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Maligenaues Zeichnen

MaBBgenaues Zeichnen

Draw ist zwar kein CAD, sondern ein Grafik-Programm, es ermoglicht dennoch maR-
genaues 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 fiir maRstabgenaues Zeichnen soll folgende Bibliothek von Logik-Symbo-
len erstellt werden (Abbildung 1).

UND & ODER <1 XODER | =1 NG O

VB @

— — — o— NICHT
N-UND| & N-ODER | <1 — 1 D

Abbildung 1: 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.

Fir das Zeichenblatt wurde die MalSeinheit 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 Menii Position und
GrofRRe (Doppelklick auf der Statusleiste oder Kontextmenii) dimensioniert und aus-
gerichtet (siehe Abbildung 2). Die linke obere Ecke des Bausteins sollte fiir dieses
Beispiel bei x=10mm und y=5mm liegen.

Nun wird die erste Anschlussleitung ,nach Augenmals“ gezeichnet und ebenfalls mit
dem Fenster Position und GrofSe dimensioniert und ausgerichtet (Abbildung 3).

Danach konnen die beiden restlichen Leitungen nach dem gleichen Verfahren ge-
zeichnet werden. Zum Positionieren der Eingangsleitungen werden die rechten End-
punkte 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 2: Positionieren und Dimensionieren eines Zeichen-Objektes
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Abbildung 3: Positionieren und Dimensionieren des oberen Eingangs

Fur die untere Eingangsleitung erhoht sich die Y-Koordinate um 5 mm.

Damit ist der UND-Baustein fast vollstandig und wir kénnen ihn als , Rohling” fur die
anderen Bausteine verwenden. Damit unsere Zeichnung auch optisch einen guten
Eindruck macht, verwenden wir den Befehl Duplizieren aus dem Menu Bearbeiten.

= (@ Duplizieren! =)
: : Verschiebung Abbrechen
X Achse
=
a a Y-Achse 15.00mm |5
= g =
Standard
Drehvinkel poed T3 L Serod |
Vergrofierung
Breite .oomm__ [2]
Hone poomm T3
Farben
Anfang Il Schwarz =
Ende

Abbildung 4: Objekt duplizieren
Da wir den Baustein nur nach unten kopieren wollen, wahlen wir fir die Verschie-
bung auf der X-Achse 0 mm und auf der Y-Achse 15 mm (siehe Abbildung 4).

Mit der gleichen Methode werden nun die beiden Bausteine noch zweimal nach
rechts kopiert. Dazu wahlen wir in den Drehfeldern: Anzahl Kopien: 2, Verschiebung
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auf der X-Achse: 30 mm und auf der Y-Achse: O mm. Ihre Zeichnung miisste nun Ab-
bildung 5 gleichen.

............................. & e ..m
o o

o e o

Abbildung 5: Die Bausteine nach dem Duplizieren

Fiur das Symbol NICHT miissen noch die Anschlisse korrigiert werden. Sie werden
auf die Mitte des Bausteins gesetzt.

Jetzt fehlt noch ein ungefillter Kreis mit 2 mm Durchmesser fur 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 Zwi-
schenablage kopieren, wieder einfiigen und ungefahr in die jeweilige Zielposition
schieben. Die genaue Platzierung und das Kiirzen 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 missen die einzelnen Bausteine noch beschriftet ( &, =1 usw.) werden. Aktivie-

ren sie dafur die Schaltflache in der Optionsleiste. Wenn Sie nun einen der Bau-
steine mit einem Doppelklick anwahlen, sind Sie in einem speziellen Texteingabemo-
dus. Dieser integriert den Text als Element in das jeweilige Objekt (siehe auch Kapi-
tel 2 dieses Handbuchs). Das ODER-Zeichen , <=“ finden Sie unter Einfiigen > Son-

derzeichen.

Fur eine leichtere Handhabung sollten die Zeichnungen jedes Symbols zu einer
Gruppe zusammengefasst werden. lhre Zeichnung sollte nun Abbildung 1 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 einzel-
nen 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 iiber das Arbeiten mit Klebe-
punkten und Verbindern und die Kenntnis der Fangfunktionen vorausgesetzt. Im
Zweifelsfall lesen Sie bitte die Kapitel 2, 8 und 9 dieses Handbuches.

Wenn Objekte sich in einer Gruppe befinden, werden sie von den
Anmerkung  Verbindern 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
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genau auf den Leitungsenden sitzen, damit spater die Verbinder gerade Linien bil-
den.

Es empfiehlt sich daher, hier mit der Symbolleiste Zoom zu arbeiten. Sie befindet
sich als AbreiRRleiste in der Standardsymbolleiste und enthélt z. B. ein
VergrolRerungs-/Verkleinerungswerkzeug, mit dem man den Ausschnitt, den man ver-
grofSert sehen will, aufziehen kann. Wenn man nur einen Einfachklick auf die Seite
macht, verdoppelt sich der Malsstab 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 Schaltfliche Klebepunkte |~
in der Symbolleiste Zeichnen oder liber das Menii Ansicht > Symbolleisten die
Symbolleiste Klebepunkte 6ffnen.

Klebepunkte v X
HkEE|E

Abbildung 6: Die Symbolleiste Klebepunk-
te

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 Klebe-
punkt gesetzt werden. Klicken Sie dazu mit der Maus auf die gewiinschte Zielpositi-
on. Wenn der Klebepunkt nicht genau sitzt, kann er mit gedruckter linker Maustaste
noch verschoben werden.

Wenn die Position stimmt, wird die gewlinschte Austrittsrichtung der Verbinder
durch Anklicken der jeweiligen Schaltflache festgelegt, auch diese wird hell unterlegt
(siehe Abbildung 6). Bei den Eingangsleitungen ist die Austrittsrichtung links und bei
den Ausgangen rechts.

Wenn alle Leitungsenden mit Klebepunkten bestiickt sind, konnen die einzelnen Bau-
steine in die Gallery iibernommen werden.

Kopieren der einzelnen Symbole in die Gallery

Die Gallery ist eine sehr komfortable Moglichkeit, Zeichnungs-Bausteine zu verwal-
ten. 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 tiber 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 Informatio-
nen Uber dieses Bild angezeigt.

