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Produkte Printmedien Digitale Medien
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Bezeichnung Scribble Scribble Scribble


Erstellungsmethode freihändig


Genauigkeit einfache Umsetzung der Idee(n) mit geringem Aufwand, darf flüchtig sein, Entwicklungsprozess muss erkennbar sein 
Intention/Idee klar erkennbar, Idee/Ideenvielfalt/Innovation, Aussagekraft stehen im Vordergrund der Bewertung


Bemaßung wenn verlangt


Erläuterungen zum Verständnis erforderliche, stichwortartige Angaben  
(z. B. Bezeichnungen, Farben, Bewegung/Animation, Details, Funktionen, Oberflächen)


En
tw


ur
f


Bezeichnung Entwurfsskizze Entwurfsskizze Entwurfsskizze oder Wireframe


Erstellungsmethode per Hand, d. h. freihändig oder mit Lineal,  
Zirkel usw.


per Hand, d. h. freihändig oder mit Lineal, Zirkel usw.,
am Computer, wenn verlangt (z. B. Wireframe als digitale Entwurfsskizze)


Genauigkeit räumlich oder so viele Ansichten wie nötig 
(nach DIN ISO 5456 i. d. R. drei; abhängig vom 
gezeichneten Objekt ), annähernd genau und 
proportional, Details sind erkennbar


Größe und Proportionen annähernd genau, proportional zum Endformat, 
Mengentext als Balken dargestellt, Überschriften, wenn möglich, als Klar-
text, Satzart, Ausrichtung, grafische Elemente, Schriftcharakter, Grafik- 
und Bildinhalte müssen bei einer Entwurfsskizze erkennbar sein


Bemaßung Hauptmaße in mm wenn verlangt: Hauptmaße in mm wenn verlangt:  
Hauptmaße in Pixel oder Prozent


Erläuterungen zum Verständnis erforderliche, stichwortartige 
Angaben (z. B. Bezeichnungen, Werkstoffe, 
Oberflächen, Farben, Funktionen)


zum Verständnis erforderliche, stichwortartige Angaben (z. B. Bezeichnun-
gen, Schriftkategorie, Farben, Bewegung/Animation, Funktionen)
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Bezeichnung räumliche Darstellung oder  
räumlich schattierte Darstellung


Reinzeichnung oder  
digitale Darstellung Screendesign oder Style Tile


Erstellungsmethode je nach Aufgabenstellung per Hand oder mit 
einem CAD-Programm


am Computer, Kontrollausdruck, wenn verlangt (ggf. skaliert auf DIN-A4)


Genauigkeit geeignete räumliche Ansicht, Proportionen 
erkennbar, Details (z. B. Bedien- oder Funktions-
elemente) erkennbar 
wenn verlangt: bei räumlich schattierter Dar-
stellung schattiertes Produkt in Umgebung 
(Kontext, Szene), keine fotorealistische  
Darstellung


Layout und grafische Elemente 
detailliert und eindeutig, Typografie 
eindeutig, Farbkonzept vorhanden


Layout und grafische Elemente 
detailliert und eindeutig, Typografie 
eindeutig, Farbkonzept vorhanden
Interaktivität/Bewegung/Animation 
erlebbar als codiertes Beispiel oder 
nachvollziehbar mithilfe mehrerer 
Ansichten


Bemaßung wenn verlangt Endformat und endgültige Formate 
eingehalten, maßstabsgetreue 
Skalierung, wenn verlangt


Endformat und endgültige Formate 
eingehalten, maßstabsgetreue 
Skalierung, wenn verlangt
Responsivität, wenn verlangt


Erläuterungen wenn verlangt wenn verlangt ggf. Pfeile, um Bewegung  
darzustellen


Bezeichnung Technische Zeichnung


Erstellungsmethode per Hand oder mit einem CAD-Programm


Genauigkeit Projektion nach DIN ISO 5456 mit i. d. R. drei 
Ansichten (Anordnung beachten), genau und 
maßstabsgetreu, Bemaßung und Linienarten an 
Norm angelehnt


Bemaßung sinnvoll und ausreichend (in mm) bemaßt,  
Maßeinheit wird nicht angegeben


Erläuterungen wenn verlangt (z. B. Legende)
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Bezeichnung Modell oder Prototyp Publikation: Printprodukt Publikation: digitaler Prototyp 


Erstellung 3D-Druck, manueller Modellbau u. a. Druckerei, ggf. entsprechende 
Weiterverarbeitung


Online oder offline im Webbrowser


Anforderungen an Skizzen und Darstellungen in GMT | gültig ab Schuljahr 2019/20
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VIP – Projektbriefing – Digitale Illustration


Vertiefung – Interaktiv Malen mit Adobe Illustrator
Mit der Funktion „Interaktiv Malen“ können Sie Flächen, die aus mehreren 
einzelnen zusammengesetzten Pfaden bestehen, einfärben. 


Schritt 1: automatisierte Vektorisierung
» Platzieren Sie das Vorlagenbild. Wählen Sie in der Eigenschaftsleiste


unter „Bildnachzeichner“ die Option „Skizzengrafik“ aus.
» Die Grafik wird jetzt in eine Vektorgrafik umgewandelt. Wenn Sie mit


dem Ergebnis nicht zufrieden sind, probieren und optimieren Sie
die Einstellungen im Bildnachzeichner-Bedienfeld. Menü: Fenster >
Bildnachzeichner.


» Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, klicken Sie „Umwandeln“ um
die Vektorisierung abzuschließen.


Schritt 2: Interaktive Malgruppe erstellen
» Wählen Sie die Zeichnung aus. Wählen Sie das Interaktiv-Malen-


Werkzeug ( K ) aus und klicken Sie neben die ausgewählte Zeichnung.
» Sie können jetzt die Flächen auswählen und mit einer Farbe oder einem


Objektstil füllen. Das funktioniert auch, wenn die Flächen aus mehreren
Pfaden bestehen und nicht ganz geschlossen sind!


Schritt 3: Interaktive Malgruppe optimieren
» Für den Fall, dass die kleineren Lücken zwischen den Pfaden nicht


zu den gewünschten Flächen führen, können Sie das Verhalten der
schließenden Lücken optimieren. Das Fenster „Lückenoptionen“ finden
Sie im Menü: Objekt > Interaktiv Malen > Lückenoptionen.


Schritt 4: Details
Nicht alle Flächen werden so umgewandelt, wie Sie sich das wünschen. 
Gerade an Skizzenrändern sind die Lücken manchmal zu groß, als dass Sie 
mit den Lückenoptionen geschlossen werden können. In diesem Fall ist das 
manuelle einzeichnen von Linien mit dem Zeichenstift die beste Wahl, um 
Flächen weiter einzuteilen. Gehen Sie dabei so vor:
» Wechseln Sie in die Pfadansicht (STRG + Y bzw.  + Y)
» Zeichnen Sie die Pfade um die Flächen zu teilen oder neue Flächen zu 


ergänzen. Zeichnen Sie ohne Kontur und ohne Fläche.
» Integrieren Sie die neuen Pfade in die Interaktiv-Malen-Gruppe


ein, indem Sie den Befehl im Menü: Objekt > Interaktiv Malen > 
Zusammenfügen aufrufen.
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Projektauftrag
Erstellen Sie eine Illustration für ein mehrseitiges Printmedium. Nutzen Sie 
für die Umsetzung das gegebene Vektorgrafikprogramm.


Die Konzeption und die Umsetzung der Illustration werden in Einzelarbeit 
erstellt. Die folgenden Unterrichtsinhalte stellen die Grundlagen zur Er-
stellung der Illustration dar und müssen auf das eigene Printprodukt über-
tragen werden:
• Zeichentechniken und Flächengestaltung
• Layout (Format, Satzspiegel, Gestaltungsraster)
• Schriftwahl, Schriftmischung
• Farbgestaltung


Gestaltungsprozess: Entwurf
• Analyse der Ideen
• Auswahl und Entscheidung
• Optimierung


Gestaltungsprozess: Ausarbeitung
• automatische Vektorisierung
• Erstellen und Optimieren der Malgruppe
• Colorieren, Erstellen von zwei Farbstudien
• Dateiexport
Abgabetermin: ____________


Einfügen in das Layout:
• Platzierung
• Größe
• Ränder
Abgabetermin: ____________


Bewertungskriterien:
• pünktliche und vollständige Abgabe
• Scribble und Entwurf: Kreativität, Innovation, Darstellung
• technische Umsetzung in einer Vektorgrafiksoftware: Vektorisierung, 


Malgruppe, Pfadoptimierung
• Colorierung und Farbstudien
• Endergebnis
• Komposition und Kombination im Gesamtlayout












INF GMT » BPE  18 20 24 » VIP Projekt E-Bike-Verleih


© JC/KK » Seite 1


VIP - Projektbriefing - E-Bike-Verleih


Szenario
Kai Carlsson ist Inhaber der Fahrradvermietung „#rentaEbike“. Er hat 
sich auf die Vermietung von E-Bikes spezialisiert. Der Verleihprozess soll 
komplett digital abgebildet werden, d. h. die Interessenten reservieren die 
E-Bikes über eine Website entweder von zu Hause, von unterwegs über ein 
Smartphone oder über stationäre Verleihterminals in Hotels und Gasthöfen. 
Vorgesehen dazu ist eine Datenbank, mit der die Vermietung der Fahrräder 
abgewickelt werden kann.


Projektbriefing
In einem Interview nennt Kai Carlsson die Daten, die in der zu entwickeln-
den Datenbank gespeichert werden sollen. Sie gliedern sich wie folgt:


Von allen Mietern müssen gespeichert werden können:
» Vorname
» Name
» Anschrift


Die Fahrräder sind zu speichern mit:
» Bezeichnung
» Rahmennummer
» Hersteller
» Jahr der Anschaffung
» Anschaffungskosten
» Mietpreis pro Tag


Die Fahrradhersteller sollen erfasst werden mit:
» Namen
» E-Mail-Adresse


Bei jedem Vermietvorgang sollen gespeichert werden:
» Mietdatum
» Mietbeginn
» Mietende


Von den Wohnorten der Kunden sollen erfasst werden:
» Ortsname
» Postleitzahl


In einem Pilotprojekt sollen die Machbarkeit sowie das Marktpotenzial 
überprüft werden. Dazu soll ein Prototyp der Anwendung entstehen und 
die Usability auf den verschiedenen Endgeräten geprüft werden. 
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Hierzu werden benötigt:
» Datenbankmodell
» Webauftritt (responsiv)
» Verleihformular mit Datenprüfung und Speicherung in einer 


Datenbank
» Corporate Design (Logo, Farben, Schriften)


Projektauftrag
1. Planen Sie das Projekt und erstellen Sie die Projektpläne für die


genannten Meilensteine.
2. Entwickeln Sie ein allgemeingültiges Datenbankmodell als


Entity-Relationship-Diagramm (ERD) unter Berücksichtigung der
Anforderungen an die zu erstellende Datenbank.


3. Beschreiben Sie eine geeignete Zielgruppe für diese Dienstleistung und
gestalten Sie ein Moodboard basierend auf den Werten der Zielgruppe.


4. Entwickeln Sie ein Style Tile mit Farbkonzept, Typografie, Schaltflächen,
Header und Visualisierung für den Webauftritt.


5. Erstellen Sie Wireframe-Ansichten (Startseite, Über uns, Verleihformular)
von zwei Breakpoints (Smartphone und Desktop) zur Visualisierung
des Layouts. Skizzieren Sie zwei deutlich unterschiedliche Ideen und
entscheiden Sie sich begründet für einen Entwurf.


6. Erstellen Sie mit HTML5 und CSS3 einen digitalen Prototyp auf Basis
Ihrer Konzeption.


7. Übergeben Sie die Formularinhalte an eine Datenbank (z. B. MySQL).
Nutzen Sie dafür eine serverseitige Sprache (z. B. PHP). Verknüpfen Sie
Verleihformular und Datenbank.


Bewertungskriterien GMT
» vollständige und pünktliche Abgabe
» Projektplanung
» Zielgruppendefinition
» Funktionalität (dem Thema und der Zielgruppe angemessen)
» Darstellung und Verknüpfung der Navigationsstruktur
» Qualität der Ideenscribbles und Entwurfsskizzen
» Moodboard
» Darstellung der Wireframes
» Bewertung des Style Tiles auf fachliche Zusammenhänge (Farbkonzept, 


Typografie, Schaltflächen, Header, Visualisierung)
» Umsetzung des Screendesign
» Begründung in Fachsprache
» Gesamteindruck


Bewertungskriterien Informatik TG
» Entwicklung des Datenbankmodells nach den Anforderungen der


Datenbank
» Erstellung der Datenbank
» Integration des Verleihformulars mit Anbindung an die Datenbank
» Responsivität des Webauftritts
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Ergebnis der Flaschenkonstruktion mit Referenzebenen


Vorteil:


 » Eine mögliche Vorgehensweise und ein möglicher Einstieg für Freiformkonstruktionen. 


