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Einfiihrung

Einfuhrung

Wir werden uns in diesem Kapitel die Werkzeuge und Funktionen (Befehle) anschauen,
mit denen man die Objekte einer Zeichnung bearbeiten kann. Alle Funktionen wirken
sich nur auf ausgewahlte Objekte oder Objektgruppen aus. Ein ausgewahltes Objekt
oder eine ausgewahlte Gruppe erkennt man an den kleinen farbigen Quadraten oder
Kreisen, die es/sie rundherum abgrenzen. In OpenOffice.org nennen wir diese Symbole
Griffe.

Diese Griffe bilden einen rechteckigen Rahmen, der gerade grol8 genug ist, um das
Objekt zu enthalten. Wenn mehrere Objekte ausgewahlt sind, bildet der Rahmen das
kleinstmogliche Rechteck um alle ausgewahlten Objekte. Wir neanen einen solchen
Rahmen ein Auswahlrechteck.

StandardméfRig werden die Griffe dreidimensional dargestellt. Uber die Symbolleiste
Optionen (Menu Ansicht) konnen Sie GrofSe und Aussehen der Griffe mithilfe zweier
Schaltflachen verandern: ,Einfache Griffe” zeigt die Griffe als zweidimensionale
Quadrate und ,,GrofSe Griffe “zeigt sie in einer grofSeren Variante. Sie konnen sich
durch Ein- und Ausschalten einer oder beider Schaltflachen die Griffe so gestalten, wie
es Threr Arbeitsweise oder Ihren Vorlieben entspricht. Das folgende Bild zeigt, wo Sie
diese und andere Schaltflachen finden.

‘ Einfache Griffe ﬁ Grofke Griffe ‘

= A R e e O & Bl S ve 5o

Auswahlmodi

Es gibt drei Auswahlmodi:
1) Verschieben und Grofse verandern,
2) Punkte editieren und
3) Objekt drehen.

Wenn Sie auf die Schaltflache , Punkte” = auf der Symbolleiste Zeichnen klicken,
koénnen Sie zwischen Modus 1und 2 wechseln.

Im Standardmodus (wenn Sie eine neue Zeichnung beginnen) ist diese Schaltflache
nicht aktiv. Sie befinden sich im einfachen Auswahlmodus (Verschieben und Grofse
verandern). Die Griffe des Auswahlrechtecks sind in diesem Fall kleine griine
Quadrate.

Ist die Schaltflache , Punkte” dagegen aktiv (Modus 2), kann das ausgewahlte Objekt
uber die Griffe bearbeitet werden (mehr dazu unter Objektpunkte bearbeiten auf Seite
11). Die Griffe sind in diesem Fall kleine blaue Quadrate. Bei vielen
Zeichnungsobjekten erscheint dabei ein zusatzlicher, groSer Griff.
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Weiter unten in diesem Kapitel werden wir darauf naher eingehen.

Auswahlen, die gedreht werden konnen, sind durch rote, kreisformige Griffe und ein
den Drehpunkt darstellendes Symbol gekennzeichnet. Um eine Auswahl in diesen

Modus zu bringen, klicken Sie erst auf die Drop-Down-Schaltflache , Effekte” & || auf
der Symbolleiste Zeichnen und danach aufdas Objekt.

Den Auswahlmodus andern

Um von einem Modus in einen anderen zu wechseln, gibt es folgende Moglichkeiten:

« Wahlen Sie die Schaltflache , Punkte” = auf der Symbolleiste Zeichnen, um
vom einfachen in den Punktauswahlmodus zu wechseln. Alternativkonnen Sie
die Taste F8 auf der Tastatur benutzen.

«  Wahlen Sie die Schaltflaiche Effekte U | auf der Symbolleiste Zeichnen, um den
Drehmodus fiir ein ausgewahltes Objekt zu aktivieren. Um den Drehmodus zu
beenden, klicken Sie auf das Symbol Auswahl F .

«  Wenn Sie viel mit Drehungen arbeiten, ist es wahrscheinlich bequemer, auf der
Symbolleiste Optionen die Schaltflache Drehmodus nach Klick auf Objekt &
dauerhaft zu aktivieren. Damit konnen Sie sehr einfach zwischen Drehmodus
und einfachem Modus wechseln, indem Sie noch einmal auf ein bereits
ausgewahltes Objekt klicken.

