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Kapitel 1
Einfuhrung in Draw

Das Vektorgrafik-Zeichenprogramm von
OpenOffice.org



Allgemeine Einleitung

Allgemeine Einleitung

Draw ist ein Zeichenprogramm fiir Vektorgrafiken. Es kann aber auch Pixelgrafiken
bearbeiten.

Vektorgrafiken bauen ein Bild aus einfachen geometrischen Elementen (Linien, Kreise,
Polygone usw.) auf und nicht als eine Ansammlung von Pixeln (Punkte auf dem Bild-
schirm). Dies ermdoglicht eine einfachere Speicherung und eine prazise Skalierung des
Bildes.

Draw ist perfekt in das OpenOffice.org-Paket integriert, was den Austausch von Grafi-
ken zwischen allen Komponenten des Paketes erleichtert. Falls Sie z. B. ein Bild in
Draw erzeugen und es in einem Writer-Dokument verwenden wollen, konnen Sie es
einfach in die Zwischenablage kopieren und dann an der gewunschten Stelle einfugen.
Sie konnen Zeichnungen auch direkt innerhalb von Writer und Impress erstellen und
verandern, da sie auch dort die wichtigsten Funktionen und Werkzeuge von Draw nut-
zen konnen.

Draws Funktionsumfang ist sehr reichhaltig. Auch wenn es nicht entwickelt wurde, um
mit spezialisierten Grafikapplikationen zu konkurrieren, besitzt Draw mehr Funktio-
nen als die meisten Grafikprogramme, die iiblicherweise (wenn tiberhaupt) zu Office-
Paketen gehoren.

Ein paar Beispiele aus der Fiille der Zeichenfunktionen wird Thren Appetit vielleicht
anregen: Ebenenmanagement, ,magnetisches” Gitterpunktsystem, Dimensions- und
Malsstabsanzeige, Verbinder fiir die Erstellung von Organisationsdiagrammen, Bezier-
kurven, 3D-Funktionen, die es ermoglichen, Zeichnungen mit Texturen und Lichteffek-
ten zu erstellen und die Integration des Zeichen- und Seitenstils.

Diese Handbuch ist kein Lehrbuch, dass konsequent vom Anfang bis zum Ende durch-
gearbeitet werden muss. Sie miissen also nicht alle Punkte eines Themas durcharbei-
ten, sondern konnen Abschnitte iiberspringen und jederzeit abbrechen, wenn Ihre Fra-
gen geklart sind.

Wenn Sie aulSerhalb dieses Handbuchs Hilfe und weitere Informationen bendétigen,
sollten Sie sich folgendes Dokument herunterladen:

http://oooauthors.org/de/veroeffentlicht/verschiedenes/wie sie hilfe erhalten.odt

Der Inhalt dieses Dokuments wiirde sonst den Rahmen dieses Handbuchs sprengen.

Und nun viel Spals mit Draw!
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Der Arbeitsplatz

Der Arbeitsplatz

Abbildung 1 zeigt die Draw-Benutzeroberflache (Arbeitsplatz) mit ihren wichtigsten
Komponenten.
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Im grofRen Bereich in der Mitte des Bildschirms werden die Zeichnungen angefertigt.
Er ist von Symbolleisten und Informationsbereichen umgeben. Deren Anzahl und Posi-
tion kann individuell gestaltet werden. Dies wird im Getting Started-Handbuch, Kapi-
tel4, ,Menis und Werkzeugleisten” ausfiihrlich erklart.

Die aus OOo 1.x bekannten ,Werkzeugleisten” wurden inzwischen in

Anmerkung ,Symbolleisten” umgenannt.

Sie konnen in Draw Zeichnungen auf mehrere Blatter verteilen. Dies wird hauptsach-
lich fir die Erstellung von Prasentationen genutzt. Das Fenster Seiten(bereich) links in
Abbildung 1 gibt Ihnen einen Uberblick iiber die verwendeten Seiten. Deren Reihenfol-
ge lasst sich durch einfaches Verschieben andern.

Kapitel 1 — Einfihrung in Draw 3



Der Arbeitsplatz

Die Lineale

Sie sollten die Lineale an der oberen und linken Seite des Arbeitsplatzes sehen (siehe
Abbildungen 2 und 3). Falls die Lineale ausgeblendet sind, konnen sie in dem Menu
Ansicht aktiviert werden.

Die Lineale zeigen Ihnen mit grauen Balken die Lage (Grenzen) des angewahlten Ob-
jekts auf der Seite an (siehe Abbildung Abbildung 2. Wenn kein Objekt angewahlt ist,
zeigen die Lineale die aktuelle Mausposition, um Ihnen das genaue Positionieren eines
Objektes zu erleichtern.
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Abbjlc_ihung 2: Objektgrenzen auf den Linealen

Die Seitenrander im Zeichenbereich werden auch auf den Linealen dargestellt. Um die
Maleinheit eines Lineals zu andern, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf. Sie
konnen auf den beiden Linealen auch unterschiedliche Einheiten einstellen.
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Abbj]dung 3: Lineale in einer Zeichnung
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Der Arbeitsplatz

Die Statusleiste
Sie befindet sich wie bei allen OpenOffice-Komponenten am unteren Bildschirmrand.
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Abbildung 4: Statusleiste

Im Info-Feld wird angezeigt, welche Aktion gerade ausgefuhrt wird oder welcher
Objekttyp angewahlt (markiert) ist.

Die Anzeige im Feld Position und GrofSe erfiillt unterschiedliche Zwecke:

Wenn kein Objekt markiert ist, zeigt das linke Zahlenpaar die Position (Koordinaten)
des Mauszeigers.

Wahrend Sie ein neues Objekt mit der Maus aufziehen, zeigt das rechte Feld die aktu-
elle GroRe des Aufziehrahmens.

Die Grofsen werden in der fir das gesamte Programm ausgewahlten
Maleinheit angegeben (nicht zu verwechseln mit den MafSeinheiten

Anmerkung der Lineale). Diese , Basis-“Einheit wird in Extras > Optionen >
OpenOffice.org Draw > Allgemein definiert, wo Sie auch den
Zeichnungsmalistab &ndern konnen.

Wenn ein fertiges Objekt angewahlt ist, zeigt das linke Zahlenpaar die linke obere
Ecke und das rechte Zahlenpaar die GrofSse des Objekts. Diese Angaben beziehen sich
jedoch nicht auf den sichtbaren Teil des Objekts, sondern auf sein Auswahlrechteck.
Dies ist das kleinstmogliche Rechteck, das um das Objekt gelegt werden kann (siehe
auch Kapitel 3 dieses Handbuchs: Objekte bearbeiten Teil 1) .

Wenn ein Objekt markiert ist, 6ffnet ein Doppelklick auf dieses Feld den Dialog Posi-
tion und GroBSe. Dieser Dialog wird im Kapitel 4 dieses Handbuches (Objekte bear-
beiten Teil 2) ausfihrlich beschrieben.

Die Prozentzahl im Feld Zoom gibt Auskunft iber den Zoomfaktor. Dieser kann durch
einen Doppelklick oder nach einem rechten Mausklick auf dieses Feld schnell geandert
werden.

Im Feld Anzeige wird ein * gezeigt, falls das Dokument ungespeicherte Anderun-
gen enthalt.

Wenn Sie die Zeichnung mit einer digitalen Signatur versehen wollen, konnen Sie die-
se Funktion mit einem Doppelklick oder einen rechten Mausklick auf das Feld Signa-
tur aufrufen. Wenn das Dokument signiert ist, wird das hier durch ein Symbol ange-
zeigt.

Das Feld Seite zeigt die Positionsnummer der aktuellen Seite an. Dies ist interessant,
wenn Thr Zeichnungsdokument aus mehreren Seiten besteht. Wenn ein Zeichnungsob-

Kapitel 1 — Einfihrung in Draw 5



Der Arbeitsplatz

jekt angewahlt ist, wird dessen Zeichnungsebene in Klammern angezeigt. Im Beispiel
(Abbildung 4) ist es die Ebene , Layout”.

Das letzte Feld zeigt an, welche Seitenvorlage fiir die aktuelle Seite verwendet wird.
Wenn Sie mehrere Vorlagen gespeichert haben, 6ffnet ein Doppelklick auf diese Feld
ein Auswahlfenster (siehe Abbildung 5) und Sie konnen tiber die Schaltflache Laden
eine andere Vorlage auswahlen.

== SEILENVOTIHOE!
wahlen Sie eine Seitenvorlage

oK

[»

Abbrechen

Hilfe

-

Standard

[] Hintergrundseite austauschen

[ Nicht verwendete Hintergrundseiten lgsche

Abbildung 5: Andern der Seitenvorlage

Die Symbolleisten

Die verschiedenen Draw-Symbolleisten konnen je nach Bedarf angezeigt oder ausge-
blendet werden.

Neu ab Viele der schwebenden Symbolleisten in OOo 1.x sind seit OO0 2.0
Version 2 Hauptsymbolleisten.

Um die Symbolleisten anzuzeigen oder auszublenden, klicken Sie einfach auf Ansicht
> Symbolleisten. In dem Meni, das erscheint, konnen Sie auswahlen, welche Sym-
bolleisten angezeigt werden sollen.

Sie konnen auswahlen, welche Schaltflachen Sie auf der entsprechenden Symbolleiste
angezeigt haben wollen. Im Menu Ansicht > Symbolleisten wahlen Sie Anpassen,
klicken auf die Registerkarte Symbolleisten (siehe Abbildung 6), und wahlen dann die
gewiinschten Schaltflachen fiir diese Symbolleiste. Jede Symbolleiste hat eine eigene
Liste fur ihre Schaltflachen.

Viele Schaltflachen der Symbolleisten haben zusatzlich einen kleinen Pfeil neben der
Schaltflache. Dieser Pfeil zeigt an, dass die Schaltflache zusatzliche Funktionen hat.
Wenn Sie auf den Pfeil klicken, erscheint ein Untermeni oder eine schwebende Sym-
bolleiste mit zusatzlichen Funktionen (siehe Abbildung 7).
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Die Symbolleisten
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Abbildung 6: Anpassen einer Symbolleiste
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Abbildung 7: Ein Pfeil neben einer Schaltflache
zeigt zusdtzliche Funktionen an

Eine ahnliche Funktion hat der kleine Pfeil in der Titelleiste einer Symbolleiste. Kli-
cken Sie auf den kleinen Pfeil, um die zusatzliche Funktionen zu sehen (siehe Abbil-
dung 8).
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Sie wiinschen sich vielleicht, dass dieses Untermenii auf Threm Bildschirm sichtbar
bleibt, aber an einer anderen als der Standardposition. Sie konnen dieses Untermeni
in eine schwebende Symbolleiste umwandeln. Dazu klicken Sie auf die Titelleiste des
aufgeklappten Untermenis, ziehen es mit gedriuckter Maustaste iiber den Bildschirm
an die gewlnschte Position und geben dann die Maustaste frei.

Die meisten Schaltflachen, die mit dem schmalen Pfeil versehen sind,
Anmerkung  konnen zu schwebenden Symbolleisten werden. Schwebende Symbol-
leisten finden Sie in allen Komponenten des OpenOffice.org-Pakets.

In Draw konnen Sie wie bei allen OpenOffice.org-Anwendungen auch alle Symbolleis-
ten mit der Maus beliebig auf dem Bildschirm verschieben und positionieren.

Die fur den Anfang wichtigsten Symbolleisten werden in den folgenden Abschnitten
vorgestellt.

Die Standardleiste

Die Standardleiste sieht folgendermalsen aus :

Sie ist in allen Modulen des OpenOffice.org-Pakets identisch und wird deshalb hier
nicht beschrieben.

Bl ES F EBRR-JR @0 (B F DN

Die Symbolleiste Linie und Fullung

Mit der Symbolleiste Linie und Fiillung, bei Version 1 die Objektleiste, konnen Sie die
Haupteigenschaften eines Zeichenobjekts andern. Die Piktogramme, die angezeigt
werden, variieren je nach ausgewahltem Objekt.

Wenn Sie den Mauszeiger auf eine Schaltflache schieben, wird deren Funktion einge-
blendet. Mit den Schaltflachen im obigen Beispiel konnen Sie Farbe, Stil und Breite

m m =T |Llnsin:htbarV| |III,EIIII|:m ¢| |- SchwarV| @[ |Llnsi|:htl:|arv h
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einer gezeichneten Linie oder Fillfarbe, Stil und andere Eigenschaften einer Flache
andern. Das zu andernde Objekt muss vorher per Mausklick angewahlt werden. Falls
das ausgewahlte Objekt Text ist, andert sich die Anzeige fiir den Linienstil und die
Fillfarbe in , unsichtbar”, denn diese Einstellmoglichkeiten beziehen sich nun auf den
Textrahmen, der standardmafig unsichtbar ist.

Eine ausfiihrliche Erklarung dieser Symbolleiste finden Sie im Kapitel 4 dieses Hand-
buches.

Die Symbolleiste Zeichnen
PR oBe[T g 0@ @ A0t X2 ARE G- T L

Die Symbolleiste Zeichnen ist die wichtigste Symbolleiste in Draw. Sie enthalt alle not-
wendigen Funktionen, um die unterschiedlichsten geometrischen Elemente zu zeich-
nen. Diese Symbolleiste wird im Kapitel 2 dieses Handbuches ausfiihrlicher bespro-
chen.

Die Farbleiste

Um die Farbleiste anzuzeigen, benutzen Sie Ansicht > Symbolleiste > Farbleiste.
Sie erscheint dann unten am Arbeitsplatz und zeigt Thnen die aktuelle Farbtabelle an.

HENENEEENOEROEE (I AEEREC TN EEEe N
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Per Mausklick konnen Sie so rasch die Farbe fur ein Flachen- oder 3D-Objekt wahlen.
Wenn Sie das erste Feld anklicken, bekommt das Objekt keine Farbfiillung.

Eine andere Farbtabelle laden

Sie konnen in Draw auf mehrere spezialisierte Farbtabellen zurickgreifen, jedoch
auch einzelne Farben verandern. Dazu miissen Sie zuerst den Dialog Flache aufrufen.

Sie erreichen ihn iiber Format > Flache oder durch Anklicken des GieSkannensym-
bols (rot umrahmt) in der Symbolleiste Linien und Fiillung, siche Abbildung 9.

Einfligen Extras Apderm  Fenster  Hilfe
é StandardFormatisrang @ (%. @ Ela - ® -

B, Zeichen... |o,00cm (4| |- Rak 3 @ be
,p“ﬂT Absatz, ., B

1009 'ﬁ Murmmerierung und Aufzshlungszeichen. SR - R "R R - RS- R 12013

Seite, .,

arofi-fKleinschreibung k

E}}» Position und Grafe. .. F4

{h Linie...

[OEEe,

Texk...

Abbildung 9: Menii "Flache" aufrufen

Durch Anklicken der Registerkarte mit dem Namen Farben wechseln Sie auf die ent-
sprechende Dialogseite.

Kapitel 1 - Einfithrung in Draw 9



Die Symbolleisten
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Abbildung 10. Dialogseite Farbe

Um eine andere Farbtabelle zu laden, miissen Sie die Schaltflache Farbtabelle Laden
anklicken (siehe Abbildung 10, rote Umrandung). Es 6ffnet sich ein Dateiauswahldia-
log, in dem Sie aus den standardmal3ig mit OpenOffice.org mitgelieferten Farbtabellen
(Dateien mit der Endung ,.soc”) wahlen konnen. Web.soc ist z. B. eine Farbtabelle, die
speziell zur Erzeugung von Zeichnungen fur Webseiten optimiert ist. Eine genauere
Beschreibung der Farbtabellen und deren Optionen finden Sie im Kapitel 8 dieses
Handbuchs, ,Tipps und Tricks”.

Die Symbolleiste Optionen

Mit dieser Symbolleiste konnen verschiedene Zeichenhilfen aktiviert oder deaktiviert
werden. Die Symbolleiste Optionen wird standardmalig nicht angezeigt. Um sie anzu-
zeigen, wahlen Sie Ansicht > Symbolleisten > Optionen.

Die fur den Anfang wichtigsten Schaltflachen sind rot umrandet. Thre Funktion be-
schreibt Tabelle 1. Die anderen Schaltflachen werden in den Kapiteln dieses Handbu-
ches besprochen, in denen sie relevant sind.

@m R O
w0 “E O
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Raster ein- oder ausblenden.

Fanglinien ein- oder ausblenden.

= Hilfslinien fur das Verschieben ein- oder ausblenden

- Funktion am Raster fangen ein- oder ausschalten

L Funktion an den Fanglinien fangen ein- oder ausschalten

" Funktion an den Seitenrandern fangen ein- oder ausschalten
" Funktion am Objektrahmen fangen ein- oder ausschalten

g Funktion an den Objektpunkten fangen ein- oder ausschalten

Tabelle 1: Funktionen der Symbolleiste Optionen

Draw bietet als Zeichenhilfe ein Raster an. Dies kann uiber die entsprechende Schalt-
flache ein- oder ausgeblendet werden. Eingeblendete Rasterpunkte werden nicht mit
ausgedruckt. Die Farbe der Rasterpunkte, ihr Abstand untereinander und ihre Unter-
teilung kann individuell eingestellt werden. Dies wird im Kapitel 8 dieses Handbuchs,
Tipps und Tricks (unter ,das Raster konfigurieren”) ausfihrlich beschrieben.

Fanglinien sind spezielle Hilfslinien. Auch sie konnen bei Bedarf ein- oder ausge-
blendet werden. Draw bietet eine Fangfunktion'!, mit der Sie Objekte exakt auf diesen
Fanglinien platzieren konnen. Alle Fangfunktionen werden in Kapitel 8 dieses Hand-
buches beschrieben.

Hilfslinien beim Verschieben erleichtern die Positionierung von Objekten ebenfalls.
Wenn Sie diese Funktion aktivieren, werden wahrend des Verschiebens senkrechte und
waagerechte Hilfslinien auf die Objektgrenzen gelegt. Auch diese Funktion wird im Ka-
pitel 8 besprochen.

1 Zeichenobjekte konnen , gefangen” werden, d.h., sie konnen am Raster, an den Fanglinien, am
Seitenrand, an den Objektpunkten oder am Objektrahmen anderer Objekte andocken.

Kapitel 1 — Einfihrung in Draw 11
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Geometrie-Formate ab Version 2

Geometrie-Formate ab Version 2

Draw bietet ab Version 2.0 ein neues Geometrie-Format an, die geometrischen For-
men (englische Bezeichnung , custom shapes*). Dies entspricht den von MSOffice her
bekannten , AutoFormen”. Die von der Version 1.1.5 von OOo bekannten geometri-
schen Elemente gibt es zwar weiterhin, im Zuge standiger Verbesserung von Draw
werden sie jedoch nach und nach ersetzt werden.

Beide Formate unterscheiden sich in ihren Eigenschaften und werden daher einzeln
vorgestellt. Die Unterschiede betreffen hauptsachlich das Verhalten als 3D-Objekt und
bei der Beschriftung. Sie werden in den entsprechenden Kapiteln dieses Handbuchs
besprochen. Fiir den Beginn konnen sie vernachlassigt werden.

Die Textrahmen bilden weiterhin ein eigenes geometrisches Format.

Schwebende Symbolleisten

In friheren Versionen von OOo klappten einige Symbolleisten bei einem langeren Klick
auf eine Schaltfliche mit einem Pfeil [ aus und zeigten neue Symbolleisten. Diese
konnte man durch Ziehen 16sen und an anderer Stelle ablegen. Solche schwebenden
Symbolleisten erkennen Sie jetzt an einem kleinen schwarzen Dreieck rechts neben
dem Schaltflachensymbol wie z.B. in der folgenden kleinen Abbildung:

s |
|\-\.\_.-

o b

Die ,Deckflache” einer schwebenden Symbolleiste zeigt immer den
Anmerkung zuletzt benutzten Befehl an. Daher konnen sich Thre Symbolleisten
von den Abbildungen in diesem Handbuch unterscheiden.

Wenn Sie auf eine Schaltflache einer schwebenden Symbolleiste dop-
pelklicken, rastet der entsprechende Befehl ein. Sie konnen ihn dann
TIPP beliebig oft wiederholen. Zum Losen konnen Sie auf die Esc-Taste

driicken oder eine andere Schaltflache (z. B. ) anklicken.

Einfache Zeichnungen

Wenn Sie mit Draw etwas zeichnen, wird dies — wie in Vektorzeichenprogrammen ib-
lich - ein Objekt genannt. Mit Draw konnen 2D- und 3D-Objekte gezeichnet werden.

In diesem Abschnitt wird ausschliefSlich das Erzeugen von 2D-Zeichenobjekten behan-
delt. Wie diese Objekte verandert und weiterbearbeitet werden konnen, wird in den
folgenden Kapiteln dieses Handbuches beschrieben.

Die Werkzeuge zum Zeichnen befinden sich grundsatzlich in der Symbolleiste Zeich-
nen. Abbildung 11 zeigt die Standardform der Symbolleiste, die Draw vorschlagt. Sie
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Einfache Zeichnungen

konnen alle Symbolleisten Thren eigenen Bedurfnissen anpassen und Schaltflachen
hinzufugen, verschieben, ausblenden oder loschen.

StandardmalSsig wird diese Symbolleiste am unteren Bildschirmrand eingeblendet.
Sollten Sie diese Leiste nicht sehen, muss sie iiber Ansicht > Symbolleisten aktiviert

IR/ ome[T| ¢ %2 -0 -@-w B-O-#- &/ RRE G- -4 5%
Abbildung 11: Die Symbolleiste Zeichnen

werden. Wie bei OpenOffice uiblich, konnen Sie diese Leiste wie alle anderen Symbol-
leisten auch iiberall auf dem Bildschirm platzieren.

Geometrische Elemente zeichnen
Zu diesen Elementen gehoren :

« Linien

- Pfeile

« Rechtecke und Quadrate

- Ellipsen und Kreise

« Kurven und Polygone

- Verbinder

« Linien und Pfeile

Wenn Sie ein geometrisches Element zeichnen oder zur Bearbeitung
Anmerkung anwahlen, wird die Aktion im Info-Feld der Statusleiste immer genau
bezeichnet, z. B. ,erzeuge Linie”, ,Rechteck markiert” usw.

Abbildung 12 zeigt einen Ausschnitt der Symbolleiste Zeichnen mit den Schaltflachen,
die fur die folgenden Abschnitten benotigt werden. Die Schaltflache Text wird extra
besprochen.

8 oEme T 2 - —-

Abbildung 12: Ausschnitt aus der Symbolleiste Zeichnen

Eine gerade Linie zeichnen

Lassen Sie uns mit dem Zeichnen eines der einfachsten Elemente anfangen: einer ge-
raden Linie. Klicken Sie auf das Liniensymbol auf der Symbolleiste Zeichnen  und
setzen Sie den Mauszeiger an den Punkt, an dem Sie die Linie starten wollen (siehe
Abbildung 13). Ziehen Sie die Maus, wahrend Sie die Taste gedriickt halten. Lassen
Sie die Maustaste los, wenn Sie die Linie enden lassen wollen. Ein blauer oder griiner
Handgriff erscheint an beiden Enden der Linie und zeigt an, dass dies das gegenwartig
ausgewahlte Objekt ist. Die Farben hangen vom Standardauswahlmodus ab, griun bei
einer normalen Auswahl und blau, wenn Sie sich im Punktbearbeitungsmodus befinden
(dieser Effekt ist jedoch nur gut zu sehen, wenn in der Symbolleiste Optionen ,Einfa-
che Griffe” und ,Grolse Griffe” eingeschaltet ist).
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j Startpunkt

Abbildung 13: Eine gerade Linie zeichnen

Halten Sie die Umschalttaste beim Zeichnen der Linie gedriickt, um sie in einem Win-
kel zu zeichnen, der ein Vielfaches von 45° zur Horizontalen betragt.

Halten Sie die Steuerungstaste (Strg bei PCs) beim Zeichnen der Linie gedruckt, um
sie am jeweils nachsten Punkt des Rasters einrasten zu lassen.

Die Wirkung der Strg-Taste hangt von der Einstellung der Option ,Am
Raster fangen” ab:

»~Am Raster fangen” an: Strg hebt die Fangoption fir dieses Zeichnen
auf.

»~Am Raster fangen” aus: Strg aktiviert die Fangoption fiir dieses Zei-

chen.

Achtung !

Die Dichte des Rasters konnen Sie unter Extras > Optionen > OpenOffice.org-
Draw > Aufléosung einstellen (siehe auch Kapitel 8).

Halten Sie die Alt-Taste gedriickt, um die Linie symmetrisch vom Startpunkt aus (die
Linie dehnt sich nach beiden Seiten des Startpunkts gleichmafSig aus) zu zeichnen. Da-
mit zeichnen Sie Linien, bei denen Ihr Startpunkt immer die Mitte der Linie bleibt.

Die von Thnen gezeichnete Linie erhalt die Standardattribute (Farbe und Linienstil).
Um die Linienattribute zu andern, wahlen Sie die Linie durch Anklicken aus, klicken
mit der rechten Maustaste darauf und andern die Attribute im Dialog Linie.

Wahrend Sie die Linie ,aufziehen”, sollten Sie einen Blick auf das Info-Feld der Status-
leiste werfen. Bei allen geometrischen Elementen wird hier die genaue Bezeichnung
angegeben. Auch wenn Sie ein Element zur weiteren Bearbeitung mit der Maus ankli-
cken, enthalt das Info-Feld dessen genaue Bezeichnung (Abbildung 14).

@ a8 o
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| Erzeuge Linie | Linie markiert

Abbildung 14: Anzeige im Info - Feld der Statusleiste

=

Einen Pfeil zeichnen

Pfeile werden wie Linien gezeichnet. Draw behandelt Pfeile als eine , Untergruppe”
der Linien: Linie mit Pfeilende. Sie werden auch im Info-Feld der Statusleiste nur als
Linien angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflache — um einen Pfeil zu zeichnen.
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Linien und Pfeile

Neu ab In OOo 2.x befindet sich die Symbolleiste Linien und Pfeile auf der
Version 2 Symbolleiste Zeichnen. Alternativ kann sie iber Ansicht > Symbol-
leisten > Pfeile als schwebende Symbolleiste eingeblendet werden.

Mit der Schaltflache Linien und Pfeile ' konnen Sie eine schwebende Symbolleiste
mit 10 Werkzeugen zum Zeichen von Linien und Pfeilen 6ffnen (Abbildung 15), indem
Sie auf das kleine Dreieck klicken. Alternativ konnen Sie direkt auf das Symbol kli-
cken, um den zuletzt benutzten Befehl dieser Auswahl wieder aufzurufen.

Die beiden oben besprochenen Befehle wurden aus dieser Symbolleiste ausgelagert,
um schneller zur Verfugung zu stehen.

Linie mit Pfeil-/Kreisende

Linie mit Pfeilende
ini¢ mit Pfeil-/Quadratende
Linie Pfeile X
T il MaBlinie
>

—a
& — 3] «» —— Linie mit Pfeilenden
Linie (45°T \
Linie mit Quadrat-/Pfeilende

Linic mit Pfeilanfang 1 inie mit Kreis-/Pfeilende
Abbildung 15: Symbolleiste (Linien und) Pfeile

Ein Rechteck oder Quadrat zeichnen

Das Zeichnen von Rechtecken funktioniert genauso wie das Zeichnen gerader Linien,

auBer dass Sie dazu das Rechteckzeichen [[] aus der Symbolleiste Zeichnen benut-

zen. Die (imaginare) Linie, die mit der Maus gezeichnet wird, entspricht der Diagona-
len des Rechtecks. Aullerdem sehen Sie beim Aufziehen die Umrisse des zukinftigen
Rechtecks, dieser Rahmen wird auch als Aufziehrahmen bezeichnet. Quadrate sind

fiir Draw Rechtecke mit gleich langen Seiten.

/ Stapunkt

Abbildung 16: Ein Rechteck zeichnen
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Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, um ein Quadrat zu zeichnen. Halten Sie die Alt-
Taste gedrickt, um ein Rechteck zu zeichnen, das sich aus seinem Mittelpunkt auf-
zieht.

Ellipsen oder Kreise zeichnen

Um eine Ellipse oder einen Kreis zu zeichnen, benutzen Sie das Ellipse-Zeichen @
aus der Symbolleiste Zeichnen (ein Kreis ist einfach eine Ellipse, bei der die zwei Ach-
sen dieselbe Lange haben). Die Ellipse, die gezeichnet wird, ist die grofSte Ellipse, die
in das (imaginare) Rechteck passt, das mit der Maus gezeichnet wurde, siehe auch Ab-
bildung 17.

Startpunkt

Abbildung 17: Eine Ellipse zeichnen

Es gibt drei Moglichkeiten, eine Ellipse oder einen Kreis zu zeichnen:

- Halten Sie die Umschalttaste wahrend des Ziehens gedrickt, um das Zeichnen
eines Kreises zu erzwingen.

« Halten Sie die Alt-Taste (zusammen mit der Umschalttaste) gedriickt, um eine
symmetrische Ellipse (einen Kreis) vom Mittelpunkt aus zu zeichnen.

- Halten Sie die Strg-Taste wahrend des Zeichnens gedrickt, um die Ellipse oder
den Kreis an den Rasterlinien einrasten zu lassen.

Wenn Sie zuerst die Strg-taste driicken (und halten), bevor Sie ir-
gendeine dieser Schaltflachen anklicken (Linie, Rechteck, Ellipse und

Anmerkung  Text), erscheint das gewahlte Objekt direkt auf der Seite mit einer
StandardgrofSe, -form und -farbe. All diese Attribute konnen danach
geandert werden.

Symbolleiste Zeichnen um Ellipsen- und Kreisbogen
erganzen

In friheren Versionen von OOo konnten Sie durch langeres Driicken der Schaltflache
Ellipse eine neue Symbolleiste offnen, die insbesondere auch die Ellipsen- und
Kreisbogen enthielt. Diese Funktion ist ab der Version 2 so nicht mehr enthalten.

Sollten Sie diese Funktionen jedoch dringend benotigen, konnen Sie diese schwebende
Symbolleiste Ellipsen, die alle Kreis- und Ellipsenobjekte enthalt, mit dem Dialog
Symbolleiste anpassen wieder in die Symbolleiste Zeichnen aufnehmen. Sie finden
sie im Bereich Zeichnen als untere der beiden Ellipse-Befehle (sieche Abbildung 18).
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Abbildung 18: Die ,vollstdndige”“ Symbolleiste , Ellipsen”

Wenn Sie diese an Stelle des standardmalfSsigen Ellipsenbefehls in der Symbolleiste
~Zeichnen” verwenden, steht Thnen die aus der Version 1 von OOo bekannten und da-
mit erheblich zahlreicheren Funktionen wieder zur Verfugung. Sie haben nun in der
Symbolleiste zusatzlich eine Ellipse mit einem kleinen schwarzen Dreieck @ -. Wenn
Sie darauf klicken, 6ffnet sich die schwebende Symbolleiste Kreise und Ovale (Abbil-
dung 19). Wenn Sie dies erfolgreich iiberpriift haben, konnen Sie die , Standard-Ellip-
se” aus der Symbolleiste entfernen (entweder deaktivieren oder ganz loschen).

|l{eiseund0vale
@&t e O
GSHIENEHCHEN SN NG

v)(‘

Abbildung 19: Symbolleiste
Kreise und Ovale

Ellipsen- oder Kreishogen zeichnen

Zum Zeichnen eines Bogens wahlen Sie

das entsprechende Bogen Symbol aus.

Ziehen Sie dann zunachst den Kreis oder

die Ellipse mit der Maus auf. -

Dann lassen Sie die Maustaste los und
bewegen den Cursor zu der Stelle, wo

der Bogen beginnen soll. In der Status-
leiste sehen Sie den gerade aktuellen c
Winkel. Klicken Sie einmal mit der Maus.

Der Kreis verschwindet und wenn Sie

nun die Maus bewegen, wird der Bogen

erzeugt. Wieder sehen Sie in der Status-

leiste den aktuellen Winkel.

Wenn Sie den Bogen bis zu der ge-

winschten Lange gezogen haben, klicken

Sie wieder einmal. Damit ist das Zeich-

nen beendet.

L
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Kurven

Die Werkzeuge fir das Zeichnen von Kurven oder Polygonen finden Sie, wenn Sie auf

die Schaltflache £ - Kklicken. Es 6ffnet sich eine schwebende Symbolleiste mit acht
Werkzeugen (Abbildung 20).

Beim Uberfahren mit der Maus zeigt IThnen OOo bis Version 2.2 als
Tooltip zwar ,Kurve” an, wenn Sie diese Symbolleiste jedoch auf die

Anmerkung Zeichnung ziehen, zeigt Thnen die Titelzeile den Namen ,Linien” an,

wie in Abbildung 20 zu sehen. Dies ist etwas widerspriichlich, wird
aber in einer der nachsten Versionen berichtigt sein.

Folygon, gefilllt  Polygon (457, gefiillt

N/

|Linien x x|
6 & L L
Praie
furve / \ \ Frethandform

Polygon  Polygon (45%)

| Frethandform, gefullt

Kurve, ge fl'.'lllta_h_

Abbildung 20: schwebende Symbolleiste ,,Kurve” (mit dem falschen
Namen , Linien”)

Wenn Sie den Mauszeiger Uber eine der Schaltflachen bringen, wird deren Funktion
als Tooltipp beschrieben. Eine ausfiihrliche Beschreibung der Handhabung von Bézier-
kurven (Kurve und Kurve gefiillt) finden Sie im Kapitel 10 (Fortgeschrittene Zeichen-
techniken) dieses Handbuches.

Polygone: Ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste eine erste Linie. Sobald
Sie die Maustaste loslassen, wird ein erster Eckpunkt gesetzt und Sie konnen
mit der Maus weitergehen und sehen, wie die Linie verlaufen wird. Jeder
Mausklick setzt einen weiteren Eckpunkt. Ein Doppelklick beendet das Zeich-
nen. Ein gefiilltes Polygon verbindet den letzten Punkt automatisch mit dem
Startpunkt und fiillt sich mit der Standardfarbe, beim nicht gefillten Polygon
passiert das nicht.

Polygone 45°: Genau wie Polygone, jedoch werden Linien nur im Winkel von 45
oder 90 Grad gezeichnet.

Freihandform: Hier zeichnen Sie mit gedrickter linker Maustaste wie mit einem
Stift. Sie brauchen das Zeichnen nicht mit einem Doppelklick beenden, Loslas-
sen der Maustaste beendet das Zeichnen, bei der gefiillten Freihandform wird
der Endpunkt automatisch mit dem Startpunkt verbunden und die Form mit Far-
be gefiillt.
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Klebepunkte und Verbinder (Grundlagen)

Alle Draw-Objekte haben unsichtbare, mit ihnen verkniuipfte Klebepunkte. Standardma-
Big ist deren Anzahl meistens auf 4 festgesetzt (siehe Abbildung 21). Mit Hilfe der
Symbolleiste Klebepunkte kann ihre Zahl und Position verandert werden.

 — R

3
Abbildung 21:
vier Klebepunkte

Klebepunkte sind nicht dasselbe wie die kleinen blauen oder grunen
»,Griffe” eines Objekts. Benutzen Sie die Griffe, um Objekte zu bewe-
gen oder ihre GrofSe zu verandern, benutzen Sie die Klebepunkte da-
gegen, um Verbinder an ein Objekt zu ,kleben”.

Anmerkung

Verbinder sind Linien oder Pfeile, deren Enden automatisch an diesen Klebepunkten
andocken. Verbinder sind besonders niitzlich, um etwa Organigramme, Flussdiagram-
me und Mindmaps anzufertigen. Beim Verschieben und Neuanordnen von Diagramm-
blocken bleiben die Verbindungen jederzeit erhalten.

Neu ab Ab OOo 2.0 ist die Symbolleiste Verbinder Teil der Symbolleiste
Version 2 Zeichnen.
Verbinder

Draw bietet eine Reihe verschiedener Verbinder und Verbinderfunktionen. Mit der
Schaltflache "« - konnen Sie die schwebende Funktionsleiste Verbinder offnen (Abbil-
dung 22).

WVerbinder mut Pfetlen {50 Verbinder
WVerhinder mit Pfeilende \ / y, Lini en-Verhinder mit Pfeilende

\e@nde\ / / %

WVerbinder -____|_

‘ M, M, L, Ty Ty %y —Linten-Verbinder mit Pleilen

o P N T ™ Sy ] en Verbinder mit Peilen

Cireld-Verhinder — &

Kurven-Verhinder mit Pfailende

Direlet-Verbinder rut Pleilende K urven- Verhinder

Direlt-Verbinder mit Pfeilen
Abbildung 22: Die Symbolleiste ,Verbinder”
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Klebepunkte
Klebepunkte konnen tiber eine eigene Symbolleiste (Abbildung 23) bearbeitet werden.
Sie wird angezeigt, wenn Sie auf die Schaltflache Klebepunkte | #| klicken.

Klebepunkte * X
HHER|E
Abbildung 23: Symbolleiste Klebepunkte

Abbildung 24 zeigt zwei Zeichenobjekte mit einem Verbinder. Eine ausfiihrliche Be-
schreibung tber die Verwendung von Klebepunkten und Verbindern finden Sie im Ka-
pitel 9 dieses Handbuchs, Flussdiagramme, Organigramme & Co.

ETs
EL3

Frosenoeneoes -

3
Abbildung 24: Einen Verbinder , ankleben”

Geometrische Formen zeichnen
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Zu diesem Geometrieformat gehoren :

Anmerkung

Standardformen
Symbolformen
Blockpfeile
Flulsdiagramme
Legenden

Sterne

Unabhangig davon, welche der geometrischen Formen Sie zeichnen
oder zur Bearbeitung anwahlen, im Info-Feld der Statusleiste er-
scheint immer nur die Meldung , erzeuge Form“ oder ,Form
markiert”.

Qv@,@,njvg]vﬁv
Abbildung 25: Ausschnitt aus der
Symbolleiste Zeichnen

Kapitel 2 - Einfache Zeichnungen mit Draw



Geometrische Formen zeichnen

Abbildung 26 zeigt einen Ausschnitt der Symbolleiste Zeichnen mit den Schaltflachen,
die fir die folgenden Abschnitten benotigt werden. Diese 6ffnen jeweils schwebende
Symbolleisten mit den Zeichenwerkzeugen.

C-O@-®-0-0)-3%-
Abbildung 26: Ausschnitt aus der
Symbolleiste Zeichnen

Die Benutzung aller dieser Werkzeuge entspricht dem Verfahren zur
Achtung ! Erzeugung eines Rechtecks, auch wenn es sich hier um ein anderes
geometrisches Format handelt.

Die Standardformen

Die Schaltflache |<> * stellt Ihnen die Werkzeuge zum Zeichnen der Standardformen
zur Verfiigung (Abbildung 27). Wenn Sie ein Rechteck aus den Standardformen zeich-
nen, unterscheidet es sich optisch nicht von dem geometrischen Element Rechteck.
Die Unterschiede sehen Sie nur im Info-Feld der Statusleiste.

Standardformen ¥ X |
OoOdo0oo
GAoADNTO T
GO0 Oar @@
B9 O

Abbildung 27: Die Sym-
bolleiste Standardfor-
men

Die Symbolformen

Mit der Schaltflache ©- gelangen Sie zu den Werkzeugen zum Zeichnen einiger Sym-
bolformen (Abbildung 28).

lSymbolformen X/
ORCID)N- VR
S® (]
C{>08¢

Abbildung 28: Symbol-
formen
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Blockpfeile
Die Schaltflaiche © ~ 6ffnet die Symbolleiste Blockpfeile (Abbildung 29).
|Bluckpfeile * X|
Gt Lol
kLT

= 0D
Lo G2 [ € &
P 5

Abbildung 29: Block-
pfeile

Flussdiagramme

Die Werkzeuge zum Zeichnen von Flussdiagrammen erreichen Sie Uiber die Schaltfla-
che [~ (Abbildung 30).

|F|u55diagram * |

Oo0< o060
D0 C 07
OO0 OHX @
XAV OAD

Qg @o

Abbildung 30: Flussdia-
gramme

Das Erstellen von Flussdiagrammen, Organigrammen und ahnlichen Planungshilfen
wird im Kapitel 9 des Draw-Handbuchs, Flussdiagramme, Organigramme & Co, be-
sprochen.

Legenden

Legenden > X
10 ¢ 53 0,00

Abbildung 31: Legenden

Mit der Schaltflache L offnen Sie die Symbolleiste Legenden.

Diese neuen, Legende genannten Formen ersetzen die alten Legenden

Neu ab aus OOo 1.xx. Wenn Sie diese noch benotigen, miissen Sie sie zur
Version 2 Symbolleiste hinzufiigen. Siehe dazu Textrahmen und Legenden auf
Seite 178.

Kapitel 2 - Einfache Zeichnungen mit Draw



Geometrische Formen zeichnen

Sterne und Banner

Zu diesen Werkzeugen gelangen Sie mit der Schaltflache W

Sterne und Banner * X

£ 4 o 2 82
@4TP90

Abbildung 32: Sterne
und Banner

Alle Formen konnen auch direkt beschriftet werden. Dies wird im Abschnitt Textele-
mente in Zeichenobjekten auf Seite 26 besprochen.

