;%i 3D-Effekte in MS Office

Um gegenstandlich zu illustrieren, ist eine (scheinbar) raumliche Darstellung sehr hilfreich. Formen,
Kurven und Polygone, selbst Buchstaben lassen sich mithilfe der 3D-Grafikwerkzeuge zu interes-
santen raumlichen Gebilden umgestalten.

Das Auge will betrogen sein

Das gesamte »dreidimensionale« Geschehen auf dem Monitor ist selbstverstandlich nur eine opti-
sche Tauschung; Sehgewohnheiten werden Uberlistet. So ist es mit einfachen Mitteln mdglich, dem
Auge »Tiefe« vorzugaukeln. Die Grafikwerkzeuge von MS Office helfen uns, solche optischen Tau-
schungen zustande zu bringen. Vieles lasst sich durch Experimentieren zurechtriicken, bei Nichtge-
fallen gibt es ja die Riicknahmefunktion € oder [Stg)+(Z]. Ein bisschen Eidetik ist aber dennoch von-
noten, um eine Idee fir eine komplexe Grafik zu entwickeln. Diese Anleitung soll ein paar Anregun-
gen dazu geben.

Wichtig: Verschiedene Methoden

Office kennt inzwischen bereits zwei verschiedene 3D-Techniken. Die herkdmmliche, um die es in
diesem Script geht, verwendet rein grafische Methoden, die auf flachige Objekte angewandt wer-
den. Die neuere Methode verwendet Objekte, fiir die dreidimensionale Daten erfasst werden und
somit auch Drehungen im Raum erlauben.

»Echte 3D-Grafik« im Editor erzeugt, in PowerPoint und in Word eingesetzt

Die im 3D BUILDER erzeugte Daten lassen sich in den anderen Office-Programmen ebenso »im
Raum drehen« wie im Editor oder 3D VIEWER, in PowerPoint sogar per Animation.

Vergleich der Techniken:
)\ links: Farbverlauf
' ' Mitte: grafische 3D-Effekte
rechts: echte 3D-Effekte

- v

© Burkhard Oerttel - Nachdruck, auch auszugsweise, nur mit Genehmigung des Autors.



Plastischer Eindruck durch Farbverlauf

Grundlagen der »klassischen« 3D-Technik

B Zwar verfigen alle Office-Anwendungen Uber die Grafikfunktionen, aber in PowerPoint arbeitet
es sich damit am besten, weshalb die nachfolgenden Anleitungen das Vorgehen in PowerPoint
beschreiben. (Fir Publikationen mit Word ist es ohnehin besser, Grafiken in PowerPoint anzu-
fertigen und diese nicht als Office-Grafikobjekt, sondern als EMF oder Pixelgrafik PNG, TIFF o-
der JPEG in den Text einzufligen.)

B Die Versionen 2007 und 2010 verfligen Uber dieselbe Ausstattung an 3D-Funktionen, jedoch
sind diese in Popup-Dialogen untergebracht, nicht in Aufgabenbereichen wie in den aktuellen
Versionen.

B Die Bezeichnungen der Funktionen unterscheiden sich zum Teil versionsabhangig. Insbeson-
dere die Namen der Registerkarten fir die Grafikfunktionen haben kirzlich gewechselt von ZEI-
CHENTOOLS FORMAT auf FORMFORMATIERUNG. Die Icons der Funktionen sind den line-Versionen
angepasst worden, was absoluter Schwachsinn ist, weil die Online-Versionen gar nicht tber
diese Grafikfunktionen verfliigen.

BHS 0kb% - Prasentation] - Microsoft PowerPoint ZEICHENTOOLS
SART  ENFOGEN ~ ENTWURF  UBERGANGE  ANIMATIONEN  BILDSCHIRMPRASENTATION  UBERPRUFEN  ANSICHT ENT\".'I[KLERTOOJ FORMAT

SN S L L - i Form bearbeiten - § | D2 Falleffekt - " A Textfallung - O

U U % [ E Tetfeld n B D | e | n - [Z Formkontur - A A A | B Texthontur- | o Ok
HODOQ 07| @ Formen zusammentuhren h— | O Formeffekte - =] A Texretfekee - Ebjgrﬁn";ch Eby:::;ﬂa_ch Auswahlbereich

Formen einfigen Formenarten ] ‘WordArt-Formate Fl Anordnen

Automatisches Speichern @) O] D~ ) B3 B T = Prasentation] - PowerPoint

Datei Start Einfligen Zeichnen Entwurf Uberginge Animationen Bildschirmprasentation Uberprifen Ansicht Aufzeichnung Entwicklertools Hilfe Formformatierung

FEIN IO O - LEFom bearbsiten — — |~ rFilleffekt A Textfillung ~ Il | r
AL Lo 05|~ A Textfeld | Abe ‘ Abc Abc ‘ Abc | ‘ Abc | ~ | IZ Formkontur ~ A A A - | £ Textkontur ~ =l o] [
e~ - J 8 J U )= = Alternativtext | Ebenenach Ebene
e\ I Yf e @ Formefekte ~ A Texteffekte ~ vome v ints

Formen einfiigen Formenarten ~ WordArt-Formate | Barrierefreiheit

Plastischer Eindruck durch Farbverlauf

Schon mit ein paar simplen Farbverlaufen lasst sich der Eindruck raumlicher Tiefe erzeugen, wie der
Vergleich der drei Techniken zeigt. Alle Formen des linken Bildes sind mit Verlaufen von innen hell
nach auBen dunkel gefillt, was einen konvexen Eindruck der Form hervorruft. Das ist ganz einfach
mit zwei bis drei Verlaufsstopps zu erreichen:

FULLUNG | Option FARBVERLAUF =

Winkel

Aufgabenbereich FORM FORMATIEREN | Rubrik FORMOPTIONEN | &» | Kategorie I I e L

Farbverlaufstopps

Saulenform: Sie bendtigen einen linearen Verlauf mit drei Stoppstellen, S—C—.elle
wobei Stopp 1 und Stopp 3 dieselbe dunklere Farbe erhalten, Stopp 2 auf i e LB
Position 50 % einen helleren Ton. Dadurch erscheint der auBere, dunkle @
Teil vom Betrachter abgewandt. s O
Kugelform: Sie benétigen einen Verlauf »Radial« mit der Richtung »Aus g s [
der Mitte« oder einen Verlauf »Pfad« mit zwei Stoppstellen, wobei Stopp 1 =
die hellere Farbe erhalt, Stopp 2 auf Position 100 % einen dunkleren Ton.



Die 3D-Funktionen

Die eigentlichen 3D-Effekte in PowerPoint sind allerdings besonders ausgekliigelte Kombinationen
aus Verlaufen, Lichteffekten und fliehenden Linien, die sehr gut durch Assistenzfunktionen begleitet
werden.

Die 3D-Funktionen

Mit den 3D-Funktionen bietet PowerPoint Assistenz-Funktionen, die einem flachigen Objekt, auch
Text, scheinbare Tiefe verleihen. Die Funktionen sind aufgeteilt in die Kategorien 3D-FORMAT und
3D-DREHUNG im Aufgabenbereich FORM FORMATIEREN | Rubrik FORMOPTIONEN. Eine eingeschréankte
Auswahl der Effekte finden Sie auch in der Registerkarte Zeichentools FORMAT bei Formenarten
FORMEFFEKTE mit ABSCHRAGUNG' und 3D-DREHUNG.

B Wenn kein anderer Weg genannt wird, gehen die Funktionsbeschreibungen in diesem Kapitel
vom offenen Aufgabenbereich FORM FORMATIEREN, Rubrik FORMOPTIONEN {3 aus.

B Die 3D-Funktionen flir Formen sind identisch mit jenen fiir Text, die Sie ebenfalls im Aufgaben-
bereich FORM FORMATIEREN, allerdings in der Rubrik TEXTOPTIONEN /) finden.

Kanten brechen

Die Kategorie 3D-FORMAT bietet mit den ABSCHRAGUNGEN zwolf verschiedene Moglichkeiten, die
Kanten der Form zu brechen, zu fasen. Diese Formatierung wird bereits ohne Drehung im Raum
sichtbar, weil zugleich auch Oberflachen- und Beleuchtungseffekte aktiviert werden, die der liegen-

den Form Plastizitat verleihen.

Verschiedene Formen und Einstellungen der »Abschrédgung«

Die Abschragung wirkt sich auch auf Linien aus. Wichtig ist das Zusammenspiel der Linienstarke mit
der Abschragungsform und deren Werten fiir Starke/Breite’ und Hohe.

