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Symbolleisten und Meniis

Symbolleisten und Menus

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

Symbolleiste Linie und Fullung

Wenn diese Symbolleiste nicht sichtbar ist, konnen Sie sie mit Ansicht > Symbol-
leisten > Linie und Fiillung sichtbar machen. Mithilfe dieser Symbolleiste kénnen
Sie die gangigsten Objekteigenschaften einstellen. Dariber hinaus konnen Sie das

Menu Linie aufrufen, indem Sie auf die Schaltflache { klicken oder das Menu Fla-
che, indem Sie auf die Schaltflache <& klicken. In den Meniis finden Sie zusatzliche
Optionen.

WA = - v | |oo0cm 4 | B Schwar v | <4 Farbe w | Blau »| O
I | ] I | I I I I I
1 2 3 4 5 b 7 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:

= (Sln AT A

Arial v (8 ~ F K U A

Das Kontextmenu

Wenn ein Objekt ausgewahlt ist, konnen Sie mit einem Rechtsklick darauf das Kon-
textmenii zum Vorschein bringen. Dieses Meni gibt Thnen einen weiteren Zugang zu
den oben bereits erwahnten Optionen und dariuber hinaus noch andere Moglichkei-
ten der Objektbearbeitung. Eintrage mit einem kleinen Pfeil auf der rechten Seite ha-
ben ein Untermend.
& Lrie...
& Flache...

Text...
a{» Position und Gréfe...
ﬁ Punkte bearbeiten

AI,) Zeichen...

@.;I Absatz...

Anordnung v

Austichtung v

Urnwvandeln v| Horizontal

Ohijekt benennen. ..
votlage bearbeiten. ..

& Ausschneiden

opieren

% Einfiigen
S—"

Objekte bearbeiten Teil 2 1



Linien und Rahmen bearbeiten

Linien und Rahmen bearbeiten

Einfache Linien, Pfeile oder Rahmen eines Objekts werden im selben Meni ange-
passt. Der Rahmen eines Objekts ist eigentlich nichts Anderes als ein bestimmter Li-
nientyp.
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Abbildung 1: Linien und Rander

Einige Linieneigenschaften konnen auf der Symbolleiste Linie und Fiillung einge-
stellt werden. Um mehr Optionen zur Verfiigung zu haben, klicken Sie auf die Schalt-
flache { oder klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Grafik und wahlen Sie
im Kontextmenu Linie. Damit wird jeweils das Menu Linie geoffnet.

Linie |Linienstile Linienenden

Linieneigenschaften Linienenden

Stil Stil
: |-k.EiI‘|- V||-kein- V|
Ereite

030cm 2 (030m 4|

|:| Zenkriert |:| Zentriert
[ ] Enden synchronisieran

Transparenz Eckenstil

0% Sl

4

|.ﬁ.bgerundet w

[ Ik l [ Abbrechen ] [ Hilfe: ] [ Zuriick, ]

Abbildung 2: Menii Linie (nach Wahl von , Linie” im Kontextmenti)
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Linien und Rahmen bearbeiten

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
dafur finden sich auf der Symbolleiste Linie und Fiillung.

) 8 =&

Abbildung 3: Allgemeine Linieneigenschaften (Stil, Farbe, Breite)

s | 0,00cm (% | | Schwar v & Farbe w |[JBlau s w| [

Sie konnen diese Eigenschaften auch im Menu Linie bearbeiten (siehe auch Abbil-
dung 2), dort befinden sie sich auf dem ersten Reiter in der linken Spalte. Zusatzlich
konnen Sie dort auch die Transparenz einer Linie einstellen. Ein Beispiel fiir die un-
terschiedlichen Transparenzen finden Sie in folgender Abbildung:

Abbildung 4: Die blauen Linien sind unter-
schiedlich transparent: 0%, 25% und 50%

Pfeile zeichnen

Pfeilspitzen und andere Linienenden sind nichts anderes als Linieneigenschaften.

= o

Wahlen Sie eine Linie aus und klicken Sie auf die Schaltflache =~ auf der Symbol-
leiste Linie und Fiillung. Das Menu Linienenden offnet sich.