Die Banner
kannen auch
beschnftet

werden

Texte in Zeichnungen einfugen

Draw bietet IThnen zwei unterschiedliche Moglichkeiten an, Text in eine Zeichnung ein-
zugeben. Sie konnen den Text (in einem Textrahmen) als selbststandiges Zeichenob-
jekt einfuigen oder ein vorhandenes Zeichenobjekt mit einem Text beschriften. In die-
sem Fall wird der Text in das Objekt integriert.

Textrahmen

Das Textwerkzeug aktivieren Sie durch Klick auf die Schaltflache Text T fir horizon-
tale oder = vertikale Schrift (damit Sie diese Option nutzen kénnen, miissen Sie unter
Extras > Optionen > Spracheinstellungen > Sprachen die Unterstiutzung asiati-
scher Sprachen aktivieren).

Textrahmen konnen wie alle Zeichenobjekte verschoben und gedreht werden. Ausfiithr-
lichere Informationen zur Texteingabe finden Sie im Kapitel 10 des Draw-Handbuchs,
Fortgeschrittene Zeichentechniken.

Dynamischer Textrahmen

Klicken Sie nach dem Aktivieren des Befehls Text auf die gewlinschte Einfligestelle.
Daraufhin erscheint hier ein kleiner Textrahmen, der nur den Cursor enthalt (siehe Ab-
bildung 34 ). Bei Bedarf konnen Sie den Rahmen verschieben. Gleichzeitig wird die
Symbolleiste Text Format eingeblendet (Abbildung 33). Hier konnen Sie die Schriftart,
die SchriftgrofSe und andere Texteigenschaften auswahlen und danach mit der Textein-
gabe beginnen.
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¢ [avia Fle = F Kk UAmE]=
Abbildung 33: Symbolleiste Text Format

ZxE|EIS = 1= B AT A ]

Der Textrahmen wachst dynamisch mit dem Text. Einen Zeilenumbruch erzeugen Sie
mit der Tastenkombination Umschalttaste+Eingabetaste. Mit der Eingabetaste beginnen
Sie einen neuen Absatz. Weder der Zeilenumbruch noch der neue Absatz begrenzen
den Textrahmen.

J,.-f"////// #_.-"'//////////////////////////////

ol "Te}% < /Textemgabe g

/

a @ Tt a @ /m|t Tweiter Zeile?

///////////// //////////////Xf

SIS TRURE- I ISR
-|-3-|-2-|-1-|- .

\Layuut i Contr 1 Layout
exkEdit: Absatz 1, Zeile 1, SpaE;D extEdit: Absatz 1, Zeile 2, Spalte 18

Abbildung 34: Texteingabe in einem Dynamischen Textrahmen

Contrals / Maflinien

Beobachten Sie bitte auch die Statusleiste: Im Info-Feld wird angezeigt, dass Sie Text
editieren und in welcher Zeile, Spalte und Absatz sich der Cursor gerade befindet.

Die Texteigenschaften kénnen auch wahrend der Eingabe gedndert werden. Die Ande-
rungen werden ab der Cursorposition ausgefithrt (Abbildung 35).

Text-Cigenschaften gedindert

Abbildung 35: Anderung der Texteigenschaften

Nach der Auswahl des Text-Befehls konnen Sie auch mit der Maus einen Rahmen fur
den zukinftigen Text aufziehen. Am rechten Rand des Rahmens erfolgt der Zeilenum-
bruch automatisch (Abbildung 36).

Textelemente in Zeichenobjekten

Texteingabe in
einem festen

Rahmen

Abbildung 36: Fester Text-
rahmen

Mit den meisten Zeichenobjekten ist ein Textelement verbunden. Dadurch konnen die-
se Objekte beschriftet werden (siehe Tabelle 2 ).

Ohne Textelement sind lediglich Kontrollelemente wie Schaltflachen oder Auswahllis-
ten, 3D-Szenen und die darin enthaltenen 3D-Korper sowie Gruppierungen.
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—
Wenn die Schaltflache aus der Symbolleiste Optionen aktiv ist, gelangen Sie mit
einem Doppelklick auf das Zeichenobjekt in den Editiermodus, ansonsten mit der
Funktionstaste F2. In der Mitte des Objekts sehen Sie einen schwarzen Strich als Text-
cursor und konnen nun Text eingeben. Die Statusleiste zeigt links unten den Eintrag
»TextEdit:“ und die Position des Cursors innerhalb des Textes an. Der Text kann Absat-
ze enthalten und diese konnen auch als Liste formatiert sein. Fiir eine neue Zeile ohne
Absatzschaltung benutzen Sie wie in Textdokumenten die Tastenkombination Umschalt-
taste+Eingabetaste. Zum Beenden der Eingabe klicken Sie neben das Objekt oder
dricken die Esc-Taste.

o fur fir
Gerd| Gerda

I | TextEdit: Absatz 1, Zeile 1, Spalte 1 I | TextEdit: Absatz 2, Zeile 2, Spalte 5

Tabelle 2: Beschriftung von Zeichenobhjekten
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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 grofS genug ist, um das Ob-
jekt zu enthalten. Wenn mehrere Objekte ausgewahlt sind, bildet der Rahmen das
kleinstmogliche Rechteck um alle ausgewahlten Objekte. Wir nennen einen solchen
Rahmen ein Auswahlrechteck.

StandardméaRig 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 Qua-
drate und ,Grol3e Griffe “zeigt sie in einer grofSeren Variante. Sie konnen sich durch
Ein- und Ausschalten einer oder beider Schaltflachen die Griffe so gestalten, wie es Ih-
rer Arbeitsweise oder Thren Vorlieben entspricht. Das folgende Bild zeigt, wo Sie diese

und andere Schaltflachen finden.
| Einfache Griffe }; ﬁ GroRe Griffe |

& | Lo e g O3 s “o S8 So

Auswahlmodi
Es gibt drei Auswahlmodi:

1) Verschieben und GrofSe verandern,
2) Punkte editieren und
3) Objekt drehen.

Wenn Sie auf die Schaltflache , Punkte” 5 auf der Symbolleiste Zeichnen klicken,
konnen 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 Grof3e ver-
andern). 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
40). Die Griffe sind in diesem Fall kleine blaue Quadrate. Bei vielen Zeichnungsobjek-
ten erscheint dabei ein zusatzlicher, grof3er 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 Mo-
dus zu bringen, klicken Sie erst auf die Drop-Down-Schaltflache ,Effekte” (|- auf der
Symbolleiste Zeichnen und danach auf das Objekt.

Den Auswahlmodus andern

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

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

+ Wahlen Sie die Schaltflache 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 Auswah! I .

«  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 ausge-
wahltes Objekt klicken.

Objekte auswahlen

Direkte Auswabhl
Die einfachste Art, ein Objekt auszuwahlen, besteht darin, es direkt mit der Maus an-

zuklicken. Bei einem Objekt, das nicht gefillt ist, mlissen Sie genau auf seinen aul3e-
ren Rand klicken, um es auszuwahlen.

Auswahl durch Umrahmen

Mehrere Objekte gleichzeitig wahlen Sie aus, indem Sie einen |
groBen Rahmen um alle Objekte aufziehen. Dafiir muss die Schalt- |
flache ,Auswahl” |, in der Symbolleiste Zeichnen aktiv sein. l
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Damit ein Objekt ausgewahlt wird, muss es komplett innerhalb des Rahmens liegen.

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 ver-
deckt ist, halten Sie die Alt-Taste gedruckt und klicken Sie mehrmals, bis Sie das ge-
wiinschte Objekt erreicht haben. Um sich in umgekehrter Richtung durch die tiberein-
ander liegenden Objekte zu klicken, halten Sie beim Klicken gleichzeitig Alt- und Um-
schalttaste gedriickt.

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,
drucken 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 Ob-
jekt Threr Wahl zu gelangen. (Wird die Zahl der Objekte sehr grof, ist es allerdings
nicht unbedingt die praktischste Methode). Wenn Sie Ihr verdecktes, aber ausgewahl-
tes 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 gegen-
seitig teilweise oder ganz verdecken. Sie konnen solche Stapelungen umordnen, d. h.
bestimmte Objekte nach oben oder nach unten ,sortieren®, indem Sie Andern > An-
ordnung und dann eine der Anordnungsoptionen wie bspw. Ganz nach vorn oder Wei-
ter nach hinten wahlen, oder indem Sie die Objekte mit der rechten Maustaste ankli-
cken und im Kontextmeni Anordnen wahlen und danach eine der eben genannten Op-

tionen. Auf der Symbolleiste Zeichnen finden Sie unter folgender Schaltfliche [T -

das AbreilSmenu Anordnung, in dem auch wieder die oben genannten Optionen zu fin-
den sind. SchlieBlich konnen Sie auch noch mit der Tastenkombination Umschalttaste +
Strg + + Objekte im Stapel nach oben holen, bzw. mit Umschalttaste + Strg + — im Sta-
pel weiter nach unten bringen.
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Eine Ausnahme bilden die Objekte, die auf der Ebene ,,Controls” liegen. Solche Objek-
te 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
beim Anklicken die Umschalttaste gedrickt. Der erste Klick auf ein Objekt figt es zu
den bisher gewahlten hinzu, der nachste Klick entfernt es wieder aus der Gruppe.

Objekte verschieben und die GroRe
dynamisch anpassen

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

Wenn Sie Objekte dynamisch andern, ist es hilfreich, die Informationen der Statusleis-
te (unten auf Ihrem Bildschirm) im Auge zu behalten. Sie zeigt detaillierte Informatio-
nen uber 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 fol-
gende Informationen:
~ g |
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Im Info-Feld sehen Sie, welcher Objekttyp angewahlt ist und im Nachbarfeld wird die
momentane Position und Grofse des Objektes angegeben. Die Malie entsprechen der
unter Extras > Optionen > OpenOffice.orgDraw > Allgemein eingestellten Mal3-
einheit.

Nach dem Anwahlen klicken Sie in den Auswahlrahmen und ziehen das Objekt mit ge-
druckter linker Maustaste in die neue Position. Als Hilfe wird wahrend des Bewegens

die Form des Objekts durch eine gestrichelte Linie angegeben und aus dem Mauszei-

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

Dynamische GroRenveranderung von Objekten

Um die Grofse 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 dage-

gen einen seitlichen Griff, wird das Objekt seine Grof3e lediglich in einer Richtung ver-
andern. Die neuen Abmessungen werden in der Statusleiste angezeigt.

Wenn Sie die Umschalttaste wahrend der GréRenverdanderung ge-
drickt halten, andert sich die GroRe symmetrisch zu den beiden Ach-
sen. Damit konnen Sie das Verhaltnis von Breite zu Hohe beim Ver-
groRern oder Verkleinern des Objekts konstant halten.

Anmerkung

Dynamische GréBenveranderung mithilfe der Statusleiste

Wenn Sie ein Objekt anwahlen und mit der Maus andern, wird dies im Info-Feld der
Statusleiste angezeigt. Wahrend bei den geometrischen Formen nur der Hinweis
Grofse von Form andern erscheint, wird bei geometrischen Elementen der Wert der
Anderung angezeigt (siehe Abbildung 37). Je nach Aktion ist die Anzeige ein absoluter
oder ein relativer Wert zum Ausgangsmals. Dadurch erhalten Sie eine sehr genaue
Kontrolle tiber Thre Mausaktionen.

Diese Eigenschaft ist sehr wichtig. Es ist die 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.
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Abbildung 37: Das Info-Feld bei dynamischer GrofSendnderung 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 Schaltfla-

che < (Symbolleiste Zeichnen) in den Modus Punkte bearbeiten' . Dadurch andern
sich die Griffe am Auswahlrahmen. Anfang und Ende des Bogens besitzen nun vergro-
Berte blaue Griffe. Wenn die Maus dariiber schwebt, wird der Cursor zu einer Hand.

Abbildung 38: Bogen nachtrdglich dndern

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 verfig-
bar sind.

Bei 3D-Objekten funktioniert das Drehen etwas anders, da die Dre-

hung im dreidimensionalen Raum durchgefiithrt wird und nicht auf ei-
Anmerkung ner Flache.

Schauen Sie auch in Kapitel 7, dort wird beschrieben, wie die Dre-

hung funktioniert, wenn der Punktbearbeitungsmodus aktiviert ist.

Zum Drehen ziehen Sie die roten Eckpunkte der Auswahl mit der Maus. Der Mauszei-
ger nimmt die Form eines kreisformigen Doppelpfeils an, und eine gepunktete Linie
zeigt Thnen die aktuelle Drehung an. Der aktuelle Drehwinkel wird dabei in der Status-
leiste angezeigt.

Drehungen werden um einen Drehpunkt durchgefiihrt, der als kleines Symbol ange-
zeigt wird. Sie konnen diesen Drehpunkt mit der Maus verschieben wohin Sie moch-
ten.
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Mauszeiger bei Drehung

Crehpunkt
[

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 Objekts, verwan-
delt sich der Mauszeiger in folgendes Zeichen == . Was passiert nun beim Ziehen?

Stellen Sie sich vor, Sie fallen das 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 an-
gezeigt wird. Die Eckpunkte der Figur bewegen sich also auf Kreislinien.

Sollten Sie sich wundern, woher das Dreieck in der nachsten Zeich-
TIPP nung kommt: Erstellen Sie es mit dem Polygonwerkzeug und wahlen
Sie dann im Kontextmeni , Objekt schlieen”.
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Dieses Werkzeug konnen Sie benutzen um Schragbilder herzustellen. In der Bilderfol-
ge ist der Arbeitsgang fir die Konstruktion eines Quaders dargestellt. Wenn Sie die
nach hinten fihrenden Kanten verkiirzen wollen, so verringern Sie vor dem Verzerren
die Hohe bzw. Breite der Flachen.

Abbildung 39: 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 gedrickt halten.

GrofRe und Position exakt bestimmen

Sie konnen Objekte zwar mit der Maus positionieren und ihre Grolse verandern, aber
diese Methode ist nicht sehr genau. Wenn es IThnen um grof3te Genauigkeit geht, kon-
nen Sie besser das Menu Position und GréfSe benutzen. Sie erreichen es mit einem
Rechtsklick auf das Objekt oder mit der Taste F4.

Position und GroRe

Offnen Sie das Menii Position und GréfSe (Abbildung 40)und klicken Sie die erste Re-
gisterkarte, um die entsprechenden Werte anzupassen. Die Position definiert sich als
X/Y-Koordinate des so genannten Basispunkts. Dieser ist standardmalig die linke obe-
re 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 die-
ses Menii schlieRen, setzt Draw den Basispunkt automatisch wieder auf den Standard-
wert.

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

e hakt, 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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= POt |Grole! =)
|P|::5itinn und Grﬁlle| Drehung ] Schrag stellen [ Eckenradius
Paosition
Basispunkt
Postton  [[87eom 3 =
- r~ ~
Posttony  [.7lem 3 S
Grife
Basispunkt
Breite B53m [ o
- r~ r
Hone 675m [ A
] Abgleich
Schiitzen a55
O Position Ergite an Text anpassen
O Groke Hihe an Text anpassen
E oK J [ Abbrechen ] [ Hilfe l [ Zurlck

Abbildung 40: Position und Grofse von Objekten

Koénnen Sie ein Objekt nicht bewegen? Uberpriifen Sie, ob die Position

TIPP nicht , geschitzt” ist.

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

= POt |Grole! =)
[ Fosition und Groige ]Drehung| Schrag stellen [ Eckenradius
Drehpunkt
Worgaben
PostionX  [E1dem 3] ————
Position ¥ 10,58cm B ll w l.|~
]
Drehwinkel
\argaben
Winkel 0,00 Grad B ~ = ~
lﬂ- }
- - o
E oK J [ Abbrechen ] [ Hilfe l [ Zurlck

Abbildung 41: Drehung eines Objekts
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Eckenradius und Scheren

Bei einigen Zeichenobjekten konnen Sie im Register Schrag stellen / Eckenradius wei-
tere Formveranderungen festlegen.

il HOSILIonund Grofse: [
|' Position und Groke | Drehung [Schrég stellen / Eckenradius]

Eckenradius
Radius [p.00em :

Schrag stellen

Winkel [0,00 Grad :

Abbildung 42: 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 Erdt_>eeren
Radius 2,00cm A Juni 2006 Juni 2006

Je groSer 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 Schrédg stellen und
geben dort den Scherwinkel ein.

Varianten bei geometrischen Formen

Seit der Version 2 von OpenOffice.org konnen viele der neuen Formen direkt bearbei-
tet werden, ohne sie zuerst in Kurven konvertieren zu miussen. Die betreffenden Objek-
te kann man daran erkennen, dass sie einen oder mehrere gelbe Griffe haben. Die Ab-
bildung 43 zeigt nur eine Auswahl der moglichen Formen.

Wenn Sie einen solchen Griff mit der Maus anfassen und ziehen, erhalten Sie verschie-
dene Effekte. Der Mauszeiger nimmt — wie bei der Trommel links unten im Bild zu se-
hen - die Form einer gekrimmten Hand an, wenn er iiber einen solchen Griff gefiithrt
wird.
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Standardformen v X
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Abbildung 43: Einige der Standardformen
mit gelbem ,, Griff”

Objektpunkte bearbeiten

Fiir Polygone und Bézierkurven stellt Thnen Draw ein komplettes Set von Werkzeugen
zur Verfigung, mit denen Sie die Kontur eines Objekts genauestens bearbeiten kon-
nen. 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 Kontextmeni Umwandeln > In Kurve; genauso konnen Sie
{iber den Meniipunkt Andern > Umwandeln > In Kurve in der Meniileiste gehen.

Sie konnen auch den Mentupunkt Umwandeln > In Polygon benutzen. Bei Polygonen
werden die Eckpunkte immer durch gerade Strecken verbunden und nicht durch Kur-
ven. 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 mani-
puliert.

Die Bearbeitung einer Bézierkurve beruht im Prinzip auf der Manipulation von Beriih-
rungspunkten 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.

Ein unbegrenzte Anzahl von Moéglichkeiten eroffnet sich Thnen bereits, wenn Sie nur
mit dem Verschieben des Berithrungspunktes und der Veranderung der Tangenten ex-
perimentieren (siehe Abbildung 44). Draw bietet Thnen jedoch noch viel mehr Moglich
keiten, wenn Sie die Funktionen der Symbolleiste Punkte bearbeiten nutzen.

1 Die Beézierkurve wurde Anfang der 1960er Jahre unabhdngig voneinander von Pierre Bézier
bei Renault und Paul de Casteljau (1910-1999) bei Citroén entwickelt, und ist ein wichtiges
Werkzeug im CAD. Quelle: Wikipedia
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Abbildung 44: Verschiedene Formen allein durch Verdndern
der Tangente

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 Zu-
kunft immer dann auftauchen, wenn Sie eine Kurve auswahlen und die Schaltflache

Punkte bearbeiten 1< |auf der Symbolleiste Zeichnen aktiv ist.

) Kuree,auftrennen Bézier schlielien
Punkte 18schen InJuree urrmwandeln Punkte reduzieren
Punkte bearbeit * X
+o —n i
Punkte—y' || (<73 | 0 | 70 W "ull,_/T-. A1 A B

Funkte verschieben Eckpunkt setzen Syrmimetrischer Ubergang
FPurkte einfiigen Glatter Uhergang

Abbildung 45: Funktionen der Bézierkurvenbearbeitung

Auf dieser Symbolleiste konnen je nach ausgewahltem Objekt und ObjektpunktSchalt

flachen aktiviert werden oder nicht. Mit der Schaltflache In Kurve umwandeln |*-| kon-
nen Sie fur 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 fol-
genden Abschnitt erlautert, die Funktion der iibrigen Schaltflachen wird anhand von
Beispielen weiter unten erlautert.

Die drei Arten von Tangenten

Mit drei Schaltflachen 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 Schaltflache Symmetrischer Ubergang 4 erzwingt
das Arbeiten mit symmetrischen Tangenten. Jede Bewe-
gung des einen Kontrollpunkts wird symmetrisch auf den

Abbildung 46: Symmetri- anderen ubertragen.
scher Ubergang
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Abbildung 47: Glatter
Ubergang

Abbildung 48: Eckpunkt

Beispiele

Mit der Schaltflache Glatter Ubergang |£| konnen Sie
die beiden Enden der Tangente unterschiedlich lang ge-
stalten und so die Kurve mehr abflachen oder steiler ma-
chen. Die Tangente bleibt dabei jedoch eine durchgehen-
de 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 unab-
héngig voneinander zu machen. In diesem Fall wird der
gemeinsame Berihrungspunkt der Tangenten der so ge-
nannte Eckpunkt. Mit dieser Technik konnen Sie Einbuch-
tungen in Kurven erstellen. Aktivieren Sie die Schaltfla-

che Eckpunkt setzen %, um einen Punkt derart umzu-
wandeln.

Die folgenden Beispiele beginnen bei einem gefillten Kreis. Wie bereits erwahnt, miis-
sen Sie den Kreis erst in eine Kurve umwandeln, um den Punktbearbeitungsmodus be-

nutzen zu konnen.

Sie werden bemerken, dass die Griffe, die das Objekt urspriinglich in Form eines Qua-
drats umgaben, nach der Umwandlung verschwunden sind. Dieses Verhalten ist nor-
mal, denn die Griffe, die im Punktbearbeitungsmodus benutzt werden, liegen auf der

Kontur des Objekts.

Abbildung 49: Einen Punkt
verschieben

o

Abbildung 50: Eine Tangente
drehen

42

Die Schaltflache Punkt verschieben |§| ist im Punktbear-
beitungsmodus standardmalRig aktiviert. Wenn dies nicht
der Fall ist, aktivieren Sie sie durch Anklicken. Wenn sie
aktiv ist, hat der Mauszeiger beim Beriithren zusatzlich

ein kleines Quadrat als Symbol:

Das Verschieben eines Punkts ist eine der leichtesten Be-
arbeitungen. Die Abbildung links zeigt, wie man aus ei-
nem Kreis leicht ein Ei erstellen kann, indem man den
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 gewiinschte Richtung. Der Mauszeiger hat dabei zu-

satzlich folgendes Symbol:
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Abbildung 51: Einen Punkt
einfiigen

o
e

Abbildung 52: Punkte aus ei-
ner
Kurve I6schen

4

©

I,

[m}

Abbildung 53: Kurve auf-
trennen

Objektpunkte bearbeiten

Aktivieren Sie die Schaltfliche Punkte einfiigen =, um
einer bestehenden Kurve einen Bearbeitungspunkt hinzu-
zufugen. Klicken Sie auf der Kurve auf die Stelle, an der
der neue Punkt eingefliigt werden soll und bewegen Sie
die Maus ein wenig mit gedrickter Maustaste. Achtung:
Wenn Sie nur kurz klicken, wird kein neuer Punkt einge-
fugt.

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

Die Schaltflache Punkte I6schen & hat den gegenteili-
gen Effekt: Sie 16schen hiermit einen oder mehrere Punk-
te von der Kurve, die sich danach automatisch an die ver-
bleibenden Punkte anpasst.

Sie konnen auch mehrere Punkte auf einmal loschen, in-
dem Sie beim Anklicken der Punkte die Umschalttaste ge-
driickt halten (fl).

Wenn die Punkte, die Sie l6schen mochten, ausgewahlt
sind, klicken Sie auf die Schaltflache Punkte I6schen 7.

Die ausgewahlten Punkte verschwinden aus der Kurve
und die Kurve wird mit den verbliebenen Punkten neu be-
rechnet (#J).

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

®

Benutzen Sie die Schaltflache Kurve auftrennen ™ , um
die Kurve an der Stelle des ausgewahlten Punktes aufzu-
brechen. Wenn das Objekt gefiillt ist, wird die Fiillung in
diesem Moment entfernt, da die Kurve, die ja den Rand
der Fillung bildet, nun nicht mehr geschlossen ist.

Versichern Sie sich, dass Sie den richtigen Punkt ausge-

wahlt haben (). Klicken Sie dann auf die Schaltflache x
Kurve auftrennen () und Sie werden sehen, dass das Ob-
jekt seine Fiillung verliert. Indem Sie den Punkt mit der
Maus verschieben, konnen Sie sehen, dass die Kurve tat-
sdchlich getrennt wurde (§J).

Bei einer offenen Kurve ist der Griff, der den Anfang der
Kurve kennzeichnet, grofser als der oder die anderen.
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Abbildung 54: Segment ver-
schieben

-~
)

Abbildung 55: Eine Kurve
schlielSen

“‘\/D,/)n

Abbildung 56: Ausgangs-
situation

Abbildung 57: Verschieben

Abbildung 58: Einrasten

Lw

Abbildung 59: Linie ist um
einen Punkt reduziert

44

Sie konnen eine Kurve auch an mehreren Stellen gleich-
zeitig auftrennen. Halten Sie beim Anklicken der Punkte
die Umschalttaste gedrickt.

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

Um eine bestehende offene Kurve zu schlielSen oder zu
Offnen, benutzen Sie die Schaltflache Bézier schlielSen

Q .

Die Offnung befindet sich an dem etwas groRer darge-
stellten Griff.

Die Schaltflache Punkte reduzieren k .

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

Ist die Schaltflache aktiv, so rastet ein Punkt beim Ver-
schieben 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 iibrig.
Sie ist damit um einen Punkt reduziert.
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Die Funktionen der Drop-down-Schaltflache Effekte © ~
auf der Symbolleiste Zeichnen konnen auch im Punktbear-
beitungsmodus benutzt werden. In diesem speziellen Fall
betrachten wir nur die Funktion Drehung. Sie konnen da-
mit einzelne Punkte um den (frei verschiebbaren) Dreh-
punkt drehen, die Kurve passt sich den neuen Positionen
an.

Abbildung 60: Drehung ei-
nes Punktes um den Dreh-
punkt

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

Im Drehmodus werden alle Punkte, also auch die End-
punkte der Tangenten, rot.

Ziehen Sie den gewlnschten Punkt mit der gedrickten
Maustaste um den Drehpunkt, siehe obere Abbildung.
Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Kurve neu ge-
zeichnet, siehe untere Abbildung

Sie konnen auch das ganze Objekt um den Drehpunkt dre-

Abbildung 61: Ergebnis hen, indem Sie einen Endpunkt einer Tangente mit der
nach der Drehung Maus ziehen.

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

Klick auf die Schaltfliche Auswahl % auf der Symbolleis-
te Zeichnen!
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Symbolleisten und Menus

48

Um die Eigenschaften (wie Farbe, Rahmen, etc.) eines Objekts zu andern, konnen Sie
die Symbolleiste Linie und Fillung oder das Kontextmenu verwenden.

Symbolleiste Linie und Fullung

Wenn diese Symbolleiste nicht sichtbar ist, konnen Sie sie mit Ansicht > Symbolleis-
ten > Linie und Fiillung sichtbar machen. Mithilfe dieser Symbolleiste konnen Sie
die gangigsten Objekteigenschaften einstellen. Dartiber hinaus konnen Sie das Menii

Linie aufrufen, indem Sie auf die Schaltflache {§ klicken oder das Meni Flache, in-
dem Sie auf die Schaltflache <& klicken. In den Meniis finden Sie zusatzliche Optio-
nen.

kAl = v | (000cm 4| (B Schwarv | <) Fabe v |[CJBlaus v| [
[ ] | | | | | | |

1 2 3 4 5 6 i 8 9 10
1 Formatvorlagen 4 Lininenstil 7 Flache
2 Meni Linie 5 Linienbreite 8,9 Flachenstil/-fullung
3 Linienendenstil 6 Linienfarbe 10 Schatten

Fir den Fall, dass in der Zeichnung Text ausgewahlt wurde, andert sich die Symbol-
leiste und zeigt Textformatierungsoptionen an, siehe folgende Abbildung:

Arial vil1s ~ F K UA T AEA AT A -

Das Kontextmenu

Wenn ein Objekt ausgewahlt ist, konnen Sie mit einem Rechtsklick darauf das Kontext-
meni zum Vorschein bringen. Dieses Ment gibt Ihnen einen weiteren Zugang zu den
oben bereits erwahnten Optionen und dariber hinaus noch andere Moglichkeiten der
Objektbearbeitung. Eintrage mit einem kleinen Pfeil auf der rechten Seite haben ein
Untermend.

& urie...
& Flache. ..
Texzk...
ﬂ{o Position und Grifle. ..
f_-Z: Punkte bearbeiten

By, Zeichen...

@ﬂ Absatz, .,
anordnung r
Ausrichtung +

Urmwandeln v| Horizontal
Objekt benennen. ..
Yorlage bearbeiten, ..

d; Ausschneiden

|'EE| Kopieren
l% Einfigen
o
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Linien und Rahmen bearbeiten

Einfache Linien, Pfeile oder Rahmen eines Objekts werden im selben Menu angepasst.
Der Rahmen eines Objekts ist eigentlich nichts Anderes als ein bestimmter Linientyp.

N ..

~ g

+
A —
»
0\
+
+
*

*
*

\ 4

Abbildung 62: Linien und Rénder

Einige Linieneigenschaften konnen auf der Symbolleiste Linie und Fiillung eingestellt
werden. Um mehr Optionen zur Verfugung zu haben, klicken Sie auf die Schaltflache

{h oder klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Grafik und wahlen Sie im Kon-
textmeni Linie. Damit wird jeweils das Menu Linie geoffnet.

= \Wipiis =)
|Linie| Linienstile ] Linienenden ]
Linieneigenschaften Linienenden
Stil Stil
|———— Durchgangig 3% | [ kein - I3 | [ kein - B
Farbe Breite
(M Schwarz |2 [p.30em B [0.30cm [Z]
Ereite [ Zentriert [ zentriert
E [] Enden synchranisieren
Transparenz Eckenstil
% [ st N
E oK J [ Abbrechen ] [ Hilfe l [ Zurlck ]

Abbildung 63: Menii Linie (nach Wahl von , Linie” im Kontextmenti)

Allgemeine Linieneigenschaften

In den meisten Fallen ist die Eigenschaft, die man andern mochte, der Linienstil
(durchgangig, gestrichelt, unsichtbar, usw.), die Farbe oder die Breite. Die Optionen
dafir finden sich auf der Symbolleiste Linie und Fiillung.

¥ & s-(=

Abbildung 64: Allgemeine Linieneigenschaften (Stil, Farbe, Breite)

B Schearv ) ) [Farbe « | Blaus v O

» | |0,00cm
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Sie konnen diese Eigenschaften auch im Meniui Linie bearbeiten (siehe auch Abbildung
63), dort befinden sie sich auf der ersten Registerkarte in der linken Spalte. Zusatzlich
konnen Sie dort auch die Transparenz einer Linie einstellen. Ein Beispiel fiir die unter-
schiedlichen Transparenzen finden Sie in folgender Abbildung 65:

Abbildung 65: Die blauen Linien sind unter-
schiedlich transparent: 0%, 25% und 50%

Pfeile zeichnen

Pfeilspitzen und andere Linienenden sind nichts anderes als Linieneigenschaften. Wah-

len Sie eine Linie aus und klicken Sie auf die Schaltflaiche <~ auf der Symbolleiste Li-

nie und Fiillung. Das Menu Linienenden 6ffnet sich.

TrALTEATATS

Abbildung 66: Das Menii Linienenden

Linienenden konnen nur Linien zugewiesen werden, auf Objektrander

BN 1:ben sic keinen Einfluss.

Im Ment Linie (siehe Abbildung 63) konnen Sie in der rechten Spalte die Linienenden
genau nach Thren Wiinschen einstellen.

Ist die Option Enden synchronisieren aktiviert, sehen beide Linienenden immer gleich
aus. Die Option zentriert bringt die Mitte der Linienendenform tiber den Endpunkt der
Linie. Ist diese Option nicht angehakt, endet die Linie am aufSersten Ende der Linie-
nendenform. Einfach zu verstehen ist das anhand der folgenden Abbildung.
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Abbildung 67: StandardméfSige Linienenden (links) gegeniiber
zentrierten Linienenden (rechts).

Benutzerdefinierte Linien- und Linienendenstile

Sie sind nicht darauf beschrankt, die von Draw standardmalsig vorgegebenen Stile fur
Linien und Linienenden zu benutzen. Sie konnen Stile andern oder eigene Stile erzeu-
gen.

Benutzerdefinierter Linienstil

= e

[Linie]Liniensti|e| Linienenden ]

Eigenschaften

Abstand e

0 An Linienbreite anpassen

Liniengtil e — Ultrafein gestrichelt |4 | [%
Typ [strich 2] [strich %]
Anzahl i ER B
Lange [.05cm  [#] p.05qm  [Z]

=

\\‘\"1‘,‘,
o L’
TN ynnm \\\\ “1"‘
Y J’
o

&
k™
£
Z
" ad g/
o & k3

[ 0K J [ Abbrechen ] [ Hilfe l [ Zurlck ]

Abbildung 68: Linienstil anpassen

Klicken Sie im Menu Linie auf die Registerkarte Linienstile (siehe Abbildung 68).

Hier kénnen Sie den Linienstil anpassen (klicken Sie nach dem Anpassen auf Andern,
um diesen Stil — evtl. mit einem anderen Namen - zu speichern) oder Ihren eigenen er-
stellen (klicken Sie dazu auf Hinzufiigen). Sie konnen den Typ verandern (Punkt oder
Strich), die Lange der Striche und ihren Zwischenraum und andere Eigenschaften fest-
legen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Linienstiltabelle laden bzw. Linienstiltabelle spei-

chern , um eine neue Linienstildefinition vom Speichermedium zu laden oder dort-

hin zu speichern. Die Dateiendung ist ,.sod".
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Benutzerdefinierter Linienendenstil
Sie konnen Thre eigenen Linienenden kreieren, um interessante Effekte zu erzielen,
wie bspw. im folgenden Bild:

» —<¢

Dazu zeichnen Sie in einem ersten Schritt die Form, die Ihr Linienende haben soll (sie-
he Abbildung 69).

Abbildung 69: Um ein Linienende zu erstel-
len, miissen Sie zuerst eine Kurve zeichnen.

Das Linienende muss eine ,Kurve” sein. Eine Kurve ist eine Form, die

man ohne Unterbrechung zeichnen kann. So ist z. B. ein * eine Kur-

ve, ein jedoch nicht. Sie konnen jedoch Formen, die diese Bedin-
gung nicht erfiillen, zum Schluss in eine Kurve umwandeln.

Anmerkung

Wahlen Sie nun die neu erstellte Kurve aus, 6ffnen Sie das Meni Linie und klicken Sie
auf die Registerkarte Linienenden. Klicken Sie auf Hinzufiigen, geben Sie dem Linie-
nende einen Namen und klicken Sie auf OK.

TIPP Der Teil der Form, der am Ende in Pfeilrichtung zeigen soll, muss
beim Entwerfen nach oben weisen. Darum ist z. B. der Halbmond in
Abbildung 69 nach unten konkav, damit er als Pfeilspitze so aussieht
wie im Bild dartber.
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Abbildung 70: Eigene Linienenden hinzufiigen

Von nun an finden Sie Ihr Linienende in der Liste mit Linienendenstilen (siehe Abbil-
dung 71) oder im Menl Linienenden (siehe Abbildung 66).

& aliz
[Linie | Linienstile Linienenden |
Linienenden verwalten
Titel [mein Pfeil l Hinzufligen...
Linienendenstil [2— mein Pfeil B _A[E
-= Linien-Pfeil [«]
-all- Abgerundeter langer Pfeil -
® Kreis Léschen...
#— Quadrat 45 ||
- — Pfeil konkawv %
¥— test
4 cllipse
2— mein Pfeil P j@
by
MNeue Linienenden erhalten Sie durch Hinzufligen eines selektierten Objektes.
[ oK J [ Abbrechen ] [ Hilfe l [ Zurlck ]

Abbildung 71: Liste mit Linienendenstilen
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Die Flache eines Objekts bearbeiten

In OpenOffice.org wird das Innere eines Objekts Fldche genannt. Die Flache eines Ob-
jekts kann mit einer einzelnen Farbe, einem Verlauf, einer Schraffur oder einem Mus-
ter aus einem Bild gefiillt sein. Sie kann teilweise oder vollig transparent sein und
einen Schatten werfen.

Die Gesamtheit dieser Eigenschaften wird in OOo Flachenstil/-fiillung genannt.

T 1 |
Abbildung 72: Verschieden Arten von Flachenstil/-fiillung.

Allgemeine Fiulleigenschaften

In den meisten Fallen werden Sie die standardmafSigen Filleigenschaften wahlen wol-
len, sei es nun eine Farbe, ein Verlauf oder ein Bild. Diese Eigenschaften konnen alle
von der Symbolleiste Linie und Fiillung aus gesteuert werden.

Flillen mit einer Farbe

Wahlen Sie das Objekt, das Sie bearbeiten mochten, aus. Wahlen Sie auf der Symbol-
leiste Linie und Fillung im Aufklappmeni rechts neben dem GielSkannensymbol die
Option Farbe und im Aufklappmenii rechts daneben eine Farbe, siehe Abbildung 73
und Abbildung 74.
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Abbildung 73: Allgemeine Flilleigenschaften
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Abbildung 74: Fiillen mit einer Farbe
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Fillen mit einem Farbverlauf

Wahlen Sie das Objekt aus, das bearbeitet werden soll. Wahlen Sie auf der Symbolleis-

te Linie und Fiillung im Aufklappmenii neben dem GielSkannensymbol die Option

Farbverlaufund im Aufklappmenii rechts daneben einen Verlauf, siehe folgende Abbil-

dung 75.
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I Linear violettgrin

b
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=4 >

R A

Abbildung 75: Fiillen mit einem Verlauf

Fillen mit einer Schraffur

Wahlen Sie das Objekt aus, das bearbeitet werden soll. Wahlen Sie auf der Symbolleis-
te Linie und Fiillung rechts neben dem GielSkannensymbol die Option Schraffurund im

Aufklappmenil rechts eine der Moglichkeiten, siehe folgende Abbildung 76.

B Schwar v | G Schraffur v

——1
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Rot Metz 45 Grad
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;a EEEFH Elau er Metz 90 Grad

[ | Schwarz 45 Grad weit

Abbildung 76: Fiillen mit einer Schraffur

e
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Fullen mit einem Bild

Sie konnen ein Objekt mit einer Pixelgrafik (ein so genanntes Bitmap, im Unterschied
zu einer Vektorgrafik) filllen. Wahlen Sie dazu auf der Symbolleiste Linie und Fiillung
rechts neben dem GielSkannensymbol die Option Bitmap und im Aufklappmeni rechts
eine der Moglichkeiten, siehe folgende Abbildung 77.

M Schwvar + | & |E=itma|:u qelsheid .

Quecksiber
BERS Schotter
Mauer

SE= Ziegelsteine

.|.1.|-2-|-3-|-4-|

B Kunstrasen

o0 GEnseblomchen
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"= - Feurig

B rosen

< |

Abbildung 77: Fiillen mit einem Bild

Einen Schatten hinzufiigen

Ein Schatten wird in OpenOffice.org als eine Filleigenschaft betrachtet. Klicken Sie
auf die Schaltflache [} auf der Symbolleiste Linie und Fiillung rechts neben den Auf-
klappmeniis mit den Filleigenschaften.

Erweiterte Fulloptionen

Ein Klick auf die Schaltfliche % ruft das Menii Fldche auf. In diesem Menii koénnen
Sie dank vielfaltiger Optionen die Fullung eines Objekts sehr detailliert bestimmen.

Eine eigene Flullfarbe definieren
Klicken Sie im Menu Flache auf die Registerkarte Farben. Hier konnen Sie bestehen-
de Farben verandern oder eigene hinzufiigen.
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Abbildung 78: Farbtabelle anpassen

Je nach Farbmodell (RGB oder CMYK konnen im Aufklappmeni gewahlt werden) kon-
nen Sie durch Anpassen der drei bzw. vier Farbwerte eine Farbe verandern und durch
Anklicken der Schaltflache Hinzufiigen oder Andern die entsprechende Aktion durch-
fihren.

Nahere Erlauterungen dazu finden Sie im Kapitel 8 dieses Handbuchs, Tipps und
Tricks.

Einen eigenen Farbverlauf erstellen
Klicken Sie im Meniu Fldche auf die Registerkarte Farbverldufe. Hier konnen Sie be-
stehende Farbverlaufe verandern oder eigene hinzufugen.

Ein Farbverlauf besteht aus einem weichen Ubergang von einer Farbe zu einer ande-
ren, daher miissen Sie zuerst zwei Farben wéahlen.

[ 1 quadratisch gelbfws
Yon Bl Rct v | B Linear vidlett/gran
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100% : | I TS S [ |

Bis

[ e
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[ Gzlb 4 ok, l l Abbrechen ] i
[Oebs

[ zelb s

I elb 7 w

Suchen Sie sich danach einen Verlaufstyp aus. Sie konnen zwischen 6 verschiedenen
Typen wahlen (Linear, Axial, Radial, usw.), siehe Abbildung 79. Jeder Typ kann mithilfe
von bis zu vier Optionen noch im Detail gesteuert werden. So sehen Sie in der Abbil-
dung 80, wie sich ein ellipsoider Verlauf waagerecht und senkrecht verschieben lasst,
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sein Winkel angepasst werden kann und die Farbung des Randbereichs beeinflusst

wird.
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Abbildung 79: Farbverlaufe anpassen
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Abbildung 80: Zentrum-, Winkel- und Randoptionen fiir einen Farbverlauf

Eigene Schraffuren erstellen

Klicken Sie im Menu Flache auf die Registerkarte Schraffuren (siehe Abbildung 81).
Hier konnen Sie bestehende Schraffuren verandern oder eigene hinzufiigen.