! ABSCHRAGUNG im Meni FORMEFFEKTE ist eine Untermenge der Einstellungen in der Kategorie 3D-FORMAT des
Aufgabenbereichs FORM FORMATIEREN.

2 Welcher Teufel Microsoft geritten hat, dieses MaB in der deutschen Version 2013 fiir oben in STARKE umzu-
benennen, flr unten aber bei BREITE zu belassen, wissen wahrscheinlich nur keltische Trolle in Irland, wo die
Europa-Zentrale von Microsoft sitzt.



Vom Kreis zur Kugel

— )

Abschragung oben Abschrigung oben Abschragung oben
Starke | 0 PL z I Starke | 2 Pt z | I Starke | 6 Pt z
b Héhe | 0Pt : Héhe | 2Pt . Héhe | 6Pt s

Abschridgungsbeispiele fiir Linien (Linienstdrke 4 pt)

Vom Kreis zur Kugel

Es ist erstaunlich, in wie vielfaltiger Form Kugeln als Illustration zum Einsatz kommen kénnen. Mit
den 3D-Funktionen ist es ein Kinderspiel, sie optisch zu erzeugen.

1. Zeichnen Sie einen Kreis.

2. ™ FORM FORMATIEREN | {7 | Kategorie 3D-FORMAT | OBEN |—l »Kreis«

3. UNTEN |-I »Kreis«
4. Lesen Sie in Zeichentools FORMAT | Gr6Be den Kreisdurchmesser ab.

5. Tragen Sie in der Kategorie 3D-EFFEKTE flr die Hohen und Breiten der Abschragungen jeweils
den halben Betrag dieses Durchmessers ein. Sie missen nicht in pt umrechnen, die Eingabefel-
der akzeptieren auch cm, mm, Zoll und " als MaBeinheiten.

Form formatieren ¥ ¥ | Form formatieren v
FORMOPTIONEN  TEXTOPTIONEN FORMOPTIONEN  TEXTOPTIONEN

OO E O Qs

4 GROSSE I> SCHATTEN

Hahe b SPIEGELUNG

Breite Sl > LEUCHTEFFEKT

Drehung b‘:qimqumm

Hhe skalieren 100%  ° g 3D-FORm?"'~.._p 2

Breite skalieren 100% : Abschragung oben . : -

[] Sejtenverhiltnis sperren J - Starke
Relativ zur OriginalbildgréBe Hohe
Optimal fiir Bildschirmprasentation Abschragung unten

Auflasung 640 x 430 P - B
> POSITION
> TEXTFELD

I ALTERNATIVTEXT

Vom Kreis zur Kugel



Vom Kreis zur Kugel

Die Drehung und der »Aquator«

Sie konnen im Register 3D-DREHUNG den Betrachtungswinkel der Kugel einstellen, wobei Sie fest-
stellen, dass sie eine seltsame Markierung entlang ihres Aquators besitzt. Das ist die auf den Kugel-
korper als Verlauf umgerechnete Farbe der Formkontur. Mit der Option KEINE LINIE erhalten Sie eine

Kugel ohne diesen Storeffekt.

Form formatieren X

FORMOPTIONEN TE{TOPTIONEN
—
O Q=

I» SCHATTEN

I SPIEGELUNG

I LEWCHTEFFEKT
I» WEICHE KANTEN
I+ 3D-FORMAT

4 3D-DREHUNG

Voreinstellungen

[

i
&[]
[@][e][%]

*-Drehung

¥-Drehung 29.8°

“
ik

Z-Drehung 9,

3D-Drehen kommt die Extrusion

Q.
=x

er

Form formatieren MR

FORMOPTIONEN TEXTOPTIOMNEN
—
O O =

» FULLUNG
4 LINIE
() Keine Linie
(®) Einfarbige Linie

() Farbverlaufslinie

SO O

I FULLUNG
4 LINIE
(® Keine Linie
() Einfarbige Linie

() Farbverlaufslinie

onturfarbe als »Aquator« zum Vorschein.

Drehmittelpunkt ist nicht der Mittelpunkt der virtuellen Kugel, sondern der des zugrunde liegen-

den Kreises!

Mittels Flachenfiullungen und Oberflachengestaltungen bei MATERIAL und BELEUCHTUNG in der Kate-
gorie 3D-FORMAT wird der raumliche Eindruck noch verbessert.

e

Fiilleffekte bei virtuellen Kugeln

0CE

Die Abbildung zeigt von links nach rechts folgende Varianten der Fullung und Kontur:

Farbverlauf

Texturfillung

Einfarbige Fullung mit Transparenz
Einfarbige Fullung mit Linienfarbe

Texturfullung

@ @0 0 @ 0

Texturfillung mit Linienfarbe



Vom Kreis zur Kugel

Kugel aus Bild

Eine alternative Methode der Kugelerzeugung geht vom Bild aus, das mittels PowerPoint in eine
Kugelform gebracht werden soll.

1. EINFUGEN | Bilder BILDER

Sie bendtigen eine Bilddatei in quadratischer (!) Form. Sollte Ihnen nur ein Bild mit unterschiedli-
chen Seitenlangen zur Verfligung stehen, beschneiden Sie es mit
Bildtools FORMAT | GréBe ZUSCHNEIDEN (unten) | SEITENVERHALTNIS | 1:1

2. Geben Sie in Bildtools FORMAT | GroBBe die gewtinschte GroBe des Quadrats (= Durchmesser des
entstehenden Kreises) ein.

3. Bildtools FORMAT | GréBe ZUSCHNEIDEN (unten) | AUF FORM ZUSCHNEIDEN | »Oval«

Nur bei quadratischer Bildvorlage ergibt diese Aktion eine kreisrunde Form.

4. M FORM FORMATIEREN | Kategorie 3D-FORMAT | OBEN | »Kreis«
5. UNTEN | »Kreis«

6. Tragen Sie im Register 3D-FORMAT fiir die Hohen und Breiten der Abschragungen jeweils den
halben Betrag des Durchmessers gem. Schritt 2 ein.

Sollten Kugel und Hintergrund zueinander kontrastarm sein, ist ein Teil der Rundung bei der Stan-
dard-Beleuchtungseinstellung haufig nicht zu erkennen; die Kugel wirkt dann, als ware sie einge-
dellt. Wahlen Sie in diesem Fall bei BELEUCHTUNG einen anderen Beleuchtungstyp oder -winkel.

Kugeln aus quadratischen Bildern geformt

Das Bild in der Kugel lasst sich nachtraglich mit
™ BILD ANDERN

gegen jedes andere Bild austauschen, es muss nur quadratisch sein.



Kegel und Kegelstiimpfe

Kegel und Kegelstiimpfe

Benutzen wir anstelle der runden Abschragung eine andere, entstehen andere geometrische Ob-

jekte.

Hier z.B. entsteht mit der Version
»Starke Abschragung« ein Kegel oder,
wenn die Grundform ein Quadrat ist,
eine Pyramide.

Wichtig ist das Zusammenspiel von
Breite der Abschragung und Durchmes-
ser bzw. Kantenlange der Grundform.
Hier gilt, dass 50 % eine Spitze ergibt.

Wird die Breite der Abschragung auf
Null gesetzt, entartet die Abschragung
zur reinen Tiefe wie in den linken Bei-
spielen.

Bereits die beiden Formen Kugel und
Kegel ergeben gemeinsam eine Figur,
wie wir sie immer wieder benétigen,
wenn es darum geht, Menschenmengen
stilisiert zu visualisieren.

Ein Anwendungsbeispiel ¥

l4
A

AL

Andere Grundformen fiihren
zu anderen Korpern; der Fan-
tasie sind kaum Grenzen ge-
setzt.




Tiefe geben und im Raum drehen

Tiefe geben und im Raum drehen

Ein weiterer raumlicher Eindruck entsteht durch das Darstellen der Seiten und Kanten, die quasi in
den Monitor hineinragen. Den Formen wird damit scheinbar eine raumliche Tiefe verliehen; der
technische Fachausdruck dafir lautet Extrudieren.