TrAATAATATA
so¥Vivy [ Vuy|

W

Abbildung 5: Das Menti Linienenden

Anmerkung Linienenden konnen nur Linien zugewiesen werden, auf Objektrander haben
sie keinen Einfluss.
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Linien und Rahmen bearbeiten

Im Meni Linie (siehe Abbildung 2) 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 uber den End-
punkt der Linie. Ist diese Option nicht angehakt, endet die Linie am aulsersten Ende
der Linienendenform. Einfach zu verstehen ist das anhand der folgenden Abbildung.

Abbildung 6: StandardméfSige Linienenden (links) gegen-
liber zentrierten Linienenden (rechts).

Benutzerdefinierte Linien- und Linienendenstile

Sie sind nicht darauf beschrankt, die von Draw standardmalfig vorgegebenen Stile
fir Linien und Linienenden zu benutzen. Sie konnen Stile andern oder eigene Stile
erzeugen.

Benutzerdefinierter Linienstil
Klicken Sie im Menu Linie auf den Reiter Linienstile.

Linie rz

Linie |Linienstile |Linienenden
Eigenschaften
Typ Punkt | [stich v
Anzahi 2 IRE ]
Lange | | 0,25cm S |
T
sstand
|:| An Linienbreite anpassen =
L1
%
IR T R R R R BRR R R RO B B -+ f‘ *“‘
f‘ H & -
N [ O l [ abbrechen ] [ Hilfe: ] [ Zuriick,

Abbjld‘ung 7: Linienstil anpassen
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Linien und Rahmen bearbeiten

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

Klicken Sie auf die Schaltflache Linienstiltabelle laden bzw. Linienstiltabelle

Speichern , um eine neue Linienstildefinition vom Speichermedium zu laden oder

dorthin zu speichern. Die Dateiendung ist ,.sod”.

Benutzerdefinierter Linienendenstil

Sie konnen Thre eigenen Linienenden kreieren, um interessante Effekte zu erzielen,
wie bspw. im folgenden Bild:

» —e

Dazu zeichnen Sie in einem ersten Schritt die Form, die Ihr Linienende haben soll,
und wandeln diese bei Bedarf in eine Kurve um (siehe Abbildung 8).

Abbildung 8: Um ein Linienende zu er-
stellen, miissen Sie zuerst eine Kurve

zeichnen.
Anmerkung Das Linienende muss eine ,Kurve” sein. Eine Kurve ist eine Form, die man
ohne Unterbrechung zeichnen kann. So ist z. B. ein * eine Kurve, ein je-
doch nicht.

Wahlen Sie nun die neu erstellte Kurve aus, offnen Sie das Meni Linie und klicken
Sie auf den Reiter Linienenden. Klicken Sie auf Hinzufiigen, geben Sie dem Linienen-
de einen Namen und klicken Sie auf OK.

Objekte bearbeiten Teil 2 5



Linien und Rahmen bearbeiten

e x)

Linie | Linienskile |Linienenden|

e &

Geben Sie hier bitte den Mamen For das

neue Linienende &in:

Sndern...
|mein Linienende | Abbrechen
Lischen. ..
% HilFe

=

Hinzufiigen. ..

il

Meue Linienenden erhalten Sie durch Hinzuflgen eines selektierten Objektes,

—a NN

[ (] 4 ] [ Abbrechen ] [ HilFe ] [ Zuriick, ]

Abbildung 9: Eigene Linienenden hinzufiigen

Von nun an finden Sie Ihr Linienende in der Liste mit Linienendenstilen (siehe Abbil-
dung 10) oder im Meni Linienenden (siehe Abbildung 5).

Linie E'

Linie | Linienskile |LiniEnenden|

Linienenden verwalten

Titel |mein Linienende | Hinzufigen.. .

=8 mmein Linienende

- Linien-Pfeil ”~

-sil]— Abogerundeter langer PReil -
— kreis Lischer. ..

#—— CQuadrat 45
- Fieil konkav @

£=— ‘Weich
§— wolke

=B nein Linienende

Linienendenstil "
= andern. ..