Sie konnen hier auch den Abstand zwischen den Linien, der Winkel und die Linienfarbe
anpassen. Die Liniendicke kann jedoch nicht verandert werden.
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Abbildung 81: Schraffuren bearbeiten

Ein eigenes Bitmapmuster erstellen

Sie konnen eigene Bitmap-Grafiken benutzen, um Flachen zu fiillen. Moglich sind da-
bei eigene Fotos oder Grafiken in verschiedenen Formaten. Sie konnen aber auch eige-
ne Muster kreieren, indem Sie sie in Draw zeichnen und als PNG exportieren.
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Abbildung 82: Exportieren eigener Zeichnungen

Offnen Sie nach dem Export das Menii Flache und klicken Sie auf die Registerkarte
Bitmapmuster (siehe Abbildung 83). Hier konnen Sie nun neue Bitmapgrafiken impor-
tieren, die Sie spater als Bitmapmuster zur Fullung von Flachen benutzen konnen.
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Abbildung 83: Sie kénnen eigene Bilder importieren

Importieren Sie hier die vorher exportierte Zeichnung und geben Sie ihr einen aussa-
gekraftigen Namen. Diesen konnen Sie dann im Aufklappmeni fur die Bitmapmuster
leicht wiederfinden.
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Abbildung 84: Selber hinzugefiigtes Bitmapmuster

Schatten anpassen

Wahlen Sie zuerst das Objekt aus, dem Sie einen angepassten Schatten zuweisen
mochten. Offnen Sie dann das Menii Fliche und klicken Sie auf die Registerkarte
Schatten. Hier konnen Sie die Position des Schattens, seinen Abstand und seine Farbe
anpassen (siehe Abbildung 85).
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Abbildung 85: Schatten anpassen

Schatten konnen dartiber hinaus mehr oder weniger transparent sein, sodass sie Ob-
jekte, die sich dahinter befinden, nicht verdecken (Abbildung 86).

.
Abbildung 86: Schatten mit 50%iger Transparenz

Objekte transparent machen
Sie konnen Objekte teilweise oder vollig transparent machen, auch ein Transparenz-
verlauf ist moglich. Klicken Sie dazu im Menii Flache auf die Registerkarte Transpa-

renz (siehe Abbildung 87) und nehmen Sie dort die gewiinschten Einstellungen vor.

Beispiel eines linearen Transparenzverlaufs
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Abbildung 87: Verschiedene Transparenzen einstellen

Formatvoriagen benutzen

Stellen Sie sich vor, Sie miissten eine ganze Reihe von Objekten mit stets denselben Ei-
genschaften fiur Fillung, Liniendicke, Transparenz etc. ausstatten. Die sich standig
wiederholenden Schritte konnen Sie sich stark vereinfachen, indem Sie eine Format-
vorlage definieren, die Sie jedem neuen Objekt einfach zuweisen konnen. Eine ausfiihr-
liche Anleitung zu Formatvorlagen finden Sie im Writer-Handbuch im Kapitel 6, Ein-
fithrung in Formatvorlagen.
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Abbildung 88: Das Formatvoria-
genfenster

Klicken Sie auf die Schaltflache Formatvorlagen & auf der Symbolleiste Linie und Fiil-
lung oder dricken Sie die Taste F11, um das Formatvorlagenfenster zu 6ffnen.
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Eine neue Vorlage erstellen
Wahlen Sie ein Objekt und stellen Sie die Fill- und Linieneigenschaften ein. Wenn Sie
mit Ihren Einstellungen zufrieden sind, klicken Sie auf die Schaltflache ¥ im Format-

vorlagenfenster. Damit erstellen Sie aus der Auswahl eine neue Formatvorlage. Geben
Sie der neuen Vorlage einen Namen und klicken Sie auf OK.

Eine Formatvorlage zuweisen

Wenn Sie eine neue Vorlage definiert haben, konnen Sie sie jedem anderen Objekt zu-
weisen. Wahlen Sie ein Objekt aus und klicken Sie danach doppelt auf den Namen der
neuen Formatvorlage. Das gewahlte Objekt wird nun alle in der Vorlage definierten Ei-
genschaften annehmen.

Was geschieht, wenn ich die Formatvorlage hinterher andere?
TIPP Dann werden alle Objekte, denen diese Vorlage zugewiesen wurde,
automatisch verandert.

Eine Formatvorlage andern

Das Andern einer Vorlage lauft ganz ahnlich ab wie das Erstellen. Wahlen Sie ein Ob-
jekt, dem die zu andernde Vorlage zugewiesen wurde. Andern Sie die gewlnschten Ei-
genschaften. Klicken Sie auf die Schaltflache Vorlage aktualisieren ¥.

Spezielle Effekte

Auf der Symbolleiste Zeichnen (falls diese nicht sichtbar ist: Ansicht > Symbolleis-
ten > Zeichnen) finden Sie die Schaltflache Effekte Cr . Klicken Sie auf den kleinen
Pfeil rechts daneben, um folgende schwebende Symbolleiste Modus mit den angegebe-
nen Funktionen zu erhalten:

|Spiegeln| |In 3D-Rotationskarper |

Modus r X
Ay - —
Cs+ Eﬁ' _|Setzen auf Kreis (perspektivisch) |

Setzen auf kKreis (schrag stellen) |—EL-:J [‘j :’T *—

|'-.-'erzerren | |Tran5paren2 |

Im Folgenden werden die einzelnen Optionen vorgestellt.

Drehen

Ist diese Schaltflache aktiv, bekommt ein Objekt rote anstatt griine Griffe. Es erscheint
ein Symbol fur den Drehpunkt und der Mauszeiger verwandelt sich beim Bertihren ei-
nes Griffs in einen runden Doppelpfeil.

Beim Ziehen mit der Maus ist die zu-
kunftige Form als gestrichelte Linie '
sichtbar. Der Drehpunkt kann, wenn no- *
tig, mit der Maus verschoben werden. ]
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Spiegeln

Wenn Sie diese Schaltflache nach dem Auswahlen eines Objekts aktivieren, erscheint
eine rote Linie durch die Mitte des Objekts und der Mauszeiger verwandelt sich beim
Berlihren eines Griffs in das ,Spiegeln“-Symbol.

O Sie konnen die rote Linie - die Spie-
gelachse — verschieben oder drehen.
Wenn Sie dabei die Umschalttaste ge-
drickt halten, konnen Sie die Spiege-
lachse in 45° - Schritten drehen.

Ziehen Sie nun einen der griinen An-
fasspunkte mit der Maus. Dabei ist
die zukunftige Form als gestrichelte
Linie sichtbar.

Spiegel-Kopie

Offiziell gibt es diesen niitzlichen Befehl in Draw leider (noch) nicht. Er lasst sich aber
leicht emulieren. Legen Sie zuerst eine Fanglinie auf die Position der Spiegelachse. Ko-
pieren Sie danach das gewunschte Objekt in die Zwischenablage. Klicken Sie nun auf
eine beliebige leere Stelle des Zeichenblattes, um das Objekt abzuwahlen. Es wiirde
sonst mit gespiegelt werden. Fiigen Sie nun das Objekt wieder aus der Zwischennabla-
ge ein. Wenn Sie nun den Befehl Spiegeln ausfithren, wird nur die neu eingefiigte Ko-
pie gespiegelt und das Orginal nicht.

&

/A

Objekte verzerren

Hier kann man zwischen zwei Werkzeugen unterscheiden, Verzerren und Setzen auf
Kreis. Mit dem ersten Werkzeug (Schaltflache [¥) wird ein Objekt perspektivisch ver-
zerrt, indem man an den Griffen zieht. Die Erscheinung bleibt dabei mehr oder weni-
ger zweidimensional.
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Verzerren

Setzen auf Kreis

Dieses Werkzeug hat wiederum zwei Varianten, perspektivisch (Schaltflache 5 ) und
schrag stellen (Schaltflache §1). Bei Letzterem ergibt sich ein quasi dreidimensionaler
Eindruck.

Setzen auf Kreis (perspektivisch)
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Setzen auf Kreis (schrag stellen)

Vor der Anwendung dieser Werkzeuge fragt OpenOffice.org Sie, ob Sie das Objekt vor-
her in eine Kurve umwandeln wollen. Dies ist notwendig, um die Verzerrungen durch-
fihren zu konnen, und Sie miissen es mit ,,OK“bestatigen.

Ein Objekt in eine Kurve zu transformieren, ist eine sichere Operati-
Anmerkung on. Sie kann jedoch nur rickgangig gemacht werden, indem Sie die
Schaltflache ,Rickgangig” anklicken.

Dynamische Verlaufe

Sie konnen sowohl Transparenzverlaufe wie auch Farbverlaufe dynamisch steuern.
Beide Verlaufsarten lassen iiberdies noch miteinander mischen.

Wenn Sie einem ausgewahlten Objekt Transparenz zugewiesen haben, konnen Sie die-
se steuern, indem Sie die Schaltflache Transparenz #. aktivieren.

Wenn Sie einem ausgewahlten Objekt einen Farbverlauf zugewiesen haben, konnen Sie
diese steuern, indem Sie die Schaltflache Farbverlauf * aktivieren.

In beiden Fallen erscheint im Objekt eine Linie mit zwei Quadraten an den Enden, mit
deren Hilfe Sie den Verlauf steuern konnen. Die folgenden Abbildungen zeigen drei
Beispiele.

Ein Objekt mit einfacher Farbe und einem Trans-
parenzverlauf iberdeckt ein anderes
Objekt zum Teil.

Der Verlauf ist dynamisch an den Quadraten ein-
zustellen: weiS=transparent, schwarz=undurch-
sichtig (opak)
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Ein Objekt mit einem Farbverlauf iberdeckt ein
anderes Objekt vollstandig.

Der Verlauf ist dynamisch an den Quadraten ein-
zustellen, die die jeweiligen Farben wiedergeben.

Ein Objekt mit sowohl Farb- als auch Transpa-
renzverlauf iiberdeckt ein anderes Objekt teil-
weise.
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Objekte gruppieren und kombinieren

Objekte gruppieren und kombinieren
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In Draw gibt es eine Reihe von Moglichkeiten, mehrere Objekte zu kombinieren, so-
dass Anderungen an einer ganzen Gruppe vorgenommen oder neue Objekte aus einer
Gruppe heraus erstellt werden konnen.

Um mehrere Objekte auszuwahlen, klickt man mit gedriickter Um-
schalttaste auf jedes auszuwéahlende Objekt. Eine andere Moglichkeit

TIPP ist es, zuerst auf die Schaltflache Auswah! (auf der Symbolleiste
Zeichnen) zu Kklicken und dann ein Rechteck um alle auszuwahlenden
Objekte zu ziehen.

Objekte gruppieren

Gruppieren ist, als ob man Objekte in einen Container packt. Man kann die ganze
Gruppe bewegen und Anderungen an ihr vornehmen. Eine Gruppe kann jederzeit wie-
der aufgelost werden, sodass die einzelnen Objekte der Gruppe wieder einzeln bear-
beitet werden konnen.

Voriubergehende Gruppierung durch Auswahl

Wenn mehrere Objekte ausgewahlt sind, werden alle Operationen mit allen Objekten
dieser Gruppe ausgefiihrt. So konnen Sie z. B. eine Gruppe von Objekten in ihrer Ge-
samtheit drehen. Gruppen, die durch voruibergehendes Auswahlen entstanden sind,
werden sofort wieder aufgehoben, wenn man mit der Maus auf einen Punkt aulserhalb
der Gruppe Kklickt.

Sie konnen jedoch auch Objekte gruppieren und sie als Gruppe dauerhaft zusammen
halten.

Gruppieren und Gruppierung aufheben

Um eine Auswahl mehrerer Objekte zu gruppieren, klicken Sie mit der rechten
Maustaste in die Auswahl und wahlen Sie Gruppieren aus dem Kontextmenii. Genauso-
gut konnen Sie die Tastenkombination Strg+Umschalttaste+G oder Andern > Grup-
pieren aus der Meniileiste benutzen.

FTILGHUN I 1,
Spieasin ¥

rmwandeln r

Ba| Gruppieren
kombinieren
Formen 3

Yerbinden

Wenn Objekte gruppiert sind, betreffen alle Veranderungen an der Gruppe jedes Mit-
glied dieser Gruppe. Beim Anklicken eines einzelnen Objekts dieser Gruppe wird im-
mer die ganze Gruppe ausgewahlt.

Die Objekte einer Gruppe behalten jedoch ihre individuellen Eigenschaften. Um eine
Gruppe wieder aufzulosen, klicken sie mit der rechten Maustaste auf die Gruppe und
wahlen sie im Kontextmenu Gruppierung autheben. Genauso gut konnen Sie die Tas-
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tenkombination Alt+Strg+Umschalttaste+G oder Andern > Aufheben aus der Menii-
leiste benutzen.

Individuelle Objekte in einer Gruppe editieren

Sie konnen Objekte einer Gruppe jederzeit einzeln bearbeiten, ohne die Gruppe aufzu-
heben. Dazu klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Gruppe und wahlen Gruppie-
rung betreten oder Sie doppelklicken einfach auf die Gruppe.

Abbildung 89: Beim , Betreten” einer Gruppe werden Objekte au-
Berhalb der Gruppe ausgegraut und sind nicht wéhlbar.

Innerhalb der Gruppe konnen Sie jedes Objekt beliebig manipulieren.

Abbildung 90: Ein Objekt in einer Gruppe editieren.

Um diesen Modus zu verlassen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Gruppe
und wahlen Sie Gruppierung verlassen oder doppelklicken Sie auf die Gruppe.

Verschachtelte Gruppen

Sie konnen verschachtelte Gruppen oder Gruppen von Gruppen erstellen. In diesem
Fall erhalt OpenOffice.org die urspringliche Gruppenhierarchie. Wenn Sie eine Grup-
pe aufheben, die aus anderen Gruppen besteht, bleiben die jeweiligen Gruppen uber,
die Sie wiederum als Gruppe erhalten oder aber so lange aufheben konnen, bis wieder
alle Objekte einzeln vorhanden sind.

Objekte kombinieren

Im Gegensatz zu den Gruppierungsfunktionen entstehen beim Kombinieren neue Ob-
jekte. Wahlen Sie mehrere Objekte, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Aus-
wahl und wahlen Sie aus dem Kontextmenii Kombinieren. Das Ergebnis dieses Vor-
gangs sehen Sie in Abbildung 91.

Beim ersten Anblick kann das Ergebnis, wie in Abbildung 91, recht iiberraschend aus-
sehen. Wenn Sie jedoch die Regeln, die OOoDraw dabei handhabt, erst einmal verstan-
den haben, wird es deutlich und planbar.
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Abbildung 91: Objekte kombinieren

« Die Merkmale (z.B. Fillung) des neu entstandenen Objekts sind die desjenigen, das
in der Anordnung ganz hinten lag. Im obigen Beispiel ist das der Kreis.

+ Die Zone, in der sich Objekte uberlagern, wird je nach Anzahl der Uberlagerungen
entweder gefiillt oder bleibt leer. Ist die Anzahl der Uberlagerungen ungerade, er-
halten Sie eine ungefiillte Flache, ist sie gerade, wird die Zone gefiillt.

Abbildung 92: Geradzahlige Uberlagerungen werden gefiillt, ungeradzahlige
bleiben leer

Sie konnen die Objekte anordnen, sodass sie weiter in den Hinter-

oder Vordergrund ricken, indem Sie aus dem Kontextmeni die Op-
tion Anordnung wahlen, siehe auch , Objekte arrangieren,, auf Sei-
te 74.

TIPP

Eine Kombination konnen Sie durch den Befehl Kombination auftheben aus dem Menu
Andern oder dem Kontextmenii in Einzelobjekte zerlegen. Allerdings entstehen dabei
nicht genau die urspriinglichen Objekte, weil diese fiir das Kombinieren in Bézierkur-
ven umgewandelt wurden. Auch die urspriinglichen Formatierungen der oberen Objek-
te werden nicht wiederhergestellt.

Formen verschmelzen, subtrahieren oder schneiden

Die Funktionen Verschmelzen, Subtrahjerqp und Schneiden finden Sie, wenn Sie meh-
rere Objekte ausgewahlt haben, im Menu Andern oder im Kontextmenu unter der Op-
tion Formen.

Spiegeln »
Urmwandeln »

| Gruppieren

Kombinieren
Formen b Verschmelzen
Verbinden Subtrahieren

) Schneiden
& Ausschneiden
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Verschmelzen

Bei dieser Option verbinden Sie, wie es der Name sagt, alle urspringlichen Objekte zu
einem einzigen. Ahnlich wie beim Kombinieren bestimmt das zuunterst liegende Ob-
jekt die Fullung des neuen Objekts. Andere Merkmale werden aber nicht ibernommen.

)
)

Wenn Sie subtrahieren, werden die oben liegenden Formen aus der untersten ausge-
stanzt .

Schneiden

Beim Schneiden von Objekten erhalten Sie die Flache, die alle urspringlichen Objekte
gemeinsam bedeckten.

Praktisches Beispiel

Folgendes Beispiel soll Thnen zeigen, wie man die gerade vorgestellten Techniken ver-
wenden kann, um eine komplexe Form, namlich ein Messer mit Holzgriff, zu erstellen.

NI

)

1) Zeichnen Sie eine Ellipse und danach ein Rechteck, das etwa die Halfte der El-

lipse iiberdeckt.
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2) Wahlen Sie beide Formen an, klicken Sie mit der rechten Maustaste und wahlen
Sie Formen > Subtrahieren aus dem Kontextmenii. Als Ergebnis sollten Sie die

Form rechts erhalten:

3) Zeichnen Sie ein weiteres Rechteck und legen Sie es Uber die obere Halfte der
Ellipse. Subtrahieren Sie dann erneut.

S~ ]

4) Zeichnen Sie eine kleine Ellipse, die gerade die rechte untere Ecke uberdeckt
und subtrahieren Sie wieder.

_p -

5) Die Messerklinge ist damit fertig. Um den Handgriff zu erstellen, zeichnen Sie
ein Rechteck und eine Ellipse, wie in der Abbildung zu sehen.

ﬂ

6) Verschmelzen Sie die Formen.

ﬂ—

7) Gruppieren Sie diese Form mit der vorher erstellten.

—_ A

Objekte arrangieren

Draw stellt Thnen mehrere Werkzeuge zur Verfiigung, um Objekte in Beziehung zuein-
ander unterschiedlich zu arrangieren. Im Folgenden stellen wir Thnen die Werkzeuge
Anordnung, Ausrichtung und Verteilung vor. Diese Werkzeuge konnen Sie iiber das
Menii Andern oder iiber die entsprechenden Schaltflichen in der Symbolleiste Zeich-
nen aufrufen.
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Objekte anordnen (nach vorne oder nach hinten
bringen)

Wenn Sie Objekte kombinieren oder verschmelzen, unterscheidet sich das Ergebnis er-
heblich je nachdem, welches Objekt sich ,vorn” oder ,hinten” befindet. In der Abbil-
dung 93 sehen Sie einen solchen krassen Unterschied.

£

e

Abbildung 93: Unterschiedliche Auswir-
kung einer Operation je nach Lage der Ob-
Jjekte

Wenn sie sich mehrere Objekte gestapelt ibereinander vorstellen, bezeichnet ,vorn“
das Objekt, das sich oben auf dem Stapel befindet und ,hinten” dasjenige das ganz un-
ten im Stapel liegt.

Wahlen Sie zuerst ein Objekt aus und klicken Sie dann auf die Schaltflache , Anord-
nung” LI - in der Symbolleiste Zeichnen, um die schwebende Symbolleiste Reihenfol-
ge (Abbildung 94) aufzurufen.

Reihenfolge * X

Zanz rach wm—rﬂ i g ﬂ Ch 0 E,!d—‘-.fertaus::hen

Welter nach vam T ‘\Hinter das Ohjekt

Weiter nach hirten’  Zanz mach hinten Wor das Ohjekt

Abbildung 94: Die schwebende Symbolleiste "Reihenfolge"
Die einzelnen Schaltflachen bewirken folgende Aktionen:

) bringt das Objekt vor die Gruppe.
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& bringt das Objekt einen Schritt weiter nach vorne.

ne

F bringt dasObjekt einen Schritt nach hinten.

b@

) bringt das Objekt hinter die Gruppe.

b@

& bringt das ausgewahlte Objekt vor ein anzuklickendes anderes Objekt.
@ bringt das ausgewahlte Objekt hinter ein anzuklickendes anderes Objekt

(Klicken Sie zuerst ein Objekt an, das den Platz wechseln soll. Klicken Sie dann
auf die Schaltflache und fahren anschliefSend mit der Maus uber das andere Ob-
jekt. Der Mauszeiger verandert sich in eine Hand und das zweite Objekt bekommt
beim Dariiberfahren einen gestrichelten Rand, siehe folgendes Bild. Der Klick auf
dieses Objekt schlielSt den Platztausch ab.

#% vertauscht die Reihenfolgen der gewahlten Objekte.

r-R
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Objekte ausrichten

Klicken Sie auf die Schaltflache " , um die schwebende Symbolleiste Ausrichten zu
offnen. Diese Symbolleiste hilft Thnen beim Positionieren von Objekten relativ zueinan-
der. Dieselben Schaltflachen sehen Sie auch, wenn Sie im Kontextmeniu mehrerer aus-
gewahlter Objekte Ausrichtung wahlen.

Links.

*i¢ Zentriert.

Rechts.

7 Oben.

= Mitte.

4 Unten.
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Objekte verteilen

Wahlen Sie mindestens drei Objekte aus. Nun kénnen Sie aus dem Menii Andern oder
aus dem Kontextmeni das Menu Verteilung aufrufen. Es erscheint ein Auswahlfenster
mit diversen Einstellmoglichkeiten. Erlauerungen dazu erhalten Sie durch den jeweili-
gen Tooltipp (nur Windows) oder in der Online-Hilfe. Die beiden aufSeren ausgewahlten
Objekte sind fest, die anderen werden gemals der eingestellten Optionen positioniert.

Beispiel:

&
Haorizontal T
() Keine 'k i ;J
Oums  Oite
vere
@ kKeine EI EI % EI —
() Oben () Mitte () Abstand () Unten
Ergebnis:
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Rastergrafiken bearbeiten

Bis jetzt ging es in diesem Handbuch ausschliefSlich um die Bearbeitung von Vektor-
grafiken. Draw enthalt aber auch Funktionen fiir die Bearbeitung von Rastergrafiken
(Bitmaps) wie z. B. Fotos, eingescannte Bilder usw., fiir deren Import und Export sowie
fur Konvertierungen.

Draw kann zwar alle gangigen Grafikformate einlesen, hat aber bei weitem nicht den
Leistungsumfang wie auf Rastergrafik spezialisierte Programme, z. B. Photoshop in der
Windowswelt oder Gimp im Linuxbereich.

Raster- und Vektorgrafiken im- und exportieren

Importieren

Sie konnen gespeicherte Grafiken uiber Einfiigen > Bild > Aus Datei... einfiigen. In
der Liste Dateityp sind alle Formate aufgefiithrt, fiir die OpenOffice einen Importfilter
besitzt. Die Liste umfasst sowohl Dateitypen fir Vektor- als auch fir Rastergrafiken®.

Wenn ihre Grafikdatei eine uniibliche Dateiendung hat, miissen Sie erst die Datei aus-
wahlen und dann den Dateityp explizit angeben.

Wenn Sie im Dialog Bild einfiigen einen Haken bei Vorschau setzen (siehe Abbildung
95), zeigt Draw Thnen das Bild im Vorschaufenster schon vorab. Dies erleichtert die
Auswahl bzw. Sie sehen sofort, ob Draw diese Format importieren kann oder nicht.

Bildi e migEn) =)

.
e on

Qort: [7_Gorge5 de Cian_3.jpg l

7_Gorges de Cian_3 jpg

Orte ||| Name - | Letzte Anderung
&3 jars =8 3_Gorges de Daluis.jpg 23.05.2005
[& Desktop = 7_Gorges de Cian_3.jpg 23.05.2005
L Dateisystem == 9_Gorges de Wésubie jpg 23.05.2005
[—) Diskettenlaufwerk =& 18_Serre Poncon Ri Ubbay... 23.05.2005

& Netzwerk-Server

ﬂil'.:l.\fl.’l-;|e|‘.| | Entfernen | <Alle Formate= =
> Dateityp [}5
& Varschau

O Verkniupfen

%&bbrechen

@Oﬁnen |

Abbildung 95: Ein Bild einfiigen

1 An einem Importfilter fur svg-Grafiken wird gearbeitet. Informationen dazu finden Sie
unter http://wiki.services.openoffice.org/wiki/SVG Import Filter
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Verknupfen oder Einbetten

Achten Sie auf die Option Verkniipfen. Bei verknupften Grafiken wird nicht die Grafik
selbst eingefligt, sondern nur ein Link zu der Grafik. Dieser Link ist relativ zu dem
Speicherort des Dokuments, auch wenn er als absoluter Link angezeigt wird. Wenn Sie
Grafiken und Dokument in ein gemeinsames Verzeichnis speichern, konnen Sie spater
dieses Verzeichnis transportieren und die Verknipfungen sind weiterhin richtig.

Verknipfte Grafiken werden von OpenOffice.org unter keinen Umstanden verandert.
Alle etwaigen Manipulationen beziehen sich nur auf die Ansicht der Grafik im Doku-
ment. Inshesondere bleibt der Dateityp erhalten. Bei der Einbettung wandelt
OpenOffice.org jedoch alle Rastergrafiken in das png-Format um. Durch ein Verkniip-
fen der Grafiken bleibt das eigentliche Dokument recht klein, aber manche Manipula-
tionen sind dann nicht dauerhaft (wie Filter) oder gar nicht moglich (wie Pipette). Auch
wenn das Bild standig aktualisiert oder auch mal durch ein anderes ersetzt werden
soll, ist die Verkniipfung geeigneter. Man ersetzt einfach das alte Bild durch ein gleich-
namiges Neues und alle Dokumente, mit denen dieses Bild verkniipft ist, sind aktuali-
siert.

Verkniipfungen konnen leicht gelost werden. Die verkniipften Bilder werden dadurch
in das Dokument eingebettet. Um eine Verkniipfung zu losen, rufen Sie das Menu Be-
arbeiten > Verkniipfungen... (Abbildung 96) auf. Wahlen Sie zuerst die zu 16sende
Verknupfung aus und klicken Sie dann auf das Feld Losen.

iE) erkniipiimgenibeEaTbeiten|
Quelldatei Element: Typ Status
4 GorgestheOdeshe0ves! |PEG - joint Photograp Grafik Manuelil
Hi
Quelldatei file:/ffhome/jars/Desktop/9_Gorges%20de%20Vésubie.jpg
Element: JPEG - Joint Photographic Experts Group
Typ: Grafik
Aktualisieren: Automatisch Manue

Abbildung 96: Verkniipfungen bearbeiten

Scannen

Bei den meisten Scannern konnen Sie ein Bild auch direkt vom Scanner aus in das Do-
kument einfliigen. Dazu benutzen Sie Einfiigen > Bild > Scannean... Es sollte sich das
zugehorige Programm des Scanners offnen. Solche Bilder werden im png-Format ein-
gebettet.

Zwischenablage

Die Zwischenablage bietet einen weiteren Weg zu Einfigen der Grafiken. Je nach Quel-
le und Betriebssystem liegt die Grafik in verschiedenen Formaten vor. Eine Ubersicht
erhalten Sie Uiber Bearbeiten > Inhalte einfiigen oder wenn Sie neben dem Symbol
Einfiigen mit Klick auf das kleine schwarze Dreieck das Untermenu offnen.

& - -
braw 8

2 Zeichnungsformat
‘ GDI Metafile

1 Bitmap [
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Drag & Drop

Auch Drag&Drop funktioniert mit vielen Anwendungen. Es gibt kein einheitliches Ver-
halten, ob die Grafik verkniipft wird oder nicht, sondern es kommt auf das Betriebssys-
tem und die Quelle an. Oft konnen Sie das Verhalten mit der Strg-Taste bzw. der Tasten-
kombination Strg- und Umschalttaste steuern.

Fir Zeichenobjekte und Bilder, die Sie 6fter benutzen wollen, empfiehlt sich die Galle-
ry. Auch Objekte aus der Gallery konnen Sie einfach in Thr Dokument ziehen. Der Um-
gang mit der Gallery ist im Kapitel 10 im Abschnitt MaSgenaues Zeichnen beschrie-
ben.

Einfuigen aus Datei

Mit diesem Weg konnen Sie ganze Seiten und einzelne Zeichenobjekte aus Draw- oder
Impress-Dokumenten einfiigen. Aulserdem konnen Sie Texte im Richt-Text-Format, im
HTML-Format sowie reinen Text einfiigen. Im Draw-Dokument werden diese Texte zu
einem Textrahmen. Vorhandene Absatz- und Zeichenformatierungen bleiben erhalten.

Mit Einfiigen > Datei... erhalten Sie zunachst den ublichen Dateiauswahl-Dialog. Bei
Draw- und Impressdokumenten 6ffnet sich dann ein spezieller Importdialog siehe Ab-
bildung 97).

Um Zugriff auf einzelne Seiten bzw. Folien des Dokuments zu erhalten, klicken Sie im
Auswabhlfeld auf das + vor dem Dateinamen. Auch hier konnen Sie entscheiden, ob die
ausgewahlte Seite verknlipft werden soll. Besitzt die Seite einen Namen, der in ihrem
Dokument schon vorkommt, werden Sie aufgefordert, einen neuen Namen zu setzen.

= Saipagioujiiadinmgan [E]
= file:/ffhomefwolle2000/Desktop/ftestd K
= [z Foliel

B Foto_lstrien Abbrechen

[«] [ [+]
] Verknipfung

[ Micht verwendete Hintergrundseiten lgsche

Abbildung 97: Ganze Seiten oder Objekte einer Seite
einfiigen

Rastergrafiken (z.B. Fotos) und Metadateien sind dort mit ™ gekennzeichnet, Zei-
chenobjekte mit ==. Wahlen Sie nun die gewiinschte Grafik aus. Mehrfachauswahl mit
Strg- oder Umschalttaste ist moglich. Die eingefiigten Objekte behalten ihren urspring-
lichen Namen, wenn sie im Quelldokument benannt sind. Um ein Objekt zu benennen,
benutzen Sie aus dem Kontextmeni den Eintrag Name... Eine solche Benennung hat
als weiteren Vorteil, dass dieses Objekt im Navigator aufgefithrt wird.

Exportieren

Beim Speichern eines Draw-Dokuments stehen nur OpenOffice.org- bzw. StarDraw-Do-
kumentenformate zur Verfigung. Um eine Zeichnung an eine andere Anwendung uiber-
geben zu konnen, muss sie exportiert werden. Wahlen Sie dafiir den Befehl Datei >
Export und dann in der Auswahlliste Dateiformat (Abbildung 98) das Format.
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~7 Dateityp: BMP - Windows Bitmap (.bmp)

HKHTML xhtrl
BMP - Windows Bitmap bmp
EMF - Enhanced Metafile %f
EPS - Encapsulated PostScript eps

. e "

A.bbi]dung 98: Ausschnitt aus der Auswahlliste

Export der kompletten Datei

Bei den oberen drei Formaten der Auswahlliste — PDF, Flash und HTML - wird die
komplette Datei exportiert. Beim Export in das Flash- oder HTML-Format wird aus je-
der Seite des Draw-Dokuments eine Rastergrafik erzeugt. Sie haben keinen Zugriff
mehr auf einzelne Objekte der Seite. Der Exportassistent erzeugt auf Wunsch eine Na-
vigation zwischen diesen Seiten. Wollen Sie mit anderen Anwendungen auf die Objekte
einer Seite zugreifen, benutzen Sie besser eines der Metafile-Formate im unteren Teil
der Liste. Dabei wird jeweils die gerade aktive Seite exportiert.

Export einzelner Objekte

Um Zeichenobjekte einzeln zu exportieren, wahlen Sie diese zunachst aus. Eine solche
Selektion kann auch mehrere Objekte umfassen. Achten Sie darauf, dass beim Export-
dialog die Option Selektion markiert ist.

‘m EXDOTLIETEn: =
MName: [Beispiel l
In Ordner speichern: [@ Desktop = l

[ ordner-Browser

~ Dateityp: WMF - Windows Metafile {.wmf)

SWM - Starview Metafile svm

TIFF - Tagged Image File Format tif tiff

WMF - Windows Metafile wrmnf

¥PM - ¥ PxMap Xpm -
& Selektion B

A

[ & Abbrechen

[ gpeichem J

Abbildung 99: Unterer Teil des Exportdialogs

Export als Vektorgrafik

Die Auswahl an Vektorformaten ist noch gering. Ein Export in das DXF-Format ist noch
nicht moglich. Auch der Export in das SVG-Format lasst noch viele Wiunsche offen; die
Zeichenobjekte werden als Pfade exportiert und bei 3D-Objekte werden nur die Vor-
schaubilder exportiert. Am besten gelingt meist der Austausch iiber eines der Metafile-
Formate.

Export als Rastergrafik

Beim Export als Rastergrafik ist die Formatauswahl so grof$, dass eigentlich immer ein
gemeinsamer Nenner gefunden werden kann. Testen Sie im Zweifelsfall verschiedene
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Formate, da es programmabhangige Unterschiede im Umgang mit den einzelnen Gra-
fikformaten geben kann.

Bei manchen Formaten konnen Sie nach Eingabe eines Dateinamens und Klick auf Ein-
fiigen... weitere Optionen fiir den Export festlegen, z. B. die Kompressionsrate. Abbil-
dung 100 zeigt einige dieser Dialoge.

(@ EPSIERpOT O pLonEn)
Varschau
[ Morschau Bild (Tiif):
[ Inf ikt an, ob mit der PostScript-Oate (@ JHSS Ypiiundn
. ein vorschaubild im TIFF-Format | | qQualitat
HeLELE exportiert wird 1: min. Qualitit [LJ

) Le _ . o
100: max. Qualitdt Abbrechen
@ Level 2

° Sagos] 5 [
Farb Format — = =
Farbaufl _— i . .
(O Earbe ar a'rur e Farbaufld Legt die Qualitat for den Impor/Export
- [Orfgmﬂ[ () Gral fest. Der VWert 1 steht fir ein Minimurm,
@ Graustufg e =l der Wert 100 fir ein Maximum an Qualitat
nlE-Rodierunc g A
e @ E und Dateigrdlte.
() LZW Kodi Modus o=
@ Keine (® Criginal

(O Auflosung [7sppI | ~|

(0 ¥ Bestimmen Sie hier die Auflosung der
_ |Srafik. Wahlen Sie einen der im Listen-
'— feld aufgefohrten DPI-Werte.

1ohe [10,00cm =

4

Abbildung 100: Einstellen spezieller Format-Eigenschaften beim Export

Falls im Exportdialog eine Angabe fir die Auflosung moglich ist, wirkt diese nicht auf
die Anzahl der Rasterpunkte, sondern figt dem Bild nur eine Information hinzu, mit
welcher GrofSe das Fremdprogramm das Bild darstellen soll, wozu es u. U. fehlende
Rasterpunkte interpolieren wird. Die Anzahl der benutzten Pixel wird durch die im Be-
triebssystem eingestellte Bildschirmauflosung und durch die unter Extras > Optionen
> OpenOffice.org > Allgemein eingestellte Skalierung festgelegt. Dies ist aber ledig-
lich eine Einschrankung durch die Benutzeroberflache; andere Auflosungen sind bei
Einsetzen von Makros moglich.

Fur im Draw-Dokument eingefigte Rastergrafiken steht auch ein verkirzter Weg tiber
Kontextmenii > Als Grafik speichern... zur Verfiigung. Dabei wird das reine Bild
gespeichert, ohne Draw-spezifische Erganzungen wie Textelement, Umrandung oder
Schatten und ohne Einstellmoglichkeiten.

Sie konnen problemlos Zeichenobjekte von einem Draw-Dokument in ein Writer-, Calc
oder Impress-Dokument exportieren. Dies geschieht bei haufig benutzten Objekten am
einfachsten uber die Gallery, ansonsten uber die Zwischenablage. Da in den Modulen
Writer und Calc nicht alle Zeichenwerkzeuge zur Verfliigung stehen, benutzen Sie
Draw, um komplexe Zeichnungen zu erstellen und diese dann zu kopieren. Eine Ver-
kniipfung zu einzelnen Zeichenobjekten ist nicht moglich, Sie konnen aber Draw-Doku-
mente in den anderen Modulen als verkniipfte OLE-Objekte benutzen.
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Objekteigenschaften

Einer Rastergrafik lasst sich wie anderen Objekten auch eine Formatvorlage zuordnen.
Sie konnen die Grafik aber auch direkt uber das Menu Format oder uber das Kontext-
meni formatieren. Die Eigenschaften Linie, Flache und Schatten sind auch in die Sym-
bolleiste Bild integriert. Die Eigenschaft Transparenzin der Formatvorlage bezieht
sich nicht auf die Transparenz der Grafik selbst, sondern auf die Hintergrundflache.
Fir die Transparenz der Grafik miissen Sie die Symbolleiste Bild benutzen.

Auch Grafiken besitzen ein Textelement. Naheres iiber Texte erfahren Sie im Kapitel
10, Fortgeschrittene Zeichentechniken.

Grafiken konnen Sie, wie fiir Zeichenobjekte im Kapitel 3 beschrieben, positionieren,
in der GrofSe andern und drehen. Rastergrafiken konnen problemlos gespiegelt werden
(Andern > Spiegeln), bei manchen Metafile-Formaten gibt es mitunter Schwierigkei-
ten beim Spiegeln von Text. Auch beziiglich Gruppieren verhalten sich Grafiken wie
andere Zeichenobjekte auch.

Sie sollten die Moglichkeit nutzen, die Grafik zu benennen. Benutzen Sie den Eintrag
Objekt benennen (unter Linux, unter Windows ist es Name) aus dem Meni Andern
oder aus dem Kontextmenii. Nur benannte Objekte sind im Navigator sichtbar und nur
benannte Objekte konnen aus einer Datei direkt importiert werden.

Anzeigeoptionen

Durch Komprimierungsverfahren haben Grafiken in den haufig benutzen Dateiforma-
ten ,,.png” und ,,.jpg” relativ kleine DateigrofSen. Wenn Sie jedoch in dem Dokument
gezeigt werden, missen sie in unkomprimierter Form im Hauptspeicher vorliegen.
Dies kann kann bei langsamen Prozessoren und kleinem Speicher ein ziigiges Arbeiten
verhindern, wenn Ihr Dokument viele Grafiken enthalt. Deshalb bietet OOo die Mog-
lichkeit, die Anzeige der Grafiken zu unterbinden. Die generelle Einstellung finden Sie
unter Extras > Optionen > OOo Draw > Ansicht, Abschnitt Ersatzdarstellung. Wah-
rend des Bearbeitens eines Dokuments schalten Sie mit dem Symbol Fremdgrafiken
andeuten [2] aus der Symbolleiste Optionen die Ansicht ein- und aus. Im ausgeschalte-
ten Zustand wird statt der Grafik nur eine diinne Rahmenlinie angezeigt und, falls vor-
handen, der Name der Grafik. In der Vorschau im Seitenbereich ist sie weiterhin als
Bild zu sehen.

Abbildung 101:
Ersatzdarstellung einer Grafik

Die Symbolleiste Bild (-bearbeitung)

Wenn Sie die Symbolleiste Bild unter Ansicht > Symbolleisten angewahlt haben,
wird diese automatisch eingeblendet, sobald ein Bild (Bitmap) angewahlt wird (siehe
Abbildung 102). Sie wird entweder direkt unter der Meniileiste anstatt der Symbolleis-
te Format eingeblendet oder aber frei schwebend.

Kapitel 6 — Bildbearbeitung 85



Neu ab
Version 2

Rastergrafiken bearbeiten

Die Objektleiste der Version 1.x wurde ab Version 2.0 durch die Sym-
bolleiste Bild ersetzt. Die Schaltflache Filter wurde auch auf dieser
Symbolleiste platziert.

[Bild

vx'
m % B & @

-+(23 ubuntu

Abbildung 102: Die Symbolleiste Bild

Im Folgenden werden die einzelnen Funktionen der Symbolleiste Bild erlautert und
mit Beispielen veranschaulicht.
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Dies ist eine Unter-Symbolleiste. Ihre Funktion wird weiter unten
in einem eigenen Abschnitt erklart.

Mit den Grafikmodi wird festgelegt, wie das Bild wiedergegeben
wird. Dies wirkt sich nur auf die Darstellung aus. Das eigentliche
Bild bleibt unverandert.

Die Grafik wird unverandert dargestellt.
Die Grafik wird in 256 Graustufen dargestellt.
Die Grafik wird schwarz/weils dargestellt

Helligkeit und Kontrast der Grafik werden soweit reduziert, dass
sie als Wasserzeichen (Hintergrund) genutzt werden kann.

Mit der Farbsymbolleiste konnen Sie den Farbanteil der drei
RGB-Farben, die Helligkeit, den Kontrast und den Gamma-Wert
einstellen. Diese Einstellungen verandern das Bild nicht direkt,
sondern sie werden in dem Draw-Dokument intern separat als
Formatierung gespeichert.

Sie konnen zwischen einem Farbanteil von —100% (keine Farbe)
bis +100% (volle Intensitat) wahlen. 0% bezeichnet den Origi-
nalzustand der Grafik.

Die Helligkeit kann zwischen —100% (total schwarz) bis +100%
(total weild) eingestellt werden.