Klicken sie nun im linken Fenster oben auf die Schaltflache Neues Thema, um einen
neuen Ordner anzulegen. Daraufhin o6ffnet sich ein Fenster. Aktivieren Sie nun den
Tabellen-Reiter Allgemein. Geben sie zuerst einen aussagekraftigen Namen (z. B. Lo-
gik) fir den neuen Ordner ein, indem Sie den Vorschlag Neues Thema uiberschrei-
ben. Der Name kann bei Bedarf geandert werden, indem Sie ihn mit der rechten
Maustaste anklicken. Wenn Sie vorhandene Pixelgrafiken in die Gallery aufnehmen
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wollen, missen Sie nun den Reiter Dateien anklicken und in dem neuen Fenster die
Schaltflache Dateien suchen. Sie konnen komplette Ordner oder einzelne Dateien
ubernehmen. Die Prozedur ist selbsterklarend und soll daher hier nicht weiter be-
schrieben 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 gewilinschten Ordner per Mausklick an. Klicken Sie dann auf den ers-
ten Symbolbaustein, um ihn anzuwahlen. Schieben Sie nun den Mauszeiger auf den
Auswahlrahmen. 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 ge-
schoben 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 7).

=] #— = @&
3 & | = > & % :*
@ —ag @

Abbﬂdﬁng 7: Verschiebekreuz > Drag-Symbol > Gallery-Symbol

Sehr kleine Grafiken miissen vor dem Verschieben grofSer
TIPP gezoomt werden, damit das Verschiebekreuz iberhaupt
angezeigt wird.

Wenn alle Symbole in der Gallery sind, konnen sie bezeichnet werden. Dazu wird das
Symbol mit der rechten Maustaste angeklickt. In dem Auswahlmenu dann auf Titel
klicken und in dem Fenster den Symbolnamen (UND, ODER) eingeben.

Die Symbolbibliothek steht fur alle OO-Module zur Verfiigung, allerdings nur fur den
Benutzer, der sie angelegt hat. Die Weitergabe der Zusammenstellungszeichnung ist
der einfachste Weg, eine Symbolbibliothek auch anderen Benutzern zuganglich zu
machen. Nach dem Laden dieser Zeichnung konnen die einzelnen Symbole, wie oben
beschrieben, in die Gallery eingefiigt werden.

Zeichnen eines Schaltplans mit der Gallery

Die soeben angelegte Symbolbibliothek soll nun zum Zeichnen eines Halbaddieres?
(Abbildung 8) genutzt werden. Dabei soll das prazise Positionieren von Zeichnungs-
objekten mit Hilfe der Draw-Fangfunktionen gezeigt werden. Betrachten Sie auch
diese Anleitung bitte nur als einen moglichen Weg zum Ziel.

Beginnen Sie eine neue Zeichnung. Die MalSeinheit sollte Zentimeter sein. Das Ras-
ter sollte eine Auflosung (Rasterabstand) von jeweils 0,5 cm und eine Unterteilung
von jeweils 4 Punkten haben. Aktivieren Sie die Anzeige des Rasters, der Fihrungsli-
nien und die dazugehorigen Fangfunktionen.

2 Nahere Informationen zum Halbaddierer finden sie unter http:/de.wikipedia.org/wiki/Halbaddierer
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Abbildung 8: Halbaddierer aus Logikbausteinen

Im ersten Teil dieser Ubung sollen nur die beiden Signalleitungen a und b, die bei-
den 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 |5,5cm

Signal-Leitungb (X =3cm/Y=3,0cm |5,5cm

Nach dem Zeichnen der beiden Signalleitungen, beginnt der etwas schwierigere Teil.
Bei gruppierten Objekten werden nur die Aullenkonturen 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 Fithrungslinie bei Y=4,0cm und
Y=6,0cm. Bei aktivem Rasterfang sollte dies problemlos klappen. Bei den NICHT-
Bausteinen liegen die Ein- und Ausgange in der Bausteinmitte und damit 4 mm tiefer
als die Oberkante. Da die Ein- und Ausgange an die Fihrungslinien andocken sollen,
missen die Oberkanten bei einem Rasterabstand von 5mm auf Y=4,1 cm und

Y=6,1 cm verschoben werden. (Rechtsklick mit der Maus auf die Fiihrungsline, aus
dem Kontextmeni Fiihrungslinie bearbeiten).

Damit die Bausteine sauber untereinander liegen, wird je eine senkrechte Fithrungs-
linie bei X=5,0cm (NICHT) und bei X=8,0 cm (UND) benotigt.

Offnen Sie nun die Gallery und ziehen Sie mit der Maus den NICHT-Baustein in die
Nahe seiner gewinschten Position. Wenn die Funktion an Fiihrungslinien fangen
noch aktiv ist, sollte es Thnen danach problemlos gelingen, die beiden Bausteine ge-
nau zu positionieren. Thre Zeichnung sollte nun Abbildung 9 gleichen und gesichert
werden.

Die Ein- und Ausgéange liegen auf Y=4,5cm und Y=6,5cm. Schieben Sie nun bitte die
Maus auf eine Fithrungslinie. Wenn sich der Mauszeiger in einen Doppelpfeil verwan-
delt, konnen Sie die Fithrungslinie mit gedriickter linker Maustaste auf die Ein- und
Ausgange des Bausteins ziehen. Da der Rasterfang noch aktiv ist, sollte diese exakt
einrasten.

Fortgeschrittene Zeichentechniken 6
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Abbildung 9: Zeichnen eines Ha]ba(:idjerers Schritt 1 |

Bei den UND-Bausteinen liegen die Leitungen 1,5mm unter der Oberkante. Daher
miussen die Fuhrungslinien um diesen Betrag nach oben verschoben werden. Die
Y-Koordinate verringert sich also auf 4,35mm und 6,35 mm. Wenn sie diese Korrek-
tur durchgefihrt haben, konnen die beiden UND-Bausteine aus der Gallery gezogen
und positioniert werden. Thre Zeichnung miisste nun Abbildung 10 gleichen.

Abbildung 10: Zeichnen eines Halbaddierers Schritt 2

Ziehen Sie nun die horizontalen Fiihrungslinien wieder auf die Ein- und Ausgange
der Bausteine, damit spater die Leitungs-Verbinder (die kleinen schwarzen Kreise)
exakt gesetzt werden konnen. Zum Positionieren der beiden letzten Bausteine wer-
den noch folgende Fiuhrungslinien benotigt: eine senkrechte bei X=11 cm und je eine
waagerechte bei Y=5,5cm und bei Y=7,5cm. Versetzen Sie die waagerechten Fuh-
rungslinien anschliefSend 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 11 ).

85

Abbildung 11: Zeichnen eines Halbaddierers Schritt 3
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Maligenaues Zeichnen

Da der ODER-Baustein an die beiden vorgelagerten UND-Bausteine angeschlossen
wird, kann seine Fuhrungslinie geloscht werden. Ziehen Sie nun wieder die untere
horizontale Fihrungslinien auf den Eingang des UND-Bausteins und legen Sie drei
weitere auf die noch , unversorgten” Anschliisse, analog zu Abbildung 12.