Meue Linienenden erhalten Sie durch Hinzuflgen eines selekkierten Cbjektes,
<7 N\AN

[ Ok ] [ Abbrechen ] [ Hilfe: ] [ Zurtick, ]

Abbildung 10: Liste mit Linienendenstilen
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Die Flache eines Objekts bearbeiten

Die Flache eines Objekts bearbeiten

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

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

P VS aanie
Abbildung 11: Verschieden Arten von Flachenstil/-fiillung.

Allgemeine Fulleigenschaften

In den meisten Fallen werden Sie die standardmafSigen Fiilleigenschaften wahlen
wollen, sei es nun eine Farbe, ein Verlauf oder ein Bild. Diese Eigenschaften konnen
alle von der Symbolleiste Linie und Fillung aus gesteuert werden.

W = | V| |U,UDEITI ¢| |-5chwarV‘ e |Farhe vll:lBIaUB v| =
N

e —

Abbildung 12: Allgemeine Fiilleigenschaften

Fluillen mit einer Farbe

Wahlen Sie das Objekt, das Sie bearbeiten mochten, aus. Wahlen Sie auf der Symbol-
leiste Linie und Fiillung im Aufklappmenii rechts neben dem GielSkannensymbol die
Option Farbe und im Aufklappmeni rechts daneben eine Farbe, siehe folgende Abbil-
dung.

M schwar v be
B Tiirkis & =
rclereze 3o o4 Il Trkis 7|
Il Tiirkis & —

B Griin 1

[ Grin 5
[ riin 4 —
B Grin 5
[ Grin &
[ Grin 7
O crin &
[Jzelb 1 b
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Die Flache eines Objekts bearbeiten

Flillen mit einem Farbverlauf

Wahlen Sie das Objekt aus, das bearbeitet werden soll. Wahlen Sie auf der Symbol-
leiste Linie und Fiillung im Aufklappmeni neben dem GieBkannensymbol die Option
Farbverlauf und im Aufklappmenii rechts daneben einen Verlauf, siehe Abbildung.

B schwar v | <9 FarbverlaL v

"'1"'2"'3"'4"-Far|:|\-'
Farbve

[ ] Farbever
I Farbeeerlauf 5
™ Farbverlauf &
] Linear Blaujweil —
I Fadial grin/schwarz
1 Rechteck rokhseid
[ uadratisch gelbbweid
I Linear violett/grin

Linear gelb/braun w

= [
)?4

Fullen mit einer Schraffur

Wahlen Sie das Objekt aus, das bearbeitet werden soll. Wahlen Sie auf der Symbol-
leiste Linie und Fiillung rechts neben dem GielSkannensymbol die Option Schraffur
und im Aufklappmenii rechts eine der Moglichkeiten, siehe folgende Abbildung.

B Schwar v | <R (Schraffur v

] Schwarz 0 Grad =
el 2 3 4 R Schwarz 45 Grad :
[rme] Schwarz -45 Grad
[ Sctesarz 90 Grad

BERER Elau Metz 0 Grad
EREH Blau Ser Metz 90 Grad
[ | Schwwarz 45 Grad weit

Fullen mit einem Bild

Sie konnen ein Objekt mit einer Pixelgrafik (ein so genanntes Bitmap, im Unterschied
zu einer Vektorgrafik) fillen. Dazu gibt es zwei Moglichkeiten in Draw. Die erste ist
analog den zuvor erwahnten Methoden. Wahlen Sie dazu auf der Symbolleiste Linie

Objekte bearbeiten Teil 2



Die Flache eines Objekts bearbeiten

und Fillung rechts neben dem GielSkannensymbol die Option Bitmap und im Auf-
klappmeni rechts eine der Moglichkeiten, siehe folgende Abbildung.

.Sl:hwarv! P |Bil:ma|:| w

S stein ~-
Cuecksiber
EEEES cchotter -
m Mauer

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

e Funstrasen
“" Ganseblimchen

B Orange

"= - Feurig

B rosen v

A

& &

Die zweite Moglichkeit, Flachen durch Hinzufiigen von Bitmapmustern mit einer Tex-
tur zu versehen, ist folgende:

Offnen sie mit einem Mausklick auf die Schaltflache 2/ die Gallery. Diese erscheint
oben iber Ihrem Zeichenblatt.