Objekte auswahlen

Direkte Auswahl

Die einfachste Art, ein Objekt auszuwahlen, besteht darin, es direkt mit der Maus
anzuklicken. Bei einem Objekt, das nicht gefiillt ist, miissen Sie genau auf seinen
aulleren Rand klicken, um es auszuwahlen.

Auswahl durch Umrahmen

Mehrere Objekte gleichzeitig wahlen Sie aus,indem Sie einen
groRen Rahmen um alle Objekte aufziehen. Dafur muss die
Schaltflache ,,Auswahl” |; in der Symbolleiste Zeichnen aktiv sein.

Damit ein Objekt ausgewahlt wird, muss es komplett innerhalb des
Rahmens liegen.

Objekte bearbeiten Teil 1 2
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Verdeckte Objekte auswahlen

Auch wenn Objekte hinter anderen liegen und damit nicht sichtbar sind, konnen sie
ausgewahlt werden. Dazu halten Sie beim Klicken mit der Maus gleichzeitig die Alt-
Taste gedruckt. Um ein Objekt auszuwahlen, das von mehreren anderen Objekten
verdeckt ist, halten Sie die Alt-Taste gedrickt und klicken Sie mehrmals, bis Sie das
gewinschte Objekt erricht haben. Um sich in umgekehrter Richtung durch die
ubereinander liegenden Objekte zu klicken, halten Sie beim Klicken gleichzeitig Alt-
und Umschalttaste gedruckt.

Der Gebrauch der Alt-Taste ist in unterschiedlichen
Betriebssystemen nicht identisch. In Linux-Systemen z. B.
funktioniert die Alt-Taste nicht so wie hier oben beschrieben. Auf
Windows-Rechnern funktioniert die Beschreibung dagegen gut.

Anmerkung

Um ein Objekt, das durch andere Objekte verdeckt ist, mit der Tastatur auszuwahlen,
driicken Sie die Tab-Taste, um von einem Objekt zum nachsten zu springen. Um sich in
umgekehrter Richtung durch die Objekte zu bewegen, nehmen Sie Umschalttaste
+Tab. Diese eben beschriebene Methode ist wohl die einfachste, um relativ rasch zu
dem Objekt Threr Wahl zu gelangen. (Wird die Zahl der Objekte sehr grof3, ist es
allerdings nicht unbedingt die praktischste Methode). Wenn Sie Ihr verdecktes, aber
ausgewahltes Objekt anklicken, erscheint seine Kontur kurz durch alle daruber
liegenden Objekte hindurch.

In der folgenden Abbildung wurde das Quadrat, das sich unter dem Kreis befindet, auf
diese Weise ausgewahlt (zur besseren Sichtbarkeit wurde der Kreis halb transparent
gemacht).

Objekte anordnen

In einer komplexen Zeichnung konnen sich Objekte stapeln, wobei sie einander
gegenseitig teilweise oder ganz verdecken. Sie kénnen solche Stapelungen umordnen,
d. h. bestimmte Objekte nach oben oder nach unten ,sortieren, indem Sie Andern >
Anordnung und dann eine der Anordnungsoptionen wie bspw. Ganz nach vom oder
Weiter nach hinten wahlen, oder indem Sie die Objekte mit der rechten Maustaste
anklicken und im Kontextmenii Anordnen wahlen und danach eine der eben
genannten Optionen. Auf der Symbolleiste Zeichnen finden Sie unter folgender

Schaltfliche LT = das Abreifmenii Anordnung, in dem auch wieder die oben

genannten Optionen zu finden sind. SchliefSlich ktnnen Sie auch noch mit der
Tastenkombination Umschalttaste + Strg + + Objekte im Stapelnach oben holen, bzw.
mit Umschalttaste + Strg + — im Stapel weiter nach unten bringen.

Eine Ausnahme bilden die Objekte, die auf der Ebene , Controls” liegen. Solche
Objekte liegen immer vor allen anderen Objekten und bilden mit den Objekten der
Ebene Controls einen separaten Stapel.

Mehrere Objekte auswahlen
Um mehrere Objekte eins nach dem anderen aus- oder wieder abzuwahlen, halten Sie
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beim Anklicken die Umschalttaste gedriuckt. Der erste Klick auf ein Objekt fugt es zu
den bisher gewahlten hinzu, der nachste Klick entfernt es wieder aus der Gruppe.

Objekte verschieben und die Grof3e
dynamisch anpassen

Es gibt mehrere Arten, Objekte zuverschieben oder ihre GrofSe anzupassen. Die hier
beschriebene Methode ist insofern dynamisch, als sie mit der Maus durchgefiithrt wird
und die Veranderung sofort erfolgt.