Nachteil:


 » sehr ungenaue Darstellung der Flaschenform nach Austragung der Skizzen auf den Ebenen; 
nachträgliches Verrunden;


 » Konstruktion entspricht nicht der technischen Zeichnung der Flasche (Arbeitsblatt 1).


Optimierung:


 » Es müssen mehr Referenzebenen mit weniger Abständen zueinander mit entsprechenden Skizzen 
eingefügt werden um, die Flaschenform zu bekommen.
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Ergebnis der Flaschenkonstruktion mit Rotationskörper


Vorteil:


 » Die Skizze kann vollständig im Skizzenmodus erstellt werden (einschließlich die Verundungen mit 
dem Werkzeug „Skizzenverundungen“).


 » Dadurch entspricht diese Konstruktion der technischen Zeichnung der Flasche (Arbeitsblatt 1)
       1:1.


Nachteil:


 » Bei nachträglichem Verrunden entspricht die Konstruktion nicht der technischen Zeichnung der 
Flasche (Arbeitsblatt 1), da die Verrundung sich verzieht (im Bereich des Flaschenhalses) und somit 
nicht alle Maße mit der technischen Zeicnung übereinstimmen.
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Ergebnis der Flaschenkonstruktion mit Volumenkörpern


Vorteil:


 » Einfache und bekannte Vorgehensweise (Unterricht davor) zum Erstellen von Bauteilen.


Nachteil:


 » nachträgliches Verrunden;
 » Konstruktion entspricht nicht der technischen Zeichnung der Flasche (Arbeitsblatt 1), da die 


Verrundung sich verzieht (im Bereich des Flaschenhalses) und somit nicht alle Maße mit der 
technischen Zeichnung übereinstimmen.
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Arbeitsblatt 2: Flaschenkonstruktion mit Referenzebenen
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Arbeitsblatt 2: Flaschenkonstruktion mit Rotationskörper
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Arbeitsblatt 2: Flaschenkonstruktion mit Volumenkörpern
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Arbeitsblatt 1: Technische Zeichnung Flasche
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SOLIDWORKS Lehrprodukt - Nur für Lehrzwecke.
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VIP - Projektbriefing - Schokoladenei


Projektauftrag Teil 1 (Vertiefung und Wiederholung):
Morgens im Büro begrüßt Sie Ihr Vorgesetzter freundlich: „Unser Auftragge-
ber plant eine Osteraktion. Die Verpackung soll neugestaltet werden. Ich 
möchte, dass Sie dem Ü-Ei-Team zuarbeiten und die Grafikdesigner un-
terstützen. Wir haben in der Firma keinen Drucker für Silberfolie und keine 
„Eieranmalmaschine“. Sie werden das Ei mit unserer CAD-Software modellie-
ren, damit die Grafikdesigner ihre Entwürfe daran überprüfen können.“ 
Nun sitzen Sie also an Ihrem Schreibtisch mit dem Ei in der Hand. Genau so 
einen Körper haben Sie bisher noch nicht konstruiert.


1. Aufgabe: Analysieren Sie den gegebenen Körper in Partnerarbeit nach for-
malen und geometrischen Aspekten. Nutzen Sie Skizzen, um Ihre 
Ergebnisse zu veranschaulichen!


2. Aufgabe: Nutzen Sie die Ergebnisse aus der vorhergehenden Analyse und 
Ihre CAD-Kenntnisse, um einen möglichen Arbeitsablauf zur Konstruktion 
dieses Körpers in der CAD Software zu erstellen. Skizzieren und notieren Sie 
die Arbeitsschritte.


Projektauftrag Teil 2 (Projekt):


Notizen zu den Arbeitsschritten Skizzen zu den Konstruktionszeichnungen
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Ihr Chef überrascht Sie einige Tage später mit einem Folgeauftrag:
Der Auftraggeber möchte themenspezifische Rotationsformen für die 
kleinen Spielzeugbehälter im Schokoladenei haben. Entwickeln Sie einen 
wiederverschließbaren Spielzeugbehälter, dessen Primärform auf einem 
Rotationskörper basiert, zu einem vorgegebenen Thema.


Bei der Projektdurchführung sollten die folgenden Punkte beachtet werden: 
• Das Produkt muss konsequent die Gestaltungsmerkmale des zuge-     
ordneten Themas wiedergeben.
• Das Verschlußssystem muss ausgearbeitet sein.
• Erstellen Sie aus Ihrem CAD-Modell die notwendigen Fertigungs-      
unterlagen, sodass der Entwurf in den Schulwerkstätten produziert
     werden kann.
• Fertigen Sie Ihren favorisierten Entwurf als Modell im Maßstab 1:1 


mit Rapid-Prototyping-Verfahren an.


Produkt- und Funktionsanalyse:  Bewertende Produktanalyse
Analysieren Sie den Spielzeugbehälter eines Ü-Eis. Ziehen Sie ein Fazit. 
Abgabetermin: ____________


Zielgruppendefinition:
Beschreiben Sie mithilfe von einem Modell und charakteristischen Merk-
malen Ihre Zielgruppe in Wort und Bild.
Abgabetermin: ____________


Zielformulierung:
Formulieren Sie Ihr Gestaltungsziel.
Abgabetermin: ____________


Controlling, Strategien und Maßnahmen:
Wöchentlich präsentieren Sie Ihren Arbeitsfortschritt in digitaler und aus-
gedruckter Form. Abweichungen vom Zeitplan (positiv und negativ) sind 
aufzuführen und zu begründen. Heften Sie Ihre Statusberichte unaufgefor-
dert im ausliegenden Projektordner ab.


Gestaltungsprozess: Ideenfindung  
• Ideenskizzen
• Ideenvielfalt
• Innovation


Gestaltungsprozess: Entwurf
• Analyse der Ideen
• Auswahl und Entscheidung
• Optimierung
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Gestaltungsprozess: Ausarbeitung
• CAD-Konstruktion
• Ableitung Technische Zeichnung
• Rendering
• Dateiexport
• Dateivorbereitung Rapid Prototyping 
Abgabetermin: ____________


Präsentation:
• Zwischenpräsentation
Präsentationstermin: ____________


Bewertungskriterien:
Gestaltungsprozess: Es muss eine klare Entwicklung von den ersten  


Ideenskizzen bis zu Reinzeichnungen, inklusive 
sorgfältiger Beschriftung, nachvollziehbar sein.  
Achten Sie auf die deutliche Herausarbeitung von  
Details und der Nutzung von sinnvollen räumlichen 
Ansichten!


CAD-Datei: Komplexität, Umsetzung des Entwurfs, technische 
Ausführung


Renderings: relevante perspektivische Ansichten, Realismus, 
Präsentationsfähigkeit


3D-Modell: handwerkliche Qualität, Umsetzung des Entwurfs
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Zitronenpresse


Die folgenden Arbeitsblätter dienen exemplarisch für ein Kleinprojekt in Verbindung mit 
einer CAD-Schulung. Die Erstellung von Freiformflächen, der Zitronenpresse und des Panton 
Chair (Zusatzworkshop) werden in der Lehrerfortbildung: „Aufbaukurs - CAD-Systeme in der 
Produktgestaltung“ umgesetzt. Vorausetzung für diesen Aufbaukurs ist der Kenntnisstand der 
Lehrerfortbildungsreihe: „CAD - Systeme in der Produktgestaltung“.
Die folgenden Arbeitsblätter sind auf Grundlage der CAD-Software SolidWorks ausgearbeitet.


Abb. 01_Zitronenpresse, BN
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             Erstellung von Freiformflächen


In diesem Aufbaukurs liegt der Schwerpunkt auf dem Erstellen von Freifformflächen. Folgende Übungen 
werden in diesem Aufbaukurs durchgeführt:


Freiform_1


 » Skizzen auf verschiedenen Ebenen 
        (Referenzgeometrie) positionieren und mit 
        Features Aufsatz_Basis ausgeformt Volumen erstellen


 » Einfärben


Freiform_2


 » Freiform über Skizzen und dem Features Aufsatz_Basis
        ausgetragen erstellen


 » Einfärben


Zitronenpresse/Glaskanne


 » Glaskanne über Skizzen, Ebenen (Referenzgeometrie)
        und dem Features Aufsatz_Basis ausgeformt erstellen


 » Wandung


 » Werkstoffbelegung


Abb. 02_Freiform_1, BN


Abb. 03_Freiform_2, BN


Abb. 04_Glaskanne, BN
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             Erstellung von Freiformflächen


Zitronenpresse/Sieb


 » Skizzen erstellen 


 » Features Linear ausgetragener Aufsatz/
        linear ausgetragener Schnitt Sieb erstellen


 » Kreismuster erstellen


 » Verrundung


 » Werkstoffbelegung


Zitronenpresse/Siebaufsatz


 » Skizze (Spline) erstellen


 » Features Oberfläche_Ausfüllen


 » Kreismuster


 » Features Oberfläche_Ausformung


 » Kreismuster


 » Werkstoffbelegung


Zitronenpresse 


 » Zusammenfügen von Glaskanne, Sieb und
        Siebaufsatz in der Baugruppe  


Abb. 05_Sieb, BN


Abb. 06_Siebaufsatz BN


Abb. 07_Zitronenpresse, BN
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             Erstellung von Freiformflächen


Zusatzworkshop Panton Chair


 » Skizzenbild einfügen


 » Skizze_Spline


 » Features Oberfläche_Ausformung 


 » Features Oberfläche_Zusammenfügen


 » Verrunden


 » Muster/Spiegeln


 » Wanddicke auftragen Abb. 08_Panton_Chair, BN
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             Freiform_1


 » Skizze (Ellipse) im Ursprung auf der Ebene vorn erstellen


 » Intelligente Bemaßung (80 mm x 200 mm)


 » Ebene vorne über Referenzgeometrie Ebene 
        duplizieren (neue Ebene 1 erstellen)


 » Ebene 1 vor der Ebene vorne im Abstand von 500 mm


 » Ebene 2 hinter der Ebene vorne im Abstand von 
       - 500 mm


 » Ebene 3 vor der Ebene 1 im Abstand von 200 mm


 » Ebene 4 nach der Ebene 2 im Abstand von - 200 mm


 » Entsprechende Skizzen auf der Ebene 1 und 3 erstellen (über dem Ursprung, um eine Krümmung 
        zu bekommen)


 » Skizzen von Ebene 1 und 3 mit Element übernehmen (Skizzenmodus) auf Ebene 2 bzw. Ebene 4
       duplizieren


Abb. 09_Freiform_1_Erstellung_1, BN


Abb. 10_Freiform_1_Erstellung_2, BN
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             Freiform_1


 » Features Aufsatz_Basis ausgeformt die Freiform_1 erstellen


 » Einfärben


 » Speichern


    


Abb. 11_Freiform_1_Erstellung_3, BN


Abb. 12_Freiform_1_Erstellung_4, BN
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             Freiform_2


 » Skizze (Spline) im Ursprung auf der Ebene vorn
        erstellen


 » Intelligente Bemaßung 


 » Skizze beenden


 » Skizze (Ellipse) im Ursprung auf der Ebene rechts
        erstellen


 » Intelligente Bemaßung 


 » Skizze beenden


 » Eine weitere Ellipse oberhalb der ersten Ellipse auf
        der Ebene rechts erstellen


 » Intelligente Bemaßung 


 » Skizze nicht beenden


 » Im Skizzenmodus mit Element trimmen (zum nächsten
        Element trimmen) die Kontur (Abb. 16) mit den beiden 
        Ellipsen erstellen


 » Skizze beenden


Abb. 13_Freiform_2_Erstellung_1, BN


Abb. 14_Freiform_2_Erstellung_2, BN


Abb. 15_Freiform_2_Erstellung_3, BN


Abb. 16_Freiform_2_Erstellung_4, BN







INF GMT » BPE 21 » VIP_Zitronenpresse


© BN » Seite 8


             Freiform_2


 » Features Aufsatz_Basis austragen die
        Freiform_2 erstellen


 » Einfärben


 » Speichern


    


Abb. 17_Freiform_2_Erstellung_5, BN


Abb. 19_Freiform_2_Erstellung_5, BN


Abb. 18_Freiform_2_Erstellung_6, BN
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             Zitronenpresse


Erstellung der Glaskanne (vgl. Seite 12-14 Küchenwaage 
und Kanne CAD-Systeme in der Produktgestaltung)


 » Auf der Ebene oben einen Kreis mit dem Durchmesser
        von 95 mm erstellen


 » Features_Referenzgeometrie_Ebene, eine neue Ebene
       (Ebene 1) im Abstand 50 mm erstellen und Skizze auf 
        Ebene 1 erstellen


 » Eine weitere Ebene (Ebene 2) unterhalb von Ebene 1
        im Abstand von - 20 mm erstellen und Skizze auf  
        Ebene 2 erstellen (Dreieck der Skizze sollte kleiner sein)


 » Features Aufsatz_Basis ausgeformt die Profile (Skizzen) verbinden


Abb. 20_Glaskanne_Erstellung_1, BN


Abb. 21_Glaskanne_Erstellung_2, BN


Abb. 22_Glaskanne_Erstellung_3, BN
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             Zitronenpresse


Griff
 » Auf der Ebene rechts eine Ellipse erstellen (Position der


        Ellipse siehe Abb. 23 bzw. Abb. 24)