Wahlen Sie z. B. aus dem Verzeichnis Hintergriinde das Bild Kase (cheese.jpg) aus.
Halten Sie die Umschalt- und die Steuerung-Taste gedrickt und ziehen Sie das Bild
mit der Maus auf das Objekt. Das Bild wird als Eigenschaft Bitmapmuster zugefliigt
(siehe Abbildung 13).

E__i |- Schiwar 3 i Q EBitmap vi [Eitmap&) | -

?J m |E! 55§ Hintergrinde - cheese (C:'Programme’, 0penOffice.org 2.0% share'.gallery'www-back'.cheese.jpg)
= J Begrenzungen

J Bullets
J Eigeres Thema

Hintergrinde
J Homepage
J Klange

=]

o

Abbildung 13: Zuweisen einer Textur aus der Gallery

Objekte bearbeiten Teil 2 9



Die Flache eines Objekts bearbeiten

Einen Schatten hinzufiugen

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

Aufklappmeniis mit den Fiilleigenschaften.

Abbildung 14: Objekt ohne und mit Schatten

Erweiterte Fulloptionen

Ein Klick auf die Schaltflache @1 ruft das Menu Flache auf. In diesem Meni konnen

Sie dank vielfaltiger Optionen die Fiillung eines Objekts sehr detailliert bestimmen.

Eine eigene Flullfarbe definieren

Klicken Sie im Menu Flache auf den Reiter Farben. Hier konnen Sie bestehende

Farben verandern oder eigene hinzufiigen.

Flache

Flache | Schatten || Transparenz |Farhen |Farbverléufe Schraffuren

3

Bitrapmusker

Eigenschaften
Hame | ZEWE |
Farbe ||:| Blayu & w |

Tabelle: standard

HEEEEEEEN ©

Bearbeiten. ..

Hinzufiigen

fndern

Lischen, ..

T R v
11 R 153 =
EREEEEERN -

EEENEEEE © (=]
EEEEERERO ¢ [ =2
S EEEEEEE
EEERT RS B

1| %

EEEEEED .

[ (] 4 H.ﬁ.l:ul:urechen H HilFe H Zuriick, ]

Abbildung 15: Farbtabelle anpassen

Objekte bearbeiten Teil 2
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Die Flache eines Objekts bearbeiten

Je nach Farbmodell (RGB oder CMYK konnen im Aufklappmeniu gewahlt werden)
konnen Sie durch Anpassen der drei bzw. vier Farbwerte eine Farbe verandern und
durch Anklicken der Schaltflaiche Hinzufiigen oder Andern die entsprechende Aktion
durchfiithren.

Naéahere Erlauterungen dazu finden Sie im Kapitel 1 des Draw-Handbuchs.

Einen eigenen Farbverlauf erstellen
Klicken Sie im Menii Flache auf den Reiter Farbverlaufe. Hier konnen Sie bestehen-
de Farbverlaufe verandern oder eigene hinzufiigen.

Zuerst missen Sie zwei Farben wahlen. Ein Farbverlauf besteht aus einem weichen
Ubergang von einer Farbe zu einer anderen.

Flache || Schatten | Transparenz | Farben |Farhverléiufe |5chraffuren Bitmapmusker

Eigenschaften

| Farbwerlauf 1
I Farbverladf 2
2 Farbverlauf 3
[ Farbverlauf 4
I Farbverlauf 5
™ Farbverlauf &

B Linear Blaufweid -
B Fadial griong'schesar: Loschen. .

[ Rechteck rotfweid
[ cuadratisch gelb)ve

4

Ivp | inear Hinzufigen. ..

Andern...

22
#= ||

Wimkel 0 arad S

Rand

o
=
4

gon I Linear violett farin
[ Linear gelbfbraun
100%: 3 = i diod vk landh b
o0 &
[ Ik, ] [ Abbrechen ] [ Hilfe: ] [ Zurtick,

Abbildung 16: Farbverldufe anpassen

Suchen Sie sich danach einen Verlaufstyp aus. Sie konnen zwischen 6 verschiedenen
Typen wahlen (Linear, Axial, Radial, usw.). Jeder Typ kann mithilfe von bis zu vier
Optionen noch im Detail gesteuert werden.