Diese Mafe bestimmen Uber die Anmutung eines 3D-Korpers:

o Breite (2013: Starke) 4 3D-Format
der oberen Abschragung Abschragung oben

o @ Hohe der oberen Ab- D | ([fBrete T2pt
schragung Hiahe | 72 Pt
€ Tiefe Abschrigung unten
.. Breit 72 Ft.
@ Hohe der unteren - - tefe |2 m
Abschragung Hohe | 72 Pt
© Breite der unteren Tigfe
Abschragung O~ GroBe | 100Pt. e

Rote Markierung = im Raum gedrehte Basisform Quadrat, auf die die Effekte angewendet wurden

Extrudieren erreichen Sie mit den Einstellungen zur TIEFE in der Kategorie 3D-FORMAT. Sie weisen
damit der ausgewahlten Form eine dritte Dimension in die Tiefe des Monitors hinein zu. Von der se-
hen Sie allerdings noch nichts, weil Sie quasi von oben auf die Form draufschauen. Sichtbar wird
die Extrusion erst, wenn Sie die Betrachtungsrichtung der Form verandern, indem Sie sie im Raum
drehen.

Die Drehwerkzeuge finden Sie in der Kategorie 3D-DREHUNG. Aus den voreingestellten Drehungen
lassen sich schon mal die ungeféahren Drehrichtungen wahlen und dann mit den Einstellungen fir
die Drehwinkel der drei Achsen verfeinern.

Formoptionen  Textoptionen Keine Drehung

O I s [:]

I Schatt:
chatien Farallel

I Spiegelung

Ao

[ Weiche Kanten

I 3D-Format n U Q D
4 3D-Drehung

: -
Vareinstellungen QL\) — ﬂ Q
X-Drehung 3065 O (1—> <_P
Perspektive
Y-Drehung 3013 f ’_l_
Z-Drehung | 57,67 EINCY [:] [:] D D

Perspektive 0
Text nicht drehen G E D D
Abstand vom Boden 0Pt -
Zuriigksetzen U D U

Schrig

Doca

3D-Drehung und Drehachsen



Tiefe geben und im Raum drehen

Die Drehungen allein enthalten noch keine Extrusion! Es wird nur die flache Form so verzerrt, dass
sie wirkt, als werde sie nicht mehr frontal betrachtet.

Original a . a ‘ nur Drehung
nur Tiefe I . ‘ ‘ Tiefe und Drrehung

Auswirkungen von Drehung und Tiefe

Sie kdnnen Formen in allen drei Raumachsen entweder
® mit den Pfeil-Schaltflachen im 5°-Raster oder

® mit den Einstell-Schaltflichen # im 10°-Raster oder
® durch manuelle Eingabe in Zehntelgrad-Schritten

drehen.

Tiefe und Abschragung im Zusammenspiel

geoVng

Starke
Abschragung
obenund
unten

~rv9 04

Mit ein paar Mausklicks werden aus flachen Formen Kérper.

o+

Mehrere Formen und Effekte kombiniert fiihren zu erstaunlichen Ergebnissen.

Starke Starke
Abschrdagung  Abschrigung
oben unten

imR . Abschra
Grundform fmAaum 100 pt Tiefe sc. —
Kreis oben

gedreht Tiefe und Abschrdagung




Tiefe geben und im Raum drehen

WOI’kShOp Tabletten Bei Risiken und Nebenwirkungen

Mit Hilfe der Abschragungen lasst sich die nebenstehende Arz-
neimittelvielfalt teils leicht, teils mit Tricks zeichnen. 6
s

Am leichtesten ist die schlichte Tablette, denn sie besteht ledig- . :
) ) o ) o ) schlagen Sie lhren Arzt mit der
lich aus einem Kreis, in eine liegende Position gedreht und mit Apotheken-Umschau!

Tiefe und Abschragung versehen.

4 3D-Format -
{ . Form bearbeiten ~
Abschragung oben -
Textfeld
- Breite 3,5 Pt :
Starke Abschrigung o - @ Formen zusammentahen
Hahe  35pt O

Q Vereinigen

@ Kombinieren

Abschréagung unten

Breite 5 Pt.
Starke Abschragung M - eE

Hahe 35PL - @ In Einzelmengen zerlegen,
Tiefe - C@) Schnittmenge hilden
= ) — —
& Grofie | 13 Pt - s} §ubtrahieren|} ‘

Kontur

--_- - GroBe | 0Pt
—

Matenial

Pulver &7

Beleuchtung

GleichmaBig R

Winkel | o Weitere Drehungsoptionen...

Komplizierter wird es bei der Form mit »Sollbruchstelle«. Sie besteht aus zwei Halbkreisen mit den-
selben 3D-Effekten wie die volle Tablette, die mit den Sehnenseiten aneinandergefiigt werden. Al-
lerdings klappt das nicht, wenn Sie die tblichen Werkzeuge benutzen wollen.

Sicherer und viel leichter
geht das mit FORMEN zU-
SAMMENFUHREN | SUBTRA-
HIEREN. Zwei ganze Tablet-
ten werden in 3D-Darstel-
lung mithilfe je eines
Rechtecks »halbiert«, wo-
bei Sie sich um Perspek-
tive und Drehung keine
Gedanken machen mis- S E s o Rol
sen. Die Rastereinblen-
dung hilft beim korrekten
Schnitt.

L L 4

 Texturfillung

sterfillung

Folienhintergrundfllung

Danach bedarf es nur " D e I~ " D e
noch eines Zusammen- R L e e (@ LK
schiebens der beiden o e |‘@ . R
Halften. Das funktioniert T e [ 2- m o
nicht mit den Ausrichte- i *Q R —— . M‘oiv
Werkzeugen, dazu B
braucht es AugenmaB. Genity | &-| T e welihke -

Die Drageeform entsteht mit bloBer Abschragung ohne Tiefe. Kapseln sind mit korrekter Halbku-
gel-Abschragung und passender Tiefe versehene Kreise oder Rechtecke mit runden Ecken.



Tiefe geben und im Raum drehen

Tiefenfarbe

Die Farbe der Extrusionsflache richtet sich, sofern Sie bei der Farbwahl im Bereich Tiefe die Ein-
stellung AUTOMATISCH wahlen, nach der Farbe an der Kante der extrudierten Flache. Das ist in der
Regel die Farbe der Formkontur bzw. der Textkontur; wenn Sie allerdings keine Kontur zugewiesen
haben, Gbernimmt die Extrusion die Fullfarbe vom Rand!

w v & W
(e §
@ @@ g g

Das bedeutet, dass bei nicht einfarbiger Flachenflllung (also bei Farbverlaufen, Bild- und Texturfil-
lungen) interessante Muster auf den Extrusionsflachen entstehen kdnnen.

Extrusion iibernimmt Randfarbe

Ist nicht nur eine Tiefe, sondern auch eine Abschragung eingestellt, verlauft die Konturfarbe in die
Abschragung hinein zur Flachenfarbe.

Die Farbe der extrudierten Flachen lasst sich darliber hinaus in der Farbauswahl von Tiefe frei
wahlen. PowerPoint legt quasi um die Konturfarbe eine zusatzliche Farbschicht, aber nur im Extru-
sionsbereich.

Tiefe Tiefe Tiefe
M - GroBe 20 Pt. - M - GroBe 20 Pt. - M - GroBe 20 Pt
Kontur Kontur Kontur
My o GroBe | 0Pt o M - GroBe | 0Pt o M~ GroBe | 1Pt
“ “‘ @\?“ Farbgestaltungsmdg-
- =" lichkeiten fiir die Tiefe

Tiefe konturieren

Mit der Einstellung KONTUR in der Kategorie 3D-FORMAT existiert eine weitere Farbgebung fir die
Extrusion. Mit einer farblich und in der Starke frei bestimmbaren Linie werden alle Konturen der
Tiefe nachgezeichnet. Diese zusatzliche Kontur lasst sich nur unterdriicken, indem der Wert bei
GROSSE auf null gesetzt wird.

11



Tiefe geben und im Raum drehen

Die Standard-Drehungen

Die voreingestellten Drehwinkel wirken auf den ersten Blick verwirrend, die kryptischen Bezeich-
nungen nach dem Muster »von hinten durch die Brust ins Auge« und die unglinstige Sortierung in
der Auswahl tragen nicht zur Aufhellung bei, doch im Bereich Parallel korrespondieren sie mitei-
nander. Richtig angeordnet zeigt sich aber zum einen die Zusammengehdrigkeit, zum anderen die
Verfiihrbarkeit des Auges, wenn die bloBe Anderung der Anordnung zu véllig anderen raumlichen
Eindriicken fihrt.

009Y @@ [g)le
SO oo doon
Y= 0Os=0)] J O)w=])

Dreh-Voreinstellungen im Kontext fiihren zum Wiirfel aus Quadraten.

