Von der Handzeichnung zum Vektormodell

Auf dem ,Grundobjekt” (links) liegen die weifen
Objekte

11.2 Knotenpunkte in Kurvenobjekten

bearbeiten 4,

Dafs Kurvenobjekte aus lauter einzelnen Knotenpunkten bestehen, wissen
Sie ja inzwischen. Nun wollen wir uns die Bearbeitungsmoglichkeiten der
Knotenpunkte ansehen. Zur Bearbeitung von Knotenpunkten kdnnen Sie das
oben abgebildete Hilfsmittel Form aufrufen.

Vielleicht benutzen Sie aber auch die Funktion Enable node Tracking. Hier
ist ndmlich kein Wechsel mehr zwischen dem Auswahl- und dem Knotenbe-
arbeitungswerkzeug notwendig, wenn Sie in den Optionen Enable node
Tracking in der Rubrik Anzeige aktiviert haben.

DTS 0 O E10bi node tacking

= Aubeisbereich Veeschadaban—————
Algemei [ oo Frarter
% Wirdows Fastefoben
Hesbeien
W LN gen v H it "
Speichem B )
Arbeitaspeiche W
Plugins [+ Dllscien-Bid vermendsn
i} Tt |v Augrscholl wscheben
B Hilsmittedpalemne [+ Furzjnios anzeigen
FH frpessen %EMMTWQ
+- Diokument . .

Ist diese Option aktiv, konnen Sie die Knotenpunkte auch dann bearbeiten,
wenn sie mit dem Auswahlwerkzeug markiert sind. Halten Sie den Mauszei-
ger iiber einen Knotenpunkt, wird angezeigt, daft nun eine Knotenbearbei-
tung moglich ist. Sie sehen dies in der folgenden Abbildung. Der aktuelle
Knotenpunkt wird dabei grofier dargestellt.
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Von der Handzeichnung zum Vektormodell

* Neve Knotenbearbeitungsmdglichkeit

Es bringt aber Vorteile, das Knotenbearbeitungswerkzeug zu verwenden.
Dann haben Sie ndmlich iiber die Eigenschaftsleiste schnellen Zugriff auf die
Knotenbearbeitungsmdglichkeiten. Je nachdem, welche Knotentypen aus-
gewdhlt wurden, sind unterschiedliche Schaltflachen aktiv.

=]| Die Eigenschaftsleiste des
Knotenbearbeitungswerkzeugs

“| 2 |D L

Tip

Vorsicht Updater!

Kennen Sie das noch? Ein Doppelklick auf einen der Knotenpunkte,
und es offnet sich ein Rollup-Meni fir die Knotenbearbeitung. Klik-
ken Sie aber in der aktuellen Version doppelt auf einen Knoten-
punkt, wird er geldscht. Also heifit es hier: abgewdhnen.
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Darstellungsgrofien fir die Knotenpunkt-
bearbeitung

Um beim Knoteneditieren die Knotenpunkte gut zu erkennen, miissen Sie
die richtige Darstellungsgrofie wahlen. Nachfolgend sehen Sie ein markiertes
Kurvenobjekt sowie einen markierten Knoten mit seinen Stiitzpunkten - oder
sehen Sie ihn nicht?

Diese Ansichtsgrofie ist fiir die Knotenbearbeitung véllig untauglich, da die
Stiitzpunkte {iberhaupt nicht zu erkennen sind. Die Knotenpunkte werden in
jeder Darstellungsgrofie gleich grofi dargestellt. Diese Grofie eignet sich
héchstens zur Auswahl von mehreren Knotenpunkten.



Von der Handzeichnung zum Vektormodell

taced ook |

] \ Bt Lok fgoiken EMekie Bimeps Dew Ebon Gessise (e =15 =
|nsna|aun|mm|mu|ﬁ 'lr.;.smﬂl 8B R MOR BRE
PR aE et Tar il e |a| |

= . i . oW . i ) bid P Y ]F R
= gie pew m U

# Tiveon Ebene 1 -l
# Tirveon Ebene 1
7 Wi on b 1
o Tigveon Ebess 1
o Tigveon Ebess 1
o Tgveon Ebens 1
o Vigeon Ebes 1
o Fiweon Ebenes 1
7 e on Ebewss 1
£ Burwe o Ebese 1
£ Burve o Ebese 1
o Burwe o Ebese 1
o Wamve o Ebees 1
| # Tiveon Ebene 1
o Tigveon Ebene 1
S Tigveon Ebess 1
7 Wi on b 1
o Tigveon Ebes 1
- Tigveon Ebens 1
o Tigveon Ebens 1
o Birweon Ebens 1
S Ve on Ebewss 1
7 v on Ebewss 1
£ Burwe o Ebese 1
£ Burwe o Ebese 1
o Wamrve o Ehees 1
o Wimve o Ehees 1
o Tve on Ebene 1