So sehen Sie in der folgenden Abbildung, wie sich ein ellipsoider Verlauf waagerecht
und senkrecht verschieben lasst, sein Winkel angepasst werden kann und die Far-
bung des Randbereichs beeinflusst wird.

Objekte bearbeiten Teil 2 11



Typ
Zentrum &
Zentrum Y
‘inkel

Rand

Vaon

Ellipsoid w | | Farbverlauf 1 ~ Tvp Ellipsaid w | ([P Farbverlauf 1 .
I Farbeoerlaof 2 3 I Farbeeerlauf 2 3
50% £ | Zenkrum 2 [ Farbeerlauf 3
[ ] — B Farbverlauf 4
40% ¥ Farbverlauf 5 Zenbrum ¥ | 100% v I Farbeverlauf 5
I Farbvetlauf 6 ! ™™ Farbeverlauf &
S0Grad (v ] Linear Blaujweil Winkel 80 Grad & ] Linear Blaufweil
I Fadisl grongschiwarz Rand I Fadial gring'schwarz
° > [ rechteck rotjweid = b [ rechteck rotfweid
[ quadratisch gelb e [ Cuadratisch gelbjve
Clcelb | [ Linear violsttfgrin ¥on Claeb v | [ Linear violettfgrin
1 Linear gelb/braun [ Linear gelb/braun
100%: ¢ | — TS | .,g...u.!l.l...lk ! 100% ¢ | I Y T Y [ | !
o
100% * 100% &

Die Flache eines Objekts bearbeiten

Abbildung 17: Zentrum-, Winkel- und Randoptionen fiir einen Farbverlauf

Eigene Schraffuren erstellen

Klicken Sie im Menu Flache auf den Reiter Schraffuren. Hier konnen Sie bestehen-
de Schraffuren verandern oder eigene hinzufugen.

3

Flache
Flache | Schatten | Transparenz |Farben | Farbwerlaufe |5chraffuren Bitmapruster
Eigenschaften
Abstand Schwarz 0 Grad
a.10em ~ o] Schwarz 45 Grad
- X o] Schwarz -45 Grad
Winkel [ schwwarz 90 Grad
P Rok Metz 45 Grad
0 Grad ¥ R ok Metz O Grad
Blau Metz 45 Grad
L N FEEER Elau Metz 0 Grad
~ & EHEH Blau 3er Netz 90 Grad
[ sehwarz 45 Grad weit
Y S
']
Linienkyp [ E ]
|EinFa|:h W |
Linienfarbe
|- Schiarz w |
[ (0] 4 ] [ Abbrechen ] [ HilFe

] [ Zuriick,

Abbildung 18: Schraffuren bearbeiten

Sie konnen hier den Abstand zwischen den Linien, der Winkel und die Linienfarbe an-
passen. Die Liniendicke kann jedoch nicht verandert werden.

Objekte bearbeiten Teil 2
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Die Flache eines Objekts 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 ei-
gene Muster kreieren, indem Sie sie in Draw zeichnen und als PNG exportieren.

EE[i=M Eearbeiten Ansicht Einfiigen Format  Extras  And
gy
L] e I

= Offnen... Strg+o
Zuletzt benutzte Dokumente » pO0CM ¢| |-5':|"'-"

Assiskenten vl 505

@ schliefien
IH Speichern Shrg+5
[5]

Speichern unker... i

Alles speichern O O

{% Meu Laden

ersionen. .. 3

Exportieren. ..
Exportieren als POF... k

(= .
Abbildung 19: Exportieren eigener Zeichnungen

Offnen Sie nach dem Export das Menii Flache und klicken Sie auf den Reiter Bit-
mapmuster. Hier konnen Sie nun neue Bitmapgrafiken importieren, die Sie an-
schlieSend als Bitmapmuster zur Fillung von Flachen benutzen konnen.