Wenn Sie Objekte dynamisch andern, ist es hilfreich, die Informationen der
Statusleiste (unten auf Threm Bildschirm) im Auge zu behalten. Sie zeigt detaillierte
Informationen iiber die stattfindenden Anderungen (siehe auch Kapitel 1 dieses
Handbuches).

Dynamisches Bewegen von Objekten

Um ein Objekt zu bewegen, muss es angewahlt werden. Die Statusleiste liefert die
folgende Informationen:

i Eo ||IN & o
P I
a —HE
dd ] N <] (-1
o'} Q
£ &
¥ B " Layout { Controls_ MaBiinien _ |¢

Rechteck markiert 10,79/19,09 2 522x5.44

Info-Feld Position des Chjektes Chisktgrésse
XY Breite x Héhe

Im Info-Feld sehen Sie, welcher Objekttyp angewahlt ist und im Nachbarfeld wird die
momentane Positionund Grofse des Objektes angegeben. Die Malse entsprechen der
unter Extras > Optionen > OpenOffice.orgDraw > Allgemein eingestellten
MalSeinheit.

Nach dem Anwahlen klicken Sie in den Auswahlrahmen und ziehen das Objekt mit
gedrickter linker Maustaste in die neue Position. Als Hilfe wird wahrend des
Bewegens die Form des Objekts durch eine gestrichelte Linie angegeben und aus dem
Mauszeiger wird ein Fadenkreuz.

Wenn Sie am gewiinschten neuen Platz angekommen sind, lassen Sie die Maustaste
los. Die neue Position wird in der Statusleiste sofort angezeigt.

Dynamische GroBBenveranderung von Objekten

Objekte bearbeiten Teil 1 4



Objekte verschieben und die Grolse dynamisch anpassen

Um die Grolse von Objekten (oder Gruppen von Objekten) mit der Maus zu verandern,
miussen Sie die Griffe benutzen. Analog zur oben beschriebenen Bewegung sehen Sie

die zukiinftige Form des Objekts als gestrichelte Linie, wahrend sich der Mauszeiger

in diesem Fall in einen Doppelpfeil verwandelt (siehe folgende Abbildung):

Das Ergebnis hangt davon ab, welchen Griff Sie benutzen. Nehmen Sie einen Eckgriff,
verandern Sie die ObjektgrofSe gleichzeitig entlang zweier Achsen. Nehmen Sie
dagegen einen seitlichen Griff, wird das Objekt seine GrofSe lediglich in einer Richtung

-------------------.'\.

verandern. Die neuen Abmessungen werden in der Statusleiste angezeigt.

Wenn Sie die Umschalttaste wahrend der GréRenveranderung
gedrickt halten, andert sich die Grofse symmetrisch zu den beiden
Achsen. Damit konnen Sie das Verhaltnis von Breite zu Hohe beim
VergroBern oder Verkleinern des Objekts konstant halten.

Anmerkung

Dynamische GroBenveranderung mithilfe der Statusleiste

Wenn Sie ein Objekt anwahlen und mit der Maus andern, wird dies im Infofeld der
Statusleiste angezeigt. Wahrend bei den geometrischen Formen nur der Hinweis
GrofSse von Form dndern erscheint, wird bei geometrischen Elementen der Wert
der Anderung angezeigt (siehe Abbildung 1). Je nach Aktion istdie Anzeige ein
absoluter oder ein relativer Wert zum Ausgangsmal. Dadurch erhalten Sie eine sehr
genaue Kontrolle iiber Thre Mausaktionen.

Diese Eigenschaft ist sehr wichtig. Es istdie einzige Stelle, an der man Anfangs- und
Endwinkelposition eines Kreisbogens exakt bestimmen kann oder wo die tatsachliche
Lange und der Winkel einer schrag verlaufenden Linie angezeigt wird und wo diese
Objekte daher gut dimensioniert werden konnen.

