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Auf ein Wort

Es gibt ein breites Softwareangebot zum Erstellen von lIllustrationen. Etwas schmaler wird das Angebot mit
spezieller Ausrichtung flr die Technische lllustration. Und es gibt die Werkzeuge CoreIDRAW und Corel DE-
SIGNER vom Softwarehersteller Corel. Diese Illustrationswerkzeuge sind durch ihre starke Anpassbarkeit o-
der durch ihre konkrete Ausrichtung auch fir die Technische lllustration geeignet.

Seit der ersten Auflage dieses Buches im Jahr 2008, hat der Autor viele Tage Beratung und Training in unter-
schiedlichsten industriellen Branchen geleistet. Diese Erfahrungen und die neuen Moglichkeiten der Corel-
Werkzeuge bis zur Generation 2019 sind mit einer Vielzahl von Optimierungen der vorhandenen Inhalte und
vielen neuen Inhalten in die dritte Auflage eingeflossen.

In der dritten Auflage wurde erstmals der Schwerpunkt auf die aktuellste Corel-Generation gesetzt und auf
Uiberholte Techniken und Funktionen alterer Versionen verzichtet.

Entgegen der Funktionsorientierung von Softwarehandbiichern und Onlinehilfen bietet dieses Buch einen
ergebnisorientierten Ansatz der Bedirfnisse in der Technischen lllustration. Dabei wird weitestgehend auf
allgemeine und einflihrende Worte verzichtet und sofort mit Fakten begonnen.
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Uber dieses Buch

Zum schnellen und einfachen Zugriff auf die Inhalte sind hier Konventionen des Buches kurz erklart.

Um bestmoglich die Inhalte zu erschliefen, werden folgende Darstellungen angewendet:
m  Funktionsaufrufe und Benennungen aus der Softwareoberflache in KAPITALCHEN

m Pfadangaben im Dateisystem in kursiv

m  Code aus Skripten und Makros in Courier New

m Verweise auf Kapitel, Tabellen und Abbildungen in Klammern ( A Kap. 5.2, S. 72)

Schritt-flr-Schritt Anleitungen ist immer das Ziel vorangestellt, gefolgt von den Handlungsschritten und dem
Endresultat.

1.  Erster Schritt.
»  Erlauterung des Schritts oder ein Zwischenresultat.
2. Zweiter Schritt.

V  Endresultat mit Erlduterung.

Dieses Icon markiert Hinweise auf typische Probleme, interessante Gesichtspunkte oder
eine optimale Arbeitsweise.

Dieses Icon markiert Hinweise, Besonderheiten und Arbeitsweisen in
CorelDRAW.

Dieses Icon markiert Hinweise, Besonderheiten und Arbeitsweisen im
Corel DESIGNER.

Dieses Icon markiert Hinweise, Besonderheiten und Arbeitsweisen in
Corel PHOTO-PAINT.

Ist es unerheblich, mit welchem Werkzeug gearbeitet wird, so wird zum Beispiel ,,Corel-Datei“, ,Corel-Instal-

I/t

lation”, ,,Corel-Objekt” oder nur ,Corel” verwendet.

Unterscheidet sich nur die Benennung, zum Beispiel einer Funktion, dann steht in Klammern die alternative
Benennung des jeweils anderen Werkzeugs ,,(CDR: KUNSTLERISCHE MEDIEN)“ fiir CorelDRAW oder ,,(DES:
LINEARE MUSTER)“ fiir Corel DESIGNER.

Dieses Icon markiert Weblinks oder Downloads
zum jeweiligen Thema.

Dieses Icon markiert Hinweise zu den Zusammenhangen zwischen
Erstellungsgeschwindigkeit, Anderbarkeit und Datenmenge (A Kap. 1.2, S. 7).

Dieses Icon markiert Hinweise auf Normen und Standards.

Normen werden entweder als zu einengend empfunden oder als nicht genau genug. Sind Normen aufgrund
notwendiger Konformitat nicht zwingend anzuwenden, sollten sie als Empfehlung verstanden und als Basis
fur eigene Uberlegungen genutzt werden.

Dieses Icon markiert
Erlduterungen von Fachbegriffen.

Technische lllustration Marco Janicke
mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de
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Beispiele Viele Arbeitstechniken werden an Beispielen verdeutlicht. Das sind zum einen viele losgeldste, einzelne Mus-
ter und zum anderen die lllustration eines Birolochers. Diese lllustration ist ein ganzes Set von Grafiken, die

fiir eine klassische Betriebsanleitung geeignet waren, aber dennoch tbersichtlich genug sind, um den Einstieg
zu erleichtern. Alle Varianten und Ausfihrungen des Birolochers werden in einer Datei Gber Ebenen, Sym-
bole und Stile gepflegt.

Abb. 1 Musterillustration eines Biirolochers
! P o Zum Buch stehen auf www.bravecroc.de verschiedene Downloads mit Mustern von lllustrationen, Stilen,
Oiéo Vorlagen und Symbolbibliotheken zur Verfiugung.

Technische lllustration Marco Janicke

mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de
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Das lllustrationsdreieck

Technische Illustrationen sind nicht ausschlieBlich durch Betrachten des Ergebnisses bewertbar und kalku-
lierbar. Im Unterschied zu vielen anderen Illustrationen spielen hier neben dem korrekten Transport der Bild-
aussage die Zeit zur Erstellung und Anderung sowie die Datenmenge eine wichtige Rolle. Charakteristische
Eigenschaften einer Technischen lllustration sind also Erstellungsgeschwindigkeit, Anderbarkeit und Daten-
menge.

770
/

Abb. 2 Ein ausgewogenes lllustrationsdreieck

Erstellungsgeschwindigkeit, man kénnte auch sagen ,clicks to target”, also wie viel Zeit wird zum Erstellen
der Grafik bendétigt, ist eine sehr offensichtliche und einfach nachzuvollziehende Eigenschaft. Wenn jedoch

hier zu konsequent gespart wird, muss spitestens bei anfallenden Anderungen wieder mehr Zeit investiert
werden.

Anderbarkeit bedeutet, wie dauerhaft die angelegten Strukturen und angewendeten Funktionen sind. Man-
che ,,quick and dirty” erstellte Grafik fillt dem Ersteller sprichwértlich auf die FiiRe, wenn Anderungen oder
Ableitungen von einer Grafik gemacht werden missen. In manchen Fallen kann das bedeuten, dass zunachst
mehr Zeit fiir Erstellung verwendet werden muss.

Datenmenge, das heil’t die DateigroRe der publizierten Illustration. Ist die Datenmenge relativ zum Inhalt
scheinbar groR, kann es mit der Anderbarkeit nicht weit her sein. Nachfolgende Probleme lassen nicht lange
auf sich warten, zum Beispiel GibergrofRe PDF-Dateien, in denen Grafiken in Zeitlupe aufgebaut werden.

Bei den folgenden Beschreibungen von Arbeitstechniken wird immer wieder auf den Zusammenhang von

Erstellungsgeschwindigkeit, Anderbarkeit und Datenmenge eingegangen und es werden die Vor- und Nach-
teile genannt.

Technische lllustration Marco Janicke
mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de



13

Warum?

Struktur

Unterstiitzende Ob-
jekte

.

Objektstile

Grundlagen
Der Plan vom Bild

Der Plan vom Bild

Vor jedem Start zum Erstellen einer Technischen Illustration sollte ein Grafikkonzept stehen. Das kann nurin
Gedanken, auf einem Blatt Papier oder in einem Style Guide geschehen. Welcher Aufwand flr das Konzept
betrieben wird, ist von folgenden Faktoren abhangig:

m  Wie oft werden die Grafiken wiederverwendet?
m  Wie viele Grafiken werden im gleichen Kontext erstellt?
m  Wie oft werden die Grafiken voraussichtlich geandert?

Fiir eine groRe Zahl von aufeinander basierenden Grafiken sollten folgende Uberlegungen angestellt werden.

Innerer Aufbau der Illustration:
m  Objektstile mit den systematischen Eigenschaften der wesentlichen Objekte (A Kap. 10.1, S. 129).

m  Ebenen fir die Zuordnung von Sprachen, Varianten des Illustrationsgegenstandes oder zum Beispiel In-
formationen fir bestimmte Zielgruppen (A Kap. 10.2, S. 134).

m Festlegung, in welcher Art Objekte gruppiert und benannt werden ( A Kap. 10.4, S. 136).

m Festlegung, welche Objekte und Gruppierungen als interne oder externe Symbole angelegt werden (A
Kap. 10.5, S. 138).

Objekte, die in jeder Grafik wiederverwendet werden sollen. Alternativ konnen diese Objekte auch als Sym-
bole (A Kap. 10.5, S. 138) definiert werden.

m  Grafiktext mit einer Kennung, zum Beispiel dem Dateinamen
m  Bounding Boxen flr verschiedene Seitenlayouts
m  Objekte, die immer oder in einer Untermenge der Illustrationen vorhanden sind

m Hilfslinien und Gitter (A Kap. 2.5.3, S. 30)

Bounding Box

Die Bounding Box ist ein Begrenzungsrechteck, das die dargestellten Objekte vollstandig umschlielt und
den Platz im Layout reprasentiert.

Bei der Festlegung der Objektstile stellen sich nicht zuerst die Fragen:

m  Welche Linienarten kommen in der lllustration vor?

m  Welche Textarten kommen in der lllustration vor?

Die Uberlegung muss dahin gehen:

m  Welche Objekte sollen durch ihre Auszeichnung, d. h. Eigenschaften, voneinander getrennt werden?

Auch wenn diese Objekte fir den Moment die gleichen Eigenschaften haben sollten, so erhalt man sich doch
die Moglichkeit, inhaltlich auf bestimmte Objekte zuzugreifen.

Ein Beispiel: Der Objektstil ,Volllinie sw 0,5 pt“ wird dem Umriss einer illustrierten Baugruppe zugewiesen
und gleichzeitig auch den grafisch angedeuteten umgebenden Maschinenteilen, die nicht Lieferumfang sind.
Fur den Moment ist moglicherweise das Erscheinungsbild so gewollt. Sollen aber die umgebenden Maschi-
nenteile aufgrund neuer Anforderungen grau dargestellt werden, miissen diese entweder manuell formatiert
werden oder ihnen doch ein eigener Objektstil zugewiesen werden. Durch Gruppen von Objekten mit ver-
schiedenen Stilen kann das sehr zeitaufwendig sein. Es ware also nachhaltiger gewesen, dem Umriss der
illustrierten Baugruppe den Objektstil , Lieferumfang — Kontur” und dem Umriss der umgebenden Maschi-
nenteile den Stil ,Lieferumfang kein — Kontur” zuzuweisen.

Dieses Benennungsbeispiel folgt dem Schema ,,Funktion in der Bildaussage — Funktion in der Darstellung”.

Technische lllustration Marco Janicke
mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de
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ISO 128 Technische Zeichnungen, Allgemeine Grundlagen der Darstellung
m Teil 20: Linien, Grundregeln

m  Teil 22: Grund- und Anwendungsregeln fiir Hinweis- und Bezugslinien
m Teil 24: Linien in Zeichnungen der mechanischen Technik

m  Teil 30: Grundregeln fir Ansichten

m Teil 34: Ansichten in Zeichnungen der mechanischen Technik

m  Teil 44: Schnitte in Zeichnungen der mechanischen Technik

m Teil 50: Grundregeln fur Flachen in Schnitten und Schnittansichten

Diese Normenreihe legt die Basis zur Darstellung von Objekten durch Linien in technischen Zeichnungen.
Definiert werden Art, Breite, Anwendung und Darstellung.

Objektstile immer informationsbezogen und semantisch und nicht eigenschaftsbezogen benennen. Un-
glnstig ist ,Volllinie sw 0,5 pt“, stattdessen lieber , Lieferumfang — Kontur” oder statt ,Volllinie 50 % sw 0,3
pt“ besser , Lieferumfang — Lichtkante”.

Welche Information oder Aussage mit der Illustration transportiert werden soll, ist die Kernaufgabe des II-
lustrators. Der lllustrationsaussage miissen sich fast alle anderen Uberlegungen unterordnen. Beispiele dafiir
sind:

m Darstellung und Benennung von Baugruppen

m Gefahrenstellen

m  Funktionsablaufe

m  Montageschritte mit Verbindungsmitteln, Werkzeugen, Pfeilen, die Bewegungsrichtungen anzeigen

m  Transport mit maximalen AbmafRen, Anschlagpunkten, Anschlagmitteln, Massen

Neben der Kenntnis der Zielgruppe und deren anzunehmenden Spezialwissen spielt auch hier schon die Art
der lllustration eine Rolle. Denn zum Beispiel kann nicht jedem Anwender eine Schnittzeichnung zugemutet
werden. Zielgruppen kénnen beispielhaft sein:

m  Endverbraucher
m  Techniker

m  Mediziner

Auch wenn das Zielmedium ganz am Ende des lllustrationsprozesses steht, schldgt es doch bis auf das Gra-
fikkonzept durch. Neben den offensichtlichen Gesichtspunkten, Farbraum und Vektor-/Rasterformat, spielen
auch hier Dimension, Detaillierung oder Interaktivitdten eine Rolle ( A Kap. 11, S. 143). Im Wesentlichen muss
also getrennt werden in:

m  Onlinemedien

m  Printmedien

Farbraum

Der Farbraum umfasst alle Farben, die mit einer farbgebenden Methode dargestellt werden konnen. Die
darstellbaren Farben bilden innerhalb des Farbraums einen Korper, auch als Gamut bezeichnet.

Als Basis wird immer die Quelle gewabhlt, die, abhangig von den anderen Gesichtspunkten des Grafikkonzepts,
die groRRte Effektivitat verspricht. Die Basis kann also nicht allgemeinglltig festgelegt werden.

m Neuerstellung ohne eine direkte Datenbasis. Basis ist hier der reale Illustrationsgegenstand oder eine
virtuelle Idee ( A Kap. 3, S. 34).

m  2D- und 3D-CAD-Daten zur direkten Ubernahme, als Vorlage oder als 2D-Ableitung (A Kap. 8.2, S. 109).

m  Foto als Informationsquelle, zum Durchzeichnen, als Teil der lllustration oder zum Vektorisieren ( A Kap.
9.1, S. 118).

Technische lllustration Marco Janicke
mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de
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Die Art der lllustration ist an die Aussage gekoppelt. Die Art richtet sich danach, bestméglich die Aussage der
Illustration zu transportieren.

m 2D-Darstellungen, schattiert fir einen rdumlichen Effekt oder im Stil einer technischen Zeichnung ( A Kap.
3,S. 34).

m 2¥%D-Darstellungen, wie die weitverbreitete Isometrie und Dimetrie, mit denen auch Explosions- und
Rontgendarstellungen umgesetzt werden ( A Kap. 7.2, S. 103).

m Schemata und Plane, die zum Beispiel in Hydraulikplane, E-Plane, Funktionsdiagramme und Pro-
grammablaufplane minden konnen ( A Kap. 6.1, S. 77).

Flr verschiedene Verwendungen ist zu (iberlegen, in welcher Detaillierung die lllustration verwendet werden
soll:

m  GroBe und damit Detaillierungsgrad der lllustration

m Sollen VergroRerungen oder Ausschnitte entstehen (A Kap. 4.5, S. 63)

Fur alle lllustrationen einer Technischen Dokumentation sollte nur ein Standardblickwinkel auf den lllustra-
tionsgegenstand festgelegt werden. Das erleichtert dem Betrachter, besonders bei groBen Dimensionen, die
Orientierung. Wird von diesem Blickwinkel abgewichen, ist es empfehlenswert, dies in der lllustration zu
verdeutlichen, zum Beispiel durch einen Pfeil in einer Miniaturansicht im Standardblickwinkel.

Soll eine langlebige Grafik, beziehungsweise eine grofle Zahl von aufeinander basierenden Grafiken entste-
hen, sollte dieses Grafikkonzept in einer Vorlagendatei (A Kap. 2.5.3, S. 30), oder Stildatei (A Kap. 10.1, S.
129) und in Symbolbibliotheken (A Kap. 10.5, S. 138) miinden.

Wird ein solches Grafikkonzept, wie vorangegangen besprochen, gepaart mit etwas Erfahrung erstellt, kann
langfristig ein ausgewogenes Verhiltnis von Erstellungsgeschwindigkeit, Anderbarkeit und Datenmenge (A
Kap. 1.2, S. 7) erreicht werden. Dabei sollte zunachst einfach begonnen und das Grafikkonzept nach und nach
verfeinert werden.

Technische lllustration Marco Janicke
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Corel-Werkzeuge unter Kontrolle

Varianten, Versionen und Funktionen

Die lllustrationswerkzeuge von Corel sind jeweils Teil einer Softwaresammlung, von Corel Suite genannt. Zur
Suite gehoren:

m  CorelDRAW Graphics Suite enthalt als Hauptanwendung CorelDRAW
m  CorelDRAW Technical Suite enthélt als Hauptanwendungen Corel DESIGNER und CorelDRAW
Beide Softwaresammlungen enthalten auBerdem im Wesentlichen:

m  Corel PHOTO-PAINT, ein Bildbearbeitungsprogramm (A Kap. 9.1, S. 118), mit zeitgemafRem Funktions-
umfang.

m  Corel PowerTRACE, ein Vektorisierungsprogramm, um Bitmaps mit einer Vielzahl von Parametern in Vek-
torgrafiken umzuwandeln (A Kap. 9.1, S. 118).

m  Corel CAPTURE, ein Tool zum Erstellen von Screenshots ( A Kap. 9.2, S. 124). Auch hier sind Einstellungen
zu Quelle, Ziel und Eigenschaften moglich.

m  Corel CONNECT, eine Art grafischer Browser fiir Inhalte aus lokalen und Netzwerk-Ordnern sowie Inhal-
ten aus dem Web, wie Flickr, Fotolia und iStockphoto.

m Corel Font Manager, ein Tool zur Handhabung, Verwaltung und Erkundung von Schriftfamilien- und
Schriftartensammlungen.

Zum Corel DESIGNER gehort auch das XVL Studio Corel Edition oder Corel CAD Edition, ein Visualisierungs-
werkzeug fiir 3D-CAD-Daten ( A Kap. 8.2, S. 109) mit der Méglichkeit, aus 3D-CAD-Modellen 2D-Vektor-Daten
zu erzeugen. Die CAD Edition muss zusatzlich erworben werden. Nur die CAD Edition verfiigt neben erwei-
terter Funktionalitat Gber die wesentliche Mdglichkeit native 3D-CAD-Daten, STEP und IGES zu importieren
und daraus 2D-lllustrationen abzuleiten. Auf der Corel-Website ist der Funktions- und Filterumfang der bei-
den Editions detailliert verglichen.

Bei einer heterogenen Arbeitsumgebung mit verschiedenen Varianten (CorelDRAW und Corel DESIGNER)
und Versionen (... X6 ... X19 ...) ist zu beachten:

Kompatibilitdt zwischen Varianten

DRAW-Dateien konnen ohne Verlust im DESIGNER derselben Version gedffnet, ohne Einschrankung bearbei-
tet und wieder als DRAW-Datei gespeichert werden.

DESIGNER-Dateien kdnnen in DRAW derselben Version gedffnet werden. Objekte und Objekteigenschaften,
die in DRAW nicht zur Verfligung stehen, werden korrekt dargestellt, konnen aber nur mit den Moglichkeiten
von DRAW bearbeitet werden. Einzelne DESIGNER-Objekte kdnnen in DRAW auch gesperrt sein, um ihre
Funktionalitdt beim Speichern als DESIGNER-Datei zu erhalten.

Werden konsequent die Moglichkeiten des Corel DESIGNER fiir Objekte und Objekteigenschaften gemieden,
um mit CorelDRAW kompatibel zu sein, sind die hoheren Lizenzkosten fir den DESIGNER umsonst gewesen.

Kompatibilitat zwischen Versionen

Corel-Dateien neuerer Versionen kénnen nicht mit dlteren Versionen gedffnet werden. Soll in Teams mit
verschiedenen Versionen gearbeitet werden, miissen in der neueren Version erstellte Illustrationen unter
der alten Version gespeichert werden oder beim Offnen einer ilteren Version auf Nachfrage von Corel nicht
in das neue Format Uberfuhrt werden.

Der Grund ist die Weiterentwicklung des Objektmodells. Altere Versionen kennen zum Beispiel keine PROJI-
ZIERTEN FORMEN des DESIGNER X6. Beim Speichern unter einer adlteren Version werden PROJIZIERTE FOR-
MEN einfach als Gruppe umgesetzt und spezifische Eigenschaften gehen verloren. Beim Speichern unter einer
dlteren Version kann man entscheiden, ob Corel versuchen soll die Darstellung bestmdglich zu erhalten oder
ob die Editierbarkeit im Vordergrund stehen soll.

Technische lllustration 11 Marco Janicke
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Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Varianten, Versionen und Funktionen

Eine altere Version kann nicht als Standard zum Speichern festgelegt werden, so dass immer der Weg liber
SPEICHERN UNTER ... gegangen werden muss. Einfaches SPEICHERN und automatische Sicherungskopien er-
folgen immer im Format der Version.

Heterogene Arbeitsumgebung tGber Versionen und Varianten hinweg sind moglich, aber nicht zu empfeh-
len. Kurzfristig und im Einzelfall ist eine heterogene Arbeitsumgebung kein Problem, aber definitiv flr einen
Standardworkflow ungeeignet.

Vorteil: DESIGNER

Bei dem hier besprochenen ungleichen Paar hat der Corel DESIGNER funktional die Nase weit vorn. Fast alle
Funktionen von CorelDRAW sind verfligbar plus zusatzlich typische Werkzeuge fiir den Bereich Technische
Illustration. Nachfolgend werden Funktionen des Corel DESIGNER und deren Vorteile herausgestellt.

Vorteile im Uberblick

Das Hilfsmittel BESCHRIFTUNG bietet automatisiertes Setzen von Positionsnummern und objektbezogenen
Texten (A Kap. 4.3, S. 58). Im Detail heiRt das:

m  Bezugslinien mit Lichthof (Freistellung)
m Legendentext interaktiv, aus Zwischenablage, aus Objekteigenschaften oder Inkrement
m  Mit dem Objekt verknlpfte Beschriftung

In CorelDRAW ist zwar ebenfalls genauso ein Beschriftungsobjekt vorhanden, aber diesem fehlt die oben
genannte Funktionalitat.

ERWEITERTE LINIENSTILE bieten Zickzacklinien, Doppel- und Dreifachlinien und Linien mit Kreisen oder an-
deren Formen, die aber nur an eine Steuerkurve gekoppelt sind (A Kap. 3.4, S. 43). In CorelDRAW ist so
etwas nur teilweise und mit viel gutem Willen Gber das Hilfsmittel KUNSTLERISCHE MEDIEN und einer selbst
definierten SPRUHDOSE méglich.

Dieses im Corel DESIGNER LINEARES MUSTER genannte Hilfsmittel kann dort ganz ausgezeichnet zum Zeich-
nen von vordefinierten Ketten, Seilen und Leitungen genutzt werden ( A Kap. 5.2, S. 72).

Das Andockfenster ANDERUNGEN besitzt wesentlich mehr Méglichkeiten:

m Verschieben mit mehrfach Kopie entlang einer Geraden und in projizierte Achsen.
m Drehen mit mehrfach Kopie, grafischer Winkelermittlung und Rotation.

m  Skalieren mit mehrfach Kopie und Einpassen in einen Bereich.

m  Projizieren von Objekten der Papierebene in eine der Ebenen X, Y und Z und zuriick.

Andern Andern
+OoKE 0 ®

Position

Position

gﬁg X:/10,0mm | -
I Y: 100mm |

V| Relative Position

usspuy O
wispuy O,

@) Entfernung

b4 10,0 mm
T 100mm

|l

or

‘Q) 14,142 mm : Kopien: | 1 .

N 450 -0

Abstand und Richtung

Zuweisen

-y

g o 0.0mm

1

-

/| Relative Position

Kopien: | 0

Zuweisen

Abb. 3 Verschieben in Corel DESIGNER und CorelDRAW
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Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Varianten, Versionen und Funktionen

Mit dem Hilfsmittel PROJIZIERTE FORMEN kénnen Gewinde, Bohrungen, Zylinder und Prismen erstellt wer-
den. Es ist moglich, Lange und Radius der projizierten Formen anzupassen sowie festzulegen, wo die Gewin-
degange beginnen und enden und in welchem Abstand sie angeordnet sind (A Kap. 5.1, S. 67).

Der Import, die Verlinkung oder Einbettung von 3D-CAD-Daten ist ein zeitgemaRer Ansatz. Die vollstandige
Neuerstellung von lllustrationen tritt zurtick.

Der 3D-Import, als Vektor oder Pixel, wird mit dem integrierten Werkzeug XVL Studio von Lattice realisiert.
Mit diesem Werkzeug konnen auBerdem die 3D-Modelle fiir die Technische lllustration aufbereitet (Schnitte,

Explosionen, Transformationen, Sichtbarkeit) werden ( A Kap. 8.2, S. 109).

Es kann in den Zeichenflachen X, Y und Z gearbeitet werden. Vordefinierte Projektionen nach 1SO 5456 sind
auswahlbar. Achsen konnen numerisch oder grafisch frei definiert, gespeichert und weitergegeben werden.
Durch die freie Projektion kdnnen parallel Perspektiven von Konstruktionszeichnungen aufgenommen und
erganzt werden (A Kap. 7.1, S. 96).

Zeichenebene X
[0 ® & P isometrisch (30, 90, 30) - ‘ PN
Cabinet Oblique (0, 90, 60)
Cavalier Oblique (0, 90, 45)
Dimetrisch (37, 90, 37)
Projiizierte Achsen imetrisch ( )
X\ Dimetrisch (16, 90, 37)
- Dimetrisch (7, 90, 42)
8, Dimetrisch (15, 90, 15)
T Isometrisch (30, 90, 30)
2 Trimetrisch (12, 90, 23)
a
2 Trimetrisch (5, 90, 30)
X z o
Trimetrisch (45, 90, 7)
Trimetrisch (54, 90, 17)
Isometrisch (30, 90, 30) - d e
>
Projizierte Ebene definieren Ebene ey
3
®) Mit 3 Achsen @ e 9
Vom ausgewahlten Parallelogramm x: | 126,545 mm :
L @
HiliEEn v:[170,948mm | ©
X Achse Relative Position
Winkel: 300 A Kopien: 0 -
Skalieren: 81,7 % :
Projizieren
Y Achse
Winkel: | 90,0 ° : .@ Projektion l6schen
Skalieren: | 81,7 % N
Z Achse
Winkel: 30,0 ° : a8
Skalieren: 81,7 % :
Automatisch axonometrisch
Abb. 4 Elemente der Softwareoberfldche fiir projiziertes Arbeiten

Der SYMBOL-MANAGER bietet sofort nach der Installation eine groRe Zahl sofort einsetzbarer Symbole aus
den Bereichen Architektur, Elektrik, Mechanik (A Kap. 10.5, S. 138). Die meisten Objekte sind in symboli-
schen und verschiedenen orthogonalen sowie isometrischen Ansichten vorhanden.

Mehr DESIGNER, kurz genannt:
m Die BEMARUNG unterstitzt auch Projektionen (ab DES X6) (A Kap. 4.2, S. 55).
m Schraffurfillungen im CAD-Stil sind verfligbar (A Kap. 3.4, S. 43).

m  Alle Umrisse kbnnen einen automatischen und dynamischen Lichthof (Freistellung) erhalten ( A Kap. 4.1,
S. 54).

m Projizierte Pfeile als Objekteigenschaft.
m Zeichnen oder hinzufligen von Parallelen.

m Integrierter Formeleditor.

Marco Janicke
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m  Funktionalere Anziehung (A Fingerfertigkeiten, S. 20).
m  Ubersetzungsunterstiitzung fiir Texte (A Beschriftungen und Legenden, S. 58).
m  CGM bis Version 4 mit verschiedenen Profilen wird unterstitzt (A Kap. 11.3, S. 145).

Mit jeder Generation von CorelDRAW und Corel DESIGNER scheinen sich beide Programme immer mehr an-
zunahern. Bei den typischen Aufgaben der Technischen lllustration hat der DESIGNER unverdndert umfang-
reichere Moglichkeiten.

Nachteile in wenigen Worten
Kein Werkzeug ist perfekt. Die groRten Liicken beim Corel DESIGNER sind:

m Ergebnisse bei der Erzeugung der BemalRungsgeometrie, zum Beispiel aulen liegende Pfeile, wenn der
MaRtext sich auerhalb der MaRhilfslinien befindet

m  Ergebnisse bei der automatischen Positionierung von Verbindungslinien
m Arbeiten auBerhalb der Hauptachsen X, Y, Z in Projektionen

m besseres Management der Objektstile tiber Dateigrenzen hinweg

Umsteiger Umsteiger von CorelDRAW tun sich durch inkonsistente Bedienung, Softwareoberflache und Terminologie
zum Teil schwer. Sehr viele Unterschiede kdnnen in einem individuellen Arbeitsbereich angepasst werden.
Fir Anwender, die neu in die eine oder andere Corel-Welt einsteigen, stellt dies aber kein Problem dar.

CorelDRAW Corel DESIGNER

Bedienung Zoom: Zoom:
F2 — Bereich aufziehen — vorange- Umschalt+Z — Bereich aufziehen —
gangenes Hilfsmittel ist wieder ak- Zoom bleibt aktiv.
tiv.

Softwareoberflache Die EIGENSCHAFTENLEISTE zeigt bei | Die EIGENSCHAFTENLEISTE zeigt bei
Mehrfachauswahl zweckmaRige Mehrfachauswahl nur einge-
Funktionen. schrankt zusatzliche Funktionen.
Tastaturbefehle: Tastaturbefehle:
GRUPPIEREN GRUPPIEREN
Strg+G Strg+G
GRUPPIERUNG AUFHEBEN GRUPPIERUNG AUFHEBEN
Strg+U Strg+U
KOMBINIEREN KOMBINIEREN
Strg+L Strg+K
KOMBINATION AUFHEBEN KOMBINATION AUFHEBEN
Strg+K Strg+Umschalt+K

Terminologie AN OBJEKTEN AUSRICHTEN ANZIEHUNG
POLYLINIE MEHR-PUNKT-LINIE
OBJEKTEIGENSCHAFTEN EIGENSCHAFTEN-MANAGER
Kinstlerische Medien Lineare Muster

Tab.1 Beispiele fiir Inkonsistenzen CorelDRAW / Corel DESIGNER
Technische lllustration 14 Marco Janicke
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Nachteil: Diese Funktionen

Unabhéangig davon, ob CorelDRAW oder Corel DESIGNER verwendet wird, sollten die folgenden Funktionen
nur bewusst und mit Umsicht eingesetzt werden.

Grundsatzlich sind alle Funktionen, die bei der Weiterverarbeitung Bitmaps zur Folge haben, unglinstig, wie
zum Beispiel TRANSPARENZ, SCHATTEN, VERLAUFSFULLUNGEN und ABSCHRAGUNG. Diese Effekte bldhen die
Grafikdatei und die nachfolgenden Ubergabeformate unverhaltnismaRig auf, vorausgesetzt, man méchte in
einem Vektorformat bleiben.

Das klassische Hilfsmittel TEXT sollte, unabhangig von Corel-Werkzeugen, sehr sparsam eingesetzt werden,
denn solche Texte sind dann aufwendig zu lokalisieren und bringen schlieflich Probleme mit Lauflangen und
Schriften (A Kap. 4.3, S. 58).

Im Corel DESIGNER kdnnen Texte getaggt in das XLIF-Format exportiert, Gbersetzt und wieder automatisch
an die korrekte Position importiert werden.

Sehr schone Effekte kann man mit der Funktion LINEARES MUSTER (DES, CDR: KUNSTLERISCHE MEDIEN) er-
zielen. Ketten, Schlauche, Leitungen und alles, was sich auf Vektorbasis linear wiederholt (A Kap. 5.2, S. 72),
kann erzeugt werden. Diese Vektorbasis wird aber bei sehr detaillierten Mustern der DateigroRe zum Ver-

hangnis.

Ausschnitte mit der Funktion BESCHNEIDEN zu erstellen ist ungtlinstig, da eine Vielzahl neuer Objekte ent-
steht, dicke Linien als Flache umgesetzt werden und eine Dynamik nicht mehr gegeben ist. Stattdessen sollte
die Funktion POWERCLIP verwendet werden ( A Kap. 4.5, S. 63). Hier wird das Objekt oder auch eine Gruppe
in eine Art Behdlter, ein anderes Objekt, platziert, welches nun als Maske auftritt. Wurde zuvor das Objekt
oder die Gruppe als SYMBOL definiert, verhalten sich diese Verfahren neutral zur DateigréRe.

KLONEN hat seit der Einflihrung von Symbolen mit dem Ziel — Wiederverwendung durch Referenz — kaum
noch Sinn. Die Arbeitstechnik mit Symbolen (A Kap. 10.5, S. 138) ist wesentlich méachtiger, und tber die
Andockfenster SYMBOLE und QUELLEN ist ein besserer Uberblick gegeben.

Klon

Ein Klon ist eine Kopie eines Objekts, das mit dem Original verkniipft ist. Anderungen am Original werden
automatisch auf den Klon Gbertragen.

Technische lllustration 15 Marco Janicke
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(©— T

2.2 Begriffe und Prinzipien
Einige wenige, aber wichtige Begriffe und Prinzipien missen beim effizienten Einsatz von Corel-Werkzeugen
deutlich sein.
Corel DESIGNER 2019 (64-Bit) - Z:\Produkte\Buch Corel in der T\Abbildungen\Muster\MUS Begriffe und Prinzipien GER.des* - (m| X
Datei  Bearbeiten  Ansicht Layout Objekt Effekte Bitmaps Text Tabelle Extras
FrE-"deed Py B o5~ [ ] &F & [ sterten ~ ~ Ausichtenan ~ £}
Voreinstel... ¥ = [eICEIR} & —= 0 P ossm |- &F T
T A Willkommensbildschirm MUS Begriffe und Prinzi..* Eigenschaften N
Q“' ¢ BEEOK o £5
] Umriss " % %
% — ‘m
5 0,567 pt ~ | | Punkt - a
@) e o Ml
o}
"c® Lange: | 0,0 pt
7.
7. , =
Gehrungswinkel: | 5,0 z
“
g ecken: [F i
N Linienenden: == &= =
| @
& |,
A
B |:

f°,
A
7,
Q
O
RN | @I Seite 1

Pfeilspitzen
‘ — v eee
- [

Attribute freigeben

Kalligrafie

- 100

|

o Breite: 7,861 Hohe: 10,084 Mitte: (22,617; 229,284) Millimeter Kontrollpolygon mit 6 seiten auf Ebene 1

@ R255G:255 B:255 (#FFFFFR)

& . R0 G:0 B:0 (#000000) 0,567 pt

HILFSMITTEL-PA-
LETTE

EIGENSCHAFTEN-
LEISTE

ANDOCKFENSTER

Abb. 5 Hauptfenster Corel DESIGNER
@  Hilfsmittelpalette
(@  Eigenschaftenleiste
®  Andockfenster

®  stand-Palette

®  statusleiste
®  Dokumentpalette

@  Cursor

Die HILFSMITTELPALETTE stellt Funktionen zum Erstellen und Bearbeiten von Objekten zur Verfligung.

Die Werkzeuge sind in Gruppen zusammengefasst, die sich als Flyout 6ffnen lassen. In der HILFSMITTELPA-

LETTE wird immer das zuletzt genutzte Werkzeug der Gruppe angezeigt. Wird ein Werkzeug scheinbar nicht

angezeigt, ist es praktisch verdeckt in einer Hilfsmittelgruppe und muss tber das Flyout wieder aktiviert wer-

den.

Die EIGENSCHAFTENLEISTE ist dynamisch und stellt entsprechend dem aktiven Hilfsmittel oder dem ausge-

wahlten Objekt Funktionen zur Verfligung.

Werden in der EIGENSCHAFTENLEISTE scheinbar falsche Funktionen angeboten, ist das aktuelle Hilfsmittel

oder die Auswahl zu priifen.

ANDOCKFENSTER stellen permanent Informationen oder Funktionen zur Verfiigung. ANDOCKFENSTER kén-

nen am Bildschirmrand in Registern mehrreihig angedockt oder frei Gber der Arbeitsoberflache positioniert

werden.

Technische lllustration
mit Werkzeugen von Corel
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Die STANDARD-PALETTE hélt Farben im Primaren Farbmodus bereit. Der Primare Farbmodus wird beim An-
legen des Dokuments gewdhlt oder nachtraglich unter Meni EXTRAS / FARBVERWALTUNG... gedndert.

Die DOKUMENTPALETTE sammelt automatisch alle im Dokument verwendeten Farben und halt diese Farben
zur wiederholten Verwendung bereit.

Die STATUSLEISTE stellt Informationen zum ausgewdhlten Objekt oder Hilfsmittel zur Verfigung.

Die Informationen zum ausgewahlten Hilfsmittel sind eine kleine Hilfe und helfen so, Corel besser zu erschlie-
Ren.

Die Informationen zum ausgewahlten Objekt sind Objektname und die Ebene, auf der sich das Objekt befin-
det. Auch eine Mehrfachauswahl Giber mehrere Ebenen wird entsprechend angezeigt. So hat man auch ohne
das Andockfenster OBJEKTMANAGER Kontrolle iiber ausgewihlte Objekte.

Der Cursor zeigt dynamisch das aktive Hilfsmittel als Icon. Am Icon selbst kann oft als Unterstiitzung die
Klickreihenfolge des gewahlten Hilfsmittels abgelesen werden.

Schnelles Anpassen

In allen Symbolleisten, der Hilfsmittelpalette und den Tabs der Andockfenster befindet sich ein Icon zum
schnellen Anpassen des Arbeitsbereiches. Besonders bei Andockfenstern ist das der schnellste Weg zusatz-
liche Andockfenster zu 6ffnen, oder mehrere Andockfenster in einem Zug zu schlieRen. Diese Anderungen
werden automatisch im aktiven Arbeitsbereich gespeichert.

Bei gruppierten Objekten bleiben die einzelnen Objekte, Gruppen oder Funktionalen Gruppen mit all ihren
Eigenschaften unverandert erhalten. Gruppen (A Kap. 10.4, S. 136) konnen fast beliebig tief weitere Grup-
pen enthalten. Die einzelnen Objekte oder Gruppen der Gruppen kénnen mit dem Hilfsmittel AUSWAHL, der
Taste Strg und wiederholtem Mausklick ausgewahlt werden. Diese untergeordneten Objekte haben dann als
Indikator runde Objektanfasser.

n n n
Objekte
Suche 8
e
& g [] Seite 1 Ebene 1 O ‘,_"’(-
T
VY Seite1
- - Hilfslinien & |
v 9 Ebene 1
v &®  Gruppe
v Q Polygon
- - - % Extrusionsgruppe

gﬁ Gewindegang
g I

Gruppe im Objekt-Manager, Statusleiste und Arbeitsbereich

Gruppe auf Ebene 1

Abb. 6

Kombinationen sind immer Kurven mit mindestens zwei Teilstrecken. Werden héhere Corel-Objekte (Recht-
eck oder Polygon) kombiniert, werden diese zu Teilstrecken einer Kurve. Funktionale Gruppen (Gewinde)
und verknupfte Objekte (BemaRung) missen vor dem Kombinieren liber das Kontextmenu dieser Objekte
aufgel6st werden. Kombinationen werden wie ein Objekt behandelt.

Marco Janicke
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Objekte
Suche 8
e
& 9 [] Seite 1 Ebene 1 c}‘ ‘,_':;
r/\\ VY Seite1
/ h -~ 0 Hilfslinien |
[
v 9 Ebene 1 l
4 u ® Kurve
[
\‘k > Master-Seite
Kurve: 18 Knoten in 4 Teilstrecken -ﬁ H
Abb. 7 Kombination im Objekt-Manager, Statusleiste und Zeichenbereich
(Schraubenkopf als Kombination aus einzelnen Kurven mit dem Hilfsmittel FORM ausgewdhlt)
Kontrollobjekt Ein Kontrollobjekt steuert andere Objekte und ist mit diesen fest verbunden. Im Andockfenster OBJEKTMA-

NAGER sind Kontrollobjekte und ihre abhéngigen Objekte an der gruppenahnlichen Struktur zu erkennen. In
der STATUSLEISTE sind Kontrollobjekte oft konkret so benannt.

Beispiele fur Kontrollobjekt sind:
m  Objekt mit BEMARUNG

m  Objekt mit EXTRUSION

m  Objekt mit KONTUR

m  Objekt mit VERBINDUNG

m  Objekt mit BESCHRIFTUNG

Objekte
Suche

& 9 [] Seite 1 Ebene 1 C}‘

V¥ Seite1
Hilfslinien i |

ve Ebene 1 l

apRlgo §)

AR Kontrollrechteck

) \ Extrusionsgruppe

> Master-Seite

<
Extrusionsgruppe auf Ebene 1 'ﬁ H
4

Abb. 8 Kontrollobjekt im Objekt-Manager, Statusleiste und Zeichenbereich
(Kurve (Kontrollobjekt) mit Extrusion)

Symbole Symbole sind Objekte, die innerhalb und auBerhalb einer Datei referenziert werden kénnen (A Kap. 10.5, S.
138). Symbole werden als ein Objekt im Andockfenster OBJEKTE angezeigt. Im Arbeitsbereich haben Sym-
bole blaue Objektanfasser.

Technische lllustration Marco Janicke
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Objekte
n n n Suche
f‘g g G Seite 1 Ebene 1
VY Seite1
Hilfslinien
v 3 Ebene 1
n n
N & symbol
n n n

> Master-Seite

Symbol auf Ebene 1

g€ 1

Abb. 9 Symbol im Objekt-Manager, Statusleiste und Arbeitsbereich

apRlo §)

In funktionale Gruppen werden Objekte mit einer bestimmten Funktion zusammengefasst. Das sind zum Bei-
spiel SYMMETRIEN und POWERCLIPS (A Kap. 4.5, S. 63). Nach Aktivierung vorhandener funktionaler Grup-
pen durch Doppelklick, wird deren Inhalt auf einer virtuellen Ebene im Andockfenster OBJEKTE angezeigt.
Alle anderen Objekte sind dann grau dargestellt und inaktiv. Funktionale Gruppen haben links oben im Ar-
beitsbereich eine individuelle Symbolleiste mit spezifischen Funktionen. Und nur dort kann ber die Schalt-

fliche FERTIG STELLEN die Bearbeitung der funktionalen Gruppe beendet werden.

. x < %:/69,89 mm = © [xo Objekte
Fertig stellen %% |8 90,0 o X%
W/ Fertigstellen  £% = ¥: 202,243 mm ) a O EE
Suche
n n - f‘g g G Seite 1 Symmetrie-Eb...
[ ] jﬂ-# v
o [ ]
ve
v Symmetriegruppe
S Kurve
<
Kurve auf Symmetrie-Ebene -ﬁ

Abb. 10 Funktionale Gruppe im Objekt-Manager, Statusleiste und Arbeitsbereich mit Symbolleiste

a0 ¢ Q{;

o

A

®h

Hohere Objekte besitzen spezifische geometrische und optische Eigenschaften. Das sind zum Beispiel PRO-
JIZIERTE FORMEN (A Kap. 7.1, S. 96) und WIRKUNG. Obwohl solche Objekte aus vielen einzelnen Objekten
bestehen, erscheinen sie im Andockfenster OBJEKTE als ein Objekt. Spezifische Eigenschaften werden in der

EIGENSCHAFTENLEISTE und allgemeine im Andockfenster EIGENSCHAFTEN gesetzt.

ggenschaﬂsleiste EI X Objekte
"12743mm v - S 5218 mm | v -
MM TPI 4 i
Bl 19.084mm - - 0884mm |- |Bllgomm |+ | Eh Suche
opga 5
Q‘ @ . @ 0,567 pt M ~ @ {} & S [] Seite 1 Ebene 1
V¥  Seite 1
- n n
Hilfslinien
Y &  Ebenet
y Gewindegang
L] ]
> Master-Seite
- n n

g€ {

Hdoheres Objekt im Objekt-Manager, Statusleiste, Arbeitsbereich und Eigenschaftenleiste

Gewindegang auf Ebene 1

Abb. 11
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Fingerfertigkeiten

In jeder Software kommt man mit Tastaturbefehlen und Funktionstasten schneller zum Ziel, das ist in Corel
nicht anders. Mit Alt+Z wird AN OBJEKTEN AUSRICHTEN bzw. ANZIEHUNG aktiviert und mit Alt+Umschalt+D
die DYNAMISCHEN HILFSLINIEN. Beides sind Corel-Standard-Tastaturbefehle und kénnen naturlich angepasst
werden (A Kap. 2.5.2, S. 27). Tastaturbefehle werden in den Tooltipps und den Mens angezeigt und unter-
stlitzen so das Erlernen.

Als Faustregel kann gelten: Alle Tastaturbefehle, die nur mit der linken Hand funktionieren, bringen auch
wirklich einen Vorteil bei der Erstellungsgeschwindigkeit. Das sollte auch beim Anlegen eigener Tastaturbe-
fehle bedacht werden.

Aber mit der optimalen Position der Hand zur Tastatur kann noch etwas mehr erreicht werden.

m  Mit dem Daumen auf der Leertaste kann zwischen dem Hilfsmittel AUSWAHL und dem zuletzt aktiven
Hilfsmittel gewechselt werden.

m  Mit dem Zeigefinger auf der F4-Taste kann auf alle Objekte gezoomt werden.
m  Mit dem Mittelfinger auf der F3-Taste kann die Ansicht verkleinert werden.
m  Mit dem Ringfinger auf der F2-Taste kann die Ansicht vergroRert werden.

Zusatzlich kann mit dem Mausrad gezoomt werden. Wobei der Mauszeiger das Zentrum der VergrofRerung
oder Verkleinerung darstellt.

Hat man sich an diese Fingertechnik gewdhnt, ist viel auf der Geschwindigkeitsseite erreicht und man kann
sich auf eine systematisch aufgebaute Illustration konzentrieren.

Abb. 12 Hand und Tastatur
Die Tasten Strg, Umschalt und Alt 16sen bei sehr vielen Funktionen zusatzliche Wirkungen aus.

Die Strg-Taste beschrankt ...

m die Hilfsmittel ELLIPSE und RECHTECK auf Kreis und Quadrat.

m  beim Verschieben von Objekten auf einstellbare Winkel ( A Einstellungen fir den Arbeitsbereich, S. 27).
m  beim freien Runden von Rechtecken mit dem Hilfsmittel FORM auf eine Ecke.

m die FREIHANDAUSWAHL wieder auf eine Rechteckauswahl.

m  beim freien Skalieren auf feste Faktoren wie 2, 2,5 usw.

Die Umschalt-Taste erweitert ...
m  ELLIPSEN und RECHTECKE beim Erstellen von der Mitte aus.
m ausgewahlte Objekte um weitere beim Anklicken mit dem Hilfsmittel AUSWAHL.

m  Objekte zentrisch beim Skalieren.

Technische lllustration Marco Janicke
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Alt-Taste
befreit ...

A

6{&9

o

Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Fingerfertigkeiten

Die Alt-Taste befreit ...

m vom proportionalen Skalieren.

m das Hilfsmittel AUSWAHL, auszuw&hlende Objekte vollstiandig einzuschlieRen.

m das Hilfsmittel AUSWAHL, nur das oberste Objekt auszuwahlen.

m  Mengentexte beim Skalieren von der Eigenschaft, dass nur der Mengentextrahmen und nicht die Schrift-

groRe skaliert wird.

Gleichzeitiges Driicken der Tasten Strg, Umschalt oder Alt Giberlagert auch deren Funktion. So wird mit dem
Hilfsmittel RECHTECK und den Tasten Strg und Umschalt ein Quadrat zentrisch um den Startpunkt erstellt.

Dem Charakter einer Technischen Illustration entsprechend, stellt der Corel DESIGNER erweiterte Maoglich-

keiten beim Objektfang zur Verfligung. Wie beim Schwesterprogramm werden eine Vielzahl Objektfange

angeboten, die aber alle gemeinsam bei komplexen Illustrationen eher hinderlich sein kénnen. Aus diesem

Grund ist es moglich, die Anziehung direkt wahrend der Arbeit mit einer Taste einzuschranken.