Fliche 3

Flache || Schatten || Transparenz | Farben || Farbwerldufe | Schraffuren |Bitmapmuster|_

Eigenschaften

E==x Fiegelsteine -
EREE Geflecht B
EEEE Laub

RN Kunstrasen

w7 Ganseblimchen I
BEEE Orange

IIIlm'.-;"‘- :EDEQE Loschen. ..
B8 FOTOOLS

W MEY42045 I
B sonnenuntergang

mpark...

£

Ik l [ abbrechen ] [ Hilfe ] [ Zuriick,

Abbildung 20: Sie konnen eigene Bilder importieren

Objekte bearbeiten Teil 2
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Die Flache eines Objekts bearbeiten

Importieren Sie hier die vorher exportierte Zeichnung und geben Sie ihr einen aussa-
gekraftigen Namen. Diesen konnen Sie dann im Aufklappmenu fur die Bitmapmuster

leicht wiederfinden.

e Kunstrasen
o0 gEnseblimchen
I Orange

"= ¥ Feurig

B rosen

i FOTOODLS

g FoTo090

R MEV42045_2

B Sonnenuntergang

rokesolke

Abbildung 21: Selber hinzugefiigtes Bitmapmuster

Schatten anpassen

Wahlen Sie zuerst das Objekt aus, dem Sie einen angepassten Schatten zuweisen
mochten. Offnen Sie dann das Menii Flache und klicken Sie auf den Reiter Schat-
ten. Hier konnen Sie die Position des Schattens, seinen Abstand und seine Farbe an-

passen.

Fliche [X]

Flache |Schatten |Transparen2 Farben | Farbverldufe | Schraffuren | Bitmapmusker

Eigenschaften
Echatten ggwenden'
fwsrichtung f—t I
" i
— ¥
Farbe |- Grau w |
Transparenz 0% :

K ] [ Abbrechen ] [ Hilfe ] [ Zurtick,

Abbildung 22: Schatten anpassen
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Die Flache eines Objekts bearbeiten

Schatten konnen daruber hinaus mehr oder weniger transparent sein, sodass sie Ob-
jekte, die sich dahinter befinden, nicht verdecken.

Abbildung 23: 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 Menl Flache auf den Reiter Transparenz
und nehmen Sie dort die gewinschten Einstellungen vor.

Flache X

\Flache | Schatten |Transparenz |Farben | Farbverlaufe | Schraffuren | Bitmapmuster |

Transparenzmodus

'D keine Transparenz
'D Transparenz
@ Werlauti

"

Rand 0% S
Skartwert 0% s
Endwert

[ (o] 4 ] [ Abbrechen ] [ Hilfe ] [ Zurtick.

Abbildung 24: Verschiedene Transparenzen einstellen

Beispiel eines linearen
Transparenzverlaufs

Objekte bearbeiten Teil 2
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GrofSe und Position exakt bestimmen

GrofRe und Position exakt bestimmen

Sie konnen Objekte zwar mit der Maus positionieren und ihre GrofSe verandern, aber
diese Methode ist nicht sehr genau. Wenn es Thnen um grofSte Genauigkeit geht, kon-
nen Sie besser das Meni Position und Gro8e benutzen. Sie erreichen es mit einem
Rechtsklick auf das Objekt oder mit der Taste F4.

Position und GroRe

Offnen Sie das Menii Position und GroRe und klicken Sie den ersten Reiter an, um
die entsprechenden Werte anzupassen. Die Position definiert sich als X/Y-Koordinate
des so genannten Basispunkts. Dieser ist standardmafSig die linke obere Ecke eines
Objekts, Sie konnen das in diesem Meni jedoch andern.

TIPP Sehr niitzlich ist das Kastchen ,Abgleich”. Ist dieses Kastchen angehakt, blei-
ben die Seitenverhiltnisse 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 Ha-

ken.

TIPP Konnen Sie ein Objekt nicht bewegen? Uberpriifen Sie, ob die Position nicht
»geschutzt” ist.