)

BEN BES BO 0 OAL "

| omea) jF || b0 o |

-}

}IR- Tem1 o+ W Seiel [ T+l o " -] Hesipd Bade

Foorve o Elosos- 1 FUling: Sohees: L]
[TTLME D238 | Lnaid; Dhee =

S

Eine ungeeignete DarstellungsgréBe fir die Knotenbearbeitung

Selbst bei einem ,,grofsen” Darstellungsmafstab von 700 Prozent ist die Lage
der Stiitzpunkte nur schwer zu erkennen. So kann es schnell passieren, daf
Sie einen Stiitzpunkt an eine falsche Position verziehen.

B e

7

DarstellungsgréBe von 700 Prozent
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In der Praxis wird es daher hdufig vorkommen, daf} Sie mit Darstellungsgro-
flen weit {iber 1.000 Prozent arbeiten. So haben wir beim folgenden Bild
1.500 Prozent eingestellt. Dann sind alle Teile des Knotenpunktes und der
Kurvenverlauf ordentlich zu erkennen. Am einfachsten tippen Sie diese Wer-
te im Zoomfeld ein. Speichern Sie die Ansicht, um spater darauf zuriickgrei-
fen zu konnen.
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Die geeignete DarstellungsgréBe

WORKSHOP
Wie Sie Knotenpunkte bearbeiten

Um einen Knotenpunkt bearbeiten zu konnen, miissen Sie ihn erst einmal
auswdhlen. Das Verfahren dhnelt der Objektauswahl. Klicken Sie auf einen
Knotenpunkt, um ihn auszuwdahlen.

Nach der Auswahl wird der Knotenpunkt schwarz gefiillt angezeigt. Aufier-
dem sind die Stiitzpunkte des Knotenpunktes schwarz hervorgehoben - sie
bestimmen seinen Verlauf. Die Stiitzpunkte sind mit einer gestrichelten
blauen Linie mit dem Knotenpunkt verbunden. So ist leicht zu erkennen,
welcher Stiitzpunkt zu welchem Knotenpunkt gehort.

In der ndchsten Abbildung sehen Sie unter dem Mauszeiger einen markierten
Knotenpunkt. Die Stiitzpunkte sind in diesem Fall schwer zu sehen - wir er-
lautern sie spater eingehend.
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Ein markierter Knotenpunkt

Mehrere Knotenpunkte markieren

Wenn Sie mehrere Knotenpunkte markieren wollen, konnen Sie die
(Umschalt-Taste gedriickt halten und die betreffenden Knotenpunkte nachein-
ander auswdahlen.

Alternativ dazu konnen Sie auch einen Rahmen aufziehen, in dem die ge-
wiinschten Knotenpunkte eingeschlossen sind. Alle Knotenpunkte, die sich
innerhalb des Rahmens befinden, werden nach dem Loslassen der Maustaste
markiert. Sie sehen den Rahmen im folgenden linken Bildteil, die markierten
Knotenpunkte sind rechts zu sehen.

o ___ Einrechteckiger
— .= ——  Markierungsrahmen

Tip
Knapp daneben
Mit der (Tab}Taste kdnnen Sie sich zum néchsten Punkt bewegen.
Alle markieren
Wenn Sie einen Knotenpunkt anklicken und dabei dieTasten

und gedriickt halten, werden alle Knotenpunkte des aktuel-
len Objekts ausgewdhlt.

Hinweis
Auswahl aufheben
Um die markierten Punkte wieder abzuwdhlen, brauchen Sie nur

neben einen Punkt zu klicken. Dann werden alle markierten Knoten-
punkte deaktiviert und das Objekt abgewdhilt.

Ganz neu: Unformige Markierungsrahmen

In der aktuellen Version haben Sie erstmals auch die Moglichkeit, unférmige
Markierungsrahmen aufzuziehen. Halten Sie dazu die (Alt}-Taste gedriickt
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und umfahren Sie den gewiinschten Bereich. Sie sehen nachfolgend im rech-
ten Teil, daft wir damit einen Knotenpunkt ausgespart haben. Er wurde nach
dem Loslassen der Maustaste nicht ausgewdhlt.