Abbildung 12: Zeichnen eines Halbaddierers Schritt 4

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 ge-
zogen werden (analog Abbildung 13).

e = = = = I —_ — — — = = = =

Abbildung 13: Einsetzen der Leitungsverbinder

Die Fihrungslinien werden nun nicht mehr benoétigt und konnen ausgeblendet wer-
den. (Mit dem Loschen sollte man noch warten, bis die Zeichnung fertig ist.) Ihre
Zeichnung sollte nun Abbildung 12 gleichen und auch wieder gesichert werden.

Nun k('jnnen“ die einzelnen Bausteine ,verkabelt” werden. Dazu werden Verbinder
verwendet. Offnen Sie dazu die Symbolleiste Verbinder. Um den ODER- mit den bei-

den UND-Bausteinen zu verbinden, eignet sich der Standard-Verbinder am Besten s
. Alle anderen Leitungen verlaufen horizontal und konnen gut mit dem Direkt-Verbin-

der ™= angeschlossen werden.

Wenn alle sechs Leitungsverbinder positioniert sind, bekommen die beiden Signallei-
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Maligenaues Zeichnen

tungen einen kleinen Kreis als ,Kopf“. Dazu kann das Symbol NEGATION zweckent-
fremdet werden.

Wenn alle Symbole korrekt positioniert sind, mussten alle Leitungen gerade verlau-
fen. Alle nicht mehr benoétigten Zeichnungshilfen (Fihrungslinien) konnen nun ge-
loscht werden. Als letzter Arbeitsschritt fehlt nun nur noch die Beschriftung und Thre
Zeichnung sollte Abbildung 8 gleichen.

Bemafien einer Zeichnung

Konfiguration der Vorlage MaBlinie

Wie bei Open Office ublich, erfolgt die Konfiguration tiber eine eigenen Formatvorla-
ge. Wenn Sie eine Zeichnung geladen haben, erreichen Sie diese Vorlage am Ein-
fachsten tiber die Funktionstaste F11 > Maflinie. Um sich die Einstellungen anzuse-
hen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Vorlage (Malfslinien) und wahlen
dndern. Daraufhin 6ffnet sich ein Fenster mit den aktuellen Einstellungen (Abbildung
14).

‘@ Gra koD ERLVDTI G MBIl E:
Tabulator ]
Verwalten l Linie ] Flarhe ] Srhatten l Transparenz ] Srhrift l Srhrifteffekt

Einzuge und Abstande ]Text] Lauftext | BemaBung \.’erbinderl Ausrichtung

Linie Beschriftung
Liniendistanz E Textposition
r r r
Hilfsliniendberhang  [0.00mm  |5] ¢ & s
o o ol

Hilfsliniendistanz 1,00mm i i
[ Automatisch Vertikal

Linke Hilfslinia 0,00mm

[ Automatisch Horizontal
Bechte Hilfslinie

I
]
o
3
3
4]

& Parallel zur Hilfslinie

& Mahlinie unterhalb des Objekts: & Einheit anzeigen
Nachkommastellen [Automatisch =
17,21cm
[ OK J [ Abbrechen l [ Hilfe l [ Zurlck l [ Standard l

Abbildung 14: Die BemalSung konfigurieren

Diese Voreinstellungen konnen Sie den eigenen Bedurfnissen anpassen. Im linken
Feld werden die Einstellungen fiir die Maflinien und Maf$hilfslinien vorgenommen:

Liniendistanz: ist der Abstand des MafSpfeils von der Objektkante
Hilfslinieniiberhang: ist der Uberstand der MalfShilfslinien iiber den Mafpfeil
Hilfsliniendistanz: st der Abstand der Mafhilfslinien von der Objektkante

Mit den Drehfeldern linke/rechte Hilfslinie kann die Liniendistanz der MalShilfslinien
noch einzeln manipuliert werden. Dabei konnen positive oder negative Werte einge-
geben werden, um den Abstand zu erhohen oder die Linie unter den Bezugspunkt ab-
zusenken. Die Richtung, in die die Linien bei positiven/negativen Werten wandern, ist
allerdings von der Option Maflinie unterhalb des Objektes abhangig, das lasst sich
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Bemalfsen einer Zeichnung

aber leicht ausprobieren.

Im rechten Feld konnen Einstellungen fur 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 tiber die
Register Text und Ausrichtung.

Bei der Berechnung eines MalSes wird immer der unter Extras > Optionen > Draw
> Allgemein eingestellte MalSstab und die dort ausgewahlte MafSeinheit bertcksich-
tigt. Haben sie z. B. einen MafSstab von 1:10 eingestellt und als MalSeinheit Zentime-
ter gewahlt, erhalt eine auf dem Zeichenblatt 6 cm lange Objektkante das Mals

,60 cm”, wenn die Option Einheit anzeigen aktiviert ist und im darunterliegenden
Auswahlfenster Automatisch eingestellt wurde. Bei Abwahl dieser Option wird keine
Malseinheit angezeigt. Wenn Sie die MafSangabe nicht in Zentimetern, sondern in
Millimetern haben wollen, andern Sie die Einstellung im Auswahlfenster einfach von
Automatisch auf Millimeter.

Die Schriftart und die SchriftgrofSe fir den BemalSungstext konnen Sie einstellen,
wenn Sie auf die Regisiterkarte Schrift klicken.

Die Schaltflache Standard setzt alle Einstellungen dieses Registers auf die (vererb-
ten) Standardeinstellungen dieser Vorlage zurick.

Die BemalSungsvorlage MafSlinien wird immer mit dem aktuellen Ar-
beitsblatt verknupft und gespeichert. Alle von Thnen vorgenomme-
nen Anderungen gelten also nur fiir dieses Arbeitsblatt. Neue Zeich-

Anmerkung nungen starten immer mit den Standardeinstellungen von Draw.
Wenn Sie die vorgenommenen Anderungen auch fiir zukiinftige
Zeichnungen verwenden wollen, sollten Sie das Blatt als zusatzliche
Vorlage speichern.

Objekte bemalien

In dieser Ubung sollen einige Logikbausteine bemalst werden (siehe Abbildung 15).
Es geht auch hier wieder nur um die Vermittlung der entsprechenden Technik. Sie
konnen dafur wahlweise eine neue Zeichnung beginnen und sich die betreffenden
Bausteine aus der Gallery holen oder die vorhandene Zusammenstellung verwenden.

+. 4_ . .
Abbildung 15: BemalSung Logikbausteine

Damit Draw die zu bemalBenden Kanten eindeutig erkennt, sollten diese durch Fiih-
rungslinien begrenzt werden. Deren Handhabung wurde in den beiden vorhergehen-
den Abschnitten beschrieben. Um die Fiithrungslinien genau und bequem zu platzie-
ren, kann der Rasterfang verwendet werden. Dazu muss aber die Auflosung des Ras-
ters geandert werden. Gut geeignet ist in diesem Fall eine Auflosung von jeweils
5mm und eine Unterteilung von je 4 Punkten. Dadurch erhalten Sie ein Fangraster
mit 1 mm Punktabstand.