Objekte bearbeiten Teil 1 5
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. T
14| 4| » | »1[\ Layout / Controls { Maflinien | Lel o> [»1]\ Layout f Controls / MaRlinien
| Grésfie von Form andern | GréiBe von Rechteck verandern (x=85% y=80%)

Lemel
P |
g e
4] «|» | »if\Layout /Controk 7 M| 4| | Layout / Controls 7 MaBlinien /

[ Winkel von Kreisbogen andern (269,44°) [ Dx=-0,20 dy=0,30 |=1,81 6,34°

Abbildung 1: Das Infofeld bei dynamischer Grofenanderung von Objekten

Bogen andern
Sie konnen die Anfangs- und Endposition von Bogen auch noch nachtraglich andern.
Wahlen Sie zuerst den zu andernden Bogen an und bringen ihn dann mit der

Schaltflache £ (Symbolleiste Zeichnen) in den Modus Punkte bearbeiten' . Dadurch
andern sich die Griffe am Auswahlrahmen. Anfang und Ende des Bogens besitzen nun
vergrofllerte blaue Griffe. Wenn die Maus dariber schwebt, wird der Cursor zu einer

Hand.

Abbildung 2: Bégen nachtrdglich @ndern

Jetzt konnen Sie durch Ziehen die Anfangs- bzw. Endposition des Bogens andern. Die
aktuellen Koordinaten werden in der Statusleiste angezeigt.

1Dieser Modus wird am Ende dieses Kapitels ausfiithrlich besprochen.
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Objekte drehen oder scheren

Veranderungen mit der Maus

Sie konnen Objekte oder Gruppen von Objekten um einen Drehpunkt drehen. Um dies
dynamisch zu tun, benutzen Sie die roten Griffe, die im Auswahlmodus Drehen
verfiigbar sind.

Bei 3D-Objekten funktioniert das Drehen etwas anders, da die
Drehung im dreidimensionalen Raum durchgefithrt wird und nicht

auf einer Flache.
Anmerkung ) . ) . ) o
Schauen Sie auch in Kapitel 7, dort wird beschrieben, wie die

Drehung funktioniert, wenn der Punktbearbeitungsmodus aktiviert
ist.

Zum Drehen ziehen Sie die roten Eckpunkte der Auswahl mit der Maus. Der
Mauszeiger nimmt die Form eines kreisformigen Doppelpfeils an, und eine gepunktete
Linie zeigt Ihnen die aktuelle Drehung an. Der aktuelle Drehwinkel wird dabei in der
Statusleiste angezeigt.

Drehungen werden um einen Drehpunkt durchgefiihrt, der als kleines Symbol
angezeigt wird. Sie konnen diesen Drehpunkt mit der Maus verschieben wohin Sie
mochten.

Drehpunkt e J,: (:/‘
n O}

: &
Mauszeiger bei Drehung

Wenn Sie wahrend der Drehung die Umschalttaste gedriickt halten, wird das Objekt in
Schritten von 15° gedreht.

Perspektivisch verzerren

Benutzen Sie die roten Griffe an den Langsseiten des ausgewahlten Obgkts,
verwandelt sich der Mauszeiger in folgendes Zeichen = . Was passiert nun beim
Ziehen?

Stellen Sie sichvor, Sie fallendas Lot von einem Eckpunkt Ihrer Figur auf die dem
Griff gegenuber liegende Kante des Auswahlrahmens.

Beim Ziehen wird nun der Eckpunkt der Figur um den FulSpunkt des Lotes gedreht,
und zwar bei allen Punkten um den gleichen Winkel, der Thnen in der Statusleiste
angezeigt wird. Die Eckpunkte der Figur bewegen sich also auf Kreislinien.

Sollten Sie sich wundern, woher das Dreieck in der nachsten
TIPP Zeichnung kommt: Erstellen Sie es mit dem Polygonwerkzeug und
wahlen Sie dann im Kontextmeni ,,Objekt schlieBen”.

Objekte bearbeiten Teil 1 7
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Dieses Werkzeug konnen Sie benutzen um Schragbilder herzustellen. In der
Bilderfolge ist der Arbeitsgang firr die Konstruktion eines Quaders dargestellt. Wenn
Sie die nach hinten fiihrenden Kanten verkiirzen wollen, so verringern Sie vor dem
Verzerren die Hohe bzw. Breite der Flachen.

Abbildung 3: Perspektivische Darstellung eines Quaders

Wie bei der Drehung konnen Sie auch beim Verzerren in Schritten von 15°vorgehen,
indem Sie wahrend des Ziehens mit der Maus die Umschalttaste gedriickt halten.

GrofRe und Position exakt bestimmen

Sie konnen Objekte zwar mit der Maus positionieren und ihre GrofSe verandern, aber
diese Methode ist nicht sehr genau. Wenn es Ihnen um grofSte Genauigkeit geht,
konnen Sie besser das Menu Position und Grofse benutzen. Sie erreichen es mit einem
Rechtsklick auf das Objekt oder mit der Taste F4.