Workshop Wiirfel zusammenfiigen

Aus drei Quadraten lasst sich Uber die Abschragung »Kreis« und die Tiefe bereits ein wirfelahnli-
ches 3D-Objekt erzeugen, wie oben gezeigt. Da sich dieselben Techniken auch auf Bilder anwen-
den lassen, kdnnen Sie sich einen der ach so beliebten Bilderwiirfel als virtuelle Variante auf den

Bildschirm holen:

1. Importieren Sie drei Bilder mit EINFUGEN | Bilder BILDER.

2. Beschneiden Sie alle Bilder mit Bildtools FORMAT | Gré8e ZUSCHNEIDEN | AUF FORM ZUSCHNEIDEN,
1:1 zu gleich groBBen Quadraten.

3. Wabhlen Sie fur die drei Bilder mit
(M GRAFIK FORMATIEREN | {7 | 3D-DREHUNG | VOREINSTELLUNGEN
drei zusammengehdrige Drehwinkel gemal Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden., damit diese sich zu einem Wiirfel zusammenfligen lassen.

12



Tiefe geben und im Raum drehen

4. Schieben Sie die Bilder kantengenau zusammen.

Ermom | e o J0So

Zuschneiden g, i (9,21 cm

21 Drehen v
Y Zuschneiden & ~
0 1 1 -
[?) Auf Form zuschneiden >
Quadrat Seitenverhaltnis >
11 B Ausfiillen

Hochformat | [ Einpassen

23

\
e ]
45
&
\d&i

Boee T4

Drei Einzelbilder mit Standarddrehungen zum Wiirfel zusammengefiigt

Der Rubik-Wiirfel entsteht nach derselben Methode mit jeweils neun gedrehten Quadraten je Seite.

Eine lllustration fir viele Metaphern ist der Spielwdrfel, der sich ebenso zusammenfiigen lasst.
Wichtig ist dabei, dass die Rundungen des Rechtecks und der Abschragungen zueinanderpassen.
Zu diesem Zweck wird der Rundungsradius der Ecken im Lineal vermessen und flr die Radien der
ABSCHRAGUNG »Kreis« eingesetzt.

4 mm = 11,3 pt

4 3D-DREHUNG

Voreinstellungen -

G-

4 3D-FORMAT
Abschragung oben

Stake [113Pt
Hoh

ohe [13m °

[—~ Breite [ 113PL
Hohe N
efe

X-Drehung 535

&
[

Y-Drehung ETE.

A
@

Z-Drehung 30240 C

[
[

[EC. Texticht drchen

! Abstand vom Boden

Zuriicksetzen

Tiefe = 25,4 mm - 2 x 4 mm

Abmessungen der Rundungsradien anpassen und auf Standardwinkel drehen

Verwenden Sie fir die Drehung des Wiirfels im Raum eine der oben erwahnten Voreinstellungen;
damit erleichtern Sie sich das perspektivisch korrekte Anbringen der Wiirfelaugen.
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Perspektiven

Die Augen der Wiirfelseiten sind neun
® gleich groBe,

® mit innenliegendem Schatten versehene, J
® im Quadrat angeordnete und
® gruppierte

Kreise, aus denen durch Herausldschen Uberflissiger Augen alle sechs Wiirfel- J . U
bilder erzeugt werden koénnen. D D D

Kein Schatten

Innen

0 0

Innen: oben links

Augenraster platzieren und durch Herausléschen anpassen

u
Oy a

vPEev®

Drei Ausfertigungen dieser Gruppe, in den drei zusammengehdrigen Raumwinkeln der 3D-Dre-
hung, werden auf die drei sichtbaren Seiten des Wirfels platziert.

Perspektiven
Die voreingestellten Drehungen sind in drei Rubriken eingeteilt:

Parallel: Alle Kanten einer Richtung stehen parallel zueinander (Axonometrische Perspektive). Diese
Extrusion erreichen Sie auch, wenn Sie gleich mit den Grad-Reglern arbeiten.

Perspektive: Die Tiefenkanten laufen aufeinander zu (Zentralperspektive). Diese Extrusion kdnnen
Sie erst dann mit dem Perspektive-Regler bearbeiten, wenn zuvor eine der Voreinstellungen dieser
Rubrik gewahlt wurde.

Schrdg: Die Tiefenkanten stehen parallel zueinander; die Form selbst wird nicht verzerrt, Winkel
bleiben erhalten (Kavalierperspektive). Sie kdnnen diese Extrusion mit den Grad-Reglern nacharbei-
ten, jedoch wird dabei auch die Grundform verzerrt!

Die Rubriken sind die klassischen Arten der Perspektive; leicht unsachgemaB wurde der Begriff
»Perspektive« bei den Bezeichnungen auf die Zentralperspektive beschrankt.
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Perspektiven

(Zentra))

L 2D "?afa'lle'l"' .pefsnekti‘,e; Schrég

Varianten der Perspektive

Vorsicht

Die Schaltflache ZURUCKSETZEN entfernt alle 3D-Attribute der Form nachhaltig! Sie ist nicht zu ver-
wechseln mit der nur temporaren Wirkung der Schaltflache IN 2D BEARBEITEN der SmartArts!

Der Fluchtpunkt

B Sie kdnnen den Fluchtpunkt einer Drehung nicht direkt bestimmen.

B Der 3D-Assistent erstellt fiir jede extrudierte Form einen eigenen Fluchtpunkt. Lediglich in einer
Gruppe zusammengefasste Formen zielen auf einen gemeinsamen Fluchtpunkt. Losen Sie die
Gruppe auf, berechnet das Programm fiir alle Objekte eigene Fluchtpunkte.

Eine perspektivisch korrekte und Gberzeugende Darstellung mehrerer extrudierter Formen zu fin-
den, ist mit den 3D-Drehwerkzeugen auBerst schwierig. Folgende Wege zur Abhilfe gibt es:

Workshop: Fluchtpunkte

5. Zeichnen Sie die fliehenden Linien der Referenzform mit dem Linienwerkzeug nach und verlan-
gern Sie sie in die Tiefe; der gemeinsame Schnittpunkt ist der Fluchtpunkt.

6. Ziehen Sie von den Ecken der daran auszurichtenden Form Linien zum Fluchtpunkt.

7. Verandern Sie die 3D-Drehung der Form so, dass die extrudierten Kanten mit den gezeichne-
ten Fluchtlinien deckungsgleich sind.

/"~ Fluchtpunkt

”/f/ // r i/ !/

Methode zum Extrudieren unabhdngiger Objekte mit gemeinsamem Fluchtpunkt

Diese Methode klappt nicht immer zufriedenstellend, deshalb hier als Workaround die klassische
Methode, perspektivisch zu zeichnen:
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Perspektiven

Biiroperspektive

Eine beidseitige Perspektive, bei der nur die Senkrechten ihre Richtung behalten, benétigt zwei
Fluchtpunkte auf einem gemeinsamen Horizont. Die fliehenden Linien beginnen an der dem Be-
trachter zugewandten senkrechten Kante.

FP
Horizont

Liegt der Horizont (= Augenhdhe des Betrachters) auBBerhalb der vorderen Kante, wird eine dritte
Seite sichtbar. Deren vierte Ecke liegt am Schnittpunkt der beide Fluchtlinien.

FP FP
e Horizont

Um in der Biroperspektive zueinander fluchtende Tiefenlinien zu erhalten, zeichnen Sie zunachst
ein im Raum gedrehtes Referenzobjekt, extrudieren und drehen es.

1. Ermitteln Sie die Fluchtpunkte, indem Sie die fliehenden Linien der Referenzform mit dem Li-
nienwerkzeug nachzeichnen und in die Tiefe verlangern (griin und gelb); der gemeinsame
Schnittpunkt ist der Fluchtpunkt.

2. Zeichnen Sie verlangerte Linien an allen vier senkrechten Kanten des Referenzobjekts (blau)
und von den Fluchtpunkten Linien zu diesen Senkrechten (gestrichelt).

3. Zeichnen Sie mit dem Werkzeug FREIHANDFORM 1<, die von den Senkrechten und den gestri-
chelten Fluchtlinien gebildeten Flachen nach.