Position und) Grile E|
Position und Grifle |Drehung Schrag stellen | Eckenradius
Paosition
Basispunkk
Pasition ¥ 2,73cm ~ g—o—0
i i i
Position ¥ &, 23cm S A ~ A
Grafie
Basispunkk
Breite 7,36cm = O
e o '
g e | |
Hiihe 3,49cm S o ~ &
[ ] abgleich
Schiitzen
|:| Position
Ik ] [ ahbrechen ] [ Hilfe ] [ Zuriick,

Abbildung 25: Position und GréfSe von Objekten
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Objekte drehen

GrofSe und Position exakt bestimmen

Hierzu benutzen Sie den Reiter Drehung. Hier konnen Sie den Drehwinkel und den

Drehpunkt festlegen.

Position und Grifie

3

Position und Gréfbe |Drehung | Schrag stellen | Eckenradius
Crehpunkk
Yorgaben
Position ¥ 6,41cm ] - e~ -
Position ¥ 7,98crm] ] ;l & ;|~
s I
Drehwinkel
Yorgaben
Wiinkel 270,00 Grad = ¢~ . £~
' | e~
i * i
[ Ok, l [ abbrechen ] [ HilfFe: ] [ Zuriick

Abbildung 26: Drehung eines Objekts

Abgerundete Ecken und Schrag stellen (Scheren)

OpenOffice.org sieht abgerundete Ecken und Schragstellungen als Eigenschaften von
Position und Grofse an. Daher werden beide im Menii Position und GroRe einge-
stellt, und zwar unter dem Reiter Schrag stellen / Eckenradius.

Position und Griilie

Position und GriGe

%]

Drehung |5chréig stellen / Eckenradius |

Eckenradius

Radius .00cn ] ]
Schrag stellen

Wirkel 0,00 Grad ]

w

Abbildung 27: Abgerundete Ecken und Scherung einstellen

Je groRer der Eckenradius, desto ,runder” werden die Ecken. Der unter ,Schrag stel-
len” eingestellte Winkel schert das Objekt, wobei 0 Grad keine Scherung bedeutet.

Objekte bearbeiten Teil 2
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Formatvorlagen benutzen

Formatvorlagen benutzen

Stellen Sie sich vor, Sie miissten eine ganze Reihe von Objekten mit stets denselben
Eigenschaften fur Fiilllung, 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 aus-
fihrliche Anleitung zu Formatvorlagen finden Sie im Writer-Handbuch im Kapitel
»Einfuhrung in Formatvorlagen”.

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Formatvorlagen &? auf der Symbolleiste Linie und
Fillung oder driicken Sie die Taste F11, um das Formatvorlagenfenster zu 6ffnen.

Formatvorlagen X

Malilinie

Cbjekk mit PFeilspitze
Objekt mit Schatken
Objekt ohne Fiillung
Standard:

Texk

Textkirper
Textkirper Blocksatz
Textkdrper Einzug
Titel

Tikell

Tikelz

Uberschrift
Uberschrift1
Uberschriftz

Alle Yorlagen w

Abbildung 28: Das Formatvorlagenfenster

Eine neue Vorlage erstellen
Wahlen Sie ein Objekt und stellen Sie die Fiill- und Linieneigenschaften ein. Wenn
Sie mit Thren Einstellungen zufrieden sind, klicken Sie auf die Schaltflache ) im

Formatvorlagenfenster. Damit erstellen Sie aus der Auswahl eine neue Formatvorla-
ge. 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
zuweisen. 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 definier-
ten Eigenschaften annehmen.

TIPP Was geschieht, wenn ich die Formatvorlage hinterher andere?

Dann werden alle Objekte, denen diese Vorlage zugewiesen wurde, automa-
tisch mit verandert.

Eine Formatvorlage andern

Das Andern einer Vorlage lauft ganz édhnlich ab wie das Erstellen. Wahlen Sie ein Ob-
jekt, dem die zu &ndernde Vorlage zugewiesen wurde. Andern Sie die gewiinschten
Eigenschaften. Klicken Sie auf die Schaltflache ,Vorlage aktualisieren” #.