Wir wollen mit der BemalSung des NICHT-Bausteins beginnen. Dabei soll die gesam-
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Bemalfsen einer Zeichnung

te Breite (18 mm) und die Breite des eigentlichen Bausteins (8 mm) bemalst werden.
Zuerst werden die zu bemafSenden Langen durch Fithrungslinien begrenzt. Mit ein-
geschaltetem Rasterfang lassen sich diese gut positionieren (siehe Abbildung 16a).
Achten Sie darauf, dass die Funktion an Fiihrungslinien fangen aktiv ist und zoomen
Sie den Ausschnitt mit dem zu bemafenden Bauteil. Dieses darf nicht angewahlt
sein.

Der Bemallungsbefehl wird tiber die Schaltflache MafSlinie gestartet, die Sie finden,
wenn Sie in der Symbolleiste Zeichnen auf das kleine Dreieck rechts neben der
Schaltflache Linien und Pfeile Kklicken.

40 08 D~

Die BemalBung wird automatisch auf die Ebene Maflinien eingetragen und kann so
bei Bedarf ausgeblendet werden.

a | b ©18mm
i : : : AN -

-

Abbildung 16:
a) Begrenzung der zu bemalfSenden Kanten durch Fiihrungslinien

b) Aufziehen der MafSlinie (gegen den Uhrzeigersinn)
c) Fertige BemalSung

Nach dem Betatigen der Schaltflache MafSlinie verwandelt sich der Mauszeiger in ein
kleines Kreuz. Da wir die Option Maflinie unterhalb des Objektes aktiviert haben,
werden die Malse gegen den Uhrzeigersinn aufgezogen. Bewegen Sie den Mauszei-
ger an den linken MalSbezugspunkt. Dort dricken Sie die linke Maustaste und ziehen
nun mit gedruckter Maustaste zum rechten Bezugspunkt und geben dort die
Maustaste wieder frei. Wenn Sie beim Ziehen die Umschalttaste driicken, wird eine
horizontale (oder vertikale) MaRlinie erzwungen (siehe Abbildung 16b).

Auf die gleiche Weise kann die vertikale BemalSung an dem UND-Baustein gezeichnet
werden. Die BemafSung der NEGATION sollte ebenfalls problemlos funktionieren,
wichtig ist aber bei solch kleinen Teilen eine ausreichende VergrofSerung durch Zoo-
men.

BemafBung editieren

Bemalliungen konnen nachtraglich editiert werden. Sie konnen dazu jede einzelne Be-
mafung anwahlen. Diese erhalt dann die bereits bekannten Griffe, allerdings nur
vier. Diese befinden sich jeweils an den Enden der MafShilfslinien (Abbildung 17).

18mm
T—T ~18mm

Abbildung 17: Editieren der BemalSung
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Bemalfsen einer Zeichnung

Mit den oberen Griffen lasst sich (nur) die Liniendistanz verandern, mit den unteren
Griffen konnen Sie die MalSbezugspunkte beliebig verschieben. Wenn Sie den Bema-
Bungstext markieren, kann auch dieser komplett editiert werden: Sie konnen dabei
die Schriftart und GroRe aber auch das eigentliche Mal’ beliebig verandern oder die
MalSzahl durch einen Text ersetzen.

Wenn Sie nur den Text der BemalRung editieren wollen, gelangen Sie bei einer noch
nicht angewahlten BemalSung mit einem Doppelklick in den Texteditiermodus.

Alle Anderungen betreffen immer nur die angewéahlte BemaRung. Sie werden zwar
gespeichert und sind so dauerhaft, werden aber nicht in die Vorlage (Maflinien)
ubernommen. Wenn Sie also weitere BemafSungen vornehmen, gelten die Einstellun-
gen der Vorlage.

Wenn Sie generelle Anderungen am BemafSungsstil vornehmen wollen, sollten Sie die
Vorlage entsprechend andern. Sobald Sie die Anderungen mit OK bestatigen, werden
die neuen Einstellungen auf alle MalSe tibertragen.

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 gestaiten

Text kann — wie alle Zeichenobjekte — iiber Formatvorlagen gestaltet werden. Diese
erreichen 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
Textelement. Einzelne Teile eines Textelementes konnen Sie nur direkt (hart) forma-
tieren. Dazu benutzen Sie die Schaltflachen der Symbolleiste, das Kontextmenii oder
das Menu Format. Formatvorlagen fiir Zeichen und Abséatze gibt es in Draw nicht.

Die Register Einziige und Abstande, Schrift und Schrifteffekt sowie Tabulator und
Ausrichtung der Formatvorlage funktionieren wie in Textdokumenten, auch wenn ei-
nige 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 fiir Dokumente interessant, die am Bildschirm betrach-
tet werden. Sie werden meist im Modul Impress eingesetzt. Flir gedruckte Texte sind
sie sinnlos und daher wird hier nicht ndher 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 Text... im Menl Format oder im Kontextmenii.

Welche Einstellungen aktiv sind und wie die Einstellungen wirken, hangt von der Art
des Zeichenobjekts ab. Formen und sonstige Zeichenobjekte verhalten sich hier un-
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(@

Tabulator ]

Werwalten ] Linie l Fl
Einzuge und Abstande

Text

arche Srhatkten ] Transparenz l Schrift ] Srhrifteffe kt
Text | Lauftext ] Bemalung l Werbinder ] Ausrichtung

[ Am Rahmen anpassen:

[ Konturfluss

s

Abstand vom Rahmen ———————  Textverankerung

Links 0,25cm = »

Rechts w1 | | . |

| |
-

Unten p.a3em  [3] ;
[ Ganze Breite

£ OK J [ Abbrechen ] [ Hilfe ] [ Zurlck ] [ Standard ]

Abbildung 18: Register Text einer Vorlage

terschiedlich. Wenn Sie die Einstellungen ausprobieren, sollten Sie Objekte mit ge-

rundeten Kanten benutzen, we

Textverankerung

il erst damit die Unterschiede ganz deutlich werden.

Zum Ausprobieren der Einstellungen zeichnen Sie eine Ellipse aus der Symbolleiste
Standardformen und eine Ellipse tiber die Schaltflache Ellipse @ , wechseln jeweils
mit Doppelklick in den Text-Editiermodus und schreiben mehrere, nicht zu lange Zei-

len.

Abstand vom Rahmen

Stellen Sie im Register Text alle Abstande vom Rah-

Links 0,00cm &
Rechts 0,00cm &
Oben 0,00cm &
Unten 0,00cm &

Optionen

) Rechts/Unten
() Zentriert

() Blocksatz

men auf Ocm.

Stellen Sie im Register Ausrichtung die Option Links/Oben ein.