Position und GroRe

Offnen Sie das Menii Position und GroRe ()und klicken Sie die erste Registerkarte,
um die entsprechenden Werte anzupassen. Die Position definiert sich als X/Y-
Koordinate des so genannten Basispunkts. Dieser ist standardmalsig die linke obere
Ecke eines Objekts. Zur einfacheren Positionierung oder Dimensionierung konnen Sie
das in diesem Meni jedoch temporar andern, indem Sie in dem entsprechenden
Auswahlfenster einen geeigneteren Basispunkt wahlen. Die moglichen Basispunkte
entsprechen den Griffen des Auswahlrahmens plus dessen Mittelpunkt. Wenn Sie
dieses Menu schlielSen, setzt Draw den Basispunkt automatisch wieder auf den
Standardwert.

Sehr niitzlich ist das Kastchen ,Abgleich”. Ist dieses Kastchen

TIPF angehakt, bleiben die Seitenverhaltnisse eines Objekts erhalten.

Sowohl Grofse als Position konnen geschiitzt werden, sodass sie nicht aus Versehen
verandert werden konnen. Setzen Sie dazu bei dem jeweiligen Kastchen einen Haken.
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Konnen Sie ein Objekt nicht bewegen? Uberpriifen Sie, ob die

T Position nicht ,geschutzt” ist.

= POSiL oM Groje) =)
IPosition und GroRe | Drehung | Schrag stellen / Eckenradius
Position
Basispunkt
Postionx  [LE7em T3 T
o o -
Postiony  [77lem T3 I
Groke
Basispunkt
Breite B53cm [ T
o o -
Hohe NI I
[] Abgleich
Schiitzen Anpassen
Position Breite an Text anpassen
N I
Graofke Hihe an Text anpassen
[l I
[ oK J [ Abbrechen l [ Hilfe ] [ Zurlick

Abbildung 4: Position und GrofSse von Objekten

Objekte drehen
Benutzen Sie die Registerkarte Drehung. Hier konnen Sie den Drehwinkel und den
Drehpunkt festlegen.

= POSIH O [GTO el =)
[ Fosition und Groke ]Drehung| Schrag stellen f Eckenradius
Drehpunkt
Worgaben
Postion¥  [EAem T3] —————
Position¥  [L0,58cm B i & l
o
Drehwinkel
orgaben
Winkel 0,00 Grad B ~ ~ I
(-h I
r - r
[ oK J [ Abbrechen l [ Hilfe ] [ Zurlick

Abbildung 5: Drehung eines Objekts
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Eckenradius und Scheren

Bei einigen Zeichenobjekten konnen Sie im Register Schrag stellen / Eckenradius
weitere Formveranderungen festlegen.

= POSILI oM Ond | Grose) (3]
| Position und Groge | Drehung |schrag stellen / Eckenradius |

Eckenradius
Radius [0.00cm :

Schrag stellen

Winkel [0.00 Grad :

Abbildung 6: Abgerundete Ecken und Scherung einstellen

Eckenradius

Bei den klassischen Zeichenobjekten Textrahmen, Legenden, Rechtecke und Quadrate
konnen Sie die Ecken abrunden. Dieselbe Option erhalten Sie, wenn Sie die Objekte in
den Punktmodus bringen und dann an dem grofsen Griff ziehen.

Eckenradius Erdbeeren / Erdbeeren
Radius 2,00¢m A Juni 2006 Juni 2006

Je groRRer der Eckenradius, desto ,,runder” werden die Figuren.
Scherung

Klassische Zeichenobjekte konnen Sie scheren, bei den neuen Formen-Objekten ist
dies nicht moglich. Benutzen Sie zum Scheren die Einstellung unter Schrég stellen und
geben dort den Scherwinkel ein.

Varianten bei geometrischen Formen

Seit der Version 2 von OpenOffice.org kdnnen viele der neuen Formen direkt
bearbeitet werden, ohne sie zuerst in Kurven konvertieren zu missen. Die
betreffenden Objekte kann man daran ekennen, dass sie einen oder mehrere gelbe
Griffe haben. Die Abbildung 7 zeigt nur eine Auswahl der moglichen Formen.

Wenn Sie einen solchen Griff mit der Maus anfassen und ziehen, erhalten Sie
verschiedene Effekte. Der Mauszeiger nimmt — wie bei der Trommel links unten in
Abbildung 7 zu sehen - die Form einer gekrimmten Hand an, wenn er iuber einen
solchen Griff gefihrt wird.