Leitkontur (Bahn)


 » Griffkontur auf der Ebene vorne erstellen


 » Features Aufsatz_Basis ausgetragen den Griff mit dem
        Profil und der Bahn (Leitkontur) erstellen


 » Features Wandung (3 mm) Kanne aushölen


 » Kanne verrunden (Features Verrundung 2 mm)


 » Kanne mit transparentem Glas belegen


                                                                                     


Abb. 23_Glaskanne_Grifferstellung_1, BN


Abb. 25_Glaskanne_Grifferstellung_3, BN


Abb. 26_Glaskanne_Fertigstellung_1, BN


Abb. 24_Glaskanne_Grifferstellung_2, BN


 » Glaskanne speichern
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             Zitronenpresse


Erstellung Sieb


 » Skizze auf der Ebene oben erstellen,
        Features Linear ausgetragener Aufsatz austragen
        (10 mm)


 » Features Wandung (3 mm) 


 » Auf dem neu erstellten Boden eine Skizze (Kreis) 
        Features Linear ausgetragener Schnitt (1 mm)


 » Features Linear ausgetragener Schnitt (durch alles)
        mit einer weiteren Skizze (gerades Langloch) erstellen


Abb. 27_Sieb_Erstellung_1, BN


Abb. 28_Sieb_Erstellung_2, BN


Abb.29_Sieb_Erstellung_3, BN
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             Zitronenpresse


 » Features Kreismuster erstellen


 » Auf der oberen schmalen Ringfläche mit dem Feature 
        Linear ausgetragener Aufsatz klicken und eine Skizze
        erstellen (Kreis 89 mm), Skizze nicht beenden


 » Skizzenmodus Offset Elemente 5 mm


 » Features Linear ausgetragener Aufsatz
       (3 mm und Richtung umkehren)


 » Ansicht von unten


 » Auf der neu erstellte Ringfläche mit dem Feature 
        Linear ausgetragener Aufsatz klicken und eine Skizze
        erstellen (Kreis) Skizze nicht beeden


 » Skizzenmodus Offset Elemente 2 mm (Umkehren)


 » Features Linear ausgetragener Aufsatz (1,5 mm)


Abb. 30_Sieb_Erstellung_4, BN


Abb. 31_Sieb_Erstellung_5, BN


Abb. 32_Sieb_Erstellung_6, BN
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             Zitronenpresse


 » Skizze (Mittellinie) vom Ursprung zeichnen


 » Ansicht von unten


 » Auf der neu erstellte Ringfläche mit dem Feature 
        Linear ausgetragener Schnitt klicken, eine Skizze
        erstellen (Mittelpunkt Rechteck) und Skizze beenden


 » Features Linear ausgetragener Schnitt (3 mm)


 » Features Verrundung (2 mm die oberen beiden
       Kanten)


 » Werkstoffbelegung: Poliertes Aluminium


 » Speichern


Abb. 33_Sieb_Erstellung_7, BN


Abb. 34_Sieb_Erstellung_8, BN


Abb. 36_Sieb_Erstellung_10, BN
Abb. 35_Sieb_Erstellung_9, BN
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             Zitronenpresse


Erstellung Siebaufsatz


 » Skizze (Spline) auf der Ebene vorn erstellen


 » Fläche über Hauptmenüleiste_Einfügen_
        Oberfläche_Ausfüllen ausfüllen


 » Features Kreismuster erstellen


Abb. 37_Siebaufsatz_1, BN


Abb. 38_Siebaufsatz_2, BN Abb. 39_Siebaufsatz_3, BN


Abb. 40_Siebaufsatz_4, BN
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             Zitronenpresse


Flächenausformung


 » Fläche über Hauptmenüleiste_Einfügen_
        Oberfläche_Ausformung ausformen


 » Features Kreismuster erstellen


Abb. 41_Siebaufsatz_5, BN


Abb. 42_Siebaufsatz_6, BN
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             Zitronenpresse


 » Werkstoffbelegung: Poliertes Aluminium


 » Speichern


Zusammenbau der einzelnen Teile zur Zitronenpresse in der Baugruppe (vgl. Seite 9 Küchenwaage 
und Kanne CAD-Systeme in der Produktgestaltung)


Rendern/fotorealistische Darstellung erzeugen (vgl. Seite 10 Küchenwaage und Kanne 
CAD-Systeme in der Produktgestaltung)


Zeichnungsableitung/Erstellung einer technischen Zeichnung (vgl. Seite 11 Küchenwaage und Kanne 
CAD-Systeme in der Produktgestaltung)


Abb. 43_Siebaufsatz_7, BN


Abb. 44_Zitronenpresse_Baugruppe, BN Abb. 45_Zitronenpresse_fotorealistische_


Darstellung, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Auf der rechten Ebene eine Skizze eröffnen


 » Hauptmenü über Extras_Skizzieren_Skizzenbild das Bild (Seitenansicht_Panton_Chair) einfügen und die 
Werte in dem Optionenfenster für das Skizzenbild entsprechen eintragen


 » Mittellinie vom Ursprung aus auf der rechten
        Ebene erstellen


 » Mitttellinie am oberen Punkt des Skizzenbildes beenden


 » Skizze beenden


Abb. 46_Panton_Chair_1, BN


Abb. 47_Panton_Chair_2, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Auf der rechten Ebene eine Skizze erstellen (Spline) 
        die untere Kurve des Stuhles nachzeichnen


 » Nach Fertigstellung des Splines Esc-Taste drücken


 » Spline markieren und Korrekturen vornehmen


 » Nach den Korrekturen einen Klick auf den Fix-Button
       (Optionenfeld Spline, Spline ist nun fixiert)


 » Skizze beenden


Ausgehend von der rechten Ebene eine neue Ebene
(Ebene1) mit einem Abstand von 150 mm erstellen
(vgl. Übung 1 Freiform_1 Seite 5)


 » Auf der Ebene 1 eine Skizze erstellen (Spline) und die
        obere Kurve des Stuhles nachzeichnen


 » Korrekturvorgang und fixieren, siehe oben


 » Skizze beenden


Abb. 48_Panton_Chair_3, BN


Abb. 49_Panton_Chair_4, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Auf der Ebene vorn eine Skizze erstellen (Mittellinie) 
        vom Ursprung horizontal nach rechts zur Ebene 1


 » Eine vertikal Linie, die am rechten Ende der horizontalen 
       Mittellinie anfängt, erstellen


 » Intelligente Bemaßung 280 mm.


 » Spline von dem oberen Punkt der Linie bis zum oberen 
        Punkt der Mittellinie von Skizze 1 zeichnen (Mausklick)


 » Spline anklicken (am Spline erscheinen graue Pfeile)


Abb. 50_Panton_Chair_5, BN


Abb. 51_Panton_Chair_6, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Endpunkt des oberen Pfeiles anklicken


 » Optionsfenster Beziehungen hinzufügen Horizontal


 » Spline anklicken und parallel mit der gedrückten Strg-Taste die vertikale Linie (280 mm) anklicken


 » Optionsfenster Beziehungen hinzufügen Gleiche Krümmung


Abb. 52_Panton_Chair_7, BN


Abb. 53_Panton_Chair_7, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Intelligente Bemaßung 


 » Bemaßung vom Anfangspunkt des gesetzten Splines und 
        Endpunkt des unteren Pfeiles des Splines (600 mm)


 » Bemaßung vom Endpunkt des gesetzten Splines und
       dem Endpunkt des oberen Pfeiles des Splines (320 mm)


 » Intelligente Bemaßung beenden


 » Skizze beenden


 » Hauptmenüleiste über Einfügen_Kurve_Projiziert...
        folgende Einstellungen vornehmen:


 » Skizze 5
       (erstellter Spline auf Ebene vorne)


 » Skizze 3 (erstellter Spline der oberen
        Kurve des Stuhls auf Ebene 1)


 » Klick auf OK


Abb. 54_Panton_Chair_8, BN


Abb. 55_Panton_Chair_9, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Auf der Ebene oben Skizze (Spline) setzen (ohne Krümmung
        und Verbindung)


 » Endpunkt des Splines anklicken und parallel mit der gedrückten 
       Strg-Taste den erstellten Spline auf der Ebene rechts 
       (untere Kurve des Stuhls) anklicken


 » Eigenschaften Beziehungen hinzufügen Anstecken


 » Den anderen Endpunkt des Splines anklicken und parallel mit der 
       gedrückten Strg-Taste den projizierten Spline (Kante1) auf 
       der Ebene 1 anklicken


 » Eigenschaften Beziehungen hinzufügen Anstecken


 » Klick auf OK


 » Skizze nicht beenden


 » Endpunkt des Splines anklicken, grauer Pfeil erscheint


 » Endpunkt Pfeil anklicken und im Optionsfenster bei
        Beziehungen hinzufügen Horizontal auswählen


 » Klick auf OK


 » Skizze beenden


Abb. 56_Panton_Chair_10, BN


Abb. 57_Panton_Chair_11, BN


Abb. 58_Panton_Chair_12, BN


Abb. 59_Panton_Chair_13, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


Erstellung von Splines über die 3D-Skizze


 » Öffnen der 3D-Skizze über Skizze


 » Erstellung von drei Splines zwischen dem projizierten Spline 
        (Kante1) auf der Ebene rechts und der Skizze 2 
        (untere Kurve des Stuhls) auf der Ebene rechts (ohne Krümmung)


 » Mit der Esc-Taste jeweils den Spline beenden


 » Splines einzeln anklicken und jeweils am grauen Pfeil anklicken
        (auf der Seite der Skizze 2) Eigenschaften Beziehung Entlang X 
        anklicken (Splines bekommen eine leichte Wölbung)


 » 3D-Skizze beenden


 » Hauptmenü_Einfügen_Oberfläche_Ausformung


Abb. 60_Panton_Chair_14, BN


Abb. 61_Panton_Chair_15, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


Folgende Einstellungen vornehmen:


 » Profil Skizze1 (Spline auf der Ebene rechts (untere Kurve des Stuhls) und Kurve 2 (projizierten Spline (Kante1) 
       auf der Ebene 1) 


 » Beginn-Zwangsbedingung auf Normal auf Profil


 » Leitkurve Skizze 6 (bzw. letzte Skizze in der Hirachie vor der 3D-Skizze) und
        jeweils die drei Splines, die mit der 3D-Skizze erstellt wurden anklicken und mit dem Häkchen bestätigen
        (3D-Skizzen müssen als Offene Gruppen im Leitkurvenfenster erscheinen)


 » Oberfläche Ausformung mit dem Häkchen bestätigen (beenden)


Abb. 62_Panton_Chair_16, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Ebene rechts Skizze (Mittellinie) erstellen


 » Am oberen Punkt der Ausformung 1 beginnen


 » Skizze beenden


 » Oberfläche Ausformung1 ausblenden


 » Ebene rechts Skizze (Spline) erstellen


 » Beginn des Splines am linken Endpunkt der Mittellinie


 » Spline an der mittleren Kurve des Stuhls erstellen


 » Skizze beenden


 » Oberfläche Ausformung1 einblenden


 » Ebene vorn Skizze vom Ursprung (Mittellinie, Linie, Spline)


 » Oberer Endpunkt des Splines anklicken


 » Punkt des Pfeils markieren, horizontale Beziehung im Menü 
        Eigenschaften auswählen


 » Spline anklicken, mit der gedrückten Strg-Taste Linie auswählen


 » Menü Eigenschaften Beziehung Gleiche Krümmung auswählen


Abb. 63_Panton_Chair_17, BN


Abb. 64_Panton_Chair_18, BN


Abb. 65_Panton_Chair_19, BN


Abb. 66_Panton_Chair_20, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Klick auf OK


 » Intelligente Bemaßung Anfangspunkt Spline (Endpunkt Linie)
        und Punkt des grauen Pfeils (600 mm) Endpunkt Spline
        (oberer Punkt) und Punkt des grauen Pfeils (350 mm)


 » Skizze beenden


Abb. 67_Panton_Chair_21, BN


Abb. 68_Panton_Chair_22, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Hauptmenü_Einfügen_Kurve_
        Projiziert


 » Skizzenoption Skizze auf Skizze


 » Auswahl Skizze 7 und Skizze 8
  (die letzten beiden Skizzen)


 » Klick auf OK


 » Ebene rechts Skizze (Linie) erstellen (siehe Abb. 70)


 » Linken Linienpunkt wählen mit gedrückter Strg-Taste die 
        neu erstellte Kurve 2 auswählen


 » Beziehungsoption Anstecken auswählen


 » Klick auf OK


 » Rechter Linienpunkt wählen mit gedrückter Strg-Taste die
        Kante der Oberfläche auswählen


 » Beziehungsoption Anstecken auswählen


 » Klick auf OK


 » Skizze beenden


Abb. 69_Panton_Chair_23, BN


Abb. 70_Panton_Chair_24, BN


Abb. 71_Panton_Chair_25, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » 3D-Skizze öffnen


 » Spline erstellen von der Kurve 2 zur Kante der Oberfläche
        (Esc-Taste drücken um die Splineerstellung zu beenden)