.
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Oberflachengestaltung

Oberflachengestaltung

Die wirklich guten raumlichen Ansichten erzielen Sie allerdings, wenn Sie die Oberflachenbeschaf-
fenheit in der Kategorie 3D-FORMAT ausreizen. Die Bezeichnungen der einzelnen Effekte geben
nicht viel her. Es ist deshalb nétig, unterschiedliche Kombinationen von

® Material,
® Beleuchtungsart und

® Beleuchtungswinkel

zu erproben und zu verwerfen, bis das optimale Ergebnis erzielt ist.
Standard Meutral

OS> YOI W

w_ "-_, ‘-’ Q Drei Licht- Gleich-  Weich Hart

Matt  Warm  Plastik  Metall punkte  maBig

matt
Sperzialeffekt Q @

SO - < LA L
Flutlicht  Kontrast |
. — ! -
a g 4 @-‘[ﬁ Warm )
Dunkle  Helle Flach  Draht- |
Kante Kante modell [ i
Durchsichtig . 4

oo @& 9D

Friher  Sonnen-  Sonnen-

. Morgen  aufgang  untergang ] ‘l_l
—~— 'e_-j Kalt | L
Pulver Durch- Trans- E 1 | /‘.
sichtiges parent @ 9 "
Pulver | iy |
S B At
Material- A und Beleuchtungsvarianten = wh o K
(jeweils in neuer und alter Darstellung)
Spezialeffekt ‘— ' —[

Transparenzeffekte =>=> @ o O @ ' . N

von oben: Oberfldche »Pulver« (keine Transpa-

renz), Oberfldche »Durchsichtiges Pulver«, Oberfld- "~~~ =4 L
che »Transparent«, 50 % Transparenz in Fiilleffek- Flach  Zweilicht- Leuchten  Heller __\r
ten eingestellt pune e ' '

Die Rubrik Durchsichtig enthalt mit PULVER auch eine undurchsichtige Variante. Mit DURCHSICHTIGES
PULVER und TRANSPARENT dagegen werden die Formen tatsachlich transparent, allerdings ohne die
Option zum Einstellen des Transparenzgrades wie in der Rubrik FULLUNG | Einstellregler TRANSPA-
RENZ. Die Abbildung ganz rechts zeigt verschiedene Transparenzeffekte.



3D-Formen skalieren, drehen und spiegeln

gggg 9 9 ¢ [,:I]Q i
W - o ‘ g'

bgoog
oo

Kalt

YR
8873 5

Einige Beispiele fiir das Zusammenwirkung von Oberfldche und Beleuchtung

3D-Formen skalieren, drehen und spiegeln

Jede Veranderung an der Grundform einer mit 3D-Effekten versehenen Form fiihrt dazu, dass die
3D-Effekte neu berechnet werden, allerdings anders, als man das beim Entwerfen gern hatte. Alle
Effekte bleiben von den Werten her identisch, machen die Skalierung der Grundform nicht mit.
Gruppierte Formen werden separat behandelt und verlieren z. B. beim Spiegeln den Zusammenhalt.
Hier zeigt sich besonders der Unterschied zwischen grafischer und echter 3D-Technik.

Links Original, Mitte skalierte Gruppe, rechts Links Original, Mitte gespiegelte Gruppe, rechts gespie-
skaliert nach EMF-Konvertierung gelt nach EMF-Konvertierung

Die jeweils rechten Bearbeitungen entstanden auf Umwegen: Das Original wurde erst mit [Stg)+[C]
in die Zwischenablage kopiert und dann mit

START | Zwischenablage EINFUGEN (unten) | INHALTE EINFUGEN | BILD (ERWEITERTE METADATEI)
zurlickgeholt. Diese EMF-Grafik lasst sich skalieren und spiegeln, aber nicht mehr mit den Zeichen-
tools bearbeiten, sondern nur noch mit den Grafiktools.

Wie Sie die in der vorstehenden Abbildung verwendeten Figuren basteln, erfahren Sie ab Seite

18



Einige Tipps

3D-Praxis

Abschragungen und Tiefe sind die elementaren Bestandteile der rdumlichen Darstellung in Office-
Programmen. Damit lassen sich simple Flachen zu vermeintlichen K&rpern umgestalten. Mehrere
Formen kdnnen zu komplexen Figuren zusammengefligt werden, wenn Sie auf das gute Zusam-
menspiel der Effekte achten.

Einige Tipps
® Erproben und verwerfen Sie unterschiedliche Kombinationen von Effekten, bis das optimale
Ergebnis erzielt ist.

® Verwerfen Sie einen Oberflacheneffekt nicht zu friih; probieren Sie erst aus, wie er unter ande-
ren Beleuchtungswinkeln oder -varianten wirkt.

® Wenn Sie mehrere Formen zu einem komplexeren Objekt vereinen mochten, arbeiten Sie zum
Erzielen schneller gleicher Effekte am besten mit dem Formatpinsel 4 bzw. [Stg)+© ]+[C] |
[Stgl+[@_J+[V]. Weisen Sie der nachsten Form das Format der vorigen zu und bessern Sie nur
die Abweichungen nach.

Interaktive Schaltflachen mit 3D-Effekten optisch aufwerten

Die interaktiven Schaltflachen in PowerPoint erscheinen deutlicher als solche, wenn sie mit der

»Starken Abschragung« erhaben wirken.
' o U i
-

ClipArts mit 3D-Effekten ansehnlicher machen

Die ClipArts jedweder Sammlung sind meist flach. Mit ein paar Klicks lassen sie sich ansehnlicher

gestalten:

1. Flgen Sie mit EINFUGEN | Bilder BILDER oder ONLINEGRAFIKEN ein ClipArt in Ihre Folie ein.

2. Bildtools FORMAT | GréfBe ZUSCHNEIDEN (unten) | AUF FORM ZUSCHNEIDEN (Form entsprechend der
Form des ClipArts zuweisen)

3. Allein mit dem Zuweisen einer Form zu einem ClipArt ist schon eine optische Verbesserung er-
reicht, denn damit werden Uberflissige weiBe Hintergriinde der immer rechteckigen ClipArts
zumindest teilweise getilgt.

4. ™ GRAFIK FORMATIEREN | Kategorie 3D-FORMAT | OBEN | (zum ClipArt passende Abschragung aus-
wahlen)
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Workshop Pinnnadeln

5. Regeln Sie bei HOHE und BREITE der Abschragung noch nach und geben Sie dem aufgebrezel-
ten ClipArt mit MATERIAL und BELEUCHTUNG den letzten Schliff.

O O

Original-Cliparts (links), mit 3D-Effekten aufgehtibscht (rechts); von links: Pixelgrafik, Piktogramm, Vektorgrafik

Eine andere Methode, drégen, flachigen ClipArts eine besondere Note zu verleihen, ist das Bearbei-
ten nur von Teilen dieser Grafik, sofern es sich um importierte Vektorgrafik handelt..

1. Flgen Sie mit EINFUGEN | Bilder BILDER oder ONLINEGRAFIKEN ein ClipArt in Ihre Folie ein.
2. [ GRUPPIEREN | GRUPPIERUNG AUFHEBEN

3. Bestatigen Sie die Sicherheitsabfrage mit 0K).

4

Markieren Sie innerhalb der Gruppe das zu formatierende Element und bearbeiten Sie es wie
oben beschrieben.

Workshop Pinnnadeln

Pinnnadeln sind aus der klassischen Prasentationstechnik nicht wegzudenken, deshalb begegnet
man ihnen symbolisch auch in virtuellen Prasentationen immer wieder.

Fur den Nadelkopf kdnnen Sie eine der oben beschriebenen Kugeln benutzen, mit farbiger Fillung
oder auch mit Bildfillung.

4 3D-Format

i \ ‘ Abschragung gben
E Breite 0Pt
Hahe 0 Pt.

Abschrigung unten
.. . . Vg
Fur eine »eingestochene« Na- \ ] \ - Brete |37t
del gibt es keine passende Hohe |47t

Abschragung, hier kommen fiete

Die »Nadel« entsteht aus ei-
nem kleinen Kreis mit Tiefe
und Abschragung.

N v GroBe | 835PL
Sie nur mit einem Trick weiter, .
indem Sie eine Nadel in die & Gege [on
Zwischenablage kopieren, mit Material
START Zwischenablage | EINFU- < < -

GEN (untere Halfte) | INHALTE S

EINFUGEN als EMF zuriickholen Winkel [0
. - -

und mit dem ZUSCHNEIDEN un-

ten »entschéarfen«.



Workshop Miinzen

Workshop Miinzen

Munzdarstellungen werden haufig in Prasentatio-
nen bendtigt, wenn es um Geld geht. Miinzen sind
nichts anderes als flache Zylinder, also durch
Kreise mit TIEFE und 3D-DREHUNG darstellbar.

Dem frappierenden Ein-
druck kommt zugute,

dass sich Flachen- ﬂh\:*

fullung, Kontur s
und Schrift in der —
Form separat formatieren lassen. So sind der breite Rand durch eigene Farbgebung und die erha-
bene Schrift durch TIEre (1 pt) in den WordArt-Formaten erzielbar.

