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Einfiihrung

Einfuhrung

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

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

StandardmaRig werden die Griffe dreidimensional dargestellt. Uber die Symbolleiste
Optionen (Meniu Ansichten) konnen Sie Grofse und Aussehen der Griffe mithilfe
zweier Schaltflachen verandern: Einfache Griffe zeigt die Griffe als zweidimensio-
nale Quadrate und GrofSe Griffe zeigt sie in einer grofSeren Variante. Sie konnen
sich durch Ein- und Ausschalten einer oder beider Schaltflachen die Griffe so gestal-
ten, wie es Ihrer Arbeitsweise oder Thren Vorlieben entspricht. Das folgende Bild
zeigt, wo Sie diese und andere Schaltflachen finden.

‘Einfache Griffe ﬁ Grole Griffe ‘
& 4 |j|+"|g||:|" oll || sl & o @ So
Auswahlmodi

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

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

Im Standardmodus (wenn Sie eine neue Zeichnung beginnen) ist diese Schaltflache
nicht aktiv. Sie befinden sich im einfachen Auswahlmodus (Verschieben und Grof3e
verandern). Die Griffe des Auswahlrechtecks sind in diesem Fall kleine griine Qua-
drate.

Ist die Schaltflache Punkte dagegen aktiv (Modus 2), kann das ausgewahlte Objekt
uber die Griffe bearbeitet werden (mehr dazu unter Objektpunkte bearbeiten). Die
Griffe sind in diesem Fall kleine blaue Quadrate. Bei vielen Zeichnungsobjekten er-
scheint dabei ein zusatzlicher, grofSer Griff.
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Einfiihrung

Weiter unten in diesem Kapitel werden wir darauf naher eingehen.
Auswahlen, die gedreht werden konnen, sind durch rote, kreisformige Griffe und ein
den Drehpunkt darstellendes Symbol gekennzeichnet. Um eine Auswahl in diesen

Modus zu bringen, klicken Sie erst auf die Drop-Down-Schaltfliche Effekte © | auf
der Symbolleiste Zeichnen und danach auf das Objekt.

Den Auswahlmodus andern

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

Wahlen Sie die Schaltflache Punkte = auf der Symbolleiste Zeichnen, um vom
einfachen in den Punktauswahlmodus zu wechseln. Alternativ konnen Sie die Tas-
te F8' auf der Tastatur benutzen.

Wahlen Sie die Drop-Down-Schaltflache Effekte auf der Symbolleiste Zeichnen

@ 7, um den Drehmodus fiir ein ausgewéahltes Objekt zu aktivieren.

Wenn Sie viel mit Drehungen arbeiten, ist es wahrscheinlich bequemer, auf der

Symbolleiste Optionen die Schaltflache Drehmodus nach Klick auf Objekt &
dauerhaft zu aktivieren. Damit konnen Sie sehr einfach zwischen Drehmodus und
einfachem Modus wechseln, indem Sie auf das ausgewahlte Objekt klicken.

Objekte auswahlen

Direkte Auswahl

Die einfachste Art, ein Objekt auszuwahlen, besteht darin, es direkt mit der Maus an-
zuklicken. Bei einem Objekt, das nicht gefillt ist, miissen Sie genau auf seinen aul3e-
ren Rand klicken, um es auszuwahlen.

Auswahl durch Umrahmen

Mehrere Objekte gleichzeitig wahlen Sie aus, indem Sie einen
grofSen Rahmen um alle Objekte aufziehen. Dafiir muss die
Schaltflache Auswahl & in der Symbolleiste Zeichnen aktiv
sein.

