Programmen gleich dem
Zeilenabstand. Man könnte ihn also als
den fiktiven Kegel bezeichnen, der jedoch
keine fixe Größe ist, sondern je nach ein-
gestelltem Zeilenabstand auch kleiner als
das Schriftzeichen sein kann.Schriftgrade

Konsultationsgröße 6-8 pt, hier
sollten Sie schon etwas näher
heran rücken. 

Lesegröße 9-12 pt,
da können Sie sich
auch zurücklehnen.

Schaugröße
ab 14 pt
Die Wahl der Schriftgröße
richtet sich nach Format,
Leseabstand und Anlaß: 
Ein Plakat wird eine grö-
ßere Schrift benötigen 
als die Marginalspalte in
diesem Buch. 
Dennoch darf im Hinter-
grund auch mal ein Wort
in 296 pt stehen, oder
nicht?

Schriftgrade

HH
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Die Schriftgröße wird mit dem Typometer
von der Unterlängen- bis zur Oberlängen-
linie gemessen. In diesem Beispiel also von
der unteren Rundung des «g» bis zur oberen
des «f».

Hgfx Oberlänge

Mittellänge

Grundlinie

Unterlänge
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Perspektive mit Blickhöhe
weit über Horizonthöhe:
stürzende Linien.

Der virtuelle Raum 
Grafik in der dritten Dimension

Horizont

Perspektive mit gleicher
Blick- und Horizonthöhe:
parallele Vertikal-Linien 

3D-Programme arbeiten stets mit den drei
Raum-Achsen x, y, z. Objekte werden hier
aus sichtbaren und unsichtbaren Flächen
aufgebaut. Zylinder, Würfel, Quader aus
aneinander gesetzten Rechtecken; 
sphärische Körper (Kugeln, Zylinder,
Polyeder) aus Polygonen. Die «Rundheit»
eines Zylinders z.B. wird bestimmt durch
die Anzahl der Segmente, aus denen er
zusammengesetzt wird. (Der theoretisch
«rundeste» besteht aus unendlich vielen
aneinander gesetzten Linien.)

Während in 2D-Grafik-
Programmen Isometrien
konstruiert, aber niemals
in ihrer Winkelung und
Lage verändert werden
können, ist gerade die
Veränderung des Blick-
winkels, die programm-
errechnete Darstellung
der verschiedenen 
Ansichten Prinzip der 
3D-Programme.

Axonometrie: parallele
Linien.
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Die Airbrush in Super-
Paint kann mit verschie-
denen «Düsen» bestückt
werden: Für Effekte á la
Jackson Pollock gut ge-
eignet. Für feine Verläufe
eignen sich PostScript-
Programme oder Adobe
PhotoShop besser.

Spritz-Tour
Sprühen und Kleckern
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In der Illustrator Version
3.0 kann eine Fläche aus
einer anderen ausgestanzt
werden. Dazu werden
beide Flächen aktiviert
und unter dem Menü
Paint der Befehl Make
Compound gewählt. 
Release Compound hebt
die Stanzung wieder auf.

CAD 
Computer Aided 
Discovering

Die Möglichkeiten der
Darstellung und Mani-
pulation von grafischen
Elementen im Illustrator
scheinen dank der Präzi-
sion der Rechenschritte
unbegrenzt.Überraschun-
gen bei der Reise durch
geometrischeZusammen-
hänge geben dem Kürzel
CAD eine ganz neue 
Bedeutung: Computer
Aided Discovering.
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Rotation mit Vorschub
Flächenkrümmung mit Sweep Surface… 

In Super 3D können unter dem Menü Tools
mit dem Befehl Sweep Surface... gekrümmte
Flächen (Schraubflächen) durch die Misch-
bewegung aus Translation (Verlängerung
in einer Richtung) und Rotation (um die
Richtungsachse) hergestellt werden.

Die gekrümmte Fläche 
ist aus einem Rechteck
entstanden.
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Der virtuelle Raum 
Grafik in der dritten 
Dimension
MockUp-Modelle
Vorvollzug von allen 
Seiten
• Zing!
Der schnelle Dreh
Solid Modelling
… fantastisch elastisch!
Die Drehbank in Zing
Vom Seitenriß zum 
Rotationskörper
Der Profiler
Dreidimensional 
extrudieren in Zing 
Matter 
Volumen verschmelzen 
Anti-Matter
Volumen subtrahieren
Modellbau in Zing
Flächen prägen
Das Modell
Speichern unter…
3D-Modelle reparieren 
Von Zing in den Ilustrator
• Super 3D
Räumlich konstruieren
Revolve
Von der Hülle zur Kontur
Vom Drahtmodell zum
Vollkörper
Mit Licht und Schatten
modellieren
Profil gefällig?
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Extrudieren in Super 3D
Rotation mit Vorschub
Flächenkrümmung mit
Sweep Surface…
Film ab: Super Movie
Animation in Super 3D
Wie geht's von Pict nach
Postscript?
Mit Draw Over in den
Illustrator
• ModelShop 
Volumen-Modelle in 
Sekundenschnelle
Die Werkzeuge 
in ModelShop
Grundriß-Zeichnung
x-, y-Achsen
Die Konstruktion des
Raums 
z-Achse
Ansichten in 3D
Wenn es auf den 
Standpunkt ankommt
Perspektive:
Standpunkt + Blickpunkt
Raum-Planung in 3D
Beispiele
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