 » 3D-Skizze beenden


 » Haupmenü_Einfügen_Oberfläche_Ausformung


 » Profil Kurve 2 und Kante der Oberfläche


 » Leitkurve 3D-Skizze und 
        Skizze 11 (letzte erstellte Skizze)


 » Klick auf OK


Abb. 73_Panton_Chair_27, BN


Abb. 72_Panton_Chair_26, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Hauptmenü_Einfügen_Oberfläche_Zusammenfügen


 » Auswahl beide Oberflächen


 » Optionen Volumenkörper
        erstellen und Elemente
        zusammenführen


 » Haken Lückensteuerung
        deaktivieren


 » Klick auf OK


 » Features Verrundung


 » Verrundung mit variabler
        Größe


 » Elemente für Fase die Kante der 
       beiden Oberflächen anklicken


 » Einstellungen vornehmen 
       (siehe Abb. 75)


 » E1, R = 24,9 mm und 
        E2, R = 0 mm; falls die verrundete
        Kante nicht dargestellt wird, 
        müssen E1 und E2 vertauscht 
        werden


 » Klick auf OK


 » Farbzuweisung bzw. Werkstoffzuweisung über Erscheinungsbilder (vgl. Seite 7 Küchenwaage 
        und Kanne CAD - Systeme in der Produktgestaltung)
 


Abb. 74_Panton_Chair_28, BN


Abb. 75_Panton_Chair_29, BN
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             Zusatzworkshop Panton Chair


 » Hauptmenü_Einfügen_Muster/Spiegeln_Spiegeln


 » Spiegelfläche Ebene rechts


 » Zu spiegelnde Körper die Oberflächenkörper auswählen


 » Häkchen bei Oberflächen zusammenfügen und Volumenkörper verschmelzen aktivieren


 » Klick auf OK


 » Hauptmenü_Ausblenden/Einblenden_Skizzenbild ausblenden


 » Hauptmenü_Einfügen_Aufsatz/Basis Wanddicke auftragen


 » Stuhl auswählen


 » Erste Option der Wanddicke, Wanddicke 5 mm


 » Klick auf OK


 » Features Verrundung


 » Hintere Kante des Stuhles mit Radius 3 mm verrunden


 » Klick auf OK


 


Abb. 76_Panton_Chair_30, BN


Abb. 77_Panton_Chair_31, BN
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Briefing


Zoologische Gärten erfreuen sich bei Jung und Alt großer Beliebtheit. 
Eine repräsentative Umfrage hat ergeben, dass sich ein Tierpark in Lahr 
(Schwarzwald) lohnen würde, da neben Besuchern aus der Region 
Offenburg–Straßburg–Freiburg auch Schwarzwaldurlauber sowie 
Kurzurlauber (Europapark, Chrysanthema usw.) zu erwarten wären. Die 
Stadt Lahr hat beschlossen, einen Teil des Geländes der Landesgartenschau 
für den Tierpark zu nutzen. Um einen Bezug zur Region herzustellen, 
werden nur Säugetiere, Vögel, Reptilien und Fische gezeigt, die in 
Süddeutschland leben.


Ausschreibung
Zur Entwicklung einer Werbekampagne für den Tierpark macht die Stadt 
Lahr eine Ausschreibung. Im Rahmen einer Zwischenpräsentation stellen 
alle teilnehmenden Agenturen ihre Konzepte vor. Im Anschluss entscheidet 
sich der Auftraggeber für ein Konzept. Dieses „Siegerkonzept“ wird im 
Unterricht umgesetzt. Im Lastenheft des Auftraggebers steht:
 » Name für den Tierpark
 » Slogan (max. fünf Wörter)
 » Logo (Farbversion und SW-Version)
 » Corporate Design (Logo, Farben, Schriften)
 » Flyer (DIN-A4, Falzart freigestellt)
 » Plakat (DIN-A3)
 » Webauftritt (responsiv)
 » optional: dreidimensionales Give-Away


Durchführung
Zur Durchführung wird die Klasse in „Agenturen“ aufgeteilt. Eine Agentur 
besteht aus drei bis vier Mitarbeiterinnen oder Mitarbeitern. 


Milestones
Datum*) Milestone Erläuterung


Abgabe der Konzept-
mappe


Jede Projektgruppe („Agentur“) reicht 
eine Konzeptmappe bei der Lehrkraft 
(„Auftraggeber“) ein.


Zwischenpräsentation Die „Agenturen“ stellen dem „Auftrag-
geber“ ihre Entwürfe vor. Im Anschluss 
entscheidet sich der Auftraggeber für 
den besten Entwurf.**) 


Abgabe der Medien Die „Agenturen“ erstellen die Medien  
am Computer. Hierbei ist arbeitsteilig 
vorzugehen.


Abschlusspräsentation mit 
Abgabe der Präsentations-
mappe


Die „Agenturen“ präsentieren ihre fina-
len Produkte vor und geben hierfür eine 
Präsentationsmappe ab. 


*) Daten bei der Projektplanung ergänzen.


**) Die Auswahl kann auch durch die gesamte Klasse über eine Abstimmung erfolgen.
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Bewertungskriterien (Hinweise für die Lehrkraft)


Zur Bewertung herangezogen werden können:
 » Konzeptmappe
 » Zwischenpräsentation
 » Medienprodukte (Flyer, Plakat, Website, evtl. 3D-Produkt)
 » Präsentationsmappe
 » Abschlusspräsentation
 » evtl. Projektdokumentation


Vorgaben 
 » Einhaltung der Termine
 » Vollständigkeit (Konzeptionsmappe, Präsentationsmappe, 


Medienprodukte)


Scribbles und Entwürfe 
 » Kreativität
 » Innovation
 » Vielfalt
 » Qualität


Präsentationen
 » Inhalte, Struktur, „roter Faden“
 » Visualisierung
 » Sprache
 » Mimik, Körpersprache


Gestalterische Umsetzung
 » Gestaltungsraster
 » Typografie
 » Bildgestaltung
 » Farbgestaltung
 » Lesbarkeit
 » Zielgruppenbezug


Technische Umsetzung
 » Print: druckfähiges PDF, Vollständigkeit der Druckdaten
 » Digital: Datenhandling, Datenmenge, (responsive) Funktionalität,  


Umgang mit Software
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Flexbox


Mit Flexbox lassen sich mehrere Blockelemente flexibel innerhalb eines Elternelements positionieren. 
Wichtig: Flexbox funktioniert nur mit Blockelementen!
Eine Flexbox besteht immer aus einem Elternelement, in welchem ein oder mehrere Kindelemente 
angeordnet werden. Flexbox gilt als eindimensionales System, weil sich die Kindelemente entweder 
in Zeilen oder in Spalten anordnen lassen. Eine Kombination aus beiden ist nicht möglich. Eine 
zweite Generation („Enkelkindelemente“) gibt es nicht, aber es ist möglich, dass ein Kindelement 
Elternelement für darunter liegende Kindelemente ist.
Während die Begriffe „Eltern“ und „Kinder“ die Beziehung zwischen den Blockelementen verdeutlichen, 
sind in der Fachwelt auch die Begriffe „Container“ für Elternelement und „Item“ für Kindelement 
verbreitet. Beispiel einer einfachen Flexbox:


Code Schematische Darstellung


01 <style>
02 .container { 
03 display: flex;
04 }
05 </style>
06 <body>
07 <div class=”container”>
08 <div class=”flex-item”></div>
09 <div class=”flex-item”></div>
10 <div class=”flex-item”></div>
11 </div>
12 </body>


Es ist ausreichend, das Elternelement zu bestimmen und mit der CSS-Regel display:flex ;  
die Eigenschaften einer Flexbox zuzuweisen. Damit werden die direkt darunter liegenden HTML-
Blockelemente automatisch zu Flexbox-Kindelemente. Interessant ist, dass die Kindelemente 
standardmäßig nebeneinander dargestellt werden, obwohl Blockelemente einen Zeilenumbruch 
erzwingen.
Im weiteren Verlauf können dem Elternelement, den Kindelementen und auch einzelnen 
Kindelementen verschiedene Eigenschaften zugewiesen werden.


Elternelement und Kindelemente – Übungsaufgabe
Markieren Sie im folgenden Code Elternelemente gelb und Kindelemente blau. Achtung: Wenn Sie 
meinen, dass ein Element sowohl Kind- als auch Eltern ist, dann markieren Sie dieses bitte grün.


01 <body>
02   <nav>
03     <ul> <li> </li> <li> </li> </ul>
04   </nav>
05   <main>
06     <section> </section> <aside> </aside>
07   </main>
08 </body>


Elternelement


Kindelemente
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CSS-Eigenschaften von Flexbox-Container


321


row


3


2


1


column


123


row-reverse


3


2


1


column-reverse


Die Eigenschaft flex-direction bestimmt 
die Hauptachse. Als Standard gilt die X-Achse 
(Horizontale) als Hauptachse. Mit dem Wert 
column bzw. column-reverse wird die 
Y-Achse (Vertikale) zur Hauptachse. Mögliche 
Werte sind:
 » row (standard)
 » row-reverse
 » column
 » column-reverse


Beispiel:
.container{
flex-direction: row-reverse;
}


Nachdem ein Elternelement mit der CSS-Eigenschaft display: flex; als Flex-Container definiert 
wurde, kann mit weiteren Angaben das Verhalten Kindelemente (Flex-Items) bestimmt werden.


Mit der Eigenschaft justify-content werden 
die Flex-Items innerhalb des Flex-Containers auf 
der Hauptachse ausgerichtet. Mögliche Werte 
sind: 
 » flex-start (standard) 


Linksbündige Ausrichtung
 » flex-end 


Rechtsbündige Ausrichtung
 » center 


Mittige Ausrichtung
 » space-between 


Gleichmäßige Verteilung der Flex-Items  
über die ganze Breite


 » space-around 
Jedes Flex-Item hat den gleichen  
Außenabstand.


 » space-evenly 
Flex-Items sind so verteilt, dass alle  
Abstände und Zwischenräume gleich sind. 


Beispiel: 
.container{
justify-content: space-between;
}


flex-start


flex-end


center


space-between


space-around


space-evenly
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Die Ausrichtung von Zeilen mit Kindelementen 
gibt man mit der Eigenschaft align-content 
an. Mögliche Werte sind:
 » flex-start 


Ausrichtung oben
 » flex-end 


Ausrichtung unten
 » center 


Ausrichtung in der Mitte
 » stretch 


Zeilen erstrecken sich über  
die gesamte Höhe.


 » space-between 
Zeilen werden gleichmäßig über  
die gesamte Höhe verteilt.


 » space-around 
Die Zeilen haben oben und unten jeweils den 
gleichen Abstand.


Beispiel:
.container{
align-content: flex-start;
}


Die Ausrichtung der Items auf der Querachse 
wird mithilfe der Eigenschaft align-items 
bestimmt. Mögliche Werte sind:
 » flex-start 


Ausrichtung oben
 » flex-end 


Ausrichtung unten
 » center 


Ausrichtung in der Mitte
 » stretch 


Flex-Items erstrecken sich über  
die gesamte Höhe.


 » baseline 
Ausrichtung an der Grundlinie des Textes 


Beispiel:
.container{
align-items: center;
}


text text text text


flex-start


center stretch


baseline


flex-end


flex-start


flex-end


center


space-between
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Die Eigenschaft flex-wrap beeinflusst den „Zeilenumbruch“ der Flex-Items. 
Mögliche Werte sind: 
 » no-wrap (standard), kein Zeilenumbruch
 » wrap
 » wrap-reverse, Zeilenumbruch in umgekehrter Reihenfolge 


Beispiel:
.container{
flex-wrap: wrap;
}


CSS-Eigenschaften von Flexbox-Items (Kindelemente)


Sobald ein Flexbox-Container definiert ist, sind alle direkten Kindelemente Flex-Items und können 
somit bestimmte Eigenschaften erhalten.


Mit der Eigenschaft order kann die Reihenfolge 
geändert werden. Als Wert wird eine Zahl 
erwartet. Als Standard gilt die Reihenfolge, 
welche die Elemente im Code haben. Beispiel:


.flex-item:last-child{
order: -1;}


Mit flex-grow kann einem Kindelement eine 
individuelle Größe abhängig von den anderen 
Items zugewiesen werden. So kann z. B. ein 
Kindelement eine x-fache Größe im Vergleich 
zu den anderen Elementen haben. Beispiel für 
doppelte Größe:


.item-2 {
flex-grow: 2;} 


Genau wie flex-grow ein Kindelement 
vergrößert, wird ein Kindelement mit der 
Eigenschaft flex-shrink verkleinert. Beispiel für 
eine Verkleinerung auf ein Viertel:


.item-1-4{
flex-shrink: 4;}


Mit der Eigenschaft align-self können einzelne Kindelement außerhalb der align-item Angabe 
des Containers positioniert werden. Mögliche Werte wie beim Flex-Container (align-items):
 » flex-start 


Ausrichtung oben
 » flex-end 


Ausrichtung unten
 » center 


Ausrichtung in der Mitte


 » stretch 
Kindelemente erstrecken sich über  
die gesamte Höhe.