Der Kontrast kann von —100% (Minimum) bis +100%
(Maximum) eingestellt werden.
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Mit dem Gammawert wird die Helligkeit der mittleren Farbton-
werte festgelegt. Zulassig sind Werte von 0,10 (Minimum) bis 10
(Maximum).

Die Transparenz des Bildes kann zwischen 0% (undurchsichtig)
bis 100% transparent) eingestellt werden.

Diese Funktion dient zum Zuschneiden (Beschneiden) einer Gra-
fik. Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, offnet sich das
Meniu Zuschneiden (siehe unten)

Diese Schaltflache o6ffnet das Linienmenii. Sie konnen eine Linie
fur die Umrandung der Grafik festlegen. (Siehe auch Kapitel 4,
Objekte bearbeiten Teil 2 dieses Handbuches).

Diese Schaltflache offnet das Meni Flache, damit konnen Sie der
Hintergrundflache einer Grafik Farbe, Farbverlaufe und Schraf-
fur sowie Fillmuster zuordnen. Damit diese sichtbar werden,
muss die Transparenz der Grafik entsprechend erhoht werden.

Mit dieser Schaltflache konnen Sie einen Schatten um die Grafik
legen.

@

Links

Rechts

Breite
Héhe

BildgroBe

Breite

Haohe

Zuschneiden
@ Skalierung beibehalten

() Bildgrofie b

ibehalten

[
| OK l

Hilfe

Skalierung

e 2

w070 [3
l

16,93cm x 12,70cm

Originalgrofie ‘

Abbildung 103: Das Menii ,Zuschneiden”

Mit den Feldern Links, Rechts, Oben, Unten legen Sie den Randabstand fest, der abge-
schnitten werden soll. Die neuen Abmessungen werden im Feld Bildgréfse angezeigt.
Die MalSe beziehen sich auf die OriginalgrofSe des Bildes. In Abbildung 103 konnen Sie
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gut sehen, dass die zusammengerechnet 3 cm der Seitenrander und 2 cm der Rander
oben und unten jeweils von der Originalgrof3e abgezogen werden.
Beachten Sie auch, dass im Vorschaubild der neue Rand zu sehen ist.

« Wenn Sie Skalierung beibehalten wahlen, wird beim Zuschneiden der Rander
dieser Malsstab (in obigem Beispiel 100%) beibehalten und das Bild entspre-
chend verkleinert.

« Wenn Sie die BildgréfSse beibehalten wahlen, wird beim Zuschneiden der Rander
der Mal3stab entsprechend vergrofSert und der ausgeschnittene Teil damit auf
die urspringlichen Male vergrofSert.

Unabhangig vom Zuschnitt konnen Sie das Bild mit der Skalierung beliebig vergrofsern
oder verkleinern oder seine Abmessungen mit der BildgrofSe direkt bestimmen. Der je-
weilig andere Bereich wird dann automatisch angepasst.

Alle Anderungen im Dialog Zuschneiden verandern nur die Ansicht
des Bildes. Die originalen Bilddaten werden dadurch nicht verandert.
Wenn Sie ein so verandertes Bild exportieren mochten, miissen Sie
dies iiber Datei > Exportieren tun.

Wenn Sie die Option Als Grafik speichern aus dem Kontextmeni
benutzen, werden die Anderungen nicht mitexportiert!

Achtung !

Die Symbolleiste Grafikfilter

Mit der Schaltflache Grafikfilter » ~ konnen Sie die entsprechende Symbolleiste 6ff-
nen. Draw bietet elf Filtereffekte an. Ein Filter wirkt jeweils auf die schon vorhandene
Darstellung. Sie konnen Filter daher auch kombinieren. Die Filter wirken immer auf
die gesamte Grafik. Sie haben keine Moglichkeit, nur einen Ausschnitt zu bearbeiten.

Invertieren. Die Farben des Bildes werden invertiert (umgekehrt), sodass es wie
ﬁ ein Farb-Negativ-Bild erscheint.

3
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& Weichzeichnen verringert den Kontrast zwischen benachbarten Pixeln und er-
zeugt so eine Unscharfe. Wenn Sie den Filter mehrmals hintereinander anwenden,

wird der Effekt verstarkt.

.L Irr.

Scharfen erhoht den Kontrast zwischen benachbarten Pixeln, die Helligkeitsunter-
1"|I_1|"1 schiede aufweisen. Dadurch werden Kanten betont. Auch hier wird der Effekt ver-
starkt, wenn Sie den Filter mehrmals anwenden.

3 b a0 ¥
- : -
-. F i .

2l Rauschen entfernen. Der Filter reduziert ein Rauschen, indem jeder Pixel mit sei-
.!b 5 nen Nachbarn verglichen wird und dann Extremwerte (,Storpixel”) durch einen
mittleren Farbwert ersetzt werden. Die Menge an Bildinformationen wird dadurch
nicht grofer, aber weil nicht so viele Kontrastwechsel auftreten, kann unser Gehirn
das Dargestellte besser erkennen. Durch diesen Filter wird das Bild gleichzeitig et-

was geglattet.
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Solarisation ist ein urspringlich photochemischer Effekt. Werden bei der Aufnah-
ﬁrs me Stellen extrem tiberbelichtet, erfahren sie eine Farb- und Helligkeitsumkehr.
Ahnliches tritt auf, wenn sich bei Lichteinfall wahrend der Entwicklung die Hellig-
keitswerte umkehren. Diese Phanomene werden fiir die kiinstlerische Gestaltung
von Bildern eingesetzt.

Bei diesem Effektfilter legen Sie im Parameter Schwellenwert fest, ab welcher Hel-
ligkeit die Farbwerte umgekehrt werden sollen (mittleres Bild: Schwellenwert
70%). Mit der Option Invertieren wird das gesamte Bild anschlieSend invertiert
(rechtes Bild).

Alterung verleiht den Bildern eine gewisse ,Patina“, so als seien es alte Fotos.
Dazu wird das Bild zunachst so dargestellt als sei es ein Graustufen-Bild. Anschlie-
Bend werden die Intensitat der blauen und grinen Farbanteile reduziert, so dass
das Bild insgesamt dunkler und rotlicher erscheint. In der Mitte wurde als Alte-
rungsgrad 0% benutzt, rechts 15%.

i

Mit dem Poster-Filter kann die Anzahl der Farben im Bild verringert werden. Je
weniger Farben, desto flachiger wirkt das Bild. Im rechten Bild wurde die Zahl der
Farben z.B. auf 8 eingestellt. Die Ergebnisse dieses Filters sind nicht immer gut.

i
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Der Pop-Art-Filter soll die Farben des Bildes verfremden, leider funktioniert er
[T nicht richtig.

b i

E Der Filter Relief berechnet Umrisskanten der Bildelemente und stellt diese dann
reliefartig dar.

Der Filter Mosaik fasst mehrere Pixel des Bildes zu einem einfarbigen Mosaikstein-
m chen zusammen. Bei beiden Bildern wurde eine Kachelgrofse von 5 Pixel eingestellt.
Beim rechten Bild wurde zusatzlich ,Kanten hervorheben” markiert, wodurch die-
ses Bild durch den groReren Kontrast an den Kanten etwas scharfer zu sein scheint.

Achtung ! Wenn Thr Bild verknupft ist, wirkt ein Filter nur auf die momentane
Ansicht. Das gespeicherte Bild wird nicht verandert. Wenn Sie das
Dokument schliefSen, sind alle Filterungen verloren. Sie sollten sich
daher rechtzeitig mit Datei > Exportieren eine Kopie der gefilterten
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Version erzeugen.

Wenn Sie die Grafik in das Dokument eingebettet haben, wirken alle Filter direkt auf
die eingebettete Grafik. Sie konnen einen Filter nicht mehr ,entfernen”. Wenn IThnen
die Filterungen nicht zusagen, miissen Sie die Arbeitsschritte mit Bearbeiten >
Riickgangiqg aufheben. Nach dem Schlielfen des Dokuments sind die Filterwirkungen
dauerhaft.

Pipette

Mit der Pipette lasst sich in einer Grafik ein Farbton gegen einen anderen austauschen
oder der Farbton auf ,transparent” setzen. Das Werkzeug wirkt immer auf die gesamte
Grafik. Sie haben keine Moglichkeit, nur eine Auswahl zu bearbeiten.

Die Anderungen werden an der Grafik selbst durchgefiihrt. Deshalb steht das Werk-
zeug fur verknupfte Grafiken nicht zur Verfigung. Wenn Sie es trotzdem versuchen, er-
halten Sie diese Meldung:

@ Diese Grafik ist mit dem Dokument wverknipft. Mdchten Sie die Verknlpiung
J) autheben, um die Grafik zu bearbeiten?

I.. JT%_/[ Mein l

Das Werkzeug kann fiir alle Rastergrafik-Formate und bei vielen Metafile-Formaten be-
nutzt werden.

Im Gegensatz zu den Aussagen in der Hilfe funktioniert bei einigen

1
A ¢ Metafile-Formaten die Pipette zur Zeit leider noch nicht.

Nutzliches Beispiel: Fehlfarbe in Transparenz andern

Manche Anwendungen, die nicht richtig mit Transparenz umgehen konnen, stellen
transparente Bereiche in Bitmaps durch die Farbe Magenta dar und speichern die Gra-
fik dann auch ohne die eigentliche Transparenz-Information mit dieser Farbe.

=L R Bitmap-Grafik mit Bereichen in Magenta, die eigentlich
= = transparent sein sollten. Links das Originalbild, rechts das
Bild nach Speichern mit MS Paint.

Wenn Sie ein solches Bild erhalten, konnen Sie die Transparenz mit der Pipette wie-
derherstellen.

Offnen Sie den Dialog mit Extras > Pipet- (g Hipziiy =1
te und klicken Sie auf das zu bearbeitende
Bild. 4
Farben
Quellfarbe Toleranz  Ersetzen durch...

. |
| (0% [ [JTransparent 2| |= =
ol lo% |4 (O Transparent & |

ol fo% [:] (3 Transparent |+ |
0ol lo% [%] (O Transparent & |
[] Transparenz M Schwarz
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Nun klicken Sie auf die Schaltflache |#|, um [& Bipette =]

in den Modus , Farbe aufnehmen” zu wech-

seln. AulSerhalb des Dialogs wird der Cur- <

sor zu einer Hand. Das Feld neben der GLLE

Schaltfliche zeigt immer die Farbe, iiber Quelfarbe  Toleranz - Erseteen durch.. =

die der Hand-Cursor gerade schwebt. gL no% [z] [ Transparent
ol [Ro% |4 [Transparent

mj lo% [£ [I:I Transparent
ol 0% [:| (O Transparent

Ap| [ap| [ap| |4

[] Transparenz I Schwarz

Bei der zu andernden Farbe klicken Sie = Pipette [x]
dann mit der Maus. Nun wird die erste
Quellfarbe markiert und der gefundene < .

Farbwert dort eingetragen. In der Auswahl- | Farben

liste ist die Voreinstellung , Transparent” Quellfarbe  Toleranz  Ersetzen durch... o 8
richtig und Sie kénnen die Anderung am o I [00% [3] [TTransparent 3] |4f-}
Bild mit der Schaltfliche ,Ersetzen” durch- ol 10% [¢] [OTransparent ¢ | |* = ®
fihren. Es gibt keine Vorschau des Effek- ol [@0% [5] [>JTransparent 2 |
tes. Wenn das Ergebnis nicht Thren Wiin- ol 0% |3 [JTransparent 2 |

schen entspricht, miissen Sie Bearbeiten

.. o . [] Iransparenz Il Schwarz
> Riuckgangig benutzen.

Der Dialog schliefSt sich nicht automatisch, sodass Sie noch weitere Farben ersetzen
konnen. Markieren Sie erst das Feld fiir die Quellfarbe und wahlen Sie dann wieder die
Farbe mit der Pipette aus. Schlielsen Sie den Dialog mit Strg-F4 oder der SchliefSen-
Schaltflache. OpenOffice.org benutzt fur die Transparenz einen Alpha-Kanal, wodurch
auch Pixel unterschiedlicher Farbe transparent gesetzt werden konnen.

Es ist auch der umgekehrte Weg moglich, namlich eine in der Grafik vorhandene
Transparenz durch eine bestimmte Farbe zu ersetzen. Dafiir wahlen Sie nichts in der
Grafik aus, sondern markieren ganz unten im Dialog den Eintrag ,Transparenz”.
Rechts davon konnen Sie dann die Ersetzungsfarbe festlegen.

Die Auswahlliste fiir die Ersetzungsfarbe zeigt alle in der aktuellen Farbpalette des Do-
kuments vorhandenen Farben. An dieser Stelle konnen Sie keine neue Farbe definie-
ren, sondern Sie miissen die Wunschfarbe vorher schon der Palette hinzufiigen. Wie
das gemacht wird, finden Sie im Kapitel 8 dieses Handbuchs, Tipps und Tricks.

Auswirkungen des Parameters , Toleranz“

Der Parameter Toleranz beschreibt, wie genau ein Farbwert im Bild mit der Quellfarbe
iubereinstimmen muss, um ersetzt zu werden. In der Abbildung wurde als Quellfarbe
der Rot-Farbton am linken Rand des Farbverlaufs angegeben und als Ersetzungsfarbe
ein reines Blau gewahlt. Das Original ist ein Rechteck mit Farbverlauf von Rot zu
Grun. Weil die Pipette nicht auf Zeichnungen anwendbar ist, wurden die Rechtecke auf
der linken Seite mit Umwandeln > Bitmap in eine Rastergrafik umgewandelt, auf der
rechten Seite wurden sie als ,Enhanced Metafile” exportiert und wieder eingefigt.
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AR origina L —
I 0% Kleinster Wert  |NNMRRRRMMMSNmRmm—"me
I 20% L —
N 40% [
I 80% i) —

I 29% grdter Wert |

Rastergrafik und Metafile fithren also zu unterschiedlich Ergebnissen.
Anmerkung  Das ist ein Fehler, der in einer der nachsten Versionen beseitigt sein
wird.

Farbtiefe

Menu erganzen

In OOo 1.1 stand im Kontextmenii einer Rastergrafik das Untermeni , Farbauflésung”
zur Verfiigung. Dieses ist in der Version 2 nicht mehr vorhanden, die einzelnen Befehle
existieren aber noch. Sie sollten sich daher, wenn Sie diese Befehle verfiigbar haben
mochten, dafiir ein eigenes Meni anlegen (Bitte sehen Sie in der Hilfe nach, wenn Sie
nicht wissen, wie das geht). Da mit diesen Befehlen standardmalsig keine Symbole ver-
bunden sind, ist das Hinzufliigen zu einer Symbolleiste moglicherweise nicht so guns-
tig.

Wenn Sie danach auf Hinzufiigen klicken, finden Sie die Befehle unter Bereich in der
Kategorie Andern, sie stehen ganz obenan.

Reduzieren der Farbtiefe

Original in 24 Bit Pixeltiefe (=8 Bit je Kanal)

1-Bit Gedithert

Der Eindruck von Graustufen wird durch ein Raster er-
zeugt. Eigentlich sind es nur 2 Farben.

94
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1Bit-Schwellenwert

Sie konnen den Schwellenwert nicht direkt festlegen.
Aber mit den Reglern aus der Symbolleiste Farbe kon-
nen Sie beeinflussen, welche Teile des Bildes in
Schwarz dargestellt werden. Dazu miissen Sie das mo-
difizierte Bild erst mit Datei > Exportieren speichern
und es dann neu einfiigen, bevor Sie schliefSlich die
Farbauflosung andern.

4Bit-Farbpalette

Mit 4 Bit konnen 16 Farben dargestellt werden. Die
Farbabstufungen sind hier recht fein, weil nicht die 16
RGB-Grundfarben benutzt werden, sondern in der Pa-
lette solche Farben vertreten sind, die gut zu dem Bild
passen.

4Bit-Graustufenpalette

8Bit-Farbpalette

Mit 8Bit konnen 256 Farben dargestellt werden. Das
Bild ist auf den ersten Blick nicht vom Original zu un-
terscheiden. Es belegt aber im Arbeitsspeicher nur ein
Drittel des Platzes.

8Bit-Graustufenpalette
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Konvertierungen

Umwandeln in Kontur

Markieren Sie das Bild (Auswahlmodus mit grinen Griffen). AnschlielSend wahlen Sie
Umwandeln... > In Kontur aus dem Menii Andern oder aus dem Kontextmenii. Bei
diesem Befehl entsteht ein geschlossenes Polygon mit 4 Eckpunkten, bei dem das Bild
als Hintergrundbild gesetzt ist. Sie konnen das Bild in diesem Zustand nicht mehr wei-
ter bearbeiten. Alle Thre Modifikationen miissen Sie daher vorher durchfithren.

Das Polygon ist zwar eine Vektorgrafik aber das Bild bleibt weiterhin eine Bitmap. Das
Polygon bietet Thnen jedoch erganzende Moglichkeiten, z. B. Formen auszustanzen
oder Transparenzverlaufe zu definieren.

Umwandeln in Polygon

Markieren Sie das Bild (Auswahlmodus mit gri}nen Griffen). AnschlielSend wahlen Sie
Umwandeln... > In Polygon aus dem Meni Andern oder aus dem Kontextmenii. Bei
diesem Befehl bildet OOo aus Flachen gleicher Farbe jeweils Polygone und fasst diese
in einer Metadatei zusammen. Die Rastergrafik wird also vektorisiert.

Die Umwandlung beginnt mit dem Dialog In Polygon umwandeln, der einige Einstell-
moglichkeiten bietet. Mit der Schaltflache Vorschau wird jeweils aus den aktuellen
Einstellungen eine Vorschau errechnet. Weil dies je nach Bild und Rechner etwas lan-
ger dauern kann, enthalt der Dialog eine Fortschrittsanzeige (siehe Abbildung 104).

Farbanzahl

Die Anzahl der Farben, die OpenOffice.org bei der Umwandlung berticksichtigt, kann
zwischen 8 und 32 liegen, das Bild kann aber auch weniger Farben enthalten. Fiir jede
vorkommende Farbe legt OpenOffice.org ein Polygon an, dabei kann ein solches Poly-
gon auch aus mehreren nicht verbundenen Teilen bestehen. Diese Polygone sind je-
weils mit der entsprechenden Farbe gefillt.

@ INtPolygonamwandeln =

Einstellungen _
ﬁrbanzahl: |E:|§ “
Punkt-Reduktion: |5E@

KachelgriRe: |2[JPI|§]

Originalbild: Vektorisiertes Bild:

S edubunty $ edubunty

Abbildung 104: Umwandeln eines Bildes in Polygone

Der Algorithmus zum Reduzieren der Anzahl der Farben ist allerdings nicht ganz so
gut. Deshalb kann es sich lohnen kann, vorab iiber die Farbauflosung oder iiber den
Filter , Poster” die Anzahl der Farben zu reduzieren.
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Punkt-Reduktion

Es werden nur Polygone gebildet, die grofSer sind als der hier angegebene Wert.
Die stark vergrofSerten Ausschnitte verdeutlichen, dass bei einer groSer werden-
den Zahl kleinere Farbflecken — wie sie typisch fiir unregelmalSige Farbverlaufe
sind - verschwinden.

2 Pixel 3 Pixel

Locher fiillen

Durch diese Punktreduktionen konnen Stellen auftreten, die von gar keinem Poly-
gon bedeckt sind. Ist diese Option markiert, werden zusatzlich quadratische Ka-
cheln als Hintergrund angelegt, deren Farbe die Liicke ausfiillt. Die KachelgrofSe
gibt dabei die Breite dieser Hintergrundquadrate an.

Originalbild Originalbild mit 16 Farben und 0 Pixel
Punktreduktion vektorisiert

‘

... und anschliefSend mit 16 Farben und 0 Pi-

Originalbild umgeformt mit Filter , Poster*
mit 64 Farben ... xel Punktreduktion vektorisiert.
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Hier wurde wieder von dem mit dem Filter Daraus ergibt sich folgender Hintergrund
,Poster” umgeformten Bild ausgegangen,
aber nun mit einer Punktreduktion mit 4 Pi-
xeln und einer Kachelgrof3e von 16 Pixeln
gearbeitet.

Wenn Sie als nachstes die so entstandene Metadatei aufbrechen (Andern > Aufbre-
chen), erhalten Sie Zugriff auf die einzelnen Polygone. Wenn Sie diese zusammen
handhaben wollen, sollten Sie sie nach dem Aufbrechen sofort gruppieren.

Mit einer solchen vektorisierten Form des Bildes konnen Sie nun solche Operationen
durchfiithren, die Sie von den klassischen Zeichenobjekten kennen. Es sind nun zum
Beispiel auch gebogene Verzerrungen moglich. Fiir solche Umformungen ist es giinsti-
ger, eine Umwandlung mit Hintergrundkacheln zu benutzen, weil dann die Bildrander
gerade sind.

Wenn Sie dieses Werkzeug einsetzen um einen Schriftzug zu vektorisieren, sollten Sie
zunachst die Farbauflosung auf 1Bit herabsetzen und keine Hintergrundkacheln benut-
zen.

Originalbild
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Beim Umwandeln entstehen dann zwei Polygone,
= = = eins mit dem sichtbaren Schriftzug und ein weite-
res Polygon, das zunachst nicht sichtbar ist, weil
Linie und Flachenfiillung auf weil3 stehen. Sie fin-
den ein solches unsichtbares Polygon, indem Sie
= = mit der Tabulatortaste die vorhandenen Objekte
durchlaufen. Hier wurde das sichtbare Polygon
etwas zur Seite gezogen.

Dieses unsichtbare Polygon stellt die Aulsenseite
des Schriftzugs dar, wie Sie erkennen konnen,
wenn Sie Linie und Flache auf eine andere Farbe
setzen.

Umwandeln in Bitmap

Mit dem Befehl Umwandeln > In Bitmap aus dem Kontextmenii konvertieren Sie
eine Vektorgrafik - alle Zeichenobjekte sind Vektorgrafiken — zu einer Rastergrafik.
OpenOffice.org stellt eine Grafik im png-Format mit einer Farbauflésung von 24 Bit
her. Die in der Vektorgrafik vorhandene Transparenz wird dabei leider nicht ilbernom-
men, obwohl das von OOo intern benutze png-Format eigentlich Transparenz unter-
stiitzt. Erst wenn Sie mit der Pipette eine Transparenz setzen, wird auch ein Alpha-Ka-
nal erzeugt.

Um die Anzahl der notigen Pixel zu bestimmen, berucksichtigt OOo die dpi-Einstellun-
gen des Betriebssystems flir den Bildschirm und die von ihnen unter Extras > Optio-
nen > 000 > Ansichtim Abschnitt Benutzeroberflache eingestellte Prozentzahl fur
die Skalierung.

Beispiel:
Breite der Vektorgrafik: 1,5inch (=3,81 cm)
Bildschirmeinstellung des Betriebssystems: 96 dpi (=96 dots per inch)
Skalierung: 130%

Rechnung: 1,5inch - 96dpi - 130% =187 Pixel

Die tatsachliche Pixelzahl weicht durch Rundungen etwas von diesem Wert ab. Zusatz-
lich gibt OOo der Grafik - wenn das Format es zulasst — noch einen dpi-Wert (hier
125dpi) mit, damit spater die Rechnung umgekehrt werden kann und das Bild bei die-
ser Pixelanzahl mit der richtigen Breite von 3,81 cm dargestellt wird.

Druckoptionen bei Rastergrafiken

Wenn Sie einen SchwarzweifSdrucker besitzen oder es Probleme beim Ausdruck gibt,
sollten Sie sich die folgenden Einstellungen ansehen.

Sie konnen festlegen, dass alle Texte und alle Grafiken in Graustufen oder in
schwarz/weils gedruckt werden. Die generellen Einstellungen dazu befinden sich in
Extras > Optionen > OO0 Draw > Drucken im Abschnitt Ausgabequalitat. Die glei-
chen Einstellungen erreichen Sie fur das aktuelle Dokument im Druckdialog unter Zu-
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satze. Bei den Einstellungen SchwarzweilSdruck und Druck in Graustufen werden kei-
ne Hintergrinde gedruckt.

Weitere Optionen finden Sie unter Extras > Optionen > OOo > Drucken. Die mogli-
chen Einstellungen wirken sich auf die Grofse der Druckdaten aus und auf die Zeit, die
zum Berechnen der Druckdaten erforderlich ist. Da dies sehr vom eingesetzten Dru-
cker und vom Betriebssystem abhangt, miissen Sie die fur Ihre Situation optimalen
Einstellungen selbst herausfinden. Bei neueren Rechnern und Druckern sind die Vor-
einstellungen aber meistens passend. Einzelheiten zu den Einstellungen lesen Sie in
der Hilfe.
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Objekte erstellen

3D-Objekte erstellen

Auch wenn OpenOffice.org nicht mit fihrenden Zeichen- oder Bildbearbeitungspro-
grammen konkurrieren will, bietet es doch Werkzeuge fur beeindruckende 3D-Zeich-
nungen.

Draw kann 3D-Objekte selbst rendern' oder OpenGL? benutzen, wenn dies installiert
ist. Unter Extras > Optionen > OpenOffice.org > Ansicht (siche Abbildung 105)
schalten Sie dies ggf. ein.

3D-Darstellung
[“li0penGL benutzen:
L] Optimierte Ausgabe
Qithering benutzen
[ Volldarstellung bei Interaktion
Abbildung 105: OpenGL-Option

Draw bietet zwei unterschiedliche Arten von 3D-Objekten an: die schon aus der Versi-
on 1 bekannten , 3D-Korper” und die in der Version 2 neu eingefiihrten , 3D-Formen”.
Abhangig von der gewahlten Variante ergeben sich unterschiedliche Moglichkeiten zur
weiteren Bearbeitung des Objektes (Drehen, Beleuchtung, Perspektive). Die Handha-
bung von ,,.3D-Formen*” ist einfacher als die von ,, 3D-Korpern”, bietet aber auch we-
sentlich weniger Moglichkeiten.

3D-Korper erstellen

Es gibt mehrere Varianten, 3D-Korper zu erzeugen:

Variante 1: Extrusion

Sie erzeugen ein beliebiges Zeichenobjekt, z. B. mit den Schaltflachen Quadrat/Recht-
eck oder Kreis/Ellipse Bl @ oder T der Symbolleiste Zeichnen. Wahlen Sie nun An-
dern > Umwandeln > In 3D (alternativ rechter Mausklick auf das Zeichenobjekt,
Umwandeln > In 3D) oder die Schaltfliche 2, um aus der jeweiligen 2D-Flache ein
3D-Objekt zu erzeugen. Die Schaltflache ist in der Symbolleiste Zeichnen vorhanden,
aber nicht sichtbar. Uber den Eintrag Sichtbare Schaltflichen im Symbolleistenme-
ni am rechten Ende der Symbolleiste konne Sie die Schaltflache sichtbar machen.

Das Verfahren, das durch Parallelverschieben Flachen in 3D-Objekte umwandelt, be-
zeichnet man als Extrudieren (Hochziehen) oder Extrusion. In diesem Fall wird die 2D-
Flache nach vorne aus der Zeichenebene herausgezogen. Gleichzeitig wird der Korper
etwas gekippt und Zentralprojektion eingeschaltet, damit man ihn besser erkennen
kann. Draw ermittelt fir die Umwandlung automatisch einen Wert fiir das Extrudieren
(Korper-Tiefe) aus der Grofse des Korpers. Der endgiiltige Wert wird erst nach der Ex-
trusion eingegeben (siehe 3D-Objekte bearbeiten auf Seite 106).

1 von engl. to render: ibersetzen, ibertragen. Der Vorgang, aus den geometrischen Beschreibun-

gen

von 3D-Objekten die Darstellung auf einem zweidimensionalen Ausgabegerat zu berechnen,

wird ,Rendern” genannt.
2 OpenGL (Open Graphics Library) ermoglicht plattform- und programmiersprachenunabhangige

3D-

102

Computergrafiken.
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Abbildung 106: Extrudieren von 2D-Flachen zu 3D-Objekten

Variante 2: Rotationskorper

Wahlen Sie ein beliebiges Zeichenobjekt aus, zum Beispiel eine nicht schwarze Linie.
Dann wandeln Sie dieses in einen Rotationskorper um. Dazu stehen Thnen zwei Metho-
den zur Verfigung.

1) Uber das Symbol w8 in der Symbolleiste Zeichnen (auch dieses Symbol ist stan-
dardmé&Rig nicht sichtbar) oder iiber Andern > Umwandeln > In 3D Rotati-
onskorper. Bei dieser Umwandlungsmethode liegt die Rotationsachse immer
am linken Rand des umhiillenden, durch die griinen Griffe gekennzeichneten

Rechtecks.
=3 = =
=3 =
=3 = =

Abbildung 107: Rotationskérper nach Variante 2.1

2) Uber das Symbol & in der AbreiBleiste »,Effekte” in der Symbolleiste Zeichnen.
Beachten Sie, dass in diesem Symbol der grolse rote Pfeil fehlt. Die gleiche Sym-
bolleiste konnen Sie auch uber Ansicht > Symbolleisten > Modus 6ffnen.

Bei dieser Umwandlungsmethode konnen Sie die Lage der Rotationsachse andern.
Fassen Sie dazu die weiSen Endpunkte mit der Maus an und ziehen Sie damit die
Achse an die gewunschte Stelle. Durch einen Umriss wird angedeutet, wie die Figur
rotiert wird. Wenn Sie dann neben die Figur klicken, wird die Rotation durchge-

fuhrt.
L
] [~} it} 7] ] <]

Abbildung 108: Rotationskorper nach Variante 2.2
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Variante 3: fertige Objekte benutzen

Benutzen Sie die Symbolleiste 3D-Objekte. Um diese Symboleiste zu aktivieren, wah-
len Sie Ansicht > Symbolleisten > 3D-Objekte.

L LTIV S-X-X-N

Abbildung 109: Die Symbolleiste 3D-Objekte

Wenn Sie das Symbol & ~ inder Symbolleiste Zeichnen einfigen, steht Thnen die
Leiste 3D-Objekte auch als AbreilSleiste zur Verfiigung.

Nach dem Auswahlen eines Objekts klicken Sie mit der linken Maustaste an den Start-
punkt und ziehen mit gedrickter Maustaste diagonal, bis der sich aufziehende Rahmen
die gewiinschte Objektgrofie hat. Nach dem Loslassen der Maustaste erscheint der 3D-
Korper. Wenn Sie gleichzeitig die Umschalttaste gedriickt halten, konnen Sie auch die
Seitenverhaltnisse variieren.

Bis auf Wirfel und Kugel sind diese Korper als Rotationskorper konstruiert worden.
Wiirfel und Kugel sind eigenstandige Typen, die direkt im Programmcode definiert
wurden.

3D Szenen

Bei allen diesen Varianten erhalten Sie als Ergebnis eine so genannte ,, 3D Szene”. Bei
einem Klick auf das Objekt wird links unten in der Statusleiste der Text , 3D Szene
markiert” angezeigt. Eine solche 3D Szene ist eigentlich eine Gruppierung. Wie bei
Gruppierungen iiblich (siehe Kapitel 6) konnen Sie iiber Andern > Gruppierung be-
treten in die Gruppierung hineinwechseln. Nun andert sich in der Statusleiste die An-
zeige und die Art des Objekts wird angezeigt, z. B. , Kugel markiert” oder ,Extrusions-
objekt markiert”. Wenn Sie nach obigen Methoden ein Objekt konstruiert haben, ent-
halt die 3D Szene nur den 3D-Korper als einziges Element. 3D Szenen konnen aber
auch um weitere 3D-Objekte erweitert werden, was spater noch beschrieben wird.

3D-Formen erstellen

Ab der Version 2.0 enthalt Draw eine neue Art von Zeichenobjekten, ,Formen” ge-
nannt. Fur diese Formen existiert eine besondere Variante des Extrudierens.

Variante 4: Extrusion von Formen

Standardformen v X
COOO000O0OGANTOOOO0O0H0awE ™
Abbildung 110: Die Symbolleiste Standardformen

Verwenden Sie die Symbolleiste Standardformen oder eine der anderen Formen-Sym-
bolleisten, um eine 2D-Flache zu erzeugen. Formen wie ,,Zylinder” oder , Wiirfel” sind
dabei zwar technisch moglich, aber wenig sinnvoll, weil sie an sich ja schon Schragbil-
der darstellen. Wenn Sie eine Form gezeichnet haben, wird die letzte Schaltflache =
der Symbolleiste Zeichnen, aktiv.

Wenn Sie diese Schaltflache betatigen, andert sich die Darstellung in ein 3D-Objekt
(siehe Abbildung 111 ). Tatsachlich entsteht aber kein neuer Objekttyp, sondern es an-
dert sich nur die Darstellung. Mit derselben Schaltflache konnen Sie daher auch wie-
der in die 2D-Darstellung zuriickschalten. Es ist ein Umschalter, was in dem Symbol
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durch beide Darstellungsformen angedeutet wird. Die jeweiligen Einstellungen gehen
beim Umschalten nicht verloren.

Abbildung 111: 3D-Objekte aus Standardformen

Wenn sie auf ein solches Objekt klicken, steht Ihnen die Symbolleiste 3D-Einstellun-
gen zur Verfigung. Wenn sie sich nicht automatisch o6ffnet, konnen Sie die Leiste mit
Ansicht > Symbolleisten > 3D Einstellungen einschalten.

L COP Y F-9 W4

Abbildung 112: Die Symbolleiste 3D-Einstellungen

Die erste Schaltfliche *2 entspricht der Schaltflache in der Symbolleiste Zeichnen.
Auch diese wirkt wie ein Umschalter. Nach dem Wechsel zu 2D verschwindet jedoch
die Symbolleiste 3D-Einstellungen. Um wieder auf 3D zu wechseln, miissen Sie die
Schaltflache 53 der Symbolleiste Zeichnen benutzen.

Variante 5: Fontwork

Fur Texte konnen Sie auch die Formen aus der Fontwork-Gallery benutzen. Diese stel-
len teilweise die gleiche Art Extrusionsobjekte dar, wie solche nach der Variante 4 er-
zeugten. Die Fontwork-Gallery 6ffnen Sie mit der Schaltflache (x| aus der Symbolleiste

Zeichnen.

Abbildung 113: Form-Extrusion aus der Fontwork Gallery

Zeichenobjekte vom Typ ,Form” konnen mit OpenOffice.org Version 1 nicht dargestellt
werden. Sie fehlen dann in der Zeichnung. Speichern Sie ein Dokument mit einer so
extrudierten Form im ,alten” *.sxd-Format, wird die Form in eine 3D-Szene konver-
tiert.
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3D-Objekte bearbeiten

3D-Objekte drehen

Verfahren fur ,,3D-Koérper*

Mit dem von 2D-Objekten bekannten Drehen-Befehl konnen auch 3D-Objekte bearbei-
tet werden. Durch die zusatzliche Achse gibt es bei der Bearbeitung von 3D-Korpern
allerdings einige Unterschiede (siehe Abbildung 123). Die Anwahl des Objektes erfolgt
genau wie bei 2D-Objekten.

T-Achse

H-Achse

Abbildung 123: 3D-Objekte drehen

Sie konnen das Objekt um jede Achse (X, Y, Z) drehen. Die X- und Y-Achse sind parallel
zu den Kanten der Zeichenebene, die Z-Achse zeigt aus der Zeichenebene hinaus. Die
Achsenrichtungen lassen sich nicht andern. Die Drehachsen werden nicht direkt ange-
zeigt, das Symbol ¢ zeigt aber den Schnittpunkt aller drei Achsen.

Sie mochten ... Sie miissen ...
das Objekt um die X- und / oder Y-Achse den Mauszeiger auf das Objekt bringen. Mit
drehen. gedrickter linker Maustaste konnen Sie es

nun beliebig drehen. Bei den roten Punkten
an den Randmitten beschranken Sie die Dre-
hung auf eine Achse.

das Objekt um die Z-Achse drehen. den Griff an einem der Eckpunkte (z) mit ge-
drickter linker Maustaste bewegen. Eine
Drehung um die Z-Achse ist unabhangig von
der Einstellung des Drehwinkels im Dialog
Position und Grofle.

den Achsenschnittpunkt verschieben. das Symbol - in die gewiinschte Position
schieben. StandardmafRig liegt der Achsen-
schnittpunkt in der Mitte des Objekts.

Diese Drehungen konnen sowohl mit der gesamten 3D Szene als auch einzeln mit den
darin enthaltenen 3D-Objekten durchgefithrt werden.

Verfahren fir ,3D-Formen*

Objekte nach den Varianten 4 und 5 lassen sich mit der oben beschriebenen Methode
nur um die Z-Achse drehen. Diese Drehung wird dann an der zugrunde liegenden 2D-
Form durchgefiithrt. Daher konnen Sie wie bei 2D-Objekten auch, diese Drehung uiber
Format > Position und GrofSe > Drehwinkel als Zahl eingeben. Fiir die Drehung

um die X- und Y-Achse haben die Form-Objekte eine eigene Methode. Wenn Sie unter
Ansichten > Symbolleisten die Symbolleiste 3D-Einstellungen angewahlt haben, wird
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diese aktiv und Sie konnen mit den Schaltflachen 2 bis 5 (siehe Abbildung 124) das 3D-
Objekt in 5°-Schritten um die X und die Y-Achse drehen.

Loy g-o-W-0-|

Abbildung 124: Die Symbolleiste 3D-Einstellungen

3D-Einstellungen fur ,,3D-Korper*

Dialog 3D-Effekte - Generelle Schaltflachen

Fir die 3D-Objekte, die mit den Versionen 1 bis 3 erzeugt wurden, bietet der Dialog
3D-Effekte umfangreiche Einstellmoglichkeiten. Um den Dialog zu 6ffnen, klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf ein solches 3D-Objekt. In dem sich daraufhin 6ffnenden
Kontextmeni wahlen Sie dann die Schaltflache 3D-Effekte & . Sie konnen diese
Schaltflache auch in der Symbolleiste Standard aktivieren oder einer Symbolleiste (z.
B. Zeichnen) hinzufugen: Symbolleiste anpassen > hinzufiigen > Bereich Extras
> 3D-Effekte. Das Dialogfenster kann wie beim Navigator oder beim Formatvorlagen-
Fenster auch angedockt werden.

Die Einstellmoglichkeiten sind zu Themenbereichen zusammengefasst. Mit den Schalt-
flachen im oberen Teil wechseln Sie zu den entsprechenden Dialogseiten. Um dem Ob-
jekt die vorgenommenen Einstellungen zuzuweisen, miissen Sie immer auf die Schalt-
flache Zuweisen #| klicken. Damit werden dann alle Einstellungen, auch die auf den
anderen Dialogseiten, auf das Objekt iibertragen.

B w]o|=]2]

Abbildung 125: Register im Dialog 3D-Effekte

Es wird nur der ausgewahlte 3D-Effekt auf das Objekt iibertragen. Es
erfolgt keine Umwandlung. So kann z. B. ein Zylinder durch die Zu-
ordnung eines 3D-Effektes nicht zu einem Ring werden, aber er kann
wahlweise als Holz oder Metall-Korper erscheinen. 2D-Objekte wer-
den durch Zuweisung eines 3D-Effektes automatisch in 3D-Ob-
jekte umgewandelt!

Anmerkung

Damit der Dialog bei Aktivieren eines Objekts die schon vorhandenen Einstellungen
des Objekts iilbernimmt, muss die Schaltflache gedriickt sein. Wenn Sie diese deak-

tivieren, bevor Sie ein Objekt verlassen, und das nachste aktivieren, bleiben in dem

Dialog die Einstellungen dieses speziellen Objekts erhalten. Dies konnen Sie nutzen,
um sich einen ,Favoriten” anzulegen und dessen Einstellungen komplett auf andere
Objekte zu ubertragen. Im Normalfall sollte die Schaltflache aber gedriickt sein.

Im unteren Bereich des Dialogs befindet sich eine weitere Zeile mit Schaltflachen (sie-
he Abbildung 126 ), die in allen Seiten des Dialogs vorhanden ist.

Abbildung 126: Die Schaltflachen fiir die Geometrie-Umwandlung
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Die ersten zwei entsprechen den Meniibefehlen: Andern > Umwandeln > In 3D/In
3D-Rotationskorper. Wenn der Dialog fir ein 3D-Objekt aufgerufen wird, sind diese
Schaltflachen inaktiv. Mit der dritten Schaltflache wird die Perspektive eingestellt.

Wandelt die ausgewahlte 2D-Flache in einen Extrusionskoérper um.
i Wandelt die ausgewahlte 2D-Flache in einen Rotationskorper um.

Schaltet zwischen Zentralprojektion und Parallelprojektion um.

Bei einer Zentralprojektion laufen parallele Kanten mit grofSer werdendem Abstand auf
einen gemeinsamen Punkt zu, wie es auf dem Symbol zu sehen ist. Bei Parallelprojekti-
on bleiben alle parallelen Kanten parallel, so wie Sie es von den Schragbildern aus
dem Schulunterricht kennen. Die Umschaltung bezieht sich auf die gesamte 3D-Szene.

Bei Zenralprojektion (Abbildung 127) stellt Draw die Objekte mit drei Fluchtpunkten
dar. Die Parameter fiir die Zenralprojektion werden indirekt durch die Kameraeinstel-
lungen auf der Dialogseite Darstellung festgelegt.

Abbildung 127: Darstellung mit Zentralprojektion. Zur
Verdeutlichung sind die Fluchtlinien hinzugefiigt.