Objekte bearbeiten Teil 1 10



Objektpunkte bearbeiten
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Abbildung 7: Einige der

Standardformen mit gelbem ,, Griff”

Objektpunkte bearbeiten

Fir Polygone und Bézierkurven stellt Thnen Draw ein komplettes Set von Werkzeugen
zur Verfugung, mit denen Sie die Kontur eines Objekts genauestens bearbeiten
konnen. Wollen Sie andere Objekte ahnlich bearbeiten, miissen Sie die Objekte in
Kurven umwandeln. Wahlen Sie dazu das Objekt aus, klicken Sie mit der rechten
Maustaste darauf und wahlen Sie im Kontextnenii Umwandeln > In Kurve; genauso
koénnen Sie iiber den Meniipunkt Andern > Umwandeln > In Kurve in der
Meniileiste gehen.

Sie konnen auch den Menipunkt Umwandeln > In Polygon benutzen. Bei Polygonen
werden die Eckpunkte immer durch gerade Strecken verbunden und nicht durch
Kurven. Einige der weiter unten gezeigten Bearbeitungsmoglichkeiten fir Punkte
stehen Thnen auch bei Polygonen zur Verfiigung.

Wie Kurven funktionieren

Die Bearbeitung von Kurven beruht auf einer Methode, die man Bézierkurven! nennt.
In diesem Kapitel werden wir nur die Grundlagen dieses vielseitigen und machtigen
Werkzeugs behandeln. Im Kapitel 10, Fortgeschrittene Zeichentechniken, finden Sie
eine wesentlich genauere Beschreibung, wie man Bézierkurven zeichnet und sie
manipuliert.

Die Bearbeitung einer Bézierkurve beruht im Prinzip auf der Manipulation von
Bertihrungspunkten und/oder der durch diese Punkte laufenden Tangenten. Eine
Tangente hat zwei Kontrollpunkte, und das Zusammenspiel von Anstellwinkel und
Lange der Tangente zwischen Kontrollpunkt und Berihrungspunkt bestimmt die Form
der Kurve. Die folgende Abbildung zeigt mehrere Varianten aus einer einzigen
Grundform.

1 Die Bézierkurve wurde Anfang der 1960er Jahre unabhangig voneinander von Pierre Bézier bei
Renault und Paul de Casteljau (1910-1999) bei Citroén entwickelt, und ist ein wichtiges Werkzeug
im CAD. Quelle: Wikipedia

Objekte bearbeiten Teil 1 11
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Q99

Abbildung 8: Verschiedene Formen allein durch
Verandern der Tangente

Ein unbegrenzte Anzahl von Moglichkeiten eroffnet sich IThnen bereits, wenn Sie nur
mit dem Verschieben des Berithrungspunktes und der Veranderung der Tangenten
experimentieren (siehe Abbildung 8). Draw bietet Thnen jedoch noch viel mehr
Moglichkeiten, wenn Sie die Funktionen der Symbolleiste Punkte bearbeiten nutzen.

Die Symbolleiste ,, Punkte bearbeiten*

Diese Symbolleiste versteckt sich - wenn Sie noch nie damit gearbeitet haben — unter
Ansicht > Symbolleisten > Punkte bearbeiten. Einmal aktiviert, wird sie in
Zukunft immer dann auftauchen, wenn Sie eine Kurve auswahlenund die Schaltflache

Punkte bearbeiten |¢Z|auf der Symbolleiste Zeichnen aktiv ist.

Kurieauftrennen Bézier schlielien
Punkte Ioschen nure urmvandeln Funkte reduzieren
Punkte bearbeit X
+8 - -
Punkte——y || [<7# | Ton | 72 W '&r_/?-u A A I

Funkte verschieben Eckpunkt setzen Symmetrischer Ubergang
Funkte einfiigen Glatter Ubergang

Abbildung 9: Funktionen der Bézierkurvenbearbeitung

Auf dieser Symbolleiste konnen je nach ausgewahltem Obgkt und Objektpunkt
Schaltflachen aktiviert werden oder nicht. Mit der Schaltflache In Kurve umwandeln
“-| konnen Sie fir einzelne Punkte festlegen, ob der Anschluss mit gerader Strecke
oder mit Kurve erfolgt.

Nur bei Kurven sind auch die Schaltflachen fir die Tangenten aktiv. Ein Objekt, das
keine Kurven mehr enthalt, wird als Polygon betrachtet.