 » baseline 
Ausrichtung an der Grundlinie des Textes 


2 3 41-1


3 4 5


5


21


3 421
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Pseudoklassen und Flexbox
Es ist vergleichsweise leicht, eine Flexbox zu beschreiben, in der sich alle Flexitems gleich verhalten. 
Möchte man unter den Kindelementen eine Variation haben, ist es nicht unbedingt notwendig, den 
Flex-Items eigene Klassennamen zu geben. Viel einfacher und flexibler ist der Einsatz der Pseudoklasse 
„child“, mit der man die Auswahl der Kindelemente begrenzen kann. Gegeben ist das folgende Beispiel 
einer Liste, deren Listenelemente Flex-Items sind:
01 <style>
02 ul { 
03 display: flex;
04 }
05 </style>
06 <body>
07   <ul>
08     <li> </li> <li> </li> <li> </li>
09   </ul>
10 </div>
11 </body>


Beispiele, um im obigen Beispiel eine bestimmte Auswahl an Kindelementen auszuwählen:


CSS-Selektor Bedeutung, Auswahl


ul{}
ul>li{}
ul>li:first-child{}
ul>li:nth-child(2){}
ul>li:nth-child(even){}
ul>li:nth-child(odd){}
ul>li:nth-child(3n+2){}
ul>li:last-child{}


Flex-Container
Alle Flex-Items
Das erste Flex-Item
Das zweite Flex-Item
Jedes zweite Flex-Item
Jedes Flex-Item an ungerader Position (1, 3 ,5 ...)
Jedes dritte Flex-Item ab dem zweiten Flex-Item
Das letzte Flex-Item
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Navigationsleiste mit Flexbox - Übungsaufgaben


Code-Ausschnitt für die Navigationsleiste:


<nav>
<ul>
<li><a href=”#”>Home</a></li>
<li><a href=”#”>Philosophie</a></li>
<li><a href=”#”>Produkte</a></li>
<li><a href=”#”>Team</a></li>
<li><a href=”#”>Kontakt</a></li>
</ul>
</nav>


Kompletter HTML - Code  
Aufgabe1_navigationsleiste.html


Aufgabe 1


a) Ergänzen Sie den CSS-Code mitHilfe von Flexbox, damit die Navigationspunkte nebeneinander 
stehen und mittig positioniert sind.


b) Ergänzen Sie das Menü mit einem Suchfeld und ordnen Sie die Menüpunkte linksbündig und das 
Suchfeld rechtsbündig an. HTML-Code für das Suchfeld: 


<form> <input type=”search”> <button>Suchen</button> </form>
Hinweis: Um diese Aufgabe zu lösen, bietet es sich an, zwei Flexboxen <nav> und <ul> nach dem 
folgenden Schema zu erstellen. 


Schema: 


Ergänzen Sie die Eigenschaft padding-right: 1em; beim Selektor nav, damit die Suchfunktion 
Abstand zum rechten Rand erhält.
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Screenshots zur Aufgabe1 „Navigationsleiste mit Flexbox“


unbearbeitete Datei


Horizontale Navigationsleiste mit Flexbox, mittig


Horizontale Navigationsleiste mit Flexbox linksbündig,


Suchfunktion rechtsbündig
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Aufgabe 2
Ergänzen Sie den Code um eine Brotkrumennavigation nach folgenden Schema: 


Home > Link1 > Link2


Fügen Sie dafür in Ihre HTML Dokument den nachfolgenden HTML-Code zwischen den Elementen 
<nav> und <main> ein.


01 <section id=”breadcrumb”> <ul>
02 <li><a href=”#”>Home</a></li>
03 <li><a href=”#”>Link1</a></li>
04 <li><a href=”#”>Link2</a></li>
05 </ul>
06 </section> 


Ergänzen Sie die folgenden CSS-Angaben in Ihrer  
CSS-Datei:


#breadcrumb ul{
 list-style-type: none;
 padding: .5em 1em;
 display: flex;
}


#breadcrumb a{
 text-decoration: none;
}


#breadcrumb ul li:after{
 content: „\0020>”;
 margin-right: .25em;
}


#breadcrumb ul li:last-child:after{
 content: „“;
 margin-right: 0;
}


Beschreiben Sie die Bedeutung der CSS-Regeln 
der Breadcrumb-Zeile.


Bedeutung:


Bildausschnitt der Navigationsleiste mit „Breadcrumb“-Zeile.
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Aufgabe 3
 
Gegeben ist eine HTML-Datei mit einem main, der mehrere „Cards“ enthält. Die Cards sind als 
article angelegt. Die Anzahl der Cards spielt keine Rolle.


Ergänzen Sie den Code, damit main im Viewport ab einer Breite von 960px zentriert positioniert wird. 
Unterhalb von 960px soll main 100% Viewportbreite haben. 


Tipp: Verwenden Sie flex-basis! Machen Sie aus body eine Flexbox und aus main ein Flex-Item.
Optimieren Sie den Code für den 1. article, damit dieser immer die ganze Breite einnimmt.  
Die Breite der letzten article ist variabel und muss nicht codiert werden.


Darstellung der fertigen Datei.
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Aufgabe 3 - Daten


HTML-Datei mit einem 


article-Element. 


Multiplizieren Sie article 


beliebig oft.
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Lösungsvorschläge


Aufgabe 1
Aufgabe1_navigationslesite_LV.html


Aufgabe 2
Aufgabe1_navigationslesite_LV.html
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Lösungsvorschläge


Aufgabe 3
nur das head-Element mit  
dem syle-Bereich
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Responsive Layouts mit CSS-Grid


CSS Grid  ist ein zweidimensionales Layoutsystem, das in einem HTML-Blockelement ein Tabellenraster 
aufzieht.  Es funktioniert wie CSS-Flexbox mit einem Elternelement und ein oder mehreren 
Kindelementen. Alle Grid-Elemente müssen Blockelemente sein.
Es ist möglich, dass ein Grid-Element als Flex-Container bestimmt wird und somit die beiden 
Layouttechnologien Flexbox und Grid sinnvoll miteinander kombiniert werden.


1. Grundbegriffe
 » Grid: beschreibt die Technologie im Allgemeinen
 » Grid-Container: Ein Elternelement, welches als Grid-Container bestimmt wird. In der Regel enthält 


ein Grid-Container mehrere Kindelemente, mit denen ein Raster gebildet wird. Wenn man für 
die  komplette Webseite ein Layoutraster benötigt, verwendet man das Element body als Grid-
Container. Die CSS-Regel lautet: display: grid;


 » Grid-Line: Die Rasterlinien sind grundsätzlich nummeriert beginnend mit 1 links oben oder  
mit -1 rechts unten. 


 » Grid-Tracks: bezeichnet eine Reihe oder Spalte im Raster, also den Zwischenraum zwischen den 
Grid-Lines.


 » Grid-Items und Grid-Area: Die Rasterlemente in einem CSS-Grid, die durch die horizontalen und 
vertikalen Grid-Lines entstehen. Die Rasterelemente können einzelne Felder sein oder sich als Grid-
Area (Rasterbereich) über mehrere Felder erstrecken.


 » Grid-Template: Mit Templates wird das Raster grundsätzlich definiert. Mit „Rows“ werden die Zeilen 
bestimmt, mit „Columns“ die Spalten.


1
-5


1  / -4
2
-4


2  / -3


4
-2


4  / -1


5
-1


3
-3


3  / -2


horizontale 


Grid-Lines


horizontale 


Grid-Tracks


Erstellung mit CSS
Grundsätzlich wird das Raster im Elternelement definiert. Das bedeutet, dass die Anzahl der Zeilen und 
Spalten im Grid-Container bestimmt sein müssen. Die Größe und Positionierung der Kindelemente 
ist eine Eigenschaft des jeweiligen Kindelements. Dabei ist es möglich, den Start- und Endpunkt so zu 
wählen, dass das Kindelement über mehrere Spalten und Zeilen reicht.
Die eigentliche Herausforderung stellt dabei die Größenangabe der Felder mit absoluten oder 
relativen Werten dar, damit sich das Grid an die Gegebenheiten der Viewports anpassen kann.


Nummerierung eines CSS Grids. 


Die Benennung der Gridlines ist möglich, jedoch nicht notwendig und 


wird daher im weiteren Verlauf nicht weiter vertieft.
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2. Das Raster im Grid-Container anlegen
Die Bestimmung des Rasters wird mit der Regel display:grid; eingeleitet. Danach erfolgt die 
Definition der Zeilen und Spalten. Da sich das Layout in der Regel über den ganzen Viewport erstreckt, 
macht es in Sinn, das HTML-Element body als Grid-Container zu nehmen. Grundsätzlich kann jedes 
Blockelement als Grid-Container verwendet werden.
Wichtig: Bevor Sie anfangen, ein Grid-Raster zu bestimmen, sollten Sie genau wissen, wie Ihr Raster 
aussehen soll. Wieviele Zeilen und Spalten benötigen Sie? Welche Grid-Tracks haben eine feste oder 
variable Größe? Im ersten Beispiel wird ein einfaches fluides Raster vorgestellt: 


schematische DarstellungHTML-Code


01. <body>
02   <header>  </header>
03   <main>  </main>
04   <aside>  </aside>
05   <footer>  </footer>
06 </body> 


CSS-Code für die Erstellung eines Rasters mit drei Zeilen und zwei Spalten. Jeder einzelne Wert steht 
für eine Zeile bzw. Spalte und wird mit einem Leerzeichen getrennt:


01. body{
02   display: grid;
03   grid-template-rows: 200px 1fr 100px;
04   grid-template-columns: 80% 20%;
05 } 


Sie können die Größe der Spalten und Zeilen mit absoluten Werten (z. B. 
Pixel) und relativen Werten (z. B. Prozent, fr) angeben. Damit legen Sie fest, 
welche Grid-Tracks eine feste Breite bzw. Höhe haben oder sich variabel an 
den Viewport anpassen. Der relative Wert „auto“ bedeutet „so groß wie der 
Inhalt“.
Nachdem im Grid-Container ein Raster definiert wurde, können Sie 
dem Grid-Container weitere Eigenschaften zuweisen. Die wichtigsten 
Eigenschaften im Überblick:


Eigenschaft Beschreibung
grid-template-columns relativer oder absoluter Wert je Spalte
grid-template-rows relativer oder absoluter Wert je Zeile
grid-template-areas Benennung der Rasterfelder
grid-column-gap, grid-row-gap Breite der Grid-Lines
grid-auto-flow Ausrichtung der Befüllung (horizontal oder vertikal)
justify-items Grid-Items an der horizontalen Achse ausrichten
align-items Grid-Items an der vertikalen Achse ausrichten


3 Zeilen


2 Spalten


header


footer


article aside


Relative Größenangaben  
für responsive Layouts
vh = Viewport-Höhe
vw = Viewport-Breite
fr = Bruchteil des
          verfügbaren Platzes
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Rasterfelder und Rasterbereiche
Sobald man das Raster angelegt hat, werden die Grid-Items im Raster positioniert und dimensioniert. 
Dafür kann man ein Grid-Item von Rasterlinie zu Rasterlinie erstrecken lassen oder einen Rasterbereich 
zuweisen. Ein Rasterbereich erhält im Grid-Container einen eigenen Namen und erstreckt sich über 
ein oder mehrere Rasterfelder. Dabei muss jedes Rasterfeld genannt werden, Rasterfelder ohne 
Namen werden mit einem „.“ (Punkt) gekennzeichnet. Rasterfelder, die zu einem Rasterbereich 
zusammengefasst werden sollen, bekommen jeweils den gleichen Namen.
Die Vorgehensweise mit Rasterbereichen ermöglicht eine nachvollziehbare Darstellung des Rasters im 
Code. 
In unserem einfachen fluiden Raster werden alle Rasterfelder benannt und dem CSS-Code die 
Eigenschaft grid-template-areas hinzugefügt:


01. body{
02   display: grid;
03   grid-template-rows: 200px 1fr 100px;
04   grid-template-columns: 80% 20%;
05   grid-template-areas:
06   “header header” 


  “main aside” 
  “footer footer”;


07 }


CSS-Code für Grid-Items


08. header{
09   grid-area: header;
10 } 


11 main{
12   grid-area: main;
13 } 


14 aside{
15   grid-area: aside;
16 } 


17 footer{
18   grid-area: footer;
19 }


3. Kindelemente: Grid-Items
Grid-Items können im Raster anhand von Grid-
Lines oder Grid-Tracks positioniert werden. 
Noch einfacher und nachvollziehbarer ist die 
Positionierung anhand von Rasterbereichen. 
Die Zuweisung zu einem Rasterbereich erfolgt 
mit der Eigenschaft grid-area und erhält 
als Wert die Bezeichung der areas aus dem 
Grid-Container. Wenn mehrere Rasterfelder die 
Bezeichnung tragen, erstreckt sich das Grid-Item 
über mehrere Rasterfelder. 
Die Kindelemente unseres einfachen fluiden 
Rasters werden im Raster positioniert und 
gleichzeitig dimensioniert:
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Kindelemente im Elternelement ausrichten
In den bisherigen Beispielen erstrecken sich die Kindelemente immer über die volle Fläche eines 
Rasterfeldes, obwohl vielleicht weniger Inhalt enthalten ist. Sowohl für das Elternelement als auch für 
die einzelnen Kindelemente kann dieses Verhalten verändert werden.