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

1Tastenkiirzel konnen vom Benutzer konfiguriert werden (Extras > Anpassen > Tastatur). Mehr
Information finden Sie im Kapitel 1 des Draw-Handbuchs.
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Verdeckte Objekte auswahlen

Wenn Objekte hinter anderen liegen und damit nicht sichtbar sind, konnen sie trotz-
dem ausgewahlt werden. Wollen Sie ein solches Objekt auswahlen, halten Sie beim
Klicken mit der Maus gleichzeitig die Alt-Taste gedruckt. Um ein Objekt auszuwah-
len, das von mehreren anderen Objekten verdeckt ist, halten Sie die Alt-Taste ge-
drickt und klicken Sie mehrmals, bis Sie das gewiinschte Objekt erreicht haben. Um
sich in umgekehrter Richtung durch die iibereinander liegenden Objekte zu klicken,
halten Sie beim Klicken gleichzeitig Alt- und Hochstelltaste gedruckt.

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

Um ein Objekt, das durch andere Objekte verdeckt ist, mit der Tastatur auszuwahlen,
driicken Sie die Tab-Taste um von einem Objekt zum nachsten zu springen. Um sich
in umgekehrter Richtung durch die Objekte zu bewegen, nehmen Sie
Hochstelltaste+Tab.

Diese eben beschriebene Methode ist wohl die einfachste, um relativ rasch zu dem
Objekt Threr Wahl zu gelangen. (Wird die Zahl der Objekte sehr grols, ist es aller-
dings nicht unbedingt die praktischste Methode). Wenn Sie Thr verdecktes, aber aus-
gewahltes Objekt anklicken, erscheint seine Kontur kurz durch alle dariber liegen-
den Objekte hindurch.

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

Objekte anordnen

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

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

nannten Optionen zu finden sind. SchliefSlich konnen Sie auch noch mit der Tasten-
kombination Hochstelltaste+ Strg+, + “ Objekte im Stapel nach oben holen, bzw. mit
Hochstelltaste+ Strg+ ,—" im Stapel weiter nach unten bringen.
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Mehrere Objekte auswahlen

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

Objekte verschieben und die GrofRe dynamisch
anpassen

Es gibt mehrere Arten, Objekte zu verschieben oder ihre Grof3e anzupassen. Die hier
beschriebene Methode ist insofern dynamisch, als sie mit der Maus durchgefiithrt
wird.

Wenn Sie Objekte dynamisch andern, ist es hilfreich, die Informationen der Status-
leiste unten auf Ihrem Bildschirm im Auge zu behalten. Sie zeigt detaillierte Informa-
tionen iiber die stattfindenden Anderungen. So sehen Sie z. B. wahrend einer Grofen-
anderung folgende Informationen:

Position des ObjektgroRe

Objekts Breite x Hohe ‘ﬂmaﬂstab
T 4.06/13.29 1} 12.66x0.59 || 75% || * slide 1/ 2 (Layout) || Default

Nachdem die Maus bewegt wurde, werden die Anderungen angezeigt.

Dynamisches Bewegen von Objekten

Um ein Objekt zu bewegen, wahlen Sie es aus, klicken in den Auswahlrahmen und
ziehen mit der gedriickten linken Maustaste. Wenn Sie am gewlinschten neuen Platz
angekommen sind, lassen Sie die Maustaste los. Als Hilfe wird wahrend des Bewe-
gens die Form des Objekts durch eine gestrichelte Linie und der Mauszeiger als ein
Fadenkreuz angegeben.

Dynamische GroRenveranderung von Objekten

Um die Grolse von Objekten (oder Gruppen von Objekten) mit der Maus zu veran-
dern, miissen Sie die Griffe benutzen, die die Grenzen der Auswahl anzeigen. Analog
zur oben beschriebenen Bewegung sehen Sie die zukiinftige Form des Objekts als ge-
strichelte Linie, wahrend sich der Mauszeiger in diesem Fall in einen Doppelpfeil
verwandelt (siehe folgende Abbildung):

Objekte bearbeiten Teil 1 4
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Das Ergebnis hangt davon ab, welchen Griff Sie benutzen. Nehmen Sie einen Eck-
griff, verandern Sie die ObjektgrofSe gleichzeitig entlang zweier Achsen. Nehmen Sie

dagegen einen seitlichen Griff, wird das Objekt seine GrofSe lediglich in einer Rich-
tung verandern.