Der Metalleffekt beruht auf Farbverlaufen, die in dieser Form von Microsoft nicht leider mehr mit-
geliefert werden (zuletzt Office 2010). Wie Sie mit den aktuellen Versionen Metalleffekte erzeugen,
lesen Sie in diesem Tutorial, Abschnitt 4.3.3.

Minzdarstellungen sind nichts anderes als Zylinder, also Kreise mit Tiefe und 3D-Effekt.

Achten Sie darauf, dass es ein €-Symbol ist, welches auch den grafischen Vorgaben an das Symbol
nahekommt. Von Schriftgestaltern an die Schrift »angepasste« Symbole wirken nur im FlieBtext un-
auffallig; groBformatig in lllustrationen erscheinen sie zumindest »eigenartig«.

Keine Drehung

V4 / ,, ]
g/ / 0o "

AO0=
00 © oo 1T %

Von Achse 2: nach oben

1. Zeichnen Sie einen Kreis mit dem Euro-Zeichen als Text.

2. Versehen Sie den Kreis mit einem silber-metallischen Farbverlauf gem. oben verlinkter
Anleitung.

3. Verbreitern Sie die Kontur des Kreises und versehen Sie sie mit einem gold-metallischen
Farbverlauf.

4. Wechseln Sie in Dialog FORM FORMATIEREN ins Register TEXTOPTIONEN und versehen Sie das €-
Zeichen mit einem von der Flachenfillung leicht abweichenden silber-metallischen Farbverlauf.

5. Wechseln Sie in den TEXTOPTIONEN zu den EFFEKTEN A\ | 3D-FORMAT und geben Sie dem € eine
TIEFEvon 1 pt.

6. Wechseln Sie zu den FORMOPTIONEN | EFFEKTE {3 | 3D-DREHUNG | VOREINSTELLUNGEN und drehen
Sie die Form in die Einstellung »Von Achse 2: Nach oben«.
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Workshop Saulen

Workshop Saulen

Mit reiner Extrusion werden viele der vorgefertigten Formen zur Saule. Ein Sockel und ein Kapitell
verstarken den Eindruck, auch bei diesen kommt die Tiefe zum Einsatz, gemeinsam mit den Ab-
schragungen.

Parallel Formoptionen  Textoptionen 4 3D-Format

- Abschragung aben
OO 0= -
Hohe |1spt.
teyt S S 4 '
? Auschrigung
QanAchsgw;na[hubgn P W eKante D ﬁ @ '3
‘ 4 3D-Format
Abschrigung gben
Ly
Hahe Konvex
N
reite -

1. Zeichnen Sie einen Kreis.

2. »Legen Sie den Kreis flach«, indem Sie ihm im Dialog FORM FORMATIEREN | FORMOPTIONEN | EF-
FEKTE { | 3D-DREHUNG eine flache Neigungl zuweisen, zum Beispiel »Von Achse 1: Nach oben«
der VOREINSTELLUNGEN.

3. Nun kommt das Register 3D-FORMAT zum Einsatz. Geben Sie dem liegenden Kreis eine Tiefe,
die die Proportionen der Saule entspricht.

4. Fir den Sockel zeichnen Sie einen weiteren Kreis, etwas groBer als den vorigen, und weisen
ihm dieselbe Neigung wie der Saule zu.

5. Abschragung oben und Tiefe werden in ihren Abmessungen so angepasst, dass der Sockel zur
Saule passt.

6. Das Kapitell entsteht ebenso wie der Sockel, nur dass die Abschragung unten anzubringen ist.

Sie kdnnen mit den Saulen Formexperimente anstellen, indem Sie an der Saule wie auch an Sockel
und Kapitell sowohl andere 3D-Effekte als auch andere Basisformen mit

Zeichentools FORMAT | Formen einfiigen FORM BEARBEITEN | FORM ANDERN

erproben. Im Bild sind neben den Einzelteilen auch die jeweiligen Grundformen abgebildet, um zu
verdeutlichen, zu welchen neuen Formen ein wenig Variation flihren kann. Auch der Einsatz der
gelben Anfasser kann zu Uberraschenden Ergebnissen fiihren.
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Virtuelle Schreibutensilien

Virtuelle Schreibutensilien

Schreibwerkzeuge sind ein beliebtes Motiv zur lllustration. Die Prasentation Virtuelle Stifte in der
Prasentation zeigt ein paar eindrucksvolle Einsatzzwecke.

Workshop Bleistift

Die 3D-Effekte machen es lhnen leicht, aus zwei Kreisen mittels Extrusion und Abschragung dreidi-
mensionale Bleistifte zu erzeugen. Die Mine ist ein simpler Kreis, zum Kegel geformt mit der AB-
SCHRAGUNG »Starke Abschragung«.

Fir den Schaft wurde die Eigenheit ausgenutzt, dass die Konturfarbe die Tiefenfarbe beeinflusst,
wahrend die Abschragung die Flachenflllung (hier Holz-Textur) Gbernimmt.

Bendtigt werden drei Kreise mit folgenden Eigenschaften im FORMAT-DIALOG:

Holz Mine Mine
vorn hinten
Durchmesser 72 pt (1 Zoll) 32 pt
Fillung Bild- und Texturfillung | Textur: Eiche | einfarbig: Wunschfarbe
Linienbreite 0 pt keine
Linienfarbe wie Mine keine
Material Warm matt Plastik

w,

3D-Format
Abschragung
Breite: [ore.  E
Oben: v —_
N Hohe: |0PL.
Breite: [20pt. |
Unten — =
Hohe: [10pt. 2

Tefe: [s00pt.

3D-Format
Abschragung

o
S — Hohe:
Breite:

Unten:
Héhe:

Tiefe

Farbe: Tiefe:

Soll der Bleistift in die Gegenrichtung, also zum Betrachter hin weisen,
entfallt das hintere Minenende und die Abschragungen oben und unten
werden vertauscht.

Workshop Textmarker

Nach derselben Methode lassen sich auch Filzschreiber und Textmarker erstellen. Die Eigenschaften

der Einzelteile entnehmen Sie der Tabelle und dem Screenshot.
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Virtuelle Schreibutensilien

1. Zeichnen Sie ein abgerundetes Rechteck im Seitenverhaltnis 1:2.

Parallel

2. Offnen Sie nach Rechtsklick auf die Form den Dialog FORM FORMATIEREN D @ A
und wenden Sie im Bereich {J | 3D-DREHUNG die Richtung »lsometrisch T
rechts aufwérts« auf die Form an. n D - ]

3. Duplizieren Sie die im Raum gedrehte Form zweimal und wenden Sie
die Einstellungen gem. Screenshot fiir den Schaft @ und die beiden Enden @ €) an. Die
Nummerierung entspricht der Reihenfolge der Ebenen.

4. Verkleinern Sie das zuletzt angelegte Duplikat € mit &_]+[=] und &_J+[1] geringfiigig.

1. Richten Sie die Teile mittels [Stg]+Pfeiltasten so aneinander aus, dass der Eindruck eines durch-
gehenden Korpus entsteht.

2. Zeichnen Sie fir die Spitze des Textmarkers @) ein Rechteck mit 2 cm Héhe und 3 mm Breite
sowie @ ein Oval mit 2 cm Héhe und 5 mm Breite.

3. Drehen Sie beide mit der 3D-DREHUNG wie die anderen Teile und formatieren Sie sie gemal Ta-
belle und Screenshot.

4. Richten Sie beide Teile so aneinander aus, dass sie den Eindruck einer abgeflachten Spitze ver-
mitteln.

1. Bringen Sie beide Teile mit START | Zeichentools FORMAT| Anordnen: IN DEN HINTERGRUND, und
richten Sie sie mittels (Sirg)+Pfeiltasten am »vorderen« Ende des Stiftes aus.