Ein unférmiger
o — - ——— Markierungsrahmen

Um die Knotenpunkte zu bearbeiten, gibt es verschiedene Optionen. Wir be-
dienen uns dabei der Funktionen in der Eigenschaftsleiste - nicht zuletzt aus
Tradition.

Knoten mit der Maus einfiigen |

Knoten konnen Sie auf unterschiedliche Arten einfiigen. Bei der folgenden
Linie sehen Sie den Mauszeiger an einer Stelle, an der sich kein Knotenpunkt
befindet.

Hier ist noch kein Knotenpunkt
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Wenn Sie nun an dieser Stelle auf die Linie klicken, erscheint ein Punkt. Da-
mit ist allerdings noch kein zusdtzlicher Knotenpunkt plaziert. Wenn Sie nun
in der Eigenschaftsleiste auf das oben gezeigte Symbol klicken, wird an der
Stelle des Punktes ein neuer Knotenpunkt eingefiigt.

Eine Stelle ist markiert

Am Verlauf der Kurve dndert sich nach dem Einfiigen eines neuen Knoten-
punktes nichts. Die Stiitzpunkte werden so plaziert, daf® der alte Kurvenver-
lauf erhalten bleibt.

R
t-"’_”__— .,
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Ein neuer Knotenpunkt

822



Von der Handzeichnung zum Vektormodell

Hinweis
Leichter Weg

Es geht auch leichter: Klicken Sie einfach doppelt auf die Stelle, an
der ein neuer Knotenpunkt eingefiigt werden soll.

Wenn Sie einen Knotenpunkt markiert haben, wirkt sich die Funktion der Ei-
genschaftsleiste anders aus. Rufen Sie dann die Knoten hinzufiigen-Funktion
auf, wird exakt in der Mitte des Abschnitts ein weiterer Knotenpunkt einge-
fiigt und automatisch markiert. So kénnen Sie schnell einen Abschnitt - so
nennt man die Bereiche zwischen zwei Knotenpunkten - halbieren.

Im folgenden Bild haben wir den rechten Knotenpunkt markiert. Der aktuelle
Abschnitt bezieht sich immer auf den markierten und den vorherigen Kno-
tenpunkt, also den Knotenpunkt links.

Markierter Knotenpunkt

Nach dem Aufrufen der Funktion sehen Sie den eingemitteten Knotenpunkt:

Der neue Knotenpunkt

Da dieser neue Knotenpunkt automatisch aktiviert wird, konnen Sie das
Spielchen weitertreiben. Rufen Sie die Funktion erneut auf, wird in den bei-
den markierten Abschnitten jeweils ein weiterer Knotenpunkt zentriert ein-
gefiigt.

- Zwei weitere neuve Knotenpunkte
- - -
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Auch diese neuen Punkte werden automatisch markiert. Einmal fiigen wir
noch zentrierte Knotenpunkte ein:

Eine Reihe von Punkten

-I-'--I-‘._‘

. l_
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Tip

Noch eine Taste

Mit der (+}Taste auf dem Nummernblock der Tastatur kdnnen Sie
ebenfalls diese Funktion des Knoten-einfiigens ausfihren.

Markierte Knotenpunkte ganz fix 16schen 2

Markierte Knotenpunkte konnen auch entfernt werden. Am leichtesten funk-
tioniert dies, indem Sie einen Knotenpunkt doppelt anklicken. Alternativ da-
zu kénnen Sie auch die (Entf} Taste oder die (-} Taste des Nummernblocks be-
nutzen. Da sich das Loschen immer auf die markierten Punkte bezieht, kon-
nen Sie auch die zu 16schenden Knotenpunkte mit dem Gummiband markie-
ren.

Hinweis

Andere Kurven

Beim Loschen von Knotenpunkten bleiben die Kurvenverldufe nur
bedingt erhalten. Je nach Aufbau der Kurve kann sich ein anderes
Aussehen der Kurvenform ergeben. Wandeln Sie zum Beispiel ein
Rechteck in eine Kurvenform um und I6schen dann einen Knoten-
punkt, entsteht ein Dreieck.