Nun untersuchen wir die verschiedenen Moglichkeiten der Textverankerung.

Formen

klassische Zeichenobjekte

Fortgeschrittene Zeichentechniken
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Textverankerung

[ canze Breite

Textverankerung
Links-Mitte, d. h. der
Textblock wird hori-
zontal an der ,linken
Kante” ausgerichtet
und vertikal zentriert.

o
[

Erste Zeile mit exakt sechs Wortern

»,Linke Kante” bedeutet hier
die Fluchtlinie, bei der die
linke Textkante noch ganz in
die eigentliche Figur hinein-
passt.

Arbeit mit Texten in Draw

erankerung
inks-Mitte

,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

[ Ganze Breite

Textverankerung
rechts unten

oo
]

Erste Zeile mt exakt sechs Wortern.
Zweite Zeile :
Dritte Zelle S @

Verankerung
rechts unten

Die rechte untere Ecke des
Textblocks stofSt an den Figu-
renrand an.

Erste Zeile mit exakt sechs Woértem
Zweite Zeile
Dritte Zeile

erankerung
rechts unten

Die rechte untere Ecke des
Textblocks liegt in der rechten
unteren Ecke des unsichtba-
ren Objektrahmens.

Die Textverankerung
bezieht sich immer auf
den gesamten Text-
block, auch wenn ein-
zelne Zeilen durch
eine harte Formatie-
rung anders ausge-
richtet sind.

it exakt sechs Wértern
i Zweite Zeile
Dritte Zeile . >

Erste Zeile m

Verankerung
rechts unten

Erste Zeile mit exakt sechs Waértem

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 Brei-

te, die fur den Text auf Grund der langsten Zeile tatsachlich benotigt wird. Der Un-
terschied wird deutlich, wenn man in der Vorlage die Ausrichung auf links stellt,

einen einzelnen Absatz durch eine harte Formatierung rechts ausrichtet.

Formen

klassische Zeichenobjekte

ohne Option , ganze
Breite”

EErste Zeile mit
. Zweite Zeile:
Dritte Zeile

aber

Fortgeschrittene Zeichentechniken
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mit Option ,ganze
Breite”

EErste Zeile mit :
Zweite Zeile
Dritte Zeile |

Arbeit mit Texten in Draw

Anpassungen zwischen Text und Rahmen
Hier verhalten sich Formen und klassische Zeichenobjekte vollig verschieden.

Fiur Formen sind in dem Dialog die rechten Optionen aktiv.

Text

[ ereite an Text anpassen

[JText in Form umbrechen!

[l Héhe an Text anpassen
[ ] Am Rahmen anpassen

[ Konturfluss

Abbildung 19: 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
Orter

Zweite Zeijle
Dritte Zeile

Fir den Zeilenumbruch steht keine
Silbentrennung zur Verfiigung und
auch der bedingte Trennstrich
funktioniert nicht.

Wenn der Text nicht in die Form
passt, ragt er oben oder unten tber
die Form hinaus.

Grolle der Form dem Text anpassen

Erste Zeile mit exakt sechs Wortern
Zweite Zeile
Dritte Zeile

Achtung! Wenn diese Option in ei-
ner Vorlage eingeschaltet wurde,
kann man die Groflenanderung
nicht zuriicknehmen, 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

Héhe an Text anpassen

[1 Am Rahmen anpassen

Text in Form umbrechen

Grike der Form dem Text anpassen

Diese Einstellungen haben die folgenden Auswirkungen:

Fortgeschrittene Zeichentechniken




Arbeit mit Texten in Draw

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 Zeile
Dritte Zeile

Achtung, auch bei eingeschalteter
Silbentrennung werden mitunter

_ Ers_te Buchstaben ohne Riicksicht auf Sil-
Zeile mit genau ben abgetrennt.

Abstand vom Rahmen

Die eingestellten Abstande werden dem Text hinzugefiigt. Dadurch wird der Text-
block unsichtbar vergrofSert bzw. bei negativen Werten verkleinert. Die oben gezeig-
ten Ausrichtungen 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 -1cm 0Ocm 1cm 2 cm 3 cm
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 Objektrah-
men aulSen noch berihrt. Bei einer Verankerung an der Mitte besteht diese Ein-
schrankung nicht.

Fir die Beschriftung einer geraden Linie stellen Sie sich die Linie als ziemlich diin-
nes Rechteck vor. Um obige Einschrankung zu vermeiden, sollten Sie die Veranke-
rung an der Mitte wahlen. Dann konnen Sie mit den Abstanden die Lage der Be-
schriftung bestimmen.

Auch bei den offenen Linienarten Bézierkurve (Kurve und Freihandlinie), Polylinie
(Polygon und Polygon 45°) und Bogen bezieht sich die Beschriftung auf den umfas-
senden Objektrahmen. Wenn Sie sehen wollen, wie weit dieser reicht, klicken Sie ein-
mal auf das Objekt. Mochten Sie eine Beschriftung entlang solcher Linien haben,
konnen Sie dazu das weiter unten vorgestellte Werkzeug FontWork benutzen.

Alle diese Beschriftungen drehen sich mit, wenn das Objekt gedreht wird. Die Ein-
stellungen fiir die Eigenschaften, insbesondere der Bezug zum Objektrahmen, bezie-
hen sich immer auf die Situation beim nicht gedrehten Objekt.
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Textrahmen und Legenden

Um die Einstellungsmaoglichkeiten 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 GroRe oder iiber
den Punktbearbeitungsmodus. Bei Legenden ziehen Sie mit der Maus an der linken
oberen Ecke, wie in der Bilderfolge zu sehen.

Abbildung 20: Legende mit abgerundeten Ecken

Im Gegensatz zu den Zeichenobjekten besitzen Textrahmen und Legenden einen au-
tomatischen Zeilenumbruch am Objektrand und Sie konnen unter Extras > Sprache
> Silbentrennung eine automatische Silbentrennung einschalten. Bedingter Trenn-
strich und geschiitzter Bindestrich stehen Ihnen aber nicht zur Verfiigung. Fir einen
manuellen Zeilenumbruch benutzen Sie wie sonst auch die Tastenkombination Um-
schalttaste + Eingabetaste.

Mit den Schaltflaichen " und erzeugen Sie Textrahmen und Legenden mit verti-
kaler Schrift. Damit Sie diese Option nutzen konnen, miissen Sie unter Extras > Op-
tionen > Spracheinstellungen > Sprachen die Unterstiitzung asiatischer Spra-
chen aktivieren. Textrahmen konnen wie Zeichenobjekte gedreht werden, bei Legen-
den 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 un-
teren Fensterbereich wirken ahnlich wie bei den klassischen Zeichenobjekten und
werden daher nicht noch einmal besprochen.