2. AbschlieBend werden alle Teile markiert und mit (strg)+(¢_J+(G) gruppiert.

Schaft 2 Enden 1, 3 Spitze 4, 5

Fullung | einfarbig: anthrazit | einfarbig: gelb | einfarbig: gelb

Kontur | keine keine keine
Material = Warm matt Matt Warm matt
4 3D-FORMAT 2
\ 4 3D-FORMAT
Abschragung oben
Abschragung oben
Starke ol - e
. | Starke
S Hehe | opt. 5 y
: S, (3 . o T
Abschragung unten
- Abschragung unten
Breite | 5Pt . N
r‘ . Breite | 6Pt
Hohe | 45pt. e x
Hohe 6Pt
Tigfe
» v GroBe | oPt. s ,
f - | 3D-FORMAT
4 3D-FORMAT
Abschrsgung oben
Abschragung oben
stirke | 6pt.
Starke | 0Pt J >
= - Hohe | 6Pt
b Hghe 0Pt
R Abschragung unten
schri ng unten
Sgung U - 4 3D-FORMAT S Brete [ o,
\ reite ort. v
. Al
3 bschrigung oben e
Hohe 0Pt 2 Starke | 0Pt
g - Tigfe
efe Hgh ;
» B g ™ x| GroBe | 13pt.
& ~ GroBe |4s5m. O Abschrsgung unten
o) Breite 15Pt. .
l— Hohe | 42pt o
Tiefe
. GroBe | OPL S 9 a

Bestandteile des Textmarkers

»Oben« ist bei den Abschragungen das Ihnen zugewandte Ende der 3D-Form, »unten« das weg-
weisende.
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Formen in Hohlkérper verwandeln

Workshop Filzstift

Der Schaft des Filzschreibers setzt sich des Farbrings wegen aus drei »gestapelten« Kreisen von
2,54 cm Durchmesser mit unterschiedlicher LINIENFARBE und TIEFE zusammen.

Agenda

e Erster Punkt
e Zweiter Punkt
* Dritter Punkt

®:

Filzstift mit Anwendungsbeispiel und Einzelteilen

Die anderen Komponenten formatieren Sie wie folgt:

Boden vorderes Ende Spitze
Durchmesser 2,5cm 2,54 cm Tcm
Fiillung Farbverlauf: Silber einfarbig: Wunschfarbe
Linienfarbe keine
Abschragung Oben | | I keine

Breite: 6 pt, Hohe: 6 pt

Abschragung Unten | keine |
9ung m] -

Breite 20 pt, Hohe 50 pt Breite 20 pt, HOhe 50 pt
Tiefe keine 10 pt 30 pt
Material Metall Plastik Warm matt

Formen in Hohlkorper verwandeln

Die Formen-Auswahl bietet einige Formen, die als Ba- Standardformen

sis fir Hohlkorper dienen kénnen. Sie sind aber nicht OANTLOOOO
0
37

auf diese beschrankte Auswahl angewiesen, sondern EGCOOAF L b
kénnen beliebige Formen ohne Inhalt selbst erzeugen. HO®aJOOO

(330 T4}

Vom Kreisring zum Ring und Torus

Aus der Form »Rad, die ein falsch benannter Kreisring ist, lasst sich ein raumlich erscheinender
Ring bilden:

® Mit dem gelben Anfasser konnen Sie die »Materialstarke« einstellen,

® mit M FORM FORMATIEREN | Kategorie 3D-DREHUNG den Ring im Raum drehen und

® mit Kategorie 3D-FORMAT | TIErE die Dicke des Ringes bestimmen.



Formen in Hohlkérper verwandeln

Tigfe
O~ Grofie | 20Pt. N
Kentur
& GioBe | opr.
Zuriiksetzen
4 3D-Drehung
Voreinstellungen = 4

Eine dhnliche Technik wie bei der Kugel ist auch anzuwenden, wenn Sie einen Torus konstruieren
mochten. Zwar ist der Torus mathematisch ein Rotationskorper, der entsteht, wenn ein Kreis um
eine auBen liegende Achse rotiert, aber mit den 3D-Werkzeugen geht man den umgekehrten Weg.

[}

Auch hier ist die Form »Rad« Ausgangsmaterial, doch anstelle der Tiefe verwenden wir hier die
oberen und unteren Abschragungen vom Typ »Kreis«

4 3D-FORMAT

NIx
——

‘?&' Abschragung oben
sie
" Hahe
Abschragung unten
Breite | 227Pt.
<€---> B - [zzze, B
X e [z7e ©

Solange Sie nach dem Zeichnen des Kreisrings nichts mit dem gelben Anfasser verstellen, besitzt
der innere Kreis genau den halben Durchmesser des duBeren. Das erleichtert die Rechenarbeit bei
der Bestimmung der Abrundung. Soll es ein anderes Verhaltnis von AuBen- zu Innenkreis sein, lasst
sich die Starke mithilfe von Zeichnungslinien leicht ermitteln:

1. Schieben Sie eine Fihrungslinie an den AuBendurchmesser des Kreisrings und lesen Sie den
Wert ab.

2. Schieben Sie die Fihrungslinie an den Innendurchmesser des Kreisrings und lesen Sie den Wert
ab.

Der Krimmungsradius fur die Abschragungs-Einstellungen betragt die Halfte der Differenz beider
Ablesungen.

3. Tragen Sie diesen Wert in allen vier MaBBeingaben fiir die Abschragungen ein.

Der Donut-Effekt ganz rechts in der Abbildung stammt von unterschiedlichen Texturfillungen
zweier Ubereinandergelegter Formen mit jeweils nur einer Abschragung.



Formen in Hohlkérper verwandeln

Eigene Hohlformen, Methode 1: Leere Kontur

Wird fir die Fillung einer Form Keine Fiillung gewahlt, wendet PowerPoint die Tiefenbildung und
die Abschragungen nur auf die Kontur an. So lieBe sich auch der Torus aus einem ungefillten Kreis
mit dicker Kontur anfertigen; die Variante aus dem Kreisring besitzt aber den Vorteil, dass dabei die
Linienfarbe als zusatzliches Gestaltungsmittel zur Verfligung steht.

Eigene Hohlformen, Methode 2: Formen ausstanzen

Mithilfe der FORMENZUSAMMENFUHRUNG | SUBTRAHIEREN lassen sich beliebig geformte Hohlrdume in
jede Form »stanzen«; damit sind lhrer Kreativitat bei der Erzeugung eigener Hohlformen keine
Grenzen gesetzt. Auch bei diesen Formen werden die 3D-Effekte auBen wie innen angewandt.

—_— — —

Hohlformen per Tiefe: links die von Haus aus hohlen Formen, Mitte per Formensubtraktion erzeugt, rechts Kon-
tur ohne Fiillung

eyl ~ = R D e R

Dieselben Formen als Hohlformen per Abschrdgung

(¢ Subtrahieren

Praxisbeispiel mit Entstehungsgeschichte
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Workshop Bausteine

3D-Objekte kombinieren

Richtig beeindruckend werden die grafischen 3D-Effekte erst, wenn ver-
schiedene Objekte zu einer komplexen Grafik zusammengefiigt werden.

Workshop Bausteine

Es gibt kein besseres Sinnbild fir ,Aufbau” als den Mauerstein, Baustein
oder Lego-Stein. Die Konstruktion besteht aus einem Rechteck und einigen Kreisen — ganz simpel.
Schwieriger ist schon das Ausrichten der ,Noppen”. Hier helfen Hilfslinien, die parallel zu den Kan-

ten des Basiskorpers liegen.

Wie die beiden Formen Kugel und Kegel gemeinsam eine Figur ergeben, ist auf Seite 7 beschrie-
ben. Mit einigen weiteren Formen lassen sich diese zu Schachfiguren erweitern.

Workshop Schachfiguren

(5

@
@ 12

5:3 —

Der Bauer und seine Bestandteile

o ..
i

4. Zeichnen Sie funf Kreise.

5. Markieren Sie alle finf Kreise gemeinsam.

6. Zeichentools Format | Formenarten [ | Kategorie 3D-DREHUNG | VOREINSTELLUNGEN | »Von der
Achse 1 nach oben«
7. Kategorie FULLUNG | EINFARBIGE FULLUNG | »hellgrau« (fiir weiBe Figuren) oder »dunkelgrau« fiir

schwarze Figuren (Bei echtem Weis und Schwarz kommen die Tiefeneffekte nicht zur Geltung.)
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Workshop Schachfiguren

8. Kategorie LINIENFARBE | »keine«

9. Formatieren Sie nacheinander jeden der Kreise separat mit den Eigenschaften und Malen ge-
maf Tabelle und ScreenshotFehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden..

a) Zeichentools Format | GroBe (Tabellenwert)
b) @ FORM FORMATIEREN | Kategorie 3D-EFFEKTE | OBEN (Abschragungstypen It. Screenshot)
c) UNTEN (Abschragungstypen It. Screenshot)

d) Tragen Sie Breiten- und HohenmaBe aus der Tabelle fiir OBEN und UNTEN ein.