Dialogseite Geometrie

Uber diese Dialogseite (Abbildung 128 ) kénnen Sie Veranderungen an der Geometrie
eines 3D-Objekts vornehmen. Sie erreichen die Seite uber die Schaltflache Geometrie
[I& im oberen Bereich des Dialogs 3D-Effekte.

Im ersten Beispiel soll die Tiefe (Lange) eines Korpers verandert werden. Das ist nur
fur einen Korper sinnvoll, den Sie durch Extrusion hergestellt haben. Zeichnen Sie da-
her einen Kreis und wandeln sie ihn nach der Variante 1 in ein 3D-Objekt (flachen Zy-
linder) um (siehe Abbildung 129 a und b).
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Geometrie

Kantenrundung E

Tiefenskalierung E

Endwinkel :@

Tiefe Lsoem ]3]
Segmente

Horizontal E Vertikal E
Normalen

i+

Abbildung 128: Das Register Geometrie

Falls notwendig, wéahlen sie den soeben erzeugten Zylinder wieder an. Andern Sie nun
den Parameter Tiefe auf 3,5 cm und klicken sie dann auf die Schaltfliche Zuweisen ¥|.
Der Zylinder sollte nun Abbildung 129c gleichen.

Abbildung 129: Umwandlung eines 2D-Objektes (a) in ein 3D-Objekt (b)
und Verdnderung seiner Tiefe (c)

Dieser Parameter kann weder auf Rotationskorper noch auf eines der fertigen 3D-Ob-
jekte angewendet werden.

Mit dem Parameter Kantenrundung bestimmen Sie, wie stark die Kanten des 3D-Ob-
Jjekts abgerundet werden. Wéahlen Sie, falls notwendig, den soeben verldngerten Zylin-
der an und andern Sie dann den Parameter Kantenrundung auf 30%. Der Zylinder
miisste nun Abbildung 130 gleichen.

Abbildung 130: Kantenrundung a = 0% und b = 30%

Dieser Parameter ist auch interessant, wenn Sie Text in ein 3D-Objekt umwandeln.
Auch die Kantenrundung wirkt nur bei Extrusionsobjekten.
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Der Parameter Tiefenskalierung bestimmt bei durch Extrusion gebildeten Korpern das
Grofsenverhdltnis zwischen Vorder- und Riickseite des 3D-Korpers. Die Vorderseite ei-
nes 3D-Objekts ist in diesem Zusammenhang immer die durch Extrusion entstandene
Flache, die Rickseite ist die urspriungliche Flache des Objektes, also die 2D-,Aus-
gangsflache”, auch wenn das Objekt inzwischen beliebig gedreht wurde.

StandardmalRig ist diese Skalierung auf 100% eingestellt, was bewirkt, dass beide Fla-
chen dieselben Abmessungen bekommen. Wenn Sie eine Skalierung von 50% einstel-
len, wird aus dem Zylinder ein Kegelstumpf (siehe Abbildung 131).

Abbildung 131: Zylinder mit 50% Tiefenskalierung

Der Durchmesser der Vorderseite betragt jetzt 50% desjenigen der Rickseite. Es ist
naturlich auch moglich, die Vorderseite gegeniiber der Riickseite zu vergrofSern, in-
dem Sie einen Wert eingeben, der grofSer als 100% ist.

Bei Rotationskorpern werden durch diesen Parameter die Streckenanteile beeinflusst,
die parallel zur Rotationsachse liegen, sodass am Ende der Volldrehung der eingestell-
te Prozentwert erreicht wird. Der Abstand zur Rotationsachse bleibt unverandert. In
der Abbildung 132 wurde eine Linie gedreht und als Tiefenskalierung 0% eingestellt.

J—

Abbildung 132: Tiefenskalierung bei einem Rotationskorper
Der Parameter Endwinkel steht nur bei Rotationskorpern zur Verfigung. Mit ihm kon-
nen Sie einen Rotationskorper in ein beliebig groRes Segment ,aufbrechen”, indem Sie

einen Winkel < 360° wahlen. Abbildung 133 zeigt eine Halbkugel mit einem Endwinkel
von 270°.

Abbildung 133: Halbkugel mit einem Endwinkel von 270°
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Mit dem Parameter Horizontale und Vertikale Segmente definieren Sie die Anzahl der
Segmente, aus denen Draw Kugeln und Rotationskoérper® aufbaut. Bei Rotationskor-
pern werden im Wesentlichen die horizontalen Segmente beriicksichtigt. Die vertika-
len Segmente haben dort Einfluss auf die Kantenrundung. In Abbildung 134 besitzt die
linke Kugel jeweils 10 horizontale und vertikale Segmente, wahrend die rechte Kugel
aus 25 Segmenten besteht. Je mehr Segmente Sie wahlen, desto glatter wird die Ober-
flache, aber um so langer dauert es, bis das Objekt auf dem Monitor erscheint. Stan-
dardmalsig werden Kugeln und Halbkugeln aus jeweils 24 Segmenten erzeugt. Fur
eine quadratische Pyramiden benotigen Sie vier horizontale Segmente.

«C O

Abbildung 134: Kugel aus jeweils 10 Segmenten (links) und 25 (rechts)

Dieses sind jeweils Eigenschaften jedes einzelnen Objekts. Wenden Sie die Einstellung
auf eine 3D Szene an, werden alle darin enthaltenen Objekte entsprechend verandert.

Wenn Sie unausgefullte Kreise oder sich schneidende Linien mit Fullungen extrudie-
ren, dann ist das Ergebnis wahrscheinlich nicht so wie Sie es erwarten. In diesem Fall
hilft die Schaltflache ,Doppelseitig” [«}.| im unteren Teil der Dialogseite.

Die Wirkung wird deutlich, wenn man fir das Objekt die Linieneigenschaft von un-
sichtbar auf durchgangig stellt und dadurch Kanten angezeigt werden. Ist der Effekt
eingeschaltet, wird die Darstellung aller Flachen erzwungen. Anderenfalls kann es vor-
kommen, dass einige Flachen keine Fullung erhalten (siehe Abbildung 135). Fur Linien
ohne Fullungen ist der Effekt standardmalSsig eingeschaltet und kann auch nicht ausge-

schaltete werden. Auch dieses ist eine Eigenschaft eines einzelnen Objektes.
Abbildung 135: links: ohne ,doppelseitig”

Mitte: ohne , doppelseitig” mit durchgéangiger Linie
rechts: mit ,doppelseitig”

Die Schaltflachen im Abschnitt Normalen erlauben es Ihnen, die Normalen des 3D-Ob-
jekts zu modifizieren. Eine Normale ist eine gerade Linie, die senkrecht auf der Ober-
flache eines Objektes steht. (Genauer ein Vektor, der senkrecht von der Oberflache

1 Um den Rechenaufwand und die zu speichernde Datenmenge zu begrenzen, werden
Kreise oft durch regelmaliige Polygone ersetzt. Wenn sie eine Kugel (oder einen
Zylinder) aus 10 Segmenten in der Mitte durschneiden, erhalten sie als Schnittflache
ein 20-Eck, bei Halbkugeln ein 10-Eck.
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startet und von Innen nach AulSen zeigt.) Die Abbildung 136 zeigt einige Normalen auf
einer Kugel aus jeweils 10 Segmenten.

Abbildung 136: Normalen(-Vektoren) einer 3D-Kugel mit 10 Segmenten

Uber die Normalen kann die Darstellung der Objektoberflachen und die Wechselwir-
kung von Farben, Texturen und Licht gesteuert werden. Sie konnen so beeinflussen,
wie die Oberflache gerendert wird.

Die drei Schaltflachen in der ersten Zeile wirken wie , Entweder-Oder-Schalter”. Es
kann immer nur ein Effekt zugewiesen werden, bzw. ein zugewiesener Effekt kann
durch ,Dricken” eines anderen Schalters geandert werden. Die Einstellung gilt fur je-
des Objekt separat. Die restlichen Schaltflachen sind ,normale” An- /Aus- Schalter. Fol-
gende Effekte stehen zur Verfiigung:

Objektspezifisch: Das Objekt wird so gerendert, dass abhangig von seiner Form das
beste Ergebnis erreicht wird. Die einzelnen Segmente werden dabei nicht veran-
dert, ihre ,Kanten” sind aber kaum sichtbar.

i Flach: Die Oberflache des 3D-Objekts wird in einzelne Polygone aufgeteilt, deren
»Kanten” deutlich zu erkennen sind. Jedes Polygon wird in einem einheitlichen Farb-
ton dargestellt.

it Kugelformig: Es wird zunachst die Darstellung fiir eine das Objekt umgebende Ku-
gel berechnet. Das Ergebnis wird dann auf das Objekt projiziert. Diese Darstellungs-
art erzeugt eine weiche Oberflache bei der die , Kanten“der einzelnen Segmente
noch weicher abgerundet sind als bei , objektspezifisch” (siche Abbildung 137). Bei
Flachen, die spitz aneinander stof3en, wird die Beleuchtung aber nicht realistisch
dargestellt.

Normalen umkehren: Bewirkt eine Umkehrung der Beleuchtungsrichtung. Dadurch
wird die Innenseite des Korpers als AuRenseite behandelt. Diese Einstellung gilt fur
jedes Objekt separat.

@ 2-seitige Beleuchtung: Die Beleuchtung wird auch fur die Innenseite des Objekts be-

rechnet. Anderenfalls wird der Beleuchtungswert der Aulienseite einfach auf die In-
nenseite iibertragen. Diese Einstellung ist interessant fiir offene Objekte.

Es ist eine Eigenschaft der 3D-Szene und wirkt daher fir alle enthaltenen Objekte.

¢ o

Abbildung 137: Zylinder mit 10 Segmenten
a = objektspezifisch, b = flach, ¢ = kugelformig gerendert

Die folgende Tabelle zeigt das Zusammenwirken von zweiseitiger Beleuchtung und
Umkehr der Normalen.
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Die Lichtquelle ist rechts.

Normalen
nicht umkehren

Normalen umkehren

3D-Objekte bearbeiten

keine zweiseitige
Beleuchtung

mit zweiseitiger
Beleuchtung

Dialogseite Darstellung

© 9D
> W

Diese Dialogseite (siehe Abbildung 138) bietet Funktionen fir das Shading (engl. sha-
de =Farbton, to shade=schattieren) der Objektoberflachen, Hinzufiigen von Schatten

und Einstellen der Kamera.

Darstellung
Modus
Schatten

@]

Kamera

[Gouraud 1=

papiemeigung

Entfernung

Brennweite

10.00cm

‘

Abbildung 138: Die Dialogseite , Darstellung”

Shading nennt man das (Rendering-) Verfahren, um gekrimmte 3D-Flachen durch

Berucksichtigung der Lichtverhéaltnisse darzustellen. Die Flachen werden dazu in klei-
ne dreieckige Segmente unterteilt. Draw bietet fir diesen Effekt die drei wichtigsten
Verfahren an: Flat, Phong and Gouraud. Die gewahlte Einstellung gilt einheitlich fir

alle Objekte der 3D-Szene.

« Flatist das schnellste und einfachste Verfahren. Fir jedes einzelne Segment

wird abhangig von den Lichtverhaltnissen und der Richtung der Segmentflache
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ein spezieller Farbton ermittelt. Dieser wird fur die gesamte Segmentflache be-
nutzt. Die Segmentierung ist so deutlich sichtbar.

« Phong ist das zeitaufwandigste Verfahren. Beim Phong-Verfahren wird von den
Normalen der Segmentkanten ausgehend fir jedes Pixel die zugehorige Norma-
le durch Interpolation ermittelt. Dadurch erscheinen die Segmentflachen gebo-
gen und die Segmentiibergange sind nicht mehr sichtbar.

« Gouraud ist ein relativ schnelles Verfahren. Es ermittelt die Farbwerte fiir die
Segmentecken und berechnet fiir jeden Pixel der Darstellung die Farbwerte
durch lineare Interpolation. Die Segmentkanten sind noch erkennbar, allerdings
wesentlich schwacher als beim Flat-Verfahren. Das Gouraud Verfahren berick-
sichtigt nur Lichtreflektion an diffus reflektierenden Flachen (Streuung).

Abbildung 139: Flat-, Phong- und Gouraud- Shading

In Abbildung 139 wurde die linke Kugel mit dem Flat Shading-Verfahren gerendert, die
mittlere mit Phong und die rechte mit Gouraud. Die Qualitat des Flat-Verfahrens unter-
scheidet sich deutlich von den beiden anderen. Die Unterschiede zwischen Phong und
Gouraud sind geringer. Beim Gouraud-Verfahren kann man die Segmente noch
schwach erkennen und die so gerenderten Objekte haben etwas weniger ,Glanz” als
beim Phong-Verfahren.

Alle drei Verfahren gehen von dem Pixel in der Darstellung aus und sind daher nicht in
der Lage, Schatten und Spiegelungen innerhalb der Szene zu berechnen, so wie dies
bei Raytracing-Verfahren moglich ist.

Mit der Schaltflache Schatten @ konnen Sie 3D-Objekte mit einem Schatten verse-
hen. Durch Anderung des Papierwinkels konnen Sie die Form des Schattens beeinflus-
sen (siehe Abbildung 140). Bei der linken Kugel betragt der Neigungswinkel 0° (das
Papier steht senkrecht hinter dem Objekt), bei der rechten Kugel ist es um 45° ge-
neigt.

Abbildung 140: Schatten bei unterschiedlicher Papierneigung,

Die Form und GrofSe des Schattens sind von den Beleuchtungsverhaltnissen abhangig.
Diese konnen auf der Dialogseite Beleuchtung eingestellt werden. Mehrere Lichtquel-
len werden jedoch nicht unterstiitzt. Die Eigenschaft Schatten zu werfen kann zwar bei
jedem Objekt einzeln eingestellt werden. Aber es wird nur der Schatten der gesamten
Szene als Einheit dargestellt.

Sie konnen auch bei den einzelnen Objekten uber deren Eigenschaft ,Flache” einen
Schatten einstellen. Er wird dann mit der dort gewahlten Farbe gezeigt, jedoch gemal
der fir die Szene eingestellten Beleuchtung. Dadurch sind auch farbige Schatten mog-
lich.
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Im Feld Kamera konnen Sie die Optionen fur die virtuelle Kamera festlegen. Die Ein-
stellungen fir die Kamera beziehen sich nur auf die Darstellung in Zentralprojektion
und gelten fir die gesamte 3D-Szene. Mit dem Parameter Entfernung konnen Sie den
Abstand zwischen Kamera und Szene einstellen. Der Anfangswert ist bei einem Extru-
sionskorper so grof wie die automatisch gesetzte Tiefe. Bei gleich langen Kanten vorn
und hinten, wird bei grofieren Entfernungen der relative Unterschied in der Darstel-
lung geringer. Der Standardwert fir den Parameter Brennweite betragt 10 cm. Er hat
die gleiche Bedeutung wie bei Fotokameras. GrofSere Brennweiten wirken wie Teleob-
jektive, kleinere wie Weitwinkelobjektive. Wie sich die Veranderungen der Kameraein-
stellungen auswirken, zeigt Abbildung 141 .

L

Abbildung 141: Auswirkung der Kameraeinstellungen

Bild 141a zeigt das 3D-Objekt mit den Standardeinstellungen. Die einzelnen Anderun-
gen sind in der folgenden Tabelle dokumentiert.

a b c d
Entfernung: 0,81 cm 3,81 cm 0,81 cm 0,81 cm
Brennweite: 10 cm 10 cm 5 cm 15 cm

Dialogseite Beleuchtung

Mit der Seite Beleuchtung (Abbildung 142) definieren Sie, wie ein 3D-Objekt beleuch-
tet wird. Die Einstellung gilt fir alle Objekte einer Szene.

(B]o) )= =]

Beleuchtung

Lichtguelle

E] [ Grau 20% |;]

Umgebungslicht | Grau 60% |4 |

< |

CHIEEEN O

Abbildung 142: Dialogseite Beleuchtung
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Sie konnen eine Szene maximal mit acht Lichtquellen gleichzeitig beleuchten. Fur jede
dieser Lichtquellen kann eine eigene Lichtfarbe und die Position zur Szene definiert
werden. Die Lichtquellen werden durch acht kleine Glithbirnen symbolisiert. Wenn Sie

dieses Unterment aufrufen, ,leuchtet” die erste Glithbirne ¥ !. Dieses Symbol funktio-

niert wie ein Druckschalter. Mit dem ersten Mausklick wird der Schalter angewéahlt ¥
und mit dem zweiten gelangen Sie in den Einstellmodus dieser Lichtquelle (siehe Ab-
bildung 143)

@ SDPEHeREe)

11T 1]

Beleuchtung

Lichtquelle

E] (H Schwarz .:]

Umgebungslicht (@ Grau 60% |3 |

Bl  Emmm B0

Abbildung 143: Einstellen der Lichtquelle

In der Auswahlliste neben den Symbolen kann die Farbe der aktiven Lichtquelle ausge-
wihlt werden. Bei Bedarf kann iiber die Schaltfliche [ eine Palette gedffnet werden,
mit der Sie eigene Farben zusammenstellen konnen. Dieser Dialog erlaubt auch ein
Andern der Helligkeit unter Beibehalten des Farbwertes. Fiir die erste Lichtquelle soll-
te der neutrale Farbton (Standard ist weil3) beibehalten werden, bei mehreren Lichtern
ist ein Reduzieren der Helligkeit angebracht.

In der rechten unteren Ecke des Ments ist die Lichtquelle abgebildet. Mit dem senk-
rechten Schieberegler konnen Sie den Einfallswinkel des Lichtes regulieren, mit dem
waagerechten die Lampe um das Objekt drehen. Alternativ konnen sie mit der Maus
auf den Lichtpunkt klicken und ihn mit gedriickter Maustaste verschieben (siehe Abbil-
dung 144). Mit einem Klick auf das kleine Quadrat rechts unten wechseln Sie in der
Vorschau zwischen einer Kugel und einem Wiirfel.

0 EEE D]
Abbildung 144: Verschiebung der Lichtquelle

-

1 Es muss immer mindestens eine Lichtquelle aktiv sein, da sonst die Render- und
Shading-Funktionen nicht richtig arbeiten kénnen.
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Um die geanderten Einstellungen auf das ausgewahlte Objekt zu Uibertragen, klicken
Sie auf die Schaltfliche Zuweisen ¥ .

Durch die Benutzung weiterer Lichtquellen lassen sich beeindruckende Effekte erzie-
len.

Beleuchtung

Lichtguelle

EEEE
L) ﬂ

Umgebungslic

al8e] [ 2208

Abbildung 145: Beleuchtung mit 3 unabhédngigen Lichtquellen

In Abbildung 145 hat der Ring die Lichteinstellung aus Abbildung 144 mit der Stan-
dardfarbe Weils. Zusatzlich wurde er mit der Farbe Magenta angestrahlt und von unten
links auch noch mit Gelb. Die Anzahl und die Position der Lichtquellen wird in dem
Fenster unten rechts angezeigt. Welche Lichtquellen benutzt wurden, erkennt man an
den ,leuchtenden” Symbolen g .

Um die Wirkung der zugewiesenen Lichteffekte zu uberprufen, konnen diese auch
»ausgeblendet” werden. Wenn Sie (bei angewahltem Objekt) mit der Maus auf eine
leuchtende Glihbirne klicken, wird diese , ausgeschaltet” ¥ Diese neue Eigenschaft
muss dann der Szene zugewiesen werden. Mit einem erneuten Mausklick kann die
Lichtquelle wieder ,eingeschaltet” werden. Auch diese Anderung muss der Szene wie-
der zugewiesen werden.

Zusatzlich konnen Sie auch noch das Umgebungslicht einstellen. Die Auswahl dieser
Lichtfarbe erfolgt genauso wie bei den Lichtquellen.

Dialogseite Texturen

Texturen sind Rastergrafiken (Bitmaps), die Objekten als Eigenschaft ihrer Oberflache
zugewiesen werden konnen. Jedes Objekt einer 3D-Szene kann seine eigene Textur be-
sitzen.

Sie konnen uber die Eigenschaft ,Flache” auch 3D-Objekten — genau wie 2D-Flachen -
sowohl Rastergrafiken als Textur zuweisen, als auch deren Oberflache mit Farbverlau-
fen oder Schraffuren fiillen. Die entsprechenden Arbeitsablaufe sind im Kapitel 4, Ob-

Jjekte bearbeiten Teil 2, dieses Handbuches beschrieben. Wenn die Flacheneigenschaft
des Objekts auf ,Farbe” steht, ist die Dialogseite Textur inaktiv. Wenn die Textur nicht
gekachelt oder angepasst wird und kleiner ist als das Objekt, wird der restliche Korper
mit der auf der Dialogseite Material eingestellten Objektfarbe gezeigt.

In der ersten Zeile der Dialogseite (Abbildung 146 ) sind zwei Schalter (Art) mit denen
Sie zwischen schwarz-weilSer und farbiger Darstellung wechseln konnen (siehe Abbil-
dung 147)
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(@ (0] )

Texturen
Art

Modus
Projektion X
Projektion ¥

Filtern

83/

Abbildung 146: Das Textur-Menii

o

Abbildung 147: a = Ausgangskorper, b = Textur - farbig, c= Textur - schwarz- weils

Mit den beiden Schaltern in der Zeile Modus konnen Sie steuern, ob die Textur des an-
gewahlten Objekts mit Licht und Schatten dargestellt wird (Schalter 2), oder nicht
(Schalter 1/ siehe Abbildung 148). Durch die Zuordnung von Licht und Schatten wirkt
die Darstellung realistischer.

Abbildung 148: Textur ohne (a) und mit (b) Licht- und Schatteneffekt

Projektion X /Y

Mit den jeweils drei Schaltflachen legen Sie fest, wie die Textur fur diese Koordinaten-
achsen auf das Objekt projiziert werden soll. Die Standardeinstellung objektspezifisch
ergibt im Normalfall das beste Ergebnis. Beispiele sind weiter unten dargestellt.

Objektspezi- Die Textur wird automatisch an die Form und GrofSe des Objekts

fisch angepasst.

Parallel Die Textur wird parallel zur Achse auf das Objekt projiziert. Da-
durch ist sie auf der Riickseite spiegelbildlich.
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Die Achse des Texturmusters wird kugelférmig um das Objekt
gelegt.

Bei einem Rotationskorper zahlt die Drehachse als Z-Achse und der Mantel als X-Rich-
tung, bei einem Extrusionskorper zahlt die Extrusionsrichtung als Z-Achse und die Fla-
che, die extrudiert wurde als X-Richtung. Dadurch ergeben sich unterschiedliche Posi-
tionen der Textur, je nachdem wie der Korper hergestellt wurde.

1 1 1 1 1
OpenOffice.org

T T T T T

Flachenfiillung

ohne Kacheln,

mit Anpassen

Projektion X

Projektion X

Projektion X

Projektion Y

<]

Projektion Y

)=

(Unterschied ist gering)

Vorder- und Riickseite

Abbildung 149: Zylinder als Rotationskorper

1 1 1 1 1

OpenOffice.org
T T T T T

Flachenfiillung
ohne Kacheln,
mit Anpassen

Projektion X

<]

Projektion X

Projektion X

Projektion Y

<)

Projektion Y

o]

(Unterschied ist gering)

iy

R

Ober- und Unterseite

Abbildung 150: Zylinder als Extrusion
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Der Schalter Filtern |'*] schaltet einen Unscharfe-Filter ein. Er kann leichte Storungen

und Fehler in der Textur verwischen.

Dialogseite Material

Auf dieser Seite (Abbildung 151) kénnen Sie 3D-Objekten bestimmte Materialeigen-
schaften zuordnen. In der Auswahlliste Favoriten konnen Sie aus den gebrauchlichsten
Materialien auswahlen (Abbildung 152).

@|ojo/= @]

Material
Eavoriten
Objektfarbe
Leuchtfarbe

Glanzpunkt
Earbe

Intensitat

o8

EMetaII E l

[I:I Blaugrau = ]
(B R:10 G:10 B:3( 3 |

([C1R:200G:200 8 2 |
o B

Abbildung 151: Die Dialogseite , Material”

CCLO6

Abbildung 152: Die Favoriten (von links nach rechts) :
Metall, Gold, Chrom, Plastik und Holz

Mit den einzelnen Farbparametern konnen Sie zusatzliche Effekte einstellen. Die Be-
dienung dieser Parameter entspricht der auf der Dialogseite Beleuchtung.

Materialien und Texturen konnen miteinander kombiniert werden. Bei allen Einstellun-
gen wird das Material eines Korpers ja nur simuliert und es erfordert einiges Probie-

ren, um die gewilinschte Wirkung zu erzielen. Tipp: Benutzen Sie in den einzelnen Far-
ben nicht zu hohe Helligkeitswerte, weil sich diese addieren und schliefSlich alles weils

aussieht.
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Die Leuchtfarbe erhellt die im Schatten lie-
genden Teile des Objekts. Der Korper leuch-
tet aus sich heraus.

Bei Texturen wird die Leuchtfarbe mit den
weillen Farbpartien der Textur kombiniert.
Links mit Leuchtfarbe schwarz, d. h. ohne
Leuchtfarbe, rechts mit Leuchtfarbe Hell-
grun.

Mit der Glanzpunkt-Farbe wird das Reflexi-
onsvermogen des Oberflache simuliert. Die
Position des Glanzpunkts richtet sich nach
der ersten Lichtquelle.

Links: Setzen Sie die Glanzpunkt-Farbe gleich
der Objektfarbe und die Glanzpunkt-Intensi-
tat auf einen geringen Wert, um den Eindruck
eines matten Korpers zu erzeugen.

Rechts: Setzen Sie die Glanzpunkt-Farbe
gleich der Farbe der Lichtquelle, um einen
glanzenden Korper zu erzeugen.

Metallische Oberflachen und Glas lassen sich nicht so gut simulieren, weil dort der
Materialeindruck im Wesentlichen durch Spiegelungen hervorgerufen wird. Solche
kann OpenOffice.org leider nicht berechnen.

3D-Einstellungen fur ,,3D-Formen*

Das Aussehen der Form-Objekte wird uber die Symbolleiste 3D-Einstellungen (siehe
Abbildung 153) eingestellt. Das Konzept unterscheidet sich vollig von den oben be-
sprochenen Objekten in den 3D-Szenen. Der oben beschriebene Dialog 3D-Effekte darf
fur Form-Objekte nicht benutzt werden. Falls es Thnen aus Versehen passiert, konnen
Sie diese falsche Formatierung mit Format > Standardformatierung entfernen.

WL PRI T W2
Abbildung 153: Die Symbolleiste 3D-Einstellungen

Mit den rechten Schaltflachen der Symbolleiste konnen Sie die Extrusionstiefe und
Perspektive, Beleuchtung und Materialbeschaffenheit sowie die Extrusionsfarbe festle-
gen. Es sind AbreilRleisten, die sich bei Klick auf das kleine schwarze Dreieck 6ffnen.
Die einzelnen Funktionen ergeben sich aus den Tooltips, bzw. sind selbsterklarend. Im
Gegensatz zu dem Dialog 3D-Effekte der 3D-Szenen, brauchen Sie nichts ,zuzuwei-
sen”. Jede Aktion wird sofort wirksam und Sie konnen die Veranderung direkt beob-
achten.

Das Programm kommt manchmal (die Ursachen ist nicht genau fest-
stellbar),aus dem Tritt“. Dann hilft es, das Form-Objekt mit Format

Anmerkung > Standardformatierung zurickzusetzen. Einer der Grunde ist
wohl, dass man auf ein Form-Objekt den alten 3D-Korper-Effekt-Dia-
log anwendet. Siehe auch Issue 67732
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Hier nun einige Beispiele:

Tiefe Tf -

links:
0,3cm (benutzerdefiniert)

rechts:
1cm (Auswahl)

Richtung 7 -

Es sind Saulen dargestellt, die senkrecht zur Zeiche-
nebene stehen.

links:

5 cm hoch, Parallelprojektion

Mitte:

10 cm hoch, Perspektive

rechts:

Unendlich, Perspektive

Beleuchtung 3 -

Die Lichtfarbe ist gar nicht einstellbar, die Helligkeit
nur in drei Stufen, einige Einstellungen werden noch
nicht korrekt dargestellt.

links:
von links unten, abgeblendet

mitte:
von links unten, hell

rechts:
von rechts unten, normal

Oberfliche ¥ ~

Auch bei der Oberflache sind nur vier fest eingestell-
te Varianten moglich. Zurzeit werden nur Drahtrah-
men und Matte richtig dargestellt.

links: Drahtrahmen
rechts: Matte

Sie konnen fur die Flache auch Farbverlauf, Schraffur
oder Bitmap festsetzen, allerdings werden diese nur
auf die extrudierte Flache angewendet, die Seiten
bleiben in der Objektfarbe.
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Hiermit wahlen Sie die Farbe fiir die durch das Extru-
dieren entstandenen Seitenflachen.

Das Symbol zeigt die Farbe des gerade gewahlten
Form-Objekts.

Objekte in 3D Szenen kombinieren

Beim Erstelllung von 3D-Objekten wurde schon erwahnt, dass die eigentlichen Extrusi-
ons- und Rotationsobjekte in einer Gruppierung liegen, die in der Statusleiste als

3D Szene angezeigt wird. Dies gibt Thnen die Moglichkeit, mehrere dieser Objekte in
einer Gruppe zusammenzufassen. Andere Objekttypen konnen Sie leider nicht aufneh-
men. Die Handhabung der Gruppe erfolgt wie an anderen Stellen auch iiber Andern >
Gruppierung betreten und Andern > Verlassen, siehe auch Kapitel 5, im Abschnitt

»Objekte gruppieren”.

Als Beispiel soll eine Spielfigur hergestellt werden.

Kapitel 7 — 3D-Objekte erstellen und bearbeiten

Erzeugen Sie zunachst die beiden Objekte un-
abhangig voneinander. Das spatere Ausrichten
zueinander ist einfacher, wenn Sie bei beiden
Objekte auf Parallelprojektion umschalten und
die Objekte in eine aufrechte, gerade Position
drehen.

Klicken Sie auf die Kugel und tibernehmen Sie
die Szene mit Bearbeiten > Kopieren in die
Zwischenablage. Wenn Sie sicher sind, dass Sie
das Original nicht mehr benétigen, konnen Sie
auch Bearbeiten > Ausschneiden benutzen.
Anderenfalls schieben Sie die Kugel anschlie-
Bend etwas beiseite.

Klicken Sie nun auf den Kegel. In der Status-
leiste sehen sie ,, 3D Szene markiert”. Betreten
sie diese Gruppierung. Sie sehen, dass wie ib-
lich die Elemente, die nicht zur Gruppe geho-
ren, etwas heller dargestellt werden.

Benutzen Sie dann Bearbeiten > Einfiigen.
Jetzt werden die Objekte (nicht die ganze Sze-
ne) aus der Zwischenablage in diese Szene ein-
gefugt.
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An der alten Position der Kugel ist jetzt eine
neue Kugel hinzugekommen, die zu der Szene
gehort. Diese neue Kugel konnen Sie nun anfas-
sen und zu dem Kegel verschieben. Verlassen
Sie anschlieSend die Gruppierung.

Sie sehen hier, dass sich 3D-Objekte beim Kom-
binieren durchdringen. Es gibt also keinen Sta-
pel wie bei 2D-Objekten.

Nun miissen Sie die Objekte zueinander aus-
richten. Sie konnen ein Objekt nicht vor oder
zurliick bewegen, sondern nur parallel zur Zei-
chenebene. Sie miissen daher die gesamte Sze-
ne zunachst um 90° drehen.

Betreten Sie die Gruppierung wieder und rich-
ten die Objekte zueinander aus. Achten Sie mit
einem Blick in die Statusleiste darauf, welches
Objekt markiert ist. Mit der Tabulatortaste kon-
nen Sie zum nachsten Objekt wechseln, falls
dies mit der Maus nicht gelingen sollte. Verlas-
sen Sie dann die Gruppierung wieder.

Nun konnen Sie die gesamte 3D-Szene drehen
und ihre Spielfigur von allen Seiten betrachten.

Anregungen fur eigene Experimente
Alle Beispiele benutzen Objekte in 3D Szenen.

Bei einem 2D-Objekt mit Beschriftung, wer-
S d-‘ It den beim Extrudieren die Buchstaben als se-
U e parate Objekte generiert und sie haben eine

grolRere Extrusionstiefe.
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3D-Objekte vom Typ ,Form” konnen per
Schaltflache als so genannter Drahtrahmen
dargestellt werden. Fur die anderen 3D-Ob-
jekte erreichen Sie diese Darstellung, wenn
Sie die Flachenfullung auf ,keine” stellen und
den Linienstil auf ,durchgangig”.

Das Beispiel zeigt eine Pyramide als Extrusi-
onsobjekt.

Wenn Sie mehrere 2D-Objekte gemeinsam
markieren — nicht gruppieren - und extrudie-
ren, werden sie gemaf ihrer Stapelreihenfol-
ge mit verschiedenen Tiefen umgewandelt, so
dass das vormals obere Objekt erhaben er-
scheint.

Nutzen Sie fiir 2D-Objekte die Option Andern
> Formen > Verschmelzen/Subtrahieren/
Schneiden, um komplexe Objekte zu gestal-
ten. Die Ergebnisse lassen sich ebenfalls ex-
trudieren und rotieren.

Linien erzeugen beim Rotieren Hohlkorper.
Benutzen Sie eine helle Linienfarbe. Durch
eine hohe Anzahl vertikaler Segmente wird
der Ubergang zum Boden relativ scharfkan-
tig. Vergessen Sie nicht, ,zweiseitige Be-
leuchtung” einzuschalten.

Die Transparenz der Schale wird in den Fla-
cheneingenschaften des Korpers eingestellt.
Zur Wirkung kommt sie aber erst dann rich-
tig, wenn der transparente Korper mit ande-
ren Korpern kombiniert wird.

Die Farbschattierungen der Frucht wurden
durch mehrere Lichtquellen erzeugt, sind
also nicht ,echt”. Sie drehen sich nicht mit,
wenn die Szene gedreht wird.
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Draw bietet IThnen mehrere Moglichkeiten, Objekte prazise zu positionieren.

Objekte mit Zoom positionieren

Abbildung 154: Mit Zoom konnen Objekte wesentlich genauer platziert werden.

Die Zoomeinstellung uber die Statusleiste
Die aktuelle Zoomeinstellung, wird in der Statusleiste angezeigt :

1551147 5 0,00 % 0,00 Slide 1/ 1

Abbildung 155: Die Zoomanzeige in der Statusleiste

Ein Doppelklick auf den Zoomfaktor 6ffnet das Fenster ,MalSstab” (sieche Abbildung
156)fur die Zoomeinstellung (ein rechter Mausklick 6ffnet eine eingeschrankte Liste).

(@ MTEISETED!
Zoomfaktor [LJ
() Ganze Seite
Optimal
o
() 200 %
) 150 %
) 100 %

(O 15 %
() 50 %

@ Stufenlos  [549 E

Abbildung 156: Das Fenster fiir die Zoomein-
stellungen.

Sie konnen entweder einen neuen Zoomfaktor auswahlen oder im Feld , Stufenlos” ein-
geben, oder Sie verwenden eine der Vorgaben:

» Ganze Seite: Das gesamte Zeichenblatt wird auf dem Monitor abgebildet.
« Seitenbreite: Die senkrechten Seitenrander begrenzen das Monitorbild.

+ Optimal: Die Zeichnung (oder das ausgewahlte Objekt) wird so vergrofSert,
dass sie (es) den gesamten Bildschirm ausfiillt.
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Abbildung 157: Die Zoom-Werte Ganze Seite, Seitenbreite, Optimal

Die Symbolleiste Zoom

Diese Symbolleiste (Abbildung 158) bietet zusatzliche Zoomfunktionen. Zum Offnen
klicken Sie in der Symbolleiste Standard auf den kleinen Pfeil neben der Schaltflache

Zoom [ -. Sie konnen die Leiste auch standig einblenden, indem Sie sie unter An-
sicht > Symbolleisten > Zoom einschalten.

RSP PRE RS D

Abbildung 158: Die Symbolleiste Zoom

VergoSert das Monitorbild. Erst auf die Schaltflache klicken, dann auf das Ob-
jekt. Alternativ lasst sich der zu zoomende Bereich als Fenster ,aufziehen”.

Verkleinert das Monitorbild. Nur auf die Schaltflache klicken.

Zoomt Objekte auf OrginalgrofSe.

Joy

Wechsel zwischen den letzten Zoomeinstellungen.

Zoomt Ganze Seite

Zoomt Seitenbreite

Zoomt alle Objekte der Zeichnung optimal

Zoomt das ausgewahlte Objekt optimal

D h| P DD &0 s 8

Die Zeichnung kann innerhalb des Draw-Fensters verschoben werden.

Objekte mit den Fang-Funktionen positionieren

In Draw konnen Objekte an den Rasterpunkten, an speziellen Fangpunkten, an den
Fanglinien, am Objektrahmen, an einzelnen Objektpunkten und am Seitenrand ,einge-
rastet” werden. Diese Funktion wird als Fang bezeichnet. Mit ihr konnen Objekte in
einer Zeichnung sehr genau positioniert werden.

Wenn Sie eine Fangfunktion nutzen wollen, sollten Sie immer mit moglichst viel Zoom
arbeiten. Sie konnen auch zwei verschiedene Fangfunktionen gleichzeitig nutzen (z. B.
an Fanglinien und am Seitenrand fangen). Aktivieren Sie aber immer nur die
Funktion(en), die Sie wirklich benotigen.

Beispiele fiir den Einsatz der Fangfunktionen finden Sie im Kapitel 10, Fortgeschritte-
ne Zeichentechniken.
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Am Raster fangen

Diese Funktion erlaubt es, ein Objekt beim Verschieben exakt auf einen Rasterpunkt
zu setzen (siehe Abbildung 159). Sie lasst sich iber Ansicht > Raster > Am Raster

fangen und iiber die Symbolleiste Optionen #? ein- und ausschalten.

Das Raster anzeigen

Damit das Raster angezeigt wird, muss es unter Ansicht > Raster > Raster sicht-
bar aktiviert werden. Alternativ kann das Raster auch tiber die Symbolleiste Optionen
mit folgender Schaltflache an- und ausgeschaltet werden

Abbildung 159: exakt positionieren mit der Funktion am Raster fangen

Die Farbe der Raster-Punkte andern

StandardmalfSig sind die Rasterpunkte hellgrau und daher nur schwer erkennbar. Unter
Extras > Optionen > OpenOffice.org > Darstellung kann dies geandert werden
(siehe Abbildung 160).

(@ o) plifelnist @ gl s Gl s e =l Balpaill e =

B OpenOffice.org

Benutzerdaten Farbschema

Allgemein Schema [Openoﬁite.org = l [ Speichern... ] ‘ Léschen ‘
Arbeitsspeicher :
Ansicht
Drucken
Pfade Ein ‘Elsmsnts der Benutzeroberfliche |Farbsin5tsHung |Vur5chau ‘
Farben

Benutzerdefinierte Farben

cehriftarten Referenzen - =

gl';r;g?ﬁjﬁg Notizhintergrund [m ’—|
Corechemsilangen e s —— ) B
OpenOffice.org Draw Basi rhebun

OpenOffice.org Base .
Diagramme Bezeichner Automai| 3
Internet

HEEHEH

Kommentar Automai| 3

Zahl

1]

Automal| 3

| oK ] [ abbrechen | | Hilfe

[ Zurock ]

Abbildung 160: Farbe der Rasterpunkte andern

Gehen Sie im Fenster Benutzerdefinierte Farben in den Bereich Zeichnung/Pra-
sentation und stellen Sie fiir das Raster eine geeignete Farbe - z. B. schwarz - ein.

Das Raster konfigurieren

Unter Extras > Optionen > OpenOffice.org Draw > Raster kann die Rastereinstel-
lung geandert werden.

Im Feld Raster sind keine Voreinstellungen notig, da diese Funktionen jederzeit iber
die Schaltflachen aufgerufen werden konnen.

Auflésung: Bestimmt den horizontalen und vertikalen Abstand zwischen zwei Raster-
punkten (Abbildung 162).
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Raster Auflésung Unterteilung
Drucken Horizontal Horizontal 1 Punkte
OpenOffice.org Base n E -
Diagramme Vertikal E Vertikal Punkte
Internet .
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Abbildung 161: Das Raster konfigurieren

O 0 |
Abbildung 162: Raster mit unterschiedlicher Auflosung

Unterteilung: Gibt an, wie viele Schritte sich zwischen zwei Rasterpunkten befinden.
Zwischenschritte ermoglichen einen grofSeren Abstand zwischen zwei Rasterpunkten,
wodurch die Zeichnung ubersichtlicher bleibt. Objekte konnen an den Zwischenpunk-
ten genau wie an den Rasterpunkten gefangen werden.

O

Abbildung 163: Raster mit Zwischen-
schritten (Unterteilung)

Die anderen Einstellmoglichkeiten sind weitgehend selbsterklarend. Wichtig ist jedoch
das Drehfeld Fangbereich. Die Rasterpunkte sind genau wie die Fanglinien optische
Hilfselemente, die von Draw separat verwaltet werden. Wenn Sie eine Fangfunktion
aktiviert haben und ein Objekt verschieben, sucht Draw die Umgebung des Objektes
nach diesen speziellen Hilfselementen ab, um dort einzurasten. Mit dem Fangbereich
legen Sie den Suchbereich (Abstand vom Objekt) fest. Wie grols der Fangbereich sein
soll, hangt von den Gegebenheiten ab (z. B. welche Fangfunktionen Sie nutzen, wie das
Raster konfiguriert ist, ob es , Kollisionen” mit anderen Elementen geben kann), hier
missen Sie im Bedarfsfall ein wenig experimentieren.
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An Fangobjekten (Fanglinien/Fangpunkte) fangen

Fanglinien verlaufen horizontal oder vertikal und werden gestrichelt dargestellt, Fang-
punkte als kleines Achsenkreuz.