Tastaturbefehl Icon Benennung Benennung in Englisch
N O Knoten Node
| L Schnittpunkt Intersection
M iy Mittelpunkt Middpoint
Q £ Quadrant Quadrant
T O Tangente Tangent
P b Senkrechte Perpendicular
E I Rand Edge
c part Mitte Center
B O Textbasislinie Baseline
G H Gitter Grid
A + Absolut Absolute
Tab. 2 Tastaturbefehle zum Einschrdnken der Anziehung

Die Taste A, fur absolut, deaktiviert temporar jegliche Anziehung. So kann zum Beispiel beim Ausfiihren ei-

ner Funktion der erste Punkt mit aktiver Anziehung exakt gesetzt und der zweite mit der Taste A frei positi-

oniert werden.

Technische lllustration
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Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Dateien

Dateien

Mit etwas Kenntnis der von Corel genutzten Dateien ist es moglich, Einstellungen und Anpassungen weiter-
zugeben oder bei Updates und Neuinstallationen zu Glbernehmen.

Ein Teil der Dateispeicherorte, kann unter Menii EXTRAS / GLOBAL... / DATEISPEICHERORTE individuell fest-
gelegt werden. Fir die Arbeit im Team sind das idealerweise Dateipfade auf einem Netzwerklaufwerk. So
koénnen Einstellungen und Inhalte gemeinsam genutzt werden und stehen allen im Team sofort zur Verfii-
gung. Furr den Schutz vor unbeabsichtigten Veranderungen muss mittels serverseitigen Rollen und Rechten
gesorgt werden.

Corel-Einstellungen und -Inhalte sind grundsatzlich in folgenden Dateispeicherorten abgelegt:
m C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\

m C:\Users\<Benutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\

m  C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\

Die Dateispeicherorte konnen zwischen Corel-Versionen abweichen, sind aber grundsatzlich dhnlich aufge-
baut.

Abhédngig vom Typ werden Inhalte und Einstellungen aus dem Benutzerordner angezeigt und verwendet,
oder zusatzlich mit Inhalten aus dem Programmordner erganzt. Zum Beispiel konnen Makros im GMS-Format
im Programmordner und Benutzerordner liegen. Unabhangig davon stehen alle Makros in Corel zu Verfiigung.

Dateiendung | Beschreibung

Dateispeicherort

CDR Datei mit lllustration aus CorelDRAW, versionsabhdngig und nicht abwartskompatibel.

Beliebiger Speicherort.
Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

CDR Datei mit kiinstlerischen Medien (CDR) oder linearen Mustern (DES). Enthélt gruppierte
CMX Objekte fiir das Hilfsmittel SPRUHDOSE oder PINSEL, um diese an einer Kurve ausrich-
ten zu kénnen (A Kap. 5.2, S. 72).

Je Benutzer:

C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\<Corel-Werkzeug>\Artistic Media
Fir alle Benutzer:

C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-kurz>\CustomMediaStrokes

Es konnen auch gezielt Ordner in der Eigenschaftsleiste des jeweiligen Hilfsmittels ge-
wahlt werden.

CDSS Datei mit Definitionen von Objektstilen. CDSS steht fiir CoreIDRAW / Corel DESIGNER
Style Sheet (A Kap. 10.1, S. 129).

Im Unterschied zu CDR, DES oder CDT, die neben anderen Objekten und Einstellungen
auch Stildefinitionen speichern kdnnen, enthalten CDSS ausschlieRlich Stildefinitionen.
Die CDSS-Dateien sind keine Arbeitsdateien, sondern dienen vorrangig zum Weiterge-
ben und Archivieren.

Beliebiger Speicherort.

Technische lllustration Marco Janicke
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Corel-Werkzeuge unte
Dateien

r Kontrolle

Dateiendung

Beschreibung

Dateispeicherort

CDT (WIN)
CDRT (MAC)

Vorlagendatei aus Corel, versionsabhangig und nicht abwartskompatibel, mit allen Ein-
stellungen aus dem Menii LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN, erstellten Objekten, internen
Symbolen, Objektstilen, Ebenen und Seiten.

Beliebiger Speicherort.

Je Benutzer:

C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\Templates

Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

Fir alle Benutzer:

C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\Content\Templates

Werden vom Benutzer Gber Meni LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN / ALS STANDARD
SPEICHERN ... Einstellungen als Standard fiir neue Dokumente gesetzt, dann werden
diese in der CORELDESIGNER.CDT bzw. CORELDRAW.CDT in C:\Users\<Benutzer>\App-
Data\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-kurz>\ gespeichert.

CMX

Datei mit lllustration aus Corel im Corel-Presentation-Exchange-Format zum versionsun-
abhangigen Austausch von lllustrationen in der Corel-Welt. Corel-Funktionalitat und
Stile gehen verloren. Im Ergebnis vergleichbar mit dem EPS-Format.

Beliebiger Speicherort.

CSL

Corel-Datei, die Symboldefinitionen enthalt, versionsabhangig und nicht abwartskompa-
tibel. Nur mit der Dateiendung CSL wird die Symbolbibliothek vom Andockfenster Sym-
BOLE ( A Kap. 10.5, S. 138) als Symbolbibliothek erkannt.

Je Benutzer lokal:
C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\Symbols\
Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

Je Benutzer im Netzwerk:
Beliebiger Speicherort.

Die Dateispeicherorte fuir Symbolbibliotheken des Benutzers sind in der C:\Users\<Be-
nutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-kurz>\Sym-
bolsPaths.ini gespeichert.

Fir alle Benutzer:

C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\Languages\<Sprache>\<Corel-Werkzeug-
kurz>\Installed Symbols\

DES

Datei mit lllustration aus dem Corel DESIGNER, versionsabhangig und nicht abwartskom-
patibel, aber bitgleich mit einer CDR-Datei der gleichen Generation.

Beliebiger Speicherort.
Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

DSF

Datei mit lllustration aus Micrografx Designer, die mit dem DESIGNER geoffnet werden
kann.

Beliebiger Speicherort.

Technische lllustration
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Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Dateien

Dateiendung | Beschreibung

Dateispeicherort

FIN Datei mit einer definierten Suche des Andockfensters SUCHEN UND ERSETZEN ( A Kap.
8.1.2,S.107).

Beliebiger Speicherort.

Je Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\Find and Replace
Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

Fir alle Benutzer:
C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\Content\Find And Replace

GMS Datei mit einem Makro zum Automatisieren (A Kap. 12.3, S. 157) von sich wiederholen-
den Aufgaben. GMS steht fiir Global Makro Storage.

Je Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-
kurz>\GMS

Fir alle Benutzer:
C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-kurz>\GMS

INI Datei mit Exporteinstellungen fur verschiedene Vektorformate (A Kap. 11, S. 143).

Je Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\Config

JS Datei mit einem Skript zum Automatisieren (A Kap. 12.3, S. 157) von sich wiederholen-
den Aufgaben. JS steht fiir Java Sskript.

Je Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-
kurz>\Scripts.

PST Datei mit Sammlung von objekt- und hilfsmittelspezifischen Voreinstellungen ( A Kap.
10.1, S. 129).

Je Benutzer:

C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\<Corel-Werkzeug>\Presets\
Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

und
C:\Users\Benutzer\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-
kurz>\Presets\

Fir alle Benutzer:
C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-kurz>\Presets\

XLIFF Datei mit zu Ubersetzenden Texten (A Kap. 4.4, S. 61) im XML-Format.

Beliebiger Speicherort.

XML Datei mit Exporteinstellungen fiir verschiedene Rasterformate (A Kap. 11, S. 143).

Je Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\Export Presets

Technische lllustration 24 Marco Janicke
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Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Dateien

Dateiendung | Beschreibung

Dateispeicherort

XML Datei mit Definitionen von Farben in Farbpaletten (A Kap. 12.1.1, S. 148).

Beliebiger Speicherort.

Je Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\Documents\Corel\Corel Content\Palettes
Unter GLOBALE OPTIONEN / DATEISPEICHERORTE einstellbar.

Fir alle Benutzer:
C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\Color\Palettes\

Xv2 3D-Modell im XVL-Format des XVL Studio. Das Format speichert alle Manipulationen
und Einstellungen, die im XVL Studio (A Kap. 8.2.1, S. 109) vorgenommen wurden.

Beliebiger Speicherort.

Tab. 3 Wichtige Dateien Umfeld der Corel-Werkzeuge

|

Abb. 13 Zusammenhénge wichtiger Corel-Dateien und deren inhaltlichen Uberschneidungen
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2.5

2.5.1

Gliltig fiir

Modglichkeiten

Speichern

Weitergeben

Sprache

Dateispeicherorte

Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Corel-Werkzeug anpassen

Corel-Werkzeug anpassen

Corel lasst sich detailliert und umfangreich anpassen. Die Moglichkeiten kann man in drei Kategorien zusam-
menfassen, die fir verschiedene Bereiche zustdndig sind und auf verschiedene Art und Weisen weitergege-
ben und archiviert werden kénnen.

Globale Einstellungen

EXTRAS / OPTIONEN / GLOBAL...
Die Einstellungen gelten fiir den aktuellen Benutzer.

m  Sprache der Softwareoberflache

m  Druckoptionen

m Dateispeicherorte

m  Verknipfungen zwischen dem Corel-Werkzeug und Dateiformaten
m  Einstellungen fir Schmuckfarben

m  Benutzer-ID
Die Einstellungen werden automatisch im Profil des Benutzers gespeichert.

Die Einstellungen kénnen nicht geschlossen weitergegeben werden.

Globale Optionen
Allgemein
Drucken Hintergrundaufgaben aktivieren
Dateispeicherorte Sprache der Benutzeroberflache: | Deutsch-DE ~
Dateiformate /| Beim nichsten Start der Anwendung fragen
Color Sie mussen die Anwendung neu starten, um diese Anderungen anzuwenden.
Benutzer-ID
V| GPU fir Vektorvorschau benutzen
? OK Abbrechen

Abb. 14 Extras / Optionen / Global

Wichtige Globale Einstellung

EXTRAS / OPTIONEN / GLOBAL... [ ALLGEMEIN

Mit der Sprachwahl kann in gemischtsprachigen Teams problemlos zusammengearbeitet werden.

EXTRAS / OPTIONEN / GLOBAL... /| DATEISPEICHERORTE

Mit den Einstellungen fiir Dateispeicherorte konnen Corel-Einstellungen gemeinsam im Team genutzt wer-
den. Dazu miussen die Ordner fiir den gewtinschten INHALTETYP auf einen gemeinsam nutzbaren Netzwerk-
pfad gelegt werden.

Technische lllustration Marco Janicke
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2.5.2

Gliltig fiir

Moéglichkeiten

Speichern

Weitergeben

Anzahl fiir
Riickgdngig

Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Corel-Werkzeug anpassen

Einstellungen fiir den Arbeitsbereich

EXTRAS / OPTIONEN / ARBEITSBEREICHE...
Die Einstellungen gelten fiir alle Dokumente.

m Einstellungen der Anzeige, an Objekten ausrichten bzw. Anziehung, dynamische Hilfslinien, Speichern
und mehr

m Einstellungen fiir Text mit Schriftenhandling, Rechtschreibprifung, Blitzkorrektur
m Eigenschaften der Werkzeuge in der Hilfsmittelpalette

m Einrichten der gesamten Softwareoberflache von Erscheinungsbild Giber Anordnung bis Tastaturbefehle
und mehr

m Positionen von Andockfenstern, Mends, Statusleiste, Befehlsleisten, Tastaturbefehle

Die Einstellungen aus den Dialogen

m EXTRAS/ OPTIONEN/ CORELDRAW...
ExTRAS / OPTIONEN / COREL DESIGNER...

m  EXTRAS/ OPTIONEN / HILFSMITTEL...
m  EXTRAS/ OPTIONEN / ANPASSUNG...

werden automatisch im aktuellen Arbeitsbereich gespeichert.

Uber EXPORTIEREN..., IMPORTIEREN... im Fenster ARBEITSBEREICHE kénnen alle Einstellungen des Ar-
beitsbereichs, oder einzelne Elemente, wie eine Befehlsleiste, in einer COWS-Datei (A Kap. 2.4, S. 22) wei-
tergegeben und archiviert werden.

Arbeitsbereiche
Adobe lllustrator
CorelDRAW Als aktuell festlegen
Diagrammerstellung
Duplizieren...
\/ Standard
Technische lllustration i
Touch
Exportieren...
Beschreibung
Dieser Arbeitsbereich ist dem Erscheinungsbild von Adobe ® Illustrator® nachempfunden und
vereinfacht lllustrator-Nutzern den Einstieg in Corel DESIGNER.
? Importieren... SchlieBen

Abb. 15 Extras / Optionen / Arbeitsbereiche...

Wird beim Starten von Corel die F8-Taste gedriickt gehalten, werden nach Riickfrage alle Einstellungen des
aktuellen Arbeitsbereichs auf Standardwerte zuriickgesetzt.

Wichtige Einstellungen fiir Arbeitsbereiche

Mit der grofRen Menge an Einstellungen kann Corel fiir die verschiedensten Anwendungsfalle optimiert wer-
den. Fir die Technische lllustration sind folgende Einstellungen, abweichend vom Standard, empfehlenswert.

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... | ALLGEMEIN

Ein geringer Wert fiir ANZAHL FUR RUCKGANGIG erhoht die Arbeitsgeschwindigkeit. 20 bis max. 50 Schritte
sind hier absolut ausreichend.
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Winkelschrittweite

KnotengréfSe

Knoten und Zieh-
punkte

PowerClip

Ausrichtung (CDR)
Anziehung (DES)

Speichern

Text

Hilfsmitteloptionen

Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Corel-Werkzeug anpassen

Corel DESIGNER Optionen

Allgemein

Tablet-Modus Erste Schritte

Anzei
nzeige Beim Starten von CorelDRAW:  Willkommensbildschirm v

Bearbeiten

Knoten und Ziehpunkte /| Dialogfeld 'Neue Dokumente' anzeigen

PowerClip

PowerTRACE Anzahl fur Riickgangig

Anziehung Normal: | 150 :

Speichern

Text

Stifteinstellungen

Warnungen

VBA

Plugins

? OK Abbrechen

Abb. 16 Extras / Optionen / Corel DESIGNER...

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... | BEARBEITEN

Die WINKELSCHRITTWEITE beschrankt mit gedriickter Strg-Taste die Bewegung der Maus beim Neuerstellen
und Bewegen von Objekten und Knoten (A Kap. 2.3, S. 20).

Die voreingestellte WINKELSCHRITTWEITE von 15° ist durchaus brauchbar. Der Winkel ist ein Vielfaches von
30°, dem isometrischen Offnungswinkel. 15° kénnten direkt fiir Beschriftungslinien genutzt werden, die so
eine systematische Ausrichtung haben und sichtbar von den isometrischen Hauptachsen abweichen.

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... /| KNOTEN UND ZIEHPUNKTE

Mit KNOTENGRORE kann man selbstverstindlich die GroBe der Knoten beim Bearbeiten von Kurven beein-
flussen. Das entscheidende daran ist, dass mit einer groBen KNOTENGRORE die KNOTENFORM voll wirksam,
das heiRt perfekt sichtbar wird. Mit der KNOTENFORM wird unmittelbar der Charakter eines Knotens, spitz,
glatt oder symmetrisch, sichtbar.

Die Option KNOTENVERFOLGUNG AKTIVIEREN sorgt dafiir, dass wahrend der Erstellung von Kurven Knonten
verschoben werden kdnnen. Das ist besonders nitzlich beim Nachzeichnen von Fotos (A Kap. 9.1, S. 118).

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... /| POWERCLIP

Mit den Optionen hier, kann das Verhalten von PowerClips beeinflusst werden. Das betrifft das Verhalten bei
drag and drop auf vorhandene PowerClips und die Darstellung von leeren PowerClips (A Kap. 4.5, S. 63).

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... / AUSRICHTUNG/ANZIEHUNG

Hier kdnnen die einzelnen Modi fir AUSRICHTUNG (CDR) / ANZIEHUNG (DES) gewahlt werden. Im DESIGNER
ist das kaum noétig, da dort tiber Tastaturbefehle (A Kap. 2.3, S. 20) die Modi eingeschrankt werden kénnen.

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... | SPEICHER
Eine AUTOMATISCHE SICHERUNGSKOPIE sollte alle 10 Minuten in einen lokalen Ordner erfolgen.

Sollte es beim Speichern von Dokumenten, die lizenzpflichtige Schriften enthalten, zu Problemen kommen,
kann der Haken bei SCHRIFTEN BEIM SPEICHERN VON DATEIEN EINBETTEN rausgenommen werden.

EXTRAS / OPTIONEN / <COREL-WERKZEUG>... | TEXT

Hier kdnnen sehr viele Eigenschaften und das Verhalten des Hilfsmittels TEXT beeinflusst werden.

In jedem Fall sollte die BLITZKORREKTUR (Autokorrektur) Beachtung finden. Die BLITZKORREKTUR korrigiert
Texte nach absolut definierten Regeln. Ein manuelles Riickgangigmachen der Korrekturen ist nicht moglich.

Corel wendet die BLITZKORREKTUR immer wieder an. Laufen die Regeln der BLITZKORREKTUR den Erwartun-
gen entgegen, muss die BLITZKORREKTUR gedndert oder deaktiviert werden.

EXTRAS / OPTIONEN / HILFSMITTEL...

Unter HILFSMITTELOPTIONEN kdénnen flr die Werkzeuge der HILFSMITTELPALETTE Standardwerte gesetzt
werden.
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Anpassung

Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Corel-Werkzeug anpassen

Ob zum Beispiel ein ungefilltes Objekt per Mausklick in den inneren Bereich ausgewahlt wird, ist abhdngig
von einer Option unter AUSWAHL mit ALLE OBJEKTE ALS GEFULLT BETRACHTEN.

Hilfsmitteloptionen

\ Auswahl
B Radierer Fadenkreuz-Cursor
Q Zoom/schwenken Alle Objekte als gefullt betrachten
1. Freihand/Bézier

Strg- und U halttaste:
/I\ Formerkennung 79~ und Umschalttaste:

®) Traditionelles Corel DESIGNER:
\:‘ Rechteck
O Ell Strg = Beschrankung
pse Umschalt = Von Mitte aus dndern
@ Millimeterpapier
B Tabelle Windows-Standard:
/" BemaBung Strg = Duplizieren/Original Beibehalten
Umschalt = Beschrankung

[N WinkelbemaBung
S Verbindung
it Maschenfiillung

-~

OK Abbrechen

Abb. 17 Extras / Optionen / Hilfsmittel...

EXTRAS / OPTIONEN / ANPASSUNGEN...

Von einer allzu kreativen Anpassung der Softwareoberflache ist abzuraten. Dies erschwert Austausch und
Support. Anpassungen sollten immer in eine neue Befehlsleiste erfolgen.

Neue Befehlsleisten werden tiber EXTRAS / OPTIONEN / ANPASSUNG... / BEFEHLSLEISTEN erstellt und mit
Befehlen aus ... / BEFEHLE per drag and drop befiillt.

Die Befehle sind in Gruppen, entsprechend ihrer Anordnung in der Softwareoberflache, angelegt. Besonders
interessant ist die Gruppe STILE ZUWEISEN, aus der heraus die selbst erstellten Objektstile (A Tab. 10.1, S.
129) in eine Befehlsleiste gelegt werden kénnen.

Objektstile in einer Befehlsleiste haben zunichst ein Standard-Icon. Alle Icons kénnen tiber EXTRAS / OPTIO-
NEN / ANPASSUNG... / BEFEHLE, Register ERSCHEINUNGSBILD gedndert werden. Vorhandene Icons werden
dazu im ICO-Format importiert. Dazu konnen eigene Icons direkt mit Corel selbst erstellt werden. Im Prinzip
einfach das Icon zeichnen und als 256 x 256 Pixel ICO-Datei abspeichern.

Werden bestimmte Befehle gesucht, ist die Schaltflache i sehr nitzlich, auch um die zum Teil fiir alphabe-
tische Listen unglinstige Benennung zu umgehen.

Auch Tastaturbefehle sind mit Uberlegung zu dndern und neu zu erstellen, um das Corel-eigene System nicht
unbedacht unsystematisch zu verandern.

Alle Tastaturbefehle kénnen tiber EXTRAS / OPTIONEN / ANPASSUNG... / BEFEHLE, Register TASTATURBE-
FEHLE und Schaltfliche ALLES ANZEIGEN... tabellarisch aufgelistet werden. Die Liste kann nach Befehl, Ta-
belle und Beschreibung sortiert werden. Ein Export in eine CSV-Datei ist moglich und so auch die einfache
Ubernahme ausgewahlter Tastaturbefehle in ein Redaktionshandbuch.

Anpassung

Erscheinungsbild
Befehlsleisten
Befehle

Farbpalette ]

GroBe

120,0 % Auf Standardeinstellungen zuriicksetzen
Die Skalierungsstufe steht im Verhéltnis zur Skalierungsstufe des Betriebssystems. Bei einer Skalierung
um 200% wird die Benutzeroberflache der Anwendung zweimal gréBer angezeigt als die

Benutzeroberflache des Betriebssystems. Beachten Sie, dass bestimmte Elemente des Arbeitsbereichs
bei zu starker VergroBerung abgeschnitten angezeigt werden kénnten.

Farbe

Design: Leicht v
Fensterrand: N
Desktop: =
? OK Abbrechen

Abb. 18 Extras / Optionen / Anpassung...
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2.53

Gliltig fiir

Moéglichkeiten

Speichern

Weitergeben

Eine fiir alle

Corel-Werkzeuge unter Kontrolle
Corel-Werkzeug anpassen

Einstellungen fiir Dokumente und Vorlagen

LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN...
Die Einstellungen gelten nur fur das aktive Dokument.

m  Allgemein (Ansichtsmodus, Fillverhalten, Duplikatsabstand, ...)

m Seiteneinrichtung (SeitengréRe- und Layout, Etiketteneinstellung, Wiedergabeauflésung, Seitenhinter-
grund, ...)

m Hilfslinien (Darstellung, Erstellung und Voreinstellungen)
m  Gitter (Darstellung und Einstellungen)
m Lineale (Einheiten, Schrittweiten, Ursprung und Skalierung)

m  Speichern (Komprimierung und Neuberechnung)

Die Einstellungen werden mit dem aktiven Dokument gespeichert.

Die Einstellungen kénnen iber LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN / ALS STANDARD SPEICHERN ... fiir alle neuen
Dokumente gesetzt werden.

Die Einstellungen kénnen in einer CDR-, DES- oder CDT / CDRT-Datei ( A Kap. 2.4, S. 22) weitergegeben
werden.

Dokumentoptionen X
Allgemein
SeitengroBe Grundeinstellungen
Layout Offene Kurven fiillen
Hintergrund +/| Automatische VergréBerung von Bitmaps fiir Effekte
Hilfslinien Ansichtsmodus: | Erweitert e
Gitter
Lineal .
ineale Duplikatsabstand

Speichern

Horizontal: | 5,0 mm -

Vertikal: 5,0 mm :

? Als Standard speichern... OK Abbrechen

Abb. 19 Layout / Dokumentoptionen...

Dokumente (CDR, DES) und Vorlagen (CDT / CDRT) unterscheiden sich nicht hinsichtlich notwendiger Einstel-
lungen, sondern nur durch ihre spatere Verwendung.

Eine Vorlage (A Kap. 2.4, S. 22) ist nichts anderes als eine Corel-Datei. Durch einfaches Umbenennen kann
aus einer CDR- oder DES-Datei eine Vorlage gemacht werden. Eleganter geht es liber Meni DATEI/ ALS VOR-
LAGE SPEICHERN..., denn so wird die Vorlage automatisch in den Dialog NEU AUS VORLAGE... integriert und
es konnen Metadaten vergeben werden.

Bei einem Doppelklick mit der Maus im Dateisystem auf eine CDT / CDRT-Datei startet die verknlpfte An-
wendung, CoreIDRAW oder Corel DESIGNER, und 6ffnet die Vorlage zur Bearbeitung. Es wird nicht etwa ein
neues Dokument auf Basis der Vorlage angelegt, wie man hatte erwarten kénnen. Der Charakter einer Vor-
lage kommt erst zum Tragen, wenn tber Menii DATEI/ NEU AUS VORLAGE... begonnen wird. Nur dann wird
auf Basis der CDT-Datei eine neue Datei erstellt. Die neu erstellte Corel-Datei hat keine Verbindung mehr zur
Vorlage.

Es sollte nur eine Vorlagendatei fir alle moglichen Einsatzfalle erstellt und gepflegt werden, denn es wird
sehr wahrscheinlich immer eine wesentliche Uberschneidung geben.

In einer Vorlage werden alle Einstellungen aus Meni LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN / ... und Inhalte aus der
Corel-Datei selbst gespeichert. Inhalte im klassischen Sinne spielen in einer Vorlage kaum eine Rolle. Typisch
sind aber angelegte Ebenen und Seiten.
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Corel-Werkzeug anpassen

Wichtige Einstellungen fiir Dokumente und Vorlagen

LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / ALLGEMEIN

Interessant ist hier die Option OFFENE KURVEN FULLEN. Sie ist aber mit Vorsicht zu genieRen, denn einmal
aktiviert versucht Corel, tatsachlich jede Kurve mit einer Fillung zu versehen, auch die Kurven, die bewusst
offengelassen wurden.

(F &
n n n n [ -
x . . x "
L n n w ] L]
&  CcoMoY:0k30 & I co Mo vo k100 1,000 pt

Abb. 20 Ungewollte Fiillung eines abgewinkelten Linienzuges
links: Ansicht NORMAL
rechts: Ansicht UMRISS)

Die Einstellung DUPLIKATSABSTAND bezieht sich nur auf die Funktion im Men( BEARBEITEN / DUPLIZIEREN
oder dem Tastaturbefehl Strg+D.

LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / SEITENGRORE
LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / LAYOUT

LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / HINTERGRUND
Seiteneinstellungen ( A Kap. 10.3, S. 135) sind fiir die Technische lllustration von untergeordneter Bedeutung,

da zur weiteren Verwendung typischerweise oft nur die Objekte mit Boundingbox exportiert werden ( A Kap.
11, S. 143).

LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / HILFSLINIEN

Hilfslinien haben zwar seit der Einfihrung der DYNAMISCHEN HILFSLINIEN etwas an Attraktivitat verloren,
sollten aber dank ihrer Klarheit nicht unterschatzt werden. Hilfslinien kdnnen auf verschiedene Weisen er-
stellt werden:

m  Unter HORIZONTAL, VERTIKAL und HILFSLINIEN kénnen einzelne Hilfslinien numerisch definiert werden.

m  Unter VOREINSTELLUNGEN koénnen einerseits vordefinierte Hilfslinien und andererseits tber Rinder,
Spalten und Gitter schnell eine groRe Menge von Hilfslinien-Sets erstellt werden.

m  Fir einzelne Hilfslinien ist es am einfachsten, diese bei gedriickter Maus aus den Linealen zu ziehen. Dazu
mussen die Lineale Gber Menii ANSICHT / LINEALE eingeblendet werden. Die Hilfslinien kdnnen mit der
Maus verschoben werden. Auch Hilfslinien kdnnen die Funktion AUSRICHTUNG (CDR) / ANZIEHUNG (DES)
nutzen. Mit einem erneuten Mausklick auf die Hilfslinie wird in die Rotation gewechselt. Ein Doppelklick
6ffnet das Andockfenster HILFSLINIEN und die Hilfslinien kénnen numerisch transformiert werden. Auch
das Andockfenster ANDERN kann zur Transformation genutzt werden.

Hilfslinien werden automatisch auf der Ebene HILFSLINIEN erstellt. Sollen die Hilfslinien auf allen Seiten einer
Corel-Datei zur Verfligung stehen, muss die Ebene HILFSLINIEN der MASTER-SEITE beim Erstellen aktiv sein,
oder die Hilfslinien miissen nachtraglich auf eine andere Ebene verschoben werden.

LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / GITTER

Gitter sind zum Beispiel fiir schematische Plane zweckmiRig (A Kap. 3.5, S. 50). Ein BASISLINIENGITTER stellt
eine Art Liniengitter bereit. Gemeinsam mit AUSRICHTUNG (CDR) / ANZIEHUNG (DES) werden zum Beispiel
unabhdngige Texte in der lllustration zuverldssig horizontal fluchtend ausgerichtet.
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LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN... / LINEALE

SCHRITTWEITE FUR VERSCHIEBEN legt die Schrittweite beim Verschieben von Objekten mit den Pfeil-Tasten
fest.

Kleine GrofR3e

Tastaturbefehl . X . i
Dimensionen Dimensionen
SCHRITTWEITE Pfeil-Taste 2 mm 5mm
GRORERE SCHRITTWEITE Pfeil-Taste + Umschalt-Taste 4 mm 10 mm
KLEINERE SCHRITTWEITE Pfeil-Taste + Strg-Taste 1mm 2,5mm

Tab. 4 Typische Einstellungen der Schrittweite

Die unter EINHEITEN gewdhlte Einstellung dndert alle Dialoge und Anzeigen in Corel, in denen einheitenab-
hédngig gearbeitet wird, zum Beispiel auch die Einstellung fir SCHRITTWEITE FUR VERSCHIEBEN.

Mit der Schaltfliche SKALIERUNG BEARBEITEN... wird der ZeichenmaRstab festgelegt, der auch wieder Aus-
wirkungen auf alle Dialoge, Anzeigen und erstellten Objekte hat.

Die Skalierung kann schnell in der EIGENSCHAFTENLEISTE: KEINE AUSWAHL gedndert werden.

Die Skalierung hat tatsachlich auf alle maRlichen Angaben Einfluss. Nachvollziehbar ist die Anderung der
MaRzahlen bei vorhandenen assoziativen BemaRungen. Aber untypisch, besonders im Vergleich zu CAD-
Anwendungen, ist die Umrechnung der Umrissbreite.

Inhalte in Vorlagen

Mit Ebenen ( A Kap. 10.2, S. 134) kann die Illustration systematisch inhaltlich aufgeteilt werden. Fiir Anwen-
der, die vom klassischen CAD kommen, bedeutet dies eine Umstellung. Im 2D-CAD werden Objekte oft nach
Eigenschaften Ebenen zugeordnet. Zum Beispiel werden Strich-Punkt-Linien auf einer Ebene und alle Vollli-
nien mit der Linienstarke 0,2 mm auf einer anderen Ebene platziert. In Corel erledigen das die Objektstile ( A
Kap. 10.1, S. 129).

In einer Vorlage fiir eine Technische lllustration konnten folgende Ebenen definiert sein:
m ,lllustration”

m ,Basis Foto”

m ,Basis CAD”

m  Weitere Ebenen:

O Versionsabhingige Informationen, so kénnen Anderungen iiber den Lebenszyklus nachvollzogen
werden.

o Variantenabhangige Informationen, so kdnnen nur gering voneinander abweichende Produkte in ei-
ner Datei dargestellt werden.

o Sprachabhéngige oder kulturabhangige Informationen, zum Beispiel Maschinenbeschriftung oder
MaReinheiten.

o Medienabhangige Informationen des Ausgabeformats, zum Beispiel Hotspots.

O Medienabhdngige Informationen des lllustrationsgegenstandes, zum Beispiel Mechanik, Hydraulik,
Elektrik oder Kihlwasser.
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Seiten Relativ ungewohnlich, aber sehr nitzlich, ist die Moglichkeit, Seiten ( A Kap. 10.3, S. 135) anlegen zu konnen.
Wird beispielweise flr einen dhnlichen wiederkehrenden lIllustrationsgegenstand immer ein Titelbild, eine
Baugruppeniibersicht, eine Wartungsubersicht usw. bendtigt, kann fiir diese Abbildungen schon je eine Seite
angelegt und auch so benannt werden.

Stile und In der Vorlage kénnen STILE und STILGRUPPEN (A Kap. 10.1, S. 129) aus dem Andockfenster OBJEKTSTILE
Standardobjekt- enthalten sein.
eigenschaften In der Vorlage werden immer auch die Standardobjekteigenschaften aus dem Andockfenster OBJEKTSTILE

gespeichert. Neue Objekte werden grundsatzlich mit Standardobjekteigenschaften erstellt.
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Basistechniken

Quick and dirty

Die folgenden Arbeitstechniken sind schon und schnell, aber meist unsystematisch. Also ein Minus fiir die
Anderbarkeit.

Auch wenn beim Erstellen nicht mit Objektstilen gearbeitet wurde und dies auch nicht geplant ist, kann Ob-
jekten schnell ein einheitliches Aussehen gegeben werden. Objekt mit der rechten Maustaste auf ein anderes
Objekt ziehen und dabei

m die Umschalt-Taste driicken, um die Flllung zu Ubertragen,
m die Alt-Taste driicken, um den Umriss zu Gbertragen und
m  die Umschalt-Taste und Alt-Taste driicken, um Flllung und Umriss zu Gbertragen.

Wird keine zusétzliche Taste beim drag and drop gedriickt, erscheint ein Kontextmendi, das auch diese Funk-
tionen anbietet.

i

"T'g“f

Abb. 21 Eigenschaften kopieren

Wurde doch mal nicht mit Stilen gearbeitet, aber bestimmte Objekte sollen dennoch systematisch bearbeitet
oder auch nur ausgewdhlt werden, kénnen solche Objekte mit dem Andockfenster SUCHEN UND ERSETZEN
und der Funktion ABFRAGE HINZUFUGEN... anhand sich tiberschneidender Eigenschaften ausgewahlt werden.
Mit einer so eingestellten Suche kénnen Objekte einzeln angewahlt oder insgesamt ausgewahlt werden. Den
Objekten kdnnen jetzt in einem Zug Eigenschaften zugewiesen oder diese sonst wie gemeinsam manipuliert
werden. Noch komfortabler ist die Funktion AUS AUSWAHL, mit der bei einem ausgewdahlten Objekt die Ab-
frage automatisch aus den Objekteigenschaften befillt wird. Mit dieser Methode kann die Abfrage moglich-
erweise zu detailliert sein. In diesem Fall kénnen mit der Funktion ABFRAGE BEARBEITEN... einzelne Objektei-
genschaften der Suchkriterien angepasst oder entfernt werden.

Manuell ist es nicht moglich, Objekte liber Gruppengrenzen hinweg auszuwahlen. Mit dem Andockfenster
SUCHEN UND ERSETZEN ist aber genau dies méglich.

Kopien von Objekten werden stdandig bendétigt. Corel bietet verschiedene Quick-and-dirty-Maoglichkeiten an:

m  Objekt mit der linken Maustaste anfassen und beim Verschieben die Leertaste betatigen. Das Objekt wird
an der aktuellen Cursorposition kopiert. Wird die Leertaste dauerhaft betatigt, wird eine groRe Anzahl
von Objekten erstellt. Uberlagern sich Leertaste und Mausbewegung, entsteht eine Art Spur. Sollen die
Objekte spater eventuell noch gedndert werden, wird einfach tGber das Kontextmeni des Objekts ein
Symbol (A Kap. 10.5, S. 138) erstellt und erst dann kopiert. Zum Andern ist nur einmalig das Symbol zu
bearbeiten.
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m  Objekt mit der linken Maustaste anfassen und beim Verschieben die rechte Maustaste driicken. Am Cur-
sor erscheint ein Plus-Zeichen und das Objekt wird kopiert. Bei wiederholtem Driicken der rechten Maus-
taste verschwindet das Plus-Zeichen und das Objekt wird wieder verschoben. Das funktioniert auch gut,
wenn ein Objekt auf eine andere Seite kopiert werden soll. Dazu muss das Objekt einfach auf ein Seiten-
Register gezogen werden.

m Bei ausgewdhltem Objekt die Tasten Strg+D driicken. Eine Kopie wird mit den Einstellungen aus DuPLI-
KATSABSTAND im Menl LAYOUT / DOKUMENTOPTIONEN und Kategorie ALLGEMEIN erstellt. Dies ist sehr
nitzlich, um schnell mehrere Objekte im festen Abstand zu platzieren.

m Bei ausgewahltem Objekt die Taste + am Zahlenblock der Tastatur driicken. Eine Kopie wird exakt (iber
dem Original erstellt.

m Natirlich funktioniert auch der Windows-Standard mit den Tasten Strg+C fiir Kopieren und Strg+V flr

Einfugen.
Objekte Transformieren von Objekten heiRRt zum Beispiel verschieben, rotieren und skalieren.
transformieren m  Objekte mit der linken Maustaste anfassen, ziehen und loslassen verschiebt natiirlich das Objekt.
O Wird zusatzlich die rechte Maustaste einmalig gedrickt, entsteht eine Kopie.
0O Wird dabei die Strg-Taste (A Kap. 2.3, S. 20) gedriickt gehalten, rastet die Verschiebung in der WIN-
KELSCHRITTWEITE ( A Kap. 2.5.2,S. 27) ein.
m  Ein Objekt mit der linken Maustaste zweimal anklicken wechselt in den Rotationsmodus. Mit einem Eck-
drehpunkt kann das Objekt um sich selbst rotiert werden.
O Wird zusatzlich die rechte Maustaste einmalig gedriickt, entsteht wieder eine Kopie.
O Wird dabei die Strg-Taste gedrickt gehalten, rastet die Rotation in der WINKELSCHRITTWEITE ein.
o Im Rotationsmodus ist der Rotationspunkt sichtbar. Dieser kann mit der Maus und der ANZIEHUNG
(DES) geometrisch exakt auf jeden beliebigen Punkt gezogen werden. AnschlieRend rotiert das Objekt
um diesen Punkt.
m Bearbeitungspunkt eines Objektes mit der linken Maustaste anfassen, ziehen und loslassen skaliert oder
verzerrt das Objekt.
O Wird zusatzlich die rechte Maustaste einmalig gedriickt, entsteht auch hier eine Kopie.
O Wird dabei die Strg-Taste gedriickt gehalten und mit der Maus Uber die gegeniiberliegende Objekt-
seite gezogen, entsteht ein gespiegeltes Objekt.
Default Palette X m Objekten werden Farben am einfachsten aus einer FARBPALETTE zugewiesen:

o Mit der linken Maustaste auf ein Farbfeld klicken und die Fullungsfarbe der Auswahl zuweisen.

o Mit der linken Maustaste lange auf ein Farbfeld klicken, eine Minipalette mit Farbnuancen der ge-
wahlten Farbe 6ffnet sich, und die Fillungsfarbe kann der Auswahl zugewiesen werden.

o Mit der linken Maustaste und der Strg-Taste auf ein Farbfeld klicken und die Fillungsfarbe der Aus-
wahl mischen.

O Mit der rechten Maustaste auf ein Farbfeld klicken und die Umrissfarbe der Auswahl zuweisen.

o Mit dem durchgestrichenen, weiRen Farbfeld die Fillungs- oder Umrissfarbe |6schen.
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Standardformen und -objekte

Standardformen und -objekte mit Werkzeugen von Corel zu erstellen, stellt kein Problem dar und ist in Hilfe
und Handbiichern hinreichend gut beschrieben. Dennoch sind einige Punkte zu beachten, die Uber diese In-
formationsquellen hinausgehen.

Auch bei Standard-Hilfsmitteln wie KURVE, RECHTECK, ELLIPSE und POLYGON sollte im Arbeitsablauf ver-
sucht werden, deren Anwendung effektiver zu gestalten.

In CorelDRAW steht zu diesem Zweck das Andockfenster HINWEISE zur Verfligung. Dort werden kontext-
sensitiv Informationen zur gerade aktiven Funktion angezeigt. Bei selten genutzten Funktionen kommen
auch erfahrenere Anwender auf ihre Kosten.

; 3’
NS 3. R%
53: 1- = 2 1.//%2.
1. /%' Q- R
s 37
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\@ K37
N3

Abb. 22 Oft vernachldssigte 3-Punkt-Werkzeuge mit ihren drei Erstellungsschritten
(von links: 3-Punkt-Rechteck, 3-Punkt-Kreis, 3-Punkt-Kurve)

Nach der Installation stehen in den Gruppen der Hilfsmittelpalette zunachst immer die klassischen Hilfsmittel
an oberster Stelle, also KURVE, RECHTECK, ELLIPSE und POLYGON. Tiefer in den Gruppen sind jedoch zu
jedem dieser Standard-Hilfsmittel verwandte Werkzeuge vorhanden.

Zum Beispiel sind die 3-Punkt-Werkzeuge, bei denen die Objekte weitestgehend indirekt tGiber 3 Punkte defi-
niert werden, eine interessante Alternative.

Nur in CorelDRAW gibt es Funktionen, um einfach Spiralen (symmetrisch und logarithmisch) zu erstellen.
Das Ergebnis ist grafisch brauchbar, aber funktional entsteht kein parametrisches Spiralenobjekt, wie zum
Beispiel bei einem Polygon, sondern eine frei editierbare Kurve.

Das Hilfsmittel SPIRALE befindet sich in der HILFSMITTELPALETTE im OBJEKT-FLYOUT. Fiir neu zu erstellende
Spiralen kann die Anzahl der SPIRALENUMDREHUNGEN, SYMMETRISCHE oder LOGARITHMISCHE FORM und der
SPIRALEN-AUSDEHNUNGSFAKTOR in der Eigenschaftenleiste gewdhlt werden.

@4 @ lew+

Abb. 23 Spiralen in CoreIDRAW

Einsteigern in die Corel-Welt wird zunachst einiges abverlangt, denn Objekte scheinen auf den ersten Blick
nicht maRhaltig neu erstellt werden zu kénnen.

Fiir das maRhaltige neu Erstellen und Andern von Objekten steht das Andockfenster KOORDINATEN zur Ver-
fligung:

m  Alle Werte flr GréRe, Position und Winkel kénnen nummerisch eingegeben oder grafisch aus der Illust-
ration abgenommen werden.

m  Der Objektursprung kann zur Positionierung festgelegt werden.

m Eigenschaften eines ausgewahlten Objekts werden automatisch in das Andockfenster ibernommen und
kénnen dort modifiziert werden. Die Auswahl kann mit den neuen Eigenschaften ersetzt werden oder
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ein neues, auf der Auswahl basierendes Objekt erstellt werden. Durch das Aufnehmen von Eigenschaften

ist es zum Beispiel moglich, nur eine Dimension eines rotierten Rechtecks funktional zu dndern.
m Die Objekte RECHTECK und ELLIPSE kdnnen in einen bestimmten Bereich eingepasst werden.

m  Fiir alle Anderungen wird eine Vorschau in der lllustration angezeigt.

Koordinaten
Xy
00,0 % & ./ & 0
o
Rechteck g‘__
5
= gl
X: 155,977 mm . g
-1 ®
Y: 223,944 mm -
B: 26,777 mm - I
H: 58,574 mm - I

Proportional festlegen

oo 20 @

Begrenzungsrahmen

Linke untere Ecke

X: | 42,589 mm -
- ©
Y: 194,657 mm N
Rechte obere Ecke
X: 69,366 mm -
1 ®
Y: 253,231 mm .

Objekt erstellen

Abb. 24 Andockfenster OBJEKTKOORDINATEN

Fur das schnelle und gezielte Andern von Objekten ist die Symbolleiste ANDERN geeignet:

m  Alle Werte fiir GroRe, Position und Winkel kénnen fiir vorhandene und ausgewdhlte Objekte nummerisch
eingegeben werden.

m An erster Position in der Symbolleiste befindet sich die Schaltfliche fir den OBJEKTURSPRUNG. Diese ist

tatsachlich eine Schaltflache mit 9 Schaltflachen. Mit diesen wird der Objektursprung festgelegt, so dass
bei einer nummerischen VergroRerung und einem Objektursprung unten links, das Objekt nach oben

rechts wachst.

oog y e o , 8 — o
X: 1350 mm 30,0 mm 1000 % o g @ Oloo o D 1500mm 0,0 o
o0 Y: 1250 mm ¥ 500mm 1000 (% . £D/150,0 mm I 00 8

Abb. 25  Symbolleiste ANDERN

Hinter PFIFFIGE FORMEN oder GANGIGE FORMEN verbergen sich einfache grafische Objekte in den funf Ka-
tegorien GRUNDFORMEN, PFEILFORMEN, FLUSSDIAGRAMME, SPRUCHBANDFORMEN und SPRECHBLASEN. Die
Funktion wird in der HILFSMITTELPALETTE gewahlt und eine Form dann aus der EIGENSCHAFTENLEISTE.

Haufig sind PFIFFIGE FORMEN mit besonderen Eigenschaften ausgestattet, zu erkennen an roten Ziehpunk-
ten. Im Gegensatz zu Knoten bei der Arbeit mit dem Hilfsmittel FORM werden mit den Ziehpunkten immer

mehrere Eigenschaften der Form abhangig voneinander geandert.

Marco Janicke
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Komplexe Formen und Objekte

Mit Standardformen und -objekten sind bald Grenzen auf dem Weg zum lllustrationsziel erreicht. Daher zei-
gen die im Folgenden vorgestellten Arbeitstechniken, wie es weitergehen kénnte.

Hilfsmittel FORM

Das Hilfsmittel FORM kann mehr als Knoten oder Steuerpunkte hin und her schieben, Segmente in Linien
oder Kurven konvertieren und einzelne Komponenten l6schen.

Ausgewadhlte Knoten zueinander ausrichten. Hier am Beispiel eines Symbols flr einen Schittgutbunker in
einer schematischen Zeichnung.

1. Zur Vorbereitung zwei Rechtecke erstellen und verschmelzen.

[ ] L] [ ]
[ x -
[ ] [] | ]

2. Das Hilfsmittel FORM wéhlen.

3. Zwei zusatzliche Knoten mit Doppelklick auf die Segmente erstellen.

>

4. Die beiden neuen Knoten auswahlen.
P Alt-Taste gedriickt halten, um die Knoten mit einem Freihandbereich auszuwahlen.
» Umschalt-Taste gedrlckt halten, um einzelne Knoten auszuwahlen.
» Die gewahlten Knoten sind blau gefillt.

5. Inder Eigenschaftenleiste KNOTEN AUSRICHTEN wéhlen.

ai
o

Knoten ausrichten
/| Horizontal ausrichten
Vertikal ausrichten

oK Abbrechen

6.  Nur HORIZONTAL AUSRICHTEN wéhlen und bestatigen.

»

V Die gewdhlten Knoten sind exakt horizontal zueinander ausgerichtet. In diesem Beispiel ware das
auch noch sehr gut mit den DYNAMISCHEN HILFSLINIEN gelungen, aber bei mehreren Knoten ist
dies kein Weg.
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Knoten skalieren Wieder am Beispiel des Symbols fiir einen Schittgutbunker ausgewahlte Knoten skalieren.

1. Mit dem Hilfsmittel FORM Knoten auswahlen.

h,

P Alt-Taste gedriickt halten, um die Knoten mit einem Freihandbereich auszuwahlen.
» Umschalt-Taste gedriickt halten, um einzelne Knoten auszuwahlen.
» Die gewahlten Knoten sind blau gefillt.

2. Inder Eigenschaftenleiste KNOTEN SKALIEREN wahlen.

» Um die gewahlten Knoten erscheinen schwarze Auswahlbearbeitungspunkte.

3. Mit den Auswahlbearbeitungspunkten die Knoten wie ein normales Objekt skalieren.

1 i

» Umschalt-Taste gedrickt halten, um zentrisch zu skalieren.

V Die ausgewdhlten Knoten haben zentrisch ihre Position verandert und eine Trichterform ist in ei-

nem Arbeitsgang entstanden.

Knoten drehen Wieder am Beispiel des Symbols fir einen Schittgutbunker ausgewahlte Knoten drehen.

1. Mit dem Hilfsmittel FORM Knoten auswahlen.

@

P Alt-Taste gedriickt halten, um die Knoten mit einem Freihandbereich auszuwahlen.
» Umschalt-Taste gedrickt halten, um einzelne Knoten auszuwahlen.
» Die gewahlten Knoten sind blau gefillt.

2. Inder Eigenschaftenleiste KNOTEN DREHEN UND NEIGEN wdhlen.

» Um die gewahlten Knoten erscheinen schwarze Dreh- und Neigungspfeile und ein Drehmittel-

punkt.
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Den Drehmittelpunkt auf einen Knoten ziehen.
P o\

4

Mit den Drehpfeilen die Knoten wie ein normales Objekt drehen.