Kreis Nr. O 6 6 0 06 Abschrégung oben
@ [cm] 30025 22 13 2 1 O
4

Abschragung oben > i E]

Breite [pt] 14,5 6 21 7.5 28,5

Hoéhe [pt] 29 6 80 55 285 [ Igl
Abschragung unten > Abschragung unten
Breite [pt] — 14 — 6 28,5 E .
Hohe [pt] — 15 — 6 28,5 = =

(Die Bezeichnungen der Abschragungstypen variieren versionsabhangig, darum sicherheitshal-
ber hier mit Screenshot der Auswahlen.)

10. Wiederholen Sie Schritt 6. fur jeden Kreis.
11. Schieben Sie die Einzelteile so tbereinander, dass der Eindruck der Spielfigur entsteht.

Die anderen Figuren entstehen auf dieselbe Weise, im Wesentlichen durch Variation der Proportio-
nen der Einzelteile. Die Zinnen des Turms basieren auf der Form »Halbbogen«, die mit der gelben
Raute zum Achtelbogen reduziert wird. Das Kreuz des Kdnigs ist die Form »Kreuz«, lediglich die Sil-
houette des Springers muss als Polygon frei gezeichnet werden.

-
l' ﬁaj
= sj%

== ==

Der komplette Hofstaat

e
-

>
_
=

N

="
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Workshop Menschendhnliche Figuren

Schachbrett

Zu 3D-Figuren gehort auch ein 3D-Spielbrett. Zeichnen Sie vorab ein zweidimensionales Schach-
brett aus 64 Quadraten mit abwechselnd weiler und dunkelgrauer (nicht schwarzer!) Fillung.

1. Markieren Sie alle Quadrate mit [Stg)+[A][}]

2. GRUPPIERUNG | GRUPPIEREN

3. ™ FORM FORMATIEREN | Kategorie 3D-FORMAT | TIEFE: 1 cm

4. Kategorie 3D-DREHUNG | VOREINSTELLUNGEN | »Perspektive oberhalb Stufe 3«

5. Bessern Sie die Perspektive mit den Einstellungen zur Y-Achse und zur Perspektive nach.

Durch die Gruppierung erhalten die Einzelquadrate einen gemeinsamen Fluchtpunkt.

Politisch korrektes Schachspig

32 graue Bauern,

gleichmaBig auf 64 8raue Felder yerygy

3 a a

Beachten Sie, dass das Skalieren der
in den hinteren Reihen platzierten

Figuren nur auf dem Umweg Uber
den Grafik-Reimport (Seite 18)
funktioniert.

Workshop Menschenahnliche Figuren

[llustrationen sollen die Realitdat nur dann abbilden, wenn diese Realitdt Gegenstand des Textes o-
der Vortrags ist.

Auflockernde lllustrationen dirfen nicht nur, sondern sollen sogar abstrahiert sein, um zwar als
Blickfang zu wirken, aber dem eigentlichen Inhalt des Vortrags nicht die Schau zu stehlen.

Playmobil und Lego (hier mal als Synonym fiir abstrakte Figuren im Spielalltag verwendet) sind ein
guter Mittelweg zwischen realistischer und Brettspielfigur. Eine Kugel bietet die Basis fiir den Kopf.

1. Zeichnen Sie einen Kreis.
2. [ GRAFIK FORMATIEREN | 3D-EFFEKTE | OBEN | »Rund«
3. Kategorie 3D- EFFEKTE | UNTEN | »Rund«

4. Kategorie LINIE: »Keine Linie«

5. Kategorie FOLLUNG | EINFARBIGE FULLUNG (Hautton)
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Workshop Menschendhnliche Figuren

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.

19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Lesen Sie in Zeichentools FORMAT | GROBE den Kreisdurchmesser ab.

Tragen Sie in der Kategorie 3D-EFFeKTE fiir die HOhen und Breiten der Abschragungen jeweils
den halben Betrag dieses Durchmessers ein.

Fur die Augen zeichnen Sie einen Kreis mit sehr viel geringerem Durchmesser.

Kategorie LINIE | »Keine Linie«

Kategorie FULLUNG | EINFARBIGE FULLUNG »weiB«

Lesen Sie in Zeichentools FORMAT | GROBE den Kreisdurchmesser ab.

Tragen Sie in der Kategorie 3D-EFFEKTE fiir die HOhen und Breiten der Abschragungen jeweils
den halben Betrag dieses Durchmessers ein. (Wenn Sie es nicht ganz so glubschaugig mogen,
verringern Sie die Abschragungshohe.)

Zeichnen Sie einen noch viel kleineren Kreis fir die Pupille.

Kategorie FULLUNG | EINFARBIGE FULLUNG »schwarz«

Schieben Sie die Pupille auf die passende Stelle des
Auges.

Markieren Sie Auge und Pupille.

6 GRUPPIERUNG | GRUPPIEREN

Schieben Sie das Auge auf die passende Stelle des Blockpfeile

Kopfes. PCTTOTHEBEPRIS
€ @ WM WO d @]

Duplizieren Sie das Auge mit (Strg)+(D). ﬁ‘!%} o v D [0

Schieben Sie das Duplikat des Auges auf die pas-
sende Stelle des Kopfes.

Stilisierte Ohren erhalten Sie aus der Form »Sehne« (in friiheren Versionen »Akkord« in Fehl-
Ubersetzung von Chord).

Fur die Nase gibt es mehrere Varianten: Dreieck oder Oval oder gar Blockpfeil, jeweils mit Ab-
schragung (rund oder spitz) versehen, aber ohne Tiefe.

Der Mund ist die Form »Bogen« in Hautfarbe (oder bei Damen »Mond« rot), ebenfalls mit Ab-
schragung »Rund«.

Korper, Arme und Beine basieren auf der Form »Abgerundetes Rechtecks, sind nur leicht abge-
schragt, aber mit ausreichend Tiefe versehen.

Die Schuhe stammen von der Form »Verzdgerung« aus dem Bereich Flussdiagramm, mit Ab-
schragung und einer Konturfarbe fir die Sohle versehen.

Auch fir die Hande reicht eine Andeutung, wie bei den referenzierten Spielzeugfiguren. Zu-
grunde liegt eine ovale Form, die »Spiegelung« wird erreicht durch einen um 180° gedrehten
Beleuchtungswinkel in der Kategorie 3D-EFFEKTE.
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Workshop Schraube und Mutter

Kommen wir zu den Haaren: Die nachstliegende Mdéglichkeit, einer Fi-
gur Haare zu verpassen, ware eine halbkugelige Form iber den Kopf
zu stiilpen, wie es bei den Spielzeugfiguren ja auch Ublich ist. Viel
schoner sieht es jedoch aus, wenn wir uns dafiir der transparenten
graduellen Flachenfillungen bedienen.

27. Einer Kugelform mit etwas groBerem Durchmesser als der Kopf
wird ein Farbverlauf zugeordnet, der auch die Transparenz von
opak bis klar abstuft. So ist mehr als die Halfte der Kugel durch-

scheinend.
Typ Linear v Typ Linear -
Richtung D = Richtung D 7
Winkel 90° - Winkel 90*

Farbverlaufstopps Farbverlaufstopps

Farbe 2 = Farbe L
Position % Position 41%
Transparenz | 0% 9 Transparenz — | 100%
Helligkeit -+ T5% Helligkeit 1 0%

+| Mit Form drehen | Mit Form drehen

28. Zwei dieser Formen werden sauber »gescheitelt« Gber den Kopf platziert.

Mit anderen Farben und zuséatzlichen »Accessoires« versehen, lassen sich aus dieser Grundform
verschiedene, dem Kontext angepasste Figuren erzeugen.

Workshop Schraube und Mutter

Mit welch einfachen Tricks hierbei gearbeitet werden kann, verdeutlich das Video
»Schraube.mp4«, das Sie mit einem Klick auf das Bild herunterladen kénnen.

(Die Videos zu diesem Tutorial zeigen das Vorgehen mit PowerPoint 2010. In den
neueren Versionen sind die Werkzeuge anders platziert und es fehlen die Metallic-
Farbverlaufe; eine Anleitung fur Metallic-Farbverlaufe finden Sie in diesem Tutorial,
Abschnitt 4.3.3))
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http://oerttel.net/data/documents/Grafik-in-MS-Office.pdf
https://oerttel.net/data/documents/schraube.mp4

Workshop Stecker und Steckdose

Workshop Stecker und Steckdose

Komplexer ist schon die Konstruktion eines Schuko-Steckers, auch das sehen Sie am besten im Vi-
deo, das Sie per Klick aufs Bild sehen kénnen.

Lassen Sie lhre Leser und lhr Publikum Bauklotze staunen.
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https://oerttel.net/data/documents/stecker.mp4
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