Objekte bearbeiten Teil 2 18



Spezielle Effekte

Spezielle Effekte

Auf der Symbolleiste Zeichnen (falls nicht sichtbar: Ansicht - Symbolleisten -
Zeichnen) finden Sie die Schaltflache , Effekte” C+ . Klicken Sie auf den kleinen Pfeil
rechts daneben, um das folgende AbreiSmeni ,,Modus” mit den angegebenen Funk-
tionen zu erhalten:

|Spiegeln | |In 3D-Ru:utatiu:unskﬁrper|

Modus * X
P i iivi
Cs EEJ‘ _| Setzen auf Kreis (perspektivisch) |

Setzen auf Kreis (schrag stellen}|—Egﬂ [‘j :’T ‘—

|'-.-'erzerren | |Transparen2 |

Im Folgenden werden die einzelnen Optionen vorgestellt.

Drehen

Ist diese Schaltflache aktiv, bekommt ein Objekt rote anstatt griine Griffe. Es er-
scheint ein Symbol fir den Drehpunkt und der Mauszeiger verwandelt sich beim Be-
rithren eines Griffs in einen runden Doppelpfeil.

Beim Ziehen mit der Maus ist die zu-
kiinftige Form als gestrichelte Linie
sichtbar.

Der Drehpunkt kann mit der Maus
verschoben werden.

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
Beruhren eines Griffs in das ,Spiegeln“-Symbol.

Sie konnen die rote Linie - die Spie-
gelachse - verschieben.

Wenn Sie dabei die Umschalttaste
gedriickt halten, konnen Sie die
Spiegelachse in 45°- Schritten dre-
hen.

Beim Ziehen mit der Maus ist die
zukunftige Form als gestrichelte Li-
< nie sichtbar.
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Spezielle Effekte

3D-Rotationskorper

Stellen Sie sich vor, dass Sie eine zweidimensionale Form um eine Drehachse drehen
und jeweils neu zeichnen.

Je ofter Sie neu zeichnen, desto kompakter wird die neue Form. Bei unendlich haufi-
gem Zeichnen entsteht ein 3D-Rotationskorper wie in der folgenden Abbildung.

Um beispielsweise eine Form herzustellen wie etwa einen Kerzenstander, eine Vase
oder Ahnliches, gehen Sie wie folgt vor:

1. Zeichnen Sie eine Halfte des Querschnitts der gewiinschten Form.
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Spezielle Effekte

2. Wahlen Sie das Objekt aus und klicken Sie auf die Schaltflache ,In 3D-Rotations-
korper”. OOo zeigt Thnen die Rotationsachse (die Sie auch verschieben konnten)

und das gespiegelte Gegenstiick der Form.

T o .

Modus * X

¢ 65|85

O [:‘\}S
B I
In 3D-Rotationskirper

AW

—

3. Klicken Sie nun mit der Maus irgendwo neben die Zeichnung und das 3D-Objekt

wird erstellt.
Sie konnen nun noch Farbe, Transparenz etc. zuweisen, und am Ende konnte das

Objekt etwa so aussehen wie hier:

Objekte verzerren

Hier kann man zwischen zwei Werkzeugen unterscheiden. Mit dem Werkzeug ,Ver-

zerren” (Schaltflache ﬁf) wird ein Objekt perspektivisch verzerrt, indem man an den
Griffen zieht. Die Erscheinung bleibt dabei zweidimensional.

Verzerren
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Spezielle Effekte

Setzen auf Kreis

Dieses Werkzeug hat zwei Varianten, ,perspektivisch” (Schaltflache E ) und
»schrag stellen” (Schaltflache 5.1). Bei beiden ergibt sich ein quasi dreidimensionaler
Eindruck.

Setzen auf Kreis (perspektivisch)

Setzen auf Kreis (schrag stellen)
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Spezielle Effekte

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

Anmerkung Ein Objekt in eine Kurve zu transformieren, ist eine sichere Operation. Sie
kann jedoch nur riickgangig gemacht werden, indem Sie die Schaltflache
»Ruckgangig” 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
diese 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
Transparenzverlauf iiberdeckt ein anderes
Objekt zum Teil.

Der Verlauf ist dynamisch an den Quadraten
einzustellen: weilS=transparent, schwarz=un-
durchsichtig (opak)

Ein Objekt mit einem Farbverlauf iberdeckt ein
anderes Objekt vollstandig.

Der Verlauf ist dynamisch an den Quadraten
einzustellen, die die jeweiligen Farben wieder-
geben.

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