824

Wie Sie zwei Knoten zusammenfiigen |

Mit dieser Funktion konnen Sie zwei getrennte Knotenpunkte miteinander
verbinden. Um diese Funktion nutzen zu konnen, miissen Sie die beiden ge-
trennten Knotenpunkte erst einmal markieren. Im folgenden Bild markieren
wir sie mit einem Markierungsrahmen.

........ Zwei getrennte Knotenpunkte

Sie sehen, daf nun beide Knotenpunkte markiert sind. Erst jetzt ist die oben
gezeigte Schaltfliche in der Eigenschaftsleiste aktivierbar - zuvor war die
Schaltflache grau dargestellt.

Die beiden Kurvenenden sind markiert
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Nach dem Aufruf werden die beiden Punkte zu einem zusammengefiigt. Der
neue Punkt befindet sich in der Mitte der Strecke der beiden Ursprungspunk-
te.

Die beiden Punkte wurden verbunden

Diese Funktion ist vor allem dann wichtig, wenn Sie zwei kombinierte Objek-
te zu einem geschlossenen - und damit auch fiillbaren - Objekt zusammen-
fiigen wollen. Objekte kdonnen nur dann gefiillt werden, wenn der Anfangs-
und der Endpunkt miteinander verbunden sind.

Den Anfangs- und den Endknotenpunkt erreichen Sie {ibrigens auch mit den

Tasten und (Ende).

Eine Kurve trennen #4 - wie das Offnen
einer Kette

Das Gegenteil der vorherigen Funktion erreichen Sie mit dem oben gezeigten
Symbol. Markieren Sie einen Knotenpunkt, an dem die Kurve unterbrochen
werden soll, oder markieren Sie - wie bereits beschrieben - eine Stelle, die
noch keinen Knotenpunkt enthdlt.

Markieren eines Trennpunktes

Mit der Funktion wird die Kurve aufgetrennt. Es entsteht ein neuer Anfangs-
und eine neuer Endpunkt. Wird die Kurve an zwei Stellen getrennt, besteht
sie anschlieffend aus zwei Teilkurven. Diese Teilkurven konnen Sie mit der
Funktion Anordnen/Kombination aufheben oder der Tastenkombination
(Strgi+{K] in zwei eigenstdndige Kurvenobjekte aufteilen.

Zundchst ist - wenn Sie den Ansichtsmodus Umrif} aktiviert haben - der Un-
terschied gar nicht zu erkennen, da der Anfangs- und der Endpunkt exakt
tibereinander plaziert werden.

— ] Noch sieht man keinen Unterschied
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Erst wenn einer der Knotenpunkte verschoben wird, ist der Unterschied zu
erkennen:

————— ] Das getrennte Kurvenobjekt

Kurven mit einer Verbindungslinie
schlieien 7%

Eine Funktion zum Schliefen von Kurven kennen Sie ja bereits. Es gibt eine
weitere, die Sie mit dem oben gezeigten Symbol aufrufen. Nehmen wir fiir
ein Beispiel gleich die soeben getrennte Kurve.

Auch hier miissen Sie zundchst die beiden Knotenpunkte markieren, die Sie
zusammenfiigen wollen.

e — ] Die beiden markierten Knotenpunkte

4
i
0

Im Unterschied zur zuvor gezeigten Funktion wird beim Zusammenfiigen
kein neuer Knotenpunkt erzeugt. Beide Punkte verbleiben an ihrer bisheri-
gen Position und werden auf direktem Weg miteinander verbunden. Es ent-
steht also ein neuer Abschnitt.

e ) Verbundene Knotenpunkte

Eine Kurve in eine Gerade konvertieren .|

Diese Funktion ist nur dann aktiv, wenn ein Kurvenabschnitt markiert ist.
Damit wandeln Sie einen kurvigen Abschnitt in eine Gerade um:

e ) Eine Gerade entsteht
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Eine Gerade in eine Kurve umwandeln

Klar, diese Funktion ist nur aktiv, wenn Sie einen geraden Abschnitt markiert
haben. Nach dem Umwandeln einer Gerade in eine Kurve sehen Sie zunachst
wenig. Von einer Kurve kann noch keine Rede sein. Es sind nur zwei Stiitz-
punkte hinzugekommen.