Ausrichtung im Elternelement bestimmen:
Die Befehle für das Eltern-Element lauten justify-items für das horizontale Verhalten, und align-
items für das vertikale Verhalten. Es stehen jeweils die Werte start, end, center und stretch 
zur Auswahl. stretch ist der Standardwert und selbstverständlich können justify-items und 
align-items kombiniert werden. 


Individuelle Ausrichtung der Kindelemente
Wenn lediglich die Ausrichtung in einem einzelnen Rasterfeld verändert werden soll, stehen dafür die 
Befehle align-self und justify-self zur Verfügung. Auch für diese Eigenschaften existieren die 
Werte start, end, center und stretch. Beispiel: 


footer { 
  align-self: center; 
} 


Zusammenfassung
Der Grid-Container wird in einem HTML-Blockelement definiert – häufig schon direkt im body – und ist 
das Elternelement für ein oder mehrere Kindelemente, die sogenannten Grid-Items.
Die Vorgehensweise mit Rasterbereichen ermöglicht eine nachvollziehbare Schreibweise in der 
Codeansicht. Der fertige Code unseres einfachen fluiden Rasters verbirgt sich im QR-Code (nachdem 
die Grid-Items noch jeweils eine andere Hintergrundfarbe erhalten haben, damit man sie erkennen 
kannt). Außerdem hat body noch eine Mindesthöhe von 100vh (100% Viewport-Höhe) erhalten, damit 
sich der Main-Bereich über die ganze Viewport-Höhe erstreckt. Der Footer bleibt damit immer am 
unteren Viewport-Rand und verhält sich wie ein „Sticky-Footer“.


Das „einfache fluide Raster” als 


komplette HTML-Datei
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Übungsaufgabe Grid (ohne Media Queries)


1. Grid-Spalten


Gegeben ist die HTML-Datei „grid01.html“ mit einem Bereich main.
Erstellen Sie ein dreispaltiges Grid, dessen
 » mittlere Spalte 960px breit ist und dessen
 » äußere Spalten gleich breit sind und die restliche Fläche ausfüllen.


Ergänzen Sie dafür den CSS-Code entsprechend.


960px
main


2.1 Grid-Spalten und -Zeilen


Gegeben ist die HTML-Datei „grid02.html“ mit den Bereichen  
header, nav,  main, aside und footer.


Ergänzen Sie den CSS-Code, um das nebenstehende Schema eines 
Weblayouts darzustellen .


2.2 Grid zentrieren


Verwenden Sie die fertige HTML-Datei  aus Übungsaufgabe 2.1. 


Ergänzen Sie das Grid um zwei weitere äußere Spalten, die den restlichen 
Platz gleichmäßig aufteilen. Die Gesamtbreite von main und aside 
beträgt 960px.


2.3 Grid und Flexbox 


Ersetzen Sie im Bereich nav das Wort „Nav“ durch eine Navigationsleiste  
mit fünf Link-Items. Verwenden Sie dafür eine unsortierte Liste. Als Link 
nehmen Sie „#“. Beispiel:
<ul> 
<li> <a href=“#“>Link</a> </li> 
<li> <a href=“#“>Link</a> </li> </ul>
Definieren Sie die Navigationsleiste als Flexbox, damit die Link-Items 
nebeneinander stehen und innerhalb von nav linksbündig positioniert 
sind.


Ergänzen Sie den CSS-Code mit dem CSS-Anweisungen aus der Datei 
„grid23-styles.css“.


main
75%


aside
25%


header


Gesamtbreite: 960px


Gesamtbreite: 100%


Höhe: 200px
Höhe: auto


Höhe: Rest


Höhe: 100px


Höhe: 100%


nav (auto)


nav


footer


header


header
L LL L L


~


~


~


~


~


footer


footer


main
75%


main
75%


aside
25%


aside
25%


nav
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Anhang 1 – Übungsdateien


grid10.html


grid02.html
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Anhang 1 – Übungsdateien


grid23-styles.css
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Anhang 2 – Lösungsvorschläge


grid10_LV.html


grid21_LV.html
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Anhang 2 – Lösungsvorschläge


grid22_LV.html


grid23_LV.html
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VIP – Projektbriefing – Responsive Website


Digitaler Prototyp
Entwickeln und erstellen Sie auf Basis Ihres Inhaltsplans, Ihres Screendesigns und Ihres Style Tiles aus 
dem Projekt Responsive Website (GMT) einen digitalen Prototypen. 
Dieser Prototyp ist klickbar und vermittelt einen echten Eindruck davon, wie die Website aussehen, 
wirken und funktionieren soll. Setzen Sie diesen digitalen Prototypen mit HTML5 und CSS3 um und 
verwenden Sie dafür eine geeignete Software. Realisieren Sie die Startseite und mindestens eine 
Unterseite der geplanten Website. Beschränken Sie sich auf einen Breakpoint, um die Desktop- und 
Smartphone-Ansicht darzustellen.
Reflektieren Sie den gesamten Projektverlauf von der Konzeption bis zur Umsetzung in einem kurzen 
Fazit.


Abgabe
 » Digitaler Prototyp (Projektordner/HTML5-Dateien/CSS3-Dateien)
 » Fazit (Was hat gut funktioniert? Was war für mich eine Herausforderung? Was wurde bei der 


Umsetzung noch geändert?)


Bewertungskriterien Digitaler Prototyp 
 » vollständige und pünktliche Abgabe
 » valider und fehlerfreier HTML5-Quellcode
 » valider und fehlerfreier CSS3-Quellcode
 » Komplexität der Website
 » Verwendung zeitgemäßer CSS3-Technik (Flexbox, Grid, kein float)
 » Barrierefreiheit (z. B. alt-Attribut)
 » responsive Umsetzung (z. B. Layout, Texte/Bilder, Navigation/Toggle-Menü)
 » Umsetzung und Optimierung der Konzeption
 » Benutzerfreundlichkeit und Responsibilität der Navigation
 » Gesamteindruck
 » Fazit in Fachsprache


Präsentation
Präsentieren Sie anhand Ihres digitalen Prototypen und Ihrer Dokumentation die gestalterischen 
Ergebnisse Ihrer Website, sowie die Probleme und Herausforderungen, welche Sie bei diesem Projekt 
gelöst haben.
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Beispiel:
(mit Kreis und Herzplätzchen)


Vereinigung:


Differenz:


Intersektion:


Ausschließen:


Division:


Boolesche Operationen


Eine boolesche Operation ist eine mathematische Methode zur Darstellung 
von Beziehungen mithilfe von logischen Verknüpfungen wie AND, OR oder 
NOT (Bsp.: Begriffe in einer Suchmaschine verknüpfen). Im CAD (Computer 
Aided Design) und in der Vektorgrafik können boolesche Operationen auf 
Flächen oder Volumina angewendet werden, wodurch Schnittmengen, 
Vereinigungen oder Differenzen der Flächen oder Volumina entstehen.


Zu den booleschen Operationen gehören:


Vereinigung: Objekte zusammenfügen
Vereinigung fügt zwei überlappende Formen zu einem Objekt, bestehend 
aus der äußeren Kontur beider Objekte, zusammen. Mehrere Objekte 
können gleichzeitig vereinigt werden.


Differenz: vorderes Objekt abziehen
Differenz entfernt den Bereich des oberen Objekts vom unteren Objekt. Der 
Befehl hat keine Wirkung, wenn er mit mehr als zwei ausgewählten Formen 
ausgeführt wird.


Intersektion: Schnittmenge bilden
Intersektion führt zu einer Form, die aus den sich überschneidenden 
Bereichen zweier oder mehrerer ausgewählter Objekte besteht.


Ausschließen: Schnittmenge entfernen
Ausschließen erstellt bei zwei ausgewählten Objekten aus den Bereichen, 
die sich nicht überschneiden, eine Form bzw. mehrere Formen.


Division: Fläche aufteilen
Division führt zu zwei oder mehreren Formen, die aus den überlappenden 
und den ausgeschlossenen Bereichen zweier sich überlappenden Objekten 
entstehen.


Arbeitsauftrag (Arbeitszeit 8 min):
Stellen Sie in der Gruppe die fünf Methoden mithilfe der Plätzchen dar. 
Nach der Präsentation übertragen Sie die Figuren mit Bleistift auf das 
Arbeitsblatt in die dafür vorgesehene Spalte:
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Beispiel:
(mit Kreis und Herzplätzchen)


Vereinigung:


Differenz:


Intersektion:


Ausschließen:


Division:


Boolesche Operationen


Eine boolesche Operation ist eine mathematische Methode zur Darstellung 
von Beziehungen mithilfe von logischen Verknüpfungen wie AND, OR oder 
NOT (Bsp.: Begriffe in einer Suchmaschine verknüpfen). Im CAD (Computer 
Aided Design) und in der Vektorgrafik können boolesche Operationen auf 
Flächen oder Volumina angewendet werden, wodurch Schnittmengen, 
Vereinigungen oder Differenzen der Flächen oder Volumina entstehen.


Zu den booleschen Operationen gehören:


Vereinigung: Objekte zusammenfügen
Vereinigung fügt zwei überlappende Formen zu einem Objekt, bestehend 
aus der äußeren Kontur beider Objekte, zusammen. Mehrere Objekte 
können gleichzeitig vereinigt werden.


Differenz: vorderes Objekt abziehen
Differenz entfernt den Bereich des oberen Objekts vom unteren Objekt. Der 
Befehl hat keine Wirkung, wenn er mit mehr als zwei ausgewählten Formen 
ausgeführt wird.


Intersektion: Schnittmenge bilden
Intersektion führt zu einer Form, die aus den sich überschneidenden 
Bereichen zweier oder mehrerer ausgewählter Objekte besteht.


Ausschließen: Schnittmenge entfernen
Ausschließen erstellt bei zwei ausgewählten Objekten aus den Bereichen, 
die sich nicht überschneiden, eine Form bzw. mehrere Formen.


Division: Fläche aufteilen
Division führt zu zwei oder mehreren Formen, die aus den überlappenden 
und den ausgeschlossenen Bereichen zweier sich überlappenden Objekten 
entstehen.


Arbeitsauftrag (Arbeitszeit 8 min):
Stellen Sie in der Gruppe die fünf Methoden mithilfe der Plätzchen dar. 
Nach der Präsentation übertragen Sie die Figuren mit Bleistift auf das 
Arbeitsblatt in die dafür vorgesehene Spalte:
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Boolesche Operationen


Präsentationsblatt


Vereinigung
Objekte zusammenfügen


Differenz 
vorderes Objekt abziehen


Intersektion 
Schnittmenge bilden


Ausschließen 
Schnittmenge entfernen


Division 
Fläche aufteilen
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Boolesche Operationen


Bauen Sie die Figuren in Illustrator nach, benutzen Sie dazu die entsprechenden booleschen 
Operationen. Diese finden Sie im Bedienfeld „Pathfinder“. 
(Zum Aktivieren muss im Menü:  „Fenster“ > „Pathfinder“ ein Häkchen gesetzt werden)


Hinweis: 
Boolesche Operationen lassen sich nur auf Pfade, nicht auf Schriftzeichen anwenden. Daher muss man 
die Buchstaben vorher über das Menü: „Schrift“ > „In Pfade umwandeln“ in Pfadformen konvertieren.


Zusatzaufgabe
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Nicht-destruktive Bildbearbeitung (Adobe Photoshop)


Möglichkeiten der nicht-destruktiven Bildbearbeitung: 
 » Schnittmasken
 » Ebenenmasken
 » Einstellungsebenen
 » Smartobjekte 


Schnittmasken


Schnittmaske erstellen
Mit Hilfe von Schnittmasken lassen sich auf einfache Weise bestimmte 
Bildbereiche oder -ausschnitte wählen: 


 » Erzeugen Sie eine Schnittmaske beispielsweise mit einem 
Formwerkzeug, z. B. Rechteck-, Ellipsen- oder Polygon-Werkzeug. 
Alternativ kann auch Text als Schnittmaske verwerdet werden. 


 » Platzieren Sie die Ebene mit der Schnittmaske A in der Ebenenpalette 
unterhalb der Ebene mit dem Bildmotiv. 


 » Rechtsklicken Sie auf die Ebene mit dem Bildmotiv und wählen Sie 
Schnittmaske erstellen.


Schnittmaske entfernen
 » Machen Sie einen Rechtsklick auf die Motivebene und wählen Sie 


Schnittmaske zurückwandeln. 


INF GMT » BPE 5.2 » Nicht-destruktive Bildbearbeitung


Das Wort „destruktiv“ bedeutet zerstörend. Die Umkehrung „nicht-destruktiv“ heißt also, dass die 
Originaldaten eines Bildes (oder einer Bildebene) während der Bildbearbeitung nicht zerstört werden. 
Änderungen können wieder rückgängig gemacht werden, falls diese nicht mehr gewünscht sind. 