Bis Version 2.2 von OOo heilen die Schaltflachen in der Symbolleiste
Achtung ! Optionen ,Fuhrungslinien”. Gemeint sind jedoch , Fanglinien“. Ab Ver-
sion 2.3 ist dies berichtigt.

Wenn Sie diese Funktion aktiviert haben, konnen Sie Objekte daran exakt positionie-
ren. Horizontale und vertikale Fanglinien konnen auch gleichzeitig genutzt werden.
Fanglinien sind nach dem Einfugen noch nicht aktiv. Die Fangfunktion kann uber die
Symbolleiste Optionen mit folgender Schaltflache i?, oder tiber das Menii Ansicht
ein- und ausgeschaltet werden. Wenn die Fanglinien nicht benotigt werden, lassen sie
sich mit der Schaltflache ... der Symbolleiste Optionen oder iiber das Menl Ansicht
ein- und ausblenden.

I|...1...2...3...4...5...5...7..|.8..
L

Abbildung 164: Objekte an Fanglinien (links) bzw. am Fangpunkt
(rechts) ausgerichtet. Beachten Sie, dass der Fangpunkt im Prinzip so
funktioniert, als sei er der Kreuzungspunkt zweier Fanglinien.

Eine Fanglinie mit der Maus einfligen
So fugen Sie eine Fanglinie in eine Zeichnung ein:

- Bringen Sie den Mauszeiger auf ein Lineal.

« Dricken und halten Sie die linke Maustaste.

« Ziehen Sie nun die Maus auf das Zeichenblatt, um eine Fanglinie zu erzeugen.
Die Fanglinien konnen jederzeit mit der Maus verschoben werden. An der Fanglinie

eingerastete Objekte werden jedoch nicht mit verschoben.

Fangpunkte und -Linien per Koordinaten einfiigen

Der Befehl Einfiigen > Fangpunkt/Linie einfiigen 6ffnet ein Fenster mit genauen
Einstellmoglichkeiten. In dem Feld Art konnen Sie zwischen einem Fangpunkt oder
Fanglinien auswahlen und im Bereich Position dann die gewiinschten Koordinaten ein-
stellen.
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Abbildung 165: Fangobjekte per Koordi-
natenangabe einsetzen

Fangpunkte und -linien editieren

Alle Fangobjekte konnen noch nachtraglich bearbeitet werden. Wenn Sie mit der rech-
ten Maustaste auf ein Fangobjekt klicken, 6ffnet sich ein entsprechendes Menu. Dieses
enthalt auch den Befehl zum Léschen.

Fangen an Seitenrandern

Mit dieser Funktion konnen Sie Objekte am Seitenrand fangen. Auch hier ist die Kom-
bination mit Fanglinien und Rasterfang moglich.

Abbildung 166: Objekt an den Seitenrdndern ausgerichtet

Fangen am Objektrahmen

Mit dieser Funktion konnen Sie ein Zeichenobjekt am Objektrahmen eines anderen
einrasten lassen. Die ,Einrastposition” kann irgendwo auf dem Objektrahmen liegen.
Wenn Sie diese Funktion nutzen wollen, sollten Sie den Rasterfang deaktivieren. Abbil-
dung 167 zeigt einige Beispiele dieser Funktion. Beachten Sie bitte, dass der Objekt-
rahmen runde Objekte nur an vier Punkten beriihrt.
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Abbildung 167: Objekt am Rahmen eines anderen ausrichten

Fangen an Objektpunkten

Diese Funktion arbeitet so ahnlich wie die oben beschriebene. Der Unterschied be-

steht darin, dass die Einrastposition nicht mehr irgendwo auf dem Objektrahmen des
»Zielobjektes” liegen kann. Es werden sowohl beim zu verschiebenden als auch beim
Zielobjekt jeweils nur die 4 Eckpunkte des Rahmens beriicksichtigt. Das fithrt dazu ,
dass z.B. bei zwei runden Objekten die Fangpunkte iiberhaupt nicht zu einem Objekt
zu gehoren scheinen, wie bei den rot markierten Fangpunkten in Abbildung 168 gut

zu sehen ist.

B—o—a
i o

=
=

Abbildung 168: Objekte an den Objektpunkten eines anderen Objektes ausrichten

Objekte mit Hilfslinien positionieren

Zum Vereinfachen der Ausrichtung von Objekten konnen Hilfslinien sichtbar gemacht
werden, die die Kanten eines Objektes verlangern, wahrend es verschoben wird. Diese

Hilfslinien haben aber keine Fangfunktion.
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L . . . . !
Abbildung 169: Arbeiten mit Hilfslinien
Die Hilfslinien konnen unter Extras > Optionen > OpenOffice.org Draw > Ansicht
(de)aktiviert werden oder einfach durch Anklicken der Schaltflache |4
bolleiste Optionen.

auf der Sym-

MafRstabliches Zeichnen

In Draw erstellen Sie Thre Zeichnungen grundsatzlich auf einem vorher definierten
Zeichenblatt. Dies wird meistens das Format DIN A4 haben, damit es auf einem ,, Stan-
darddrucker” ausgegeben werden kann. Je nach der tatsachlichen Grofse des zu zeich-
nenden Objektes wird daher oft eine mafSstabliche Verkleinerung oder VergrofSserung
sinnvoll oder notwendig. Den gewunschten Malsstab konnen sie unter Extras > Op-
tionen > Draw > Allgemein einstellen.

Der Mal3stab und die gewahlte MalReinheit werden automatisch auf die Lineale und
das Fenster Position und Grofe iibertragen. Wenn Sie o6fter mafSstabliche Zeichnungen
anfertigen wollen, empfiehlt sich die Verwendung entsprechender Seitenvorlagen, da-
mit Sie die notwendigen Einstellungen nur einmal vornehmen miissen.

Ob Sie im MalSsstab 1 : 1 oder in einem anderen zeichnen, an der Bedienung des Pro-
gramms andert sich dadurch nichts. Durch die Vorgabe eines ZeichnungsmalSstabes
nimmt Draw Thnen aber das sonst notwendige Umrechnen komplett ab. Die Malse wer-
den immer nach den eingestellten Werten umgerechnet und angezeigt, auch beim Be-
malien. Die RastermalSe werden vom Zeichenmafstab nicht beeinflusst, da sie keine
Zeichnungselemente, sondern eine optische Zeichenhilfe sind.

Wenn Sie Elemente in eine Zeichnung einfiigen (aus der Gallery oder
Anmerkung der Zwischenablage), sollten diese im selben Mal3stab gezeichnet
sein, damit die Grofsenverhaltnisse stimmen.

Komplexe Zeichnungen auf mehrere Ebenen
verteilen

Ebenen sind wie transparente Folien, die man ubereinander auf einen Tageslichtpro-
jektor legt. Bei Bedarf kann man einzelne Folien herausnehmen oder hinzufigen. So
kann z.B. bei einer Bauzeichnung der Grundriss auf einer solchen Folie gezeichnet
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sein, die Rohrleitungen der Heizung auf einer anderen und die Elektroinstallation auf
einer dritten. Gerade bei komplexen Zeichnungen bietet diese Ebenentechnik viele
Vorteile, da man die gerade nicht benutzten Ebenen ausblenden oder vor unbeabsicht-
lichten Veranderungen durch Sperren schiitzen kann.

In Draw sind standardmalfSig bereits drei Ebenen eingerichtet : Layout, Controls, und
Malflinien.

HI-I A |[r \Layuutftnntmls { Mailinien 7

Um die Ebene zu wechseln, klickt man auf den entsprechenden Ebenenreiter. Alles
was nun gezeichnet wird, wird auf dieser Ebene eingetragen. Die Standard-Ebene ist
Layout. Sie ist aktiv, wenn Sie eine neue Zeichnung beginnen. Die Ebene Controls ist
fir Kontrollelemente wie z. B. Schaltflachen reserviert und sollte nicht fur normale Zei-
chenelemente benutzt werden. Die Ebene MafSlinien nimmt in der Voreinstellung Zei-
chenobjekte des Typs ,Malllinie” auf. Mit dem Befehl Einfiigen > Ebene kann eine
neue Ebene in die Zeichnung eingefigt werden.

Klickt man mit der rechten Maustaste auf einen der Ebenenreiter, 0ffnet sich ein
Menu. Hier konnen sie wahlen, ob eine Ebene eingefugt, geandert, umbenannt oder
geloscht werden soll.!

&) Eudid it Su =9 EDEnerander
by

MName

[Ebenerl ]

Abbrechen

Eigenschaften

[ Sichtbar Hilfe FiE
[ Druckbar  Druckbar
[ Gesperrt [ Gesperrt

Abbildung 170: Ebenen einfiigen und dndern

Jeder Ebene konnen Eigenschaften zugeordnet werden:

« Sichtbar: Wenn Sie diese Eigenschaft nicht aktivieren, wird diese Ebene nicht
angezeigt. (Die Folie wird aus dem Stapel gezogen)

* Druckbar: Hier bestimmen Sie, ob diese Ebene gedruckt werden soll oder nicht.
Es ist z. B. oft sinnvoll, eine Ebene fiir Varianten, Entwiirfe, Notizen und Ahnli-
ches zu reservieren. Diese Ebene muss aber nicht immer ausgedruckt werden.

» Gesperrt: Alle Objekte dieser Ebene sind geschiitzt. Sie konnen nicht geloscht,
verandert oder verschoben werden. Einer gesperrten Ebene konnen auch keine
Objekte hinzugefugt werden. Bei einer Bauzeichnung wiurde man z. B. die Ebene
mit dem Grundriss sperren und dann auf einer neuen Ebene die Elektro-Installa-
tion zeichnen.

Etwas verwirrend ist die Tatsache, dass man Objekte einer Ebene ver-
schieben kann, obwohl man auf einer anderen arbeitet. Um ein Objekt
vor versehentlichen Loschen oder Verschieben zu schiitzen, legen Sie

es daher am besten auf eine gesperrte Ebene.

TIPP

1 Bei den von Draw vorgegebenen Ebenen (Layout, Control, Masslinien) konnen nur die
Eigenschaften geandert werden. Sie konnen jedoch nicht geloscht werden.
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Eine Beispielzeichnung (Grundriss + Madbel)

Eine beliebte Anwendung fiir Programme wie Draw ist das ,Mobel schieben”. Der
Grundriss eines Zimmers oder einer Wohnung lasst sich mit Draw leicht zeichnen. Am
Einfachsten wird es, wenn Sie die Wande als dickere Linie zeichnen. Sie konnen diese
aber auch aus einzelnen Rechtecken oder Polygonen zusammensetzen und dann ver-
schmelzen (Kontextmenil) und mit einer Schraffur fiillen. Bevor Sie zur Tat schreiten,
sollten Sie den Abschnitt ,MafRstabliches Zeichnen” auf Seite 135 gelesen haben.

Abbildung 171: Wandecke aus zwei Rechtecken zusammengesetzt. Von
oben nach unten: vor, nach dem Verschmelzen, schraffieren.

Fur dieses Beispiel eignet sich die MafSeinheit Zentimeter. Der Zeichnungsmalfistab
und die Rastereinstellungen ergeben sich aus der Grof3e des Grundrisses.

Mit dem Feld Position und GrofSe konnen Sie die einzelnen Wande sehr schon positio-
nieren und dimensionieren. Achten Sie darauf, dass sich die Rechtecke vollstandig
uberlappen (siehe Abbildung 171), da sonst beim Verschmelzen unschone Kanten ent-

stehen.

iz .
o
iz -

Abbildung 172: Grundriss mit Kommode

Kapitel 8 — Tipps und Tricks 137



Komplexe Zeichnungen auf mehrere Ebenen verteilen

Abbildung 172 zeigt den fertigen Grundriss. Zusatzlich wurde eine Kommode einge-
fugt. Der Korpus der Kommode wurde auf die Ebene Layout gelegt, die herausgezoge-
ne Schublade und die geoffneten Tiiren bilden eine Gruppe und liegen auf einer eige-
nen Ebene.

Durch Anzeigen oder Ausblenden dieser Ebene lassen sich nun die Tiren und Schubla-
den ,schlieSen” und ,6ffnen”. Ausgeblendete Ebenen werden farbig gekennzeichnet
(siehe Abbildung 173 ).

\Layout { Canirols_{ MadinEn f Tir-af [\ Layotk  Corkrots ,{ Mairian Y, Tiir-anaf /7

Abbildung 173: Ein- und Ausblenden von Ebenen

Wenn Sie ein Zeichenobjekt in die Zwischenablage oder in die Gallery
kopieren, gehen alle Ebenen auler den drei Standard-Ebenen (Lay-
out, Controls, und MafSlinien) verloren und alle Objekte werden beim
Einfligen in ein neues Draw-Dokument der Ebene , Layout” zugeschla-
gen. Die Rekonstruktion der Ebenen wird erleichtert, wenn Sie vorher
die Objekte einer Ebene zu einer Gruppe zusammenfassen.

Achtung !

Die Ebene eines Zeichenobjekts wechseln

Draw hat keinen direkten Befehl zum Andern der Ebene. Wenn die Zeichenebene geén-
dert werden soll, wechseln Sie einfach auf die neue Ebene, wahlen das entsprechende
Objekt an, schneiden es aus und fligen es sofort wieder ein. Wenn Sie dabei die Status-
leiste (hier das Info-Feld) beobachten, kénnen Sie die Anderung gut verfolgen und
uberprifen. Sie konnen auch auf das Objekt klicken, die Maustaste ca. zwei Sekunden
gedrickt halten bis das Objekt in die Zwischenablage ibernommen wurde und es dann
auf die Registerlasche der Zielebene ziehen.

Mehrseitige Dokumente

Auch Draw-Dokumente konnen wie Prasentationen aus mehreren Seiten bestehen. Wie
in Impress stehen Thnen auch in Draw fur die Verwaltung der Seitenbereich und fur
eine einheitliche Gestaltung Hintergrundseiten zur Verfugung.
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Seitenbereich
- o ot ) e Standardmafig ist der Seitenbereich links ange-
seiten ( Q x R dockt. Er zeigt zu jeder Seite ein verkleinertes
S I — Bild. Wahlen Sie ein Bild dort aus, wird die ent-
] ELEE S;‘Igﬁf Doppelklick sprechende Seite in der Mitte gezeigt und mit ei-
ab{ und andocken

nem Klick auf die Seite zum Bearbeiten aktiviert.

Das Seitenbereich-Fenster verhalt sich ahnlich
wie das Formatvorlagen-Fenster. Ziehen Sie an

Netz il = DIl der grauen Trennlinie um die Breite des Seiten-
e"_l__ i aupiengen bereichs zu verandern. Klicken Sie auf die Mitte
2 | dieser Trennlinie um den Seitenbereich aus- und
@ @ wieder einzublenden. Doppelklicken Sie bei ge-
o - drickter Strg-Taste auf den oberen grauen Be-
— reich, um das Fenster an- und abzudocken.
ay ==

’—Eenst (breite
3
einstellen

Im Seitenbereich andern Sie durch Ziehen mit

Netz 8 gedriickter Maustaste die Reihenfolge der Sei-
2 ten; ein schwarzer Querstrich zeigt Ihnen die
y @@ Einfiigeposition.
________________ D
3

Uber das Kontextmenii fiigen Sie neue Seiten ein,
‘ l6schen Seiten oder erstellen uber Kopieren -
@] Einfiigen Duplikate.

na

% Neue Seite
Seite l6schen

Seite umbenennen

Ausschneiden

P 8

Kopieren

Die Seiten werden automatisch mit ,Folie 1“, ,Folie 2“ usw. benannt. Diese Bezeich-
nung ist relativ; wenn Sie die Seite ,Folie 1“ um eine Position nach hinten verschieben,
erhalt sie automatisch die Bezeichnung ,Folie 2“. Wollen Sie den Seiten feste, spezifi-
sche Bezeichnungen geben, miissen Sie die Seiten selbst benennen. Seitennamen sind
nutzlich fur die Arbeit mit dem Navigator und wenn Sie einzelne Seiten Uber Einfiigen
> Datei in andere Dokumente einfiigen mochten.
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Hintergrundseiten benutzen

Mit Hintergrundseiten legen Sie gemeinsame Seitengestaltungen fur mehrere Seiten
des Draw-Dokuments fest. Dazu gehoren die Gestaltung des Hintergrunds mit Farben
oder Grafiken, auf allen Seiten sichtbare Hintergrundobjekte sowie Feldbefehle wie
Seitennummer und Autor.

Die Bezeichnungen sind in diesem Bereich noch nicht vollstandig
uberarbeitet, sodass die Begriffe Folie — Dia - Seite sowie Master —

Anmerkung Hintergrund - Seitenvorlage noch durcheinander benutzt werden.
Wenn Sie in der Hilfe suchen, sollte Sie daher auch alternative Such-
begriffe einsetzen.

Hintergrundseite gestalten

Wechseln Sie mit Ansicht > Master zu der Masteransicht, es 6ffnet sich die zugehori-
ge Symbolleiste Master-Ansicht. Wenn nicht, kann sie iiber Ansicht > Symbolleisten
aktiviert werden. In dieser Leiste finden Sie Schaltflachen zum Anlegen neuer Hinter-
grundseiten und zum Umbenennen. Die gleichen Funktionen erreichen Sie auch tber
das Kontextmenii eines Seitenbildes aus dem Seitenbereich der Master-Ansicht. Die
Schaltflache Masterseite I6schen ist nur aktiv, wenn Sie im Seitenbereich eine Hinter-
grundseite auswahlen, die keiner Seite zugewiesen ist.

Master Ansicht Um in den Normalmodus zuriickzukehren, be-
. - . . nutzen Sie die Schaltflache Master View
= =" Master View schlieRen schliefSen oder Ansicht > Normal.

Abbildung 174: Symbolleiste

Sie konnen solche Hintergrundseiten wie normale Seiten bearbeiten. Uber Format >
Seite > Hintergrund legen Sie Farben, Muster oder Hintergrundbild fest. Diese Ein-
stellungen sind fur jede Hintergrundseite individuell. Sie konnen in der Master-Ansicht
auch die Abmessung und die Orientierung der Seite festlegen; solche Einstellungen
gelten aber fur alle Seiten einheitlich.

Wenn Sie Zeichenobjekte auf eine solche Hintergrundseite einfugen, werden diese spa-
ter auf allen Seiten zu sehen sein, denen diese Hintergrundseite zugeordnet ist. Dies
ist eine sinnvolle Option, um zum Beispiel alle Zeichnungen mit einem Firmenlogo zu
versehen.

Masterseiten sind wie normale Seiten auch in Ebenen organisiert. Den Ebenen der
normalen Seiten ist jeweils eine entsprechende Ebene der Masterseite zugeordnet. Da-
bei werden die Ebenen Layout/Control/MafSlinien als eine Einheit betrachtet; ihnen ist
die Masterseiten-Ebene , Hintergrundobjekte” zugeordnet.

Uber Einfiigen > Feldbefehl konnen Sie Datum, Uhrzeit, Seitennummer, Autor und
Dateiname einfigen. Weitere Feldbefehle stehen nicht zur Verfiigung. Bei der Seiten-
nummer wird keine feste Nummer eingefiigt, sondern eine Variable; erst bei der Seite
selbst erscheint die konkrete Nummer gemals der Position der Seite. Sie passt sich
beim Verschieben der Seite automatisch an.

Hintergrundseite zuweisen und verwalten

Wahlen Sie aus dem Kontexmeni der Seite den Eintrag Seite> Foliendesign (siehe
Abbildung 175). Es 6ffnet sich der Dialog Seitenvorlage mit einer Auswahl der in dem
Dokument zur Verfiigung stehenden Hintergrundseiten.
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Mehrseitige Dokumente

Seite Seite einrichten...
L7 Ecliendesign

Seite umbenenn

-

Fangpunkt/-linie einflgen...

< Mawigator

Raster 3

Fanglinien ,

Einfigen
Abbildung 175: Befehle im Unterment Seite

In der Statusleiste sehen Sie rechts unten, welche Hintergrundseite aktuell zugewie-
sen ist. Mit einem Doppelklick auf dieses Feld konnen Sie ebenfalls den Dialog Seiten-
vorlage Offnen.

(@ SEiENVoTIHge! =1

Wahlen Sie eine Seitenvorlage

[»

Abbrechen

-

Standard

Hintergrundseite austauschen

[ Nicht verwendete Hintergrundseiten loscher

Abbildung 176: Dialog Seitenvorlage

Achten Sie in dem Dialog auf die Option Hintergrundseite austauschen. Wenn diese
markiert ist, wird die ausgewahlte Hintergrundseite auf alle Seiten des Dokuments an-
gewendet, nicht nur auf die gerade aktive Seite.

Die Option Nicht verwendete Hintergrundseiten loschen wirkt zurzeit nicht ganz kor-
rekt. Egal ob sie markiert ist oder nicht, werden beim Laden von Hintergrundseiten
und beim neuen Zuweisen die sonstigen, keiner Seite zugewiesenen Hintergrundseiten
automatisch geloscht. Weisen Sie daher eine Hintergrundseite erst einer Seite zu, be-
vor Sie eine weitere Hintergrundseite erstellen oder laden.

In diesem Dialog konnen Sie auch friher schon erstellte Hintergrundseiten laden. Ge-
eignet sind dafiir alle Draw- und Impress-Dokumentvorlagen. Von Impress-Dokumen-
ten konnen die dortigen speziellen Masterelemente aber nicht ibernommen werden,
sondern nur der eigentliche Hintergrund.

Es gibt keine spezielle Option, Hintergrundseiten als Vorlage zu speichern. Statt des-
sen legen Sie ein Dokument mit den gewlunschten Hintergrundseiten an und speichern
dieses Dokument mit Datei > Vorlagen > Speichern als Dokumentvorlage.
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@ Eiglesniuailzie)alziel i
Bereiche Vorlagen
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Abbildung 177: Dialog Seitenvorlage laden

Farbtabelle: Einzelne Farben andern oder
hinzufugen

Draw benutzt (wie alle OpenOffice.org-Programmmodule) fir die Darstellung von Far-
ben eigene Farbtabellen. Dadurch haben Sie die Moglichkeit, die Farbausgabe IThren
Bedurfnissen anzupassen. Sie konnen bestehende Farben innerhalb einer Tabelle an-
passen, Farben hinzufiigen und neue Farbtabellen erstellen.

Sie erreichen diese Option uber Extras > Optionen > OpenOffice.org > Farben
oder iber Format > Flache > Register Farben (siehe Abbildung 178). Der Weg tiber
das Flachenformat bietet die Moglichkeit, Farbtabellen zu laden oder zu speichern. Die
Anderungen beziehen sich immer auf die gerade aktive Farbtabelle.

OpenOffice.org benutzt fir Farben intern immer das RGB-Farbmodell. Fir die Definiti-
on eines Farbwertes stehen Thnen jedoch unterschiedliche Eingabemethoden zur Ver-
fugung. Die Umrechnung ins RGB-Modell erfolgt automatisch.

Direkt auf der Seite konnen Sie den Farbwert durch Zahlenwerte eingeben. Wahlen Sie
in der Auswahlliste zwischen den Farbmodellen RGB (Grundfarben Rot, Grin, Blau)
oder CMYK (Grundfarben Cyan, Magenta, Yellow und Schwarz).

Informationen iiber Farbmodelle finden Sie unter: http://de.wikipe-

Uil dia.org/wiki/Farbraum

Die einzelnen Farbtone werden durch unterschiedliche Farbanteile ihrer Grundfarben
erzeugt. Die Farbanteile konnen im RGB-Modell aus einer Skala von 0 bis 255 gewahlt
werden. Zum Beispiel hat die Farbe ,, Rot 3“ unter dem Modell RGB einen roten
Farbanteil von 184, einen grinen von 71 und einen blauen von 0. Das CMYK-Modell
benutzt Prozentangaben.

Durch das Verandern dieser Anteile manipulieren Sie den Farbton. Tragen Sie den
Zahlenwert direkt in das Feld ein oder benutzen Sie das Drehfeld am rechten Rand des
Zahlenfeldes. Die Veranderungen werden in dem unteren der beiden Farbfelder sofort
angezeigt (Abbildung 178). Durch Klicken auf die Schaltflache , Andern” werden die
neuen Einstellungen ibernommen und gespeichert.
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Abbildung 178: Das Register Farben im Meni Fldache

Sie konnen der aktuellen Tabelle auch neue Farben hinzufiigen. Tragen Sie im Einga-
befeld Name eine Bezeichnung fiir den neuen Farbton ein und legen Sie dann die
Farbanteile fest. Klicken Sie danach auf die Schaltflache Hinzufiigen. Die neue Farbe
wird nun am Ende der Farbtabelle eingetragen und in der Farbtabelle gespeichert.

Wenn Thnen eine Farbe nicht mehr gefallt, konnen Sie sie auch loschen. Dazu brauchen
Sie die entsprechende Farbe nur auszuwahlen und dann auf die Schaltflache Loschen
zu klicken.

Wenn Sie auf die Schaltflache Bearbeiten klicken, o6ffnet sich ein spezieller Dialog zum
Erstellen eigener Farben (siehe Abbildung 179), der IThnen sehr viel mehr Eingabemog-
lichkeiten bietet.

Im unteren Bereich befinden sich Einstellmoglichkeiten fir die bereits bekannten
Farbmodelle CMYK und RGB und zusétzlich fiur das Modell HSB'/FSH.

Von den beiden Kontrollfeldern rechts unten zeigt das linke die vorher markierte Farbe
an, das rechte die aktuell eingestellte Farbe.

Die Farbfenster im oberen Berich erlauben eine direkte Farbauswahl ohne Kenntnis
von Zahlenwerten.

Wenn Sie auf den Schalter OK klicken, wird das Farbfenster wieder geschlossen und
das Ausgangsfeld wieder aktiv. Sie konnen nun der selbst definierten Farbe — wie oben
beschrieben - einen neuen Namen geben und sie dann durch Anklicken der Schaltfla-
che Hinzufiigen speichern. Sie konnen die alte Farbe aber auch iiberschreiben, indem
Sie auf Andern klicken. Die alte Farbe wird dann (ohne Warnhinweis) iiberschrieben.

1Auch in deutschsprachiger Literatur wird nur die Abkiirzung HSB benutzt.
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[ @ Fariye

Abbrechen
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Key 28 % || Blau Helligkeit 72 [2]

Abbildung 179: Farbauswahl-Dialog

Farbauswahl-Dialog benutzen

Variante 1:

Sie konnen die aktuelle Farbe andern, indem Sie die einzelnen Farbwerte verandern.
Dabei konnen Sie beliebig zwischen den Farbmodellen springen. Die Enstellungen
werden immer in das RGB-Modell umgerechnet, wodurch Thre Eingaben mitunter et-
was angepasst werden.

Bei dem Farbmodell HSB/FSH wird der Farbton tber die
drei Parameter Hue/Farbe (mogliche Werte von 0 bis 359),
Saturation/Sattigung (mogliche Werte von 0 bis 100) und
Brightness/Helligkeit (mogliche Werte von 0 bis 100) defi-
niert. Die Zahlenwerte fir die Farbe sind Gradangaben in ei-
nem Farbkreis, die anderen beiden sind Prozentangaben.

Variante 2

Sie konnen aber auch eine neue Farbe auswahlen, indem Sie im rechten oberen Farb-
fenster auf den gewlnschten Farbton klicken. Die ausgewahlte Farbe ist durch einen
Rahmen gekennzeichnet. Diesen konnen Sie mit der Maus beliebig verschieben. Wenn
Thnen dies zu ungenau wird, konnen Sie die ,Feineinstellung”, wie unter Variante 1 be-
schrieben, durch Anderung der Zahlenwerte in den Farbmodellen vornehmen. Dieses
Farbfeld ist direkt mit den Drehfeldern des HSB/FSH-Bereichs gekoppelt.
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Zum besseren Verstandnis dieses Farbfeldes schieben
Sie den oben erwahnten Rahmen bitte einmal von ganz
links nach ganz rechts und beobachten Sie dabei die Zah-
lenfelder im Farbmodell HSB. Wie Sie sehen, andert sich
der Farbwert dabei von seinem Minimum zum Maximum.
Das Gleiche geschieht mit dem Wert fur die Sattigung,
wenn sie den Rahmen von unten nach oben schieben.
Der Wert fur die Helligkeit bleibt unverandert, egal wie
Sie den Rahmen verschieben. Diesen Wert konnen Sie

Farbton

0°

Sattigung  100%

0%

Grauwert gem#B -
eingestellter Helligkeit nur Uber das Drehfeld am rechten Rand des Zahlenfeldes

andern.

Variante 3

Das linke Farbfeld ist schachbrettartig in acht mal acht Einzelfelder unterteilt. Wichtig
sind die Farben in den 4 Eckfeldern. Die Farbe Rot andert sich in der ersten Zeile stu-
fenweise in Griin und in der ersten Spalte stufenweise in Gelb. Die Farbe Griun wieder-
um andert sich in der achten Spalte stufenweise in Blau. Dieses Fenster enthalt also
abgestuft, das Farbspektrum zwischen den vier , Hauptfarben” in den Eckpunkten.
Wenn Sie die Maus auf ein Farbfeld schieben, werden die RGB-Werte dieses Farbfeldes
als Tooltipp angezeigt. Das gelbe Eckfeld links unten hat z.B. die RGB-Werte 255, 255,
0. (Vollen Rot-Wert, Vollen Griin-Wert, kein Blau).

Klicken Sie bitte auf dieses Feld. Es bekommt dann einen Rahmen. Wenn Sie nun auf
den Pfeil --> (unter den Farbtabellen) driicken, wird die ausgewahlte Farbe iibernom-
men (siehe folgende Abbildung).

O T

Zyan 0% | =

Magenta 0% &/ Rot 255 |& | Earbe 60 |
Yellow 10042 | Grin 255 | & | Satkigung 100 |~
Key 0% % | Blau 0 |% | Heligksit  [100 (%

Sie konnen das linke Farbfeld aber auch noch verandern, indem Sie die Farbe eines
Eckpunktes andern. Markieren Sie dazu zuerst den zu andernden Eckpunkt per
Mausklick. Wahlen Sie dann den gewiinschten Farbton im rechten Farbfeld. Bei Bedarf
konnen Sie diesen auch noch iiber die Zahlenfelder der Farbmodelle ,justieren”.

_, —

=

Magenta E Rot Earbe
yellow E Grin Sattigung E
Key Blau 151 E Helligkeit

Wenn Sie nun auf den Pfeil <-- klicken, wird der ausgewahlte Farbton auf den mar-
kierten Eckpunkt ubertragen und Sie erhalten ein neues Farbfeld ().

Kapitel 8 — Tipps und Tricks 145



Raffinierte Effekte

Raffinierte Effekte

Duplizieren

Duplizieren setzt Kopien des gewahlten Objektes in die Zeichnung ein. Die Form der
Kopien kann dabei kontinuierlich abgewandelt werden. Um diesen Befehl zu starten,
muss zuerst das Ausgangsobjekt angewahlt werden. Dies kann ein einzelnes Objekt
oder eine Gruppe von Objekten sein. Danach kann das Menii Duplizieren Abbildung
180) unter Bearbeiten > Duplizieren aufgerufen werden.
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Vergroferung
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Farben
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Ende

[I:I Blau 8 | & ]
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Abbrechen

Hilfe

Standard

Abbildung 180: Das Menii Duplizieren

Hier konnen Sie die Anzahl der Kopien eingeben und die gewiinschten Veranderungen
festlegen. Abbildung 181 zeigt die Wirkung des Befehls. Die linke Flache wurde mit
den in Abbildung 180 eingegebenen Werten dupliziert.
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. Abbildung 181: Der Befehl ,Duplizieren”
Uberblenden

o

—

Uberblenden lasst zwei verschiedenen Konturen schrittweise ineinander iibergehen.
Das Ergebnis ist eine Gruppe von Objekten mit den Ausgangsobjekten als Start- bzw.
Endpunkt. Dazwischen liegen dann die einzelnen Ubergangsschritte.

@
A4

Abbildung 182: Die beiden Ausgangsobjekte fiir die Uberblendung

Um den Befehl zu starten, missen zuerst die beiden Ausgangsobjekte angewahlt wer-
den. Danach kann das Menu mit den Einstell-Moglichkeiten aufgerufen werden: Bear-
beiten > Uberblenden.

@ HEETBIEnden =)

Einstellungen

Schritte

& Attributierung Gberblenden

OK

Abbrechen

il

 Gleiche Orientierung Hilfe

Abbildung 183: Das Menii Uberblenden
Im Regelfall braucht nur die Anzahl der Zwischenschritte eingetragen zu werden. Ab-

bildung 184 zeigt die Objekte aus Abbildung 182 nach der Uberblendung mit den Vor-
gaben aus Abbildung 183 .
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148

Abbildung 184: Uberblendung mit 6 Schritten

Welches Objekt soll vorn liegen.?

Wie bekomme ich diese Variante Qi und nicht diese %?

Bevor Sie den Befehl zum Uberblenden aufrufen, kénnen Sie festlegen, welches Objekt
vorn liegen soll.

Wenn Sie diese Variante wollen, dann klicken Sie mit der rechten Maustaste auf

das ' (das Objekt, das vorn liegen soll) und wahlen Anordnung > Ganz nach vorn

(Strg + Umschalttaste + +). Oder Sie wahlen Q (das Objekt, das hinten liegen soll)
und wahlen Anordnung > Ganz nach hinten (Strg + Umschalttaste + -).
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Zeichnen eines Organigramms

Zeichnen eines Organigramms

Draw bietet fir das Zeichnen von Organigrammen keine eigene Symbolleiste an, da
die einzelnen Felder durch Rechtecke dargestellt werden (Abbildung 185). Durch die
Verwendung unterschiedlicher Fullfarben lassen sich organisatorische Zusammenhan-
ge gut deutlich machen. Achten Sie aber bei der Farbauswahl auf einen guten Kontrast
zwischen Textfarbe und Hintergrund, damit das gedruckte Diagramm gut lesbar ist.
Mit unterschiedlich hohen Feldern konnen Hierarchie-Ebenen deutlich gemacht wer-
den. Durch eine Abstufung der Farbtone von Dunkel nach Hell kann dieser Effekt noch
unterstutzt werden.

Geschaftsfithrung
Entwicklung Fertigung Verkauf
Hardware Software Serien - F.‘ Finzel - F.‘ ‘ Nord ‘ ‘ Sid ‘

Abbildung 185: Beispiel Organigramm

Am Anfang steht auch hier ein Entwurf. Bei der Blatteinteilung sind Fanglinien hilf-
reich, um Hierarchieebenen und Organisationsstrange festzulegen.

Abbi]dung' 186: Entwurf mit Faﬁg]fnjén'

Die einzelnen Felder werden ,nach Gefithl“ platziert und dimensioniert. Die genaue Grolse
und Position wird erst spater festgelegt, genau wie die Fiillfarben. Es ist meistens einfa-
cher, nur ein Feld pro Ebene zu zeichnen, und dies anschlielsend zu kopieren und an die
gewinschte Position zu verschieben. Auch der im Kapitel 4 auf Seite 64 besprochene Be-
fehl ,Spiegel-Kopie” ist hier hilfreich. Man kann aber auch den Meniubefehl Bearbeiten >
Duplizieren (siehe Seite 146) verwenden, um ein oder mehrere Felder sofort an die ge-
wiinschte Position zu kopieren (siehe Abbildung 187). Der gewiinschte Abstand wird in
den Drehfenstern eingegeben, z.B. x = 6,5 cm.
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Mit welcher ,Vervielfaltigungstechnik” Sie arbeiten, wird immer vom Einzelfall und
von personlichen Vorlieben abhangig sein. Der Entwurf fir unser Beispiel sollte Abbil-
dung 188 gleichen.

j ,,,,,,,,,,,,, IJ ,,,,,,,,,,,,, [[ ,,,,,,,,,,,, J[ ,,,,,,,,,,,, J ,,,,,, [ ,,,,,, 1

Abbj]dung 188: Der fertjge Entwurf

Im nachsten Schritt werden die einzelnen Felder beschriftet. Wie im Kapitel 2 (einfa-
che Zeichnungen) beschrieben, soll der Text als Element in die einzelnen Felder einge-
bunden werden. Aktivieren Sie daher die Schaltflache 57| aus der Symbolleiste Optio-
nen und doppelklicken Sie dann auf ein zu beschriftendes Feld; alternativ das Feld an-
wahlen und die Funktionstaste F2 verwenden. Daraufhin misste in der Feldmitte ein
Cursor blinken und die Symbolleiste Text-Format eingeblendet sein.

Wenn das gewunschte Textformat eingestellt ist, kann der Text eingegeben werden.
Abhangig von Lange und Formatierung des Textes konnen an der Feldgrolie und da-
durch auch an seiner Position Nachbesserunge notig werden. ,,Grobeinstellungen” las-
sen sich am Schnellsten mit der Maus machen, , Feinarbeiten” mit dem Fenster Positi-
on und Grésse.

Im nachsten Arbeitsgang werden die Fullfarben zugeteilt und spatestens jetzt sollte
die Zeichnung auch gesichert werden. Fir die noch fehlenden Verbindungslinien wer-
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den keine Linien, sondern die Verbinder von Draw verwendet. Wie man diese einsetzt
und beschriftet, wird in einem spateren Abschnitt dieses Kapitels besprochen.

Sie konnen fur die Rechtecke auch Textrahmen verwenden. Diese haben den Vorteil
des automatischen Zeilenumbruchs. Abbildung 189 zeigt die einzelnen Arbeitsschritte
von der Texteingabe iiber die Umrandung bis zur Fiillung mit einer Hintergrundfarbe.
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Abbildung 189: Arbeiten mit Textboxen
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Zeichnen eines Flussdiagramms

Fir das Zeichnen eines Flussdiagramms bietet Draw eine eigene Symbolleiste O ’, sie

befindet sich auf der Symbolleiste Zeichnen.
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Abbildung 190: Beispiel eines Flussdiagramms

Um ein Flussdiagramm zu zeichnen, empfiehlt sich das gleiche Vorgehen wie beim Or-
ganigramm. Die benotigten Symbole entnimmt man der Symbolleiste (siehe Abbildung
190) und zieht diese wie in Kapitel 2 beschrieben auf.

Damit spater die Verbindungen eine senkrechte Linie bilden, mussen die einzelnen
Symbole genau positioniert werden. Die Mittelpunkte aller untereinander liegenden
Symbole sollten daher dieselbe X-Koordinate haben, nebeneinander liegende dieselbe
Y-Koordinate. Wahlen Sie untereinander liegende Symbole gemeinsam aus und zentrie-
ren Sie dies dann mit Andern > Ausrichtung > Zentriert. Fiir nebeneinander lie-
gende Symbole arbeiten Sie entsprechend mit Andern > Ausrichtung > Mitte.
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Nach dem Beschriften und der Zuordnung der Fiilllfarbe konnen die einzelnen Symbole
mit den Verbindungspfeilen versehen und diese beschriftet werden. Diese Technik
wird im nachsten Abschnitt besprochen.

Kiebepunkte und Verbinder

Diese Elemente wurden im Kapitel 2, Einfache Zeichnungen mit Draw, bereits kurz
vorgestellt. Hier lernen Sie, wie sie sinnvoll verwendet werden

Verbinder sind Linien oder Pfeile, deren Enden automatisch an diesen Klebepunkten
andocken. Verbinder sind besonders niitzlich, um etwa Organigramme, Flussdiagram-
me und Mindmaps anzufertigen. Beim Verschieben und Neuanordnen von Diagramm-
blocken bleiben die Verbindungen jederzeit erhalten.

Die Symbolleiste Verbinder

Mit der Schaltfliche °  kénnen Sie die schwebende Symbolleiste Verbinder (Abbil-
dung 191) offnen.

Verbinder mit Pfetlen  {nien Verhinder

Verhinder mit Pfeilende Lind en-Verhinder mit Pfeilende
\E@nde / X

Werbinder TR, L 4L Ty B f\?,__fﬂLinim-Verhinder it Peilen

Direkt Verhinder F____D\ﬂ " T "B B poven-Verhinder mit Pfeilen

Kurven-Verhinder mit Pfalende

Direlt-Verbinder rrut Plellende Kurven-Verbinder

Direlt-Verhinder mit Pfeilen
Abbildung 191: Die Symbolleiste , Verbinder”

Wenn Ihr ,Wunschverbinder” noch nicht dabei sein sollte, klicken Sie bitte auf das klei-
ne schwarze Dreieck rechts oben in der schwebenden Symbolleiste und in dem auf-
klappenden Menu dann auf Sichtbare Schaltfliachen (Abbildung 192). Hier konnen Sie
weitere Verbinder aktivieren.

¥erbinder * X
o 1, M 4-|_, *L M, Sichthare Schaltflachen 3
Symbolleiste anpassen. ..
Mgty My By g Ty
NN Symbolleiste andocken
e 7y Alle Svmbaolleisten andocken
F2q %2 Moy

Symbolleistenposition sperren

Symbolleiste schliessen

Abbildung 192: Zusatzliche Verbinder aktivieren

Verbinder konnen in vier Gruppen eingeteilt werden:
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- Standard-Verbinder, Die Liniensegmente verlaufen vertikal und horizontal. Alle
Winkel sind rechtwinklig. Der Verbinder geht nicht uber die miteinander verbun-
den Objekte hinweg.