— T — Zwei neue Stitzpunkte zeigen an, daB es sich um eine
ST ol

ra-™ b‘ : \ Kurve handelt
) o
[ gy 1"-,

Eine Kurve entsteht erst dann, wenn Sie einen der Stiitzpunkte verziehen.
Sind die beiden angrenzenden Abschnitte ebenfalls Kurven, gibt es zwei
Stiitzpunkte. Klicken Sie einen davon an und ziehen Sie ihn an eine neue Po-
sition. Dadurch wird der Kurvenverlauf beeinfluft.

— Die Kurve wird durch Verziehen eines Stitzpunktes

P =g .0 \ vercindert
(.= ey

TR o
- >

Sie konnen an beiden Stiitzpunkten ziehen, um den Kurvenverlauf zu veran-
dern. Alternativ zum Verziehen der Stiitzpunkte 143t sich der Kurvenverlauf
auch dndern, indem Sie die Kurve an einer beliebigen Stelle anklicken und
an eine neue Position ziehen.

Die Stiitzpunkte werden beim Verziehen der Kurve automatisch neu plaziert.
Sie sehen in der ndchsten Abbildung, daft wir die Kurvenform in der Mitte
des Abschnitts verdndert haben.

—_——— ) Andern des Kurvenverlaufs

) '-;..nl;_- : F,

Ein spitzer Knoten 7| erzeugt Kurven

Um diese Funktion zu zeigen, fiigen wir zundchst an der bekannten Stelle im
Bild wieder einen neuen Knotenpunkt ein, der natiirlich auch zwei Stiitz-
punkte aufweist.

—_ Ein neuer Knotenpunkt wurde eingefigt

._:. P i
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Es gibt unterschiedliche Arten von Knotenpunkten, die Sie nun kennenler-
nen. In unserem Beispiel ist die oben gezeigte Schaltfliche aktiviert, das be-
deutet, es handelt sich in unserem Fall nicht um einen spitzen Knotenpunkt.
Deshalb kann er in einen solchen konvertiert werden.

Bei spitzen Knotenpunkten konnen die beiden Stiitzpunkte unabhéngig von-
einander bewegt werden. Je nachdem, wie Sie die Stiitzpunkte verziehen,
entstehen so spitze Knotenpunkte, das heifdt, die beiden angrenzenden Ab-
schnitte treffen im spitzen Winkel aufeinander. Dies ist im folgenden Bild gut
zu erkennen. Dort haben wir die beiden Stiitzpunkte sehr weit nach innen
gezogen.

——————_ ] Ein spitzer Knotenpunkt

Wie Sie spitze Kurven wieder glétten =

Diese Schaltfldche ist nur dann aktiv, wenn Sie einen spitzen Knotenpunkt
aktiviert haben. Damit werden harmonische gegldttete Kurvenverldufe er-
zeugt. Im Gegensatz zum stumpfen Winkel des spitzen Knotenpunktes ent-
stehen nach der Umwandlung immer glatte Formen.

Diese Option lafit sich gut verwenden, um Zacken aus dem Bild zu entfernen.
Markieren Sie mehrere Knotenpunkte, um einen Teilbereich mit gegldtteten
Kurvenverldufen zu versehen.

Fiir unser Beispiel stellen wir zwei sehr unterschiedlich verzogene Stiitz-
punkte her.

———— ] Zwei extrem verzogene Stitzpunkte

4
'
0

Wird nun der mittlere Knotenpunkt in einen gegldtteten Knotenpunkt um-
gewandelt, verschwindet der zuvor vorhandene stumpfe Winkel. Die Kurve
ist wieder harmonisch glatt.

el _ ] Ein gegldtteter Knotenpunkt
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Die Linge der beiden Stiitzpunkte kdnnen Sie unabhdngig voneinander ver-
dndern. Dies sehen Sie bereits an der vorherigen Abbildung. Nach wie vor ist
ein Stiitzpunkt weit vom Knotenpunkt entfernt, der andere ist nah herange-
riickt. So entstehen zwei unterschiedlich geformte Kurven.

Wenn Sie einen der Stiitzpunkte verdndern, wird der andere so mitbewegt,
daf} immer eine glatte Kurve erhalten bleibt.

Gleichmaflige Kurven mit symmetrischen
Knoten 7|

Die Umwandlung in einen symmetrischen Knoten geht noch einen Schritt
weiter: Dort sind auch die beiden Stiitzpunkte immer gleich lang. Die beiden
angrenzenden Abschnitte sind also gleich geformt.