0

P Strg-Taste gedriickt halten, um in der Winkelschrittweite zu drehen.

V Die ausgewahlten Knoten wurden um den neu gesetzten Mittelpunkt rotiert und der Trichter ist
geneigt.

Sollen an zwei gespiegelten Kurven oder Knoten einer Kurve Anderungen synchron durchgefiihrt werden,
kommt die Funktion KNOTEN SPIEGELN zum Einsatz.

Knoten zum Beispiel an einem rotationssymmetrischen Schnitt bearbeiten.

1.

Zwei gespiegelte Kurven auswahlen.

» Die Kurven durfen nicht kombiniert oder gruppiert sein.

» Es konnen beliebig viele Kurven ausgewahlt werden.

Das Hilfsmittel FORM wahlen.

» Die Knoten der Kurven werden angezeigt.

»  Eine Kurve hat blaue Knoten und eine Kurve rote Knoten.

» In der Eigenschaftenleiste werden die Schaltflichen zum Knotenspiegeln aktiv.

Knoten spiegeln mit den Schaltflachen aktivieren.

P Alt-Taste gedriickt halten, um die Knoten mit einem Freihandbereich auszuwahlen.
» Umschalt-Taste gedrickt halten, um einzelne Knoten auszuwahlen.

» Die gewahlten Knoten sind blau bzw. rot gefiillt.

Knoten beliebig bearbeiten.

» Die Knoten in allen Kurven verhalten sich spiegelbildlich synchron.

V Beide Kurven erhielten in einem Arbeitsgang das gleiche, aber spiegelbildliche Aussehen.

Alternativ kann Gber Menti BEARBEITEN / KLONEN ein KLON von der Kurve oder jedem anderen Objekt er-
stellt werden. Ein KLON erhalt dynamisch alle Eigenschaften und Transformationen des Originals. Ein KLON

kann aber auch unabhangig vom Original editiert und bei Bedarf Giber das Kontextmeni wieder auf das Ori-

ginal zuriickgesetzt werden.
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Weitere Arbeitstechniken zum Spiegeln oder Erzeugen von Symmetrien:
m FREIE SPIEGELUNG aus der Hilfsmittelgruppe FORMANDERUNG / FREIE ANDERUNG

m  SYMMETRIE aus dem OBJEKT Meni

Mit der Funktion AUFRAUEN, aus der Hilfsmittelgruppe FORM in der HILFSMITTELPALETTE, knnen Bruchkan-
ten an Teilen der lllustration erstellt werden, die nicht vollstandig dargestellt werden sollen. Die Funktion ist
nur auf ungruppierte und ausgewahlte Kurvenobjekte anwendbar. Nach dem Einstellen der Eigenschaften
wird einfach mit gedriickter Maustaste tber den Umriss des ausgewahlten Objekts gefahren und damit auf-
geraut.

Andockfenster FORMEN

Mit den Funktionen aus dem Andockfenster FORMEN werden Objekte mit Booleschen-Operatoren bearbei-
tet, das heilt zum Beispiel verschmolzen oder subtrahiert. So werden schnell aus Grundformen komplexe
Objekte, ohne dass eine komplexe Kurvenbearbeitung notig gewesen ware.

N

N

Abb. 26 Formen verschmelzen und anschliefSend weiter bearbeiten

Alle Funktionen des Andockfensters FORMEN passen recht gut zusammen, bis auf DIVIDIEREN. Mit DIVIDIE-
REN wird der Umriss einzelner Objekte in beliebig viele gleichmalige Teile mit einem beliebigen Abstand

geteilt.
Form
Dividieren ~||
-
2
=
Teile: 2 :
Abstand: 0,100 : in

/| Teile kombinieren
Teile gruppieren

« Ausgewahltes Objekt [6schen

Abb. 27 Objekte teilen mit dem Andockfenster Formen und Dividieren

Hilfsmittelgruppe BESCHNEIDEN

MESSER und RADIERER funktionieren prinzipiell gleich, nur dass der RADIERER eine definierbare Breite be-
sitzt, die beim MESSER gleich null ist. Beide Funktionen sind nur auf ungruppierte und ausgewahlte Kurven-
objekte anwendbar. Bei gedriickter Strg-Taste konnen natdirlich auch mit diesem Hilfsmittel Objekte in Grup-
pen bearbeitet werden.

Die Anwendung der Hilfsmittel erfolgt wie in der realen Welt. Schlicht das Werkzeug ansetzen und durch das
Objekt ziehen. Mit der Strg-Taste und Wahl des Anfangs- und Endpunkts kann in sich prazise gearbeitet wer-
den, aber ANZIEHUNG (DES) bzw. AN OBJEKTEN AUSRICHTEN (CDR) wird nur beim MESSER unterstiitzt. So ist
der RADIERER eher fiir lllustrationsteile geeignet, die ohnehin ein Freihandaussehen bendtigen, wie zum
Beispiel Ausbriiche.
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Im Gegensatz zu MESSER und RADIERER ist es fiir die Funktion VIRTUELLES SEGMENT LOSCHEN unerheblich,
ob das Objekt ausgewahlt oder gruppiert ist. Mit VIRTUELLES SEGMENT LOSCHEN wird in jedem Fall das an-
geklickte Segment eines Objekts bis zu einem Schnittpunkt mit einem anderen oder auch dem Objekt selbst
geldscht. Mehrere Objekte konnen durch Aufziehen eines Rahmens, der die zu I6schenden Segmente berlhrt,

geléscht werden.

Ecken bearbeiten

Ecken von Konturen mit spitzen Knoten und angrenzenden Linien oder Kurven kénnen unkompliziert abge-
rundet, ausgekehlt oder abgefast werden. Dazu dient das Andockfenster ABRUNDEN/AUSKEHLEN/ABFASEN.
Es werden immer alle Ecken des ausgewihlten Objekts gedndert. Diese Anderung ist in keiner Form para-
metrisch, etwa vergleichbar dem ECKRADIUS eines RECHTECKS, sondern ist eine harte Anderung der Kurve.
Soll zum Beispiel eine Abrundung zu einem spateren Zeitpunkt wieder riickgangig gemacht werden, ist das

nur manuell mit dem Hilfsmittel FORM maglich.

Sollen nur einzelne Ecken eines Objekts bearbeitet werden, dann missen zunédchst mit dem Hilfsmittel FORM
einzelne Knoten ausgewihlt werden. Jetzt erhalten nur diese Knoten mit der Schaltflache ZUWEISEN aus dem

Andockfenster ABRUNDEN / AUSKEHLEN / ABFASEN eine neue Form.

Abrunden/Auskehlen/Abfasen

®) Verrundung il
Rautiefe r— =
Abfasen 5

aQ
@
= S
Radius: | 10,0 mm . >
c
Fasenabstand &
=
12,7 mm :
12,7 mm
o Wenn Sie Eckeneigenschaften auf ein Objekt
anwenden, das keine Kurve ist, wird das Objekt in eine

Kurve konvertiert.

Abb. 28  Andockfenster ABRUNDEN/AUSKEHLEN/ABFASEN auch fiir einzelne Knoten

Marco Janicke
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Objekteigenschaften

Objekte fiir sich allein werden durch geometrische Eigenschaften, Umrisseigenschaften und Fiillungseigen-
schaften vollstdandig beschrieben. Zusatzlich haben Objekte Eigenschaften durch ihre Relationen zu anderen
Objekten (A Kap. 3.5, S. 50). AuRerdem kénnen Objekte Eigenschaften aus Metadaten, wie Objektdaten und
Verknipfungen, besitzen (A Kap. 11.3, S. 145).

Geometrische Eigenschaften

Neben der freien Anpassung der geometrischen Eigenschaften ist das Andockfenster EIGENSCHAFTEN der
Ort, um auch geometrische Eigenschaften auszulesen und anzupassen. Mindestens die wichtigsten Eigen-
schaften stellt die EIGENSCHAFTENLEISTE zur Verfligung.

Mit dem Andockfenster KOORDINATEN kann jeder Knoten einer Kurve numerisch manipuliert und auch die

Geometrie von Rechtecken, Kreisen und Polygonen angepasst werden.

Die Symbolleiste ANDERN ist der schnellste Weg, um Objekte numerisch zu editieren.

Mit GEOMETRISCHEN INFORMATIONEN aus dem Meni EXTRAS kénnen im DESIGNER Umfang, Fliache und
Volumen des ausgewahlten Objekts berechnet und als Text ausgegeben werden.

Eigenschaftsleiste X
7 - o 00omm (v <] C200mm |~ 2l[z ][] o= - - : wpq
Voreinstell... + Q‘ / @‘ E] d a 00mm | 4| ' Qloomm |- AL~ = @ . 0,567 pt 0,567 pt g {}
Andern X
G g & — o
X:/30,0 mm 10,0 mm 21594 1% |0 iy @ Sgo o /300mm 0,0 ol
Y:200,0 mm T 200mm 1.570,6 |% 4 £/200,0 mm I 00 2| (N
Koordinaten Eigenschaften
T ? | Ausgewahite Objekte: 1
OO O % & / & v o poBEAJLK OS5 e-
£ - “ 2 m Objektumfang
. 38 Rechteck o
Rechtec : , 5 % [ Objektumfang: ,607 mm
= 2 e (] 2] g
X: 30,0 mm = 3 7
§E§ @ +/ Relative Skalierung der Ecken 3 Flachenumfang
Y: | 200,0 mm : = =
D 0,0 mm = Ij 20,0 mm = [ Flachenumfang: |200 mm2
B:| 10,0 mm - L S =
D 0,0 mm - Il 0,0 mm -
H: -20,0 mm . 1 Volumen
o /10,0 mm v . O
Proportional festlegen 122/20,0 mm . . Objekttiefe: 0 mm
D)oo ° a @ X{20omm - s M
Y:/200,0 mm =Ea [ Volumen: 0 mm?
Begrenzungsrahmen [3)] 00° v
Linke untere Ecke | |
X:| 25,0 mm _p. Einheiten: |Milimeter (mm) |  Aktualisieren
Y:210,0 mm : Préizision: ]3—i, SchiieBen
Rechte obere Ecke
X: 35,0 mm -
- ®
Y:1190,0 mm .
Objekt erstellen
Abb. 29 Geometrische Eigenschaften anpassen
Umrisseigenschaften

Im Allgemeinen kann fir Umrisse in Corel fiir die Technische Illustration empfohlen werden:

m  Fir Strichlinien und dhnliche Muster kann das Muster selbst, die LANGE und das Verhalten an Ecken
festgelegt werden. Fir Technische lllustrationen ist es typisch, dass bei Strichlinien Ecken sich nicht in

einer Licker der Strichlinien befinden.

Umrisse mit ECKEN und LINIENENDEN rund. Bildliche Darstellungen wirken so oft harmonischer. Fir sche-
matische Plane sind dagegen kantige Linienenden besser geeignet. Fiir geschlossene Kurven kann die
Position (auf dem Vektor zentrisch, innen oder auRen) der UMRISSBREITE festgelegt werden.

Nicht MIT BILD SKALIEREN. Sonst wiirde sich bei jeder GroRenanpassung eines Objekts auch die Umriss-

breite dndern.

Marco Janicke
www.bravecroc.de
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m  Keine Effekte (Dehnung 100%, Neigung 0,0) unter KALLIGRAFIE.

m  Gehrungswinkel 5°. Der Gehrungswinkel entscheidet dariber, bei welchem Winkel ein spitzer Knoten

spitz auslduft oder entsprechend den Linienenden abgeschnitten wird.

Eigenschaften
poBAG LK O G
Umriss
I -
2,0 pt ¥ || Punkt v
777777777777777777777777777777777 v | eee
— e
I s
Lange: | 0,0 pt
Gehrungswinkel: ' 5,0 :
Ecken: r|= f|= [F
Linienenden: = = =
Position: ﬂ =|] =I|

Pfeilspitzen
« — v | oo

4
[ M o o

4

Attribute freigeben

Kalligrafie -:)

100 : ‘
N\ 0o .
Hinter Fullung

jekt skalieren

Umriss tberdrucken

uayeysuably <

Abb. 30  Andockfenster EIGENSCHAFTEN UMRISS

4°

6°

Gehrungswinkel: | 5,0

Ecken: IF [F "=

Linienenden: = = =

Abb. 31 Wirkung des Gehrungswinkels bei spitzer Ecke
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Mit einem LICHTHOF in Farbe und einer gréReren BREITE als der Umriss selbst, kénnen zweifarbige Linien

Umrisse
mit zwei erstellt werden. Das Verfahren ist sehr effizient, da keine Objekte dupliziert werden, sondern die Darstellung
Farben von nur einem Vektor abhéngig ist.
Eigenschaften Eigenschaften
pOHE ALK O % ¢ OB ALK O %
Umriss < Lichthof <
= =
- ;‘:’- | Lichthof-Optionen ;‘:’-
=+ =+
40t < [Punke - o Breite: | 10,0 pt ~ || Punkt o
= Farbe: (] I -
<] coe Deckkraft: 100
Lange: | 0,0 pt

Abb. 32 Zweifarbiger Umriss im Andockfenster EIGENSCHAFTEN UMRISS und LICHTHOF im Corel DESIGNER
(die Kurve ist eine Kombination aus zwei Teilstrecken, so wird auch der Schnittpunkt korrekt dargestellt)

Mit ERWEITERTEN UMRISSLINIENSTILEN kénnen Vektoren Muster als Umrisseigenschaft zugewiesen werden.

Umrisse
mit Die ERWEITERTEN UMRISSLINIENSTILE haben Eigenschaften wie ein STANDARDUMRISSLINIENSTIL, aber zu-
Mustern satzlich eine MUSTERBREITE und die Form der Muster sind abhangig von den LINIENENDEN. ERWEITERTE

UMRISSLINIENSTILE kénnen auch mit einem LICHTHOF versehen werden (A Kap. 5.2, S. 72). Das Verfahren

ist sehr effizient, da die Darstellung von nur einem Vektor abhangig ist.

Eigenschaften Eigenschaften

OB AS LK 0 03] ¢ OB AS LK O 5] %
oo D D D D Umriss “;; Lichthof “g
_ = ::,- | Lichthof-Optionen ::,-
? Breite: | 10,0 pt ~ | Punkt 4 ?
NANAANN 1ot 7| [Punkt ”
= farbe: (] L -
s e e e I e e e I e e Y e Y e e N e R e w8 Deckkraft: 100
cooococo.  —————
\/\/\/\/\/\/ Breite: 10,0 pt
Abb. 33  ERWEITERTE UMRISSLINIENSTILE im Andockfenster EIGENSCHAFTEN UMRISS und LICHTHOF des Corel DESIGNER
(verschiedene Muster mit verschiedenen LINIENENDEN und LICHTHOF)
6&@ ERWEITERTE LINIENSTILE und LICHTHOF stehen nur im Corel DESIGNER zur Verfligung.
o
Fiillungseigenschaften
Auch wenn nicht bewusst mit Flllungen gearbeitet werden soll, kann mit einer weilen Fillung viel im llust-
rationsdreieck (A Kap. 1.2, S. 7) erreicht werden. Die Objekte iberdecken einander und nicht Sichtbares
wird so ausgeblendet, anstatt dieses abzuschneiden. Anderungen sind so im Handumdrehen durchgefiihrt,
denn plotzlich wieder sichtbare Bereiche brauchen nicht nachgefiihrt zu werden. Voraussetzung zum Fillen
sind aber geschlossene Kurven. Ist es nicht moglich, offene Kurven zu schlieBen, missen zusatzliche Objekte
hinter den zu fiillenden Objekten erstellt werden.
Geschlossene Far alle Funktionen zum automatischen SchlieRen von Kurven diirfen die Objekte nicht gruppiert sein, kon-
Kurven nen aber Kombinationen aus Teilstrecken sein. Schon vor dem Schlieen der Kurven kann eine Flllung ent-

weder manuell oder durch einen Objektstil zugewiesen werden. Obwohl das Objekt durch die offene Kurve
ungefullt bleibt, wird die Fullung in der STATUSLEISTE angezeigt und bei Erfolg einer Technik zum SchlieRen

der Kurve sofort gefiillt dargestellt.

Marco Janicke
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Funktion Beschreibung

Ergebnis
Hilfsmittelpalette Es konnen gezielt zwei einzelne Knoten einer
FORM / ZWEI KNOTEN VERBINDEN Kurve durch Zusammenziehen verbunden werden.
o1

1. 2.
Hilfsmittelpalette Es konnen gezielt zwei einzelne Knoten einer
FORM / KURVE MIT LINIE SCHLIEREN Kurve durch eine neue Linie verbunden werden.

1. 2.

Hilfsmittelpalette Kann nur auf die gesamte Kurve angewendet wer-
FORM / KURVE AUTOMATISCH SCHLIEREN den. Besteht die Kurve aus Teilstrecken, werden
DJ die Teilstrecken in sich geschlossen.

1. 2.
Andockfenster Mindestens ein Objekt muss ausgewahlt sein. Alle
KURVE VERBINDEN Knoten, die innerhalb der SPALTENTOLERANZ lie-

gen, werden mit Kurven geschlossen.

Kurven verbinden

Erweitern = =

Abfasen - -
@ Abrunden p q
Bézierkurve

Abstandstoleranz: ' 1,0 mm E

UapUIgqIaA UBAINY|

Radius: | 10,0 mm

Zuweisen

ABFASEN . :
awi
ABRUNDEN 1. 2
/|
BEZIERKURVE 1. 2
/|
Tab.5 Objekte fiillen durch geschlossene Kurven
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Zuséitzliche Sind die zu fillenden Objekte, zum Beispiel durch eine Ableitung der Ansicht aus einem 3D-Modell, zu un-
Objekte mit glinstig angeordnet, um die Kurven schlieRen zu kénnen, bleibt nur der Weg, ein zusatzliches, aber fiillbares

Standardfunktionen ~ Obiekt zu erstellen.

//93 Techniken, die neue Objekte zur Folge haben, sind spater aufwendiger zu pflegen, da die basierenden Ob-
O\L&/B jekte und die urspriinglich neu erzeugten gedandert werden missen.
\
Funktion Beschreibung
Ergebnis
Andockfenster Exakt an der Kontur einer Auswahl wird ein neues
FORMEN / BEGRENZUNGSLINIE Objekt mit geschlossener Kurve erstellt.
Form Sind in der Kontur sehr kleine Liicken, wie es zum
Begrenzung > ? Beispiel bei 3D-Importen moglich ist, kann die
3 Kontur nicht gefunden werden und die Funktion
bricht ab.
Hinter Auswahl platzieren
Ausgewahltes Objekt I6schen
| 1,0 mm : |
Ziel anzeigen ‘
1 2.
Hilfsmittelpalette Durch Mausklick in einen von Objekten umschlos-
INTELLIGENTE FULLUNG senen Bereich wird ein neues Objekt durch Verfol-
> gung der Innenkontur erstellt.
—.

Durch Mausklick in einen nicht von Objekten um-
schlossenen Bereich werden neue Objekte durch
Verfolgung der AuRenkonturen erstellt. Es werden
alle Objekte der Seite berticksichtigt.

Sind in der Kontur sehr kleine Liicken, wie es zum
Beispiel bei 3D-Importen moglich ist, kann die

Kontur nicht gefunden werden und die Funktion
bricht ab.

d& 44

Tab. 6 Objekte fiillen durch zusdtzliche Objekte
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Zuséitzliche Lassen sich Objekte nicht durch SchlieBen von Kurven (A Tab. 5, S. 46) oder durch zusatzliche Objekte ( A
Objekte Tab. 6, S. 47) fullen, dann kann fiir aufwendige Konturen dennoch halbautomatisch ein zuséatzliches Objekt
mit Trick zum Fallen erstellt werden.

1. Objekte auswahlen.
2. Objekte kopieren und verschieben.

» Die Originale werden fir die lllustration und die Kopie fiir das Erzeugen einer geschlossenen
Kurve bendtigt.

»  Mit der Kopie weiterarbeiten.

3. Gruppierung aller Objekte aufheben.

4. Objekte kombinieren.

ANSICHT / ERWEITERT ANSICHT / UMRISS

» Eine Kurve mit vielen Teilstrecken ist entstanden.

»  Wird eine Meldung angezeigt, dass versucht wird, zu viele Objekte zu kombinieren, dann innen
liegende Objekte, die nicht fiir die Kontur benétigt werden, 16schen.

5. Mit dem Hilfsmittel RADIERER innere, nicht mehr benétigte Kurven, grob I6schen.

F

ANSICHT / ERWEITERT ANSICHT / UMRISS

6. Umrissbreite des Objekts so weit erh6hen, dass aufgrund der Umrissbreite keine ungewollten Spalten
in der AuRenkontur moglich sind.

7.  UMRISS IN OBJEKT UMWANDELN aus Meni ANORDNEN wéhlen.

P Aus Vektoren mit einer Umrissstarke sind jetzt Flachen geworden.

<r

ANSICHT / ERWEITERT ANSICHT / UMRISS

&
\

8. Kombination aufheben.

9. Alle Objekte, auler der auBen umlaufenden Kurve, I6schen.

Y

| 2
ANSICHT / ERWEITERT ANSICHT / UMRISS

V Eine neue geschlossene Kurve, die nur wenig groBer ist als das Original, ist entstanden und kann
gefillt werden.
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Liegt eine geschlossene Kurve vor, kann diese gefillt werden. Fiillungen werden liber die EIGENSCHAFTEN-
LEISTE, Funktionen der HILFSMITTELPALETTE, FARBPALETTEN oder OBJEKTSTILE zugewiesen. Corel verfligt
Uber verschiedene Fiillungstypen.

Objekte kénnen mit einer einfachen Farbe als Vollfarbfiillung in verschiedenen Farbraumen und Farbsyste-
men (A Kap. 12.1, S. 148) gefullt werden.

Ein FARBVERLAUF kann auch in der Technischen Illustration zur Verdeutlichung von Erhebungen, Wélbungen
und Zylindern eingesetzt werden. Moglich sind lineare, radiale, konische und eckige Farbverlaufe mit beliebig
vielen Farbwechseln.

Hinter der MUSTERFULLUNG verbergen sich Bitmap-Musterfillungen und Vollfarben-Musterfullungen. Fir
die Bitmap-Musterfiillungen kann jede beliebige Bitmap-Datei importiert werden. Interessanter fiir die Tech-
nische lllustration ist die Vollfarbenmusterfiillung, denn fir diese konnen alle Vektorobjekte verwendet wer-
den. Diese Musterfullungen kdnnen in Corel selbst als komplexes und kreatives Muster tiber Menii EXTRA /
ERSTELLEN / MUSTERFULLUNG erstellt werden. Da die Fiillungen gekachelt werden, muss das Muster so er-
stellt werden, dass die Objekte aneinander anschlieRen.

Eine POSTSCRIPT-FULLUNG ist eine Moglichkeit, CAD-typische Schraffuren einzusetzen. Eigene Schraffuren
kénnen nur auf Basis vorgegebener Parameter erstellt werden.

FULLMUSTER sind Bitmap-Fullungen auf Basis frei editierbarer mathematischer Regeln.
Eine SCHRAFFURFULLUNG ist eine Vektorfiillung mit CAD-typischen Eigenschaften und Editierbarkeit.

Die SCHRAFFURFULLUNG ist nur im Corel DESIGNER verfugbar. Eine angepasste SCHRAFFURFULLUNG kann
Uber STILE oder VOREINSTELLUNGEN weitergegeben werden. Wird eine DES-Datei mit SCHRAFFURFUL-
LUNG in CorelDRAW geodffnet, bleibt die Fiillung unverdandert und funktional. Es ist sogar méglich, die
SCHRAFFURFULLUNG auf andere Objekte zu Ubertragen.

Die Option WELTKOORDINATEN VERWENDEN im Dialog SCHRAFFURFULLUNG ist notwendig, wenn Schraffu-
ren benachbarter Objekte fluchten sollen. Die Option muss in den Fiillungseigenschaften beider Objekte
gesetzt sein.

Fallung bearbeiten

NEAESZLEBD

7/// . + | Parameter: Anderungen
_ 7 Abstand: 100,0 % [J 00° 2 9Doo" -

|l

Dicke: 100,0

Mit Objekt andern

/ . Linienbreite mit Objekt skalieren
® Lokale Koordinaten verwenden
Z Weltkoordinaten verwenden
/ ///

Micrografx Designer

Neue Schraffur... Léschen Fullungstbertrag oK Abbrechen

Abb. 34 Schraffurfiillung anpassen und neu erstellen

In CorelDRAW kénnen Schraffuren als POSTSCRIPT-FULLUNG oder als MUSTERFULLUNG erstellt werden.
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Objektanordnung

Technische lllustrationen haben nicht die Anspriiche an die maflliche Genauigkeit wie technische Zeichnun-
gen. Aber angemessene MaRhaltigkeit und Relation steigern die optische Qualitat und die Anderbarkeit. Ob-
jektanordnung in Corel bedeutet einerseits, Objekte horizontal, also nebeneinander in der Ebene, und ande-
rerseits Objekte vertikal, also Gbereinander im Stapel anzuordnen. Horizontale und vertikale Anordnung kon-
nen sich iiberschneiden und zu Uberdeckungen der grafischen Objekte fiihren.

Abb. 35 Maégliche Objektanordnungen

@®  Anordnung horizontal in der Ebene
Numerisch anordnen
Ausrichten und Verteilen
Hilfslinien
Live Hilfslinien
Schrittweise verschieben
Koordinaten
Gitter
Objekte an Strecke ausrichten

@  Anordnung vertikal im Stapel
Objektstapel
Objektanordnung

Anordnung horizontal in der Ebene

Mit der Symbolleiste ANDERUNGEN kdnnen Objekte einfach positioniert werden. Wichtig ist hier der Objek-
tursprung, der mit der Schaltflache B gesetzt werden kann. In dieser Schaltflache vereinigen sich praktisch
neun Schaltflachen, die jeweils fiir einen Ursprung des Objekts stehen. An keiner Stelle in Corel ist es jedoch
moglich, den Objektursprung auf einen individuellen Punkt zu setzen.

Mit dem Andockfenster ANDERUNGEN konnen Objekte nicht nur intuitiv numerisch gedndert werden, son-
dern auch angeordnet werden. Moglich sind beliebige Verschiebvektoren oder die Definition des Abstandes

zwischen den Kopien (nur DES).

Im DESIGNER erleichtern im Andockfenster ANDERUNGEN die Schaltflichen hinter den Wertefeldern we-
sentlich das numerische Arbeiten. Mit diesen Schaltflachen kdnnen Abstiande, Winkel und Punkte interaktiv

aus der lllustration abgenommen werden.

Mit dem Andockfenster AUSRICHTEN UND VERTEILEN werden Objekte relativ zueinander angeordnet. Dort
stehen viele Optionen, wie den Umriss bericksichtigen oder viele Méglichkeiten zum Verteilen, zur Verfu-
gung.

Die Objekte werden immer nach dem zuletzt ausgewahlten Objekt ausgerichtet. Wurde zum Beispiel mit
einem Auswahl-Rechteck eine Mehrfachauswahl vorgenommen, kann bei gedriickter Umschalt-Taste ein Ob-
jekt durch Anklicken aus der Auswahl entfernt werden, um dieses anschliefend der Auswahl wieder hinzu-
zufiigen. So ist dieses Objekt, definiert das Objekt nach dem ausgerichtet wird.
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9

Basistechniken
Objektanordnung

Ausrichten und verteilen

Ausrichten Verteilen
B % = [P & JH B
Mo o o o o4
(o o [lﬂ at ol ol oF

“HaA pun uappusny

Objekte ausrichten an:

g H B 8 O

79,084 mm
117,917 mm

Objekte verteilen an:

An Pixelgitter ausrichten

Abb. 36 Andockfenster AUSRICHTEN UND VERTEILEN

Mit Tastaturbefehle lassen sich ausgewahlte Objekte schnell ausrichten:
m links ausrichten mit

m rechts ausrichten mit

m oben ausrichten mit

L
R
T
®m unten ausrichten mit B
m horizontal zentrieren ausrichten mit E

C

m vertikal zentrieren ausrichten mit

HILFSLINIEN ( A Kap. 2.5.3, S. 30) werden aus den Linealen mit gedriickter linker Maustaste herausgezogen.
Gemeinsam mit AUSRICHTUNG (CDR) bzw. ANZIEHUNG (DES) ist es so sehr einfach, Begrenzungslinien fir ein
Objekt zu erstellen.

Die Funktion DYNAMISCHE HILFSLINIEN stellt beim Arbeiten temporére Hilfslinien bereit, sobald zu einem
vorhandenen Objekt der lllustration eine vordefinierte Beziehung (A Kap. 2.5.2, S. 27) hergestellt werden
kann. Die erscheinenden dynamischen Hilfslinien basieren auf internen Automatismen. DYNAMISCHE HILFs-
LINIEN kdnnen aber gezielt durch ,,Besuchen” der Punkte mit der Maus provoziert werden.

Im Andockfenster LIVE-HILFSLINIEN / DYNAMISCHEN HILFSLINIEN sollten folgende Optionen gesetzt sein:
m  Fir die Arbeit mit Isometrien (A Kap. 7.1, S. 96) 30° und 150°
m  BILDSCHIRMTIPP blendet zusatzlich zu dynamischen Hilfslinien selbst Abstand und Winkel ein

m AN AUSRICHTUNGSMARKEN AUSRICHTEN l3sst die dynamischen Hilfslinien in einem festgelegten Abstand
einrasten

m AN SEGMENT VERLANGERN nimmt jeden beliebigen Winkel eines Kurvensegmentes als dynamische Hilfs-
linie auf

m  PARALLELE HILFSLINIEN ERSTELLEN erzeugt parallele Hilfslinien zu jedem beliebigen Kurvensegment

AUSRICHTUNGSHILFSLINIEN stellen beim Erstellen und Bewegen Beziehungen zu vorhandenen Objekten in
der lllustration her. Nicht nur in Bezug auf die Position, wie bei DYNAMISCHEN HILFSLINIEN, sondern auch
Abstande und Dimensionen werden berticksichtigt. Die Beziehungen werden durch gestrichelte Linien fur die
Position und mit MaRpfeilen fiir Abstande und Dimensionen angezeigt.

Mit den Optionen im Andockfenster LIVE-HILFSLINIEN / AUSRICHTUNGSHILFSLINIEN kann das Verhalten und
Aussehen der AUSRICHTUNGSHILFSLINIEN beeinflusst werden.

Die Live-Hilfslinien AUSRICHTUNGSHILFSLINIEN und DYNAMISCHE HILFSLINIEN im gleichzeitigen Einsatz, sind
eher zu viel der Unterstlitzung. Fir die Technische lllustration sind die DYNAMISCHEN HILFSLINIEN die geeig-
netere Wahl.
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SCHRITTWEISE VERSCHIEBEN (A Kap. 2.5.3, S. 30) bedeutet in Corel, Objekte mit den Pfeil-Tasten zu ver-
schieben. Dies ist eine einfache Methode, fiir eine systematische Objektanordnung zu sorgen. Uber die Ei-
genschaftenleiste ohne ausgewahltem Objekt kann der Wert fir das SCHRITTWEISE VERSCHIEBEN sehr

schnell angepasst werden.

Koordinaten der ausgewihlten Objekte werden permanent in der STATUSLEISTE, in der Befehlsleiste ANDE-
RUNGEN und im Andockfenster OBJEKTEIGENSCHAFTEN angezeigt. Die Einheit richtet sich nach den Einstel-
lungen in EXTRAS / OPTIONEN / DOKUMENT / LINEALE (A Kap. 2.5.3, S. 30). Dort kann auch numerisch der
Koordinatenursprung verschoben werden. Ohne Anpassung befindet sich der Koordinatenursprung immer
auf der linken unteren Ecke der Seite. Am einfachsten ist es, zur Anpassung den Koordinatenursprung mit
gedriickter Maustaste und AN OBJEKTEN AUSRICHTEN bzw. ANZIEHUNG aus der Linealecke heraus an einen

neuen Punkt zu ziehen.

Gitter (A Kap. 2.5.3, S. 30) unterstiitzen beim Erstellen schematischer Zeichnungen. Wird der Gitterabstand
zu klein gewdhlt, um eine doch nicht so ganz systematische Zeichnung abzubilden, geht der Effekt des Gitters

verloren, da zu viele Gitterpunkte angesprungen werden.

Mit dem Andockfenster OBJEKTE AN STRECKE AUSRICHTEN kénnen Objekte und Gruppen detailliert konfi-
gurierbar an Kurven ausgerichtet werden. Die so ausgerichteten Objekte sind aber nicht dauerhaft von der
Kurve abhingig. Bei einer nachtragliche Anderung der Kurve folgen die Objekte also nicht nach.

Objekte an Strecke ausrichten

Objekte: ~
Auswahl: 1 Objekt(e) ausgewahlt UO_
Quelle: Originale beibehalten x

@

Ausgabe: Alle Objekte gruppieren L}
= 0

Duplikat(e): 32 . o A
a

=~

o

Strecke:
Verwendetes Objekt:  Kurve
Als fortlaufend

Unterstrecken: Unterstrecken: behandeln
Objektpositionierung:
Reihenfolge: Auswahl: Auswahlreihenfolge ~
Verteilung: GleichmaBiger Objektabstand
Bezugspunkt: Objektursprung v
Ursprung: ]
il
O
Drehung:

Autom. drehen:
Urspriingliche Drehung

Zurticksetzen: 3 5
ignorieren

Drehung veréndern:

Stil: Keine v

15,0

Richtung: Rechtslaufig

.

Zuweisen

Abb. 37 Objekte an Strecke ausrichten mit dem Andockfenster OBJEKTE AN STRECKE AUSRICHTEN
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Am Beispiel eines Zahnriemens die Funktion OBJEKTE AN STRECKE AUSRICHTEN einsetzen.
1. Form des Zahnes erstellen.

Kontur des Zahnriemens mit tangentialer 2-PUNKT-LINIE erstellen.

Beide Objekte zueinander positionieren.

2
3
4. Erst Form des Zahnes und dann Kontur des Zahnriemens auswahlen.
5

Im Andockfenster OBJEKTE AN STRECKE AUSRICHTEN Einstellungen setzen und zuweisen.

» Die Form des Zahnes wurde vielfach an der Kontur des Zahnriemens ausgerichtet.

6. Mit KONTUR die AuBenkontur des Zahnriemens erstellen und die Kombination auflésen.

7. Mit dem Andockfenster FORMEN eine Innenkontur des Zahnriemens erstellen.
8. AulRen- und Innenkontur des Zahnriemens kombinieren.

V¥ Ein fillbares Objekt "Zahnriemen" ist entstanden.

Anordnung vertikal im Stapel

Die Anordnung im Objektstapel (A Kap. 10.2, S. 134) ist zwar gut im Andockfenster OBJEKTE zu sehen und
per drag and drop zu bearbeiten, aber bei sehr vielen Objekten kann es dennoch schwer sein, die Ubersicht

zu behalten.

Die Funktionen aus dem Menli ANORDNEN / ANORDNUNG kénnen intuitiv eingesetzt werden. Ohne die ge-
naue Position im Objektstapel zu kennen ist es moglich, die Position zielfihrend zu @ndern. Zum Beispiel kann
mit der Funktion VOR... ein Objekt angeklickt werden, vor das das ausgewahlte angeordnet werden soll.

Nach vorn auf der Seite
Nach hinten auf der Seite
Nach vorn auf der Ebene
Nach hinten auf der Ebene
Eins nach vorn

Eins nach hinten

Vor...

Hinter...

WOH € Q@R

Reihenfolge umkehren

Abb. 38 Anordnen ohne Objekt-Manager
Menii ANORDNEN / ANORDNUNG
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Elemente Technischer lllustrationen

Freistellung

Freistellung ist eine Technik, um Objekte vom Hintergrund deutlich abzugrenzen. Eine Freistellung von Ob-
jekten wird entweder durch ein zusatzliches, identisches Objekt mit starkerem Umriss in Hintergrundfarbe

oder durch Objekteigenschaften realisiert.

Mit Objekten freistellen

Fur das Freistellen mit Objekten ist es effizient, einen OBJEKTSTIL ,Freistellung” vorher anzulegen. Dieser
OBJEKTSTIL (A Kap. 10.1, S. 129) hat typischerweise einen weiBen Umriss, der starker als alle anderen Um-
risse der lllustration ist.

Einzelne Objekte freistellen und gruppieren.

1. Objekt auswahlen.

2. Objekt mit der Taste + am Zahlenblock duplizieren.
» Einidentisches, zusatzliches Objekt entsteht (iber dem basierenden Objekt.

3. Dem neuen Objekt den OBJEKTSTIL ,Freistellung” zuweisen oder die Eigenschaften manuell zuweisen.
» Ist dem OBJEKTSTIL ,Freistellung” eine Befehlstaste zugewiesen, geht es schneller.

4.  Objekt mit den Tasten Strg+Bild-ab hinter dem Original anordnen.

5. Beide Objekte mit den Tasten Strg+G gruppieren.

V Esist eine Gruppe entstanden, die von darunterliegenden Objekten optisch getrennt ist.

Mehrere Objekte freistellen und gruppieren.
1. Alle Objekte oder Gruppen, die freigestellt werden sollen, auswahlen.
2. Begrenzungslinie erstellen.
» Andockfenster FORM / BEGRENZUNGSLINIE
» Ein neues, der Auswahl entsprechendes Objekt entsteht {iber den basierenden Objekten.
3. Dem neuen Objekt den OBJEKTSTIL ,Freistellung” zuweisen.
» Ist dem OBJEKTSTIL ,Freistellung” eine Befehlstaste zugewiesen, geht es schneller.
4.  Objekt mehrfach mit den Tasten Strg+Bild-ab an der gewtiinschten Stelle im Objektstapel anordnen.
5. Die beteiligten Objekte mit den Tasten Strg+G gruppieren.

V Esist eine Gruppe entstanden, die von darunterliegenden Objekten optisch getrennt ist.

Nachteil der beiden vorangegangenen Techniken ist: Andert sich das freizustellende Objekt oder die Gruppe
wesentlich, muss das Objekt, mit dem freigestellt wurde, nachbearbeitet werden.

Mit Objekteigenschaften freistellen

Wesentlich eleganter wird im Corel DESIGNER gearbeitet. Dort ist es moglich, jedem Umriss eine Eigen-
schaft LICHTHOF zuzuweisen. Dieser LICHTHOF ist funktional an das Objekt gekoppelt und ist so gegen An-
derungen unempfindlich.

Eigenschaften
¢ OB ALK i
Lichthof

«/ Lichthof-Optionen

uayeydsuabiy &

Breite: 2,0 pt ~ | Punkt v
Farbe: Cl _—
Deckkraft: 100

Abb. 39 LICHTHOF im Andockfenster EIGENSCHAFTEN im DESIGNER
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Wenn Objekte, zum Beispiel Objekte aus einem 3D-Import, nur gruppiert werden und ein Lichthof zugewie-
sen wird, dann umgibt der Lichthof jedes einzelne Linienende und der Umriss wird vielfach vom Lichthof
unterbrochen. Werden die Objekte jedoch kombiniert, im Ergebnis als eine Kurve mit vielen Teilstrecken,
lauft der Lichthof als Ganzes um das Objekt.

o
S
=

/ R\)\}

Gl

Abb. 40 Mit Lichthof immer kombinieren statt gruppieren

links: Objekte ohne Lichthof
Mitte: Objekte gruppiert mit Lichthof
rechts: Objekte kombiniert mit Lichthof

Text freistellen

Grafiktexte konnen in Corel einfach, dynamisch und konturgenau freigestellt werden, indem der Grafiktext
einen Umriss in Hintergrundfarbe mit der Eigenschaft HINTER FULLUNG erhélt. Durch den dahinterliegenden
Umriss behalt die Schrift ihren Charakter und ist durch den halben sichtbaren Umriss vom Hintergrund ge-
trennt.

Mit der Text-Eigenschaft HINTERGRUNDFARBE kann jede Art von Text mit einem dynamischen Hintergrund
versehen werden, der nicht das Zeichen an seiner Kontur, sondern mit einem rechteckigen Bereich umgibt.

BemaRung

Bemalungen kommen zwar in der Technischen Illustration nicht so hdufig vor wie in technischen Zeichnun-
gen, sind aber doch ein wichtiges Mittel, um dem Betrachter einer Illustration eine Vorstellung der GroRen-
verhaltnisse und natrlich technische Informationen zu geben.

Es gibt zwei Moglichkeiten, BemaBungen zu erstellen, das originale Hilfsmittel BEMARUNG und eine rein gra-
fische BemalRung, aufgebaut aus Linie mit typischen Eigenschaften und Text. Der letztere Weg ist nur in Draw
notwendig, wenn eine isometrische BemaRung entstehen soll.

Abgesehen von diesem Sonderfall und anderen grafisch individuellen BemaRungen, denen der Automatis-
mus des Hilfsmittels BEMARUNG entgegensteht, ist immer eine dynamische BemaRung empfohlen. Dyna-
misch heiRt: Andert sich der Gegenstand, der bemaRt wurde, folgt die BemaRBung mit MaRlinien und Wert
des MaRtextes nach. Die Dynamik kann in der Eigenschaftenleiste BEMABUNG ausgeschaltet werden. Dann
folgen nur die MaRlinien Anderungen nach und der Wert des MaRtextes bleibt unverdndert oder kann frei
angepasst werden.

Die umfangreichen Eigenschaften einer BemaRung kénnen kaum wiederholt und zuverlassig individuell ge-
setzt werden. Hier sind die OBJEKTSTILE ( A Kap. 10.1, S. 129) bestens geeignet um systematisch und
schnell zu arbeiten.
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Bei der Benutzung des Hilfsmittels HORIZONTALE ODER VERTIKALE BEMARUNG kann mit der Strg-Taste zwi-
schen horizontaler oder vertikaler Bemaung gewechselt werden.

Soll ein Objekt in zwei MaRsystemen bemalRt werden, ist es zweckméaRig, zwei OBJEKTSTILE zu erstellen. Der
erste Objektstil mit TEXT AUF BEMARUNGSLINIE und der MaReinheit INCH, der zweite Objektstil mit TEXT
UNTER BEMARUNGSLINIE und der MaReinheit MM. Wird das Objekt mit jedem Objektstil einmal bemafRt und
die BemaRungen liegen exakt tibereinander, dann steht Gber der BemaRungslinie der MaRtext in Inch und
darunter in mm. Das Ergebnis ist sehr funktional. Andert sich das bemaRte Objekt, dann dndern sich auch
Geometrie und Maltext beider BemaBungen.

X

[ =1
1,00"

2540 mm

v

100"
25,40 mm

Abb. 41 Ein Objekt mit zwei MafSssystemen bemafst

Schwierigkeiten hat Corel mit kleinen Dimensionen. Dort missten sich die MaRpfeile auRen an den MaRhilfs-
linien befinden. Weder sorgt das Hilfsmittel BEMARUNG selbst fiir eine korrekte Position, noch kann die Po-
sition Uber Eigenschaften gesteuert werden. Es bleibt nichts anderes Ubrig, als aus dem Kontextmeni der
BemaRung KOMBINATION AUFHEBEN: BEMARUNG zu wihlen und die Geometrie manuell zu bearbeiten.

X X
=1 =1
10 10

®© =6

Abb. 42 Probleme beim Bemaf3en kleiner Dimensionen

Vorbereitung zur isometrischen BemaRung in DRAW

Bevor eine isometrische BemaRung in DRAW entstehen kann, miissen zwei isometrische Pfeilspitzen erzeugt
werden.

Auf Basis von zwei Objekten zwei fir die isometrische Bemalung notwendige Pfeile erstellen.
1. Neue lllustration erstellen.

2. Pfeilspitze als Geometrie erstellen.

__

» Auf einwandfreie Geometrie achten.
» Die zukiinftige Pfeilspitze sollte mindestens 150 mm lang sein.
» Die zukiinftige Pfeilspitze muss immer nach rechts zeigen.

3. Pfeilspitze duplizieren.

- b
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» Strg+D

4. Pfeilspitze manuell projizieren ( A Kap. 7.1, S. 96), eine Pfeilspitze in der isometrischen Ansicht Vorn
und eine in der Ansicht Rechts.

N7

» Die beiden notwendigen Pfeilspitzen sind entstanden.

5. Beide Pfeilspitzen um 30° bzw. -30° drehen.

\ Y o

» Die zukiinftige Pfeilspitze muss immer in horizontaler Position erstellt werden.

6. Geometrie einer Pfeilspitze auswihlen und tber Meni OBJEKT / ERSTELLEN / PFEILSPITZE... (CDR) die
erste Corel-Pfeilspitze erstellen.

» Nachfrage, ob die Pfeilspitze mit dem markierten Objekt erstellt werden soll, bestatigen.
» Auch die zweite Pfeilspitze erstellen.

7. Die neuen Pfeile testen und anpassen.

™

» Eine isometrisch projizierte Linie erstellen.

» Inden Eigenschaften eine typische Umrissbreite sowie die neuen Pfeilspitzen wahlen, da die Pfeil-
groe von der Umrissstdrke abhangig ist.

» BeiBedarf in den Eigenschaften im Bereich PFEILSPITZEN mit OPTIONEN / BEARBEITEN... die
PFEILSPITZEN-EIGENSCHAFTEN anpassen.

V Die Pfeilspitzen stehen als Umrisseigenschaft sofort jedem Objekt zur Verfligung. Anderen Installa-
tionen und Benutzern kénnen die neuen Pfeilspitzen nur tiber kopierte und wieder eingefligte Ob-
jekte, in einer Vorlage (CDT) oder einem Objektstil in einem Stylesheet (CDSS) weitergegeben wer-

den.
GA Im DESIGNER sind Pfeilspitzen, entsprechend der gewahlten Projektion (Isometrisch, Dimetrisch, ...) und
Zeichenebene (Oben, Vorn, Rechts), automatisch projiziert.
o
Isometrische BemaBungen in DRAW
Isometrisch Eine isometrische Bemalung erstellen.
bemaflen 1. BemalRung mit dem BEMARUNGSHILFSMITTEL am orthogonalen Objekt erstellen.
2. Uber das Kontextmenii KOMBINATION AUFHEBEN: BEMARUNG die BemaRung in ihre grafischen Be-
standteile zerlegen.
o

3. BemaBungsgegenstand und die zerlegte Bemallung auswahlen.
4. Objekte manuell projizieren ( A Kap. 7.1, S. 96).
»  MaBtext und Mallinien sind korrekt isometrisch.
» Eventuell vorhandene Malpfeile wurden aber nicht projiziert.
5. Gruppierung der MaRlinien aufheben.
6. Den Eigenschaften der MaRlinie die selbst erstellten isometrischen Pfeile zuweisen.
» Die Umrisseigenschaften konnen auch Uber einen Objektstil mit Befehlstaste zugewiesen werden.
7. Alle Bestandteile der BemaRung gruppieren.

V  Eine grafisch korrekte isometrische BemaRung ist entstanden. Die BemaRung hat aber keine Funk-
tionalitdt im Sinne einer echten BemaRBung.
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Isometrische BemaRRungen im DESIGNER

Eine isometrische BemaRung erstellen.

1.

Projektion prifen.

»  Symbolleiste ZEICHENFLACHE mit ISOMETRISCH (30, 90, 30)
Zeichenflache wahlen.

» Symbolleiste ZEICHENFLACHE

BemaRung mit dem Hilfsmittel BEMARUNG erstellen.

V Eine grafisch korrekte, isometrische und funktionale BemalRung ist entstanden.

Beschriftungen und Legenden

Beschriftungen und die daraus folgenden Legenden sind ein Merkmal von Technischen lllustrationen.

Beschriftung mit Standardobjekten

Mit Standardobjekten eine Beschriftung erstellen.

1.

In CorelDRAW X6 ist eine 3-PUNKT-BESCHRIFTUNGSLINIE vorhanden, welche Uber die Hilfsmittelgruppe BE-

Beschriftungslinie als einfache Linie erstellen.

» Strg-Taste benutzen, um die Richtung einzuschranken und DYNAMISCHE HILFSLINIEN benutzen,
um zu vorhandenen Beschriftungslinien auszurichten.

Eigenschaften der Beschriftungslinie anpassen.

»  Mit einem Objektstil geht es schneller.

Beschriftungslinie freistellen (A Kap. 4.1, S. 54).