Anmerkung Wenn Sie die Hochstelltaste wahrend der Groenveranderung gedriickt halten,
andert sich die GrofSe symmetrisch zu den beiden Achsen. Damit konnen Sie
das Verhaltnis von Breite zu Hohe beim Vergroern oder Verkleinern des Ob-
jekts konstant halten.

Objekte bearbeiten Teil 1 5
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Objekte drehen oder scheren

Sie konnen Objekte oder Gruppen von Objekten um einen Drehpunkt drehen. Um
dies dynamisch zu tun, benutzen Sie die roten Griffe, die im Auswahlmodus Drehen
verfugbar sind. Siehe auch Seite 2 .

Anmerkung Bei 3D-Objekten funktioniert das Drehen etwas anders, da die Drehung im
dreidimensionalen Raum durchgefiihrt wird und nicht auf einer Flache.

Schauen Sie auch auf Seite 13. Dort wird beschrieben, wie die Drehung funk-
tioniert, wenn der Punktbearbeitungsmodus aktiviert ist.

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

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

Crehpunkt ;: s
n O}

o
Mauszeiger beiDrehung

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

Scherung

Um ein Objekt zu scheren (vertikal oder horizontal entlang einer Achse verzerren),
benutzen Sie die roten Griffe an den Langsseiten des ausgewahlten Objekts, der
Mauszeiger verwandelt sich dabei in folgendes Zeichen == . Die Achse, die zum
Scheren des Objekts benutzt wird, liegt dem angefassten Griff gegentiiber.

Wie bei der Drehung konnen Sie auch bei der Scherung in Schritten von 15° vorge-
hen, indem Sie wahrend des Ziehens mit der Maus die Hochstelltaste gedriickt hal-
ten.

Objekte bearbeiten Teil 1 6
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Objektpunkte bearbeiten

Draw stellt Thnen ein komplettes Set von Werkzeugen zur Verfiigung, mit denen Sie
die Kontur eines Objekts genauestens bearbeiten konnen. Wie Sie sehen werden, ar-
beiten die Funktionen beziliglich der Bearbeitung von Punkten grundsatzlich so, wie
sie es bei der Bearbeitung von Kurven tun.

Direktes Bearbeiten

In Version 2.x.x von OpenOffice.org konnen die meisten Standardformen (einge-
schrankt) bereits direkt bearbeitet werden, ohne sie in Kurven konvertieren zu mus-
sen. Die betreffenden Objekte kann man daran erkennen, dass sie einen oder mehre-
re Griffe extra haben, die entweder extra grof3 sind wie in der folgenden Abbildung
beim abgerundeten Rechteck links oben, oder gelb wie bei den anderen Objekten.
Die Abbildung zeigt nur eine Auswahl der moglichen Formen.

= = =
= = =
=

= = = =
Standardformen r X

misNalNeWeWN=lic i b =
OCCOr@mAmdad O

D ﬁ

= = EE

Wenn Sie einen solchen Griff mit der Maus anfassen und ziehen, erhalten Sie ver-
schiedene Effekte. Der Mauszeiger nimmt - wie bei der Trommel links unten im Bild

zu sehen - die Form einer gekrimmten Hand an, wenn er iber einen solchen Griff
gefihrt wird.

Um das Maximum aus diesen Werkzeugen herauszuholen, miissen Sie Objekte aller-
dings in Kurven umwandeln. Wahlen Sie dazu das Objekt aus, klicken Sie mit der
rechten Maustaste darauf und wahlen Sie im Kontextmeni Umwandeln > In Kurve;
genauso koénnen Sie {iber den Meniipunkt Andern > Umwandeln > In Kurve in
der Menileiste gehen.

Objekte bearbeiten Teil 1 7
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Wie Kurven funktionieren

Die Bearbeitung von Kurven beruht auf einer Methode, die man Bézierkurven' nennt.
Eine vollstandige Erklarung dieser Technik wiirde den Rahmen dieses Handbuchs
sprengen, darum werden wir hier nur die Grundlagen dieses vielseitigen und machti-
gen Werkzeugs behandeln.