Wird einer der Stiitzpunkte verzogen, dndert sich der andere entsprechend.
So bleibt stets eine glatte Kurve erhalten. Den Unterschied der beiden Modi
sehen Sie in der ndchsten Abbildung. Dort haben wir den zuvor gezeigten
Knotenpunkt konvertiert.

Diese Funktion ist nur dann aktivierbar, wenn der Knotenpunkt einem der
beiden anderen Modi zugewiesen wurde.

o —— ] Ein symmetrischer Knotenpunkt

Wenn Sie an einem der Stiitzpunkte ziehen, wird auch der gegeniiberliegen-
de im gleichen Maf} verzogen, so daf} die Symmetrie stets erhalten bleibt. Es
entstehen also immer weiche Kurvenverldufe.

— Ein verzogener Knotenpunkt

e e e

Uberfliissige Unterstrecken I6schen fiir
mehr 31 Ubersicht

Ein Kurvenobjekt kann auch aus mehreren Teilstrecken bestehen, die alle
einzeln jeweils einen Anfangs- und einen Endpunkt besitzen. Objekte, die
aus mehreren Teilstrecken entstehen, nennt man Kombinationen. Sie wer-
den mit der Funktion Anordnen/Kombinieren oder der Tastenkombination

(Strg}+{L) erzeugt.
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Im Normalfall heben Sie die Kombinationen wieder auf, indem Sie die Funk-
tion Anordnen/Kombination aufheben oder die Tastenkombination (Strg}+{K]
aufrufen. Alternativ dazu konnen Sie aber auch die zuvor gezeigte Schaltfla-
che in der Eigenschaftsleiste verwenden.

Kurven automatisch schlieen <

Sie wollen eine Kurve schlieflen, finden aber den Anfangs- oder Endpunkt
nicht? Macht nichts. Mit dieser neuen Funktion bendtigen Sie beide Punkte
nicht. Es reicht, wenn Sie die betreffende Kurvenform markieren.

Eine offene Kurve

CorelDRAW sucht die beiden Punkte nach dem Aufruf und verbindet sie mit
einer geraden Linie. Dies ist ein recht einfacher Weg - besonders bei auf-
wendig konstruierten Objekten.

Die automatisch geschlossene Kurve

Wenn Sie mehrere Knotenpunkte markiert haben, konnen Sie mit dieser
Funktion die markierten Knotenpunkte dehnen und skalieren - fast wie Sie
es von der Objektbearbeitung kennen. Nach dem Aufruf wird um die Kno-
tenpunkte ein Markierungsrahmen gelegt.

An den Eckpunkten ldfit sich der Bereich skalieren; an den Mittelpunkten
wird er gedehnt, genau wie bei der Bearbeitung von Objekten.

Tip

Nicht ganz identisch

Die Bearbeitung entspricht nicht ganz der Objektbearbeitung. Klik-
ken Sie ndmlich ein zweites Mal auf die Knotenpunkte, wechseln Sie
nicht - wie bei der Objektbearbeitung - in den Rotationsmodus,
sondern heben die Markierung auf. Fir die Rotation gibt es ein ei-
genes Werkzeug.

830

Nachfolgend sehen Sie einen solchen Bereich. Klar, daf} Sie in diesem Modus
einzelne Knotenpunkte nicht verdandern konnen. Dazu miissen Sie einmal in
einen leeren Bereich klicken. Die Auswahl wird dann aufgehoben. Anschlie-
fend konnen Sie einen neuen Knotenpunkt zur Bearbeitung auswahlen.
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s Einige Knotenpunkte sind zur Bearbeitung markiert

Knoten drehen und neigen G

Warum es zum Drehen und Neigen eine eigene Schaltflache gibt, ist nicht
bekannt. Der Wechsel zwischen den Funktionen muf also iiber die Schalt-
flache des Rollup-Meniis vorgenommen werden.

Die Markierungspunkte entsprechen denen, die Sie bereits aus dem Objekt-
bearbeitungsmodus kennen. An den Eckpunkten wird der Bereich rotiert, an
den Mittelpunkten kann er geneigt werden.

Der Drehpunkt im Zentrum des Bereichs kann ebenfalls wie gewohnt ver-
schoben werden. Um diesen Drehpunkt wird der Bereich gedreht.

- - . = Ein Bereich mit den Drehungsmarkierungen
. ._!- R
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Beachten Sie bei derartigen Knotenbereichsaktionen, daff am Ende des Be-
reichs weitere Abschnitte ,anhingen®, die von den Anderungen beeinfluft
werden. So kann es sein, da die Anderung fiir die ausgewahlten Knoten-
punkte durchaus sinnvoll ist, fiir die angrenzenden Abschnitte aber nicht.