» Beschriftungslinie und Freistellung bei Bedarf gruppieren.
Beschriftungstext an der Beschriftungslinie einfligen.
Eigenschaften des Beschriftungstextes anpassen.

»  Mit einem Objektstil geht es schneller.

» Der Beschriftungstext sollte auf der linken Seite des Illustrationsgegenstandes rechts ausgerichtet
sein und umgekehrt.

» Es konnen klassische Schriftarten verwendet werden oder Symbolschriften (A Kap. 12.2, S. 155),
die schon eine gewiinschte Umrandung mitbringen, wie zum Beispiel IBJ_CIRCLED_OPEN.TTF(A
www.bravecroc.de).

» Die Verwendung einer Symbolschrift hat den Vorteil, dass die Beschriftung in lllustration und Text

absolut identisch aussieht, ohne dass etwa kleine Grafiken im Text verwendet werden mussten.

Beschriftungslinie und Beschriftungstext gruppieren.

V¥ Eine grafisch anspruchsvolle, aber funktional simple Beschriftung ist entstanden. Zum Andern der

Beschriftungslinie wird lediglich die Gruppe der Beschriftungslinie proportional skaliert.

MARUNG aufgerufen wird. Dieser Funktion fehlen aber ein Lichthof, die Verknipfung zum Objekt und das

Auslesen von Objekteigenschaften.

Im Corel DESIGNER ist das BESCHRIFTUNGSHILFSMITTEL ein wirklich funktionales Objekt mit frei definierba-
rer Segmentzahl, Lichthof, interaktivem Beschriftungstext und Verknipfung zum Objekt.
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Elemente Technischer lllustrationen
Beschriftungen und Legenden

Beschriftung im Corel DESIGNER
Mit dem Hilfsmittel Mit dem Beschriftungshilfsmittel eine Beschriftung erstellen.
BESCHRIFTUNG 1. Inder Hilfsmittelpalette BESCHRIFTUNG wahlen.
arbeiten 2. In der Symbolleiste EIGENSCHAFTEN TEXTQUELLE wihlen.
[Z]

T interaktiv

B5 Zvischenablage

E” objekteigenschaft

) ]+ Erhohen

Anfangswert: 1

[l

Erhéhen um:| 1

»  INTERAKTIV
Mit dieser Option kann der Beschriftungstext frei eingegeben werden.

» ZWISCHENABLAGE
Mit dieser Option wird fiir den Beschriftungstext der Inhalt der Zwischenablage verwendet.

» OBJEKTEIGENSCHAFTEN
Mit dieser Option wird der Beschriftungstext aus den Objekteigenschaften gebildet. Das ist im
einfachsten Fall die Objektbenennung oder eines der Felder mit dem Ziel ALLGEMEIN aus dem An-
dockfenster OBJEKTDATEN. Sind mehrere Felder mit Inhalt vorhanden, kann ausgewé&hlt werden,
welche als Beschriftungstext Gbernommen werden sollen.

»  INKREMENT
Mit dieser Option wird ein ganzzahliger Beschriftungstext automatisch hochgezahlt. Der Startwert

kann gesetzt werden.
3. Beschriftungslinie erstellen.

» Strg-Taste benutzen, um die Richtung einzuschranken und DYNAMISCHE HILFSLINIEN benutzen,
um zu vorhandenen Beschriftungslinien auszurichten.

» Der Beschriftungstext wird entsprechend den Einstellungen unter TEXTQUELLE erstellt.
4.  Anpassen der Beschriftung.
» Auch automatisch erstellter Beschriftungstext kann frei gedndert werden.

» Der Beschriftungslinie kdnnen mit dem Hilfsmittel FORM Knoten hinzugefigt oder gel6scht wer-

den.

» Die Position des Beschriftungstextes wird durch Andern der Knoten an der Beschriftungslinie ge-
andert. Dabei wird der Text automatisch links oder rechts ausgerichtet, wenn er relativ zur Pfeil-

spitze von links nach rechts wechselt.

» Der Abstand zwischen Beschriftungstext und Beschriftungslinie wird in der Symbolleiste EIGEN-
SCHAFTEN festgelegt.

o/~ — callout : - 20mm

Callout

—{ CaIIout

]

> Alle sonstigen Formatierungen, wie Lichthof und Pfeilspitze, durch Aufruf aus der Eigenschaften-

leiste durchfihren.
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Mit
Verbindungslinien
beschriften

Elemente Technischer lllustrationen
Beschriftungen und Legenden

5. Alle Eigenschaften der Beschriftung in einem Objektstil (A Kap. 10.1, S. 129) speichern.
6. Mit den gespeicherten Eigenschaften alle weiteren Beschriftungen erstellen.

» Die BESCHRIFTUNG ist mit dem Objekt verkniipft. In der Eigenschaftenleiste kann die Art der Ver-
knupfung gedndert oder geléscht werden.
(o)
f Fullzeile &ndern
? Verkntipfte Beschriftung verschieben

'@e Beschriftungsverkntipfung I6sen
Wird also ein beschriftetes Objekt verschoben, dann wird die BESCHRIFTUNG nachgefiihrt.

V Eine funktionale BESCHRIFTUNG ist entstanden.

Beschriftung mit Verbindungslinien

Wird mit CorelDRAW gearbeitet und die Verkniipfung zwischen Beschriftung und Objekt ist ein wichtiger
Punkt, zum Beispiel bei lllustrationen, die oft gedndert und gepflegt werden miissen, dann kann es interes-
sant sein, VERBINDUNGSLINIEN als Beschriftungslinien zu verwenden ( A Kap. 6.1, S. 77). Mit VERBINDUNGS-
LINIEN als Beschriftungslinien bleiben der Gegenstand und Beschriftungstext immer in Kontakt. Auf Komfort
beim Beschriftungstext muss bei der Verwendung von Verbindungslinien verzichtet werden.

4532 4532

Abb. 43 Beschriftung mit Verbindungslinie

links: Ausgangszustand
rechts: zwei Teile getauscht und Beschriftungslinie automatisch nachgefiihrt
Technische lllustration Marco Janicke

60

mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de



4.4

Textarten

Grafiktext

Mengentext

Mengentext
skalieren

Elemente Technischer lllustrationen

Text

Text

Texte in Technischen lllustrationen sind notwendig, beschranken sich aber wegen des Lokalisierungsauf-

wands meist auf das Notigste.

Textarten

In Corel sind zwei Textarten, Grafiktext und Mengentext, mit typischen Eigenschaften und Verwendungen

verflgbar.

Eigenschaften von Grafiktext:

Mit dem Hilfsmittel TEXT und einem Mausklick wird ein GRAFIKTEXT erstellt.

Mit dem Hilfsmittel TEXT erscheint Gber einem vorhandenen Objekt eine Einfligemarke mit Wellenlinie
und mit Mausklick wird das Objekt zu einem Kontrollobjekt fur die Funktion TEXT AN KURVE, das den
Grafiktext dynamisch kontrolliert (A Kap. 2.2, S. 16). Texte an Kurve kénnen Giber die Eigenschaftenleiste
TEXT AN KURVE konfiguriert werden.

Mit dem Hilfsmittel TEXT erscheint tber einer vorhandenen VERBINDUNGSLINIE eine Einfligemarke mit
Verbindungslinie und mit Mausklick wird die VERBINDUNGSLINIE zu einem Kontrollobjekt fiir die Funktion
TEXT AN VERBINDUNGSLINIE, das den Grafiktext dynamisch kontrolliert (A Kap. 6.1, S. 77). Texte an Ver-
bindungslinien sind nur mit ihrer Position von diesen abhangig, aber nicht mit ihrer Ausrichtung.

Eigenschaften von Mengentext

Mit dem Hilfsmittel TEXT und gedruckter linker Maustaste wird ein MENGENTEXTRAHMEN erstellt, der
Mengentext mit Textfluss enthalt.

Fast jedes geschlossene Objekt kann zu einem MENGENTEXTRAHMEN gemacht werden, indem mit dem
Hilfsmittel TEXT von innen an das Objekt geklickt wird, wenn eine Einfligemarke mit Textrahmensymbol
erscheint.

Der MENGENTEXTRAHMEN kontrolliert (A Kap. 2.2, S. 16) den Textfluss des Mengentextes. Mengentext
kann Uber die Eigenschaftenleiste TEXT konfiguriert werden, zum Beispiel die horizontale und vertikale
Ausrichtung.

Das Verhalten von Mengentext beim Skalieren kann gut kontrolliert werden.

m  Beim Skalieren von Mengentext wird der Textrahmen skaliert. Die SchriftgroRe bleibt unverandert. Das
kann dazu flhren, dass der Text nicht mehr in den Rahmen passt. Zu erkennen an einem roten Textrah-
men und einem Dreieck als Objektanfasser ab der Unterseite. Dieser Zustand kann wie folgt korrigiert
werden:

o Textrahmen bzw. Kontrollobjekt vergréRern oder

o SchriftgroBe manuell anpassen oder

o Uber Meni TEXT / MENGENTEXTRAHMEN / AN RAHMEN AUSRICHTEN die SchriftgroRe automatisch
anpassen lassen oder

o den Text umformulieren, sodass der Text wieder vollstdandig sichtbar ist.

m  Wird beim Skalieren von Mengentext die Alt-Taste gedriickt gehalten, werden Textrahmen und Schrift-
groRe skaliert.
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Text mit grafischem
Objekt

button ®
black b@tton

button ®
black button ®

6%9

o

[ >@Iy

XLIFF

XLIFF

Elemente Technischer lllustrationen
Text

Enthalt Text grafischen Inhalt, zum Beispiel Icons von Tasten, ist es zweckmaRig den grafischen Inhalt tUber
die Zwischenablage direkt in den Text einzufligen. Der grafische Inhalt verhalt sich dann wie ein Zeichen des
Textes.

Wird der grafische Inhalt einfach Gber den Text mit einigen Leerzeichen platziert, dann muss die Position bei
Textanderungen manuell korrigiert werden.

Texte lokalisieren

Sollten doch in einer Technischen lllustration umfangreich Texte notwendig sein, zum Beispiel bei der Visua-
lisierung von Maschinensteuerungen ( A Kap. 9.2, S. 124), kénnen im Corel DESIGNER die enthaltenen Texte
in eine XLIFF-Datei exportiert werden. Die XLIFF-Datei kann dann als Teil des Ubersetzungsworkflows mit
einem Translation-Memory-System (TMS) Ubersetzt und grundsatzlich ohne weiteres in die Illustration wie-
der importiert werden.

XLIFF

Ubersetzungsdaten im XML-Format fiir einen formatneutralen Ubersetzungsworkflow zwischen Anwen-
dungen und TMS (Translation Management System).

Bedingungen fiir den Ubersetzungsexport und Ubersetzungsimport

m Texte in ausgeblendeten oder gesperrten Objekten werden nicht mit exportiert.
m Texte in ausgeblendeten oder gesperrten Ebenen werden nicht mit exportiert.
m Texte in Symbolen werden nie mit exportiert.

m Texte kdnnen in den Objekteigenschaften von der Ubersetzung ausgeschlossen werden. Dazu darf im
Andockfenster EIGENSCHAFTEN / ZUSAMMENFASSUNG die Option TeEXT IN DIE UBERSETZUNG EINBEZIE-
HEN nicht gesetzt sein.

m Alle Eigenschaften der Textobjekte bleiben beim Ubersetzungsexport und Ubersetzungsimport erhalten.

m  Sollen mehrere Sprachvarianten in einer Datei gemanagt werden, sollte fiir jede Sprache eine Ebene vor-
handen sein.

Text zur Ubersetzung exportieren.
1. Ebene mit dem zu exportierenden Text auswahlen.
» BeiBedarf Ebene mit der Quellsprache duplizieren und sprachspezifisch benennen.
» Alle anderen Ebenen sperren.
2. Menii DATEI / ZUR UBERSETZUNG EXPORTIEREN wihlen und XLIFF-Datei exportieren.
» Dateinamen, Ordner und XLIFF-Version wahlen.
» Die Textobjekte sollten jetzt nicht mehr gedndert und keine neuen mehr hinzugefiigt werden.

V¥ Die Texte der lllustration stehen zur Ubersetzung bereit.

Ubersetzte Texte importieren.
1. Ebene, in die der Ubersetzte Text importiert werden soll, auswahlen.
» Diese Ebene muss die Textobjekte zum Zeitpunkt des Exports enthalten.
» Alle anderen Ebenen sperren.
2. Menii DATEI / UBERSETZUNG IMPORTIEREN wiahlen und XLIFF-Datei importieren.
» Der Inhalt der Textobjekte wird durch die Gbersetzten Texte der XLIFF-Datei ersetzt.
» Alle Eigenschaften der Textobjekte bleiben erhalten.
3. Lauflangen, Ausrichtung und Position der libersetzten Texte priifen.
» Zwischen einzelnen Sprachen kénnen sich die Textlangen wesentlich unterscheiden.

V Eine gemischtsprachige und Uber Ebenen steuerbare Technische Illustration ist entstanden.
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4.5

Mit einer LINSE ver-

gréfsern

Linse

VergréBern

Menge: 2,0

V| Fest

| Blickpunkt

9

- |x

asun O X

Elemente Technischer lllustrationen
VergroBerungen und Ausschnitte

VergréBBerungen und Ausschnitte

VergroBerungen und Ausschnitte sind ein wesentliches Mittel, um in der Technischen lllustration Sachver-

halte und Zusammenhange herauszustellen. Dabei wird fiir die Informationsvermittlung Unwesentliches in

einem Ausschnitt weggelassen und Wichtiges in einer VergroBerung hervorgehoben.

In beiden Corel-Werkzeugen stehen dazu verschiedene Funktionen zur Verfligung:

Effekt LINSE

Der Effekt LINSE mit seinen Untereffekten ist gut geeignet, um dynamische Ausschnitte und VergréBerungen

zu erstellen.

Ausschnitte und VergroBerungen mit dem Effekt LINSE erstellen.

1.

10.

Linsenobjekt erstellen, das die VergroRerung oder den Ausschnitt enthalten soll.

P Das Objekt kann jedes Corel-Objekt sein.

» Das Objekt darf keine Fiillung haben.

» Das Objekt kann auch Text sein.

» Das Objekt bendtigt keinen Umriss.

Das Andockfenster LINSE 6ffnen.

Linseneffekt VERGRORERN wahlen.

» Im Andockfenster LINSE wird eine Vorschau mit dem konkreten Linsenobjekt angezeigt.

Linsenobjekt Giber dem Bereich der lllustration positionieren, der ausgeschnitten oder vergroBert wer-
den soll.

Bei Bedarf Linsenobjekt in GrofRe und Form anpassen.

Im Andockfenster LINSE Betrag der VergroRerung eintragen.

P Betrag > 1 entspricht einer VergréRerung

» Betrag =1 ist ein Ausschnitt

P Betrag < 1 entspricht einer Verkleinerung

» Im Linsenobjekt werden die darunterliegenden Objekte zum Beispiel vergroRert dargestellt.
Soll das Linsenobjekt nicht direkt Giber den Objekten stehen, die Option BLICKPUNKT setzen.

» Die Schaltfliche BEARBEITEN erscheint.

»  Mit der Schaltfliche BEARBEITEN kann jederzeit der Blickpunkt Giber die Quelle der Linse gesetzt
werden.

Auf die Schaltflache BEARBEITEN klicken.

» Eingabefelder fir X- und Y-Koordinaten werden angezeigt.
» Inder Illustration wird der BLICKPUNKT durch ein X markiert.
BLICKPUNKT grafisch oder numerisch andern.

P Das Linsenobjekt kann jetzt frei positioniert werden und hat dabei immer die Objekte unter dem
BLICKPUNKT zum Inhalt.

Soll der Inhalt des Linsenobjekts von den Objekten unter dem Blickpunkt getrennt werden, die Option
FEST setzen.

P Esentstehen viele neue Objekte. Aus einem Objekt mit Flillung und Umriss entstehen mindestens
zwei neue Objekte. Vorhandene Grafikstile haben durch die neue Objektaufteilung keinen Sinn
mehr.

V  Ein gut konfigurierbarer Ausschnitt oder eine gut konfigurierbare VergroRBerung mit freiem Linsen-
objekt und dynamischem Inhalt ist entstanden.

Beim Effekt LINSE mit VERGRORERUNG werden auch Umrissbreiten vergroRert.
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Elemente Technischer lllustrationen
VergroBerungen und Ausschnitte

Hilfsmittel BESCHNEIDEN

Mit dem Hilfsmittel BESCHNEIDEN kdnnen rechteckige Bereiche einer Illustration ausgeschnitten werden.

Ausschnitte mit dem Hilfsmittel BESCHNEIDEN erstellen.
1. Objekt oder Objekte auswahlen.
» Es werden nur die ausgewahlten Objekte beschnitten.
> Ist kein Objekt ausgewdhlt, wird der Zuschneidebereich auf alle Objekte angewendet.
2. Zuschneidebereich mit der Maus aufziehen.
» Alle Bereiche, die abgeschnitten werden sollen, sind grau dargestellt.
3. Bei Bedarf Zuschneidebereich anpassen.
»  Numerisch fiir GréBe und Winkel in der Eigenschaftenleiste.

» Grafisch mit den Auswahlbearbeitungspunkten oder durch einmaliges Klicken in den Zuschneide-
bereich zum Drehen wechseln.

4.  Zum Zuschneiden innerhalb des Zuschneidebereichs doppelt klicken.
» Der vorher grau dargestellte Bereich wurde entfernt.

V¥ Ein Ausschnitt ist entstanden.

Das Hilfsmittel BESCHNEIDEN ist einfach und schnell anzuwenden, hat aber viele Nachteile:

m  Es entstehen viele neue Objekte. Aus einem Objekt mit Fiillung und Umriss entstehen mindestens zwei
neue Objekte.

m  Beschnittene Objekte werden in Flachen mit Umriss umgewandelt.
m Vorhandene Objektstile haben durch die neue Objektaufteilung keinen Sinn mehr.

m  Wird der Ausschnitt anschlieRend vergréBert, wachst auch die Umrissbreite, da ja aus den Umrissen Fla-
chen geworden sind.

m Der Ausschnitt bleibt bei Anderung der Quelle unveréndert.

Die Ergebnisse von BESCHNEIDEN und LINSE (FEST) sind schwer zu editieren und zum Teil von ihren Objekt-
stilen getrennt. Solche VergroRerungen und Ausschnitte sind zwar schnell erstellt, bendtigen aber viel Zeit
beim Anpassen.

Fur Bitmaps dagegen kann BESCHNEIDEN bedenkenlos eingesetzt werden.

Effekt POWERCLIP

POWERCLIP ist ein Verfahren zum Anordnen von Objekten, bei dem ein Objekt in einem anderen platziert
werden kann. Die Inhaltsobjekte werden in Behalterobjekte eingefligt. Wenn das Inhaltsobjekt groRer als das
Behalterobjekt ist, wird das Inhaltsobjekt automatisch und dynamisch, aber virtuell zugeschnitten.

Die Funktion POWERCLIP gemeinsam mit Symbolen ist die Empfehlung zum Erstellen von VergréBerungen
und Ausschnitten. POWERCLIP ist die Arbeitsweise fir hohe Funktionalitit, geringes Datenvolumen und
maximale Dynamik.
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PowERCLIPS
im Einsatz

POWERCLIPS
Hinweise

Elemente Technischer lllustrationen
VergroBerungen und Ausschnitte

Funktionale Ausschnitte und VergréRerungen mit der Funktion POWERCLIP und Symbolen erstellen.

1. Objekte, aus denen ausgeschnitten oder vergroRert werden soll, als Symbol (A Kap. 10.5, S. 138) anle-
gen.

2. Objekt erstellen, das die VergroBerung oder den Ausschnitt enthalten soll.
» Das Objekt kann jedes Corel-Objekt sein.
» Das Objekt darf eine Fiillung haben. In diesem Fall wird das Inhaltsobjekt tiber die Flllung gelegt.
» Das Objekt kann auch Text sein.
» Das Objekt bendtigt keinen Umriss.
» Das Objekt muss nicht geschlossen sein.
3. Inhaltsobjekte, die als Symbol angelegt wurden, auswahlen.
» Das Symbol hat blaue Auswahlbearbeitungspunkte.
4. Inhaltsobjekte mit der rechten Maustaste auf das Behalterobjekt ziehen und loslassen.
» Vor dem Loslassen erscheint ein Fadenkreuz.
» Nach dem Loslassen erscheint ein Kontextmend.
5. Im Kontextmeni POWERCLIP INNEN wahlen.

» Die Inhaltsobjekte sind jetzt im Behalterobjekt platziert und nicht mehr in der sonstigen Illustra-
tion.

» Die Inhaltsobjekte werden automatisch im Behélterobjekt zentriert, wenn unter Meni EXTRAS /
OPTIONEN / COREL DESIGNER / POWERCLIP die Option NEUEN INHALT AUTOMATISCH ZENTRIE-
REN ( A Kap. 2.5.2, S. 27) gesetzt ist.

V Ein sehr gut konfigurierbarer Ausschnitt oder eine sehr gut konfigurierbare VergréRerung mit
freiem Behdlterobjekt und dynamischem Inhalt ist entstanden.

Hinweise fiir den Einsatz von POWERCLIPS:
m Bei Bedarf im Kontextmenii des POWERCLIPS / INHALT SPERREN abwéhlen.

O Ist diese Option gesetzt, betreffen Anderungen am Behilterobjekt, wie Drehen und Skalieren, auch
die Inhaltsobjekte.

m  Soll eine VergroRerung entstehen, im Kontextmen( des POWERCLIPS / BEARBEITEN wiahlen.
o Es werden nur noch Inhaltsobjekte und Behalterobjekt angezeigt.
o DielInhaltsobjekte kénnen jetzt bearbeitet werden. Zum Beispiel systematisch skalieren, um eine Ver-

gréRerung zu erstellen.

m  Soll auch das Original der VergréRerung in der Illustration enthalten sein, das Original als Symbol in die
Illustration einfiigen.

m Inhaltliche Anderungen an Original und Ausschnitt oder VergréRerung werden am Symbol (A Kap. 10.5,
S. 138) gemacht.

m Bearbeitung des Inhaltsobjekts mit der Schaltfliche FERTIG STELLEN abschlieRen.

m Als Objekt firr die VergroBerung kann sehr gut eine GANGIGE FORM (A Kap. 3.2, S. 36) mit einem LICHT-
HOF eingesetzt werden.
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POWERCLIPS
Vorteile

PowERCLIPS
ohne Symbole

Elemente Technischer lllustrationen
VergroRBerungen und Ausschnitte

Symbole
Arretierung [e)
‘le
4(/1; 4 Vorkommen 3
Lokal E
o
Verschachtelt
o
b nLokale Symbole
3 DNetzwerk-Symbole
Name ~
' Arretierung
& Bearbeiten EKT IZT a Inhalt einpassen v

' Arretierung (kurz)

W Feder

W Gewicht

' “ Grundplatte mit Anschlag

a ,  Grundplatte ohne Anschlag

a Hebel Arbeitsstellung

a Hebel Betriesstellung

' Kopf Federbolzen

< >

+ ]

Abb. 44 VergréfRerung mit POWERCLIP und einem SYMBOL als Inhaltsobjekt

Vorteile beim Einsatz von POWERCLIPS mit SYMBOL:

m Die Arbeitstechnik ist voll dynamisch. Anderungen am Quellobjekt als Symbol stehen sofort auch an allen
Einsatzorten des Symbols zur Verfligung.

m Die Umrissbreite bleibt beim VergréRern unverdndert. Vorausgesetzt, der Umrissstift hat nicht die Eigen-
schaft MIT BILD SKALIEREN.

m  Objektstile behalten voll ihre Wirksamkeit. Vorausgesetzt, es handelt sich nicht um Netzwerksymbole,
denn diese beziehen ihre Eigenschaften immer aus ihrer Symbolbibliothek.

POWERCLIPS kénnen natiirlich auch ohne SYMBOLE verwendet werden. Die Bearbeitung der Inhaltsobjekte
erfolgt dann nur noch lber das Kontextmeni des POWERCLIPS mit BEARBEITEN. Auch liber das Kontext-
meni kénnen mit INHALTE EXTRAHIEREN aus Inhaltsobjekten wieder Objekte der Illustration werden.

Marco Janicke
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5.1

Mit Symbolschriften
arbeiten

Technische lllustrationen erganzen
Norm- und Kaufteile

Technische lllustrationen erginzen

Norm- und Kaufteile

Technische lllustrationen bestehen, besonders im industriellen Bereich, meist neben dem eigentlichen Illust-
rationsgegenstand aus einer Vielzahl von Norm- und Herstellerteilen. Diese sind oft nicht durchgehend in 3D-
Modellen modelliert, miissen also demnach in der Technischen Illustration erganzt werden. In diesem Kapitel
werden dazu verschiedene Moglichkeiten gezeigt.

Symbolschriften

Symbolschriften sind Schriften, die statt Schriftzeichen Symbole enthalten. Diese Symbolschriften konnen
Norm- und Kaufteile enthalten oder zum Beispiel auch Tasten von Steuerungen. Dieses Verfahren hat den
Vorteil, dass die Symbole sehr unkompliziert in der Illustration und identisch im Text verwendet werden kon-
nen.

Kommerzielle und freie Sammlungen von Schriften und Symbolschriften:

m  www.techdrawingtools.com
Eine etwas in die Jahre gekommene, aber interessante Webseite, die sich mit Technischer lllustration
mit CorelDRAW beschaftigt und unter anderem Symbolschriften mit technischem Inhalt bietet.

] www.fontspace.com

m  www.1001fonts.com

Zeichen aus einer Symbolschrift in die lllustration einfligen.
1. Das Andockfenster GLYPHEN &ffnen.
2. Symbolschrift auswahlen.
» Alle Symbole der Symbolschrift werden angezeigt.
3. Symbol auswahlen.
4.  Symbole mit drag and drop in die lllustration ziehen.
» Das Symbol wurde als GRAFIKTEXT eingefuigt.
5. GRAFIKTEXT Uber das Kontextmend in eine Kurve konvertieren.
6. Eigenschaften, wie Fillung und Umriss, zuweisen.
» Mit einem Objektstil geht es schneller.

V¥ Ein Symbol wurde in die lllustration eingefligt, welches identisch auch im Text verwendet werden
konnte.
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Technische lllustrationen erganzen
Norm- und Kaufteile

Glyphen

Zuletzt verwendete Glyphen:

uaydhio &3

Iso Basics ~
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@

Q Q

Kopieren :

Abb. 45  Andockfenster GLYPHEN

Gewinde und Bohrungen

Im Corel DESIGNER kénnen mit dem Hilfsmittel PROJIZIERTE FORMEN Gewinde, Bohrungen, Zylinder und
Prismen in der gewdhlten Projektion erstellt werden. Es ist moglich, Lange und Radius der projizierten For-
men anzupassen sowie festzulegen, wo die Gewindegdnge beginnen, enden und in welchem Abstand sie
angeordnet sind.
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Abb. 46 Gewinde und Bohrungen
im Corel DESIGNER mit PROJIZIERTE FORMEN

Bibliotheken aus CAD-Standardformaten

In Corel sind alle gdngigen Symbolbibliotheken auf Basis DWG und DXF oder anderen unterstitzten Formaten
einsetzbar. Diese kdnnen direkt aus dem Dateisystem oder dem Andockfenster INHALT VON CONNECT in
die lllustration gezogen werden. Sind die Symbole nicht aussagekraftig benannt, ist diese Arbeitsweise kei-
nesfalls komfortabel, denn eine Vorschau ist bei CAD-Formaten nicht verfiigbar. Schnelle Abhilfe schafft das
mitgelieferte Makro FileConverter.gms. Wird dieses Makro ausgefiihrt (A Kap. 12.3,S. 157), konnen alle von
Corel unterstiitzten Formate im Stapelverfahren in ein anderes Format konvertiert werden. Wird als Zielfor-
mat CDR oder DES angegeben und die Konvertierung gestartet, stehen ab sofort die Symbole mit einer Vor-
schau zur Verfligung.
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Source: [z:\Grafik\CAD\Hydraulik DXF\Hydraul B
Destination: | Z:\Grafik\CAD\Hydraulik DXP\Hydraul I
Convert to: ‘DES - Corel DESIGNER LI Version: |21 LI

[ Save each page as a separate file (e.g. filename_1-1)
[ Replace the original file (for .cdr, .cdt & .des files only)
r [~ Embed Color Profile
[ Convert Text To Curves

Page Properties: Bitmap Options:
[V Page Size: |A4 4 r :‘
@ Porrait  C Landscape | | [ [0 =
Units: Millimeters v r j
Width: 210 = r
Height 297 = r
r j
[ Background color:
Convert | Exit |

Abb. 47 Makro FileConverter.gms

Corel-Symbolbibliotheken

Im Corel DESIGNER steht eine grofRe Zahl von sofort einsetzbaren Symbolen aus den Bereichen Architektur,
Elektrik und Mechanik zur Verfligung. Die meisten Objekte sind in symbolischen und verschiedenen ortho-
gonalen sowie isometrischen Ansichten vorhanden.

Die vorinstallierten Symbole kénnen direkt in der Struktur der Symbolbibliotheken und in den Symbolbiblio-
theken selbst erganzt werden.

Sollen Symbole aus mitgelieferten Bibliotheken dauerhaft verwendet werden, dann sollte nach dem Einfligen
OBJEKTE WIEDERHERSTELLEN aus dem Kontextmeni gewahlt, Objekteigenschaften und grafischer Stil ange-
passt und anschlieBend neue Symbole in eigenen Bibliotheken erstellt werden.

Es ist nicht zu empfehlen, die von Corel mitgelieferten Symbole in systematischen Technischen lllustratio-

nen zu verwenden, da die Symbole mit unsystematischen Objekteigenschaften und unterschiedlichen grafi-
schen Stilen angelegt wurden.

Symbole

—
Uty Verknuipft
Entschachtelt

PRECEITS

JDWerkzeuge und Handwerk o
xSDEIektrowerkzeuge TLE.csl
uODWerkzeuge TLS.csl
nganddarstellungen HDS.csl
o
BODMesswerkzeuge TLM.csl
SaHilfsmittel TLW.csl v

Name Beschreibung ~

TLHO4 Hand mit Zange,...
TLHO... Hand mit Zange,...
TLHO... Hand mit Zange,...

TLHO5  Hand mit Hamm...

TLHO... Hand mit Schrau...

Abb. 48  Andockfenster SYMBOLE
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Aus Bibliotheken in CAD-Standardformaten im Dateisystem Corel-Symbolbibliotheken erstellen.

1. Neue lllustration auf Basis einer geeigneten Vorlage erstellen.

2. Die Andockfenster OBJEKTSTILE und SYMBOLE 6ffnen.

3.  Aus dem Dateisystem oder dem Andockfenster INHALTE VON CONNECT ein Symbol in die Illustration
ziehen.

4. OBJEKTSTIL zuweisen ( A Kap. 10.1, S. 129).

5. Symbol auf eine systematische GroRe skalieren.

P Erst nach Zuweisung eines Objektstils sowie Festlegung der haufigsten GroRe (Skalierung) sollten
grafische Details bearbeitet werden. So wird verhindert, dass die Symbole zu detailliert erstellt
werden.

6. BeiBedarf Symbol bearbeiten.

» Objekte ergdnzen, |l6schen oder andern.

» Bei Bedarf Kurven schlieBen oder ein zusatzliches Objekt mit Flllung hinter das Symbol legen, um
spater mit Uberdeckungen arbeiten zu kénnen.

7. Symbol in das Andockfenster SYMBOLE ziehen.

» Das Corel-Symbol wurde mit einem Standardnamen erstellt.

» Inder lllustration hat das Symbol jetzt blaue Auswahlbearbeitungspunkte.

» Das Symbol kann in der Illustration geldscht werden, denn es ist als Symbol angelegt.

8. Aussagekraftigen Symbolnamen vergeben.
9. Schritte fiir alle inhaltlich zusammengehorenden Symbole wiederholen.
10. [lllustration als Corel-Symbolbibliothek (CSL) speichern ( A Kap. 2.4, S. 22).

» Beim Speichern in einem Ordner mit Netzwerksymbolen kénnen die Symbole vielen Benutzern
zur Verfugung gestellt werden.

V¥ Eine Corel-Symbolbibliothek ist entstanden.
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Norm- und Kaufteile im Web

Norm- und Kaufteile stehen in verschiedenen Portalen im Web zu Verfligung. Die bereitgestellte Norm- und
Kaufteile scheinen zahllos, sind im Prinzip immer aktuell und neben 2D- und 3D-CAD-Daten werden auch
technische Informationen zur Verfligung gestellt. Urspriinglich nur fiir Konstrukteure und Entwickler gedacht,
finden diese auch bei lllustratoren ihre Anwender.

Norm- und Kaufteile aus dem Web werden wie alle anderen CAD-Daten ( A 3D-Konstruktionsdaten, S. 109)
in die Technische lllustration ibernommen.

Webseiten mit umfangreichen Sammlungen von Norm- und Herstellerteilen zum freien Download in ver-
schiedenen 2D- und 3D-CAD-Formaten:

m  www.tracepartsonline.com
m  www.3dcontentcentral.com
® www.partcommunity.com

m  www.3dcadbrowser.com

IS <—3] L9 Kraftiibertragung - Trac X | + = O] X

= = O & A | https://www.traceparts.com/de/search/traceparts-klassifizierung-mechanische-k 5% Pig = 7 » %

Home | L&sungen fiir Konstrukteure | 3D-Kataloge publizieren | Digitales Marketing | Blog | Uber uns

g )
«iraceparts (ratwera) suche o
Product Content Everywhere N —
TraceParts-Klassifizierung > Mechanische Anzeigen nach Sortieren nach
Ergebnisse anzeigen fir Komponenten > Kraftiibertragung [Produkt v [Titel V]
Vv TraceParts-Klassifizierung
8.558.997 Ergebnisse
¥ Mechanische Komponenten 09 3M 80 AL
HTD 3M
Achsen |
Kupplungswellen >
» Schliissel © 00661
» Verzahnungen
> Flexible Antriebswellen 09 3MR 80 AL
> Getriebe
GT 3MR
> Winkelgetriebe, Getriebe |'m 77036009
Differenziale >
© 00GGH
Filtern nach
2 Artdes Inhalts O9 RPP 3-80 AL
[J Mit CAD-Mod... (8.55 ' _RPP3
i -Mod... (8.554.714) I e
=g
2 Zulieferer © 006G
[0 ATLANTA (2.671) ~
[J BEWING HAR.. (1.290)
O Boneng Tran... (32.964) 103M 6 - 1F
[0 carr Lane Manuf... (113) e
[ CHIARAVALLI (450) 320010006 |
320010006
[J chiavette Unifi... (2.648)
[J CIDEPA-SINCRON (192) )
: © 00GGI
[J DELTA LINE (36)
Oa Dongguan For... (9.544)
Abb. 49 www.tracepartsonline.com mit hierarchisch abgelegten Bauteilen
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Rohre, Schlduche, Kabel und Ketten

Rohre, Schlduche, Kabel und Ketten sind in Technischen lllustrationen, wenn vorhanden, fast immer zu er-
ganzen, da diese Elemente nur selten im 3D-CAD modelliert werden.

Rohre und dhnliche homogene Objekte
Einfache Rohre fiir kleine Dimensionen erstellen.
1. Mittellinie des Rohrs mit dem HILFSMITTEL KURVE zeichnen.

2. Uber das Andockfenster ABRUNDEN/AUSKEHLEN/ABFASEN (CDR: ECKEN) dem Rohr Biegeradien hinzu-
fagen.

3. Rohrstarke und Farbe liber die Umrisseigenschaften zuweisen.
»  Fir einen besseren Eindruck sollten die Linienenden rund sein.

» Die Objekteigenschaften kdnnen auch in einem Stil zusammengefasst und mit einem Tastaturbe-
fehl zugewiesen werden.

V Eineinfaches, gut editierbares Rohr ist entstanden.

Rohre mit Fillung und Umriss erstellen.
Mittellinie des Rohrs mit dem Hilfsmittel KURVE zeichnen.

2. Uber das Andockfenster ABRUNDEN/AUSKEHLEN/ABFASEN (CDR: ECKE) dem Rohr Biegeradien hinzu-
fagen.

3. Rohrstérke tiber die Umrisseigenschaften zuweisen.

»  Fir einen realistischen Eindruck sollten die Linienenden rund sein.
iF I i
Rl |

Kurve in einen Umriss umwandeln.

»  Meni OBJEKTE / UMRISS IN OBJEKT UMWANDELN

» Ein neues Objekt mit Flllung, die dem alten Umriss entspricht, ist entstanden. Das Objekt hat zu-
nachst keinen Umriss.

5.  Umriss- und Fillungseigenschaften zuweisen.

» Die Objekteigenschaften konnen auch in einem Stil zusammengefasst und mit einem Tastaturbe-
fehl zugewiesen werden.

6. BeiBedarf dem Rohr eine projizierte Zeichenflache zuweisen (A Kap. 7.1, S. 96).
» Fir die Biegeradien werden korrekte Ellipsen dargestellt.

V¥ Ein Rohr mit Umriss und Fillung, die den anderen Gegenstanden der lllustration entsprechen, ist
entstanden. Rohrabschnitte kénnen einfach in der Lange gedndert werden. Richtungsdanderungen
sind nur aufwendig maglich.
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Rohre mit Fullung und Umriss, realitdtsnah editierbar, erstellen.

1. Mit dem Hilfsmittel LINEARE MUSTER (CDR: KUNSTLERISCHE MEDIEN) das Rohr frei Hand zeichnen.
» Alle Fangmodi sind bei diesem Hilfsmittel nicht aktiv.

2. Mit dem Hilfsmittel FORM die Steuerkurve nachbearbeiten.

» ZweckmaRig ist es, die Knoten zu reduzieren, alle Knoten in Linien zu konvertieren und Kurven
bewusst wieder zuzuweisen oder das Andockfenster ABRUNDEN/AUSKEHLEN/ABFASEN (CDR:
ECKE) zu benutzen.

P Alternativ kann auch das Rohr als einfache Kurve erstellt, bearbeitet und auch projiziert werden.
AnschlieBend der Kurve tber das Andockfenster LINEARE MUSTER (CDR: KUNSTLERISCHE ME-
DIEN) ein Muster zuweisen.

3. Eigenschaften des LINEAREN MUSTERS (CDR: KUNSTLERISCHE MEDIEN) in der Symbolleiste EIGEN-
SCHAFTENanpassen.

e (| RN+ @28mr L

» Die Musterbreite entspricht der Rohrdicke.
4. Umriss- und Fillungseigenschaften zuweisen.

»  Mit einem OBJEKTSTIL kdnnen die Objekteigenschaften schneller zugewiesen werden.
5. BeiBedarf dem Rohr eine projizierte Zeichenflache zuweisen (A Kap. 7.1, S. 96).

» Fir die Biegeradien werden korrekte Ellipsen dargestellt.

V¥ Ein Rohr mit Umriss und Fiillung, die den anderen Gegenstanden der Illustration entsprechen, ist
entstanden. Das Rohr kann Uber die Steuerkurve umfangreich und frei editiert werden. Das Rohr
bleibt bei allen Anderungen gleich dick. Nachteil ist, dass auch nach einer Projektion die Linienen-
den kreisrund bleiben. Vermieden werden kdnnte das durch Auflésen der GRUPPE 'LINEARE MUs-
TER' (CDR: GRUPPE 'KUNSTLERISCHE MEDIEN GRUPPE'), aber dann ware das Objekt nur noch wie
eine einfache Kurve editierbar.

Bei unginstiger Knotenanordnung wird der Idealzustand ,gleich dick” nicht zuverlassig erreicht. Meist be-
hebt eine geringfligige Knotenverschiebung das Problem.

Rohre mit einem raumlichen Effekt entlang der Langsachse erstellen.
1. Ein Rohr mit Umriss erstellen (A S. 72).
2. Umriss- und Fillungseigenschaften zuweisen.

»  Zum Beispiel kein Umriss und Fillung dunkelgrau.

» Die Objekteigenschaften kdnnen auch in einem Stil zusammengefasst und mit einem Tastaturbe-
fehl zugewiesen werden.

3.  Mit dem Hilfsmittel KONTUR dem Objekt eine Innenkontur zuweisen.

4. Kontureigenschaften in der EIGENSCHAFTENLEISTE anpassen.

B@g dw« - @oe Ik (- ~-H U

» FULLUNGSFARBE hellgrau entspricht der Farbe der Reflexion.

» KONTURSCHRITTE und KONTURABSTAND entsprechen der Feinheit des resultierenden Farbver-
laufs und GroRe der Reflexionsflache.

» Die Eigenschaften der Kontur kénnen in einer Voreinstellung (A S. 129) gespeichert und so syste-
matisch auf andere Objekte angewendet werden.

» Das optisch aufwendige Rohr kann nur unkomfortabel editiert werden, entsprechend den Eigen-
schaften des basierenden Objekts, einer Kurve.

V¥ Ein Rohr mit einem raumlichen Effekt entlang der Langsachse ist entstanden.
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Rohre im Raum Rohre im Raum fluchtend erstellen.

fluchtend 1. Eine Kurve erstellen.

» Diese Kurve entspricht spater dem Rohrverlauf.

2. Den Rohrquerschnitt als Ellipse erstellen.
P Zeichenebenen erleichtern das Erstellen korrekter Ellipsen, entsprechend der gewdhlten Projek-
tion (A Kap. 7.1, S. 96).
3. Dem Rohrquerschnitt einen angepassten Farbverlauf mit drei Farben erstellen.

» Der Farbverlauf sorgt spater fiir den Reflexionseffekt.

» Anfangs- und Endfarbe sollte gleich und die Mittelfarbe wesentlich heller sein.
L 4. Den Rohrquerschnitt klonen.

» Meniu BEARBEITEN / KLONEN

» Das andere Rohrende ist entstanden.

» Durch das Klonen kann spater die Reflexion (durch den angepassten Farbverlauf) und der Rohr-
durchmesser effizient angepasst werden, denn der geklonte Querschnitt Gbernimmt automatisch
alle Anderungen des Originals.

» Soll ein konisches Rohr erstellt werden, kann der Klon skaliert werden. Mit ORIGINAL WIEDERHER-
STELLEN aus dem Kontextmen( des Klons kénnen alle Eigenschaften des Originals wieder auf das
Klon tibertragen werden.

5. Mit dem Hilfsmittel UBERBLENDUNG den Anfangs- zum Endquerschnitt iiberblenden.
» Eine Vielzahl neuer Querschnitte sind entlang der Steuerkurve entstanden.

6. Eigenschaften der UBERBLENDUNG in der Symbolleiste EIGENSCHAFTEN anpassen.
R LA I ®[0% @B %"

»  Die SCHRITTANZAHL entspricht der Feinheit des resultierenden Farbverlaufs.
7. Der Uberblendung eine Strecke, den zu Beginn erstellten Rohrverlauf, zuweisen.

» Dazu NEUE STRECKE aus STRECKENEIGENSCHAFTEN in der Symbolleiste EIGENSCHAFTEN wah-
len.

8. Querschnitte entlang der gesamten Steuerkurve tberblenden.

» Dazu ENTLANG GESAMTER STRECKE UBERBLENDEN aus WEITERE UBERBLENDUNGSOPTIONEN
wahlen.

» BeiBedarf die SCHRITTANZAHL fir die Feinheit des resultierenden Farbverlaufs anpassen.

» Die Eigenschaften der Uberblendung kénnen in einer Voreinstellung (A S. 129) gespeichert und
so systematisch auf andere Objekte angewendet werden.

9. Der Strecke des Rohrverlaufs keine Umrissfarbe zuweisen.
» Die Strecke dient lediglich als Steuerkurve fiir die Uberblendung.

» Komfortabel und systematisch kann die Umrisseigenschaft mit einem OBJEKTSTIL (zum Beispiel
mit dem selbst erstellten Stil ,Steuerobjekte”) und Tastenkombination angepasst werden. Zum
Editieren der Steuerkurve wird dann entweder der Stil gedndert oder in die Ansicht UMRISS ge-
wechselt.

» Das optisch aufwendige Rohr kann sehr komfortabel editiert werden:
den Rohrdurchmesser durch skalieren der Rohrquerschnitte
die Reflexion Giber den Farbverlauf der Rohrquerschnitte,
den Rohrverlauf Uber die Steuerkurve und
die Richtung der Reflexion durch Umkehr der Anordnung beider Rohrquerschnitte.

V¥ Ein Rohr im Raum fluchtend ist entstanden. Rohrverlauf, Rohrquerschnitt und Reflexion kdnnen
umfangreich und frei editiert werden.
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Klon

Ein Klon ist eine Kopie eines Objekts, das mit dem Original verkniipft ist. Anderungen am Original werden

automatisch auf den Klon Gbertragen.

Rohre mit ERWEITERTEM LINIENSTIL erstellen.

1.
2.

Mittellinie des Rohrs mit dem Hilfsmittel KURVE zeichnen.

Uber das Andockfenster ABRUNDEN / AUSKEHLEN / ABFASEN (CDR: ECKE) dem Rohr Biegeradien hin-
zufugen.

Mittellinie des Rohrs tiber die Symbolleiste EIGENSCHAFTEN einen ERWEITERTEN LINIENSTIL und eine
geeignete MUSTERBREITE zuweisen.

e (2 Eloiem |2 [e] @ & -

il

Dem Rohr liber die Symbolleiste EIGENSCHAFTEN einen LICHTHOF in der Breite der Musterbreite des
ERWEITERTEN LINIENSTILS zuweisen.

» Das Rohr hat so eine Fiillung erhalten.

» Scheinbar ungewdhnlich sind die offenen Enden des Rohres trotz Fiillung. Die Flllung hier ist aber
nur ein Ergebnis des Lichthofes und kann durch Uberdeckung mit anderen Objekten oder Symbo-
len funktional verwendet werden.

V¥ Ein Rohr mit Umriss und Fiillung, die den anderen Gegenstanden der lllustration entsprechen, ist
entstanden. Das Rohr kann Uber die Steuerkurve umfangreich und frei editiert werden. Das Rohr
bleibt bei allen Anderungen gleich dick.

ERWEITERTE LINIENSTILE und LICHTHOF
stehen nur im Corel DESIGNER zur Verfiigung.

Schlauche und Kabel kénnen einerseits mit den Maoglichkeiten der Rohre abgebildet werden oder analog der

nachfolgend gezeigten Arbeitstechnik zur Darstellung von Ketten. Diese Variante ist dann sehr viel bildlicher

und datentechnisch umfangreicher.

Ketten und andere systematische Objekte

Grafisch aufwendige, aber einfach zu editierende Objekte entlang eines Vektors erstellen.

1.
2.

Technische lllustration
mit Werkzeugen von Corel

Aus der Hilfsmittelpalette LINEARE MUSTER / SPRUHDOSE wihlen.

Aus der Spriihdosenliste eine Kette wahlen.

»  Sprihdosenliste mit technischen Objekten sind nur im Corel DESIGNER verfligbar.
Die Kette frei Hand zeichnen.

»  Die ANZIEHUNG ist bei diesem Hilfsmittel nicht aktiv.

Mit dem Hilfsmittel FORM die Kontrollkurve nachbearbeiten.

» ZweckmaRig ist es, die Knoten zu reduzieren, alle Knoten in Linien zu konvertieren und Kurven
bewusst wieder zuzuweisen.

P Alternativ kann auch der Verlauf als einfache Kurve erstellt und bearbeitet werden. AnschlieRend
kann der Kurve liber das Andockfenster LINEARE MUSTER eine Spriihdose zugewiesen werden.

Marco Janicke
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5. Die Kette in der Eigenschaftenleiste anpassen.
= [P Bo 817" (4] [nach sequ.. - o 0 % B

—

P ObjektgroRe, Objektabstand und Drehung

V Eine Kette ist entstanden. Die Kette kann (ber die Steuerkurve und die Eigenschaftenleiste um-
fangreich und frei editiert werden.

nen aber eigene Dateien mit Spriihdosenlisten erstellt oder die Dateien des Corel DESIGNER verwendet
werden (A Kap. 2.4, S. 22).