- Linien-Verbinder bestehen aus einem Liniensegment und zwei kleineren waage-
rechten oder senkrechten Segmenten an den Enden.

- Direkt-Verbinder bestehen aus einer einzigen einfachen Linie.

« Kurven-Verbinder basieren auf Bézierkurven (Bézierkurven werden im nachsten
Kapitel ab Seite 185 besprochen).

Sie konnen jeden Verbindertyp in einen anderen umwandeln. Benutzen Sie dazu aus
dem Kontextmenii den Punkt ,Verbinder”. Mit dem Meniipunkt ,Linie” wird das
Aussehen - dazu gehoren Farbe, Pfeilenden oder Linienstil — geandert, nicht jedoch
der Verbinder-Typ.

Verbinder zeichnen - Grundlagen

Wenn man einen Verbinder ausgewéhlt hat, dndert sich der Mauszeiger = . Bewegt
man nun den Mauszeiger uber ein Objekt, werden dessen Klebepunkte sichtbar. Um
einen Verbinder zu zeichnen, bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Klebepunkt,
durch Klicken mit der linken Maustaste wird das erste Ende des Verbinders dort ,ab-
gelegt”. Halten Sie nun die Maustaste gedrickt und ziehen Sie die Maus zu einem Kle-
bepunkt auf dem zu verbindenden Objekt. Wenn Sie die Maustaste freigeben, wird der
Verbinder dort angedockt und eingezeichnet ( siehe Abbildung 193).

ETs
¥

Abbildung 193: Einen Verbinder ,,ankleben”

Sie konnen den Anfang oder das Ende eines Verbinders auch mitten auf die zu verbin-
deneden Objekte setzen. Diese Methode bietet sich immer dann an, wenn die endgulti-
ge Position der Objekte noch nicht feststeht. Sie konnen so verbundene Objekte spater
beliebig verschieben. Draw ermittelt dann automatisch die optimalen Klebepunkte
(siehe Abbildung 194).

Wie alle anderen Objekte haben auch Verbinder einen oder mehrere Kontrollpunkte,
die das Zeichnen erheblich vereinfachen. Sie konnen mit deren Hilfe ihre Form, ihre
Lage und ihre Proportionen verandern, siehe Abbildung 195.
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Abbildung 194: Mittig gesetzte Verbinder

Abbildung 195: Kontrollpunkte eines Verbinders

Sie konnen die Verbindung zwischen einem Verbinder und einem Objekt jederzeit auf-
brechen, indem Sie das Ende des Verbinders vom Klebepunkt des Objekts wegziehen
oder den Verbinder l6schen.

Klebepunkte editieren
Klebepunkte konnen liber eine eigene Symbolleiste (siehe Abbildung 196) bearbeitet
werden. Es ist eine kontextgebundene Symbolleiste. Sie erscheint automatisch dann,
wenn man auf die Schaltflache Klebepunkte | #| klickt oder den Meniibefehl Bearbei-
ten > Klebepunkte wahlt.

Klebepunkte v X

HEHEE|E
Abbildung 196: Die Symbolleiste Klebepunkte

Im Folgenden wird kurz beschrieben, wie die einzelnen Schaltflachen funktionieren.

Mit dieser Schaltflache fligen Sie einen neuen Klebepunkt ein.

Zeichnen Sie ein neues Objekt. Wenn das Objekt gefillt ist, kann der Klebepunkt auch
irgendwo ins Innere des Objekts gesetzt werden. Bei nicht gefiillten Objekten setzen
Sie den Klebepunkt erst auf den Rand und ziehen ihn dann nach innen., Aktivieren
Sie die Schaltflache Klebepunkte auf der Symbolleiste Zeichnen, wie oben beschrie-
ben.

Die Klebepunkte bleiben so lange sichtbar, wie die Schalt-
) flache Klebepunkte aktiv ist. Sie erscheinen als kleine

- blaue Kreuze und ein angewahlter Klebepunkt ist grau un-
terlegt. Sie konnen die Klebepunkte mit der Maus ver-

= e schieben und mit der Entfernen-Taste loschen.
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Mit diesen vier Schaltflachen wahlen Sie die Austrittsrichtungen, die fiir einen Klebe-
punkt erlaubt sind. Sie konnen fiir einen ausgewahlten Klebepunkt mehrere dieser
Schaltflachen auswahlen. Sie spezifizieren damit, aus welcher Richtung/welchen
Richtungen ein Verbinder am Klebepunkt ankommen darf.

Aktivieren Sie zuerst den Klebepunkt und wahlen Sie dann die Richtungen.

B & B

Wenn Sie beispielsweise die Schaltflache ] aktivieren, wird jeder Verbinder gezwun-
genermalSen von links zu diesem Klebepunkt kommen.

In der folgenden linken Zeichnung sehen Sie einen Klebepunkt mit Austrittsrichtung
links in einem Kreis und einen Klebepunkt mit Austrittsrichtung rechts in einem Qua-
drat. In der rechten Zeichnung sehen Sie die Auswirkung auf einen Verbinder.

Wenn Sie sich im Klebepunkt-Bearbeitungsmodus befinden und Sie fiigen eine andere
Austrittsrichtung hinzu, wie zum Beispiel durch Aktivieren der Schaltflache [§] , er-
moglichen Sie OOo, den Verbinder im Zweifelsfall zu kiirzen. Fur das obige Beispiel
wirde das Einfiigen der Austrittsrichtung unten in dem Kreis zu folgendem Ergebnis
fuhren:

=] Wenn diese Schaltflache Klebepunktposition relativ aktiv ist (das ist sie standardma-
Rig), verschiebt sich der Klebepunkt bei einer Grofenveranderung eines Objekts rela-
tiv mit, wie im folgenden Beispiel zu sehen:

(]

I
=

Wenn die Schaltflache Klebepunktposition relativ deaktiviert wird, werden die restli-
chen Schaltflachen der Symbolleiste, die vorher ausgegraut waren, anwahlbar. Mit
diesen Schaltflachen konnen Sie bestimmen, wie Klebepunkte bei einer Grolsenveran-
derung des Objekts platziert werden.
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Mit diesen drei Schaltflachen bestimmen Sie die Veranderung der horizontalen Positi-
_ on des Klebepunkts bei einer GroSenanderung des Objektes. Der Abstand des Klebe-
punktes zum linken Rand, zur vertikalen Mittellinie bzw. zum rechten Rand bleibt bei
einer GroRenanderung des Objektes konstant. Wenn die Breite des Objektes geringer
wird als der Abstand, wird der Klebepunkt auf den Rand gesetzt.
Zur Veranschaulichung sehen Sie im folgenden Beispiel einen Klebepunkt, der hori-
zontal linksbiindig ist, also einen konstanten Abstand zum linken Rand hat.
* * E
[ Mit diesen drei Schaltflachen bestimmen Sie analog die vertikale Position
des Klebepunkts.
]

Beschriften von Verbindern

Um einen Verbinder zu beschriften, wird er (wie alle Zeichenobjekte) doppelt an-
geklickt. Daraufhin werden seine End- und Steuerungspunkte aktiviert und ein Text-
cursor erscheint. (Die Cursorposition entspricht der zuletzt vorgenommenen Einstel-
lung.) Zugleich wird die Symbolleiste Textformat (unter der Meniileiste) eingeblendet.
Hier konnen Sie die gewlunschten Texteigenschaften einstellen und dann den Beschrif-
tungstext eingeben.

Wenn Sie einen Verbinder zeichnen und dann darauf klicken, werden nur die End- und
Steuerungspunkte aktiv. Trotzdem besitzt auch ein Verbinder einen Objektrahmen, der
ist allerdings unsichtbar. Sie konnen ihn aber leicht in die Zeichnung , hineindenken”.
Sie erhalten diesen Objektrahmen, wenn Sie ein Rechteck vom Anfangspunkt zum End-
punkt des Verbinders zeichnen, siehe auch Abbildung 197. An diesem Rahmen orien-
tiert sich die Beschriftung, die genauen Einstellungen nehmen Sie dazu im Menu Text
vor. Dieses Meni (siehe Abbildung 198) taucht auf, wenn Sie auf den Text doppelkli-
cken und danach im Kontextmenii den Punkt Text wahlen (Alternativ konnen Sie auch
den Verbinder selektieren und dann in der Meniileiste Format > Text wahlen).

Py
P

Beschriftung

Unsichtbarer
Textobjektrahmen

Abbildung 197: Objektrahmen eines Verbinders
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'@ IEXIS '

Text | Lauftext

Text

[ Am Rahmen anpassen

[0 Konturfluss

Abstand vom Rahmen ——————————/ Textverankerung
Links 0,45cm 2] & !
Rechts [% -~ i
Oben ozsem 13 | || |
omm [ |
[ OK J [ Abbrechen l [ Hilfe ] [ Zurack l

Abbildung 198: Das Menii , Text”

Wichtig im Menu Text sind die unteren Felder. Im Feld Textverankerung finden Sie die
moglichen Ausrichtungen zum Textrahmen. In obigem Beispiel ist die Beschriftung
links oben verankert. Im linken Feld Abstand vom Rahmen konnen Sie auch negative
Werte eingeben, um den Text aullerhalb des Rahmens zu positionieren.

Beschriftung dem Linienverlauf anpassen

Damit bei Verbindern und bei gebogenen Linien die Beschriftung dem Linienverlauf
folgt, konnen Sie das Werkzeug , FontWork” einsetzen. Dazu mussen Sie es sich zu-
nachst verfigbar machen. Sie konnen es z. B. der Werkzeugleiste Zeichnen iiber Ex-
tras > Anpassen hinzufiigen. Wahlen Sie das Register Symbolleisten und in der obe-
ren Auswahlliste die Leiste Zeichnen. Klicken Sie auf Hinzufiigen. Nun wahlen Sie in
der Liste Bereich den Eintrag Format und in der Liste Befehl den Eintrag Fontwork.
Nachdem Sie den Dialog Befehl hinzufiigen geschlossen haben, konnen Sie mit den
Pfeiltasten die Position des neuen Symbols % auf der Leiste festlegen.

Wenn Sie z.B. einen schrag verlaufenden Verbinder beschriften wollen, sind dazu zwei
Schritte notwendig. Im ersten Schritt wird der Verbinder ,normal” beschriftet, wie in
Abbildung 199 dargestellt. Die Verankerung des Textes ist nebensachlich, da sie im
zweiten Arbeitsschritt erfolgt. Aktivieren Sie jetzt mit einem Einfachklick das beschrif-
tete Zeichenobjekt, in diesem Beispiel also den Verbinder und klicken dann auf das

neue Symbol Fontwork % .

Es offnet sich der Fontwork-Dialog. Um die Beschriftung entlang der Linie auszurich-
ten, benutzen Sie die Ausrichtungsart Drehen. AnschliefSend stellen Sie den Abstand
des Textes zur Linie ein.
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O Hellgrau

-ac‘ﬂfﬁ'u“g

Abbildung 200: Eine schrage Linie beschriften, Schritt 2

Der Fontwork-Dialog eroffnet IThnen noch eine Anzahl anderer Moglichkeiten, den Text
dem Verbinder anzupassen. So konnen Sie beispielsweise iiber die Schaltflache Lauf-
richtung 2 den Text um 180° drehen, oder den Text unterhalb der Linie platzieren, in-

dem Sie den Abstand negativ machen.

Weiterhin konnen Sie mithilfe des Fontwork-Dialogs auch gekrimmten Verbindern
einen entsprechend gekrummten Text zuordnen. Experimentieren Sie einfach ein we-

nig mit den Moglichkeiten.
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M

alBgenaues Zeichnen

Draw ist zwar kein CAD, sondern ein Grafik-Programm, es ermoglicht dennoch malige-
naues Zeichnen. Dies soll am Beispiel eines Logik-Schaltplanes® gezeigt werden. Auf
die Bedeutung der einzelnen Symbole soll hier nicht weiter eingegangen werden, da
hier nur die Zeichentechnik behandelt werden soll.

Als Beispiel fir malRstabgenaues Zeichnen soll folgende Bibliothek von Logik-Symbo-
len erstellt werden (Abbildung 201).

UND | & ODER | =i X-ODER | =1 NG O

— O— — O— NICHT VB e
N-UND| & N-ODER| <1 — 1 O

Abbildung 201: Logik - Symbole

Arbeiten mit Position und GroBBe

Damit die Bausteine nicht auf den Leitungen liegen, sollen sie 8 mm breit und 8 mm
hoch werden. Die Anschliisse an den Bausteinen sollen eine Lange und einen Abstand
von jeweils 5 mm bekommen. Diese Vorgaben sind alle willkiirlich und sollten norma-
lerweise den eigenen Bedurfnissen angepasst werden.

Fur das Zeichenblatt wurde die MaSeinheit Millimeter und ein Rasterabstand von
5mm und eine Unterteilung von 4 Punkten verwendet. Aulserdem sollten das Raster
und die Hilfslinien beim Verschieben sichtbar geschaltet werden und der Rasterfang
aktiviert sein (vgl. Kapitel 8). Bekanntlich fithren viele Wege nach Rom und der hier
gewahlte ist ein Vorschlag und keine Vorschrift. Diese Zeichnung soll spater auch als
Zusammenstellung und Uberblick der vorhandenen Symbole dienen. Daher sollen die
Symbole nicht nur gezeichnet sondern auch ausgerichtet werden.

Zuerst wird ein , Rohling” gezeichnet. Der wird dann mit dem Menu Position und
GrofSe (Doppelklick auf der Statusleiste oder Kontextmenii) dimensioniert und ausge-
richtet (siehe Abbildung 202). Die linke obere Ecke des Bausteins sollte fur dieses Bei-
spiel bei x=10mm und y=5mm liegen.

Nun wird die erste Anschlussleitung ,,nach Augenmalf3“ gezeichnet und ebenfalls mit
dem Fenster Position und GrofSe dimensioniert und ausgerichtet (Abbildung 203).

Danach konnen die beiden restlichen Leitungen nach dem gleichen Verfahren gezeich-
net werden. Zum Positionieren der Eingangsleitungen werden die rechten Endpunkte
benotigt und fur die Ausgangsleitungen die linken. Die erste Leitung liegt 1,5 mm
tiefer als die Oberkante des Bausteins. Die Leitungen haben 5 mm Abstand zueinander.
Die folgende Tabelle zeigt die Koordinaten der oberen Eckpunkte und Leitungen:

links (X/Y) [mm] |rechts (X/Y) [mm] | Eingang 1 (X/Y) [mm] Ausgang (X/Y) [mm]
10/05 18 /05 10/ 06,5 (rechter EP) 18 /06,5 (linker EP)

1 Nahere Informationen zu Logiksymbolen finden Sie unter
http://de.wikipedia.org/wiki/Logikgatter
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Abbildung 202: Positionieren und Dimensionieren eines Zeichen-Objektes
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Abbildung 203: Positionieren und Dimensionieren des oberen Eingangs

Fir die untere Eingangsleitung erhoht sich die Y-Koordinate um 5 mm.

Damit ist der UND-Baustein fast vollstandig und wir konnen ihn als , Rohling” fur die
anderen Bausteine verwenden. Damit unsere Zeichnung auch optisch einen guten Ein-
druck macht, verwenden wir den Befehl Duplizieren aus dem Menlu Bearbeiten.

Da wir den Baustein nur nach unten kopieren wollen, wahlen wir fur die Verschiebung
auf der X-Achse 0 mm und auf der Y-Achse 15 mm (siehe Abbildung 203).

Mit der gleichen Methode werden nun die beiden Bausteine noch zweimal nach rechts
kopiert. Dazu wahlen wir in den Drehfeldern: Anzahl Kopien: 2, Verschiebung auf der
X-Achse: 30 mm und auf der Y-Achse: O mm. Thre Zeichnung misste nun Abbildung 204

gleichen.
Sl L Ll B —a a
............................................ TR .
] e o

Abbildung 204: Die Bausteine nach dem Duplizieren

Fir das Symbol NICHT miissen noch die Anschlisse korrigiert werden. Sie werden auf
die Mitte des Bausteins gesetzt.
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Jetzt fehlt noch ein ungefillter Kreis mit 2 mm Durchmesser fir die Negation (NG).
Der wird zuerst grob eingesetzt und danach genau positioniert und dimensioniert.

Um diesen Kreis in die einzelnen Bausteine einzubauen, kann man ihn in die Zwischen-
ablage kopieren, wieder einfugen und ungefahr in die jeweilige Zielposition schieben.
Die genaue Platzierung und das Kurzen der Leitungen erfolgt wieder mit dem Fenster
Position und GrofSe.

Um spater beim Zeichnen eines Schaltplans Leitungen verbinden zu konnen, fehlt noch
ein gefillter Kreis (VB).

Jetzt miissen die einzelnen Bausteine noch beschriftet ( &, =1 usw.) werden. Aktivieren

sie dafiir die Schaltflache in der Optionsleiste. Wenn Sie nun einen der Bausteine
mit einem Doppelklick anwahlen, sind Sie in einem speziellen Texteingabemodus. Die-
ser integriert den Text als Element in das jeweilige Objekt (siehe auch Kapitel 2 dieses
Handbuchs). Das ODER-Zeichen , <" finden Sie unter Einfiigen > Sonderzeichen.

Fir eine leichtere Handhabung sollten die Zeichnungen jedes Symbols zu einer Grup-
pe zusammengefasst werden. Thre Zeichnung sollte nun Abbildung 201 gleichen und
spatestens jetzt gespeichert werden.

Wenn Sie mochten, konnen die einzelnen Symbole noch benennen (UND, ODER ...).
Fir die Namen sollte immer jeweils eine eigene Ebene angelegt werden, damit sie bei
Bedarf ausgeblendet werden konnen.

Wenn die Leitungsenden mit Klebepunkten versehen werden, lassen sich die einzelnen
Bausteine spater beim Zeichnen eines Schaltplanes durch Verbinder (siehe in Kapitel
9, Klebepunkte und Verbinder) leicht und elegant , verdrahten”.

Klebepunkte setzen

In dieser Anleitung werden grundlegende Kenntnisse uber das Arbeiten mit Klebe-
punkten und Verbindern und die Kenntnis der Fangfunktionen vorausgesetzt. Im Zwei-
felsfall lesen Sie bitte die Kapitel 2, 8 und 9 dieses Handbuches.

Wenn Objekte sich in einer Gruppe befinden, werden sie von den Ver-
Anmerkung  bindern nicht , gefunden”. Klebepunkte miissen daher immer erst
nach dem Gruppieren gesetzt werden.

Da wir unsere Bausteine schon gruppiert haben, konnen wir die Klebepunkte sofort
setzen. Leider lassen sie sich nicht mit Zahlenwerten positionieren, sie miissen aber
genau auf den Leitungsenden sitzen, damit spater die Verbinder gerade Linien bilden.

Es empfiehlt sich daher, hier mit der Symbolleiste Zoom zu arbeiten. Sie befindet sich
als AbreifSleiste in der Standardsymbolleiste und enthalt z. B. ein VergroRerungs-/Ver-
kleinerungswerkzeug, mit dem man den Ausschnitt, den man vergrofSert sehen will,
aufziehen kann. Wenn man nur einen Einfachklick auf die Seite macht, verdoppelt sich
der MafSstab und zwar zentriert um die Klickstelle herum.

Da die Leitungsenden in diesem Beispiel nicht auf Rasterpunkten liegen, muss die
Funktion am Raster fangen ausgeschaltet werden, da sie sonst stort. Dafur sollte die
Funktion Fangen an Objektpunkten aktiviert werden.

Wenn dies geschehen ist, kann man entweder iiber die Schaltflaiche Klebepunkte ¢

in der Symbolleiste Zeichnen oder uber das Menii Ansicht > Symbolleisten die Sym-
bolleiste Klebepunkte offnen.
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Klebepunkte v X
Bl EE|E
Abbildung 205: Die Symbolleiste Klebepunkte

Zuerst muss der Baustein ausgewahlt werden, der Klebepunkte bekommen soll. Nach

Anklicken der Schaltflache Klebepunkt einfiigen erscheint diese hell unterlegt und
der Mauszeiger verwandelt sich in ein kleines Kreuz. Nun kann der erste Klebepunkt
gesetzt werden. Klicken Sie dazu mit der Maus auf die gewilinschte Zielposition. Wenn
der Klebepunkt nicht genau sitzt, kann er mit gedriickter linker Maustaste noch ver-
schoben werden.

Wenn die Position stimmt, wird die gewiinschte Austrittsrichtung der Verbinder durch
Anklicken der jeweiligen Schaltflache festgelegt, auch diese wird hell unterlegt (siehe
Abbildung 205). Bei den Eingangsleitungen ist die Austrittsrichtung links und bei den
Ausgangen rechts.

Wenn alle Leitungsenden mit Klebepunkten bestickt sind, konnen die einzelnen Bau-
steine in die Gallery ibernommen werden.

Kopieren der einzelnen Symbole in die Gallery

Die Gallery ist eine sehr komfortable Moglichkeit, Zeichnungs-Bausteine zu verwalten.
Sie bietet sich daher auch als Symbolbibliothek an.

Dazu muss die Gallery zuerst geoffnet werden. Den entsprechenden Befehl finden Sie
unter Extras > Gallery oder Sie verwenden die Schaltflache , wenn diese in einer
Symbolleiste angezeigt wird.

Die Gallery wird iiber dem Zeichenblatt eingeblendet. Im linken Fenster werden die
schon vorhandenen Ordner angezeigt und im rechten die darin abgelegten Bilder. Die
Anwahl erfolgt per Mausklick. In der Kopfleiste werden dann weitere Informationen
uber dieses Bild angezeigt.

Klicken sie nun im linken Fenster oben auf die Schaltflache Neues Thema, um einen
neuen Ordner anzulegen. Daraufhin 6ffnet sich ein Fenster. Aktivieren Sie nun den Ta-
bellen-Reiter Allgemein. Geben sie zuerst einen aussagekraftigen Namen (z. B. Logik)
fir den neuen Ordner ein, indem Sie den Vorschlag Neues Thema uberschreiben. Der
Name kann bei Bedarf geandert werden, indem Sie ihn mit der rechten Maustaste
anklicken. Wenn Sie vorhandene Pixelgrafiken in die Gallery aufnehmen wollen, miis-
sen Sie nun den Reiter Dateien anklicken und in dem neuen Fenster die Schaltflache
Dateien suchen. Sie konnen komplette Ordner oder einzelne Dateien iibernehmen. Die
Prozedur ist selbsterklarend und soll daher hier nicht weiter beschrieben werden.

Draw Zeichnungsobjekte werden per Drag&Drop in die Gallery kopiert. Das Fenster
Eigenschaften kann nach der Namenseingabe wieder geschlossen werden. Wahlen Sie
zuerst den gewlunschten Ordner per Mausklick an. Klicken Sie dann auf den ersten
Symbolbaustein, um ihn anzuwahlen. Schieben Sie nun den Mauszeiger auf den Aus-
wahlrahmen. Wenn das Verschiebekreuz erscheint, auf den Baustein klicken und die
Maustaste gedrickt halten. Nach ca. 2 Sekunden blinkt das Symbol kurz auf. Nun kann
eine Kopie des Symbols mit weiterhin gedrickten Maustaste in die Gallery geschoben
werden. Dabei wird nicht mehr das Verschiebekreuz gezeigt sondern das Drag-Symbol.
Wenn die Maus im Gallery-Feld angekommen ist, wechselt das Symbol noch einmal
(Abbildung 206).
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Abbj]duﬁg 206: Verschiebekreuz > Drag-Symbol > Gallery-Symbol

*J

Sehr kleine Grafiken muissen vor dem Verschieben grofSer
TIPP gezoomt werden, damit das Verschiebekreuz uberhaupt an-
gezeigt wird.

Wenn alle Symbole in der Gallery sind, konnen sie bezeichnet werden. Dazu wird das
Symbol mit der rechten Maustaste angeklickt. In dem Auswahlmenii dann auf Titel kli-
cken und in dem Fenster den Symbolnamen (UND, ODER) eingeben.

Die Symbolbibliothek steht fir alle OO-Module zur Verfiigung, allerdings nur fir den
Benutzer, der sie angelegt hat. Die Weitergabe der Zusammenstellungszeichnung ist
der einfachste Weg, eine Symbolbibliothek auch anderen Benutzern zuganglich zu ma-
chen. Nach dem Laden dieser Zeichnung konnen die einzelnen Symbole, wie oben be-
schrieben, in die Gallery eingefiigt werden.

Zeichnen eines Schaltplans mit der Gallery

Die soeben angelegte Symbolbibliothek soll nun zum Zeichnen eines Halbaddieres'
(Abbildung 207) genutzt werden. Dabei soll das prazise Positionieren von Zeichnungs-
objekten mit Hilfe der Draw-Fangfunktionen gezeigt werden. Betrachten Sie auch die-
se Anleitung bitte nur als einen moglichen Weg zum Ziel.

a b
O O

Summe

. Ubertrag

Abbildung 207: Halbaddierer aus Logikbausteinen

1 Nahere Informationen zum Halbaddierer finden sie unter

http://de.wikipedia.org/wiki/Halbaddierer
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Malsgenaues Zeichnen

Beginnen Sie eine neue Zeichnung. Die Malseinheit sollte Zentimeter sein. Das Raster
sollte eine Auflosung (Rasterabstand) von jeweils 0,5 cm und eine Unterteilung von je-
weils 4 Punkten haben. Aktivieren Sie die Anzeige des Rasters, der Fanglinien und die
dazugehorigen Fangfunktionen.

Im ersten Teil dieser Ubung sollen nur die beiden Signalleitungen a und b, die beiden
NICHT-Bausteine und die beiden UND-Bausteine gezeichnet werden.

Beginnen Sie mit dem Zeichnen der beiden Signalleitungen. Um Thnen die Arbeit et-
was zu erleichtern, konnen Sie folgende Vorgaben iibernehmen:

Startpunkt Lange

Signal-Leitunga [X=2cm/Y=3,0cm |55cm

Signal-Leitungb [X=3cm/Y=3,0cm |55cm

Nach dem Zeichnen der beiden Signalleitungen, beginnt der etwas schwierigere Teil.
Bei gruppierten Objekten werden nur die AufSenkonturen gefangen. Gruppieren ist
aber die einzige Moglichkeit, diese Bausteine zu einer Einheit zusammenzufassen. Um
spater genau horizontale Leitungen zu erhalten, sollten die Ein- und Ausgange der
Bausteine genau auf Rasterpunkten liegen.

Positionieren Sie dafiir jeweils eine waagerechte Fanglinie bei Y=4,0cm und Y=6,0cm.
Bei aktivem Rasterfang sollte dies problemlos klappen. Bei den NICHT-Bausteinen lie-
gen die Ein- und Ausgange in der Bausteinmitte und damit 4 mm tiefer als die Ober-
kante. Da die Ein- und Ausgange an die Fanglinien andocken sollen, miissen die Ober-
kanten bei einem Rasterabstand von 5mm auf Y=4,1 cm und Y=6,1 cm verschoben wer-
den. (Rechtsklick mit der Maus auf die Fangline, aus dem Kontextmeniu Fanginie bear-
beiten).

Damit die Bausteine sauber untereinander liegen, wird je eine senkrechte Fanglinie
bei X=5,0cm (NICHT) und bei X=8,0cm (UND) benotigt.

Offnen Sie nun die Gallery und ziehen Sie mit der Maus den NICHT-Baustein in die
Naéahe seiner gewiinschten Position. Wenn die Funktion an Fanglinien fangen noch aktiv
ist, sollte es Thnen danach problemlos gelingen, die beiden Bausteine genau zu positio-
nieren. Thre Zeichnung sollte nun Abbildung 208 gleichen und gesichert werden.

Abbildung 208: Zeichnen eines Halbaddierers Schritt 1

Die Ein- und Ausgange liegen auf Y=4,5cm und Y=6,5cm. Schieben Sie nun bitte die
Maus auf eine Fanglinie. Wenn sich der Mauszeiger in einen Doppelpfeil verwandelt,
konnen Sie die Fanglinie mit gedriickter linker Maustaste auf die Ein- und Ausgange
des Bausteins ziehen. Da der Rasterfang noch aktiv ist, sollte diese exakt einrasten.

Bei den UND-Bausteinen liegen die Leitungen 1,5mm unter der Oberkante. Daher
missen die Fanglinien um diesen Betrag nach oben verschoben werden. Die Y-Koordi-
nate verringert sich also auf 4,35 mm und 6,35 mm. Wenn sie diese Korrektur durchge-

Kapitel 10 - Fortgeschrittene Zeichentechniken 167



Malsgenaues Zeichnen

fihrt haben, konnen die beiden UND-Bausteine aus der Gallery gezogen und positio-
niert werden. Thre Zeichnung miisste nun Abbildung 209 gleichen.

| — 1

Abbildung 209: Zeichnen eines Halbaddierers Schritt 2

Ziehen Sie nun die horizontalen Fanglinien wieder auf die Ein- und Ausgange der Bau-
steine, damit spater die Leitungs-Verbinder (die kleinen schwarzen Kreise) exakt ge-
setzt werden konnen. Zum Positionieren der beiden letzten Bausteine werden noch fol-
gende Fanglinien benotigt: eine senkrechte bei X=11cm und je eine waagerechte bei
Y=5,5cm und bei Y=7,5cm. Versetzen Sie die waagerechten Fanglinien anschlielSend
um 1,5mm nach oben (Y=5,35cm und Y=7,35cm).

Nun konnen der ODER- und der letzte UND-Baustein aus der Gallery geholt und posi-
tioniert werden (Abbildung 210 ).

Abbildung 210: Zeichnen eines Halbaddierers Schritt 3

Da der ODER-Baustein an die beiden vorgelagerten UND-Bausteine angeschlossen
wird, kann seine Fanglinie geloscht werden. Ziehen Sie nun wieder die untere horizon-
tale Fanglinien auf den Eingang des UND-Bausteins und legen Sie drei weitere auf die
noch ,unversorgten” Anschlisse, analog zu Abbildung 211.

Deaktivieren Sie nun bitte alle Fangfunktionen bis auf den Rasterfang. Um die Lei-
tungsverbinder moglichst exakt zu setzen, empfiehlt es sich, den Einsetzbereich gro-
Ber zu zoomen. Ziehen Sie die Verbinder einzeln aus der Gallery an den Zielort. Da die
Position der Verbinder nicht gleich exakt sein wird, miissen Sie noch mit der Maus
nachjustieren. Dies geht am Leichtesten, wenn sie diagonal zur Zielposition gezogen
werden (analog Abbildung 212).

168 Kapitel 10 — Fortgeschrittene Zeichentechniken



Malsgenaues Zeichnen

Abbildung 211: Zejchneh eines Ha]baddierers‘Schrjtt 4

Die Fanglinien werden nun nicht mehr benétigt und konnen ausgeblendet werden. (Mit
dem Loschen sollte man noch warten, bis die Zeichnung fertig ist.) Thre Zeichnung
sollte nun Abbildung 211 gleichen und auch wieder gesichert werden.

Nun kénnen die einzelnen Bausteine ,verkabelt” werden. Dazu werden Verbinder ver-
wendet. Offnen Sie dazu die Symbolleiste Verbinder. Um den ODER- mit den beiden

UND-Bausteinen zu verbinden, eignet sich der Standard-Verbinder am Besten s Alle

anderen Leitungen verlaufen horizontal und kénnen gut mit dem Direkt-Verbinder "=
angeschlossen werden.

Wenn alle sechs Leitungsverbinder positioniert sind, bekommen die beiden Signallei-
tungen einen kleinen Kreis als , Kopf“. Dazu kann das Symbol NEGATION zweckent-
fremdet werden.

Wenn alle Symbole korrekt positioniert sind, miissten alle Leitungen gerade verlaufen.
Alle nicht mehr benétigten Zeichnungshilfen (Fanglinien) konnen nun geldoscht werden.
Als letzter Arbeitsschritt fehlt nun nur noch die Beschriftung und Ihre Zeichnung sollte
Abbildung 207 gleichen.

BemafRen einer Zeichnung

Konfiguration der Vorlage MaBlinie

Wie bei Open Office iiblich, erfolgt die Konfiguration uber eine eigenen Formatvorlage.
Wenn Sie eine Zeichnung geladen haben, erreichen Sie diese Vorlage am Einfachsten
uber die Funktionstaste F11 > Maflinie. Um sich die Einstellungen anzusehen, klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf die Vorlage (MaRlinien) und wahlen dndern. Darauf-
hin offnet sich ein Fenster mit den aktuellen Einstellungen (Abbildung 213 ).

Diese Voreinstellungen konnen Sie den eigenen Bediirfnissen anpassen. Im linken Feld
werden die Einstellungen fiir die MalSlinien und MafShilfslinien vorgenommen:
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(@ GT T KO DI ERIVOT Sg e M aIsliie!
Tabulator

Verwalten ] Linie] Flache l Schatten ] Transparenz l Schrift ] Srhrifteffekt
Einzuge und Abstande ]Text] Lauftext | BemaBung Verbinder] Ausrichtung

Linie Beschriftung
Textposition

©
o
o
3
3
v}

Liniendistanz

(7 I i
Hilfsliniendberhang  [0,00mm |5 ¢ & s
(3 - i

=
o
o
3
3
]

Hilfsliniendistanz i i
H Automatisch Vertikal

Linke Hilfslinie 0,00mm

& Automatisch Horizontal
Bechte Hilfslinia

o
o
o
3
3
D]

[ Parallel zur Hilfslinie

[ MaBlinie unterhalb des Objekts; & Einheit anzeigen
Nachkommastellen E [Autorﬂati5ch =
17,21lcm
[ OK ] [ Abbrechen ] [ Hilfe ] [ Zurlick ] [ Standard

Abbildung 213: Die BemalSung konfigurieren

Liniendistanz: ist der Abstand des MafSpfeils von der Objektkante
Hilfslinieniberhang: ist der Uberstand der MafShilfslinien tiber den MalSpfeil
Hilfsliniendistanz: st der Abstand der MafShilfslinien von der Objektkante

Mit den Drehfeldern linke/rechte Hilfslinie kann die Liniendistanz der MalfShilfslinien
noch einzeln manipuliert werden. Dabei konnen positive oder negative Werte eingege-
ben werden, um den Abstand zu erhohen oder die Linie unter den Bezugspunkt abzu-
senken. Die Richtung, in die die Linien bei positiven/negativen Werten wandern, ist al-
lerdings von der Option Maflinie unterhalb des Objektes abhangig, das lasst sich aber
leicht ausprobieren.

Im rechten Feld konnen Einstellungen fiir die Beschriftung vorgenommen werden. Die
dort mit Textposition bezeichneten Markierungen legen den Bereich fest, in dem der
Text erscheinen soll. Die Ausrichtung innerhalb dieses Bereichs erfolgt uber die Regis-
ter Text und Ausrichtung.

Bei der Berechnung eines MalSes wird immer der unter Extras > Optionen > Draw
> Allgemein eingestellte MafSstab und die dort ausgewahlte Malseinheit berucksich-
tigt. Haben sie z. B. einen Malsstab von 1:10 eingestellt und als Malieinheit Zentimeter
gewahlt, erhalt eine auf dem Zeichenblatt 6 cm lange Objektkante das Mals ,60 cm*”,
wenn die Option Einheit anzeigen aktiviert ist und im darunterliegenden Auswahlfens-
ter Automatisch eingestellt wurde. Bei Abwahl dieser Option wird keine MafSeinheit
angezeigt. Wenn Sie die Mallangabe nicht in Zentimetern, sondern in Millimetern ha-
ben wollen, andern Sie die Einstellung im Auswahlfenster einfach von Automatisch auf
Millimeter.

Die Schriftart und die Schriftgrof3e fiir den BemalSungstext konnen Sie einstellen,
wenn Sie auf die Regisiterkarte Schrift klicken.
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Bemalsen einer Zeichnung

Die Schaltflache Standard setzt alle Einstellungen dieses Registers auf die (vererbten)
Standardeinstellungen dieser Vorlage zuruck.

Die BemafSungsvorlage MafSlinien wird immer mit dem aktuellen Ar-
beitsblatt verkniipft und gespeichert. Alle von Thnen vorgenommenen
Anderungen gelten also nur fiir dieses Arbeitsblatt. Neue Zeichnun-

Anmerkung gen starten immer mit den Standardeinstellungen von Draw. Wenn
Sie die vorgenommenen Anderungen auch fiir zukiinftige Zeichnun-
gen verwenden wollen, sollten Sie das Blatt als zusatzliche Vorlage
speichern.

Objekte bemafien

In dieser Ubung sollen einige Logikbausteine bemalt werden (siehe Abbildung 214).
Es geht auch hier wieder nur um die Vermittlung der entsprechenden Technik. Sie kon-
nen dafir wahlweise eine neue Zeichnung beginnen und sich die betreffenden Baustei-
ne aus der Gallery holen oder die vorhandene Zusammenstellung verwenden.

—» - —
Abbildung 214: BemafSung Logikbausteine

Damit Draw die zu bemalSenden Kanten eindeutig erkennt, sollten diese durch Fangli-
nien begrenzt werden. Deren Handhabung wurde in den beiden vorhergehenden Ab-
schnitten beschrieben. Um die Fanglinien genau und bequem zu platzieren, kann der
Rasterfang verwendet werden. Dazu muss aber die Auflésung des Rasters geandert
werden. Gut geeignet ist in diesem Fall eine Auflosung von jeweils 5 mm und eine Un-
terteilung von je 4 Punkten. Dadurch erhalten Sie ein Fangraster mit 1 mm Punktab-
stand.

Wir wollen mit der BemaRung des NICHT-Bausteins beginnen. Dabei soll die gesamte
Breite (18 mm) und die Breite des eigentlichen Bausteins (8 mm) bemalst werden. Zu-
erst werden die zu bemalSenden Langen durch Fanglinien begrenzt. Mit eingeschalte-
tem Rasterfang lassen sich diese gut positionieren (siehe Abbildung 215a). Achten Sie
darauf, dass die Funktion an Fanginien fangen aktiv ist und zoomen Sie den Ausschnitt
mit dem zu bemafenden Bauteil. Dieses darf nicht angewahlt sein.

Der Bemallungsbefehl wird iiber die Schaltflache Maflinie gestartet, die Sie finden,
wenn Sie in der Symbolleiste Zeichnen auf das kleine Dreieck rechts neben der Schalt-
flache Linien und Pfeile klicken.

S8 BN

ft ¢
a
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Bemalsen einer Zeichnung

Die BemalSung wird automatisch auf die Ebene MafSlinien eingetragen und kann so bei
Bedarf ausgeblendet werden.

O U N U ; ¢ 18mm
S v SO e -

— 1 O : S R P
s ) : —

Abbildung 215: -

a) Begrenzung der zu bemafSenden Kanten durch Fanglinien
b) Aufziehen der MafSlinie (gegen den Uhrzeigersinn)
c) Fertige BemalSung

Nach dem Betatigen der Schaltflache Maflinie verwandelt sich der Mauszeiger in ein
kleines Kreuz. Da wir die Option Maflinie unterhalb des Objektes aktiviert haben, wer-
den die Malse gegen den Uhrzeigersinn aufgezogen. Bewegen Sie den Mauszeiger an
den linken MalRbezugspunkt. Dort driicken Sie die linke Maustaste und ziehen nun mit
gedriuckter Maustaste zum rechten Bezugspunkt und geben dort die Maustaste wieder
frei. Wenn Sie beim Ziehen die Umschalttaste driicken, wird eine horizontale (oder ver-
tikale) MaBlinie erzwungen (siehe Abbildung 215b).

Auf die gleiche Weise kann die vertikale BemafSung an dem UND-Baustein gezeichnet
werden. Die BemafSung der NEGATION sollte ebenfalls problemlos funktionieren,
wichtig ist aber bei solch kleinen Teilen eine ausreichende Vergroerung durch Zoo-
men.

BemaBung editieren

BemafSungen konnen nachtraglich editiert werden. Sie konnen dazu jede einzelne Be-
malung anwahlen. Diese erhalt dann die bereits bekannten Griffe, allerdings nur vier.
Diese befinden sich jeweils an den Enden der MafShilfslinien (Abbildung 216).

18mm
! - - 18mm

-

Abbildung 216: Editieren der BemalSung

Mit den oberen Griffen lasst sich (nur) die Liniendistanz verandern, mit den unteren
Griffen konnen Sie die MaBbezugspunkte beliebig verschieben. Wenn Sie den Bema-
Bungstext markieren, kann auch dieser komplett editiert werden: Sie konnen dabei die
Schriftart und Grolse aber auch das eigentliche Mal$ beliebig verandern oder die Maf3-
zahl durch einen Text ersetzen.

Wenn Sie nur den Text der Bemalsung editieren wollen, gelangen Sie bei einer noch
nicht angewahlten Bemalsung mit einem Doppelklick in den Texteditiermodus.
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Alle Anderungen betreffen immer nur die angewahlte BemaRung. Sie werden zwar ge-
speichert und sind so dauerhaft, werden aber nicht in die Vorlage (Malslinien) uber-
nommen. Wenn Sie also weitere BemalSungen vornehmen, gelten die Einstellungen der
Vorlage.

Wenn Sie generelle Anderungen am Bemalungsstil vornehmen wollen, sollten Sie die
Vorlage entsprechend andern. Sobald Sie die Anderungen mit OK bestatigen, werden
die neuen Einstellungen auf alle MalSe ubertragen.