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

Abb. 1: Verschiedene Formen allein durch
Verdndern der Tangente

Ein unbegrenzte Anzahl von Moglichkeiten erdffnet sich Thnen bereits, wenn Sie nur
mit dem Verschieben des Beruhrungspunktes und der Veranderung der Tangenten
experimentieren. Draw bietet Thnen jedoch noch viel mehr Moéglichkeiten, wenn Sie
die Funktionen der Symbolleiste Punkte bearbeiten nutzen.

Die Symbolleiste Punkte bearbeiten

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

Punkte bearbeiten %/ auf der Symbolleiste Zeichnen aktiv ist.

Kurveauftrennen Bézier schlielen

Punkte laschen Ingurve urwandeln Punkte reduzieren
Punkte bearbeit v X
+m —n e
Punkte—y | |<% | 7% | 0 "‘r/?“ A7 S

Funkte werschiehen Eckpunkt setzen Symmettischer Ubergang
FPunkte einfiigen Glatter Ubergang
Abb. 2: Funktionen der Bézierkurvenbearbeitung

Auf dieser Symbolleiste konnen je nach ausgewahltem Objekt Schaltflachen aktiviert
werden oder nicht. Wenn Sie aktiviert sind, haben sie verschiedene Effekte. Der Ef-
fekt der drei Schaltflachen, die den Typ der Tangente bestimmen, werden im folgen-
den Abschnitt erlautert, die Funktion der ubrigen Schaltflachen wird anhand von Bei-
spielen weiter unten erlautert.

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

Objekte bearbeiten Teil 1 8
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Die drei Arten von Tangenten

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

Die Schaltfliche Symmetrischer Ubergang . er-
zwingt das Arbeiten mit symmetrischen Tangenten. Jede

Bewegung des einen Kontrollpunkts wird symmetrisch

Abb. 3: auf den anderen iibertragen.
Symmetrischer
Ubergang
! Mit der Schaltfliche Glatter Ubergang |£| konnen Sie
die beiden Enden der Tangente unterschiedlich lang ge-
Abb. 4. stalten und so die Kurve mehr abflachen oder steiler ma-
o chen. Die Tangente bleibt dabei jedoch eine durchgehen-
Glatter . . - . : . :
Ubergang de Linie. Diese Schaltflache ist leicht mit der vorigen zu

verwechseln. Achten Sie daher auf die Direkthilfe.

Es ist auch moglich, beide Teile der Tangente vollig un-
abhangig voneinander zu machen. In diesem Fall wird
der gemeinsame Berihrungspunkt der Tangenten der so
genannte Eckpunkt. Mit dieser Technik kénnen Sie Ein-
buchtungen in Kurven erstellen. Aktivieren Sie die

Abb. 5: Schaltflache Eckpunkt setzen %-, um einen Punkt der-
Eckpunkt art umzuwandeln.
Beispiele

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

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

Objekte bearbeiten Teil 1 9



Abb. 6: Einen Punkt
verschieben

Abb. 7: Eine
Tangente drehen

Abb. 8: Einen Punkt
einfiigen

Objekte drehen oder scheren

Die Schaltflache Punkt verschieben ‘§| ist im Punkt-
bearbeitungsmodus standardmafRig aktiviert. Wenn dies
nicht der Fall ist, aktivieren Sie sie durch Anklicken.
Wenn sie aktiv ist, hat der Mauszeiger beim Berithren
zusatzlich folgendes Symbol:

]

Das Verschieben eines Punkts ist eine der leichtesten
Bearbeitungen. Die Abbildung links zeigt, wie man aus
einem Kreis leicht ein Ei erstellen kann, indem man den
oberen Punkt nach oben verschiebt.