In CorelDRAW sind keine Spriihdosen mit Ketten oder dhnlichen technischen Objekten vorhanden. Es kon-
o

ten werden sollen, eingesetzt werden. Dieser Aufwand lohnt sich nur, wenn die Spriihdosenliste 6fters ver-
wendet wird. Der Vorteil ist, dass die Position der Objekte dann von einer Kurve abhangig ist und die Ob-

@ Die Technik der Spriihdosen kann auch fir andere Objekte, die systematisch an einem Vektor ausgerichte-
jw )

jekte bei Anderung der Kurve dieser immer nachfolgen.

Spriihdosenliste er- Eigene Objekte, die mit der Spriihdose aneinandergereiht werden, erstellen.
stellen 1. Vorhandene Spriihdosenlisten testen und die zugehdrige CDR-Datei (A Kap. 2.4, S. 22) analysieren.
2. Neue Corel-Datei erstellen.
3. Objekte der Spriihdosenliste erstellen.

» Objekte, die in der WIEDERGABELISTE als ein Objekt erscheinen sollen, miissen gruppiert werden.
4. Corel-Datei im CDR-Format im Ordner fiir Sprihdosenlisten speichern (A Kap. 2.4, S. 22).

V Die Sprihdosenliste steht sofort in Corel zur Verfugung. Einzelne Objekte kdnnen im Fenster WIE-
DERGABELISTE ERSTELLEN ein- und ausgeschlossen sowie die Reihenfolge gedandert werden. Der
Dialog ist von der Eigenschaftenleiste SPRUHDOSE aus erreichbar.

Wiedergabeliste erstellen

Sprithdosenliste Wiedergabeliste
/ Bild 1 / Bild 1
Y~ Bild 2 ¥~ Bild2
€. Bild3 €. Bid3
./ Bild 4 & ./ Bild 4
g Bids >/ ¢ Bids
[ Bild 6 Hinzufugen >> [ Bild 6
Bild 7 Bild 7
% Bild 8 Alle hinzufigen & Bild 8

Loschen
OK Abbrechen

Abb. 50 Wiedergabeliste einer Spriihdose bearbeiten

Es ist nicht empfehlenswert, zu komplexe Objekte in einer Spriihdosenliste zu verwenden. Dies fiihrt beim
Einsatz zu langen Ladezeiten und groBen Dateien.

o
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Abstrakte lllustrationen

Schemata und Pldne

Schemata und Plane sind alle Darstellungen, in denen abstrahiert und ein realer oder virtueller Gegenstand
modellhaft dargestellt wird.

Typisch fur Schemata und Plane ist die systematische Objektanordnung, die von Corel mit GITTER, SCHRITT-
WEISE VERSCHIEBEN und vielem mehr gut unterstitzt wird (A Kap. 3.5, S. 50).

Flr Schemata und Plane kann es notwendig sein, einen Zeichnungsrahmen einzufiigen. Dieser kann schon
Inhalt einer Vorlage (A Kap. 2.5.3, S. 30) oder ein Netzwerksymbol (A Kap. 10.5, S. 138) sein.

Im Corel DESIGNER steht eine Auswahl von Zeichnungsrahmen nach verschiedenen internationalen Nor-
men zur Verfligung. Die Zeichnungsrahmen sind (iber Men( DATEI/ NEU VON VORLAGE... erreichbar. Die
Inhalte dieser Vorlagen kénnen angepasst werden (A Kap. 2.4, S. 22).

Mit dem Objekt TABELLE konnen tatsadchlich klassische und funktionale Tabellen erzeugt werden, aber sie
koénnen auch sehr gut zum Herstellen von funktionalen Gestaltungsrastern verwendet werden.

Schaltzeichen verschiedener Medien, Elemente von Strukturablaufpldnen usw. bilden neben den Relationen
zwischen diesen Objekten die Inhalte von Schemata und Pldanen. Dafiir eignet sich die Funktionalitdt der
SYMBOLE ( A Kap. 10.5, S. 138).

Fur Blockdiagramme eignet sich das Hilfsmittel GANGIGE FORMEN. Zum einen, weil fur Blockdiagramme ty-
pische Formen vorhanden sind, und zum anderen besitzen viele dieser Formen einen Ziehpunkt. Mit diesem
Ziehpunkt kann die GANGIGE FORM, entsprechend ihrem Charakter, schneller als mit dem Hilfsmittel FORM
gedndert werden. Eine GANGIGE FORM kann auch Kontrollobjekt fur Mengentext (A Kap. 4.3, S. 58) sein.

Das Hilfsmittel VERBINDUNG hélt immer die Verbindung zu den Objekten, an denen es verankert wurde. Wer-
den Objekte verschoben, findet die VERBINDUNG automatisch einen neuen Weg zu diesen Objekten an an-
deren Objekten vorbei.

m  VERBINDUNGEN sind spezielle Kurven.

0 VERBINDUNGEN haben, entsprechend ihrem Typ, eine unterschiedliche Anzahl von Knoten. Diese
koénnen, im Vergleich zu normalen Kurven, nur eingeschrankt bearbeitet werden.

O Knoten von VERBINDUNGEN werden durch direktes Aufeinanderziehen verschmolzen und so redu-
ziert.

0 Wourde eine VERBINDUNG mit dem Hilfsmittel FORM geandert, geht Corel davon aus, dass die Verbin-
dungslinie permanent an dieser Position bleiben soll. Eine Verschiebung des angedockten Objekts
hat keine Anderung des Verlaufs der Verbindungslinie zur Folge.

0 Eine angepasste VERBINDUNG kann bei aktivem Hilfsmittel VERBINDUNG aus dem Kontextment her-
aus zurickgesetzt werden.

O Unter Menu EXTRAS / OPTION / HILFSMITTELPALETTE / VERBINDUNG kann der ABSTAND DER LINIEN
zU OBJEKT festgelegt werden.

o Jede Kurve kann Gber Meniit ANORDNEN / IN VERBINDUNG KONVERTIEREN in eine VERBINDUNG um-
gewandelt werden.

Marco Janicke
www.bravecroc.de
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VERBINDUNG m Text an VERBINDUNG ausrichten (A Kap. 4.3, S. 58).
Text o Mit dem Hilfsmittel TEXT konnen Texte an VERBINDUNGEN verankert werden.
START o Die Texte folgen der Position einer VERBINDUNG, aber nicht deren Ausrichtung.
la,

0 Die Ausrichtung und der Abstand zur VERBINDUNG kénnen manuell und frei angepasst werden. Der

Text bleibt dennoch mit der VERBINDUNG verknipft.

VERBINDUNG m  ANKER sind Punkte, an denen VERBINDUNGEN andocken kénnen.
ANKER O Grundsatzlich kénnen alle geometrischen Punkte ANKER fiir VERBINDUNGEN sein.
START o Jedes Objekt hat zusatzlich standardméaRig 4 ANKER. Diese ANKER kdnnen mit dem Hilfsmittel ANKER
BEARBEITEN verschoben, erganzt und fur jeden einzeln in der Eigenschaftenleiste der Austrittswinkel
) ¢ ’ D (ANKERAUSRICHTUNG) angepasst werden.
" o Unter Meni EXTRAS / OPTION / HILFSMITTELPALETTE / VERBINDUNG kann festgelegt werden, dass
nur ANKER fiir VERBINDUNGEN zur Verfligung stehen.
VERBINDUNG m Objekteigenschaften im Zusammenspiel mit VERBINDUNGEN.
Objekteigenschaf-

O Im Andockfenster EIGENSCHAFTEN kann unter ZUSAMMENFASSUNG fiir jedes Objekt mit der Option
VERBINDUNGSLINIE UMBRECHEN festgelegt werden, ob die VERBINDUNG durch das Objekt geftihrt
wird oder um das Objekt herum.

ten
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nd Plane

Symbol

Verbindungslinie

Eigenschaften

Muster

GERADLINIGE VERBINDUNG

Kann nicht um Objekte flieRen.

Die Richtung des Ankerpunkts wird nicht
ausgewertet.

VERBINDUNG MIT RECHTEN WINKELN

Kann automatisch um Objekte flieRen.

Die Richtung des Ankerpunkts wird in 90°-
Schritten ausgewertet.

Runde Ecken in der Eigenschaftenleiste
nachtraglich zuweisbar.

VERBINDUNG MIT ABGERUNDETEN RECH-
TEN WINKELN

Kann automatisch um Objekte flieRen.

Die Richtung des Ankerpunkts wird in 90°-
Schritten ausgewertet.

Runde Ecken in der Eigenschaftenleiste
dnderbar.

B-SPLINE-VERBINDUNG
(nur DES)

Kann automatisch um Objekte flieRen.

Die Richtung des Ankerpunkts wird nicht
ausgewertet.

:\:

BEzIER-KURVEN-VERBINDUNG
(nur DES)

Kann nicht automatisch um Objekte flie-
Ben.

Die Richtung des Ankerpunkts wird ausge-
wertet.

Tab.7
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6.2 Icons und Symbole

Icons und Piktogramme, also grafisch abstrahierte Informationen, sind typischer Bestandteil Technischer II-
lustrationen.

Icons und Piktogramme scheinen illustratorisch vergleichsweise banal. Kenntnisse der gestalterischen Grund-
lagen und deren Umsetzung sind umso wichtiger fiir qualitativ gute und effizient erstellte Icons und Pikto-
gramme.

Aus technischer Sicht lassen sich Icons und Symbole in normenbasierte und frei entwickelte einteilen:
m  Normbasierte Symbole

0 Symbole zur Information der Offentlichkeit
Darstellung und Referenzen 1SO 7001
Gestaltungsrichtlinien 1SO 22727

o Symbole fir Sicherheitszeichen
Darstellung und Referenzen 1SO 7010
Gestaltungsrichtlinien ISO 3864-1 ... -3 und ANSI Z535.1 ... 6

WA@

o Symbole auf Einrichtungen
Darstellung und Referenzen I1SO 7000 und IEC 60417
Gestaltungsrichtlinien ISO/IEC 80416-1 ... -4

=oliki@

m Freie Symbole

o Icons und Symbole fir Produktkataloge, Datenblatter, Softwareoberflachen und vielem mehr.
Gestaltungsrichtlinien sind ganz allgemein die Gestaltgesetze der Wahrnehmung mit Einfachheit,
Kontinuitat, Parallelitdt, Geschlossenheit, Gleichheit, Pragnanz, Symmetrie und Erfahrung.

Vor dem Erstellen und Einsetzen von Icons und Symbolen steht die Recherche nach Vorhandenem und nach
typischen Darstellungskonventionen.

Technische lllustration Marco Janicke
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Normbasierte, kommerzielle und freie Sammlungen von Icons und Symbolen:

www.graphical-symbols.info
Webseite von IEC und I1SO mit kostenpflichtigen Symbolen nach IEC 60417 und ISO 7000.

WWW.iso.org/obp
Webseite von IEC und ISO zur Volltextrecherche in internationalen Normen. Mit dem Filter "Graphical
Symbols" werden ausschlielich grafische Inhalte gefunden und auch angezeigt.

www.bravecroc.de
Webseite unter anderem mit Symbolen nach ISO 7010, I1SO 780, GHS und mehr als Corel-Symbolbiblio-
thek und anderen Grafikformaten.

Allgemeine Suchmaschinen oder Sammlungen grafischer Inhalte, bei denen durch sinnvolle Filtersetzung

und Suchworte Suchergebnisse auf Icons und Symbole beschrankt werden kénnen:

www.google.com/imghp
www.bing.com/images
commons.wikimedia.org
www.fotolia.com
www.colourbox.com

www.shutterstock.com

Sammlungen von Icons und Symbolen fiir verschiedenste Bereiche wie Software, Hersteller-Logos, Technik,

Gesten und vielem mehr:

m  www.thenounproject.com
m  www.fontawesome.com

m fontawesome.com

m  svgsilh.com

m  www.iconfinder.com

m  www.iconarchive.com

m  www.findicons.com

m  www.openclipart.org

®  Www.iconeasy.com

m  www.iconspedia.com

m  www.endlessicons.com

m  www.iconseeker.com
Technische lllustration Marco Janicke
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Entwurfsregeln

Erstellungsverfah-
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=D

ISO
ANSI
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Entwurfsregeln und Erstellungsverfahren

Beim Entwerfen eines Symbols ist es fiir ein gutes Ergebnis wichtig, folgende Entwurfsregeln im Blick zu be-
halten:

m Einfachheit
... um die Erkennbarkeit und Reproduzierbarkeit zu ermoglichen

m  Unterscheidbarkeit

... deutliche Abgrenzung zu anderen Symbolen, mit denen zusammen es angewendet werden konnte

m Deutbarkeit
... selbsterklarend oder leicht erlernbar

m Herstellbarkeit

... mit den Ublichen Produktions- und Reproduktionsverfahren herstellbar

Ein Symbol systematisch erstellen.
1. Mit dem Anwendungskontext des Symbols vertraut machen.
2. Zweck und Bedeutung des Symbols festlegen.
3. Zielgruppe des Symbols festlegen.
4.  Symbolsammlungen in den Normen priifen, ob dhnliche Symbole schon vorhanden sind.
5. Sammlungen von lcons und Symbolen im Internet prifen, ob dhnliche Symbole schon vorhanden sind.
6. Mit den gesammelten Informationen ein neues Symbol erstellen und dabei beachten:
Relevante kulturelle und ethnische Besonderheiten beriicksichtigen.
Auswirkung von Negationskreuzen bedenken.
Verwandtschaft zu anderen Symbolen nutzen oder vermeiden.

Mehrdeutige Bedeutung vermeiden.

| 2
| 2
>
| 2
» Bekannte Symbole fiir neue Symbole systematisch anwenden.
» Nicht ohne Notwendigkeit Metaphern verwenden.

» Nicht ohne Notwendigkeit Farben verwenden.

» Beim Einsatz von Farben auf die Abgrenzung zu den Farben von Sicherheitszeichen achten.
» Besonders Metaphern auf die Anwendbarkeit in der Zielgruppe prifen.

7. Das erstellte Symbol mit der Zielgruppe auf Verstandlichkeit prifen.

ISO 9186 Graphische Symbole — Priifmethoden

m  Teil 1: Tests zur Ermittlung der Verstandlichkeit

m  Teil 2: Ermittlung der visuellen Qualitat

m  Teil 3: Tests zur Ermittlung der Assoziation mit der Bedeutung des graphischen Symbols

Diese Normenreihe stellt Methoden bereit, um die Verstandlichkeit selbst erstellter Symbole zu testen.

Technische lllustration Marco Janicke
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Gestaltungsrichtlinien fiir Symbole zur Information der Offentlichkeit

Die ISO 22727 enthélt konkrete Gestaltungsrichtlinien fiir Symbole zur Information der Offentlichkeit nach
ISO 7001 und selbst fir diesen Zweck erstellte Symbole. Diese Gestaltungsrichtlinien sind nicht fir Sicher-
heitszeichen und Verkehrszeichen giiltig.

a7o0

—
et

|

Abb. 51 Vorlage fiir Symbole nach ISO 22727 [mm]
@®  Eckmarkierungen 70 x 70 mm
(@  Bereich fur Objekte 66 x 66 mm
®  Horizontale und vertikale Mittellinien

@  Negationsbalken 5,6 x 82 mm unter 45° zentrisch auf der Vorlage

ISO 22727 Graphische Symbole, Gestaltung graphischer Symbole zur Information der Offentlichkeit, Anfor-
derungen

Diese Norm beinhaltet konkrete und anwendbare Gestaltungsgrundlagen fiir Symbole zur Information der
Offentlichkeit.

ISO 7001 Graphische Symbole zur Information der Offentlichkeit

Diese Norm ist eine Zusammenstellung von ca. 170 Symbole zur Information der Offentlichkeit. Die Sym-
bole werden bildlich dargestellt, benannt und erliutert. Mehrere Anderungen der Norm, dndern nicht be-
reits veroffentlichte Symbole, sondern enthalten zusatzliche, neue Symbole.

Gestaltungsrichtlinien nach ISO 22727 im Detail (alle MaRe beziehen sich auf die GréRe der Vorlage):
m Linienbreite min. 2 mm und in Ausnahmefallen nicht dinner als 0,5 mm.

m  Abstand zwischen parallelen Linien min. 1 mm.

m Elemente sollen min. 2,5 x 2 mm groR sein.

m  Buchstaben, Zahlen, Satzzeichen, Rechenzeichen diirfen nur als Element eines Symbols genutzt werden,
nicht als Symbol selbst.
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m Negation mit einem diagonalen Balken von 82 x 5,6 mm unter 45°.

Gepackwagen nicht erlaubt
(1ISO 7001)

m Objekte bevorzugt als Flachen darstellen, anstatt als Umriss.
m  Symmetrische Gestaltung der Symbole bevorzugen.

m  Abstrakte Symbole vermeiden. Buchstaben, Zahlen, Satzzeichen, Rechenzeichen kdnnen aber Teil eines
Symbols sein.

m Richtungspfeile sollten nicht allein verwendet werden, sondern immer nur zusammen mit einem weite-
ren Symbol.

>

Flugstarts Richtungspfeil
(1SO 7001) (1SO 7001)

m  Personen werden wie in den Gestaltungsrichtlinien der ISO 3864 dargestellt. Eine Darstellung als Fla-
che, anstatt als Umriss ist zu bevorzugen.

m  Wasser sollte mit zwei welleigen Linien dargestellt werden.

h)

Schwimmbhalle
(1SO 7001)
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Gestaltungsrichtlinien fiir Sicherheitszeichen

Die ISO 3864 mit ihren einzelnen Teilen enthélt konkrete Gestaltungsrichtlinien fir Sicherheitszeichen nach
ISO 7010 und selbst fir diesen Zweck erstellten Symbolen.

Abb. 52 Formen fiir Sicherheitszeichen nach ISO 3864 [mm]
@  Verbotszeichen

Bereich fiir Objekte

Gebotszeichen

Warnzeichen

©® ® © ©

Brandschutzzeichen / Rettungszeichen

®  Eckmarkierungen 70 x 70 mm

ISO 7010 Graphische Symbole, Sicherheitsfarben und Sicherheitszeichen, Registrierte Sicherheitszeichen

Diese Norm ist eine Zusammenstellung von ca. 220 Sicherheitszeichen. Die Sicherheitszeichen werden bild-
lich dargestellt, benannt und erldutert. Mehrere Anderungen der Norm, dndern nicht bereits veréffent-
lichte Sicherheitszeichen, sondern enthalten zusatzliche, neue Sicherheitszeichen.

ISO 3864 Graphische Symbole, Sicherheitsfarben und Sicherheitszeichen

m Teil 1: Gestaltungsgrundlagen fiir Sicherheitszeichen und Sicherheitsmarkierungen

m Teil 2: Gestaltungsgrundlagen fiir Sicherheitsschilder zur Anwendung auf Produkten

m Teil 3: Gestaltungsgrundlagen fiir graphische Symbole zur Anwendung in Sicherheitszeichen
m Teil 4: Farb- und photometrische Eigenschaften von Tragermaterialien fiir Sicherheitszeichen

Diese Normenreihe legt Sicherheitsfarben, Gestaltungsgrundlagen fiir Sicherheitszeichen und komplette
Sicherheitsschilder fest.
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Die Farben der Sicherheitszeichen der 1ISO 7010 sind in der ISO 3864-4 festgelegt. Im "informativ" genannten
Anhang E werden fir die einzelnen Sicherheitsfarben beispielhaft Farbnamen aus verschiedenen Farbsyste-
men genannt. Auch in der ANSI Z535.1 sind im ebenfalls "informativen" Anhang C Farbnamen aus verschie-
denen Farbsystem benannt und mit CMYK- und RGB-Farbwerten belegt.

Die Farbwerte weichen aber selbst bei identischem Farbsystem und Farbwert zum Teil wesentlich voneinan-
der ab. Da die Darstellung der Farben immer vom Ausgabegerdt und Ausgabemedium abhangig ist, sind
CMYK- und RGB-Farbwerte als pauschale Angabe immer nur Ndherungswerte.

Sicherheitsfarbe | RAL CMYK RGB
Rot | RAL 3001 Signalrot 20/100/90/ 10 161/38/45
Blau | RAL 5005 Signalblau 100/40/0/ 40 0/72/115
Gelb | RAL 1003 Signalgelb 5/20/90/0 232/191/40
Grin | RAL 6032 Signalgrin 90/10/80/0 0/142/94
WeilR | RAL 9003 Signalweil} 0/0/0/0 255 /255 /255
Schwarz | RAL 9004 Signalschwarz 100/90/100/ 80 14/19/19

Tab. 8 Sicherheitsfarben auf Basis 1SO 3864-4

Sind die Objekteigenschaften iber Objektstile definiert, kann effizient auf Anforderungen reagiert werden
und mit wenigen Mausklicks Objektstil und damit Objekteigenschaften zentral angepasst werden.

Gestaltungsrichtlinien nach ISO 3864 im Detail (alle MaRRe beziehen sich auf die GroRe der Vorlage):
m Linienbreite min. 1 mm und in Ausnahmefallen nicht dinner als 0,5 mm.

m  Symbole und Symbolelemente mit ihren Aussagen konsistent verwenden.

v

Herz
m  Symbole und Symbolelemente mit ihrer bildlichen Bedeutung verwenden und nicht als Metaphern.

m  Mit identischen Symbolelementen, sogenannten Determinanten, eine Grundaussage deutlich machen.

N N KR
$

Flammen in Brandschutzzeichen

\ +
i 1=

weiles Kreuz in Rettungszeichen

m  Mit Pfeilen tatsichliche oder mégliche Bewegung zeigen.

O Bewegung von Objekten in eine Richtung

9

Vor Wartung oder Reparatur freischalten
(1SO 7010)

Marco Janicke
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O Anzeige der Richtung von Kraft, Druck oder FlieRrichtung von Fliissigkeiten

P ——

» -

e

Schiebetur 6ffnet nach rechts
(ISO 7010)

O Bewegung von Personen

>

m  Buchstaben, Zahlen, Satzzeichen und mathematische Symbole nicht als Teil eines graphischen Symbols

nach rechts
(1SO 7010))

verwenden.

m  Symbole in Sicherheitszeichen miissen bei Verwendung in einem Gebotszeichen und in einem Verbots-
zeichen verstandlich sein. Bei einem Verbostzeichen wird ein Teil des Symbols von einem diagonalen
Balken verdeckt.

m Darstellung von Personen zur Einhaltung der Proportionen auf Basis eines Rasters mit definierten Rota-
tionspunkten fir die Korperteile.

O Frontansicht einer Person
123456 7 8 91011121314

1
2 4
3 \_/
4 |G D (@G
5
6
7 AR
8 / 7NN\
9 Yy o
10 a4 o
1 / AN
12 %/ \¥
13
14

o Seitenansicht einer Person

123456 7 8 91011121314

1
2
3 \L/
4 RN A%
5 P4
6 ptod
7 r
8 el
9
10 3
11
12
13 +
14

m Darstellung des Kopfes ohne ethnische Besonderheiten.
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o Frontansicht eines Kopfes

Augenschutz benutzen
(1SO 7010)

O Seitenansicht eines Kopfes

Kopfschutz benutzen
(1SO 7010)

m Darstellung von Handen auf Basis einer idealisierten Darstellung mit definierten Rotationspunkten fiir
alle Finger.

2% =

Warnung vor Handverletzung
(1ISO 3864)

m Darstellung von FiRen mit Verbindungspunkten zu der schematischen Darstellung einer Person.

]

Warnung vor rotierende Welle
(1SO 3864)

m Darstellung von Personen als Umriss in Sicherheitszeichen fiir personliche Schutzausriistungen.
m Darstellung von Personen als Flache in Sicherheitszeichen fir Handlungen.
m Darstellung von Wasser durch Wellenlinien.

o Symbolaussage unter Wasser mit einer Wellenlinie darstellen.

Warnung vor flachem Wasser
(ISO 4844)
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o Symbolaussage Giber Wasser mit zwei Wellenlinien darstellen.

A\

Warnung vor Wasserski-Bereich
(1SO 4844)

33

o Tiefes Wasser mit mehreren Wellenlinien darstellen.

==
A
Warnung vor steil abfallendem Strand
(1SO 4844)
Technische lllustration Marco Janicke
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Abb. 53 Grundfigur fiir Symbole aus ISO 80416 [mm]
@®  Quadrat von 75 mm Seitenlinge. Es bildet die gréRten horizontalen und vertikalen MaRe der
Grundfigur und ist in ein Raster von 12,5 mm Linienabstand unterteilt
@  Grundquadrat von 50 mm Seitenldnge. Dieses Maf stimmt mit dem NennmaR 50 mm des Symbo-
loriginals Gberein
®  Grundkreis von 56,6 mm Durchmesser, der annihernd die gleiche Flache wie das Grundquadrat
hat
@  Kreis von 50 mm Durchmesser, der in das Grundquadrat eingepasst ist
(®  Zwei Rechtecke mit der gleichen Fliche wie das Grundquadrat mit einer Breite von 40 mm und ei-
ner Héhe von 62,5 mm. Sie stehen senkrecht zueinander und sind so gezeichnet, dass sie je zwei
gegenliberliegende Seiten des Grundquadrats symmetrisch schneiden
®  Grundquadrat mit 50 mm Seitenldnge, um 45° gedreht
@  Achteck, gebildet aus Linien mit 15° zu den AulRenseiten des Rasters
ﬁ) ISO 7000 Graphische Symbole auf Einrichtungen, Index und Ubersicht
IEC
ANSI Diese Norm ist eine Sammlung von knapp 3000 graphischen Symbolen aus einer Vielzahl von Normen. Alle
Symbole werden mit Verweis auf die Quellnorm bildlich dargestellt und benannt. Nur in den Quellnormen
werden die Symbole und deren Anwendung im Detail erldutert.
ﬁ) IEC 60417 Graphische Symbole fiir Betriebsmittel
ANS! Diese Norm ist einerseits eine Zusammenstellung von ca. 1500 Symbolen fiir Betriebsmittel mit bildlicher

Abstrakte lllustrationen
Icons und Symbole

Gestaltungsrichtlinien fiir Symbole auf Einrichtungen

Die ISO 80416 und ihre einzelnen Teile enthalt konkrete Gestaltungsrichtlinien fiir Symbole auf Einrichtungen
nach I1SO 7000 und IEC 60417 und selbst fiir diesen Zweck erstellten Symbolen. Symbole nach diesen Normen

werden zum Beispiel fiir Maschinensteuerungen verwendet, um Funktionen, Zustdnde oder Anschliisse zu
kennzeichnen. Die Gestaltungsrichtlinien gelten nicht fir Sicherheitszeichen, technische Zeichnungen und
Schaltplane und Symbole zur Information der Offentlichkeit.

Darstellung, Benennung und Erlauterung, und andererseits, durch die zusatzliche Klassifizierung der Sym-
bole nach Grundform (Linien, Pfeile, Quadrate ...), eine Unterstltzung beim Suchen oder Neuerstellen von
Symbolen.
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ISO 80416 Allgemeine Grundlagen fir graphische Symbole auf Einrichtungen
m Teil 1: Gestaltung graphischer Symbole

m  Teil 2: Form und Anwendung von Pfeilen

m Teil 3: Leitfaden zur Anwendung graphischer Symbole

m Teil 4: Leitlinien fir das Anpassen graphischer Symbole zur Darstellung auf Bildschirmen und Anzeigen
(Icons)

Die Normenreihe unterstitzt ganz konkret bei der Erstellung von Symbolen. Es werden Festlegungen zu
GroRBen, bei der Erstellung und bei der Anwendung, Linienstarken, Formen und Pfeilarten gemacht. Die An-
wendung dieser Normenreihe unterstitzt die korrekte Erkennung der Symbolaussage beim Nutzer. Ohne
Kenntnis der vier Teile dieser Norm sollte kein eigenes Symbol entwickelt werden.

Die Grundfigur unterstiitzt durch klare Regeln die Erstellung von Symbolen:

m  Besteht das Symbol aus einer einzelnen geometrischen Form, dann Grundfigur anwenden.

m Bei frei erstellten Symbolen visuellen Eindruck vorhandener Symbole beachten.

m Quadrate ohne aulRen liegende Symbolelemente auf dem Grundquadrat zeichnen.

m  Rechtecke ohne auRen liegende Symbolelemente auf dem stehenden und liegenden Rechteck zeichnen.
m  Kreise ohne aufRen liegende Symbolelemente auf dem groRen Kreis zeichnen.

m  Kreise mit aullen liegenden Symbolelementen auf dem kleinen Kreis zeichnen.

m  Symbole in der Grundfigur so groll wie moglich gestalten, aber nur in Ausnahmeféllen darf das Achteck
um mehr als eine halbe Linienbreite die Grundfigur liberschreiten.

m Linien auf den Linien der Grundfigur zentrieren. Das Quadrat von 75 x 75 mm aber in keiner Form uber-
schreiten.

Gestaltungsprinzipien nach ISO 80416-1 im Detail:

m Linienbreite 2 mm zuldssig, aber 4 mm bevorzugen.

Bremsflissigkeitsstand
(1SO 7000)

m  Min. 3 mm Abstand zwischen zwei parallelen Linien einhalten.
m  Winkel nicht kleiner als 30° erstellen.
m  Gefiillte Flachen vermeiden.
m Pfeile nach ISO 80416-2 erstellen.
O Bewegung
Richtung
unterbrochen
begrenzt
o Geschwindigkeit
Beschleunigung
Verzogerung
normal

schnell

o Funktion und Kraft

LLeleg Ll

o Bewegung von Personen
(nach 1SO 3864)
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Icons und Symbole

m Buchstaben, Zahlen, Satzzeichen und mathematische Zeichen als Zusatzelemente mind. 10 mm grof
erstellen.

m  Negation mit zwei Diagonalen im rechten Winkel umsetzen. Ausnahmen kénnen sein:
O ein einzelner diagonaler Balken
o abweichender Winkel

m Lageunabhédngigkeit bedenken.

|
L
I
{
Y
Ll
Fernlicht Dusche?
(1SO 7000)

m  Vorhandene Symbole nur entsprechend ihrer bisherigen Bedeutung kombinieren.

Getriebedlstand Getriebedlstand
(ISO 7000 Variante A) (ISO 7000 Variante B)
Anpassung zur An- m  Symbole mit einer NenngréoBe von 50 mm kdnnen natdirlich nicht universell eingesetzt werden. Die
wendung GroBe und sonstige Anpassungen kdnnen nach ISO 80416-3 wie folgt vorgenommen werden:

m  SymbolgréRe auf Basis der NenngrofRe von 50 mm:
1
>=Too b
S = SymbolgroRe [mm]

L = Sehabstand [mm]

m Linienbreite

Bereitschaftsstellung angepasst
(1SO 7000)

m gerundete Ecken

Patiententisch drehen angepasst
(1SO 7000)
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m gefiillte Flachen

>

A

Auswerfen angepasst
(1SO 7000)

m  Unterbrechen sich kreuzender Linien

0

Farbvideoausgang angepasst
(1SO 60417)

m  Negation

Ry

Druckausgabe angepasst
(1SO 7000)

m Pfeile

ik

Patiententisch bewegen angepasst
(1SO 7000)

m Lage

o lageunabhangig

Q)

Mischen angepasst
(1SO 7000)

Technische lllustration
mit Werkzeugen von Corel

93

Marco Janicke
www.bravecroc.de



Haarlinieneffekt

Abstrakte lllustrationen
Icons und Symbole

o lageabhangig

AuRenspiegel angepasst
(1ISO 7000)

m Farbe
O Farbe nur mit Zweck einsetzen.

o Eine Uberschneidung mit Farben nach I1SO 3864 ist nicht zulissig.

Icons und Symbole in Corel erstellen

Mit Corel lassen sich Icons und Piktogramme effektiv in Symbolbibliotheken (A Kap. 10.5, S. 138) erstellen
und verwalten. Eine solche Symbolbibliothek kdnnte wie folgt aufgebaut sein:

m Seiten, die spater als Katalog gedruckt werden konnen, mit Instanzen der Symbole aus der internen
Symbolbibliothek.

m Je eine Seite pro Icon oder Piktogramm. Diese Seiten besitzen drei Ebenen:
o Ebene zur Ablage von Zwischenschritten, zum Beispiel Kurven, auf denen Flachen basieren.
o Ebene mit dem Icon selbst
o Ebene mit der Grundfigur oder Raster

m Ubergreifend enthilt die Symbolbibliothek Objektstile (A Kap. 10.1, S. 129), ohne die auch hier kein
Objekt erstellt werden sollte.

m Der Aufgabe entsprechende Anpassungen der Einstellungen (A Kap. 2.5.3, S. 30) fir das Dokument.

Effizientes Arbeiten mit Symbolbibliotheken wird von einem angepassten Arbeitsbereich (A Kap. 2.5.2, S.
27) fur Tastaturbefehle und Befehlsleisten mit Objektstilen sowie von fiir die lllustrationsaufgabe typischen
Befehlen unterstutzt.

Werden die grafischen Objekte als Linie angelegt, missen diese die Eigenschaft MIT BILD SKALIEREN besitzen.
Ohne diese Eigenschaft wirden die Objekte bei einer Skalierung unproportional zur GréRRe des Icons oder
Piktogramms wirken und bei Verkleinerungen sogar ineinanderflieRen. Leider hat diese Eigenschaft aber
auch den Nachteil, dass bei starken Verkleinerungen Haarlinien entstehen und diese abhangig vom Publika-
tionsverfahren und -medium unterbrochen wirken oder sogar gar nicht dargestellt werden kénnen. Die L6-
sung fiir dieses Problem ist, alle Objekte als Flachen darzustellen und den Flachen zusatzlich einen definierten
Umriss, etwas starker als eine Haarlinie, zu geben. Dieser zusatzliche Umriss, diesmal ohne die Eigenschaft
MIT BILD SKALIEREN, ist bei groRen Darstellungen des Icons unerheblich, verhindert aber bei starken Verklei-
nerungen das Entstehen von Haarlinien, wobei ein minimal unproportionales Verhéltnis von Objekten zur
IcongréRe toleriert werden muss.

Als ideale Arbeitsweise wiirden zuerst die grafischen Objekte als Linie mit einem Objektstil (2 oder 4 mm
Umrissbreite) erstellt werden. Ist das Erscheinungsbild wunschgemal, werden die Umrisse in Objekte
(Strg+Umschalt+Q), also in Flachen, umgewandelt und mit einem Tastaturbefehl ein Objektstil zugewiesen.
Abhidngig von den Objekten kann es sinnvoll sein, einzelne Objekte miteinander zu verschmelzen (A Kap.
3.3, S. 38). Eventuell verwendete Zeichen aus Fonts sollten ebenfalls, um die nachfolgenden Prozesse nicht
zu belasten und Darstellungstreue zu erhalten, in Kurven (Strg+Umschalt+Q) umgewandelt werden.
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Icons und Symbole

Linie als Umriss mit
Breite nicht skalierbar

Linie als Umriss mit
Breite skalierbar

Linie als Flache mit Fiil-
lung

Linie als Flache mit Fiil-
lung und Umriss mit
Breite nicht skalierbar

Bei allen Skalierungen
gleich breite Umrisse.

Bei jeder Skalierung un-
terschiedlich breite
Umrisse.

Bei jeder Skalierung un-
terschiedlich breite
Umrisse.

Bei jeder Skalierung un-
terschiedlich breite
Umrisse, aber bei sehr
kleinen Skalierungen
gleich breite Umrisse.

Haarlinien kdnnen nicht
entstehen.

Haarlinien kdnnen ent-
stehen.

Haarlinien kénnen ent-
stehen.

Haarlinien kénnen nicht
entstehen.

Bei sehr starken Skalie-
rungen ist das Verhalt-
nis von ObjektgroRe

Das Verhdltnis von Ob-
jektgrofRe und Umriss-
breite ist immer gege-

Das Verhaltnis von Ob-
jektgroe und Umriss-
breite ist immer gege-

Das Verhaltnis von Ob-
jektgrofRe und Umriss-
breite ist im Wesentli-

Erstellen.

Erstellen.

und Umrissbreite un- ben. ben. chen immer gegeben.
glnstig.
Geringer Aufwand beim | Geringer Aufwand beim | Erhéhter Aufwand Erhohter Aufwand

beim Erstellen.

beim Erstellen.

Effektiv anderbar.

Effektiv dnderbar.

Aufwendiger dnderbar.
Basis-Objekte sollten
archiviert werden.

Aufwendiger dnderbar.
Basis-Objekte sollten
archiviert werden.

Tab.9
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7.1

Rdumliche
Objekte auf einer
Ebene

ANSI

Isometrie

Raum und Tiefe
Projizierte Darstellungen

Raum und Tiefe

Projizierte Darstellungen

Projizierte Darstellungen sind Darstellungen raumlicher Objekte auf einer Ebene. Projiziert heiflt, dass mar-
kante Punkte und Kurven eines raumlichen Objekts mithilfe gedachter Strahlen auf eine Ebene Ubertragen
werden. In der Technischen Illustration wird am haufigsten die orthogonale Parallelprojektion angewendet.
Hier verlaufen die gedachten Strahlen parallel zueinander und fallen rechtwinklig auf die Darstellungsebene.

Abb. 54 Projektion verstehen

ISO 5456 Technische Zeichnungen, Projektionsmethoden
m  Teil 1: Ubersicht

m  Teil 2: Orthogonale Darstellungen

m Teil 3: Axonometrische Darstellungen

m  Teil 4: Zentralprojektion

Diese Normenreihe erklart sehr anschaulich wichtige Projektionsmethoden, von Orthogonal bis Isometrie,

und deren Erstellung.

Bei einer isometrischen Projektion wird das Objekt so vor einer Projektionsebene platziert, dass die drei
Hauptachsen X, Y, Z einen projizierten Offnungswinkel von 120° ergeben.

Die isometrische Projektion kann zwar bei grofRen, flachigen Objekten durch die parallelen Projektionsstrah-
len verzerrt wirken, hat aber sonst viele Vorteile:

m  Durch den identischen Winkel zwischen den Hauptachsen von 120° kann ein einmal gezeichnetes Objekt
durch Drehen und Spiegeln in verschiedenen Ansichten verwendet werden.

m Da keine der Achsen einen Verkirzungsfaktor besitzt, kann in der Illustration problemlos gemessen oder
zumindest Langenverhéltnisse erkannt werden.

m  Sehr gute Editierbarkeit durch die Parallelprojektion, d. h. parallele Kanten in der Realitat sind auch in

der Abbildung parallel.
m  Breite Unterstiitzung durch Symbolbibliotheken.

m  Optimale Sichtbarkeit von drei Seiten des Illustrationsgegenstandes.
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Projizierte Darstellungen

180°

30° 30°

Abb. 55 Eigenschaften einer isometrischen Projektion

Andere bekannte Parallelprojektionen, zum Beispiel
m  Dimetrie (X=42°1:2;Y=7°%1:1;Z=90°, 1:1)
m  Trimetrie (X =18° 1:2; Y =5° 1:9/10; Z=90°, 1:1)

wirken zwar gefalliger, leiden aber an der Dreh- und Spiegelbarkeit sowie an der Unterstiitzung durch Sym-
bolbibliotheken.

120°

z

o

Abb. 56 Isometrie drehen und spiegeln

Es gibt drei Moglichkeiten, mit Isometrien zu arbeiten:

m  Erzeugen der Projektion beim Import von 3D-CAD-Daten ( A Kap. 8.2, S. 109).

m Arbeiten mit vorhandenen isometrischen Objekten (A Kap. 5.1, S. 67 und Kap. 10.5, S. 138).
m  Neuerstellen der Isometrie.

Mit dem letzten Punkt wird sich dieses Kapitel beschaftigen.

Isometrien in CoreDRAW

CorelDRAW selbst bietet keine direkte Unterstiitzung fiir eine isometrische Projektion. Manuell ist aber den-
noch einiges moglich.
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Isometrien
manuell

Isometrie
funktional

Raum und Tiefe
Projizierte Darstellungen

Isometrische Darstellungen manuell erstellen.
1. Frontansichten des Objekts orthogonal erstellen.

» Die Frontansicht wahlen, die in der Tiefe homogen oder fast homogen ist, zum Beispiel die Grund-
flache eines Prismas.

2. Schritte der folgenden Tabelle fiir die gewlinschte Ansicht ausfiihren.

V¥ So kénnen die einzelnen Ansichten zusammengesetzt werden oder mithilfe der EXTRUSION der
Grundflache eine Tiefe gegeben werden.

Reihenfolge 1. 2. 3.
. Horizontal Vertikal

Aktion . . Drehen
skalieren neigen

Ansicht
86,602 % -30 —

von vorn

Ansicht

. 86,602 % 30 —

von der Seite

Ansicht
86,602 % 30 -60°

von oben

Tab.10 Isometrische Ansichten manuell erstellen

Das Arbeiten mit diesen vielen Schritten der Tabelle ist kaum praxisorientiert und nur im Ausnahmefall an-
wendbar. Diese Schritte konnten aber automatisiert und mit Makros (A 12.3, S. 157) komfortabler gestaltet
werden.

Extrusion

Funktion, mit der Objekten eine dreidimensionale Perspektive zugewiesen werden kann. Dabei wird das
Objekt mit vorspringenden Linien versehen, die den Eindruck rdumlicher Tiefe erzeugen.

Isometrien im Corel DESIGNER

Im Corel DESIGNER sind folgende Funktionen fiir projiziertes Arbeiten vorhanden:
m  Symbolleiste ZEICHENEBENE und deren Auswirkung auf die meisten Hilfsmittel und Funktionen,
m  Andockfenster PROJIZIERTE ACHSEN fuir benutzerdefinierte Projektionen,

m  Andockfenster ANDERUNGEN / PROJIZIEREN fiir nachtrégliches Projizieren oder die Riickfiihrung proji-
zierter Objekte auf orthogonale Objekte,

m  Andockfenster SYMBOLE mit isometrischen Normteilen,
m  PROUJIZIERTE FORMEN aus der Hilfsmittelpalette.

Lediglich das nitzliche Hilfsmittel EXTRUSION ist auch in CorelDRAW vorhanden.

Mit der isometrischen Projektion arbeiten und Zeichenflachen verwenden.
1. Inder Befehlsleiste ZEICHENFLACHE / ISOMETRISCH (30, 90, 30) wéhlen.
2. Eine Zeichenflache wahlen.

» Ab jetzt werden alle erstellten Objekte sofort projiziert dargestellt.
3. Zeichenflache wechseln und die anderen Flachen der Ansicht erstellen.

V So kénnen die einzelnen Ansichten zusammengesetzt werden oder mithilfe der EXTRUSION der
Grundflache eine Tiefe gegeben werden.

Durch das Arbeiten in einer Zeichenflache konnen unmittelbar projizierte Ansichten erstellt werden. Ist schon
eine orthogonale Ansicht vorhanden, wird mit dem Andockfenster ANDERUNGEN / PROJIZIEREN gearbeitet.
Hier werden Projektionen fir vorhandene Objekte erstellt oder geléscht.
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Extrusion

Extrusion
erstellen

©)

o

Raum und Tiefe
Projizierte Darstellungen

Die Hilfsmittel BESCHRIFTUNG, BEMARUNG und VERBINDUNGSLINIE kdnnen nicht mithilfe des Andockfens-
ters ANDERUNGEN / PROJIZIEREN projiziert werden. Nur das Hilfsmittel BEMARUNG kann im Corel DESIGNER
beim Neuerstellen in einer ZEICHENFLACHE projiziert werden (A Kap. BemaRBung, S. 55).

Unabhédngig davon, wie die isometrische Grundflache entstanden ist, sollte immer versucht werden, die
,Tiefe” mit einer EXTRUSION zu erzeugen. Der Vorteil liegt in der Dynamik, denn dndert sich das Kontrollob-
jekt, folgt die Extrusion automatisch nach. Wenn der Gegenstand in der Tiefe nicht homogen ist, kann die
Extrusion in diesem Fall aufgeldst und in den einzelnen Zeichenflachen weitergearbeitet werden. Fir kom-
plexe Objekte jedoch ist es kaum moglich und sogar unnétig, durch Arbeiten in den Zeichenflachen die Tiefe
zu erzeugen. Das folgende Beispiel eines Zahnrades zeigt das sehr gut. Hier wurde fir die Grundflache mit
POLYGON gearbeitet, sodass per Mausklick die Zéhnezahl und Zahngeometrie gedndert werden kann und die
Extrusion dabei automatisch nachfolgt.

Ol |2 Ol |2

Abb. 57 Extrusion eines Polygons
links: Polygon beim Extrudieren
Mitte: Extrusion in der Ansicht Umriss
rechts: extrudiertes Polygon mit gednderter Zdhnezahl, die Extrusion folgt automatisch nach)

Das Hilfsmittel Extrusion
Mit dem Hilfsmittel EXTRUSION projizierten Ansichten eine Tiefe geben.
1. Projizierte Grundflache erstellen.
2. Aus der Hilfsmittelpalette EXTRUDIEREN wahlen.
» Am Cursor wird ein Extrusionssymbol angezeigt.

3. Das ausgewahlte Objekt mit gedriickter Maustaste und anschlieBend der Strg-Taste nach hinten auf-
ziehen.

» Die Strg-Taste bewirkt, dass der Winkel von 30°, 90° oder 150° eingehalten werden kann ( A Kap.
2.5.2,S.27).

4. Eigenschaften des Objekts einstellen.

»  Flllungs- und Umrisseigenschaften des Steuerobjekts werden immer auch auf die Extrusion (Koér-
per) Ubertragen.

V Die projizierte Ansicht hat eine dem Kontrollobjekt automatisch nachfolgende Tiefe.
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AURY
G 7 &

4

U

Abb. 58 Die Extrusion folgt dem Kontrollobjekt
oben: einfache Objekte extrudiert
Mitte: Objekte mit Extrusion gedndert, die Extrusion folgt nach
unten links: Funktionstiichtige Extrusion mit aufgesetzten Ausfrdsungen und Bohrungen
unten rechts: Aufgeldste Extrusion mit bearbeiteten Flichen

Das Hilfsmittel PROJIZIERTE FORM

Mit dem Hilfsmittel PROJIZIERTE FORM Gewinde, Bohrungen, Zylinder und Prismen in einer Projektion er-
stellen.

1. Hilfsmittel PROJIZIERTE FORM, zum Beispiel Gewinde, in der Hilfsmittelpalette auswéhlen.
2. Mit gedriickter Maustaste die Grundform erstellen und mit einem weiteren Mausklick die Tiefe.
» Die Projektion ist abhangig von der Auswahl in der Symbolleiste ZEICHENEBENE.

» Istin der ZEICHENEBENE die Ansicht ORTHOGRAPHISCH gewihlt, kann bei gedriickter Maustaste
und verschieben der Maus die Ansicht gewahlt werden.

» Istin der ZEICHENEBENE eine projizierte Ansicht gewahlt, wird die PROJIZIERTE FORM zwingend
in dieser Ansicht erstellt.

bl

Eigenschaften der PROJIZIERTEN FORM anpassen.

» Geometrische Eigenschaften (Gewindeschaft, Gewindesteigung und ObjektgroRe) in der Symbol-
leiste EIGENSCHAFTEN.

»  Objekteigenschaften (Umriss und Fillung) im Andockfenster EIGENSCHAFTEN, oder (ber einen
OBJEKTSTIL.

V Ein Gewinde, eine Bohrung, ein Zylinder oder ein Prisma wurde projiziert und funktional erstellt.

Eigenschaftsleiste X

‘e . — 8l —
Ifsom:m “ MM TP 10mm | Elgg:: - ey O & ose - - BT

Q

»
SR

Abb. 59 Gewinde und Bohrungen
im Corel DESIGNER mit PROJIZIERTE FORMEN
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auflésen und
ergdnzen
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Projizierte Darstellungen

Extrusion als Basis

Extrusionen fir komplexe Gegenstdande bearbeiten, auflésen und erganzen.

1. Bei Bedarf Kontrollobjekt durch Skalieren dndern.
» Die Extrusion wird automatisch nachgefiihrt.

2. BeiBedarf Kontrollobjekt mit dem Hilfsmittel Form dndern.
» Die Extrusion wird automatisch nachgefiihrt.

3. Entscheiden, an welchen Ecken (Knoten) der Kontrollkurve Linien in der Extrusion dargestellt werden.
» Knoteneigenschaften mit dem Hilfsmittel FORM bearbeiten.