Im néchsten Bild haben wir ein solches Beispiel konstruiert. An den Randern
sehen Sie einige merkwiirdig verlaufende Linien. Diese Anschliisse miissen
durch Verziehen der angrenzenden Knotenstiitzpunkte korrigiert werden.

- Ein gedrehter Bereich
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Hinweis

Verfliichtigt

Bedenken Sie, daf3 diese Bereiche nicht von Dauer sind - sie lassen
sich auch nicht speichern. Sobald Sie in einen leeren Bereich klicken
oder einen anderen Knotenpunkt markieren, ist die Auswahl verlo-

ren.

Zwei oder mehr Knoten konnen
ausgerichtet .* werden

Wenn Sie mindestens zwei Knotenpunkte ausgewdhlt haben, wird die ge-
zeigte Schaltfliche aktivierbar. Nach dem Aufruf wird das nachfolgend ge-
zeigte Dialogfenster gedffnet. Dort konnen Sie einstellen, ob die Knoten-
punkte horizontal oder vertikal ausgerichtet werden sollen.

e——— g =]| restlegen der Ausrichiung

|+ Hetleorkal ssmichien

S

r Stetsspunide aiEichien

i

Nachfolgend sehen Sie die horizontale Ausrichtung zweier Knotenpunkte.
Auf die Form der Kurve hat diese Funktion keine Auswirkung, da die Stiitz-
punkte von der Ausrichtung nicht betroffen sind.

e

-
i ’."f

Horizontale Ausrichtung zweier Knotenpunkte

Tip

Zentrieren

Werden genau zwei Knotenpunkte markiert und dann die horizonta-
le sowie die vertikale Ausrichtung gewdhlt, kdnnen Sie zuséitzlich die
Steuerknoten mit ausrichten. Diese Option ist zum Beispiel sinnvoll,
wenn Sie die Anfangspunkte zweier Teilstrecken vereinen wollen.
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Knoten elastisch ziechen und verschieben |Z|

Der elastische Modus wirkt sich nur dann aus, wenn Sie mehrere Knoten-
punkte markiert haben. Bei deaktivierter Option werden alle Punkte im glei-
chen Verhiltnis verschoben.

Bei aktiver Option werden alle Knoten der Verschiebung angepafit. Probieren
wir dies an einem Beispiel aus. Um sicherzustellen, daff die Knotenpunkte
auf dieselbe Position verzogen werden, plazieren wir zwei Hilfslinien. Au-
flerdem werden vier Knotenpunkte markiert:

Die Vorlage

Im ersten Versuch lassen wir die Option Elastischer Modus ausgeschaltet und
verschieben die drei Knotenpunkte an die Hilfslinien.

Deaktivierte Option Elastischer Modus

Im zweiten Versuch schalten wir die Option ein. Besonders beim linken Kno-
tenpunkt ist der Unterschied zu sehen. Die Kurve verlduft weicher. Die bei-
den eng beieinanderliegenden Knotenpunkte rechts sind fast gar nicht von
der Option betroffen.

i Verschobene Knotenpunkte mit der eingeschalteten
S Option Elastischer Modus
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Nutzen Sie diese Option, um weiche Kurvenverldufe zu erhalten. Je nach-
dem, welche Bereiche an Knotenpunkten Sie ausgewdhlt haben, konnen
auch unpassende Ergebnisse entstehen. Probieren Sie aus, ob sich bei der
entsprechenden Aufgabenstellung die eine oder die andere Option besser
eignet. Eine Grundregel gibt es hier nicht.

Automatisch weiche Kurvenverldufe [0

Gerade bei vektorisierten Vorlagen gibt es innerhalb eines Kurvenverlaufs
viele redundante Knotenpunkte. Im Idealfall werden Knotenpunkte nur dort
eingefiigt, wo sich der Verlauf der Kurve verdndern soll. Beim Vektorisieren
werden aber auch geringe Unregelmifigkeiten in der Stiftfithrung als Ande-
rung des Kurvenverlaufs interpretiert, so daf} die iiberfliissigen Knotenpunk-
te entstehen. Dies 143t sich auch bei optimalen Vektorisierungseinstellungen
nicht vermeiden.