Text
[ Breite an Text anpassen Text in Form umbrechen

] Héhe an Text anpassen Grike der Form dem Text anpassen

[JiAm Rahmen anpassen:

Konturfluss

alle Optionen aus 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
VergrofSerung des Rahmens sichtbar
wird.

extin einer Legende.

h Wie bei klassischen Zeichenobjekten be-
rbesteht aus zwei

zieht sich die Ausrichtung des Textblocks
nicht auf die Figur, sondern auf den Ob-
jektrahmen. Dadurch geht der Text in
dem Beispiel uber die Ellipse hinaus.
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Breite anpassen Bei dieser Option wird die Breite des Tex-
trahmens oder der Legende so weit ver-
groRert, dass auch die langste Zeile ohne
Zeilenumbruch innerhalb des Objektrah-
mens liegt.

rhesteht aus zwei Absatzen.

Ein vorher eingefiigter manueller Zeile-
numbruch (hier vor dem Wort , Text")
bleibt erhalten.

Bei dieser Option wird die Hohe des Text-
rahmens oder der Legende so weit ver-
groRert, dass alle Zeilen innerhalb des
Objektrahmens liegen.

ext in einer Legende
Er he steht aus zwei

an Rahmen anpassen 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.

).'-"-‘ﬁll:\\ Gf‘ '_I"_I‘.l-'_ N ainar | on

< Tyl ADSETen

e

Bildbeschriftung

Auch Bilder besitzen ein Textelement. Die Handhabung dieses Textelements erfolgt
genau wie bei einem klassischen Rechteck. Dieses Textelement konnen Sie benutzen,
um einen Schriftzug tber das Bild zu legen oder um dem Bild eine Bildunterschrift zu
geben. Meist werden Sie bei Bildbeschriftungen den Text jedoch als separates Objekt
erzeugen und mit dem Bild in einer Gruppe zusammenfassen, weil Sie dann bei den
Beschriftungen wesentlich flexibler sind. Hier nun zwei Beispiele fur die technischen
Moglichkeiten des Textelements. Die Gestaltung erfolgte jeweils Uiber eine Format-
vorlage.

Register ,, Schrift”:
Schriftart ,Comic Sans MS“, GroRe 48pt

Register , Schrifteffekt:
Farbe weils, mit Schatten

Register ,, Ausrichtung”:
Optionen Links/Oben

Register , Text”:

Textverankerung ,links oben”,
Abstand vom Rahmen links 0,5 cm, alle
anderen 0,0 cm
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Arbeit mit Texten in Draw

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 eingefiigt.

-

Menschenleere Strénde laden zu langen
Spaziergéngen ein.

Wenn Sie ein solches Bild iiber Datei > Exportieren abspeichern, werden die Be-
schriftungen mit ibernommen. Wenn Sie das Bild iiber Kontextmenii > Als Grafik
speichern... exportieren, fehlt der Text.

Fontwork-Gallery

Uber die Schaltfliche & ffnen Sie die neue Fontwork-Gallery (Abbildung 21), mit
der Sie plakative Schriftziige einfiigen konnen. Auch diese Zeichenobjekte gehoren
zum neuen Typ ,Form“. Die Gallery enthalt eine Auswahl beliebter Gestaltungen.
9 FONTWEHEGHITET: lis]
wahlen Sie einen Fontworlk Stil

i ™ S

F@Iﬂﬁwﬁfk

Wl R N R

Fogiork. agetwoy

[ oK | [ Abbrechen ||  Hilfe |

Abbildung 21: Die neue Fontwork-Gallery

Sie sind aber nicht auf diese Favoriten festgelegt, sondern konnen einen ausgewahl-
ten Schriftzug spater noch vielfaltig verandern. So gehen Sie vor:
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Wabhlen Sie einen Schriftzug der Gallery und
klicken Sie auf OK. Der Schriftzug wird dann
mitten im Dokument eingefligt.

Ziehen Sie den Schriftzug an den grinlichen
Griffen auf die gewlinschte Grofie.

Mit einem Doppelklick gelangen Sie in den Tex-
teditiermodus und konnen nun den Platzhalter
,Fontwork” durch Thren eigenen Text ersetzen.

Klicken Sie aullerhalb des Objekts oder driicken
Sie die Esc-Taste, um den Editiermodus zu ver-
lassen.

Mit dem Dialog Fldche, Menii Format oder
Kontextmenii gestalten Sie die Flachenfullung
und setzen Schatten. Mit dem Dialog Linie be-
stimmen Sie den Rand der Buchstaben.

Fur weitere Gestaltungen benotigen Sie die
Symbolleiste Fontwork. Wenn sie sich nicht
automatisch geoffnet hat, schalten Sie die Leis-
te iber Ansicht > Symbolleisten > Font-
work ein.

Das linke Symbol kennen Sie schon. Es 6ffnet
die Fontwork-Gallery.

Mit dem kleinen Dreieck im Symbol - off-
nen Sie die AbreiRleiste Fontwork-Form. Hier
wahlen Sie die Randform Thres Schriftzugs.

Mit dem gelben Griff, konnen Sie das MalS der
Verformung regulieren.

Mit den weiteren Schaltflachen legen Sie die
Textausrichtung und den Zeichenabstand fest.

Arbeit mit Texten in Draw

OpenOffice.org
NN PNIVANSINNEINY
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Arbeit mit Texten in Draw

Um den Schriftzug in einer anderen Schriftart

darzustellen, benutzen Sie, wie fiir andere Tex- o F|

te auch, den Dialog Zeichen aus dem Meni en ] C’g&

Format oder dem Kontextmenii. @ p ’ . g‘
] "] a3

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 Ele-
mente erganzen. In solchen Fallen bietet sich das Einfiigen eines OLE-Objekts an.
Ein solches Objekt ist mit der Anwendung verbunden, mit der es erzeugt wurde.
Draw stellt quasi nur ein Sichtfenster auf die andere Anwendung zur Verfiigung. Das
Objekt selbst wird nicht in Draw bearbeitet, sondern in der anderen Anwendung.

Einfligen

Uber Einfiigen > Objekt > OLE-Objekt erreichen Sie den in Abbildung 22 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
gespeicherten Datei auch im Draw-Dokument angezeigt und umgekehrt werden An-
derungen, die Sie von Draw aus durchfiithren, in der Datei gespeichert.

Wenn Sie sich fir 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.

) OIE=EOb KRS GE! =
@ Neu erstellen () Aus Datei erstellen
ooty

OpenOffice.org 2.2 Tabelle

OpenOffice.org 2.2 Diagramm Hilfa
OpenOffice.org 2.2 Prasentation —
OpenOffice.org 2.2 Formel
OpenOffice.org 2.2 Text

Abbildung 22: 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.