Schnittmaske mit Text


A



User

Cross-Out



User

Inserted Text

Mithilfe
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Ebenenmasken


Ebenenmaske hinzufügen
Um eine Ebenenmaske zu einem Bild bzw. zu einer Photoshop-Ebene 
hinzuzufügen, haben Sie zwei Möglichkeiten:


1. Wählen Sie Menü Ebene > Ebenenmaske > Alles einblenden. Sie sehen 
eine weiße Maske in der Ebenenvorschau A. Alles einblenden bzw. die 
Farbe Weiß bedeuten, dass nichts maskiert, die Ebene also vollständig 
sichtbar ist. (Legen Sie die Ebenenmaske mit Alles ausblenden an, ist die 
Maske schwarz und die Ebene ist komplett ausgeblendet.) 


2. Klicken Sie in der Ebenenpalette auf das Icon B, um eine weiße Maske 
zu ergänzen. (Klicken Sie mit gedrückter Alt-Taste auf das Icon, um eine 
schwarze Maske zu ergänzen.) 


Ebenenmaske bearbeiten
Die hinzugefügte Ebenenmaske lässt sich in vielfältiger Weise bearbeiten, 
ohne dass sich hierbei die Originaldaten verändern. Anwendungsbeispiele 
sind:


 » Verwenden Sie das Radiergummi- oder Zauberstab-Werkzeug, um Teile 
der Maske zu entfernen.  


 » Verwenden Sie das Pinsel-, Buntstift- oder Füllwerkzeug, um Teile der 
Maske (wieder) zu ergänzen. 


 » Ziehen Sie mit dem Verlaufswerkzeug einen Verlauf über die Maske. 
Hierdurch ergibt sich ein fließender Übergang zwischen Bildmotiv und 
Hintergrund.


Ebenenmaske deaktivieren oder entfernen


 » Machen Sie einen Rechtsklick auf die Vorschau der Maske in der 
Ebenenpalette und wählen Sie Ebenenmaske deaktvieren bzw. 
Ebenenmaske löschen. 


A


B


Ebenenmaske mit Freistellung
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Einstellungsebenen


Einstellungsebene hinzufügen
Um eine (oder mehrere) Einstellungsebenen einem Bild bzw. zu einer 
Photoshop-Ebene hinzuzufügen, haben Sie zwei Möglichkeiten:


1. Wählen Sie im Menü Ebene > Neue Einstellungsebene und wählen Sie die 
gewünschte Korrektur, z. B. Tonwertkorrektur. Nehmen Sie danach die 
gewünschten Einstellungen vor. Der Vorgang kann mehrfach wiederholt 
werden, um weitere Einstellungsebenen zu ergänzen. 


2. Klicken Sie in der Ebenenpalette auf Icon A und wählen Sie die 
gewünschte Korrektur, z. B. Tontrennung. Der Vorgang kann mehrfach 
wiederholt werden, um weitere Einstellungsebenen zu ergänzen.


Einstellungsebene ausblenden oder löschen
 » Klicken Sie in der Ebenenpalette auf das Auge-Icon B, um eine 


Einstellungsebene ein- oder auszublenden. 


 » Klicken Sie auf die Einstellungsebene und danach auf das Papierkorb-
Icon C, um sie zu löschen. 


A


B


C


Einstellungsebene mit Tontrennung
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Smartobjekte


Smartobjekte erzeugen
Um Smartobjekte zu verwenden, haben Sie zwei Möglichkeiten: 


1. Wählen Sie im Menü Datei > Als Smartobjekt öffnen…, um ein Bild (z. B. 
ein JPG) direkt als Smartobjekt zu öffnen. Sie erkennen Smartobjekte am 
Icon rechts unten in der Ebenenvorschau A. 


2. Wählen Sie im Menü Ebene > Smartobjekte > In Smartobjekte 
konvertieren, um ein bereits geöffnetes Bild (oder auch nur eine 
Photoshop-Ebene) in ein Smartobjekt umzuwandeln. Alternativ 
machen Sie einen Rechtsklick auf den Namen der Ebene und wählen In 
Smartobjekt konvertieren. 


Smartobjekte bearbeiten
Smartobjekte können in vielfältiger Weise bearbeiten werden, z. B:


 » Wenden Sie im Menü Filter beliebige Filter auf Smartobjekte an, z. B. 
Leuchtende Konturen. Photoshop legt für den Filter eine Smartfilter-
Ebene B an. Durch Anklicken des Auge-Icons C können Sie den Filter 
ein- oder ausschalten.   


 » Wählen Sie einen gewünschten Bildausschnitt mit Hilfe des 
Freistellungswerkzeugs. 


 » Wählen Sie Menü Bearbeiten > Transformieren, um das Bild zu skalieren, 
neigen, drehen oder zu spiegeln.


Smartobjekte zurückwandeln
 » Machen Sie einen Rechtsklick auf den Namen der Ebene und wählen Sie 


In Ebene konvertieren.   


 » Wenn Sie Änderungen gemacht haben, werden Sie gefragt, ob Sie diese 
beibehalten wollen. Klicken Sie auf „Nein“ wenn Sie zur Originaldatei 
zurückkehren möchten.


A
B


C


Smartobjekt mit Filter „Leuchtende Konturen“
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Review


Die Kamera


Dies ist ein Typoblindtext. An ihm kann man se-
hen, ob alle Buchstaben da sind und wie sie aus-
sehen. Manchmal benutzt man Worte wie Pana-
sonic Lumix DMC-GX1 (Datenblatt) um Schriften 
zu testen. Manchmal Sätze, die alle Buchstaben 
des Alphabets enthalten - man nennt diese Sätze 
»Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: Panasonic 
Lumix DMC-GX1 (Testbericht)  Oft werden in Ty-
poblindtexte auch fremdsprachige Satzteile ein-
gebaut (AVAIL® and Wefox™ are testing aussi la 
Kerning), um die Wirkung in anderen Sprachen zu 
testen. In Lateinisch sieht zum Beispiel fast jede 
Schrift gut aus. Quod erat demonstrandum.


Seit 1975 fehlen in den meisten Testtexten die 
Zahlen, weswegen nach TypoGb. 204 § ab dem 
Jahr 2034 Zahlen in 86 der Texte zur P� icht wer-
den. Nichteinhaltung wird mit bis zu 245 € oder 
368 $ bestraft.
Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind OpenType-Funktionalitäten. Je nach 
Software und Voreinstellungen können einge-


baute Kapitälchen, Kerning oder Ligatu-
ren (sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt 
werden. Dies ist ein Typoblindtext.


An ihm kann man sehen, ob  
die Panasonic Lumix DMC-GX1 
(Technik) alle Buchstaben da 
sind und wie sie ausse-
hen. Manchmal benutzt 
man Worte wie Hambur-
gefonts, Rafgenduks oder 
Handgloves, um Schriften 
zu testen. Manchmal Sätze, 
die alle Buchstaben des Al-
phabets enthalten - man nennt 
diese Sätze »Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: 
The quick brown fox jumps over the lazy old dog.


Das Fazit zur Panasonic Lumix DMC-GX1


Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind Panasonic Lumix DMC-GX1 (Datenblatt). 
Je nach Software und Voreinstellungen können 
eingebaute Kapitälchen, Kerning oder Ligaturen 
(sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt werden. Dies 
ist ein Typoblindtext. An ihm kann man sehen, 
ob alle Buchstaben da sind und wie sie aussehen. 
Manchmal benutzt man Worte wie Hamburge-


fonts, Rafgenduks oder Handgloves, um Schriften 
zu testen. 


Manchmal Sätze, die alle Buchstaben des Alpha-
bets enthalten - man nennt diese Sätze »Pang-
rams«. Sehr bekannt ist dieser: The quick brown 
fox jumps over the lazy old dog. In Lateinisch sieht 
zum Beispiel fast jede Schrift gut aus. Quod erat 
demonstrandum. Seit 1975 fehlen in den meisten 
Testtexten die Zahlen, weswegen nach TypoGb.


Panasonic Lumix DMC-GX1
Videlluptias net quodis coremque ant. Rat ut ut ut atur sitatem eium eumqui occumen dusandanimin 
re persped utectate velestrum, quasit Ignis con nonsequate nonsequi autemodignis core dol


Absatz- und Zeichenformate


Absatzformate 
werden auf Absätze und die darin enthaltenen Zeichen angewendet, z. B. Textausrichtung, Tabulatoren, 
Schriftart und Schriftgröße.


Zeichenformate 
werden auf einzelne Zeichen bzw. Wörter angewendet.
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Absatzformat


Überschrift


Absatzformat


Anleser/Teaser


Absatzformat


Zwischenüberschrift


Absatzformat


Grundtext


Zeichenformat


Hervorhebung
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sehen. Manchmal benutzt man Worte wie Pana-
sonic Lumix DMC-GX1 (Datenblatt) um Schriften 
zu testen. Manchmal Sätze, die alle Buchstaben 
des Alphabets enthalten - man nennt diese Sätze 
»Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: Panasonic 
Lumix DMC-GX1 (Testbericht)  Oft werden in Ty-
poblindtexte auch fremdsprachige Satzteile ein-
gebaut (AVAIL® and Wefox™ are testing aussi la 
Kerning), um die Wirkung in anderen Sprachen zu 
testen. In Lateinisch sieht zum Beispiel fast jede 
Schrift gut aus. Quod erat demonstrandum.


Seit 1975 fehlen in den meisten Testtexten die 
Zahlen, weswegen nach TypoGb. 204 § ab dem 
Jahr 2034 Zahlen in 86 der Texte zur P� icht wer-
den. Nichteinhaltung wird mit bis zu 245 € oder 
368 $ bestraft.
Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind OpenType-Funktionalitäten. Je nach 
Software und Voreinstellungen können einge-


baute Kapitälchen, Kerning oder Ligatu-
ren (sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt 
werden. Dies ist ein Typoblindtext.


An ihm kann man sehen, ob  
die Panasonic Lumix DMC-GX1 
(Technik) alle Buchstaben da 
sind und wie sie ausse-
hen. Manchmal benutzt 
man Worte wie Hambur-
gefonts, Rafgenduks oder 
Handgloves, um Schriften 
zu testen. Manchmal Sätze, 
die alle Buchstaben des Al-
phabets enthalten - man nennt 
diese Sätze »Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: 
The quick brown fox jumps over the lazy old dog.


Das Fazit zur Panasonic Lumix DMC-GX1


Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind Panasonic Lumix DMC-GX1 (Datenblatt). 
Je nach Software und Voreinstellungen können 
eingebaute Kapitälchen, Kerning oder Ligaturen 
(sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt werden. Dies 
ist ein Typoblindtext. An ihm kann man sehen, 
ob alle Buchstaben da sind und wie sie aussehen. 
Manchmal benutzt man Worte wie Hamburge-


fonts, Rafgenduks oder Handgloves, um Schriften 
zu testen. 


Manchmal Sätze, die alle Buchstaben des Alpha-
bets enthalten - man nennt diese Sätze »Pang-
rams«. Sehr bekannt ist dieser: The quick brown 
fox jumps over the lazy old dog. In Lateinisch sieht 
zum Beispiel fast jede Schrift gut aus. Quod erat 
demonstrandum. Seit 1975 fehlen in den meisten 
Testtexten die Zahlen, weswegen nach TypoGb.


Panasonic Lumix DMC-GX1
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Absatz- und Zeichenformate
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werden auf Absätze und die darin enthaltenen Zeichen angewendet, z. B. Textausrichtung, Tabulatoren, 
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Die Kamera


Dies ist ein Typoblindtext. An ihm kann man se-
hen, ob alle Buchstaben da sind und wie sie aus-
sehen. Manchmal benutzt man Worte wie Pana-
sonic Lumix DMC-GX1 (Datenblatt) um Schriften 
zu testen. Manchmal Sätze, die alle Buchstaben 
des Alphabets enthalten - man nennt diese Sätze 
»Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: Panasonic 
Lumix DMC-GX1 (Testbericht)  Oft werden in Ty-
poblindtexte auch fremdsprachige Satzteile ein-
gebaut (AVAIL® and Wefox™ are testing aussi la 
Kerning), um die Wirkung in anderen Sprachen zu 
testen. In Lateinisch sieht zum Beispiel fast jede 
Schrift gut aus. Quod erat demonstrandum.


Seit 1975 fehlen in den meisten Testtexten die 
Zahlen, weswegen nach TypoGb. 204 § ab dem 
Jahr 2034 Zahlen in 86 der Texte zur P� icht wer-
den. Nichteinhaltung wird mit bis zu 245 € oder 
368 $ bestraft.
Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind OpenType-Funktionalitäten. Je nach 
Software und Voreinstellungen können einge-


baute Kapitälchen, Kerning oder Ligatu-
ren (sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt 
werden. Dies ist ein Typoblindtext.


An ihm kann man sehen, ob  
die Panasonic Lumix DMC-GX1 
(Technik) alle Buchstaben da 
sind und wie sie ausse-
hen. Manchmal benutzt 
man Worte wie Hambur-
gefonts, Rafgenduks oder 
Handgloves, um Schriften 
zu testen. Manchmal Sätze, 
die alle Buchstaben des Al-
phabets enthalten - man nennt 
diese Sätze »Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: 
The quick brown fox jumps over the lazy old dog.