»  Spitzer Knoten

[

I

AN

» Glatter Knoten

.
v

[

4. BeiBedarf der Extrusion in der Symbolleiste EIGENSCHAFTEN eine ABSCHRAGUNG zuweisen.
» Die Abschragung kann numerisch oder grafisch in der Vorschau gedndert werden.

/| Abschragung verwenden

Nur Abschragung anzeigen

22 20mm

[l

X 450°

5. BeiBedarf auf den Flachen der Extrusion Objektdetails erganzen.
» Die Extrusion sollte so lange wie moglich erhalten bleiben.
6. Bei Bedarf Extrusionsgruppe auflosen.
» Im Kontextmeni der Extrusion KOMBINATION AUFHEBEN: EXTRUSIONSGRUPPE wéhlen.
» Die Funktionalitat der Extrusion ist jetzt verloren.
» Die Flachen der Extrusion sind noch gruppiert.
7. Gruppierung der Extrusionsflachen aufheben.
8.  Durch Arbeiten in den ZEICHENFLACHEN Flachen der Extrusion bearbeiten.

V¥ Ein komplexer, isometrischer Gegenstand ist entstanden.

Freie Projektionen

Auch wenn die Isometrie empfohlen wird, kann es notwendig sein, in anderen standardisierten oder sogar
freien Projektionen zu arbeiten. Dies kann zum Beispiel notwendig sein, wenn die Ansicht in einer CAD-Soft-
ware bereits in einer freien Projektion erstellt wurde. Die Abbildung soll aber tber eine Beschriftung hinaus
geringfligig erganzt werden.

Im Corel DESIGNER kénnen diese freien Projektionen weiterbearbeitet werden. Einzige Bedingung: Es muss
sich um eine Parallelperspektive handeln. Alle Vorteile einer Isometrie sind dann naturlich verloren.
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Zeichenebene Projiizierte Achsen

|:| @ e 9 Angepasst (14, 90, 38) ~ *\ A

uasipy apaizifold Hr

Angepasst (14, 90, 38) - ﬂ
Projizierte Ebene definieren

®) Mit 3 Achsen
Vom ausgewahlten Parallelogramm

Definieren

X Achse
Winkel: | 14,0 ° : a
Skalieren: 89,8 % :
Y Achse
Winkel: | 90,0 ° IooAa
Skalieren: 89,7 % :
Z Achse

Winkel: |38,1° : Jra)

Skalieren: 62,4 %

/| Automatisch axonometrisch

Abb. 60 Freie Projektion

Vorhandene Projektion Glbernehmen und in dieser weiterarbeiten.

1. CAD-Daten mit einer freien Parallelprojektion importieren (Kap. 8.1, S. 105).
2. Andockfenster PROJIZIERTE ACHSEN 6ffnen.
3. Im Andockfenster PROJIZIERTE ACHSEN die Option AUTOMATISCH AXONOMETRISCH setzen.
» Die Achsenskalierung wird automatisch berechnet.
4,  Mit der Option MIT 3 ACHSEN und der Schaltfliche DEFINIEREN die Hauptachsen in der angezeigten
Reihenfolge und aktiver ANZIEHUNG abtragen.
» Die Vorschau im Andockfenster PROJIZIERTE ACHSEN zeigt die neu definierte Projektion.
5. Oder ein Rechteck erstellen, das einer Seite der Projektion entspricht.
»  Funktion 3-PUNKT-RECHTECK nutzen und das Rechteck neigen.
6. Mit der Option VON AUSGEWAHLTEM PARALLELOGRAMM und der Schaltflache DEFINIEREN eine Kante
abtragen und durch Mausbewegung die Seite wahlen.
» Die Vorschau im Andockfenster PROJIZIERTE ACHSEN zeigt die neu definierte Projektion.
V Jetzt kann in der freien Projektion in den drei Hauptachsen durch Wahl der Zeichenflache gearbei-
tet werden.
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Explosion in
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Explosion im
XVL Studio

Raum und Tiefe
Explosionsdarstellungen

Explosionsdarstellungen

Explosionsdarstellungen sind projizierte Darstellungen (A Kap. 7.1, S. 96), bei denen die Einzelteile des II-
lustrationsgegenstandes auseinandergerissen und mit einem Abstand zueinander dargestellt werden. Die
Einzelteile sind ,,explodiert”. So konnen Montagereihenfolgen und Ersatzteile veranschaulicht werden.

Explosionsdarstellungen konnen selbstverstandlich in Corel auf Basis von 2D-CAD-Daten und Fotos vollkom-
men neu erstellt (A Kap. 3, S. 34) und strukturiert (A Kap. 10, S. 128) werden. Sich tiberdeckende Objekte
sollten vollstindig dargestellt und mit einer Fiillung versehen werden, um spater die Uberdeckung dynamisch
erzeugen zu kdnnen. Der Aufwand scheint zunachst enorm, aber fiir eine Sammlung von Technischen Illust-
rationen eines Projekts kann diese Arbeitsweise, auch bei nicht vorhandenen 3D-CAD-Daten, durch Wieder-
verwendung eine wirtschaftliche Alternative sein.

1564
3122

2777 \
3298 y 3
s
P2
Ve

Abb. 61 Locher in einer Explosionsdarstellung

Mit dem Corel DESIGNER konnen mit 3D-CAD-Daten Explosionsdarstellungen im XVL Studio (A Kap. 8.2.1, S.
109) erstellt werden.

Zum Einsatz kommt das Werkzeug OBJEKT VERSCHIEBEN aus der Werkzeugleiste AKTIONEN. Mit diesem
Werkzeug ist auch Rotieren und Skalieren moglich.

In der CAD-Edition ist mit dem STRUKTUR-PANEL und der DEMONTAGE-STRUKTUR ein Werkzeug vorhanden,
mit dem montagegerechte Strukturen erstellt und explodiert werden konnen.

Bei allen Manipulationen sollte von Anfang an in der geplanten Projektion und Ansicht gearbeitet werden,
um wiederholte Aktionen wegen eines Ansichtswechsels zu vermeiden.
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Raum und Tiefe
Explosionsdarstellungen

mit Werkzeugen von Corel

a,,‘fL‘f orat 2* - XVL Studio 3D CAD Corel Edition x64 - [<3D View - Vorne - Explosion manuell Explosion manually> O
] Datei Bearbeiten Ansicht Bedienen Werkzeuge Evaluieren Animation Fenster Hilfe -8x%
& QO]
BB B ] | $HLRQAO &0 |
‘ObjeldgruppenfStruktur x
=] @ Locher Perforator ¥
=] @ Locher Perforator
Fv] e Grundkorper Body W
#v] & Schale Tray z \\X
#v] & Anschlag Stop /
) o [T
& Gelenkbolzen Pivot bolt
#+] & Sicherungsring Circlip %1
#] & Sicherungsring Circlip %2
#v] & Federbolzen Sprimg bolt %1 biekt ve - = ==
#] & Feder 1 Spring :
& Lochbolzen Punch %1 Modus: Normal M
v e Arretierung Locking X 5
#] & Federbolzen Sprimg bolt %2 Ziel: Objekt v (1) ausgewahit
#] & Lochbolzen Punch %2 Koordinaten- [yyqit koordinatens,
e 2 ystem v
#V] & Feder 2 Spring system: Auswahl starten
=] o Profile_Group Bewegen ]Einzeln bewegen |
] 69 Profile-1
R Traceline_Group Translation: X: ‘0 ‘ 0 ‘ Z: lo ‘
Rotation:  X: ‘0 ‘Y: 0 ‘Z: ‘0 ‘
Skalierung: | 1
Anzeige: \Versatz von der aktuellen Position |
Position Position angeben ¥ | Auswahl starten
festlegen:
[ spur erstellen
Position — -
L festlegen:  |Mitte jedes Objekts Auswahl starten
DObjektgruppen-Struktur
Definieren Sie die GréBe der Verschiebung. Spur veriangem | 0 Punkt erstellen
Zugehdrige Spurlinien verschieben
A Aktualisieren Ausfiihren SchlieBen
Abb. 62 Explosion im XVL Studio
Explosion Stehen 3D-CAD-Daten und die Quellanwendung zur Verfiigung, kann auch in der CAD-Software ( A Kap. 8.2.2,
in beliebigem S. 117) selbst die Explosionsdarstellung erstellt werden.
3D-CAD
Explosion Unabhangig davon, aus welcher Quelle und mit welchem Workflow die 2D-Ableitung vom 3D-Modell erstellt
vervollsténdigen wurde, kann die Technische Illustration in Corel vervollstandigt werden:
m Eigenschaften (A Kap. 3.4, S. 43) tiber Objektstile (A Kap. 10.1, S. 129) zuweisen.
m  Struktur (A Kap. 10, S. 128) Gberarbeiten, um funktional mit den Objekten arbeiten zu kénnen.
m  Nicht modellierte Gegenstande erganzen ( A Kap. 3, S. 34).
m  Ausschnitte und VergroRerungen (A Kap. 4.5, S. 63) erstellen.
m  Beschriftungen und Positionsnummern (A Kap. 4.3, S. 58) einfligen.
m BemaRBung (A Kap. 4.2, S. 55) erstellen.
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8.1

8.1.1

DWG
DXF

9

o

PDF, EPS
SVG, CGM

Importieren

Mit CAD-Daten arbeiten
2D-Konstruktionsdaten

Mit CAD-Daten arbeiten

2D-Konstruktionsdaten

2D-CAD-Daten sind aus der Produktentwicklung nicht mehr wegzudenken und stellen fiir die Technische II-
lustration eine herausragende Informationsquelle dar. Trotz ihrer langen Geschichte treten immer noch, und
durch die Ableitung vom 3D-Modell wieder mehr, bei der Handhabung Probleme auf.

2D-CAD-Daten importieren

Fiir die direkte Ubernahme von 2D-CAD-Daten stehen DXF- und DWG-Filter zur Verfiigung. Beim Import wer-
den die Ebenen Gbernommen und die Logik einer 2D-Zeichnung kann in weiten Teilen erhalten bleiben. In
welchem Umfang diese Logik, zum Beispiel Malie, Text, Kreise, Gruppierungen, ibernommen werden, hangt
leider stark von der exportierenden CAD-Software ab. Flr groRere Datenmengen und Datenaustausch ist ein
systematischer Abstimmungsprozess sinnvoll.

Die viel versprechende Option KNOTEN AUTOMATISCH REDUZIEREN entfernt beim Import von DWG- und
DXF-Dateien lediglich versteckte Linien, die durch verschiedene Ansichten innerhalb der DXF-Datei verur-
sacht werden. Knoten in Kurvenobjekten werden dadurch nicht modifiziert.

PDF, EPS, SVG und CGM konnen genutzt werden, wenn sich DWG und DXF als ungeeignet erwiesen haben.
Beim Import dieser Formate stehen individuelle Importdialoge zur Verfiigung. Dort kann zum Beispiel ent-
schieden werden, ob Texte nur als Kurven importiert werden oder Ebenen und Symbole erhalten bleiben
sollen.

Die folgende Tabelle ist nur eine erste Anregung bei der Auswahl eines geeigneten Austauschformates. Um
Testlaufe in der konkreten Softwareumgebung kommt man nicht herum. Inwieweit Vor- und Nachteile tat-
sachlich wirksam werden, hangt auch von der exportierenden Software ab.

Der Import funktioniert Gber den Importdialog aus dem Meni DATEI / IMPORTIEREN... oder schneller per
drag and drop aus dem Dateisystem. Das Format wird dabei am Inhalt erkannt und der zugehérige Importdi-
alog angezeigt. Mit dem erfolgreichen und moglichst verlustfreien Import ist erst der kleinere Teil des Weges
geschafft. Liegen die 2D-CAD-Daten editierbar in Corel vor, muss entschieden werden, ob sie nur als Basis fir
eine neue lllustration oder tatsachlich verwendet werden sollen.

Der Weg Uber Meni DATEI/ IMPORTIEREN... ist die bessere Wahl, da nur so in DXF / DWG-Dateien vorhan-
dene Ebenen auch in Corel als Ebenen angelegt werden und nicht auf einer Corel-Ebene verschmolzen wer-
den. Entsprechend verhalten sich auch PDF-Dateien mit Ebenen. Zusatzlich werden hier auch eventuell vor-
handene Seiten auf einer Corel-Seite verschmolzen, wenn nur mit drag and drop gearbeitet wird. Etwas fal-
sche Erwartungen I6sen leider die, auch bei drag and drop, angezeigten Importdialoge aus.
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Mit CAD-Daten arbeiten
2D-Konstruktionsdaten

Format Vorteile
Nachteile
Einsatzfall
m Farben und Texte bleiben erhalten.
m Linieneigenschaften sind oft mit Farben codiert.
m  MaRe und Ebenen kdnnen erhalten bleiben.
m Hohe Kurvenqualitat ist moéglich.
DXF
DWG m  Kann ohne Viewer oder Import nicht betrachtet werden.
m  Nur der RGB-Farbraum ist moglich.
m  Komplexe Formate, die urspriinglich nur fir die interne Verwendung in Auto-
CAD gedacht waren.
Wenn mit den CAD-Objekten weitergearbeitet werden soll.
m  Weitestgehend neutrales und standardisiertes Format mit den geringsten Im-
portproblemen.
m  Kann ohne Weiteres in einem PDF-Reader betrachtet werden.
m Farben im CAD wurden, wie beim Plotten, in Strichstarken umgesetzt.
PDF m Text kann erhalten bleiben.
EPS
m Ebenen kdénnen erhalten bleiben.
m Linienarten und Vektorfiillungen werden meist nicht als solche umgesetzt.
m  MaRe bleiben nur mit der Geometrie erhalten, sind aber nicht funktional.
Wenn die CAD-Objekte nur als Basis zum Nachzeichnen dienen sollen.
m Farben und Texte bleiben erhalten.
m Ebenen kénnen erhalten bleiben.
m  Symbole, Farbdefinitionen, Hyperlinks und Metadaten bleiben erhalten.
m Hohe Kurvenqualitat ist moéglich.
VG m  Kannin jedem Browser betrachtet werden.
m  Nur der RGB-Farbraum ist moglich.
m  MaRe bleiben nur mit der Geometrie erhalten, sind aber nicht funktional.
Wenn mit den CAD-Objekten und Metadaten weitergearbeitet werden soll.
m Farben und Texte bleiben erhalten.
m Ebenen kdnnen erhalten bleiben.
m Hohe Kurvenqualitat ist moéglich.
m Standardisierte Objektdaten kdnnen Gbertragen werden.
CGM
m  Kann ohne Viewer oder Import nicht betrachtet werden.
m  Nur der RGB-Farbraum ist moéglich.
m  MaRe bleiben nur mit der Geometrie erhalten, sind aber nicht funktional.
Wenn mit den CAD-Objekten und den Objektdaten weitergearbeitet werden soll.

Tab.11 2D-CAD-Formate
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8.1.2

2D-CAD-Daten auf-
bereiten

Text in
2D-CAD-Daten

Mit CAD-Daten arbeiten
2D-Konstruktionsdaten

2D-CAD-Daten als Teil der Technischen lllustration

Soll der CAD-Import fast so weiterverwendet werden wie er ist, sind dennoch einzelne Korrekturen notig.
Zum Beispiel, um einzelne Ansichten auszuwdhlen oder systematische Objekteigenschaften zuzuweisen.
Dazu miissen die 2D-CAD-Daten beziiglich Ebene, Gruppen, Kombinationen und Objekteigenschaften analy-
siert werden. Mit den Ergebnissen der Analyse kdnnen in den meisten Fallen mit den folgenden Schritten
Probleme korrigiert werden.

Unlogische Kombinationen von Objekten lGiber verschiedene Ansichten hinweg und Objekteigenschaften kor-
rigieren.

1. Eine Umrissart mit dem Andockfenster SUCHEN UND ERSETZEN suchen.

» Am einfachsten ist es, ein Objekt auszuwahlen und dessen Eigenschaften mit der Schaltflache
Aus AUSWAHL fur die Abfrage zu Gbernehmen.

2. BeiBedarf die Abfrage bearbeiten.
»  Mit der Schaltfliche ABFRAGE BEARBEITEN ..., die Eigenschaften der Abfrage anpassen.
3. BeiBedarf, die Abfrage als FIN-Datei fuir zukinftige Suchlaufe speichern.
4.  Mit der Schaltflaiche ALLE SUCHEN, alle Objekte mit den gewahlten Eigenschaften auswahlen.
» Die Objekte werden auch tiber Gruppen hinweg ausgewahlt.
» Objekte in SYMBOLEN und POWERCLIPS werden nicht mit ausgewahlt.
5. Den ausgewdhlten Objekten einen OBJEKTSTIL zuweisen oder die Eigenschaften manuell zuweisen.
» Ist dem OBJEKTSTIL eine Befehlstaste zugewiesen, geht es schneller.
6. Die Auswahl kombinieren.
7. Die eben entstandene Kombination wieder aufheben.
» Die Objekte dieser Umrissart sind jetzt nicht mehr iber Ansichten hinweg kombiniert.

8. Schritte mit der ndachsten Umrissart wiederholen, bis keine Kombinationen mehr tiber Ansichten hin-
weg vorhanden sind.

9. Eine CAD-Ansicht mit allen enthaltenen Umrissarten auswahlen.
10. Die CAD-Ansicht mit allen enthaltenen Umrissarten gruppieren.

» Bei Bedarf kdnnen die Objekte der einzelnen Umrissarten zunachst kombiniert werden, so dass
zusammenhdngende Objekte entstehen.

» Bei Bedarf kénnen die Objekte im Andockfenster OBJEKTE benannt werden.
11. Schritte flr alle Ansichten wiederholen.

V¥ Die Objekte des CAD-Imports liegen jetzt akzeptabel strukturiert und mit systematischen Eigen-
schaften vor.

Das beschriebene Verfahren kann nur mit Erfolg angewendet werden, wenn sich in der 2D-CAD-Zeichnung
die Umrissarten entsprechend ihrer Funktion in der Technischen Illustration unterscheiden, denn nur so
kénnen die Objekte mit dem Andockfenster SUCHEN UND ERSETZEN voneinander getrennt werden.

Ist geplant, mit den Objekten aus dem CAD-Import und Uberdeckung durch Fiillungen (A Kap. 3.4, S. 43) zu
arbeiten, kann es auch noch nach der Aufbereitung sehr zah werden, denn die Objekte sind fast ausnahmslos
offene Kurven. Diese offenen Kurven missen geschlossen werden, um die Fiillung wirksam werden zu lassen.

Abhiangig von der exportierenden Software werden Texte (MaRzahlen, Beschriftungen, Schriftfeld) im CAD-
Import als Mengentext oder Grafiktext (A Kap. 4.3, S. 58) dargestellt. Wird ein CAD-Import mit Mengentext
skaliert, werden auch Mengentextrahmen skaliert und es kann vorkommen, dass der Inhalt des Mengentext-
rahmens nicht vollstandig oder gar nicht mehr dargestellt wird. Dies wird durch einen rot gestrichelten Text-
rahmen angezeigt.
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8.1.3

2D-CAD-Daten
nachzeichnen

Mit CAD-Daten arbeiten
2D-Konstruktionsdaten

Moglichkeiten, um nicht dargestellten Mengentext zu korrigieren:

m  Mengentext iber Meni TEXT / IN GRAFIKTEXT KONVERTIEREN in Grafiktext konvertieren. Diese Funktion
ist nur aktiv, wenn die Auswahl keinen Mengentext enthélt, der nicht vollstandig dargestellt werden kann.
Grafiktext wird beim Skalieren der gesamten lllustration tatsachlich mitskaliert.

m  SchriftgroBen der Mengentexte manuell anpassen.

m  SchriftgréRen der Mengentexte automatisch tiber Menl TEXT / MENGENTEXTRAHMEN / AN RAHMEN AUS-
RICHTEN anpassen. Diese Funktion kann aber verschiedene SchriftgroRen zur Folge haben, da die Schrift-
groBen je Mengentext angepasst werden. Gut geeignet ist diese Funktion immerhin, um nicht darge-
stellte Textinhalte zunachst Giberhaupt erst sichtbar zu machen.

m Inhalt des Mengentextes kiirzen.

2D-CAD-Daten als Basis fiir die Technische Illlustration

Sollen langlebige und effektiv editierbare Grafiken entstehen und sind in der Basis zu viele unnotige Informa-
tionen enthalten, ist ein Nachzeichnen oder Neuzeichnen sinnvoll.

2D-CAD-Daten fiir eine neue lllustration nachzeichnen.
1. Im Andockfenster OBJEKTE eine zusatzliche Ebene "CAD" unter der lllustrationsebene erstellen.
2. 2D-CAD-Daten auf der Ebene "CAD" importieren.

3. Vollfarbansicht der Ebene "CAD" iber das Kontextmeni der Ebene mit ZUR UMRISSANSICHT WECH-
SELN aul’er Kraft setzen und Farbe der Ebene "CAD" zum Beispiel in rot andern.

»  Mausklick auf das schmale Farbfeld neben den Icons zur Ebenensteuerung.

» Alle Eigenschaften der Objekte werden ignoriert und die Objekte mit Haarlinien in der gewahlten
Farbe dargestellt. So konnen CAD-Objekte leichter erkannt werden.

4, Auf der Ebene Uber der Ebene "CAD" kdnnen jetzt die benétigten Objekte mit den Funktionen AN OB-
JEKTEN AUSRICHTEN und den Hilfsmitteln zur Objekterstellung neu erstellt werden.

5.  Wurden die gewiinschten Informationen libernommen, sollte die Ebene "CAD" auf nicht sichtbar,
nicht druckbar und nicht bearbeitbar gesetzt werden.

» So stort die CAD-Ebene nicht den weiteren lllustrationsprozess, steht aber immer noch fiir even-
tuell fehlende Informationen zur Verfligung.

V  Eine kompakte und berechenbare Basis fiir eine Technische lllustration ist entstanden.
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8.2

2D-Ableitung
vervollsténdigen

8.2.1

Mit CAD-Daten arbeiten
3D-Konstruktionsdaten

3D-Konstruktionsdaten

3D-CAD sind seit Jahren die Basis fiir die Technische Illustration. Ansichten des Illustrationsgegenstandes
werden nicht mehr gezeichnet, sondern werden vom 3D-Modell abgeleitet.

Der Corel DESIGNER stellt mit dem XVL Studio in der Corel Edition oder Corel CAD Edition die Funktionalitat
fiir den 3D-Import zur Verfiugung.

Das XVL Studio in der Corel Edition ist immer Bestandteil der Technical Suite.

Das XVL Studio in der Corel CAD Edition muss zusatzlich zur Technical Suite lizensiert werden. Nur die CAD
Edition verfligt neben erweiterter Funktionalitat Gber die wesentliche Moglichkeit native 3D-CAD-Daten,
STEP und IGES zu importieren und daraus 2D-lllustrationen abzuleiten.

CorelDRAW kann direkt keine 3D-CAD-Daten importieren und so 2D-Ansichten erstellen. Méglichkeiten gibt
es dennoch:

m  3D-CAD-Software, in der die Modelle erstellt wurden, verwenden.

m  Kostengtinstige 3D-CAD-Software, wie Rhino3D von McNeel oder TurboCAD von IMSI, die Standard-3D-
Formate (STEP, IGES) importieren kann, verwenden.

Unabhéangig davon, aus welcher Quelle und mit welchem Workflow die 2D-Ableitung vom 3D-Modell erstellt
wurde, kann die Technische lllustration in Corel vervollstandigt werden:

m Eigenschaften (A Kap. 3.4, S. 43) Uiber Objektstile (A Kap. 10.1, S. 129) zuweisen.

m  Struktur (A Kap. 10, S. 128) Gberarbeiten, um funktional mit den Objekten arbeiten zu kénnen.
m Nicht modellierte Gegenstande erganzen ( A Kap. 3, S. 34).

m  Ausschnitte und VergroRerungen ( A Kap. 4.5, S. 63) erstellen.

m  Beschriftungen und Positionsnummern (A Kap. 4.3, S. 58) einfligen.

m  BemaBung (A Kap. 4.2, S. 55) erstellen.

Mit XVL Studio 3D arbeiten

Das XVL Studio in der Corel CAD Edition stellt Funktionen zum Aufbereiten von 3D-Daten bereit, um klassi-
sche Technische lllustrationen zu erstellen oder auch um in der 3D-Welt zu bleiben. So ist flr lllustratoren
kein vollwertiger CAD-Arbeitsplatz mehr notwendig und die CAD-Daten werden im ultrakompakten XVL-For-
mat gespeichert.

Die folgenden Schritt-flir-Schritt-Anleitungen und Beschreibungen beziehen sich auf das XVL Studio 3D CAD
Corel Edition.

Grundeinstellungen
Flr eine optimierte Arbeit mit dem XVL Studio sind folgende Einstellungen sinnvoll:
m  Meni Werkzeuge / Optionen ... / Aligemein
0  MAREINHEIT: mm
0 ACHSNAMEN: XYZ
m  Meni Werkzeuge / Optionen ... / Speichern
0 ZEICHENCODE DER GESPEICHERTEN DATEIEN: Unicode
O SPEICHER-DIALOG ALLE 30 min einschalten
m  Meni Werkzeuge / Optionen ... / Grafik

0 GRAFIKBESCHLEUNIGER VERWENDEN: Verwenden
Wenn vorhanden, wird die Grafikberechnung so von der dafiir ausgelegten GPU anstatt von der
CPU geleistet, das ist unbedingt empfohlen.

0 BILDSCHIRMBREITE: Wird der Wert auf die Breite des verwendeten Bildschirms gesetzt, kann das
3D-Modell 1:1 dargestellt werden. Dazu muss Menii ANSICHT / ZooMm / 1/1 gewahlt werden.
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3D-Modell
vorbereiten

Mit CAD-

Daten arbeiten

3D-Konstruktionsdaten

m  Meni Werkzeuge / Optionen ... / Auswihlen

]

INFORMATIONEN ANZEIGEN, WENN MAUSZEIGER UBER EINEM OBJEKT RUHT:
e  OBJEKTNAME: Es wird der Name aus der Objektgruppen-Struktur angezeigt

e  EIGENSCHAFTSSTRING: mit $ {Name aus Eigenschaftenliste} wird die entspre-
chende Eigenschaft angezeigt.
Verfligbare Eigenschaften konnen im Fenster EIGENSCHAFTEN der Objekte eingesehen wer-
den.

m  Meni Werkzeuge / Optionen ... / Initialisieren

]

AKTIVIERUNGS-/DEAKTIVIERUNGSFUNKTION AKTIVIEREN: einschalten

Nach einem Neustart des XVL Studios kénnen in der Objektgruppen-Struktur im Kontextmeni eines
Objektes oder einer Objektgruppe mit AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN Objekte aus dem Speicher ge-
|6scht oder geladen werden. Die Objektgruppen-Struktur bleibt dabei unverandert, aber die Ob-
jekte selbst stehen nicht mehr zur Verfligung. Dieses Verfahren erhoht die Performens bei groBen
3D-Modellen.

DATEITYP: V-XVL
XVL-VERSION: 11 (U-XVL)

START-SNAPSHOT HINZUFUGEN: einschalten
Es wird automatisch ein Snapshot erstellt, der den ersten Ladezustand reprasentiert, typischer-
weise ein Zusammenbau.

BASISLAYOUT REGISTRIEREN: einschalten
Die Grundposition der Teile wird abgespeichert. Diese Option ist wichtig fiir spatere Aktualisierung
des 3D-Modells.

m  Meni Werkzeuge / Optionen ... / Anpassen

[m]

ANSICHTSEMULATION: XVL classic
Die folgenden Beschreibungen basieren auf dieser Ansichtsemulation.

3D-Modell 6ffnen und vorbereiten

Ein 3D-Modell im XVL Studio 6ffnen und fir die Technische lllustration vorbereiten.

1. Im Corel DESIGNER aus dem Menii DATEI/ 3D-IMPORT... XVL Studio starten.

2. 3D-Modell im XVL Studio 6ffnen.

| 2

In den Optionen des Offnen / Import Dialogs sollten folgenden Optionen beachtet werden:
TOLERANZ FUR GEOMETRIE-/CAD-DATEI-KONVERTIERUNG: auf 0,1 setzen

VOLUMENKORPER IMPORTIEREN: einschalten

OBERFLACHEN IMPORTIEREN: einschalten

EIGENSCHAFTEN IMPORTIEREN: einschalten

AUSGEBLENDETE ELEMENTE IMPORTIEREN: einschalten

Wenn aus der Entwicklung zu viele (ausgeblendete) Varianten im 3D-Modell enthalten sind, kann
diese Option auch ausgeschalten werden.

3. Basis-Modellansicht arrangieren.

» Koordinatensystem Gber Meni ANSICHT / ANZEIGE-OPTIONEN / ALLGEMEIN ... auf CAD setzen.

» Bei Bedarf Blickrichtung Giber Menii ANSICHT / BLICKRICHTUNG / ANGEBEN ... mit +Y oben anpas-
sen.

»  Aus der Werkzeugleiste ANSICHT eine Ansicht wahlen.
P899I DR-

»  Mit Schwenken und Zoomen die 3D-Objekte in der Mitte des Ansichtsfensters positionieren.

QA
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3D-Modell
aufbereiten

Mit CAD-Daten arbeiten
3D-Konstruktionsdaten

» Schwenken und Zoomen mit Tastaturbefehlen:
linke Maustaste + Y-Taste: Ansicht verschieben
linke Maustaste + X-Taste: Ansicht in 3 Achsen drehen
linke Maustaste + X-Taste + Umschalt-Taste: Ansicht in einer Achsen drehen
linke Maustaste + C-Taste: Ansicht zoomen

Snapshots in den Optionen des Fensters STRUKTUR-PANEL / SNAPSHOT vorbereiten.

» LAYOUT: einsschalten
RELATIVER ABSTAND VON BASISLAYOUT: einsschalten
LAYOUT AUSGEBLENDETER TEXTE: einsschalten
Diese Optionen sind wichtig fiir spatere Aktualisierung des 3D-Modells.

Snapshot im Fenster STRUKTUR-PANEL / SNAPSHOT erstellen.

Struktur-Panel 05
=@ Locher Perforator
=@ Hebel unten Lever down
& Snapshot-Camera-1
Snapshot-Position-1
i State
& Color
+@ Hebel oben Lever up
+@ Schnitt Cut
+@ Explosion manuell Explosion manually
+/@ Explosion halbauto Explosion semiautomatic

% Ebene | Snapshot Y prozess |* Demor| « | »

3D-Modell als XVL-Datei (XV2) (A Kap. 2.4, S. 22) speichern.

V  Ein 3D-Modell wurde im XVL-Format gespeichert und fir die Technische Illustration vorbereitet.

3D-Modell aufbereiten

Ein 3D-Modell im XVL Studio flr die Technische lllustration aufbereiten.

1.

2.

3.

Objektgruppen-Struktur des Modells bei Bedarf manipulieren.

»  Objekte im Fenster OBJEKTGRUPPEN-STRUKTUR aus- oder einblenden, auswéhlen, umbenennen

oder gruppieren.

Objektgruppen-Struktur oE
=] @ Locher Perforator
=] & Locher Perforator
+¥| & Grundkorper Body
#/] & Schale Tray
& Anschlag Stop
+/] & Hebel Lever
4] ® Gelenkbolzen Pivot bolt
£7] w Sicherungsring Circlip %1
4] w Sicherungsring Circlip %2
4] & Federbolzen Sprimg bolt %1
#/] & Feder 1 Spring
#/] & Lochbolzen Punch %1
i - Arretierung Locking
4] w Federbolzen Sprimg bolt %2
#7] & Lochbolzen Punch %2
4] & Feder 2 Spring
H ] Profile_Group
*:| © Traceline_Group

E Objektgruppen-Struktur ]7)

»  Objektgruppen-Struktur mit Tastaturbefehlen bearbeiten:
S-Taste: Funktion OBJEKT AUSWAHLEN aktivieren
A-Taste: Funktion OBJEKT AUSWAHLEN fiir Baugruppen aktivieren
Strg-Taste + H-Taste: Fenster SUCHEN 6&ffnen
F9-Taste: selektiertes Objekt ein-/ausblenden

F10-Taste: Sichtbarkeit zwischen ein- und ausgeblendeten Objekten wechseln
Objekten eine Farbe zuweisen.
» Objekt auswahlen und in der Symbolleiste FARBE die Farbe wahlen.

Objekte verschieben, drehen und skalieren.
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3D-Konstruktionsdaten

» Im Fenster OBJEKT VERSCHIEBEN aus der Werkzeugleiste AKTIONEN die Anderungen durchfiih-

ren.

IModus: Einfach v| e

Ziel: Objekt - (1) ausgewshit
Modus

Koordinaten- - N

SE Objekt-Koordinatensystem hd P e

Bewegen IEinzeIn bewegen‘

29421 |y, ‘20.4574 2 ‘5.82457‘

Translation: X:

Rotation:  X: |0 \ ‘0 Z: ‘0 ‘

Skalierung: X: 1 e ‘1 1 ‘1 ‘

Anzeige:  Absoluter Wert ™

Position Kreisebene ™ Auswahl starten
festlegen:

[C]spur erstellen

Position
festlegen: Mitte jedes Objekts Auswahl starten

Spur verlangern 0 Punkt erstellen

Zugehérige Spurlinien verschieben

Aktualisieren Ausfiihren SchlieBen

A

» Beigedffnetem Fenster kdnnen Objekte numerisch oder frei grafisch manipuliert werden.

Y
[}

Z o X
»  Mit AKTIONSMODUS: EINFACH wird nach jeder Manipulation die Objektauswahl aufgehoben.
Mit AKTIONSMODUS: STANDARD bleibt die Objektauswahl nach einer Manipulation erhalten.

» Im Register BEWEGEN Werte fiir die Manipulation eingeben und mit Referenzposition den relati-
ven Nullpunkt festlegen, um zum Beispiel um einen funktionalen Punkt zu rotieren statt um die
Objektmitte.

»  AKTUALISIEREN dndert das ausgewdhlte Modell mit den neuen Werten fir Translation, Rotation
und Skalierung.

AUSFUHREN weist dem ausgewahlten Modell die neuen Werte fiir Translation, Rotation und Ska-
lierung zu.
SCHLIEREN schlieBt das Fenster und verwirft alle numerischen Anderungen, die noch nicht ausge-

fuhrt wurden.
4.  Objekte schneiden mit der Funktion QUERSCHNITT aus dem Men(i EVALUIEREN.

»  Mit NEUER QUERSCHNITT ... das Verfahren beginnen.

P —
() , - O
| Name Be... Blickrichtuna | Standardflache Profillinie Multiple Querschnittsebenen
Schnitt -Z JA NEIN
Neuer Querschnitt Querschnitt
Querschnitt... bearbeiten... léschen
Shape Querschnitt Querschnitt
ausschneiden... anzeigen ausblenden
1
SchlieBen
Technische Illustration Marco Janicke
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» Im Fenster QUERSCHNITT BEARBEITEN:
Anzahl der QUERSCHENITTSEBENEN festlegen.
Schnittebenen nummerrisch oder grafisch positionieren.
SCHNITTRICHTUNG auswahlen.
Anzeigeoptionen
FULLEN einschalten
PROFILLINIE einschalten

Querschnitt bearbeiten - X
Name: Schnitt
Ziel: Alle M

Ausgewahlt

Querschnittsebene: = 5
4 || @5

g6 [ Alle beschneiden

Bewegen |Einzeln bewegen‘

Translation: X: | “#*1 y: 704 z 218

Rotation:  X: |0 y. 0 z 0

r:sstilicg):n. Position angeben M Auswahl starten
Beli_e_bige @; Umkehren: @
Position:
Schnittrichtung: 2. i 2
Querschnitt-Richtung S i
angeben:

|:| Mehrere Querschnitte erzeugen

Intervall: 1 Bereich: - 1 + 1

gnieige- i Fillen  [] Querschnittsebene Profillinie
PHONEN: 2] VK /O schneiden  [] Unab. Punkt/Kante schneiden

Anzeige @o.A.  (OTransparent (O Ausblenden
anderes

Objekt:  Zicle angeben Auswahl starten

Bei Ausfiihrung Profillinien erstellen

Aktualisieren Hinzufiigen Andern

SchlieBen

5. Objekte explodieren.

»  Mit OBJEKT VERSCHIEBEN aus der Werkzeugleiste AKTIONEN die Explosion manuell durchfiihren.
6. BeiBedarf Ansicht einstellen.
7. BeiBedarf weitere Snapshots im Fenster STRUKTUR-PANEL / SNAPSHOT erstellen.

V¥ Das 3D-Modell wurde aufbereitet, um verschiedene Inhalte zu zeigen.

2D-Ansicht ableiten
2D-Ansicht Von einem 3D-Modell aus dem XVL Studio eine 2D-Ansicht erstellen.
ableiten 1. Eine Snapshot im Fenster STRUKTUR-PANEL / SNAPSHOT aktivieren.
2. Uber Menii DATEI/ SENDEN AN COREL DESIGNER ... die 2D-Ableitung starten.
» Das Fenster SENDEN AN COREL DESIGNER erscheint.

Senden an Corel DESIGNER - X

Illustrationseinstellungen:

| Extraktionsgrenze der konkaven/konvexen Kante: ‘ 145

‘Grad

|| Zeichnung in der angegebenen GroBe exportieren
Breite: ‘200 ‘mm Hohe: | 200 mm
["1Zeichnungsbereich anzeigen
Details... Senden... Vorschau... Exportieren... SchlieBen
Technische Illustration 113 Marco Janicke
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»  Mit EXTRAKTIONSGRENZE VON KONKAVER / KONVEXER KANTE wird die Sichtbarkeit von Kanten

gesteuert.
Je groBer der Wert, umso mehr Linien werden dargestellt.

L

e

Extraktions-
grenze
0 ... 180 Grad

»  Die EXTRAKTIONSGRENZE VON KONKAVER / KONVEXER KANTEN kann auch fir jedes Objekt indivi-
duell in den EIGENSCHAFTEN des Objekts im Tab ILLUSTRATION festgelegt werden.
3. lllustrationseinstellungen mit DETAILS... setzen.

» Das Fenster SENDEN AN COREL DESIGNER / ILLUSTRATIONSEINSTELLUNGEN erscheint.

Senden an Corel DESIGNER - X
Illustrationseinstellungen:
Tech-Illustration (DESIGNER) Y Speichern Léschen Exportieren...

[[]Zeichnungsdatei mit versteckten Linien geméB Einstellung der Ansicht ausgeben

Breite von unabhéngigen Linien, Umriss-, Oberflachen- und Profillinien festlegen

| Stil 1 |Stil 2 | Ausgabe Zeichnungsdatei \|

Typ Breite Farbe
Unabhingige Kante: Durchgezogen v 013 mm -v
[[J1n den Vordergrund
Konkave Kante: Durchgezogen v 013 o --
Extraktionsgrenze: 145 Grad
Konvexe Kante: Durchgezogen v 013 D --
Extraktionsgrenze: 145 Grad

[[] Glatte Kanten als konvexe oder konkave Kanten extrahieren

Extraktionskoeffizient (1-100): 10

& spur: Gestrichelt-gepunktet v 025 GiliD -,

[JRand 035 o
D Versteckte Spur:

Gestrichelt-gepunktet 0.35 mm -

Notiz/Dimension: Durchgezogen ] |0.25 mm -v
[Irand 0.35 mm

SchriftgréBe fiir Notiz/Dimension: 12 Punkt

Vereinfachen... Senden... Vorschau... Exportieren... SchlieBen
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4.

Polylinien

» ImTab STIL 1:
Fur alle Linien TyP, BREITE und FARBE festlegen.
Unter UMRISSLINIE, OBERFLACHENLINIE werden die Eigenschaften fuir Dick-Diinn-Linien festge-
legt. Modellkanten, hinter die man theoretisch greifen konnte, haben eine starkere Linie.
Ob Kanten in einer 2D-Ableitung dargestellt werden oder nicht, kann nicht nur mit der EXTRAKTI-
ONSGRENZE, sondern auch mit dem EXTRAKTIONSKOEFFIZIENT gesteuert werden. Je groRer der
Wert, um so mehr konvexe oder konkave Kanten werden angezeigt.
’ Extraktibns4 ‘§
koeffizient !
Extraktions-
grenze
0...180 Grad
» ImTab STIL 2:
Mit UMRISS wird fir alle oder ausgewahlte Objekte je eine Flache erzeugt.
Mit FARBOBJEKTE (NUR SVG) werden die Flachen in den Farben des 3D-Modells angelegt.
» Im Tab AUSGABE ZEICHNUNGSDATE!:

DETAILGRAD mit GROB bis EXTRAFEIN wirkt, wenn die Option LINIEN IN KURVEN UMWANDELN
nicht eingeschalten ist, da dann Polylinien erzeugt werden. Bei GROB mit sehr wenigen Knoten
und abweichend von der idealen Kurve und bei EXTRAFEIN mit sehr vielen Knoten und sehr nah
an der idealen Kurve.

Mit KLEINE SHAPES LOSCHEN, DOPPELTE LINIEN LOSCHEN und SO VIELE LINIEN WIE MOGLICH
VERBINDEN kénnen die berechneten Vektoren optimiert werden.

LINIEN IN KURVEN UMWANDELN erzeugt statt Polylinien Splines.

GLEICHZEITIG BILDDATEIEN ... EXPORTIEREN erzeugt ein gerendertes Bild des 3D-Modells, das in
Corel hinter den berechneten Vektorobjekten positioniert ist.

Mit der Schaltfliche SENDEN ... eine 2D-Ansicht erstellen und im DESIGNER platzieren.

v

Die 2D-Ansicht steht unmittelbar im aktiven Dokument im Corel DESIGNER zur Verfligung.

Eine Polylinien ist eine Kurve, die durch eine Anzahl von Knoten verlduft und diese mit geraden Linienstu-

cken miteinander verbindet. Bei einer hohen Anzahl von Knoten, kann so optisch ein homogener Kurven-

[ @Iy

verlauf entstehen.

Splines

Ein Spline ist eine Kurve, die durch eine Anzahl von Knoten verlduft und diese moglichst glatt miteinander

verbindet. Beidseitig der Knoten gehen die Kurvenstiicke typischerweise tangential ineinander tber.

Hinweise zu 2D-Ableitungen:

m Die 2D-Ableitungen vom XVL Studio in den Corel DESIGNER sind systematisch aufgebaut.

0o Je Ableitung wird eine Gruppe mit 3 Untergruppen, _ROOT fir alle Kanten, OUTLINE fur alle fullbaren

Umrisse und eine Gruppe mit einem gerenderten Rasterbild, iibergeben. Welche Gruppen tatsachlich

vorhanden sind, ist von den Einstellungen beim Senden an den Corel DESIGNER abhéngig.

o Alle Objekte sind benannt wie im 3D-Modell und in der Gruppe _ROOT auch so strukturiert.

o Farben sind im Farbraum RGB angelegt.

m Eine 2D-Ableitung kann auch direkt in ein Corel-Symbol (A Kap. 10.5, S. 138) erfolgen. Prozesse laufen

so besser synchron mit strukturierten Arbeitsweisen im Corel DESIGNER zur Referenzierung von Inhalten.
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3D-Modell direkt einfiigen

In den Corel DESIGNER kdnnen auch direkt 3D-Modelle im XVL-Format eingefiigt werden.

1. 3D-Modell im XVL Studio &ffnen, aufbereiten und im Format XV2 speichern.

>

Alle notwendigen Ansichten aufbereiten und als Snapshot anlegen.

2. Im Corel DESIGNER Uber das Menu DATEI/ 3D-MODELL EINFUGEN... die aufbereitete XVL-Datei 6ff-
nen.

>
|
|

Mit der Maus einen Bereich aufziehen, in dem das 3D-Modell platziert wird.
Die DESIGNER-Datei enthalt jetzt einen Verweis auf das 3D-Modell.

Auch Verweise auf 3D-Modelle werden im Andockfenster QUELLEN angezeigt und kénnen dort
unterbrochen werden, so dass das 3D-Modell in der DESIGNER-Datei gespeichert wird. Wird das
3D-Modell ohne Unterbrechung der Verkniipfung im Dateisystem umbenannt oder verschoben,
kann das 3D-Modell im DESIGNER nicht mehr aktiviert werden, es steht nur noch die Vorschau
zur Verfugung.

3.  Mit Doppelklick auf den 3D-Bereich das 3D-Modell aktivieren.

>
|

Das 3D-Modell ist jetzt aktiv und es ist moglich darin frei zu navigieren.

Zuvor in XVL-Datei angelegte Snapshots konnen aktiviert werden.

4. AuBerhalb des 3D-Bereichs klicken.

| 2

>

v

Die Ansicht im 3D-Bereich wird als Rasterbild mit 300 dpi, aber ohne Anti-Alias im Farbraum RGB
eingefroren.

Wird aus der DESIGNER-Datei eine PDF erzeugt, steht auch dort das 3D-Modell zur Verfligung. In
allen anderen Formaten ist nur die Vorschau als Rasterbild mit 300 dpi, ohne Anti-Alias im Far-
braum RGB enthalten.

Eine DESIGNER-Illustration mit einem funktionalen 3D-Modell ist entstanden.

RILE[® S AR QIDP-D-0-2 & ;-8 »

= g} Model

= ' Locher Perforator

Baugruppen-Strukturbaum X ‘!’!\\

B ﬁ Grundkorper Body

& E Schale Tray

B E Anschlag Stop

£} E Hebel Lever

B E Gelenkbolzen Pivot bolt

B E Sicherungsring Circlip %1

B E Sicherungsring Circlip %2

+ E Federbolzen Sprimg bolt %1
* E Feder 1 Spring

e E Lochbolzen Punch %1

3 E= Arretierung Locking N

Abb. 63

aktiviertes 3D-Modell mit Steuerelementen im Corel DESIGNER

Anti-Alias

Anti-Alias oder Antialiasing ist eine Methode zur Treppenglattung oder Kantenglattung. Beim Antialiasing

von Vektorgrafiken werden zusatzliche Pixel in Zwischenténen an Vektoren erzeugt. Vorteil ist die Vermin-

derung des Treppeneffekts bei der Rasterausgabe. Nachteile sind eine verringerte Scharfe, groRere Daten-

menge und ldngere Rechenzeiten.

Technische lllustration 116 Marco Janicke
mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de



8.2.2

O
I
R

[ @Iy

Il'd')'ly

[ @Iy

Mit CAD-Daten arbeiten
3D-Konstruktionsdaten

Mit einer beliebigen 3D-CAD-Software arbeiten

Die Arbeitsweise mit einer beliebigen 3D-CAD-Software, aus Entwicklung oder Konstruktion, ist den Abldufen
mit Arbeitsweise im XVL Studio sehr dhnlich.

Einfach direkt in der 3D-CAD-Software fiir das Modell zum Beispiel eine isometrische Ansicht wahlen und
eine 2D-Ansicht ableiten. Jetzt muss aber der Weg tiber einen 2D-CAD-Datenaustausch (A Kap. 8.1, S. 105)
gegangen werden, denn eine direkte Verbindung besteht nicht.

In keinem Fall zu empfehlen sind gerenderte Rasterbilder in einer beliebigen Fluchtpunktperspektive, frei
im Raum schwebend, in den willkiirlichen Farben des Konstrukteurs. Eine negative Steigerung findet dies
nur noch durch platzierte Screenshots.

Neben dem Workflow zum Erstellen der 2D-Ableitungen spielen die Kurvenqualitat, Knotenzahl und damit
DateigroRe und Editierbarkeit eine wichtige Rolle im Illustrationsdreieck (A Kap. 1.2, S. 7). Unterschiedliche
Werkzeuge, Einstellungen und Workflows kdnnen verschiedene Ergebnisse zur Folge haben. Kleine Unter-
schiede sind mit Testmodellen eventuell gering, diese kénnen aber enorme Auswirkungen bei realen 3D-
Modellen haben. Tests der geplanten Prozesse sind ein lohnender Aufwand.

/\/

\/\

Abb. 64 Ideale Kurvenqualitdt
keine unnétigen doppelten Knoten,

Splines statt Polylinien,
nur wenige Knoten je Spline

Eine niedrige Knotenzahl ist meist damit verbunden, dass fiir gekrimmte Konturen Splines erzeugt wurden
und nicht nur Polylinien. Einer sehr guten Kurvenqualitat mit Splines und wenig Knoten steht oft eine lange
Rechenzeit gegenliber, da auf Basis der Tesselierung des 3D-Modells die Splines berechnet werden missen.