Achten Sie auf die Symbolleisten. Dieses sind nicht mehr die Leisten des Draw-Mo-
duls sondern die des Writer-Moduls. Sie konnen nun ihren Text eingeben und fast so
gestalten wie im Writer. Insbesondere stehen IThnen nun auch die Formatvorlagen
des Writer-Moduls zur Verfiigung.
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Arbeit mit Texten in Draw

Abbildung 23: Writer-OLE-Objekt im Editiermo-
dus

Mit den Griffen des grauen Rahmens legen Sie fest, welcher Ausschnitt des Textdo-
kument zu sehen ist. Sie sollten dazu die Ansicht der Lineale ausschalten.

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-Ob-
jekte einbinden. Bei einem verkniipften Writer-OLE-Objekt konnen Sie dort schon
vorhandenen OLE-Objekte nicht von Draw aus bearbeiten, sondern miissen das Text-
dokument selbst 6ffnen. Die Einschrankung ist von praktischer Bedeutung beim Be-
nutzen von Formeln. Solche Formeln sind technisch gesehen namlich OLE-Objekte,
die zu der Anwendung Math-Modul gehoren. Wollen Sie mathematische Formeln in-
nerhalb von FlielStext benutzen, miissen Sie ein Textdokument als separate Datei er-
stellen und dieses in Draw als verkniipftes OLE-Objekt einfligen.

Objekt-Modus
Mit einem Einfachklick auf das Objekt gelangen Sie in den Objektmodus. Sie erken-
nen 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
Grolse das OLE-Objekt auf der Draw-Seite dargestellt wird, legen Sie im Objektmo-
dus im Dialog Pesition und Grofle fest. In der Abbildung links wurde das Objekt in
Originalgrofe eingefugt, rechts wurde die Groe reduziert. Achten Sie darauf, dass
beim Andern von Héhe oder Breite die Option Abgleich markiert ist, sonst erzeugen
Sie Verzerrungen. Die Eigenschaften Linie und Flache gibt es fur OLE-Objekte nicht,
auch Drehungen sind im Gegensatz zu Textrahmen nicht moglich.

OLE-Objekte werden bei Uberlagerungen wie andere Zeichenobjekte behandelt. In
Abbildung 24 wurde ein Zeichenobjekt aus den Standardformen hinter das OLE-Ob-
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Arbeit mit Texten in Draw

jekt gelegt.

Zu den hanfigen Tippfehlern gehéren:
Buchstabendreher wei diezer,
zwei GRoflbuchstaben am Anfang.

Abbildung 24: Draw-Zeichen-
objekt hinter OLE-Objekt

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 Meni Format sind die Eintrage Flache und Linie ausgegraut, weil sie nicht an-
wendbar sind. Im Gegensatz dazu stehen die Menuieintrage 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
Textelement, das ahnlich wie bei Bildern mit einem OLE-Objekt verbunden ist. Um in
dieses 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 al-
lerdings eine andere Frage.

Anleitung Bézierkurven

Bézierkurve - was ist das?

OpenOffice.org benutzt kubische Bézierkurven. Eine
P'I solche ist bestimmt durch einen Anfangspunkt Py, und
einen Endpunkt P; sowie zwei Steuerpunkten P; und P;.
Fir die Punkte auf der Kurve sind auch die Begriffe
»Knoten” oder ,Anker” uiblich und statt , Steuerpunkt”
P2 wird auch (durch falsche Ubersetzung von control) der
P Begriff ,, Kontrollpunkt” benutzt. Zu den mathemati-
0 schen Hintergriinden fiir Bézierkurven siehe

=) http://de.wikipedia.org/wiki/Bézierkurve
3

Bézierkurven eignen sich gut zum experimentellen Gestalten von Kurven. Im Punkt-
modus lasst sich durch Ziehen an den Punkten der Kurvenverlauf interaktiv festle-
gen. Die Kurve verlasst den Anfangspunkt P, in Richtung auf seinen Steuerpunkt P,
und erreicht den Endpunkt P; aus Richtung des Steuerpunkts P,. In Draw werden
diese Richtungen durch blaue Linien angedeutet. Je weiter ein Steuerpunkt entfernt
ist, desto geringer ist die Krimmung im zugehorigen Ankerpunkt. Wenn ein Steuer-
punkt 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 Punk-
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Anleitung Bézierkurven

te bearbeiten aus dem Kontextmeni 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 gréfSer. Wenn Sie mit der
Maus einen Kurvenpunkt anfassen, hat der Mauszeiger die Gestalt o , bei einem

Steuerpunkt die Gestalt I%r‘&- Im Punktmodus sollte auch die Symbolleiste Punkte

bearbeiten geodffnet sein. Wenn nicht, dann schalten Sie sie iiber Ansicht > Symbol-
leisten > ... ein.

Sie konnen unter Extras > Optionen > OOoDraw > Ansicht die Option Alle Steu-
erpunkte im Bézier-Editor einschalten. Ansonsten werden immer nur die Steuerpunk-
te und Hilfslinien der gerade markierten Punkte angezeigt. Mit Klick auf einen Punkt
markieren Sie ihn. Wenn Sie beim Klicken die Umschalttaste gedrickt halten, konnen
Sie weitere Punkte gleichzeitig markieren. Ein markierter Punkt wird etwas dunkler

dargestellt B~._.

Direktes Zeichnen einer Bezierkurve

— irar Offnen Sie in der Symbolleiste Zeichnen

i uber das kleine schwarze Dreieck rechts im

1'%@13“& Symbol £ | Kurve die U bollei
Y lBJ ymbol |-& urve die Untersymbolleiste.

/ o b %

_ “ Klicken Sie auf das Symbol Kurve || .

_
Der Mauszeiger wechselt zu i .

| . Klicken Sie auf den Anfangspunkt der Kur-

L ve 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
spater an die richtige Stelle ziehen.

Wenn Sie wahrend des Ziehens die Um-
schalt-taste gedruckt halten, wird die Rich-
tung 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.
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Anleitung Bézierkurven

. Schalten Sie mit der Schaltflache < aus

e der Symbolleiste Zeichnen in den Punktmo-
dus.
An der Endposition wurde nicht nur der
Kurvenpunkt erzeugt, sondern auch der zu-
gehorige Steuerpunkt. Wenn Sie genau hin-
schauen, sehen Sie den runden Griff und
auch der Mauszeiger hat das Symbol, das
den Bearbeitungsmodus eines Steuer-
punkts anzeigt.

Ziehen Sie nun, falls notig, die Steuerpunk-
te an ihre korrekten Positionen.