Arbeit mit Texten in Draw

Texte konnen Sie in Draw auf verschiedene Weisen benutzen und gestalten
+ als Textelement

« als Bildbeschriftung

+ als Element aus der Fontwork-Gallery

+ als Writer-OLE-Objekt

Textelemente mit Formatvorlagen gestalten

Text kann — wie alle Zeichenobjekte - iber Formatvorlagen gestaltet werden. Diese er-
reichen Sie wie gewohnt mit der Taste F11. Die Vorlagen enthalten auch Register, die
sich auf Text beziehen. Deren Einstellungen wirken dabei immer auf das gesamte Text-
element. Einzelne Teile eines Textelementes konnen Sie nur direkt (hart) formatieren.
Dazu benutzen Sie die Schaltflachen der Symbolleiste, das Kontextmeni oder das
Menu Format. Formatvorlagen fir Zeichen und Absatze gibt es in Draw nicht.

Die Register Einziige und Abstande, Schrift und Schrifteffekt sowie Tabulator und Aus-
richtung der Formatvorlage funktionieren wie in Textdokumenten, auch wenn einige
Optionen nicht vorhanden sind. Spezifisch fur Zeichenobjekte sind die Register Text
und Lauftext.

Register Lauftext

Dort konnen Sie einstellen, dass sich der Text innerhalb des Objektrahmens bewegt.
Solche Effekte sind aber nur fir Dokumente interessant, die am Bildschirm betrachtet
werden. Sie werden meist im Modul Impress eingesetzt. Fur gedruckte Texte sind sie
sinnlos und daher wird hier nicht naher darauf eingegangen.

Register Text

Im Register Text legen Sie das Verhalten des Textblocks im Verhaltnis zum Rand des
Zeichenobjekts fest. Die gleichen Einstellungen finden Sie als harte Formatierungen
unter dem Eintrag 7ext... im Menu Format oder im Kontextment.

Welche Einstellungen aktiv sind und wie die Einstellungen wirken, hangt von der Art
des Zeichenobjekts ab. Formen und sonstige Zeichenobjekte verhalten sich hier unter-
schiedlich. Wenn Sie die Einstellungen ausprobieren, sollten Sie Objekte mit gerunde-
ten Kanten benutzen, weil erst damit die Unterschiede ganz deutlich werden.
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@

3]

Tahulator

Einzuge und Abstande

Text

Verwalkten ] Liniel Flache Schatten ] Transparenz l Schrift ] Schrifteffekt
Text

Lauftext ] Bemalung l Verhinder ] Ausrichtung

|

ys e i = = =
i o= 4 - =]
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[0 Am Rahmen anpassen:

[0 Konturfluss
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Abstand vom Rahmen Textverankerung
Links 0,25cm = r
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oben o 3 ||| |
-
Unten bazem [ :
[ Ganze Breite
[ OK ] [ Abbrechen ] [ Hilfe ] [ Zurlck ] [ Standard

Abbildung 217: Register Text einer Vorlage

Textverankerung

Zum Ausprobieren der Einstellungen zeichnen Sie eine Ellipse aus der Symbolleiste

Standardformen und eine Ellipse iib

er die Schaltflache Ellipse © , wechseln jeweils

mit Doppelklick in den Text-Editiermodus und schreiben mehrere, nicht zu lange Zei-

len.

Abstand vom Rahmen ——————

Links
Rechts
Qben

Unten

Optionen

_) Rechts/Unten
() Zentriert

() Blocksatz

174

Stellen Sie im Register Text alle Abstande vom Rahmen

o B auf Ocm.
0,00cm £
0,00cm £
0,00cm £

Stellen Sie im Register Ausrichtung die Option Links/Oben ein.
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Nun untersuchen wir die verschiedenen Moglichkeiten der Textverankerung.

Formen

klassische Zeichenobjekte

Textverankerung

T
I

Dganze Breite

Textverankerung
Links-Mitte, d. h. der
Textblock wird hori-
zontal an der ,linken
Kante” ausgerichtet
und vertikal zentriert.

Erste Zeile mit exakt sechs Wt‘)r‘tern§

,Linke Kante” bedeutet hier

die Fluchtlinie, bei der die lin-
ke Textkante noch ganz in die
eigentliche Figur hineinpasst.

erankerung
inks-Mitte

rste Zeile mit exakt sechs Wortem
weite Zeile
itte Zeile

,Linke Kante” bedeutet hier
die linke Kante des Objektrah-
mens. Damit ist der Rahmen
mit den grinen Griffen ge-
meint, der bei Einfachklick
sichtbar wird.

Textverankerung

oo
.

L] Ganze Breite

Textverankerung
rechts unten

[Erste Zeile m
Zweite Zeile ;
Drite Zeile

It exakt sechs Wértern

Verankerung
rechts unten

Die rechte untere Ecke des
Textblocks stofSt an den Figu-
renrand an.

Erste Zeile mit exakt sechs Wértem
Zweite Zeile
Dritte Zeile

/

erankerung
rechts unten

Die rechte untere Ecke des
Textblocks liegt in der rechten
unteren Ecke des unsichtbaren
Objektrahmens.

Die Textverankerung
bezieht sich immer auf
den gesamten Text-
block, auch wenn ein-
zelne Zeilen durch eine
harte Formatierung
anders ausgerichtet
sind.

it exakt sechs Wértern’
i Zweite Zeile
Dritte Zeile  ~_ |

Erste Zeile m

Verankerung
rechts unten

Erste Zeile mit exakt sechs Wortem

Dritte Zeile

erankerung
rechts unten

Wenn die Option ganze Breite eingestellt ist, ist der Textblock immer horizontal zen-
triert. Als Breite des Textblocks, wird dann der gesamte mogliche Bereich benutzt -
hier bis zum Rand der Figur bzw. zum Rand des Objektrahmens - sonst nur die Breite,
die fir den Text auf Grund der langsten Zeile tatsachlich benétigt wird. Der Unter-
schied wird deutlich, wenn man in der Vorlage die Ausrichung auf links stellt, aber
einen einzelnen Absatz durch eine harte Formatierung rechts ausrichtet.

Formen

klassische Zeichenobjekte

ohne Option , ganze
Breite”

EErste Zeile mit
- Zweite Zeile:
Dritte Zeile

EErste Zeile mit
- Zweite Zeile!
ifte Zeile
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mit Option ,, ganze
Breite”

EErste Zeile mit ,
Zweite Zeile:
Dritte Zeile

Anpassungen zwischen Text und Rahmen
Hier verhalten sich Formen und klassische Zeichenobjekte vollig verschieden.

Fir Formen sind in dem Dialog die rechten Optionen aktiv.

Text

[1Ereite an Text anpassen

[(Text in Form umbrechen

[[]H&he an Text anpassen
[]Am Rahmen anpassen
[] Konturiluss

Abbildung 218: aktiv bei Formen

Diese haben die folgenden Auswirkungen:

[] Grage der Form dem Text anpassen

Text in der Form umbrechen

Erste Zeile mit genau
sechs Wartern
Zweite Zeile

Dritte Zeile

Erste Zeile mit
genau sechs
omer

Zweite Zeile
Dritte Zeile

Fir den Zeilenumbruch steht keine
Silbentrennung zur Verfiigung und
auch der bedingte Trennstrich funk-
tioniert nicht.

Wenn der Text nicht in die Form
passt, ragt er oben oder unten iiber
die Form hinaus.

GrofSe der Form dem Text anpassen

Erste Zeile mit exakt sechs Wértern
Zweite Zeile
Dritte Zeile

Achtung! Wenn diese Option in ei-
ner Vorlage eingeschaltet wurde,
kann man die GrofSenanderung
nicht zuriucknehmen, weder tiber
Bearbeiten - Riickgangig noch
durch Ausschalten der Option in der
Vorlage.

Fur die klassischen Zeichenobjekte sind in dem Dialog die unteren beiden der linken
Optionen aktiv.

Text

Breite an Text anpassen Text in Form umbrechen

Héhe an Text anpassen Grike der Form dem Text anpassen

[1 Am Rahmen anpassen

nturfluss

fo et eteietrstvrion
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Diese Einstellungen haben die folgenden Auswirkungen:

Am Rahmen anpassen Der Text wird so gedehnt und ge-
staucht, dass er den Objektrahmen
ausfullt.

Konturfluss Der gesamte Text bleibt innerhalb

der Figur und wird dort auf mehre-
re Zeilen verteilt. Text der nicht
mehr in die Figur passt, wird nicht
angezeigt, ist aber weiterhin vor-
handen.

rste Zeile mit genau
sechs Wartern
Zweite Zejle
Dritte Zeile

Achtung, auch bei eingeschalteter
Silbentrennung werden mitunter

_ ErS_te Buchstaben ohne Riicksicht auf Sil-
Z eile mit genau ben abgetrennt.

Abstand vom Rahmen

Die eingestellten Abstande werden dem Text hinzugefiigt. Dadurch wird der Textblock
unsichtbar vergrofSert bzw. bei negativen Werten verkleinert. Die oben gezeigten Aus-
richtungen beziehen sich nun alle auf diesen erweiterten Textblock. In den Beispielen
ist die Textausrichtung jeweils ,zentriert” und der Textblock ist an der oberen Mitte
verankert.

Wert fur Ab- -2cm -lcm 0cm 1cm 2 cm 3cm
stand ,, oben”
Das Verhalten M
ist fur klassi- M
sche Zeichen-
objekte und M
Formen gleich. M

M M

Bei einer Verankerung oben oder unten sowie rechts oder links wird der Text bei ei-
nem positiven Abstand hochstens so weit herausgeschoben, dass er den Objektrahmen
aullen noch berihrt. Bei einer Verankerung an der Mitte besteht diese Einschrankung
nicht.

Fir die Beschriftung einer geraden Linie stellen Sie sich die Linie als ziemlich diinnes
Rechteck vor. Um obige Einschrankung zu vermeiden, sollten Sie die Verankerung an

der Mitte wahlen. Dann konnen Sie mit den Abstanden die Lage der Beschriftung be-

stimmen.

Auch bei den offenen Linienarten Bézierkurve (Kurve und Freihandlinie), Polylinie (Po-
lygon und Polygon 45°) und Bogen bezieht sich die Beschriftung auf den umfassenden
Objektrahmen. Wenn Sie sehen wollen, wie weit dieser reicht, klicken Sie einmal auf
das Objekt. Mochten Sie eine Beschriftung entlang solcher Linien haben, konnen Sie
dazu das weiter oben vorgestellte Werkzeug FontWork benutzen.

Alle diese Beschriftungen drehen sich mit, wenn das Objekt gedreht wird. Die Einstel-
lungen fur die Eigenschaften, insbesondere der Bezug zum Objektrahmen, beziehen
sich immer auf die Situation beim nicht gedrehten Objekt.
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Textrahmen und Legenden

Um die Einstellungsmoglichkeiten auszuprobieren, sollte Sie einen Textrahmen oder
eine Legende mit abgerundeten Ecken benutzen. Fur Textrahmen erreichen Sie die
Eckenrundung wie bei Rechtecken iiber den Dialog Position und GréfSe oder iiber
den Punktbearbeitungsmodus. Bei Legenden ziehen Sie mit der Maus an der linken
oberen Ecke, wie in der Bilderfolge zu sehen.

Abbildung 219: Legende mit abgerundeten Ecken

Im Gegensatz zu den Zeichenobjekten besitzen Textrahmen und Legenden einen auto-
matischen Zeilenumbruch am Objektrand und Sie konnen unter Extras > Sprache >
Silbentrennung eine automatische Silbentrennung einschalten. Bedingter Trenn-
strich und geschiutzter Bindestrich stehen Ihnen aber nicht zur Verfugung. Fiur einen
manuellen Zeilenumbruch benutzen Sie wie sonst auch die Tastenkombination Um-
schalttaste + Eingabetaste.

Mit den Schaltflichen " und erzeugen Sie Textrahmen und Legenden mit vertika-
ler Schrift. Damit Sie diese Option nutzen konnen, miissen Sie unter Extras > Optio-
nen > Spracheinstellungen > Sprachen die Unterstiitzung asiatischer Sprachen
aktivieren. Textrahmen konnen wie Zeichenobjekte gedreht werden, bei Legenden ist
Drehen nicht moglich.

Textrahmen und Legenden besitzen kein zusatzliches Textelement (was auch etwas
merkwiirdig ware), aber sie benutzen den gleichen Dialog Text in ihren Format-Ein-
stellungen. Bei ihnen sind, sobald Sie Text eingegeben haben, die oberen drei linken
Optionen aktiv. Die Einstellungen Abstand vom Rahmen und Textverankerung im unte-
ren Fensterbereich wirken ahnlich wie bei den klassischen Zeichenobjekten und wer-
den daher nicht noch einmal besprochen.

Text

O Breite an Text anpassen Text in Form umbrechen

[0 Hahe an Text anpassen Groke der Form dem Text anpassen

[Jiam Rahmen anpassen

Konturfluss
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alle Optionen aus

extin einer Legende.
he steht aus zwei

Der Text wird am Objektrand umgebro-
chen. Text, der nicht mehr in den Objekt-
rahmen passt, wird nicht angezeigt. Er ist
aber noch vorhanden, so dass er bei einer
VergroRerung des Rahmens sichtbar wird.

Wie bei klassischen Zeichenobjekten be-
zieht sich die Ausrichtung des Textblocks
nicht auf die Figur, sondern auf den Objek-
trahmen. Dadurch geht der Text in dem
Beispiel uber die Ellipse hinaus.

Breite anpassen

r be steht aus zwei Absatzen.

Bei dieser Option wird die Breite des Text-
rahmens oder der Legende so weit vergro-
RBert, dass auch die langste Zeile ohne Zei-
lenumbruch innerhalb des Objektrahmens
liegt.

Ein vorher eingefiigter manueller Zeile-
numbruch (hier vor dem Wort , Text")
bleibt erhalten.

ext in einer Legende
Er besteht aus zwei

Bei dieser Option wird die Hohe des Text-
rahmens oder der Legende so weit vergro-
Bert, dass alle Zeilen innerhalb des Objekt-
rahmens liegen.

n n A anmmenr m oAt | s 8
S El TS ke "T.}C #er Legem
;

T p——
- S T ."\uxu.': .

Diese Option hat die gleiche Auswirkung
wie bei klassischen Zeichenobjekten. Der
Text wird so gedehnt und gestaucht, dass
er den gesamten Objektrahmen ausfullt.

Mit den Symbole @ ung B erzeugen Sie
einen Textrahmen, bei dem diese Option
voreingestellt ist.

Bildbeschriftung

Auch Bilder besitzen ein Textelement. Die Handhabung dieses Textelements erfolgt ge-
nau wie bei einem klassischen Rechteck. Dieses Textelement konnen Sie benutzen, um
einen Schriftzug uber das Bild zu legen oder um dem Bild eine Bildunterschrift zu ge-

ben. Meist werden Sie bei Bildbeschriftungen den Text jedoch als separates Objekt er-
zeugen und mit dem Bild in einer Gruppe zusammenfassen, weil Sie dann bei den Be-

schriftungen wesentlich flexibler sind. Hier nun zwei Beispiele fiir die technischen
Moglichkeiten des Textelements. Die Gestaltung erfolgte jeweils tiber eine Formatvor-

lage.
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Register ,, Schrift":
Schriftart ,Comic Sans MS“, Grof3e 48pt

Register , Schrifteffekt:
Farbe weil}, mit Schatten

Register ,, Ausrichtung”:
Optionen Links/Oben

Register ,Text":

Textverankerung ,links oben”,
Abstand vom Rahmen links 0,5 cm, alle
anderen 0,0 cm

Register ,, Schrift”:
Schriftart ,Albany”, GrofSe 12pt

Register ,, Ausrichtung”:
Optionen Links/Oben

Register ,Text":
Textverankerung ,links unten”,
Abstand vom Rahmen unten —1,0 cm

Der Zeilenumbruch nach dem Wort ,lan-
gen” wurde von Hand eingefugt.

-

Menschenleere Strénde laden zu langen
Spaziergéngen ein.

Wenn Sie ein solches Bild Uber Datei > Exportieren abspeichern, werden die Be-
schriftungen mit iibernommen. Wenn Sie das Bild iiber Kontextmenii > Als Grafik
speichern... exportieren, fehlt der Text.
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Fontwork-Gallery

Uber die Schaltfliche &/ ffnen Sie die neue Fontwork-Gallery (Abbildung 220), mit
der Sie plakative Schriftziige einfiigen konnen. Auch diese Zeichenobjekte gehoren
zum neuen Typ ,Form“. Die Gallery enthalt eine Auswahl beliebter Gestaltungen.

£l FOnEW OIS GRIIETY: &=

Wahlen Sie einen Fontwaork Stil

vl | fonwor  Foifek Gl
T |
S WU

e

Boprork.~ apiveye gy

b Fonto

[ oK | [ Abbrechen || Hilfe |

(4]

Abbildung 220: Die neue Fontwork-Gallery

Sie sind aber nicht auf diese Favoriten festgelegt, sondern konnen einen ausgewahlten
Schriftzug spater noch vielfaltig verandern. So gehen Sie vor:

Wahlen Sie einen Schriftzug der Gallery und kli-
cken Sie auf OK. Der Schriftzug wird dann mit-

a3
ten im Dokument eingefugt. .
Ziehen Sie den Schriftzug an den grinlichen
Griffen auf die gewlinschte Grofle.

Mit einem Doppelklick gelangen Sie in den Text-
editiermodus und konnen nun den Platzhalter
»Fontwork” durch Ihren eigenen Text ersetzen.

OpenOffice.org (-
NN RIVANSINNEINY
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Klicken Sie aullerhalb des Objekts oder driicken
Sie die Esc-Taste, um den Editiermodus zu ver-
lassen.

Mit dem Dialog Flache, Menlu Format oder Kon-
textmeni gestalten Sie die Flachenfiillung und
setzen Schatten. Mit dem Dialog Linie bestim-
men Sie den Rand der Buchstaben.

Fir weitere Gestaltungen benoétigen Sie die Sym-
bolleiste Fontwork. Wenn sie sich nicht automa-
tisch geoffnet hat, schalten Sie die Leiste uber
Ansicht > Symbolleisten > Fontwork ein.

Das linke Symbol kennen Sie schon. Es offnet die
Fontwork-Gallery.

Mit dem kleinen Dreieck im Symbol - offnen
Sie die AbreilRleiste Fontwork-Form. Hier wahlen
Sie die Randform Thres Schriftzugs.

Mit dem gelben Griff, konnen Sie das Mafls der
Verformung regulieren.

Mit den weiteren Schaltflachen legen Sie die
Textausrichtung und den Zeichenabstand fest.

Um den Schriftzug in einer anderen Schriftart
darzustellen, benutzen Sie, wie fur andere Texte
auch, den Dialog Zeichen aus dem Menu For-
mat oder dem Kontextmenii.

Upen0iiicenr

oelfieeomy

v X
- AY -

Fontwork

& | Y - A

Fontwork-Form ¥ X
— e Oy
AVPrdavw
¥ N NAaw
~rlvCd08
~wv ()0¢

Ofif
@gggngtﬂﬁ %&?0

enO ﬁ%e(?@

peﬁd‘%ﬁ%é%&

&

Wie Sie die 3D-Ansicht eines Fontwork-Schriftzuges gestalten, erfahren Sie im Kapi-

tel 7, 3D-Objekte erstellen und bearbeiten.

Writer-OLE-Objekt

In manchen Fallen erscheinen Textrahmen zu unflexibel und bieten zu wenig Gestal-
tungsmoglichkeiten. Sie wollen beispielsweise einen schon vorhandenen Text in Draw
so zeigen, wie er im Writer gestaltet wurde oder wollen ihn um grafische Elemente er-
ganzen. In solchen Fallen bietet sich das Einfliigen eines OLE-Objekts an. Ein solches

Objekt ist mit der Anwendung verbunden, mit der es erzeugt wurde. Draw stellt quasi
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nur ein Sichtfenster auf die andere Anwendung zur Verfiigung. Das Objekt selbst wird
nicht in Draw bearbeitet, sondern in der anderen Anwendung.

Einfugen

Uber Einfiigen > Objekt > OLE-Objekt erreichen Sie den in Abbildung 221 gezeig-
ten Dialog. Bei der Option Neu erstellen wird das OLE-Objekt in das Draw-Dokument
eingebettet, bei Aus Datei erstellen konnen Sie wahlen, ob Sie das Objekt einbetten
oder eine Verkniipfung benutzen wollen. Bei Letzterem wird eine Anderung an der ge-
speicherten Datei auch im Draw-Dokument angezeigt und umgekehrt werden Anderun-
gen, die Sie von Draw aus durchfithren, in der Datei gespeichert.

Wenn Sie sich fur ein Einbetten entschieden haben, konnen Sie trotzdem aus dem
OLE-Objekt ein selbststandiges Textdokument erzeugen. Benutzen Sie dazu aus dem
Kontextmeni den Eintrag Kopie Speichern unter.

|9 ONEOBIEREEINTigEn =1
@ Neu erstellen () Aus Datei erstellen
LT
OpenOffice.org 2.2 Tabelle
OpenOffice.org 2.2 Diagramm
OpenOffice.org 2.2 Prasentation —

OpenOffice.org 2.2 Formel
OpenOffice.org 2.2 Text

Abbildung 221: Einfiigen eines OLE-Objekts

Editiermodus

Sobald Sie OK driicken, wird das Objekt erstellt und befindet sich im Editiermodus.
Diesen erkennen Sie an dem grauen Rahmen um das Objekt, mit den kleinen schwar-
zen Griffen.

Abbildung 222: Writer-OLE-Objekt im Editiermodus

Achten Sie auf die Symbolleisten. Dieses sind nicht mehr die Leisten des Draw-Moduls
sondern die des Writer-Moduls. Sie konnen nun ihren Text eingeben und fast so gestal-
ten wie im Writer. Insbesondere stehen Thnen nun auch die Formatvorlagen des Writer-
Moduls zur Verfugung.

Mit den Griffen des grauen Rahmens legen Sie fest, welcher Ausschnitt des Textdoku-
ment zu sehen ist. Sie sollten dazu die Ansicht der Lineale ausschalten.
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Zu den hiufigen Ti};pfehlern gehdren:! =
-Buchstabendreher wei dieser.| =
zwel GRoBbuchstaben am -Anfané.ﬂ 4

Wenn Sie neben das Objekt klicken, verlassen Sie den Editiermodus. Mit einem Dop-
pelklick auf das Objekt oder iiber Bearbeiten > Objekt > Bearbeiten konnen Sie
wieder in den Editiermodus wechseln.

In ein eingebettetes Writer-OLE-Objekt konnen Sie keine weiteren ,, Unter“-OLE-Objek-
te einbinden. Bei einem verknupften Writer-OLE-Objekt konnen Sie dort schon vorhan-
denen OLE-Objekte nicht von Draw aus bearbeiten, sondern missen das Textdokument
selbst offnen. Die Einschrankung ist von praktischer Bedeutung beim Benutzen von
Formeln. Solche Formeln sind technisch gesehen namlich OLE-Objekte, die zu der An-
wendung Math-Modul gehoéren. Wollen Sie mathematische Formeln innerhalb von
FlielSstext benutzen, miissen Sie ein Textdokument als separate Datei erstellen und die-
ses in Draw als verkniipftes OLE-Objekt einfigen.

Objekt-Modus
Mit einem Einfachklick auf das Objekt gelangen Sie in den Objektmodus. Sie erkennen
ihn an den grunen Griffen. Sie befinden sich dann immer noch im Draw-Modul.

"Zu den hiufigen Tipfehlern gehoren:

Huchstabendreher wei dieser, 5 ]

. ; Zu den hinfigen Tifpahlem gehirer -

zwel GRollbuchstaben am Anfang. aPuchstzbendreer vai decer,
zwel GRofbuchszben am AnSng.

Sie werden bemerkt haben, dass es im Editiermodus keinen Zoom gibt. In welcher
GrolBe das OLE-Objekt auf der Draw-Seite dargestellt wird, legen Sie im Objektmodus
im Dialog Position und GréoBSe fest. In der Abbildung links wurde das Objekt in Origi-
nalgrofSe eingefligt, rechts wurde die Grofse reduziert. Achten Sie darauf, dass beim
Andern von Hohe oder Breite die Option Abgleich markiert ist, sonst erzeugen Sie Ver-
zerrungen. Die Eigenschaften Linie und Fldche gibt es fiir OLE-Objekte nicht, auch
Drehungen sind im Gegensatz zu Textrahmen nicht moglich.

OLE-Objekte werden bei Uberlagerungen wie andere Zeichenobjekte behandelt. In Ab-
bildung 223 wurde ein Zeichenobjekt aus den Standardformen hinter das OLE-Objekt
gelegt.

Zu den hanfigen Tippfehlern gehéren:
Buchstabendreher wei diezer,
zwei GRoflbuchstaben am Anfang.

Abbildung 223: Draw-Zeichenob-
Jjekt hinter OLE-Objekt
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Das Blatt des Textdokuments hat die Hintergrundeigenschaft ,transparent”. Erst wenn
Sie im Editiermodus fur die Seiten eine Hintergrundfarbe gesetzt haben, ist sie auch
im Draw-Dokument wirksam.

Im Menu Format sind die Eintrage Flache und Linie ausgegraut, weil sie nicht anwend-
bar sind. Im Gegensatz dazu stehen die Meniieintrage Absatz, Zeichen und Text sowie
Nummerierung und Aufzahlungszeichen weiterhin zur Verfigung. Sie beziehen sich
aber nicht auf den Text, den Sie im Editiermodus verfasst haben, sondern auf ein Text-
element, das ahnlich wie bei Bildern mit einem OLE-Objekt verbunden ist. Um in die-
ses Textelement etwas zu schreiben, benutzen Sie die Taste F2. Ein Doppelklick wie bei
den Bildern ist hier nicht geeignet, weil er Sie in den Editiermodus des OLE-Objekts
fuhrt. Ob Sie dieses Textelement sinnvoll praktisch einsetzen konnen, ist allerdings
eine andere Frage.

Anleitung Bézierkurven

Bézierkurve - was ist das?

OpenOffice.org benutzt kubische Bézierkurven. Eine sol-
P'I che ist bestimmt durch einen Anfangspunkt P, und einen
Endpunkt P; sowie zwei Steuerpunkten P; und P, Fur die
Punkte auf der Kurve sind auch die Begriffe ,Knoten”
oder ,Anker” iiblich und statt , Steuerpunkt” wird auch
P2 (durch falsche Ubersetzung von control) der Begriff ,Kon-
P trollpunkt” benutzt. Zu den mathematischen Hintergrin-
0 den fiir Bézierkurven siehe

=) http://de.wikipedia.org/wiki/Bézierkurve
3

Bézierkurven eignen sich gut zum experimentellen Gestalten von Kurven. Im Punktmo-
dus lasst sich durch Ziehen an den Punkten der Kurvenverlauf interaktiv festlegen. Die
Kurve verlasst den Anfangspunkt P, in Richtung auf seinen Steuerpunkt P; und er-
reicht den Endpunkt P; aus Richtung des Steuerpunkts P,. In Draw werden diese Rich-
tungen durch blaue Linien angedeutet. Je weiter ein Steuerpunkt entfernt ist, desto ge-
ringer ist die Krimmung im zugehorigen Ankerpunkt. Wenn ein Steuerpunkt direkt auf
seinem zugehorigen Ankerpunkt liegt, hat er keinen Einfluss auf die Kurve.

Punktmodus der Bézierkurve

Mit der Schaltflache < aus der Symbolleiste Zeichnen oder mit dem Eintrag Punkte
bearbeiten aus dem Kontextmenii bringen Sie die Kurve in den Punktmodus, in dem
Sie die Lage der einzelner Punkte verandern konnen. Dann werden die Punkte auf der

Kurve durch quadratische Griffe angezeigt B~. und die Steuerpunkte durch runde
Griffe ®-.. . Der Anfangspunkt einer Kurve ist etwas grofRer. Wenn Sie mit der Maus
einen Kurvenpunkt anfassen, hat der Mauszeiger die Gestalt e g , bei einem Steuer-

punkt die Gestalt %F@. Im Punktmodus sollte auch die Symbolleiste Punkte bearbeiten
geoffnet sein. Wenn nicht, dann schalten Sie sie iber Ansicht > Symbolleisten > ...
ein.
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Sie konnen unter Extras > Optionen > OOoDraw > Ansicht die Option Alle Steuer-
punkte im Bézier-Editor einschalten. Ansonsten werden immer nur die Steuerpunkte
und Hilfslinien der gerade markierten Punkte angezeigt. Mit Klick auf einen Punkt
markieren Sie ihn. Wenn Sie beim Klicken die Umschalttaste gedruckt halten, konnen
Sie weitere Punkte gleichzeitig markieren. Ein markierter Punkt wird etwas dunkler

dargestellt B,

Direktes Zeichnen einer Bezierkurve

- i Offnen Sie in der Symbolleiste Zeichnen

/ uber das kleine schwarze Dreieck rechts im

m%@mv Symbol £ -| Kurve die Unt bolleist
_: EILEJ ymbo urve die Untersymbolleiste.

- ‘ i i

_ Klicken Sie auf das Symbol Kurve |.t*| .

-
Der Mauszeiger wechselt zu "« .

\ Klicken Sie auf den Anfangspunkt der Kurve
Dx und halten die Maustaste gedriickt. (An-
fangs- und Endpunkt sind hier in der Abbil-
dung durch Fangpunkte markiert.)

Ziehen Sie die Maus etwa auf die Stelle, wo
der erste Steuerpunkt liegen soll. Wenn dies
noch nicht die exakte Stelle ist, ist das nicht
schlimm. Sie konnen den Steuerpunkt spa-
ter an die richtige Stelle ziehen.

Wenn Sie wahrend des Ziehens die Umschalt-
taste gedrickt halten, wird die Richtung auf
ein 45°-Raster eingeschrankt.

Lassen Sie die Maustaste los und bewegen
Sie die Maus zur Position des Endpunktes
der Linie. Sie sehen, dass die Kurve ihrer

, Bewegung folgt.

-~ Doppelklicken Sie auf die Endposition.

} Schalten Sie mit der Schaltflache < aus

e der Symbolleiste Zeichnen in den Punktmo-
dus.
An der Endposition wurde nicht nur der Kur-
venpunkt erzeugt, sondern auch der zugeho-
rige Steuerpunkt. Wenn Sie genau hinschau-
en, sehen Sie den runden Griff und auch der
Mauszeiger hat das Symbol, das den Bear-
beitungsmodus eines Steuerpunkts anzeigt.
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Ziehen Sie nun, falls notig, die Steuerpunkte
an ihre korrekten Positionen.

Eine Folge von Bézierkurven zeichnen

Mehrere Strecken oder Bézierkurven kénnen aneinander gehdangt werden. Die einzel-
nen Teile heiBen dann Segmente. Technisch wird eine solche Folge von Bézierkurven
und Strecken auch ,Pfad” genannt.

Sie beginnen die Zeichnung wie bei einer einfachen Bézierkurve, beenden Sie aber an
der Endposition des ersten Segments nicht mit einem Doppelklick, sondern setzen sie
mit einer der beiden folgenden Methoden fort:

» Sie klicken an der Endposition des ersten Segments, halten die Maustaste aber nicht
gedriickt. Dadurch erzeugen Sie einen Kurvenpunkt sowie einen Steuerpunkt fir das
erste Segment und einen Steuerpunkt fur das zweite Segment. Diese Steuerpunkte
liegen aber direkt auf dem Kurvenpunkt und beeinflussen deshalb die Richtung der
Kurvensegmente nicht. Bewegen Sie dann die Maus zu der Endposition des zweiten
Segments. Das zweite Segment wird nun als Gerade dargestellt. Es hat aber noch
die Eigenschaften einer Bézierkurve.

+ Sie klicken an der Endposition des ersten Segments und halten die Maustaste ge-
drickt. Nun konnen Sie wie am Anfang - jetzt fir das zweite Segment — die Richtung
zu dem Steuerpunkt festlegen. Lassen Sie dann an der Position des Steuerpunkts die
Maustaste los und bewegen Sie die Maus zur Endposition des zweiten Kurvenseg-
ments. Die Kurve folgt ihrer Bewegung.

Jetzt konnen Sie das Zeichnen mit einem Doppelklick beenden, oder weitere Segmente
anhangen.

Um einen geschlossenen Kurvenzug zu erhalten, doppelklicken Sie auf den Anfangs-
punkt. Um diesen genau zu treffen, sollten Sie vorab einen Fangpunkt gesetzt haben.
Wenn Thr Endpunkt namlich — auch wenn es nur wenig ist - daneben liegt, wird der
Kurvenzug mit einer geraden Linie geschlossen.

Ubergangspunkte
Fiir den Ubergang von einem Segment in das benachbarte gibt es drei unterschiedli-

che Art und Weisen, die uber den Typ des gemeinsamen Punktes geregelt werden.

Typ Eckpunkt

Der Punkt ist einfach nur ein gemeinsamer Punkt der beiden Segmente. Ansonsten
sind die Segmente aber unabhangig von einander. Die Kurve kann in diesem Punkt
einen Knick haben.
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Typ glatter Ubergang

I

Hier erfahrt die Linie im gemeinsamen Punkt keinen Richtungswechsel. Die Tangenten
bilden gemeinsam eine gerade Linie. Andert man bei einem Steuerpunkt die Richtung,
wird der andere Steuerpunkt nachgefiihrt, so dass die beiden Tangenten wieder eine
gerade Linie bilden. Wenn eine Bézierkurve und ein gerade Linie aneinander stof8en,
liegt durch die gerade Linie auch die Richtung zum Steuerpunkt fest und er lasst sich
nicht mehr seitwarts bewegen.

8

Typ symmetrischer Ubergang

Hierbei bilden die Tangenten nicht nur eine gerade Linie, sondern der Abstand der

Steuerpunkte von den Stutzpunkten ist gleich grols. Dadurch haben die beiden Seg-
mente im gemeinsamen Punkt nicht nur die selbe Richtung sondern auch die selbe

Kriimmung.

¢

Typ wechseln

Wenn ein Punkt markiert ist, zeigt die Symbolleiste Punkte bearbeiten seinen Typ, in
der Abbildung also Typ ,, Eckpunkt”.

v X
ZE<E[E 12 TS Pl \Y1I-N

Punkte bearbeiten

Die eingekreisten Symbole bedeuten von links nach rechts Eckpunkt setzen, glatter
Ubergang und symmetrischer Ubergang. Achten Sie bei glattem und symmetrischen
Ubergang auf den Tooltipp, die Symbole sehen gleich aus. Von den drei Schaltflichen
ist genau eine aktiv. Um den Typ zu wechseln, klicken Sie einfach auf die entsprechen-
de Schaltflache.
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Kurvenzug schlieRen

Sie schliefSen einen offenen Linienzug mit dem Eintrag Objekt schlielsen aus dem Kon-
textmenii oder der Schaltflaiche Bézier schlieSen < aus der Symbolleiste Punkte bear-
beiten. Durch diese Aktion wird eine gerade Linie zwischen Anfangspunkt und End-
punkt eingefiigt. Wenn diese Punkte glatte oder symmetrische Punkte sind und der
Steuerpunkt nicht direkt auf der Kurvenpunkt liegt, wird seine Position so verandert,
dass er in gerader Linie mit dem Liniensegment liegt. Um dies zu verhindern, wandeln
Sie den Kurvenpunkt vorher in einen Eckpunkt um.

Umwandeln zwischen gerader Linie und
Bézierkurve

gerades Segment in Bézierkurve umwandeln

Markieren Sie den Punkt der geraden Strecke, der in Richtung Anfangspunkt des Kur-
venzugs liegt. Dieser Anfangspunkt ist etwas groSer dargestellt. Nach einem kurzen
Moment wird in der Symbolleiste Punkte bearbeiten das Symbol In Kurve umwandeln
“. aktiviert. Es befindet sich im Zustand ,,.aus”. Klicken Sie darauf, um es einzuschal-
ten. Die gerade Strecke wird in eine Bézierkurve umgewandelt. Der Typ der Strecken-
endpunkte bleibt erhalten. Wandeln Sie auf diese Weise eine Kante eines Polygons
oder einer Polylinie um, stuft Draw das Objekt als , Bézierkurve” ein.

Bézierkurve in gerades Segment umwandeln

Markieren Sie den Kurvenpunkt des Segments, der in Richtung Anfangspunkt des Kur-
venzugs liegt. Dieser Anfangspunkt ist etwas grofSer dargestellt. Nach einem kurzen
Moment wird in der Symbolleiste Punkte bearbeiten das Symbol In Kurve umwandeln

“-| aktiviert. Es befindet sich im Zustand ,ein“. Klicken Sie darauf, um es auszuschal-

ten. Die Bézierkurve wird in eine gerade Strecke umgewandelt. Der Typ der Punkte an
den Enden des Segments bleibt erhalten. Wenn alle Segmente gerade Linienstiicke
sind, stuft Draw das Objekt als Polygon bzw. Polylinie ein.

Komplette Kurven, Polylinien und Polygone
umwandelin

Ein Polygon oder eine Polylinie in eine Kurve umwandeln

Markieren Sie das gesamte Polygon bzw. die gesamte Polylinie. Das Objekt braucht
dazu nicht im Punktmodus zu sein. Wahlen Sie aus dem Kontextmeni oder aus dem
Menii Andern den Punkt Umwandeln - In Kurve. In der so entstandenen Kurve haben
die Kurvenpunkte den Typ Eckpunkt und die Steuerpunkte liegen auf den Kurvenseg-
menten, wodurch diese als gerade Linie erscheinen.

'¢ £ i - -

Eine Kurve in ein Polygon oder eine Polylinie umwandeln

Markieren Sie die gesamte Kurve. Wahlen Sie aus dem Kontextmeni oder aus dem
Menii Andern den Punkt Umwandeln - In Polygon. Die Kurve braucht sich nicht im
Punktmodus zu befinden. Bei dieser Methode wird nicht das jeweilige Segment durch
eine gerade Strecke ersetzt, sondern es werden auf der Kurve Stiitzpunkte generiert,
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sodass der Verlauf des Polygons/der Polylinie den Kurvenverlauf gut wiedergibt. Die
Stutzpunkte sind um so enger beieinander, je grofSer die Krimmung ist.

vorher /A nachher

Freihandlinie

Auch mit dem Werkzeug Freihandlinie & erzeugen Sie einen Kurvenzug aus Bézier-
kurven. Beim Zeichnen werden aber Ankerpunkte und Kontrollpunkte automatisch ge-
setzt. Dabei werden glatte Ubergange benutzt.

Setzen Sie die Maus am Anfang auf und halten Sie die Maustaste bis zum Ende der
Kurve gedriickt. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Kurve beendet.

Normalansicht @ Punktmodus @

Kombination von geschlossenen Kurvenzigen

Wenn Sie ein Kurvensegment zeichnen und mit gedruckter Alt-Taste auf den Endpunkt
des Segments klicken, wird der Kurvenzug mit einer geraden Strecke geschlossen und
sie befinden sich im Modus Kombination. Nun konnen Sie an beliebiger Stelle einen
zweiten Kurvenzug beginnen. Beenden Sie das Zeichen mit Doppelklick, so wird auch
dieser Kurvenzug geschlossen. Beenden Sie ihn mit Alt-Klick, konnen Sie weitere Kur-
venzuge zeichnen. Die so entstandenen Kurvenziige bilden ein gemeinsames Objekt,
namlich eine sogenannte Kombination. Sie konnen dies zum Beispiel benutzen, um Lo-
cher in gefiillte Kurvenzuge zu setzen.

Um zwei Kurvenziige nachtraglich zu einer Kombination zu verbinden, markieren Sie
beide Kurvenziige und wenden dann Andern - Kombinieren an.

Bei einer Kombination sind die einzelnen Kurven noch als Objekte vorhanden. Daher
konnen Sie iiber Andern - Kombination aufheben die Kombination auch wieder in
Einzelobjekte zerlegen.

Nur von geschlossenen Kurvenziigen konnen Sie Kombinationen erstellen. Andere Ob-
jekte wie Rechtecke oder Polygone werden zuvor automatisch in Kurvenziige umge-
wandelt, nicht geschlossene Kurvenziige werden durch eine gerade Strecke geschlos-
sen.
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Kurven verbinden

Um Kurvenziige zu verbinden, markieren Sie diese und benutzen Andern - Verbin-
den. Ein Verbinden ist nur mit offenen Kurvenziigen moglich, geschlossene Kurvenzii-
ge werden bei diesem Vorgang erst geoffnet, indem auf der Position des Anfangs-
punkts ein zusatzlicher Endpunkt gesetzt wird. Zum Verbinden wird eine gerade Stre-
cke benutzt.

Das Verhalten beim Verbinden lasst sich im Moment nicht steuern. Weder ist klar, nach
welcher Methode die Ubergangseigenschaften der miteinander verbundenen Punkte
gesetzt werden, noch welche Endpunkte verbunden werden. Wenn Sie auf dieses Hilfs-
mittel angewiesen sind, sollten Sie an einer Kopie arbeiten und verschiedenen Positio-
nen der einzelnen Kurvenzige zueinander ausprobieren. Wenn Sie ein Verandern der
bisherigen Formen vermeiden wollen, sollten Sie dann als erstes die Ubergangseigen-
schaft der neu verbundenen Punkte auf Typ ,Eckpunkt” setzen.
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