Der Effekt der drei Schaltflachen, die den Typ der Tangente bestimmen, werden im
folgenden Abschnitt erlautert, die Funktion der tibrigen Schaltflachen wird anhand von
Beispielen weiter unten erlautert.

Die drei Arten von Tangenten

Mit drei Schaltflaichen der Symbolleiste Punkte bearbeiten konnen Sie den Typ der
Tangente festlegen oder von einem Typ zum anderen konvertieren. Nur eine der
Schaltflachen kann jeweils aktiv sein.

Die Schaltfliche Symmetrischer Ubergang - erzwingt
das Arbeiten mit symmetrischen Tangenten. Jede
Bewegung des einen Kontrollpunkts wird symmetrisch

Abbildung 10: Symmetri- auf den anderen iibertragen.
scher Ubergang

Objekte bearbeiten Teil 1 12
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! Mit der Schaltflaiche Glatter Ubergang ‘f‘ konnen Sie

die beiden Enden der Tangente unterschiedlich lang
Abbild 11: gestalten und so die Kurve mehr abflachen oder steiler
Gfl)a tftezl*l I;J% ergang machen. Die Tangente bleibt dabei jedoch eine

durchgehende Linie. Diese Schaltflache ist leicht mit der
vorigen zu verwechseln. Achten Sie daher auf die
Direkthilfe.

Es ist auch moglich, beide Teile der Tangente vollig
unabhangig voneinander zu machen. In diesem Fall wird
der gemeinsame Berithrungspunkt der Tangenten der so
genannte Eckpunkt. Mit dieser Technik konnen Sie
Einbuchtungen in Kurven erstellen. Aktivieren Sie die

Schaltflache Eckpunkt setzen %-, um einen Punkt derart

Abbildung 12: Eckpunkt umzuwandeln.

Beispiele

Die folgenden Beispiele beginnen bei einem gefullten Kreis. Wie bereits erwahnt,
missen Sie den Kreis erst in eine Kurve umwandeln, um den Punktbearbeitungsmodus
benutzen zu konnen.

Sie werden bemerken, dass die Griffe, die das Objekt urspringlich in Form eines
Quadrats umgaben, nach der Umwandlung verschwunden sind. Dieses Verhalten ist
normal, denn die Griffe, die im Punktbearbeitungsmodus benutzt werden, liegen auf
der Kontur des Objekts.

Die Schaltflache Punkt verschieben |§| istim
Punktbearbeitungsmodus standardmalSig aktiviert. Wenn
dies nicht der Fall ist, aktivieren Sie siedurch Anklicken.
Wenn sie aktiv ist, hat der Mauszeiger beim Berihren
zusatzlich ein kleines Quadrat als Symbol:

m]
Das Verschieben eines Punkts ist eine der leichtesten
Bearbeitungen. Die Abbildung links zeigt, wie man aus

. , einem Kreis leicht ein Ei erstellen kann, indem man den
éggﬁ?gge;“g Einen Punkt oberen Punkt nach oben verschiebt.

Um die Richtung einer Tangente zu andern, fassen Sie
einfach einen ihrer Endpunkte an und ziehen Sie sie in
die gewlinschte Richtung. Der Mauszeiger hat dabei
zusatzlich folgendes Symbol:

L

Abbildung 14: Eine
Tangente drehen
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Abbildung 15: Einen Punkt
einfligen

Abbildung 16: Punkte aus
einer
K1

4

©

'

]

Abbildung 17: Kurve
auftrennen

Objektpunkte bearbeiten

Aktivieren Sie die Schaltfliche Punkte einfiigen “, um
einer bestehenden Kurve einen Bearbeitungspunkt
hinzuzufiigen. Klicken Sie auf da Kurve auf die Stelle, an
der der neue Punkt eingefiigt werden soll und bewegen
Sie die Maus ein wenig mit gedriickter Maustaste.
Achtung: Wenn Sie nur kurz klicken, wird kein neuer
Punkt eingefugt.

Die Art der Tangente am neu erstellten Punkt hangt von
der Schaltflache ab, die Sie danach auf der Symbolleiste
aktivieren.

Die Schaltflache Punkte Ioschen = hat den
gegenteiligen Effekt: Sie 1oschen hiermit einen oder
mehrere Punkte von der Kurve, die sich danach
automatisch an die verbleibenden Punkte anpasst.