Splines

Ein Spline ist eine Kurve, die durch eine Anzahl von Knoten verlauft und diese moglichst glatt miteinander
verbindet. Beidseitig der Knoten gehen die Kurvenstiicke typischerweise tangential ineinander tber.

Polylinien

Eine Polylinien ist eine Kurve, die durch eine Anzahl von Knoten verlduft und diese mit geraden Liniensti-
cken miteinander verbindet. Bei einer hohen Anzahl von Knoten, kann so optisch ein homogener Kurven-
verlauf entstehen.

Tesselierung

Tesselierung ist das Verfahren, bei der die Oberflache von 3D-Objekten in Dreiecke zerlegt wird, um die
Oberflache von 3D-Objekten einfacher darzustellen.
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mit Werkzeugen von Corel 117 www.bravecroc.de



9.1

Fotos
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Mit Rasterbildern arbeiten
Fotos

Mit Rasterbildern arbeiten

Fotos

Fotos in Benutzerinformationen stellen hohe Anforderungen an Fotografen und Technik. Auch bei guter fo-

tografischer Leistung vererben sich die Nachteile des Fotos auf die lllustration:

m  Zugang zum Gegenstand der lllustration ist notwendig.

m Undefinierte Perspektive mit fluchtenden Linien.

m  Nicht, oder nur schwer kombinierbar mit anderen Fotos mit abweichender Kameraposition.

m  Hoher Aufwand, um, zum Beispiel durch Freistellen, Details zu verringern.

m  Geringe Moglichkeit der Wiederverwendung, da dies durch die freie Perspektive nur als Ganzes maoglich
ist.

Trotz dieser Schwachen kdnnen Fotos mit entsprechender Aufbereitung fiir verschiedene Zwecke eingesetzt

werden.

Fotos als Informationsquelle

In CAD-Zeichnungen wird ein Gegenstand nie so vollstdndig dargestellt, wie er in Wirklichkeit ist. Beschilde-
rungen, Schlauchleitung und Zuliefererteile waren zu modellieren. Diese fehlenden Informationen kdnnen
Fotos entnommen werden und mit den Funktionen zum Neuerstellen von Objekten (A Kap. 3, S. 34) in die
Illustration Gbernommen werden.

Fotos als Teil der lllustration

CorelDRAW und Corel DESIGNER verfligen (iber grundlegende Funktionalitat zum Bearbeiten von Fotos. Ver-
vollstandigt werden diese durch die Bildbearbeitung Corel PHOTO-PAINT. Alle Aufgaben fiir die Aufbereitung
von Fotos fiir die Technische Illustration konnen mit diesen Werkzeugen bewaltigt werden.

m  Uber Menii BITMAP / BITMAP BEARBEITEN ... kann das Foto in Corel PHOTO-PAINT mit allen Méglichkei-
ten der Bildbearbeitungssoftware gedffnet werden. Nach dem SchlieBen von Corel PHOTO-PAINT stehen
die Anderungen in Corel sofort zur Verfiigung. Sind Bitmap-Objekte gruppiert oder einfach mehrere aus-
gewahlt, werden auch diese Objekte so an Corel PHOTO-PAINT tbergeben und finden sich dort identisch
strukturiert wieder im Andockfenster OBJEKTE.

m  Anwenden verschiedener, aus Corel PHOTO-PAINT bekannter Filter liber das MENU BITMAPS. Von 3D-
EFFEKTE bis SCHARFE ist vieles méglich und kann auch in der Technischen Illustration Anwendung finden.

m  Neuberechnen von GréRe und Auflésung tiber Menii BITMAPS / BITMAP NEU AUFBAUEN.. ..

m Transformieren, zum Beispiel Rotieren, Neigen und Projizieren, wie jedes andere Objekt in Corel auch.

m  Zuschneiden mit dem Hilfsmittel FORM. Die abgeschnittenen Bereiche des Fotos bleiben so lange erhal-
ten, bis sie tiber das Kontextmen( des Fotos mit BITMAP ZUSCHNEIDEN abgeschnitten werden.

m  Zuschneiden mit dem Hilfsmittel BESCHNEIDEN. Das Foto muss ausgewahlt werden, andernfalls werden
alle vorhandenen Objekte beschnitten. Der Zuschneiderahmen kann frei und numerisch angepasst wer-
den. Die abgeschnittenen Bereiche des Fotos werden gel6scht.
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Fotos
Bildanpassungsedi- Farbe und Ton von Fotos schnell und systematisch mit dem BILDANPASSUNGSEDITOR in Corel PHOTO-PAINT
tor nutzen korrigieren.

1. Foto auswahlen.

3 2. Im Meni BITMAPS / BITMAP BEARBEITEN... wahlen.
@ » Corel PHOTO-PAINT wird mit dem Foto gestartet.
3. Im Menii ANPASSEN / BILDANPASSUNGSEDITOR wahlen.
» Das Fenster BILDANPASSUNGSEDITOR wird geoffnet.
4. Mit der Schaltfliche SCHNAPPSCHUSS ERSTELLEN den Ausgangszustand zwischenspeichern.
» Unter der Arbeitsvorschau wird eine Miniaturansicht mit dem Schnappschuss angezeigt.

» Es konnen beliebig viele Schnappschiisse erstellt werden.

» Zwischen den Schnappschissen kann jederzeit mit einem Doppelklick gewechselt und so vergli-
chen werden.

5. Automatische Korrektur mit der Schaltfliche AUTOMATISCHE ANPASSUNG durchfiihren.

» Kontrast und Farbe des Fotos werden durch Ermittlung der hellsten und dunkelsten Bereiche so-
wie durch Anpassung des Tonwertes fiir jeden Farbkanal automatisch korrigiert.

6. Mit der Schaltfliche SCHNAPPSCHUSS ERSTELLEN die Korrekturen speichern.
» Eine zusatzliche Miniaturansicht mit dem Schnappschuss wird angezeigt.
» Nach jeder Korrektur sollte ein Schnappschuss gespeichert werden.
7. Automatische Korrektur mit der Schaltflache WEIRPUNKT WAHLEN durchfihren.
» Der Kontrast des Fotos wird, basierend auf dem festgelegten WeiBpunkt, automatisch korrigiert.
»  Ein zu dunkles Foto wird mit dieser Korrektur heller.
8. Automatische Korrektur mit der Schaltfliche SCHWARZPUNKT WAHLEN durchfiihren.

» Der Kontrast des Fotos wird, basierend auf dem festgelegten Schwarzpunkt, automatisch korri-
giert.

P Ein zu helles Foto wird mit dieser Korrektur dunkler.
9. Mit Schiebereglern und numerisch kdnnen weitere Eigenschaften des Fotos korrigiert werden.
» Die Korrekturen mit den Schiebereglern sollten von oben nach unten durchgefiihrt werden.

»  Mit den numerischen Werten kdnnen weitere Fotos korrigiert werden, die unter gleichen Bedin-
gungen entstanden sind.

10. Mit der Schaltflaiche OK werden die Korrekturen ibernommen.
» Die Schnappschiisse werden nicht gespeichert.
11. Mit der Schaltfliche BEARBEITUNG BEENDEN das Bitmap an Corel ibergeben.

V Das Foto wurde korrigiert und steht in der lllustration zur Verfiigung.
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Bildanpassungseditor O X

Temperatur: D 5.000 :
Ténung: D 0 :
Sattigung: D 0 :
Helligheit: I no |2
Kontrast: —J 9 .
Glanziichter: | INEN{] a6 o
Schatten: ] R
witteitone: ]S 0 B
1 2 2
D & m
/| Vorschau Zurlicksetzen OK Abbrechen

OC daaa& OmA

Absitworschas

Automatische Anpassung % %

Abb. 65 BILDANPASSUNGSEDITOR

Ein Objekt aus einem Foto mit dem AUSSCHNITT-EDITOR in Corel PHOTO-PAINT ausschneiden oder aus-
schneiden und hervorheben.

1. Foto auswahlen.
2. Im Menl BITMAPS / BITMAP BEARBEITEN... wahlen.
»  Corel PHOTO-PAINT wird mit dem Foto gestartet.
3. Aus Menu BILD den AUSSCHNITT-EDITOR &ffnen.
4.  Mit dem Hilfsmittel MARKIERUNGSSTIFT den Bereich markieren, an dem ausgeschnitten werden soll.

» Die SPITZENGRORE kann eingestellt werden.

5. Mit dem Hilfsmittel FULLUNG den Bereich markieren, der erhalten bleiben soll.

6. Mit der Schaltfliche VORSCHAU den Ausschnitt im AUSSCHNITT-EDITOR anzeigen.

7.  BeiBedarf mit den Hilfsmitteln DETAILS HINZUFUGEN und DETAILS ENTFERNEN den Ausschnitt korrigie-
ren.

» Die SPITZENGRORE kann eingestellt werden.

8. Optionen fiir das AUSSCHNITT-ERGEBNIS wihlen.

»  Mit AUSSCHNITT UND ORIGINALBILD werden zwei Objekte an Corel Gibergeben. Das Originalbild
kann spater in Corel zum Beispiel in Graustufen konvertiert werden. So hebt sich das ausgeschnit-
tene Objekt ab und ist dennoch im Kontext dargestellt.

9. Mit OK das Ausschnitt-Ergebnis iilbernehmen.
10. Mit der Schaltfliche BEARBEITUNG BEENDEN das Bitmap und eventuell neu entstandene Objekte an

Corel Gbergeben.

V  Ein Objekt wurde aus einem Foto ausgeschnitten.
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CROCRURCHEN

2 -:) Vorschau Zurlicksetzen

208
Hilfsmitteloptionen

SpitzengroBe: 30
Markierungsfarbe: - -
Fullungsfarbe: - %

Einstellungen fir die Vorschau
| Markierung anzeigen

/| Fiillung anzeigen

Hintergrund: Keine >

Ausschnitt-Ergebnisse

®) Ausschnitt
Ausschnitt und Originalbild
Ausschnitt als Zuschneidemaske

Hinweise
Klicken Sie auf die Schaltflache 'Vorschau', um eine Vorschau
des ausgeschnittenen Objekts anzuzeigen.

OK Abbrechen

Abb. 66 AUSSCHNITT-EDITOR

Ein Foto ausrichten, um Linsenverzerrung, Rotation und vertikale und horizontale Neigung zu korrigieren.

1. Das Foto auswahlen.

2. Aus Menu BITMAPS die Funktion BILD GERADERICHTEN... wahlen.

3. Notwendige Korrekturen mit den Schiebereglern oder Zahlenwerten von oben nach unten durchfiih-

ren.

» Ein konfigurierbares Gitter unterstltzt bei der Ausrichtung.

4. Mit OK die Anderungen iibernehmen.

V Ein fehlerhaft geneigtes Foto wurde korrigiert.

Bild geraderichten

/| Vorschau Zurlicksetzen

O X
vgitter:  [] H ] -
Linsenverzerrung korrigieren: H 0,0 :
Bild drehen: H -25° :
Vertikale Perspektive: H 01 :
Horizontale Perspektive: H 0,0 :
+/|Bild beschneiden
Zuschneiden und Bild mit OriginalgréBe neu erstellen
OK Abbrechen

Abb. 67 BILD GERADERICHTEN
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Fotos manuell vektorisieren

Mit manuellem Vektorisieren, also dem Nachzeichnen, von Fotos kdnnen ansprechende Ergebnisse erzielt
werden. Der Arbeitsaufwand und die benétigte Einarbeitung werden oft unterschatzt. Vor dem Nachzeich-
nen muss gedanklich Wichtiges von Unwichtigem im Foto getrennt werden. Nur so wird es moglich, die grofRe
Menge an Details mit Schatten und Reflexionen fir die Illustration zu filtern.

Eine lllustration auf Basis eines Fotos erstellen.
1. Fotoin Corel importieren.
» Einfach per drag and drop oder dem Importdialog.
2. Foto und lllustration voneinander trennen.
» Getrennte Ebenen zuweisen (A Kap. 10.2, S. 134) oder mit SPERREN im Kontextmenii des Fotos.
3. Foto mit neuen Objekten nachzeichnen (A Kap. 3, S. 34).

» Essollten immer geschlossene Kurven entstehen, um spatere Fiillungen und Uberdeckungen zu
ermoglichen.

» Die neuen Objekte missen nicht sofort perfekt sein.
4.  Mit dem Hilfsmittel MEHRPUNKT-LINIE (CDR: POLYLINIE) arbeiten.

»  Mit MEHRPUNKT-LINIE kann sehr schnell gearbeitet werden, da je Knoten nur ein Mausklick not-
wendig ist.

»  Mit einzelnen Mausklicks werden Linien gezeichnet.

» Mit gedriickter Maustaste werden Freihandkurven gezeichnet.

»  Mit gedriickter Alt-Taste werden tangential Radien gezeichnet.
5. Mit dem Hilfsmittel BEZIER arbeiten.

»  Mit BEZIER kdnnen sehr harmonische Kurven erstellt werden. Man bendétigt aber eine langere
Einarbeitungszeit als bei anderen Hilfsmitteln.

»  Mit einzelnen Mausklicks werden Linien gezeichnet.

v

Mit gedriickter Maustaste werden harmonische Bézierkurven gezeichnet.

» Bei gedriickter Maus- und Alt-Taste kdnnen Knoten der aktiven Kurve verschoben werden. Dazu
muss in den OPTIONEN unter KNOTEN UND ZIEHPUNKTE die Option KNOTENVERFOLGUNG AKTIVIE-
REN gewadbhlt sein.

»  Wird wahrend der Erstellung der Bézierkurve die Taste C kurz gedriickt, erhalt der aktive Knoten
die Eigenschaft spitz.

»  Wird wahrend der Erstellung der Bézierkurve die Taste S kurz gedriickt, erhalt der aktive Knoten
die Eigenschaft glatt.
Wiederholtes driicken der Taste S gibt dem Knoten wieder die Eigenschaft symmetrisch.

» Ein Doppelklick fur den letzten Knoten schliet die Bearbeitung ab.

6. Mit den Hilfsmitteln RECHTECK und 3-PUNKT-RECHTECK sowie ELLIPSE und 3-PUNKT-ELLIPSE arbei-
ten.

» Es entstehen automatisch geschlossene Objekte.

» Mit den 3-Punkt-Werkzeugen kann sehr gut auf die Gegebenheiten eines Fotos eingegangen wer-
den.

7. Neue Objekte mit dem Hilfsmittel FORM nacharbeiten (A Kap. 3.3, S. 38).
» Bei Bedarf Rechtecke und Ellipsen in Kurven konvertieren.
» Bei Bedarf einzelne Linien in Kurven konvertieren.
» Bei Bedarf Knoten hinzufiigen oder entfernen.
| 2

Bei Bedarf Knoten in spitze, symmetrische oder unsymmetrische Knoten umwandeln.

Technische lllustration Marco Janicke
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8. Grafikstile zuweisen ( A Kap. 10.1, S. 129).
»  Objektstile fir Konturen, Lichtkanten, Hervorhebungen.

V Eine lllustration durch Nachzeichnen eines Fotos ist entstanden.

Bézierkurve

Eine Bézierkurve ist eine parametrisch modellierte Kurve, die Gber die Position von Knoten und deren Ei-
genschaften beschrieben wird.

Fotos automatisch vektorisieren

Mit Corel PowerTRACE kdnnen Bitmaps automatisch vektorisiert werden. PowerTRACE ist direkt in Corel in-
tegriert und wird tiber Men( BITMAPS / MITTELLINIENVEKTORISIERUNG aufgerufen.

PowerTRACE
Vorschau:| Vorher/Nachher ¥ @ @ Q Q
Einstellungen Farben
Vektorisierungstyp: | Mittellinie >
| Bildtyp: | Technische lllustration =
Detail:
A 66
_"—T_ Glattung:
7 25
| Kantenglattung:
J 7
/ z 0
y “
/ a %
) ‘“ // ) V.
£ ) | W ) Entfernen: | Hintergrundfarbe v
) A
r;__,v\_fl m W ] | ® Automatisch
- ‘\ | F[ A : Angeben
/
Cun " a *a Objekt
7 of ekte:
. 'l : » '
d \ s %
0] A )
< 7
1 Bild: Original I16schen
Kurven: 6, Knoten: 307, Farben: 2 e = ‘)
2 Optionen... OK Abbrechen

Abb. 68 MITTELLINIENVEKTORISIERUNG fiir gescannte Zeichnungen

Ungeeignet ist das Vektorisieren von Fotos mit Corel PowerTRACE mit dem Ziel, eine hohere Editierbarkeit
zu erreichen. Es entsteht eine Vielzahl von Objekten, die nicht nur dem Gegenstand, sondern auch Licht und
Schattenkanten folgen. Die Nachteile entsprechen denen des Nachzeichnens. Hinzu kommt, dass der Cha-
rakter des Fotos mit seinen Nachteilen erhalten bleibt. Letztlich bleibt das Vektorisieren nur, um interessante
visuelle Effekte zu erzielen. So kann man sich vom Foto |6sen, ohne sofort eine meist sprode Technische
Illustration zu erhalten.

Interessant und mit akzeptablen Ergebnissen verbunden ist die MITTELLINIENVEKTORISIERUNG in Corel Po-
werTRACE. Besonders flir gescannte Zeichnungen, wie sie millionenfach in Firmenarchiven schlummern, ist
dieser Modus geeignet. Wunder dirfen jedoch nicht erwartet werden. Nach dem Vektorisieren stehen meist
die Tatigkeiten wie nach dem Import von 2D-CAD-Daten (A Kap. 8.1, S. 105) an, wenn eine lllustration mit
Struktur entstehen soll.
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9.2 Screenshots

Ein Screenshot, auch Bildschirmfoto oder Bildschirmkopie genannt, ist das Abspeichern des Bildschirminhalts
als Bitmap. Der Begriff Screenshot beschrankt sich dabei nicht nur auf Bildschirminhalte von Computern,
sondern bezieht sich, im technischen Umfeld, auch auf die Anzeigen von Messgeraten oder Displays von

Maschinensteuerungen.

Fur ein systematisches Erscheinungsbild und dauerhafte Reproduzierbarkeit sollte folgende Einstellungen an
einem Windows10-PC vorgenommen werden:

m In EINSTELLUNGEN \ PERSONALISIERUNG Standardwerte wihlen.
m In EINSTELLUNGEN \ PERSONALISIERUNG \ FARBEN die TRANSPARENZEFFEKTE ausschalten.

m In EINSTELLUNGEN \ SCHRIFTARTEN \ CLEARTYPE-TEXT ANPASSEN die Option CLEARTYPE ausschalten.

Corel CAPTURE ist das Werkzeug der Corel Suiten zum Erstellen von Screenshots. Corel CAPTURE wird ent-
weder aus der Symbolleiste STANDARD oder aus dem Windows Startmenii gestartet.

Screenshots mit Corel CAPTURE in der Reihenfolge der Register vorbereiten und erstellen.
1. Das Register QUELLE bearbeiten.

» Ineiner Voreinstellung konnen alle Einstellungen aus Corel CAPTURE gespeichert werden.
Speicherort ist C:\ Users \ <Benutzer>\ AppData \ Roaming \ Corel \ <Corel-Werkzeug> \ Config \

capture.ini.

»  Mit dem ERFASSUNGSTYP kann differenziert festgelegt werden, welcher Teil des Bildschirms er-
fasst werden soll.

2. Das Register AKTIVIERUNG bearbeiten.
» Der TASTATURBEFEHL ist praktisch die Auslosetaste fir einen Screenshot.

P  Mit einer Anfangsverzogerung ist es moglich, Screenshots zu erstellen, die dynamisch vorbereitet
werden missen.

3. Das Register BILD bearbeiten.
» Fur Typ ist RGB-FARBE (24 BIT) die beste Wahl.

» Die optimale AUFLOSUNG wird entsprechend der Bildschirmaufldsung automatische vorgeschla-
gen.

» Weitere Einstellungen sind bei der Aufbereitung der Screenshots besser aufgehoben.
4. Das Register ZIEL bearbeiten.

» Beim Speichern als DATEI kann Dateityp, Komprimierung und eine automatische Benennung ge-

wahlt werden.
5. Mit der Schaltfliche ERFASSEN, alle Einstellungen Gbernehmen.
6. Screenshots mit dem TASTATURBEFEHL aus dem Register AKTIVIERUNG erstellen.

V¥ Mitautomatischer Benennung der Dateien kann jetzt unkompliziert eine grofRe Anzahl von Screens-
hots erstellt werden.
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Screenshots
@
[ORONONNO)
# Quelle = Aktivierung [ Bild  © Ziel [ Optionen
Wihlen Sie eine Voreinstellung fiir die Angepasst > +

Erfassungstyp
@ Fenster erfassen

Aktuelles Fenster N
O Menu erfassen Einstellungen

O Bereich erfassen
Rechteckiger Bereich

Bearbeitbaren Markierungsrahmen anzeigen

Hilfe = Erfassen ichlieBer

Abb. 69 Corel CAPTURE und Arbeitsreihenfolge

Aufbereitung Screenshots sind Bitmaps, die grundsatzlich wie Fotos (A Kap. 9.1, S. 118) bearbeitet werden kdnnen.

Screenshots skalieren, um diese zu verkleinern, stellt kein Problem dar. Die Screenshots bleiben in ihrer
Qualitat unverandert, wenn bei Verkleinerung die Auflésung in gleichem Verhaltnis wéachst. In Corel ge-
schieht dies automatisch.

o Screenshot skalieren durch Eingabe einer neuen OBJEKTGRORE bei gesperrtem Verhéltnis in der
Symbolleiste ANDERUNG.

o Screenshot skalieren durch Ziehen eines Eck-Objektanfassers.

m Zusatzliche Objekte mit vollem Vektoren- und Effekte-Umfang von Corel erstellen.
m Texte ergidnzen und manipulieren mit dem Hilfsmittel TEXT und einer HINTERGRUNDFARBE zur Uberde-
ckung (A Kap. 4.3,S. 58).
o Die Systemschrift von Windows XP ist Tahoma (tahoma.ttf).
o Die Systemschrift von Windows Vista, 7 und 8 ist Segoe Ul (segoeui.ttf).
m Hervorhebungen mit Corel-Objekten erstellen.
0 RECHTECKE mit HINTERLEGTEM SCHATTEN.
@
@ Quelle ® Aktivierung @ Bild 0 Ziel O Optionen
Typ: *RGB-Farbe (24 Bit) v
Auflesung: 192 | _ | dpi
Bild neu erstellen
Seitenverhiltnis beibehalten
@ Skalieren: O GroBe neu festlegen:
Breite: 100 [2]og Einheiten: Meter
Hohe: 100 g Breite: il
: Hohe: 0,00476
Hilfe  Erfassen chlieBet
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o Objekt mit Innenkontur, als Maske mit weiRer Fullung und Transparenz.

Auflssung: 192 | dpi

O Bereiche mit einer Unschirfe aus Menl mit BITMAPS / UNSCHARFE / VERSTREUUNG versehen.

-
Auflssung: (192 | L dpi
Screenshots aus Screenshots von Maschinensteuerungen kénnen nicht mit den Mitteln eines PC erstellt werde. Oft wird tat-
Maschinensteue- sachlich das Display der Steuerung abfotografiert, der Screenshot in der Entwicklungsumgebung auf einem
rungen PC gemacht oder als Screenshot von dort direkt abgespeichert.

Beim Erstellen von Screenshots von Maschinensteuerungen stof8t der lllustrator auf eine Vielzahl von Abhan-
gigkeiten:

m Der Zugang zur Maschinensteuerung ist notwendig, oder

m der Zugang zur Entwicklungsumgebung der Maschinensteuerungen ist notwendig.

m Inhaltlich und technisch mangelhafte Zuarbeit, wenn oben genannte Zugénge fehlen.

m  Maschinensteuerungen werden nach der Auslieferung geandert.

m Nicht alle Betriebszustande kdnnen nachgestellt werden.

m  Fir jede Lokalisierung muss der komplette Erstellungsprozess nochmals durchlaufen werden.

[ IEEE=I =S

B 90 % 24,7 Volt
1 () 1150 RPM 2 O 1150 RPM
=4 2,2 bar =4 2,1 bar
<A 87 °C -k 88 °C
©) 56 h @ 56 h

(<] [e] [t] [wo]

Abb. 70 Screenshot einer Maschinensteuerung —
aus Vektoren nachgebaut
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Eine Alternative ist der Nachbau des Screenshots der Maschinensteuerungen mit Vektorobjekten in Corel,

die mit vielen Vorteilen verbunden ist:

m  Ein direkter Zugang zur Maschinensteuerung ist nicht notwendig, oder

m ein direkter Zugang zur Entwicklungsumgebung der Maschinensteuerungen ist nicht notwendig.

entkoppelt wurden.

Umfangreiche inhaltliche und technische Kontrolle tiber den Screenshot.

m Jeglicher Betriebszustand kann nachgestellt werden.

u
griert werden.
VERSCHIEBEN BOE e
SHIFTING BELOIE e
25,12 }'gfd] -mm
(| 25,12 1
rly %A 2812 m H —1 24,uum-
= | On
—— | T
T EE ]

Abb. 71 Screenshots aus Vektoren lbersetzen

Gute Reaktion auf Anderung der Maschinensteuerung, da Screenshots von der Maschinensteuerung

Lokalisierungen kdnnen aus Corel heraus in den Gesamtprozess der Dokumentationsiibersetzung inte-

Im Corel DESIGNER kann fiir die Ubersetzung die Funktion ZUR UBERSETZUNG EXPORTIEREN ... aus dem
Meni DATEI genutzt werden. Dabei werden die Texte im XLIFF-Format exportiert und Gbersetzt wieder im-

portiert (A Kap. 4.4, S. 61).

XLIFF

Ubersetzungsdaten im XML-Format fiir einen formatneutralen Ubersetzungsworkflow zwischen Anwen-

dungen und TMS (Translation Management System).

Technische lllustration
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Wo
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Wie
strukturieren?

Illustration strukturieren
Screenshots

Illustration strukturieren

Eine Technische lllustration dient, wie beschreibender Text, der Informationsvermittlung und kann ebenso
strukturiert sein. Die Analogien werden anhand der Musterillustration des Birolochers beispielhaft gezeigt.
Alle Varianten und Ausfiihrungen des Biirolochers werden mit den thematisierten Arbeitstechniken in einer
Illustration gepflegt.

Strukturierte Grafiken besitzen folgende Vorteile:
m erhdhte Wiederverwendbarkeit

m vereinfachte Wiederverwendbarkeit

m effizientere Anderbarkeit

m automatisierte visuelle Konsistenz

m vereinfachtes Publizieren fir verschiedene Medien

Die Strukturierung ist, wie bei Informationen in Textform, mit erhohtem Aufwand verbunden. Der lohnt sich
immer dann, wenn

m die lllustrationen (ber einen langen Zeitraum aktuell gehalten werden sollen.
m das Zielmedium sich andert.
m Teile der lllustration referenziert mehrfach verwendet werden sollen.

m in umfangreichen Illustrationen Orientierung benétigt wird.

Die Uberlegungen zur Strukturierung sind Teil des Grafikkonzepts ( A Kap. 1.3, S. 8) zur Erstellung einer gré-
Reren Menge von lllustrationen. Die Grundlagen fir die Strukturierung werden in einer Corel-Vorlagendatei
(A Kap.2.5.3,S.30), die das strukturelle Gerust enthilt, gelegt. Die Anwendung von OBJEKTSTILEN, EBENEN,
SEITEN, GRUPPEN und SYMBOLEN im lllustrationsprozess zeigen die folgenden Kapitel.

Prinzipien strukturierter Informationen in Textform, unterstiitzt durch ein Redaktionssystem, kénnen fir
Technische lllustrationen mit Funktionen der Corel-Werkzeuge wie folgt umgesetzt werden.

In einem Redaktionssystem | Im Corel-Werkzeug

Trennen von Inhalt und Layout | OBJEKTSTILE

o . SYMBOLE in hierarchischen Symbolbibliotheken und
Modularisieren und Referenzieren
verschachtelten Symbolen

Strukturieren | Hierarchischer Objektbaum mit OBJEKTEN und GRUPPEN

Klassifizieren und Filtern | EBENEN

Single Source Publishing | OBJEKTSTILE und EBENEN

.. | sprachspezifische EBENEN und
Mehrsprachigkeit | .. .
Ubersetzungsmanagement mit XLIF

Tab.12 Prinzipien strukturierten und klassifizierten Textes auf Grafiken iibertragen
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Objektstile

Ein Objektstil ist eine Sammlung von Objekteigenschaften. Wird einem Objekt ein Objektstil zugewiesen,

erhélt das Objekt in einem Arbeitsschritt alle Eigenschaften des Objektstils. Objektstile verringern den Ar-
beitsaufwand und die erforderliche Arbeitszeit erheblich, wenn vielen verschiedenen Objekten dieselben
Eigenschaften zugewiesen werden missen. AuBerdem stellen Objektstile ein konsistentes Erscheinungs-

bild, entsprechend einem Grafikkonzept (A Kap. 1.3, S. 8), sicher.

Objektstile sind damit ein wesentliches Instrument fur eine effiziente lllustration. Wurde ein Objektstil ei-
nem Objekt zugewiesen, sind die Eigenschaften des Objekts zum Objektstil referenziert. Wird also der Ob-
jektstil geandert, andern sich alle Objekte, denen dieser Objektstil zugewiesen wurde. So kann einerseits
eine Grafik schnell gedndert werden, und andererseits kénnen beim Neuerstellen Eigenschaften systema-
tisch zugewiesen und referenziert werden.

Das Stilemanagement ist ein machtiges aber auch komplexes Werkzeug innerhalb der Corel-Werkzeuge. Fir
eine reibungslose Funktion missen Zusammenhange und Begriffe klar sein.

m  Wichtige Begriffe des Stilemanagements:
O Objektstile sind das Gesamtkonzept der nachfolgend genannten Begriffe.

o Stile enthalten eine einzelne Gruppe von Eigenschaften, zum Beispiel die Eigenschaften fir den Um-

riss.

o Stilgruppen kénnen mehrere Gruppen von Eigenschaften enthalten, zum Beispiel die Eigenschaften
far Umriss und Lichthof.

o Standardobjekteigenschaften legen die Eigenschaften fiir neu erstellte Objekte fest. Fir folgende
Gruppen von Eigenschaften sind Standardobjekteigenschaften definiert und dnderbar:

= Kiinstlerische Medien (DES: Lineare Muster)
= Grafiktext

= Beschriftung

=  Bemalung

= Grafik

. Mengentext

= QR-Code

m  Neue Objekte werden immer mit Standardobjekteigenschaften erstellt. Die Objekteigenschaften sind
nicht mit den Standardobjekteigenschaften verkniipft. Werden also die Standardobjekteigenschaften ge-
andert, andern sich Objekte die mit Standardobjekteigenschaften erstellt wurden nicht.

m In Stilen und Stilgruppen kénne folgende Gruppen von Eigenschaften definiert werden:
o Umriss
o Fillung

o Transparenz

o Lichthof
o Zeichen
O Absatz

o Rahmen

O Bitmapeffekte
o Beschriftung
o BemaBung

o QR-Code

m Ein Objekt kann mehrere verschiedene Stile fiir einzelne Gruppen von Eigenschaften haben, aber immer
nur eine Stilgruppe.

m  Werden Stile oder Stilgruppen geandert, andern sich automatisch alle Objekte denen diese Stile oder
Stilgruppen zugewiesen wurden.
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Stile und Stilgruppen kénnen Ubergeordnete und untergeordnete Stile und Stilgruppen haben. Innerhalb
dieser Folge werden die Eigenschaften vererbt. Die Vererbung kann fiir einzelne Eigenschaften unterbro-
chen und die Eigenschaft kann individuell gesetzt werden.

Objektstile und Standardobjekteigenschaften kénnen (ber das Andockfenster OBJEKTSTILE als Stan-
dard fir neue Dateien gesetzt werden.

Objektstile konnen in CDR-, DES- und CDT-Dateien als Teil der lllustration oder Vorlage und separat in
einer CDSS-Datei (A Kap. 2.4, S. 22) weitergegeben werden.

Objektstile managen

Objektstile konnen auf verschiedenen Wegen erstellt werden:

Im Andockfenster OBJEKTSTILE, in der Kategorie STILE mit dem Icon ks einen neuen Stil fir eine Gruppe
von Eigenschaften erstellen. AnschlieBend missen die Eigenschaften im Eigenschaftenbereich des An-
dockfensters angepasst werden.

Im Andockfenster OBJEKTSTILE, in der Kategorie STILGRUPPEN mit dem Icon sl eine neue Stilgruppe fur
mehrere Gruppen von Eigenschaften erstellen.

o AnschlieBend missen die Gruppen der Eigenschaften mit dem Icon O gewahlt werden und
o die Eigenschaften je Gruppe im Eigenschaftenbereich des Andockfensters angepasst werden.

Die Eigenschaften eines Objekts Gber das Kontextmenii mit OBJEKTSTILE / NEUER STIL AUS oder OB-
JEKTSTILE / NEUE STILGRUPPE AUS ... als neuer STIL oder STILGRUPPE anlegen.

Ein Objekt per drag and drop in das Andockfenster OBJEKTSTILE auf die Kategorie STILGRUPPEN ziehen
und so die Objekteigenschaften als neue STILGRUPPE anlegen.

Objektstile konnen auf verschiedenen Wegen zwischen Dateien libertragen werden:

m Der typische Weg ist das Anlegen der Objektstile in einer Vorlage (A Kap. 2.5.3, S. 30). Neue lllustratio-
nen werden auf Basis der Vorlage begonnen und alle Objektstile stehen zur Verfiigung.

m Nachtraglich kénnen Objektstile im Andockfenster OBJEKTSTILE mit STYLESHEET EXPORTIEREN ... und
STYLESHEET IMPORTIEREN ... (A Kap. 2.4, S. 22) zwischen Dateien libertragen werden.

m  Wird eine Corel-Datei in eine andere importiert, dann stehe auch die Objektstile aus der importierten
Datei zur Verfligung. Sind identisch benannte Objektstile vorhanden, kann entschieden werden, ob diese
umbenannt oder zusammengefiihrt werden sollen. Dabei werden die vorhandenen Objektstile mit den
importierten Objektstilen aktualisiert. Das entspricht genau dem Verhalten beim Unterbrechen der Ver-
knipfung von Symbolen ( A Tab. 10.5, S. 138).

m  Mitdrag and drop oder Kopieren mit Strg+C und Strg+V von Objekten werden keine Objektstile zwischen
Dateien lbertragen.

m Im Andockfenster OBJEKTSTILE werden Objektstile gemanagt:

o Stile oder Stilgruppen erstellen.
o Stile oder Stilgruppen benennen.
O Eigenschaften der Stile oder Stilgruppen setzen.
o Vererbung zwischen den Objektstilen herstellen oder andern.
o Stile oder Stilgruppen I6schen.
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Objektstile
zuweisen

Objektstile
feststellen

Illustration strukturieren
Objektstile
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6’)
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Gruppe von Eigenschaften zu einer Stil-
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Stil I16schen

Standardobjekteigenschaft auf Standard
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ten
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ten Stil geerbt

Eigenschaften werden nicht vom liberge-
ordneten Stil geerbt

Eigenschaften basieren auf Standardob-
jekteigenschaften

Gbergeordneter (vererbender) Stil

untergeordneter (erbender) Stil

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Stile und deren Eigenschaften Objekten zuzuweisen:

m Dem ausgewshlten Objekt aus dem Andockfenster OBJEKTSTILE mit Doppelklick auf einen Objektstil,

Objektstil dem Objekt zuweisen.

m  Uber das Kontextmenii eines Objekts mit OBJEKTSTILE / STIL ZUWEISEN dem Objekt einen Objektstil zu-

weisen.

m  Dem ausgewdhlten Objekt Gber eine selbst erstellte Symbolleiste, in der Objektstilen Icons und Tastatur-

befehle zugwiesen wurden (A Kap. 2.5.2, S. 27), einen Objektstil zuweisen.

Im Andockfenster EIGENSCHAFTEN kann festgestellt werden, ob und welcher Objektstil einem Objekt zuge-

wiesen wurde. Es werden der Name des dem Objekt zugewiesenen Objektstils und dessen Vererbungszu-

stand durch die Indikatoren @ B
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Objektstile

Objekt ohne Objektstil

Objekt mit Objektstil

Objekt mit Objektstil, aber angepasst
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m Es wird kein Name eines Objektstils
angezeigt

m  Objekt basiert auf Standardobjektei-
genschaften

oder

m  Objekt hat individuell abgepasste
Objekteigenschaften

oder

m  Verknipfung zum urspriinglichen
Objektstil wurde unterbrochen

m  Name des Objektstils wird angezeigt

m  Objekt entspricht exakt einem Ob-
jektstil

m  Name des Objektstils wird angezeigt

m  Objekt entspricht nicht vollstandig
einem Objektstil

Vererbung von Eigenschaften
m keine

m Indikatoren

Vererbung von Eigenschaften
m alle

m Indikatoren @

Vererbung von Eigenschaften

m einige

m Indikator hinter Stilgruppe und Stil-
namen B,
nicht alle Objekteigenschaften der
Stilgruppe werden vom Objektstil
geerbt

m Indikator hinter einzelnen Eigen-
schaften B, die Eigenschaft wird
nicht vererbt

m Indikator hinter einzelnen Eigen-
schaften @, die Eigenschaft wird

vererbt

Tab.13

Objektstile
dndern -

Objektstil eines Objekts im Andockfenster EIGENSCHAFTEN feststellen

Anderungen vornehmen.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Objektstile und deren Eigenschaften zu andern:

Im Andockfenster OBJEKTSTILE den Stil oder die Stilgruppe auswahlen und im Eigenschaftenbereich die

m  Manuell gednderte Eigenschaften eines Objekts mit zugewiesenem Objektstil im Kontextment mit OB-
JEKTSTILE / AUF STIL ANWENDEN auf den Stil Gbertragen.

m Die Eigenschaften eines Objekts per drag and drop auf einen Stil oder Stilgruppe im Andockfenster OB-
JEKTSTILE ziehen und so mit den Objekteigenschaften die Stileigenschaften andern.
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Illustration strukturieren
Objektstile

Stile vs. Voreinstellungen

Voreinstellungen

Voreinstellungen sind eine Sammlung von Eigenschaften, mit denen neuen und vorhandenen Objekten in
einem Zug erweiterte Objekteigenschaften und Effekteigenschaften zugewiesen werden konnen. Die Mog-
lichkeiten der Voreinstellungen gehen (iber die der Objektstile hinaus. Voreinstellungen sind aber nicht zum
Objekt referenziert. Voreinstellungen stehen im Corel DESIGNER flr erweiterte Objekteigenschaften (zum
Beispiel BESCHRIFTUNG und BEMARUNG) und Effekteigenschaften (zum Beispiel EXTRUSION und UBER-
BLENDUNG), CorelDRAW nur flr Objekteigenschaften zur Verfiigung.

Voreinstellungen zu nutzen ist immer dann sinnvoll, wenn
m Eigenschaften nicht in einem Objektstil gespeichert werden kénnen oder

m Effekteigenschaft systematische angewendet werden sollen.

Voreinstellungen werden in PST-Dateien gespeichert und kénnen Uber diese ausgetauscht werden. Die Ab-
lage erfolgt in einer in einer festen Ordnerstruktur (A Kap. 2.4, S. 22). Standard ist Speicherort C:\Users\<Be-
nutzer>\Documents\Corel \Corel Content\<Corel-Werkzeug>\Presets\.

Objekteigenschaften werden besser in Objektstilen gemanagt, weil
m  Objektstile zum Objekt referenziert sind und

m immer auch Bestandteil der DES- oder CDR-Datei sind.

Eigenschaftsleiste X
- X: 163,828 mm =] & 49254 mm |~ - )
b= - 20 v N
Voreinstellungen. + E@ v: 208,975 mm - & 15301 mm _ . FPzuSeite gesperrt @
Extrusion oben links
Extrusion oben
Extrusion oben rechts
Extrusion unten rechts
Extrusion unten
Extrusion unten links
ISO Front
Abb. 73 Eigenschaftenleiste mit Voreinstellungen fiir eine EXTRUSION
Technische Illustration Marco Janicke

133

mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de



10.2

Stapel

Ebenen-Eigenschaf-

ten

®oaD |

Illustration strukturieren
Ebenen

Ebenen

Neben den Uberlegungen im Grafikkonzept und deren Umsetzung in einer Vorlage sind folgende Hinweise
fur die Handhabung von EBENEN von Bedeutung.

Zusitzlich zu den Objektstapeln werden die Ebenen, wie im Andockfenster OBJEKTE dargestellt, Gbereinan-
dergestapelt. Dieser Stapel kann tbersichtlich mit drag and drop gedndert werden. Ebenen sind grundsatzlich
transparent.

Uber das Kontextmenii einer Ebene kénnen Ebenen mit ihrem Inhalt gehandhabt werden.
m  Mit KOPIEREN kann die vollstdndige Ebene in eine andere Corel-Datei (ibertragen werden.
m  LOSCHEN ist mit Vorsicht zu genieRen, denn es erfolgt ohne Rickfrage. Ist eine solche Ebene ausgeblen-

det, kénnte der Loschvorgang erst sehr spat bemerkt werden und andere Sicherungsmechanismen wie
Rickgangig und Sicherungskopie wirken dann moglicherweise nicht mehr.

m  Mit EBENE ANDERN IN ... kbnnen Ebenen zu Masterebenen konvertiert werden. Masterebenen befinden
sich immer auf der Masterseite. Inhalte von Masterseiten werden auf allen Seiten angezeigt. Ein Gestal-
tungsraster ist ein typischer Anwendungsfall fir Masterebenen.

m  Alle weiteren Moglichkeiten sind einfacher Uber die Icons der Ebenen-Eigenschaften zu erreichen.

Mit den Icons der Ebenen-Eigenschaften konnen Ebenen transparent

m ein- und ausgeblendet,

m gesperrt und entsperrt und

m  Drucken und Exportieren aktiviert und deaktiviert werden.

Die Icons werden nur angezeigt, wenn die Eigenschaft gesetzt ist. So fallen gesetzte Eigenschaften sofort auf.

Nur die Anzeige der Ebenenfarbe ist als schmaler Balken immer sichtbar. Die Ebenenfarbe entfaltet erst ihre
Wirkung, wenn die Ebene tber ihr Kontextmeni oder mit Strg+Mausklick auf die Ebenenfarbe auf Umrissan-
sicht gesetzt wurde. Diese Einstellung erleichtert das Nachzeichnen (A Kap. 8.1.3, S. 108) von Objekten in
einer Ebene dariber.

Alternativ zum einzelnen Sperren von Ebenen kann die Option EBENENUBERGREIFEND BEARBEITEN in den
Optionen des Andockfensters OBJEKTE deaktiviert werden. So ist immer nur die gewihlte Ebene bearbeitbar
und eventuell wechselseitiges Sperren und Entsperren entfallt.

Ebenen aus Corel-Dateien bleiben auch in allen Exportformaten, die Ebene unterstiitzen, erhalten. Typische
Formate mit Ebenenunterstiitzung sind DXF, DWG, Al und PDF. In PDF-Dateien profitiert vor allen Dingen
der Nutzer von der Moglichkeit, im PDF-Reader Ebenen aus- und einzublenden, um sich so gezielt Inhalte zu
erschlieBen.
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Seiten
Beispiel Gl
Suche 8
e
C_‘g g Cl 5: Transport EUR o“,_"’r-
> 4: Gefahrenstellen N -

¥ 5:Transport

° Hilfslinien & |
»$ e ® |
»$  EW |
v & Algemein |

‘ Gewicht
v $  mitAnschiag |

R Locher mit Anschiag
» & ohneAnschiag ® |

g Hintergrund asy|
> 6: Inbetriebnahme
28 i

Abb. 74 Ebenen im Andockfenster OBJEKTE

10.3 Seiten

Fir ein Set von Illustrationen kann in einer Corel-Datei je lllustration eine Seite angelegt werden. Das hat den
Vorteil, dass sich wiederholende Elemente als Symbole in der Datei und nicht nur fiir diesen einmaligen
Zweck als Netzwerk-Symbol angelegt werden miissen.

Orientierung Die Ubersicht, auch bei vielen Seiten, ist durch die Seiten-Register am unteren Rand des Bearbeitungsfensters
und die SEITENORIENTIERUNGSANSICHT aus dem Men(i ANSICHT gegeben.

Beispiel

¥ ¥ ¥ ¥

Titelbild Baugruppen Gefahrenstellen Transport

» 3 2 ¥

Inbetriebnahme Betrieb AuBerbetriebnahme Wartung

Abb. 75 SEITENORIENTIERUNGSANSICHT
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10.4

Mit Gruppen
arbeiten

Orientierung

Illustration strukturieren
Gruppen und Objekte

Gruppen und Objekte

Gruppen halten Objekte, die auch strukturell zusammengehéren, zusammen. Durch die fast beliebig tiefe

Gruppierung von Objekten und Gruppen selbst konnen die realen Strukturen des Illustrationsgegenstandes

abgebildet werden. Das Andockfenster OBJEKTE ist das wesentliche Instrument zur Verwaltung (A Kap. 3.5,

S. 50) von Gruppen und Objekten.

Wichtige Punkte bei der Arbeit mit Gruppen und Objekten:

Ausgewahlte Objekte werden mit dem Tastaturbefehl Strg+G, dem Menii ANORDNEN oder dem Kontext-
menu gruppiert.

Sind bei ebenenlbergreifenden Arbeiten (A Kap. 10.2, S. 134) Objekte verschiedener Ebenen ausge-
wahlt, wird eine neue Gruppe auf der aktiven Ebene erstellt.

Im Andockfenster OBJEKTE kénnen die Gruppen und Objekte aussagekraftig und systematisch benannt
werden.

Objekte in Gruppen kénnen weiterhin einzeln mit gedriickter Strg-Taste bei der Auswahl mit der Maus
ausgewahlt werden. Bei wiederholtem Mausklick und gedriickter Strg-Taste werden Objekte erreicht, die
sich in tieferen Gruppen befinden.

Im Andockfenster OBJEKTE ist die Objektauswahl mit der Strg-Taste fur nicht Gbereinander liegende Ob-
jekte und mit der Umschalt-Taste fiir Glbereinander liegende Objekte moglich. Bei langen Objektbdumen
ist es intuitiver mehrere Objekte mit der Umschalt-Taste, einem Auswahlrechteck oder der Freihandaus-
wahl im Arbeitsbereich auszuwéahlen. Wird zusatzlich die die Alt-Taste gedriickt gehalten werden auch
nicht vollstandig umschlossene Objekte ausgewdhlt (A Kap. 2.3, S. 20).

Im Andockfenster OBJEKTE ist es moglich, die Position und die Zugehdrigkeit ausgewahlter Objekte mit
drag and drop zu andern. Dabei kann die Position in Ebenen und Gruppen frei gewahlt werden.

Wichtige Punkte fir die Orientierung tUber Gruppen und Objekte:

Je nach Arbeitsweise des Illustrators kann im Andockfenster OBJEKTE ohne die Option OBJEKTEIGEN-
SCHAFTEN ANZEIGEN die Ubersicht bei vielen Objekten verbessert werden, denn sonst kénnte zum Bei-
spiel dort fiir ein Objekt stehen:

o PoOLYGONMIT5 SEITEN — FULLUNG R:0 G:255 B:0 (#00FF00), UMRISs R:63 G:52 B:72 (#0000FF)
0,567 PT statt

o POLYGON MIT 5 SEITEN

Die Option ERWEITERN UND AUSWAHL ANZEIGEN im Andockfenster OBJEKTE zeigt immer die Auswahl im
Arbeitsbereich synchron im Objektbaum an. Das ist einerseits komfortabel, kann aber bei langen Objekt-
baumen hinderlich sein, wenn ein Objekt mit Standardnamen in einer langen Liste von anderen Objekten
mit Standardnamen hervorgehoben wird. Jetzt ist der Blick auf die STATUSLEISTE sehr niitzlich, denn
dort werden Informationen zum Objekt, mit Gruppenstruktur und Ebene angezeigt.
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Gruppen und Objekte

Beispiel

1564
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o
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(@ & [ seite1 Ebenet o)
B reer A
& reder
v 7 Federbolzen (links)
Q
') Kurve

/ Kurve

v Q Kontrollellipse

Extrusionsgruppe

Gelenkbolzen

4 @ Arretierung
<
4

Abb. 76 Gruppen im Andockfenster OBJEKTE
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10.5

Symbolarten

Illustration strukturieren
Symbole

Symbole

Symbole sind wiederverwendbare Objekte, werden einmalig definiert und kénnen beliebig oft in einer Illust-

ration referenziert werden. Wird ein Symbol gedndert, werden auch alle Referenzen des Symbols geandert.