Um die Richtung einer Tangente zu andern, fassen Sie
einfach einen ihrer Endpunkte an und ziehen Sie sie in
die gewiinschte Richtung. Der Mauszeiger hat dabei zu-

satzlich folgendes Symbol

+8

Aktivieren Sie die Schaltfliche Punkte einfiigen
um einer bestehenden Kurve einen Bearbeitungspunkt
hinzuzufiigen. Klicken Sie auf der Kurve auf die Stelle,
an der der neue Punkt eingefiigt werden soll und bewe-
gen Sie die Maus ein wenig mit gedriuckter Maustaste.
Wenn Sie nur kurz klicken, wird kein neuer Punkt einge-
fugt.

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

Objekte bearbeiten Teil 1
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Abb. 9: Punkte aus
einer Kurve loschen

-
3
oy

Abb. 10: Kurve
auftrennen

B o

Abb. 11: Segment
verschieben

Objekte drehen oder scheren

Die Schaltflache Punkte loschen & hat den gegentei-
ligen Effekt: Sie loschen hiermit einen oder mehrere
Punkte von der Kurve, die sich danach automatisch an
die verbleibenden Punkte anpasst.

Sie konnen auch mehrere Punkte auf einmal 16schen, in-
dem Sie beim Anklicken der Punkte die Hochstelltaste
gedruckt halten (1).

Wenn die Punkte, die Sie loschen mochten, ausgewahlt
sind, klicken Sie auf die Schaltflaiche Punkte loschen

& . Die ausgewahlten Punkte verschwinden aus der
Kurve und die Kurve wird mit den verbliebenen Punkten
neu berechnet (2).

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

E3

Benutzen Sie die Schaltflache Kurve auftrennen *,
um die Kurve an der Stelle des ausgewahlten Punktes
aufzubrechen. Wenn das Objekt gefiillt ist, wird die Fil-
lung in diesem Moment entfernt, da die Kurve, die ja
den Rand der Fillung bildet, nun nicht mehr geschlos-
sen ist.

Versichern Sie sich, dass Sie den richtigen Punkt ausge-
wahlt haben (1). Klicken Sie dann auf die Schaltflache

T Kurve auftrennen (2) und Sie werden sehen, dass
das Objekt seine Fillung verliert. Indem Sie den Punkt
mit der Maus verschieben, konnen Sie sehen, dass die
Kurve tatsachlich getrennt wurde (3).

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

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

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

Um eine bestehende offene Kurve zu schliel3en, benut-

Q .

zen Sie die Schaltflache Bézier schliefen

Abb. 12: Eine
Kurve schlielSen

D‘\/D’/“ Die Schaltfliche Punkte reduzieren |
] Diese Funktion hat nur bei Linien mit mehreren Punkten
Abbildung 13: eine Auswirkung.
Ausgangssituation

Ist die Schaltflache aktiv, so rastet ein Punkt beim Ver-
schieben auf der virtuellen Geraden zwischen seinen
Nachbarpunkten rechts und links ein. Lasst man die
Maustaste los, wird der Punkt entfernt und es bleibt die
Linie zwischen den vorherigen Nachbarpunkten uibrig.
Abbildung 14: Sie ist damit um einen Punkt reduziert.

Verschieben

Abbildung 15:
Finrasten

D‘_‘—D—_ﬁ\_ﬂ_/_—ﬂ

Abbildung 16:
Linie ist um einen
Punkt reduziert
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Abb. 17: Drehung
eines Punktes um
den Drehpunkt

Abb. 18:
Ergebnis nach
der Drehung

Objekte drehen oder scheren

Die Funktionen der Drop-down-Schaltfliche Effekte © ~
auf der Symbolleiste Zeichnen konnen auch im Punktbe-
arbeitungsmodus benutzt werden. In diesem speziellen
Fall betrachten wir nur die Funktion Drehung. Sie kon-
nen damit einzelne Punkte um den (frei verschiebbaren)
Drehpunkt drehen, die Kurve passt sich den neuen Posi-
tionen an.

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

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

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

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

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

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