Sie konnen auch mehrere Punkte auf einmal 10schen,
indem Sie beim Anklicken der Punkte die Umschalttaste
gedriickt halten ().

Wenn die Punkte, die Sie l10schen mochten, ausgewahlt
sind, klicken Sie aufdie Schaltflache Punkte Ioschen 7.

Die ausgewahlten Punkte verschwinden aus der Kurve
und die Kurve wird mit den verbliebenen Punkten neu
berechnet (#)).

Sie konnen den Punkt oder die Punkte auch sehr einfach
loschen, indem Sie die EntfTaste auf der Tastatur
benutzen.

Benutzen Sie die Schaltflache Kurve auftrennen B , um
die Kurve an der Stelle des ausgewahlten Punktes
aufzubrechen. Wenn das Objekt gefullt ist, wird die
Fullung in diesem Moment entfernt, da die Kurve, die ja
den Rand der Fillung bildet, nun nicht mehr geschlossen
ist.

Versichem Sie sich, dass Sie den richtigen Punkt
ausgewahlt haben (). Klicken Sie dam auf die

Schaltflache x Kurve auftrennen () und Sie werden
sehen, dass das Objekt seine Fullung verliert. Indem Sie
den Punkt mit der Maus verschieben, konnen Sie sehen,
dass die Kurve tatsachlich getrennt wurde (§).

Bei einer offenen Kurve ist der Griff, der den Anfang der
Kurve kennzeichnet, grofSer als der oder die anderen.

Objekte bearbeiten Teil 1
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Abbildung 18: Segment
verschieben

~
Y

Abbildung 19: Eine
Kurve schliefSen

“v

Abbildung 20: Ausgangs-
situation

Abbildung 21:
Verschieben

Abbildung 22: Einrasten

e —

Abbildung 23: Linie ist um
einen Punkt reduziert

Objektpunkte bearbeiten

Sie konnen eine Kurve auch an mehreren Stellen
gleichzeitig auftrennen. Halten Sie beim Anklicken der
Punkte die Umschalttaste gedruckt.

So entstandene Segmente konnen Sie einfach
verschieben, indem Sie sie mit der Maus anfassen und
ziehen.

Um eine bestehende offene Kurve zu schliefSen oder zu
oOffnen, benutzen Sie die Schaltflaiche Bézier schliefSen

’:l .

Die Offnung befindet sich an dem etwas gréRer
dargestellten Griff.

Die Schaltflache Punkte reduzieren R .

Diese Funktion hat nur bei Linien mit mehreren Punkten
eine Auswirkung.

Ist die Schaltflache aktiv, so rastet ein Punkt beim
Verschieben auf der virtuellen Geraden zwischen seinen
Nachbarpunkten rechts und links ein. Lasst man die
Maustaste los, wird der Punkt entfernt und es bleibt die
Linie zwischen den vorherigen Nachbarpunkten tbrig.
Sie ist damit um einen Punkt reduziert.

Objekte bearbeiten Teil 1
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Abbildung 24: Drehung
eines Punktes um den
Drehpunkt

Abbildung 25: Ergebnis
nach der Drehung

Objektpunkte bearbeiten

Die Funktionen der Drop-down-Schaltfliche Effekte @ ~
auf der Symbolleiste Zeichnen konnen auch im
Punktbearbeitungsmodus benutzt werden. In diesem
speziellen Fall betrachten wirnur die Funktion Drehung.
Sie konnen damit einzelne Punkte um den (frei
verschiebbaren) Drehpunkt drehen, die Kurve passt sich
den neuen Positionen an.

Schalten Sie in den Drehmodus, indem Sie auf die
Schaltflache Drehung in der Symbolleiste Zeichnen (oder -
wenn dort nicht sichtbar - im Effekte-Menu) klicken.

Im Drehmodus werden alle Punkte, also auch die
Endpunkte der Tangenten, rot.

Ziehen Sie den gewunschten Punkt mit der gedriickten
Maustaste um den Drehpunkt, siehe obere Abbildung.
Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Kurve neu
gezeichnet, siehe untere Abbildung

Sie konnen auch das ganze Objekt um den Drehpunkt
drehen, indem Sie einen Endpunkt einer Tangente mit der
Maus ziehen.

Wichtig: Den Effekte-Modus verlassen Sie nicht mit
einem Klick auf die Schaltflache Effekte, sondern mit

einem Klick auf die Schaltfliche Auswahl % auf der
Symbolleiste Zeichnen!

Objekte bearbeiten Teil 1
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