Mit dieser Funktion versucht CorelDRAW, alle Knotenpunkte innerhalb der
Markierung zu entfernen, die den Kurvenverlauf nicht verdndern. Geringe
Anderungen des Kurvenverlaufs lassen sich beim Aufruf dieser Funktion na-
tiirlich nicht vermeiden.

Tip

Viel entfernen

Je hoher Sie den Wert einstellen, desto mehr Punkte werden ent-
fernt. Je mehr Punkte entfallen, desto stdrker kann der Kurvenverlauf
beeinfluBt werden. Der Wert bestimmt die maximal zuldssige Ver-
schiebung des Knotenpunktes.
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Sehen wir uns die Vorgehensweise an unserem Beispielbild an. Beginnen wir
mit einer Variante, die Sie nicht verwenden sollten. Wenn Sie erkennen, daf}
zum Beispiel im Bereich der Beine und Schuhe bei unserem Beispiel viele
iiberfliissige Knotenpunkte vorhanden sind, kdnnten Sie vielleicht meinen,
es wadre am einfachsten, alle Knotenpunkte zu markieren und dann die Funk-
tion Kurvenglittung aufzurufen. In der folgenden Abbildung sehen Sie den
Bildbereich, den wir bearbeiten.

Klicken Sie auf den Pfeil neben dem Eingabefeld und verziehen Sie den
Schieberegler - zum Beispiel auf den Wert 40.

Auf den ersten Blick mag es beim nadchsten Bild so aussehen, als ware nichts
Schlimmes passiert. Es sind nun tatsdchlich weniger Knotenpunkte im Kur-
venobjekt enthalten.
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Der Bereich enthdlt einige uberflissige Knotenpunkte

Wenn Sie sich aber zum Beispiel den Bereich im Schatten des linken Schuhs
ansehen, erkennen Sie, daf dort krumme und verfédlschte Linienverldufe ent-
standen sind. An anderen Stellen gibt es ebenfalls Abweichungen vom Origi-
nal, so daf! dieses Verfahren nicht empfehlenswert ist.

2| =

i
sate | . s

Automatisch reduzierte Knotenpunkte
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Besser ist das folgende Verfahren. Markieren Sie mit einem Rahmen die
Punkte in einem kleineren Bereich - wie im linken Teil des folgenden Bildes.
Dort ist ebenfalls klar zu sehen, daf Punkte tiberfliissig sind.

Im rechten Bild ist zu erkennen, daff nach dem Aufruf der Funktion Punkte

entfernt wurden, ohne daf} der Verlauf der Kurve verfilscht wurde.

o e | H o e | H Reduzierte Knotenanzahl
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Die Knoten kann ich doch manuell l6schen!

Stimmt. In unserem Beispiel haben wir nur drei Knotenpunkte geldscht. In
der tdglichen Praxis werden es aber deutlich mehr Punkte sein, die Sie aus
der Zeichnung entfernen miissen. Vielleicht sogar Hunderte oder sogar Tau-
sende Knotenpunkte - je nachdem, wie komplex die Grafik aufgebaut ist.
Und diese Anzahl wollen Sie doch sicherlich nicht mehr per Hand l6schen,
oder?

Tip

Eingabe oder nicht Eingabe - das ist hier die Frage
Vielleicht meinen Sie ja, Sie kdnnten den gewiinschten Wert auch in
das Eingabefeld eintippen. Das kdnnen Sie auch - Auswirkungen
auf die Knotenpunkte hat dies aber nicht. Nur wenn Sie 100 eintip-
pen, sehen Sie ein Ergebnis im Bild ;-

Hinweis

Manuelle Zeichnungen

Handgezeichnete Vorlagen leben vom Zeichenstrich. Sie sollten
deshalb immer versuchen, den Charakter des manuellen Zeichen-
strichs zu erhalten. Dabei wird es héufiger vorkommen, dafl Formen
nicht geschlossen werden.

11.3 Wie Sie eine Handzeichnung farbig
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gestalten

Nun sind die Korrekturen der Formen abgeschlossen, so daf} die einzelnen
Formen mit Fiillungen versehen werden konnen. Unsere Ausgangssituation
stellt sich nach den Korrekturen wie in der ndchsten Abbildung zu sehen dar.
Nach der ,Fleiflarbeit“ folgen nun die kreativen Arbeitsschritte. Die Grafik
kann nun farbig gestaltet werden.