© 'Qr@

Eine Folge von Bézierkurven zeichnen

Mehrere Strecken oder Bézierkurven konnen aneinander gehangt werden. Die einzel-
nen Teile heiRen 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 Steu-
erpunkte liegen aber direkt auf dem Kurvenpunkt und beeinflussen deshalb die
Richtung der Kurvensegmente nicht. Bewegen Sie dann die Maus zu der Endpositi-
on 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 fiir das zweite Segment — die Rich-
tung zu dem Steuerpunkt festlegen. Lassen Sie dann an der Position des Steuer-
punkts die Maustaste los und bewegen Sie die Maus zur Endposition des zweiten
Kurvensegments. Die Kurve folgt ihrer Bewegung.

Jetzt konnen Sie das Zeichnen mit einem Doppelklick beenden, oder weitere Segmen-
te 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 uiber den Typ des gemeinsamen Punktes geregelt werden.
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Anleitung Bézierkurven

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.

Typ glatter Ubergang

Hier erfahrt die Linie im gemeinsamen Punkt keinen Richtungswechsel. Die Tangen-
ten bilden gemeinsam eine gerade Linie. Andert man bei einem Steuerpunkt die
Richtung, wird der andere Steuerpunkt nachgefiithrt, so dass die beiden Tangenten
wieder eine gerade Linie bilden. Wenn eine Bézierkurve und ein gerade Linie anein-
ander stolSen, liegt durch die gerade Linie auch die Richtung zum Steuerpunkt fest
und er lasst sich nicht mehr seitwarts bewegen.

N\

Typ symmetrischer Ubergang

Hierbei bilden die Tangenten nicht nur eine gerade Linie, sondern der Abstand der
Steuerpunkte von den Stiitzpunkten ist gleich grofs. Dadurch haben die beiden Seg-
mente im gemeinsamen Punkt nicht nur die selbe Richtung sondern auch die selbe

Krimmung.

Typ wechseln

Wenn ein Punkt markiert ist, zeigt die Symbolleiste Punkte bearbeiten seinen Typ, in
der Abbildung also Typ ,, Eckpunkt”.

Punkte bearbeiten w X

= N<SE 12 TS Y i AN )N

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 Schaltflachen
ist genau eine aktiv. Um den Typ zu wechseln, klicken Sie einfach auf die entspre-
chende Schaltflache.
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Kurvenzug schlieRen

Sie schliefSen einen offenen Linienzug mit dem Eintrag Objekt schlielSen aus dem
Kontextmenii oder der Schaltflache Bézier schlieSen <, aus der Symbolleiste Punkte
bearbeiten. Durch diese Aktion wird eine gerade Linie zwischen Anfangspunkt und
Endpunkt eingefiigt. Wenn diese Punkte glatte oder symmetrische Punkte sind und
der Steuerpunkt nicht direkt auf der Kurvenpunkt liegt, wird seine Position so veran-
dert, 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
Kurvenzugs liegt. Dieser Anfangspunkt ist etwas grofser dargestellt. Nach einem kur-
zen Moment wird in der Symbolleiste Punkte bearbeiten das Symbol In Kurve um-
wandeln *~- aktiviert. Es befindet sich im Zustand ,aus”. Klicken Sie darauf, um es
einzuschalten. Die gerade Strecke wird in eine Bézierkurve umgewandelt. Der Typ
der Streckenendpunkte bleibt erhalten. Wandeln Sie auf diese Weise eine Kante ei-
nes 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
Kurvenzugs liegt. Dieser Anfangspunkt ist etwas grofser dargestellt. Nach einem kur-
zen Moment wird in der Symbolleiste Punkte bearbeiten das Symbol In Kurve um-

wandeln|*-| aktiviert. Es befindet sich im Zustand , ein”“. Klicken Sie darauf, um es

auszuschalten. 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 Kontextmenii oder aus dem
Menii Andern den Punkt Umwandeln - In Kurve. In der so entstandenen Kurve ha-
ben die Kurvenpunkte den Typ Eckpunkt und die Steuerpunkte liegen auf den Kur-
vensegmenten, wodurch diese als gerade Linie erscheinen.

-B «© 3 &5- -

Eine Kurve in ein Polygon oder eine Polylinie umwandeln

Markieren Sie die gesamte Kurve. Wahlen Sie aus dem Kontextmenii 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,
sodass der Verlauf des Polygons/der Polylinie den Kurvenverlauf gut wiedergibt. Die
Stutzpunkte sind um so enger beieinander, je grofSer die Krimmung ist.
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vorher I/A nachher

Freihandlinie

Auch mit dem Werkzeug Freihandlinie &, erzeugen Sie einen Kurvenzug aus Bézier-
kurven. Beim Zeichnen werden aber Ankerpunkte und Kontrollpunkte automatisch
gesetzt. Dabei werden glatte Ubergange benutzt.

Setzen Sie die Maus am Anfang auf und halten Sie die Maustaste bis zum Ende der
Kurve gedruckt. 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 End-
punkt des Segments klicken, wird der Kurvenzug mit einer geraden Strecke ge-
schlossen und sie befinden sich im Modus Kombination. Nun kénnen Sie an beliebi-
ger Stelle einen zweiten Kurvenzug beginnen. Beenden Sie das Zeichen mit Dop-
pelklick, so wird auch dieser Kurvenzug geschlossen. Beenden Sie ihn mit Alt-Klick,
konnen Sie weitere Kurvenziige zeichnen. Die so entstandenen Kurvenzige bilden
ein gemeinsames Objekt, namlich eine sogenannte Kombination. Sie konnen dies zum
Beispiel benutzen, um Locher in gefiillte Kurvenziige zu setzen.

Um zwei Kurvenziige nachtraglich zu einer Kombination zu verbinden, markieren Sie
beide Kurvenzige 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
Objekte wie Rechtecke oder Polygone werden zuvor automatisch in Kurvenziige um-
gewandelt, nicht geschlossene Kurvenziige werden durch eine gerade Strecke ge-
schlossen.

Kurven verbinden

Um Kurvenziige zu verbinden, markieren Sie diese und benutzen Andern - Verbin-
den. Ein Verbinden ist nur mit offenen Kurvenziigen moglich, geschlossene Kurven-
ziige werden bei diesem Vorgang erst geoffnet, indem auf der Position des Anfangs-
punkts ein zusatzlicher Endpunkt gesetzt wird. Zum Verbinden wird eine gerade
Strecke benutzt.

Das Verhalten beim Verbinden lasst sich im Moment nicht steuern. Weder ist klar,
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nach welcher Methode die Ubergangseigenschaften der miteinander verbundenen
Punkte gesetzt werden, noch welche Endpunkte verbunden werden. Wenn Sie auf
dieses Hilfsmittel angewiesen sind, sollten Sie an einer Kopie arbeiten und verschie-
denen Positionen der einzelnen Kurvenziige zueinander ausprobieren. Wenn Sie ein
Verandern der bisherigen Formen vermeiden wollen, sollten Sie dann als erstes die
Ubergangseigenschaft der neu verbundenen Punkte auf Typ ,Eckpunkt” setzen.
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