Das Fazit zur Panasonic Lumix DMC-GX1


Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind Panasonic Lumix DMC-GX1 (Datenblatt). 
Je nach Software und Voreinstellungen können 
eingebaute Kapitälchen, Kerning oder Ligaturen 
(sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt werden. Dies 
ist ein Typoblindtext. An ihm kann man sehen, 
ob alle Buchstaben da sind und wie sie aussehen. 
Manchmal benutzt man Worte wie Hamburge-


fonts, Rafgenduks oder Handgloves, um Schriften 
zu testen. 


Manchmal Sätze, die alle Buchstaben des Alpha-
bets enthalten - man nennt diese Sätze »Pang-
rams«. Sehr bekannt ist dieser: The quick brown 
fox jumps over the lazy old dog. In Lateinisch sieht 
zum Beispiel fast jede Schrift gut aus. Quod erat 
demonstrandum. Seit 1975 fehlen in den meisten 
Testtexten die Zahlen, weswegen nach TypoGb.


Panasonic Lumix DMC-GX1
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Die Kamera
Dies ist ein Typoblindtext. An ihm kann man se-
hen, ob alle Buchstaben da sind und wie sie ausse-
hen. Manchmal benutzt man Worte wie Panasonic 
Lumix DMC-GX1 (Datenblatt) um Schri� en zu 
testen. Manchmal Sätze, die alle Buchstaben des 
Alphabets enthalten - man nennt diese Sätze »Pan-
grams«. Sehr bekannt ist dieser: Panasonic Lumix 
DMC-GX1 (Testbericht)  O�  werden in Typob-
lindtexte auch fremdsprachige Satzteile eingebaut 
(AVAIL® and Wefox™ are testing aussi la Kerning), 
um die Wirkung in anderen Sprachen zu testen. In 
Lateinisch sieht zum Beispiel fast jede Schri�  gut 
aus. Quod erat demonstrandum.


Seit 1975 fehlen in den meisten Testtexten die 
Zahlen, weswegen nach TypoGb. 204 § ab dem 
Jahr 2034 Zahlen in 86 der Texte zur P� icht wer-
den. Nichteinhaltung wird mit bis zu 245 € oder 
368 $ bestra� .
Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind OpenType-Funktionalitäten. Je nach 
So� ware und Voreinstellungen können eingebaute 


Kapitälchen, Kerning oder Ligaturen (sehr 
p� �  g) nicht richtig dargestellt werden. 
Dies ist ein Typoblindtext.


An ihm kann man sehen, ob  die 
Panasonic Lumix DMC-GX1 
(Technik) alle Buchstaben da 
sind und wie sie aussehen. 
Manchmal benutzt man 
Worte wie Hamburge-
fonts, Rafgenduks oder 
Handgloves, um Schri� en 
zu testen. Manchmal Sätze, 
die alle Buchstaben des Al-
phabets enthalten - man nennt 
diese Sätze »Pangrams«. Sehr bekannt ist dieser: 
� e quick brown fox jumps over the lazy old dog.


Das Fazit zur Panasonic Lumix DMC-GX1
Ein wichtiges aber schwierig zu integrierendes 
Feld sind Panasonic Lumix DMC-GX1 (Daten-
blatt). Je nach So� ware und Voreinstellungen 
können eingebaute Kapitälchen, Kerning oder 
Ligaturen (sehr p� �  g) nicht richtig dargestellt 
werden. Dies ist ein Typoblindtext. An ihm kann 
man sehen, ob alle Buchstaben da sind und wie 
sie aussehen. Manchmal benutzt man Worte wie 


Hamburgefonts, Rafgenduks oder Handgloves, um 
Schri� en zu testen. 


Manchmal Sätze, die alle Buchstaben des Alpha-
bets enthalten - man nennt diese Sätze »Pang-
rams«. Sehr bekannt ist dieser: � e quick brown 
fox jumps over the lazy old dog. In Lateinisch sieht 
zum Beispiel fast jede Schri�  gut aus. Quod erat 
demonstrandum. Seit 1975 fehlen in den meisten 
Testtexten die Zahlen, weswegen nach TypoGb.


Panasonic Lumix DMC-GX1
Videlluptias net quodis coremque ant. Rat ut ut ut atur sitatem eium eumqui occumen dusandanimin re 
persped utectate velestrum, quasit Ignis con nonsequate nonsequi autemodignis core dol
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Neues Absatzformat in Adobe InDesign erstellen


1. Ö� nen Sie das Absatzformatebedienfeld über Menü: „Fenster“ > „Formate“ > „Absatzformate“. 
Alternative: Taste F11


2. Formatieren Sie einen Absatz mit allen Eigenschaften, die in das neue Absatzformat übernommen 
werden sollen. Dazu gehören Einstellungen wie bspw. Schriftfamilie, Schriftschnitt, Einzüge und 
Abstände etc.


3. Positionieren Sie den Cursor in dem neu formatierten Absatz und klicken 
Sie im Absatzformatebedienfeld auf  .
» Im Absatzformatebedienfeld erscheint ein neues Format mit der 


Bezeichnung Absatzformat und einer fortlaufenden Nummer. 
4. Ö� nen Sie das Fenster Absatzformatoptionen durch einen Doppelklick auf 


eine Stelle neben dem neuen Absatzformat.
5. Vergeben Sie in dem neuen Absatzformat 


einen aussagekräftigen Formatnamen  und 
prüfen Sie, ob das neue Format auf einem 
bereits vorhanden Format basiert. 
» Wählen Sie hier [kein Absatzformat].


6. In diesem Menüfenster können Sie die bereits 
vorgenommenen Formatierungen, wie bspw. 
Schriftfamilie, Schriftschnitt, Abstände etc., 
bei Bedarf noch einmal anpassen . 


7. Klicken auf die Taste Ok, um alle Einstellungen 
in dem neu angelegten Absatzformat 
abzuspeichern und auf den ausgewählten Absatz zu übertragen.


8. Soll das neue Absatzformat auf weitere Absätze angewendet werden, muss mit der Maus zunächst 
in den gewünschten Absatz geklickt werden. 


9. Anschließend das gewünschte Absatzformat im Absatzformatebedienfeld auswählen. Damit wird 
das ausgewählte Absatzformat dem Absatz zugewiesen, in welchem der Textcursor gerade blinkt.
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Neues Zeichenformat in Adobe InDesign erstellen


1. Ö� nen Sie das Zeichenformatebedienfeld über Menü: „Fenster“ > „Formate“ > „Zeichenformate“. 
Alternative: Shift-Taste + F11


2. Formatieren Sie eine Zeichenfolge (bspw. ein Wort) mit allen Eigenschaften, die in das neue 
Zeichenformat übernommen werden sollen. Dazu gehören Einstellungen wie bspw. Zeichenfarbe, 
Schriftschnitt, etc.


3. Markieren Sie die entsprechenden Zeichen und klicken Sie im Zeichenformatebedienfeld auf .
» Im Zeichenformatebedienfeld erscheint ein neues Format mit der 


Bezeichnung Zeichenformat und einer fortlaufenden Nummer. 
4. Ö� nen Sie das Fenster Zeichenformatoptionen durch einen Doppelklick auf 


eine Stelle neben dem neuen Zeichenformat.
5. Vergeben Sie dem neuen Zeichenformat einen ein aussagekräftigen 


Formatnamen . 
» Es bietet sich an, hier Bezug auf die 


vorgenommenen Einstellungen zu nehmen, 
z. B.: italic_bold – der Text wird kursiv (italic) 
und fett (bold) formatiert.


6. In diesem Menüfenster  können die 
Formatierungen noch angepasst werden. 


7. Klicken Sie auf die Taste Ok, um die 
Einstellungen im Zeichenformat abzuspeichern.


8. Soll das Zeichenformat auf weitere Wörter 
angewendet werden, markieren Sie die Wörter 
und wählen dann das Zeichenformat aus.
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Absatz- und Zeichenformate


Arbeitsauftrag Magazin formatieren
Formatieren Sie mithilfe von Absatz- und Zeichenformaten die Magazinseite zur Panasonic 
Lumix DMC-GX1. Insgesamt müssen vier Absatzformate und ein Zeichenformat, nach den unten 
aufgeführten Angaben, angelegt und verwendet werden.


1. Öffnen Sie die Vorlagen-Datei magazinseite_roh.idml.
2. Erstellen Sie die Absatz- und Zeichenformate nach den unten stehenden Vorgaben.
3. Verwenden Sie die angelegten Absatz- und Zeichenformate, um die Magazinseite zur Panasonic 


Lumix DMC-GX1 zu formatieren. Orientieren Sie sich an der Vorlage auf dem Arbeitsblatt Absatz- 
und Zeichenformate.


Absatzformate
Grundtext 
 » Formatname:  Grundtext
 » Basiert auf: Einf. Abs.
 » Schriftfamilie: Myriad Pro
 » Schriftgrad: 12pt
 » Ausrichtung:  Blocksatz, letzte Linksbündig


Anleser/Teaser 
 » Formatname: Teaser
 » Basiert auf: Einf. Abs.
 » Schriftfamilie: Myriad Pro
 » Schriftgrad: 12pt
 » Schriftschnitt:  semibold italic


Zeichenformate
Hervorhebung 
 » Formatname: Hervorhebung
 » Schriftschnitt:  italic
 » Zeichenfarbe: 75|50|7|0 (cmyk)


Tipp: Formate aus anderen Dateien importieren
Die Absatz- und Zeichenformate anderer z. B. InDesign-Dokumente können auch in einem aktuell 
geöffneten Dokument importiert und hier anschließend verwendet werden. 


Überschrift
 » Formatname:  Überschrift
 » Basiert auf: Einf. Abs.
 » Schriftfamilie:  Myriad Pro
 » Schriftgrad: 44pt
 » Abstand danach:  4mm
 » Zeichenfarbe: 0|50|80|0 (cmyk)


Zwischenüberschrift
 » Formatname: Zwischenüberschrift
 » Basiert auf: Einf. Abs.
 » Schriftfamilie: Myriad Pro
 » Schriftgrad: 12pt 
 » Schriftschnitt:  bold
 » Zeichenfarbe: 75|50|7|0 (cmyk)
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Whitelist HTML5 und CSS3 
für das Fach Gestaltungs- und Medientechnik (TGG)  
und der entsprechenden Informatik TG


Diese Liste erhebt keinen Anspruch auf Vollständigkeit. Die hier vorliegende Liste muss immer wieder 
aktualisiert werden, da HTML5 und CSS3 dynamische Sprachen sind, die kontinuierlich weiterentwickelt 
werden. 
Bitte beachten Sie auch, dass diese Liste keinerlei Erläuterungen enthält und damit lediglich als Hilfe für die 
Auswahl der zu behandelnden Unterrichtsinhalten gedacht ist. Grundlage für den Unterricht sind nach wie 
vor die Bildungspläne. Diese Liste dient nur als Interpretationshilfe, der Eingrenzung und der Orientierung. 
Etwaige Konkretisierungen bezüglich Abiturprüfungen finden sich in dem jährlich erscheinenden 
Abituraufgabenanforderungserlass.


HTML


Grundaufbau und Seitenkopf <!DOCTYPE html> 
 <html>
 <head>
 <title>
 <link>
 <style>
 <!-- HTML Kommentar -->


Meta-Angaben <meta charset=“utf-8“>
 <meta name=“viewport“ content= 
 “width=device-width, initial-scale=1.0“>


Seitenbereiche / Layout <body>
 <header>
 <nav>
 <article>
 <section>
 <main>
 <aside>
 <footer>
 <address>


Text strukturieren <p>
 <ol>
 <ul>
 <li>
 <a>
 <em>
 <strong>
 <br>
 <h1> … <h6>
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Inhalte kennzeichnen <img>
 <video>
 <audio>
 <figure>
 <div>
 <span>


Formulare <form>
 <input> checkbox, email,
  radio, submit, text
 <label>
 <button>


Attribute src
 class
 id
 alt
 href


Validierung https://validator.w3.org
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CSS


CSS-Regel Selektor{Eigenschaft: Wert;}
 /* CSS - Kommentar */


Selektoren Universalselektor 
 Typselektor 
 ID-Selektor #id
 Klassenselektor .klasse
 strukturelle Pseudoklassen 
 dynamische Pseudoklassen
 Kombinatoren Kind, Nachfahre, 
  Nachbar, Geschwister


Eigenschaften Layout background -color, -image
 height
 width
 margin
 padding
 border
 display
 position
 opacity


Responsive Layout flex
	 flex-direction
 justify-content
 align-items
 grid
 grid-template
 grid-template-area
 grid-area
 @media screen


Eigenschaften Typografie color
 font-family
 font-weight
 font-size
 line-height
 text-align
 text-decoration


Größenangaben px, em, rem, %, fr, vh, vw


Farbangaben #, rgb, rgba, hsl, hsla


Animation transition


Validierung https://jigsaw.w3.org/css-validator/