Symbole kénnen die meisten Corel-Objekte und auch wieder Symbole enthalten.

Symbole werden in den Andockfenster SYMBOLE und verkniipfte Symbole zusatzlich im Andockfenster QUEL-

LEN verwaltet.

In Corel muss zwischen zwei Symbolarten unterschieden werden:

Symbole mit der Eigenschaft LOKAL. Das sind Symbole, die direkt in einer Corel-Datei gespeichert sind.
Lokale Symbole sind im Andockfenster SYMBOLE am offenen Schloss in der Symbolliste und an der Sym-
boleigenschaft LOKAL neben der SYMBOLVORSCHAU zu erkennen.

Symbole mit der Eigenschaft VERKNUPFT. Das sind Symbole, die aus einer externen Symbolbibliothek
(CSL) (A Kap. 2.4, S. 22) eingefligt wurden. Verknupfte Symbole sind im Andockfenster SYMBOLE am
geschlossenen Schloss in der Symbolliste und an der Symboleigenschaft VERKNUPFT neben der SYMBOL-
VORSCHAU zu erkennen.

Symbole erstellen

Neue Symbole werden wie folgt erstellt:

m Im Andockfenster SYMBOLE die Kategorie mit dem Namen der gerade getffneten Corel-Datei markieren.
Ausgewadhlte Objekte in das Andockfenster ziehen.

m Im Kontextmeni ausgewéhlter Objekte mit SYMBOL / NEUES SYMBOL ein neues Symbol erstellen. Es
erscheint sofort im Andockfenster SYMBOLE.

m  Neue Symbole in den Symbolbibliotheken der Kategorien LOKALE SYMBOLE und NETZWERK-SYMBOLE
Uber das Editieren der Bibliothek aus dem Dateisystem (A Kap. 2.4, S. 22) heraus.
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Symbole einfiigen

Illustration strukturieren
Symbole

Objekte, die nicht als Symbol

i Behelfslésung Hinweise
anlegbar sind
Beschriftungen
(A Kap.4.3,S.58)
Verbindungen Kombination mit dem verknipf- | Funktionalitat der funktionalen
(A Kap.6.1,S.77) ten Objekt auflosen. Gruppen geht verloren.

Bemallungen
(A Kap.4.2,S.55)

Konvertieren von Mengentext in

Mengentext Mengentext in Grafiktext kon- Grafiktext ist nur fiir Mengen-

(A Kap.4.3,S.58) vertieren. text ohne Kontrollobjekt mog-
lich.

Hilfslinien

(A Kap. 3.5, S. 50)

Objekte entsperren oder ein-
blenden und als Symbol anlegen.
Gesperrte und ausgeblendete AnschlieBend das Symbol selbst
Objekte sperren oder ausblenden oder
innerhalb des Symbols Objekte
sperren oder ausblenden.

Beim Anlegen eines Symbols aus
einem Kontrollobjekt wird im-

Kontrollobjekte Immer die gesamte funktionale K .
mer automatisch die gesamte
(A Kap.2.2,S.16) Gruppe als Symbol anlegen. .
funktionale Gruppe als Symbol
angelegt.
- . Verkniipfung Uber das Andock- Eine Aktualisierung der externen
Verknipfte Objekte . L
fenster QUELLEN trennen. Quelle ist nicht mehr moglich.

Die Funktionalitat der urspriing-
Eingebettete Objekte (OLE) Objekte fest einfligen. lich eingebetteten Objekte kann
nicht mehr genutzt werden.

Objekte mit Rollover-Effekt Ein Symbol kann aber einem Rol-
(A Kap. 11.3, S. 145) lover-Status hinzufiigt werden.

Tab.14 Objekte, die nicht als Symbol angelegt werden kénnen

Symbole verwenden
Symbole werden mit der Maus aus dem Andockfenster SYMBOLE in die Illustration gezogen.

Symbole erkennt man an blauen Auswahlbearbeitungspunkten im Bearbeitungsfenster und am Symbol-lcon
im Andockfenster OBJEKTE.

So verhalten sich eingefligte Symbole:

m  Werden Symbole aus der Kategorie NETZWERK-SYMBOLE eingefiigt, werden diese Symbole in die lokale
Kategorie mit dem Namen der gerade geoffneten Corel-Datei kopiert, bleiben aber mit der Quelle in der
Bibliothek verknlpft. Dies stellt sicher, dass die Corel-Datei auch auBerhalb der Netzwerkumgebung voll-
standig angezeigt wird und so transportabel ist.

m  Wird ein Netzwerk-Symbol in der Bibliothek gedndert, andert sich das Symbol nicht automatisch in allen
Corel-Dateien, in denen es verwendet wurde. Die Aktualisierung muss bewusst im Andockfenster QUEL-
LEN erfolgen. Dort kénnen einzelne Symbole oder alle Symbole aktualisiert werden.

m Die Verknlpfung eines Symbols in die Bibliothek kann im Kontextmeni des Symbols mit VERKNUPFUNG
UNTERBRECHEN getrennt werden. Das Symbol ist dann ein lokales Symbol, ist jetzt aber in der gerade
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Bibliotheken

Netzwerk-Symbole

Illustration strukturieren
Symbole

geoffneten Corel-Datei editierbar. Bei Unterbrechen der der Verkniipfung wird gefragt, ob vorhandene
OBJEKTSTILE zusammengefiihrt oder umbenannt werden sollen ( A Kap. 10.1, S. 129).

m  Ein eingefligtes Symbol kann zu normalen Corel-Objekten liber das Kontextmeni des eingefligten Sym-
bols mit OBJEKTE WIEDERHERSTELLEN konvertiert werden.

Symbole andern

Beim Andern von Symbolen muss zwischen lokalen Symbolen in der lllustrationsdatei und verkniipften Sym-
bolen aus Bibliotheken unterschieden werden.

Lokale Symbole in der Illustrationsdatei konnen iber das Kontextmenii des eingefiigten Symbols mit SymBoL
BEARBEITEN gedndert werden.

Fiir das Andern von Symbolen in Bibliotheken muss zunichst die Bibliothek zur Bearbeitung geéffnet werden.
Dies geschieht direkt aus dem Dateisystem. Ist die Bibliothek gedffnet, konnen die Symbole wie lokale Sym-
bole bearbeitet werden. Die Symbolbearbeitung wird in jedem Fall mit der Schaltflache FERTIG STELLEN oben
rechts im Bearbeitungsfenster beendet.

Die Anderung von Bibliotheken muss mit Umsicht und Planung geschehen. Auch wenn die Symbole an den
Verwendungsorten nicht vollautomatisch aktualisiert werden, gibt es doch kein Versionsmanagement, kei-
nen Verwendungsnachweis und kein Rechtemanagement, die vor unbeabsichtigten Anderungen schiitzen.
Als kleine Hirde sollten die Bibliotheken im Dateisystem mit einem Schreibschutz versehen werden.

Symbole verwalten

Verkniipfte Symbole, also Symbole, die nicht mit der Illustration gespeichert werden, werden in Bibliotheken
gespeichert. Eine Bibliothek ist eine Corel-Datei, die Symboldefinitionen enthalt und die Dateiendung CSL hat
(A Kap.2.4,S.22). Aus einer Corel-Datei kann durch Anderung der Dateiendung in CSL eine Symbolbibliothek
gemacht werden.

Alle Symbole einer Illustration kénnen in den Optionen des Andockfensters SYMBOLE mit BIBLIOTHEK EX-
PORTIEREN in eine Symbolbibliothek exportiert werden.

Symbole kdnnen in der lokalen Corel-Installation Giber Netzwerk-Symbole und Bibliotheken flr andere Illust-
rationen zur Verfligung gestellt werden. Dazu im Andockfenster SYMBOLE die Kategorien NETZWERK-SYM-
BOLE markieren und in den Optionen des Andockfensters SYMBOLE mit BIBLIOTHEK HINZUFUGEN Ordner mit
Bibliotheken laden.

Beim Hinzuflgen von Netzwerk-Symbolen sollten zwei Optionen beachtet werden:

m  Mit der Option REKURSIV beim Hinzufiigen von Bibliotheken kdnnen ganze Ordnerstrukturen aus dem
Dateisystem mit Bibliotheken als Netzwerk-Symbole geladen werden. Diese Ordnerstruktur mit Biblio-
theken verhalt sich zwischen Corel und Dateisystem dynamisch. Das heif§t: Werden im Dateisystem Ord-
ner oder Bibliotheken hinzugefiigt oder geléscht, werden diese Anderungen auch unmittelbar im An-
dockfenster SYMBOLE angezeigt.

m  Mit der Option BIBLIOTHEK LOKAL KOPIEREN beim Hinzufligen von Bibliotheken werden die Bibliotheken
und die Ordnerstruktur auch in die lokale Ordnerstruktur fiir Symbole kopiert (A Kap. 2.4, S. 22). Die
beiden Ordnerstrukturen mit den Bibliotheken haben keine Verbindung mehr. Diese beiden Strukturen
mit Bibliotheken konnten sich bei unsystematischer Arbeitsweise getrennt voneinander weiterentwi-
ckeln. Sinnvoll ist diese Option nur, wenn Bibliotheken ohne standige Verbindung zum Netzwerk verwen-
det werden sollen, zum Beispiel auf einem mobilen Notebook.

m  Netzwerkbibliotheken im Andockfenster SYMBOLE werden einfach mit Entf-Taste geldscht. Die Symbol-
bibliotheken im Dateisystem und die Verkniipfung von bereits eingefligten Netzwerksymbolen bleiben
vom Loschen einer Netzwerkbibliothek unberihrt.
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Beispiel
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Abb. 77 Andockfenster SYMBOLE
Verknlipfte Mit dem Andockfenster QUELLEN werden verkniipfte Symbol verwaltet. In der Spalte STATUS kann der Zu-
Symbole stand der Verkniipfung abgelesen werden.
verwalten
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wie einer nicht vorhandenen Netz-
werkverbindung entstehen.

Symbol | Status Schaltfla- | Aktion
che
Ungultige Verknipfung Die Verknilipfung trennen.
Kann durch Léschen oder Umbenen- Symbol im Andockfenster Symbol-Ma-
IZL nen von Bibliothek oder Symbol so- @c nager mit allen Instanzen I6schen und

aus der Netzwerk-Bibliothek neu ein-
flgen.

Veraltete Verknipfung

A Das Symbol in der Bibliothek wurde
geandert.

Q

Die Verknilipfung aktualisieren.

Das in der Bibliothek gednderte Sym-
bol, wird auch in der aktuellen Illustra-
tion geandert.

Aktuelle und giltige Verkniipfung.

-, (Eine Vorschau des Symbols wird an-
gezeigt.)

Bo

Die Verknlipfung trennen.

Lost die Verknipfung des Symbols in
die Bibliothek. Das Symbol ist jetzt
ein lokales Symbol.

Die Verkniipfung kann bei jedem Zu-
stand des Symbols getrennt werden.

Tab.15 Status von Symbolverkniipfungen
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Illustration bereitstellen

Auch wenn das Zielmedium, das Medium, in dem die lllustration bereitgestellt werden soll, ganz am Ende
des lllustrationsprozesses steht, schldgt es doch bis auf das Grafikkonzept (A Der Plan vom Bild, S. 8) durch.
Neben den offensichtlichen Gesichtspunkten, Farbraum und Vektor- oder Rasterformat, spielen auch hier
Dimension, Detaillierung oder Interaktivitdten eine Rolle. Im Wesentlichen muss also getrennt werden:

m  Fur Onlinemedien ist der Farbraum RGB und Rasterformate, das Vektorformat SVG und bei Einsatz eines
entsprechenden Viewers das Vektorformat CGM maglich.

m  Fir Printmedien ist der Farbraum CMYK und ein Vektorformat oder ein Rasterformat mit geeigneter Auf-
16sung moglich.

Neben ca. 40 Exportformaten ist fiir die Technische Illustration EPS, CGM, SVG oder je nach Zielmedium auch
JPG, TIF und PNG von Bedeutung. Fir alle Formate sind zahlreiche Exportoptionen vorhanden. Im MS-Office
werden keine Filter fiir Corel-Dateien angeboten, lediglich als Objekt ist das Einfligen direkt moglich. Dies
geschieht automatisch, wenn (iber die Zwischenablage Corel-Objekte in MS-Word eingefiigt werden.

Farbraum

Der Farbraum umfasst alle Farben, die mit einer farbgebenden Methode dargestellt werden konnen. Die
darstellbaren Farben bilden innerhalb des Farbraums einen Kérper, auch als Gamut bezeichnet.

CMYK

CMYK ist die Abktirzung flr den Farbraum Cyan (Blau), Magenta (Violett), Yellow (Gelb) und Black
(Schwarz). Der CMYK-Farbraum ist ein subtraktives Farbmodell. Eine Farbe wird durch den Cyan-, Ma-
genta-, Yellow- und Black-Anteil beschrieben, wobei 100 % der vollen Sattigung entsprechen.

RGB

RGB ist die Abkiirzung fiir den Farbraum Rot Griin Blau. Der RGB-Farbraum ist ein additives Farbmodell, bei
dem sich die Grundfarben zu WeiR addieren. Eine Farbe wird durch den Rot-, den Griin- und den Blauanteil
in Werten zwischen 0 und 255 beschrieben, wobei der Wert 255 der vollen Sattigung entspricht.

Grafikformate werden von Herstellern oder Konsortien weiterentwickelt und neuen Anforderungen ange-
passt. Aktuelle Informationen zu Import und Export der von Corel unterstltzten Grafikformate sind in der
Corel-Hilfe unter Technische Hinweise zum jeweiligen Grafikformat zu finden.

Vektorgrafiken

Hinweise fiir den Export in das EPS-Format:

m Corel-Funktionen, zum Beispiel TRANSPARENZ und SCHATTEN, die Bitmaps zur Folge haben, sind weniger
geeignet, da zum Beispiel in den Bereichen mit Transparenz die Vektoren verloren sind und die Dateig-
roRe wachst. Mit PostScript 3 wird zwar fir diese funktionalen Bitmaps eine hohere Qualitat bei kleiner
DateigrofRe erreicht, aber es kann zu Kompatibilitatsproblemen kommen.

m  Verwendete Schriften mit der Option TEXT EXPORTIEREN ALS / TEXT / EINSCHLIERLICH SCHRIFTEN ein-
betten. In diesem Fall wachst zwar die DateigréRRe, aber Texte werden bei der weiteren Verwendung der
Grafik korrekt angezeigt und durchsuchbar.

m  Soll auf die Texte in der lllustration, zum Beispiel in einer PDF-Datei mit der Funktion Suchen, nicht zuge-
griffen werden kdnnen, muss die Option TEXT EXPORTIEREN ALS / KURVE aktiviert werden. Dies stellt
aulerdem die Schriften, jetzt Kurven, immer korrekt dar.

m  EPS kann grundsatzlich nur von postskriptfahigen Geraten oder Software ausgewertet werden, wie ent-
sprechende Drucker oder Adobe Acrobat. Damit aber dennoch ein Betrachten der EPS-Datei moglich ist,
kann ein Bildkennsatz als TIFF oder WMF gespeichert werden. Wobei TIFF hier die solidere Wahl darstellt.
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96 dpi und fir Schwarz-wei-Grafiken 8-bit-Grauton sind hier absolut ausreichend, da die Werte nicht
die Ausgabe, sondern nur die Vorschau beeinflussen.

Soll EPS mit dem Ziel einer Art Vektorarchivierung oder Weiterbearbeitung eingesetzt werden, ist zu be-
denken, dass Gruppen, Ebenen und Stile nicht unterstiitzt werden.

Hinweise fiir den Export in das CGM-Format:

CGM unterstutzt nur RGB-Farben. Sind im Dokument Farben mit CMYK definiert, werden diese automa-
tisch in RGB konvertiert.

Erst ab CGM-Version 4 und Unterformaten werden aktive Inhalte ( A Kap. 11.3, S. 145) wie Hotspots und
Hyperlinks unterstitzt.

Wurden Objekten Objektdaten (A Kap. 11.3, S. 145) zugewiesen, wird beim Speichern in den Versionen
WebCGM-2.0, 2.1 S1000D automatisch eine XML-Begleitdatei (Dateiendung XCF) mit den Objektattribu-
ten gespeichert.

Corel DESIGNER unterstitzt im Gegensatz zu CorelDRAW auch CGM Version 4 und Untervarianten, zum

Beispiel mit Hotspots und Hyperlinks.

Hinweise fiir den Export in das SVG-Format:

Beim Speichern von SVG-Dateien findet eine Vorabkontrolle im Register PROBLEME des Dialogs SVG-
Export nach konfigurierbaren Regeln statt.

o Die Konfiguration der Regeln beschrankt sich aber auf Aktivieren oder Deaktivieren.

O Angezeigte Probleme, wie NICHT RGB-FARBEN oder OBJEKT-ID, scheinen zum Teil nicht nachvoll-
ziehbar und werden aber in jedem Fall automatisch korrigiert. Nicht RGB-Farben in RGB-Farben und
ungiiltige Objekt-IDs, zum Beispiel durch identische Objektnamen, durch Anhangen einer eindeuti-
gen Nummer.

O Angepasste Regeln werden in einer PFS-Datei unter C: \ Users \ <Benutzer>\ AppData \ Roaming \
Corel \ <Corel-Werkzeug> \ Custom Data \ Preflight Styles gespeichert.

Im Dialog SVG-Export kénnen Voreinstellungen gespeichert werden. Alle Voreinstellungen aus diesem

Dialog werden in der SVGOptions.ini unter C:\ Users \ <Benutzer> \ AppData \ Roaming \ Corel \ <Corel-

Werkzeug> \ Config gespeichert.

Gruppen und Stile bleiben beim Export in eine SVG-Datei erhalten. Ebenen werden zu Gruppen.

Haben Objekt die Umrisseigenschaft MIT OBJEKT SKALIEREN, werden die Umrisse dieser Objekt in der
SVG-Datei zu Flachen.

Hinweise flir den Export in das WMF- und EMF-Format:

m  WMF-Dateien unterstiitzen keine Kurven. Splines werden durch Polylinien dargestellt. EMF-Dateien da-
gegen unterstiitzen Splines.

m  WMF und EMF unterstutzen nur RGB-Farben. Sind im Dokument Farben mit CMYK definiert, werden
diese automatisch in RGB konvertiert.

m  Umrissbreiten von weniger als 0,035 cm (= 0,99 pt = 0,014 in) werden im WMF-Format immer als Haarli-
nie dargestellt.

Splines

Ein Spline ist eine Kurve, die durch eine Anzahl von Knoten verlauft und diese moglichst glatt miteinander

verbindet. Beidseitig der Knoten gehen die Kurvenstiicke typischerweise tangential ineinander Gber.
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Rastergrafiken

Hinweise fiir den Export in ein Rasterformat:
m Alles was in Corel erstellt und dargestellt werden kann, kann auch in Pixelformate umgesetzt werden.
m Die Auflosung fiir Strichgrafiken sollte 300 dpi nicht unterschreiten.

m  Werden keine Farben eingesetzt, genligt es, GRAUSTUFEN (8 BIT) zu wahlen, dies hdlt die DateigroRe
klein.

m  Anti-Alias kann fiir Strichgrafiken ungeeignet sein, da hier harte Kontraste zwischen Hintergrund und Ob-
jekten gewiinscht sind.

m In den Export-Dialogen kénnen Voreinstellungen gespeichert und geladen werden. Standardspeicherort
ist C:\ Users \ <Benutzer> \ Documents \ Corel \ Corel Content \ Export Presets (A Kap. 2.4, S. 22).

Anti-Alias

Anti-Alias oder Antialiasing ist eine Methode zur Treppenglattung oder Kantenglattung. Beim Antialiasing
von Vektorgrafiken werden zusétzliche Pixel in Zwischenténen an Vektoren erzeugt. Vorteil ist die Vermin-
derung des Treppeneffekts bei der Rasterausgabe. Nachteile sind eine verringerte Scharfe, groRere Daten-
menge und ldngere Rechenzeiten.

Interaktive Grafiken

Interaktive Grafiken sind Grafiken, die aktive Bereiche, sogenannte Hotspots, enthalten. Beim Anklicken die-
ser Hotspots werden zum Beispiel interne und externe Verknlpfungen ausgefiihrt oder Parameter des ange-
klickten Objekts an andere Computerprogramme weitergegeben. Eine typische Anwendung sind elektroni-
sche Ersatzteilkataloge.

Hotspot Erstellen iiber PDF SVG CGM
Symbolleiste

Lesezeichen Y ("4
INTERNET
Symbolleiste nur ber Ob-

Verknipfun

piung INTERNET v v jektdaten

Andockfenster

Objektdaten

! OBJEKTDATEN v v

Tab.16 Typische interaktive Grafikformate und deren Méglichkeiten

Hotspot

Ein Hotspot in einer Grafik ist ein aktiver Bereich, mit dem Aktionen ausgelést werden kénnen. Zum Bei-
spiel die Ausfiihrung eines Links oder die Ubergabe einer Objekt-ld, um weitere Aktionen auszuldsen.

Verkniipfung fir SVG- und PDF-Dateien erstellen.
1. Objekt auswahlen.
2. Inder Symbolleiste INTERNET, die Funktion VERKNUPFUNG oder LESEZEICHEN wahlen.
3. URL eintragen oder ein vorhandenes Lesezeichen aus der Dropdown-Liste wahlen.
» Standard-Lesezeichen auf alle vorhandenen Seiten sind automatisch vorhanden.

» Individuelle Lesezeichen auf bestimmte Objekte missen zuvor im Andockfenster QUELLEN mit
NEUES LESEZEICHEN erstellt werden.

4. Verkniupfung bei Bedarf anpassen.

»  Ziel im Browserfenster, zum Beispiel 6ffnet die Verkniipfung mit _SELF die Verkniipfung im glei-
chen Browserfenster
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» alternativer Text

V¥ Hotspots fiir Verkniipfungen und Lesezeichen auf bestimmten Objekten fiir die Zielformate SVG
und PDF wurden gesetzt.

Internet X

G Q&

Verknipfung ~ | http://www.corel.com Bl | _self % @‘ @
5486

Quellen

]

Name
&  nhttp://www.corel.com
Qﬁ http://www.corel.de

Objektdaten

$1000D issue 4.0 N

D EE S X

Europe

2019

Abb. 78 Hotspots und Verkniipfungen

Hotspots fiir Hotspots fiir SVG- und CGM-Dateien mit Objektdaten erstellen.
SVG-Dateien und 1.
CGM-Dateien

Objekt auswahlen.

2. Im Andockfenster OBJEKTDATEN eine Datenbank-Vorlage mit den enthaltenen Feldern auswahlen.
»  ActiveCGM, S1000D issue 4.0 und WebCGM
» Bei Bedarf Giber den FELD-EDITOR eigene Felder anlegen.

3. Ein Datenfeld auswahlen und einen Wert eingeben.

»  Feld mit der Eingabetaste verlassen.

»  Vor einem Feld mit zugewiesenem Wert wird ein Haken angezeigt.

V¥ Die Objekte mit Objekt-Daten haben im CGM-Format Hotspots, die festgelegte Aktionen auslésen
oder Informationen tGbergeben.

Hinweise flr Hotspots mit Objektdaten:
m Objekte flr Hotspots benétigen eine Fillung. Ohne Fiillung ist nur der Umriss aktiv.

m  Welche Datenbank-Vorlage und Felder verwendet werden oder ob die Anlage eigener Felder notwendig
ist, hangt vom Projekt ab, in das die CGM-Datei integriert werden soll.

m  Wenn eine grofRe Anzahl von Hotspots erstellt werden muss, dann ist es sinnvoll, die Erstellung zu auto-
matisieren (A Kap. 12.3, S. 157). Grundlage kénnten systematische Objekteigenschaften und die bei der
3D-CAD-Daten-Ubernahme (A Kap. 8.2, S. 109) iibernommenen Objektnamen sein.
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Zum Prifen von Hotspots mit Verkniipfungen, Lesezeichen und Objektdaten sind folgende Maoglichkeiten

vorhanden:

Fur ausgewdhlte Objekte werden Verknlpfungen und Lesezeichen in der Symbolleiste INTERNET ange-
zeigt. Notwendig ist es aber, in der Dropdown-Liste VERKNUPFUNG oder LESEZEICHEN zu wahlen.

Alle Objekte mit Verkniipfungen und Lesezeichen werden mit HOTSPOTS ANZEIGEN aus der Symbolleiste
INTERNET hervorgehoben.

Alle Verkniipfungen und Lesezeichen des Dokuments werden im Andockfenster QUELLEN angezeigt. Die
Verkniipfungen und Lesezeichen eines ausgewdahlten Objekts werden hervorgehoben.

Objektdaten fiir Hotspots in CGM-Dateien werden ausschlieBlich im Andockfenster OBJEKTDATEN ange-
zeigt.
o Datenfelder mit zugewiesenen Werten haben einen Haken.

O Lange Listen mit Datenfeldern konnen mit NUR AKTIVE FELDER ANZEIGEN gefiltert werden.

Zum Léschen von Hotspots mit Verkniipfungen, Lesezeichen und Objektdaten sind folgende Moglichkeiten

vorhanden:

Fur ausgewahlte Objekte kénnen Verkniipfungen und Lesezeichen in der Symbolleiste INTERNET durch
einfaches Entfernen des Ziels geldscht werden. Notwendig ist es aber, in der Dropdown-Liste VERKNUP-
FUNG oder LESEZEICHEN zu wahlen.

m  Alle Verkniipfungen und Lesezeichen des Dokuments kénnen im Andockfenster QUELLEN mit der Entf-
Taste geloscht werden.

m Objektdaten von Hotspots in CGM-Dateien werden im Andockfenster OBJEKTDATEN durch Klicken auf
den Haken bei Datenfeldern mit zugewiesenen Werten gel6scht.
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Spezielle Szenarien

Farbige Grafiken

Farben in der Technischen lllustration sind immer noch relativ untypisch. Es herrschen Schwarz, Weift und
Graustufen oder einzelne Schmuckfarben vor. Dennoch wird es immer haufiger, dass der Dokumentations-
gegenstand in den Originalfarben dargestellt werden soll oder didaktische Farben zum Einsatz kommen.

Farben handhaben

Die Handhabung von Farben in Corel geht weitestgehend intuitiv vonstatten. Einige wenige Begriffe und Prin-
zipien missen beim effizienten Einsatz von Farben aber deutlich sein.

m  Objekten werden Farben am einfachsten aus einer FARBPALETTE zugewiesen:
o Mit der linken Maustaste auf ein Farbfeld klicken und die Fullungsfarbe der Auswahl zuweisen.

o Mit der linken Maustaste lange auf ein Farbfeld klicken, eine Minipalette mit Farbnuancen der ge-
wahlten Farbe 6ffnet sich, und die Fiillungsfarbe kann der Auswahl zugewiesen werden.

o Mit der linken Maustaste und der Strg-Taste auf ein Farbfeld klicken und die Fiillungsfarbe der Aus-
wahl mischen.

O Mit der rechten Maustaste auf ein Farbfeld klicken und die Umrissfarbe der Auswahl zuweisen.
o Mit dem durchgestrichenen, weiRen Farbfeld die Fillungs- oder Umrissfarbe |6schen.
m Das Andockfenster PALETTEN ist die Zentrale zum Managen von Farbpaletten, moglich ist dort:
o Neue Farbpaletten erstellen.
O Farbpaletten im PALETTENEDITOR bearbeiten.
o Neue Farbpalette aus der Objektauswahl oder der gesamten lllustration erstellen.
o Farbpaletten ein- und ausblenden.
o Farbpaletten aus marktiblichen Programmen importieren.

m  Mit den Farbfeldern in der STATUSLEISTE fiir Fiillung und Umriss werden sehr viel mehr Informationen
gegeben, als es auf den ersten Blick scheinen mag:

o < comooviooko

Fullungsfarbe aus der Standardpalette, es werden nur die Farbwerte angezeigt.

o M e erooon)

Flllungsfarbe aus der Palette mit definierten Farbnamen, es wird der Farbname angezeigt.

O @ . 100% PANTONE 2479 C

Umrissfarbe in einer Schmuckfarbe, zu erkennen an dem zusétzlichen kleinen Quadrat unten links.

o Q.ﬂ PANTONE DS 153-4 C

Fullungsfarbe aus der Palette mit definierten Farbnamen und der Eigenschaft UMRISS UBERDRUCKEN,
zu erkennen an dem zusatzlichen Rechteck rechts.

Schmuckfarbe

Eine Schmuckfarbe ist eine Druckfarbe, die einzeln gedruckt und nicht aus verschiedenen Farben gemischt
wird. Jede Schmuckfarbe wird auf eine eigene Platte gedruckt.

Uberdrucken

Beim Uberdrucken wird eine Farbe iber einer anderen gedruckt. Je nachdem, welche Farben ausgewahlt
wurden, vermischen sich die GUberdruckten Farben zu einer neuen Farbe oder die obere iberdeckt die un-
tere Farbe. Das Uberdrucken einer hellen Farbe mit einer dunklen Farbe wird hiufig angewendet, um Re-
gistrierprobleme zu vermeiden, die auftreten kdnnen, wenn die Farbauszlige nicht prazise ausgerichtet
sind.
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Im Andockfenster EIGENSCHAFTEN werden in der Gruppe FULLUNG jederzeit die Farbwerte als CMYK, RGB,
HSB, Lab und Hex angezeigt.

Bei industriellen Projekten werden oft Farben im Rahmen des Farbsystems RAL eingesetzt. Diese RAL-Farben
sind mit CMYK- oder RGB-Werten in Corel umsetzbar. Welchem CMYK- oder RGB-Wert eine RAL-Farbe ent-
spricht, kann mit einer Suchmaschine im World Wide Web gefunden werden. Die dort gefundenen Werte
kénnen dann in den Fillungs- oder Umrisseigenschaften eines Objekts eingetragen werden.

Die CMYK- oder RGB-Werte fiir RAL-Farben, die im Internet veroéffentlicht werden, sind allesamt unautori-
sierte Veroffentlichungen des lizenzpflichtigen Farbsystems. Zudem weichen die Werte zum Teil erheblich
voneinander ab und sind demzufolge mit Vorsicht zu genieBen.

CMYK

CMYK ist die Abklirzung fur den Farbraum Cyan (Blau), Magenta (Violett), Yellow (Gelb) und Black
(Schwarz). Der CMYK-Farbraum ist ein subtraktives Farbmodell. Eine Farbe wird durch den Cyan-, Ma-
genta-, Yellow- und Black-Anteil beschrieben, wobei 100 % der vollen Sattigung entsprechen.

RGB

RGB ist die Abktirzung fiir den Farbraum Rot Griin Blau. Der RGB-Farbraum ist ein additives Farbmodell, bei
dem sich die Grundfarben zu WeiR addieren. Eine Farbe wird durch den Rot-, den Griin- und den Blauanteil
in Werten zwischen 0 und 255 beschrieben, wobei der Wert 255 der vollen Sattigung entspricht.

Einzelne RAL-Farben durch Zuweisen von CMYK-Werten verwenden.
1. Objekt, das mit einer RAL-Farbe gefiillt werden soll, auswahlen.
2. Im Andockfenster EIGENSCHAFTEN die Gruppe FULLUNG wéhlen.
3. Die Werte fiir C, M, Y, K der recherchierten RAL-Farbe eintragen.

» Farbnamen kdénnen so nicht vergeben werden, dies ist nur in einer eigenen oder angepassten
Farbpalette mit dem PALETTENEDITOR moglich.

V¥ Das Objekt hat die Flllung einer RAL-Farbe erhalten.

Flr einzelne Farben mag dieser Weg akzeptabel sein. Komfortabler geht es mit der fertigen Farbpalette
vom RAL.

m  www.ral.de

Fertige RAL-Farbpaletten verwenden.

1. RAL-Farbpalette in den Ablageort flr Farbpaletten (A Kap. 2.4, S. 22) kopieren.
2. Objekt, das mit einer RAL-Farbe gefiillt werden soll, auswahlen.

3. Im Andockfenster EIGENSCHAFTEN die Gruppe FULLUNG wéhlen.

4. Unter FARBPALETTEN die RAL-Farbpalette wahlen.

5. NAME der RAL-Farbe wahlen.

V¥ Das Objekt hat die Flllung einer RAL-Farbe erhalten.

Es ist moglich, eigene Farbpaletten zu erstellen, aber bei dem geringen Einsatz von Farben kaum nétig. Die
verwendeten Farben und Graustufen kdnnen in diesem Fall besser und einfacher in Objektstilen (A Kap.
2.5.3, S. 30) verwaltet werden.
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Farbmanagement

Auf dem Weg von der Erstellung bis zur Ausgabe eines digitalen Bildes werden verschiedene Werkzeuge ein-
gesetzt. Das konnen Scanner oder Kameras, Software zum Bearbeiten und schlieBlich Drucker und wieder
Software zum Darstellen der Bilder sein. Diese Werkzeuge haben verschiedene Mdoglichkeiten, Farben zu
interpretieren und darzustellen.

Nicht jede Moglichkeit der Farbwiedergabe eines Werkzeuges lasst sich verlustfrei mit einem anderen Werk-
zeug darstellen. Liegen Farben aulRerhalb des darstellbaren Bereiches, dem Gamut, kénnen diese nur dhnlich
wiedergegeben werden. Die Wiedergabeabsicht regelt, wie Farben wiedergegeben werden, die auBerhalb

des Gamuts liegen.

Abb. 79 Prinzip wahrnehmbarer Farben, Farbraum und Gamut
@®  mit dem Auge wahrnehmbare Farben
@  im Farbraum RGB darstellbare Farben
®  im Farbraum CMYK darstellbare Farben

®  Farben auRerhalb des Gamuts von RGB zu CMYK

Gamut

Als Gamut bezeichnet man die Menge der Farben, die in einem Farbraum dargestellt werden kénnen. Die
darstellbaren Farben unterscheiden sich von Farbraum zu Farbraum. Ein reines Rot im RGB-Farbraum liegt
im CMYK-Farbraum aulerhalb des Gamuts und kann deshalb dort nur dhnlich dargestellt werden.

Wiedergabeabsicht

Die Wiedergabeabsicht ist die Methode, wie Farben, die auBerhalb des Gamuts liegen, im Zielfarbraum in-
terpretiert werden.

Das Corel-Farbmanagement ebnet den Weg digitaler Bilder liber verschiedene Werkzeuge hinweg, um die
Bilder méglichst farbgetreu wieder- und weitergeben zu kénnen. Dazu erledigt das Farbmanagementim Kern
folgende Aufgaben:

m Darstellen von Farben entsprechend den zugewiesenen Farbprofilen.

m  Einbetten von Farbprofilen in Bilddateien.

m  Konvertieren von Farben, die auRerhalb des Gamuts liegen mit einer Wiedergabeabsicht.

m  Festlegung und Anderung von Farbprofilen und Wiedergabeabsicht fiir neue oder vorhandene Dateien.

m Festlegung, ob beim Offnen und Importieren von Dateien eingebettete Farbprofile verwendet werden
sollen oder ob das Standardfarbprofil zugwiesen bzw. in dieses konvertiert werden soll.

Hinzu kommen einige Méglichkeiten aus dem Menii EXTRAS / FARBVERWALTUNG ... des Corel-Farbmanage-
ments, um zum Beispiel die Farbprofile oder die Handhabung von Schwarz festzulegen.

Farbraum

Der Farbraum umfasst alle Farben, die mit einer farbgebenden Methode dargestellt werden kdnnen. Die
darstellbaren Farben bilden innerhalb des Farbraums einen Kérper, auch als Gamut bezeichnet.
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Farbprofil

Werkzeuge, wie Gerdte und Software, stellen Farben aufgrund ihrer individuellen Eigenschaften unter-
schiedlich dar. Farbprofile bilden diese individuellen Eigenschaften ab, um Bilder méoglichst farbgetreu und
unabhdngig vom Werkzeug darzustellen. Farbprofile werden in ICC-Dateien (International Color Consor-
tium) gespeichert und Gerate- und Softwareherstellern bereitgestellt.

ICC-Profil

ICC ist die Abkirzung flr International Color Consortium. ICC ist ein Zusammenschluss vieler Hersteller von
Grafik-, Bildbearbeitungs- und Layoutprogrammen mit der Absicht, eine Vereinheitlichung von Farbmana-
gementsystemen zu erzielen. Ein ICC-Profil ist ein genormter Datensatz, der den Farbraum eines Farbein-
gabe- oder Farbwiedergabegerats beschreibt. ICC-Profile werden auch als Farbprofile bezeichnet. Die Corel-
Farbverwaltung kann ICM-Profile verarbeiten.

Ein umfassendes Farbmanagement im Sinne des grafischen Gewerbes ist im industriellen Umfeld nur schwer
zu leisten:

m Es werden keine kalibrierungsfahigen Bildschirme eingesetzt.
m  Sind kalibrierungsfahige Bildschirme vorhanden, fehlt es an Technik, diese zu kalibrieren.

m Der Grafikworkflow, von der Erstellung bis zur Ausgabe als Teil eines Dokuments auf einem x-beliebigen
Ausgabegerat, ist nicht vollstandig kontrollierbar.

m In typische Grafikformate der Technischen Illustration (EPS, SVG, CGM) sind Farbprofile nicht einbettbar.

Sind die technischen Voraussetzungen vorhanden, kann ein umfassendes Farbmanagement mit den Tatig-
keiten und dem Ablauf entsprechend der Corel-Hilfe durchgefiihrt werden.

Funktionen in Corel im direkten Zusammenhang mit dem Farbmanagement:

m Der Dialog NEUES DOKUMENT ERSTELLEN mit Festlegungen fiir den PRIMAREN FARBMODUS und den FAR-
BEINSTELLUNGEN mit Farbprofilen und Wiedergabeabsicht.

m Der Dialog FARBVERWALTUNGSEINSTELLUNGEN mit Optionen fiir den STANDARD und fuir das aktive Do-
KUMENT aus dem Menli EXTRAS / FARBVERWALTUNG ..., um das Farbverhalten Corel-bezogen oder nur
dokumentbezogen festzulegen.

m Das Andockfenster FARBPRUFUNG fiir Softproofs und Gamut-Warnungen.

m Jeder Exportdialog eines Dateiformates, das die Einbettung von Farbprofilen unterstitzt.

Farbe, Standardeinstellungen

Die FARBVERWALTUNGSEINSTELLUNGEN / STANDARD mit EUROPA - ALLGEMEIN, NORDAMERIKA — ALLGEMEIN
und JAPAN — ALLGEMEIN liefern in den allermeisten Fallen gute Ergebnisse. Die zugrunde liegenden Einstel-
lungen dieser Voreinstellungen sollten nur im Rahmen eines umfassenden Farbmanagements geandert wer-
den.

Bei Aktionen mit Farbprofilen, ob festgelegt in den Dialogen des Corel-Farbmanagements, beim Import von
Dateien ohne bzw. mit nicht {ibereinstimmendem Farbprofil oder beim Andern des Dokument-Farbprofils,
miissen Zusammenhange beachtet werden:

m Ein Farbprofil zuweisen hat zur Folge, dass Farbwerte, zum Beispiel R:0, G:0, B:255, erhalten bleiben,
aber das Erscheinungsbild sich dndert.

m In ein Farbprofil konvertieren hat zur Folge, dass Farbwerte gedndert werden, aber das Erscheinungsbild
unverdndert bleibt.

m Ein eingebettetes Farbprofil verwenden hat zur Folge, dass Farbwerte und Erscheinungsbild erhalten
bleiben, aber die Dokumentfarben in das Farbprofil der importierten Datei konvertiert werden.

Aktionen mit Farbprofilen sollten nur im Zusammenhang mit einem systematischen Farbmanagement vor-
genommen werden. Solche Aktionen kdnnen Farben unglinstig und unwiderruflich verandern.
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Farbe beim Erstellen von Dateien

Im Dialog NEUES DOKUMENT ERSTELLEN den PRIMAREN FARBMODUS entsprechend dem Zielformat wahlen
und die Farbprofile unter FARBEINSTELLUNGEN so belassen. Die vorgeschlagenen Einstellungen basieren auf
den Einstellungen aus Meni EXTRAS / FARBVERWALTUNG ... / FARBVERWALTUNGSEINSTELLUNGEN / STAN-
DARD.

Mit dem PRIMAREN FARBMODUS wird das Farbmodell, CMYK oder RGB, fiir folgende Corel-Funktionen und
Eigenschaften festgelegt:

m Standardfarbpalette

m Standardobjekteigenschaften

m Lichthofe mit Farbe von Seite

m Bitmap-Effekte wie Transparenz, Abschragung und Schatten

Trotz der Entscheidung fur einen PRIMAREN FARBMODUS mit einem bestimmten Farbmodell kdnnen weiter-
hin Farben aus anderen Farbmodellen Objekten individuell als Eigenschaften zugewiesen werden.

Wird der PRIMARE FARBMODUS iiber Menti EXTRAS / FARBVERWALTUNG... und dort DOKUMENT ...fir ein
bestehendes Dokument geandert, bleiben die Standardobjekteigenschaften mit ihrem Farbraum unveran-
dert. So werden moglichweise Objekte mit Farben aus einem nicht erwartungsgemaRen Farbraum erstellt.
Die sonstigen Folgen des PRIMARE FARBMODUS sind aber voll wirksam.

Farbe beim Importieren von Dateien

Werden oft Fremddateien aus verschiedenen Quellen importiert und direkt weiterverwendet, sollten die
Warnungen in den FARBVERWALTUNGSEINSTELLUNGEN unter STANDARD aktiviert werden. So kann individu-
ell auf nicht vorhandene oder nicht tibereinstimmende Farbprofile reagiert werden.

Besser als das Farbprofil zu konvertieren oder das eingebettete Farbprofil der importierten Datei zu verwen-
den, wie dann vom Corel-Farbmanagement angeboten, ist es, das Dokumentfarbprofil dem Import zuzuwei-
sen. AnschlieBend werden systematisch Gber Objektstile (A Kap. 10.1, S. 129) Objekteigenschaften zugewie-
sen, um so eine systematische und pflegbare Illustration zu erhalten.

Rasterformate, wie Bilder von Digitalkameras und Scannern, liegen typischerweise im RGB-Farbraum vor.
Besonders solche Bilder, aber auch Vektordaten im RGB-Farbraum und alle anderen Objekte in beliebigen
Farbraumen kénnen mit einem Softproof Giber das Andockfenster FARBPRUFUNG auf ihre Wirkung in einem
Zielfarbraum Uberpriift werden. Ohne ein umfassendes Farbmanagement, kénnen die Ergebnisse aber nur
zur Orientierung genutzt werden.

Softproof

Ein Softproof ist eine Simulation von Ausgabebedingungen, beschrieben durch Farbprofil und Wiedergabe-
absicht, auf einem Bildschirm oder in einem Rasterformat.

m Die Uberpriifung der Farbe im Zielfarbraum erfolgt im Andockfenster FARBPRUFUNG mit FARBE UBER-
PRUFEN oder in der Statusleiste mit einem Mausklick auf &,

m Beiaktiver Farbliberprifung werden die Farben am Bildschirm so dargestellt, wie es der simulierten Aus-
gabebedingung, beschrieben durch Farbprofil und Wiedergabeabsicht, entspricht.

m  Unter GAMUT-WARNUNG kann eine markante Farbe gewahlt werden, mit der Bereiche gekennzeichnet
werden, die bei den gewahlten Ausgabebedingungen aullerhalb des Gamuts liegen. So kann schon frih-
zeitig erkannt werden, welche Bildbereiche im Zielformat einer Farbanderung unterliegen.
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Farbpriifung
/| Farben Uberpriifen
Gamut-Warnung

| Farben auBerhalb des Gamuts

-8 [
Proof-Voreinstellung:

Angepasst v ﬂ

Umgebung simulieren:

Bunynidauey (]

ISO Coated v2 (ECI) v

CMYK-Zahlen beibehalten
Wiedergabeabsicht:

Relativ farbmetrisch v

Softproof exportieren...

Proof drucken...

Beschreibung

Wihlen Sie das Farbprofil des zu simulierenden Gerétes.

Abb. 80  Andockfenster FARBPRUFUNG
links:

Bitmap mit Farbpriifeinstellungen und Gamut-Warnung,

die griin markierten Bereiche sind in der simulierten Umgebung nicht identisch darstellbar
rechts:

Bitmap ohne Farbpriifeinstellungen

Farbe beim Bearbeiten von Dateien
Beim Bearbeiten von Dateien sollten hinsichtlich Farbe folgende Punkte beriicksichtigt werden:

m  Farbenimmer aus einer Farbpalette wahlen, die dem Farbraum des priméaren Farbmodus entspricht. Zum
Beispiel, wenn das Zielformat eine SVG-Datei sein soll, dann im primaren Farbmodus RGB und mit der
Farbpalette SVG COLORS arbeiten.

m  Optimal ist es, Objekteigenschaften mit korrektem Farbraum tber Objektstile zuzuweisen.
m  Andern des primaren Farbmodus vermeiden.

m  Andern der Dokument-Farbprofile vermeiden.

Farben beim Exportieren von Dateien
Beim Exportieren (A Kap. 11, S. 143) von Dateien sollten hinsichtlich Farbe folgende Punkte bericksichtigt
werden:

m  Keine unnotigen Farbkonvertierungen beim Export durchfiihren. Zum Beispiel beim EPS-Export im Regis-
ter ALLGEMEIN mit FARBEN AUSGEBEN ALS... .

Technische lllustration Marco Janicke

153

mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de



Spezielle Szenarien
Farbige Grafiken

m Beim Exportieren / Bereitstellen von Grafiken immer das Farbprofil einbetten, wenn dies vom Exportfor-
mat unterstutzt wird.

m  Es kénnen bis zu 3 Farbprofile, je eines flir CMYK, RGB und Graustufen, eingebettet werden. In CDR und
DES-Dateien werden automatisch nur verwendete Farbprofile eingebettet. Enthalt eine Datei nur Ob-
jekte mit CMYK-Farben, wird auch nur das CMYK-Farbprofil eingebettet.

Technische lllustration Marco Janicke
154

mit Werkzeugen von Corel www.bravecroc.de



12.2

Beispiel

OX: 1] < |

o
S
o O

o

Schrift erstellen

Spezielle Szenarien
Schriften erstellen und bearbeiten

Schriften erstellen und bearbeiten

Natdrlich sind die beiden Corel-Programme nicht das Werkzeug zum Erstellen von Schriften, aber dennoch
sind sie fiir den Gelegenheitsanwender geeignet, auch in diesem Bereich gute Ergebnisse zu erzielen. Es kann
zum Beispiel eine Symbolschrift erstellt werden, die die Tasten einer Maschinensteuerung enthalt. Diese
Symbolschrift kann dann in Corel selbst, aber auch besonders in der Layoutsoftware verwendet werden. Sol-
len die Symbole nur in Corel verwendet werden, empfiehlt sich aber der Weg Gber Symbole ( A Kap. 10.5, S.
138). An den grafischen Fahigkeiten von Corel besteht zwar kein Zweifel, aber Typedesign-typische Funktio-
nen sind nur grundlegend vorhanden. Zum Beispiel sind nur True-Type-Schriften erstellbar, Einstellungen flr
die Uberschneidung von Zeichen fehlen und eine Systematik fiir Ober- und Unterldngen muss selbst einge-
richtet werden.

Ein Anwendungsfall kdnnten zum Beispiel eingekreiste Positionsnummern in Legenden sein, die mit dieser
Symbolschrift in Abbildung und Text absolut identisch aussehen. Positionsnummern bis 99 kénnen so darge-
stellt werden. Zusammengesetzte Positionsnummern werden mit je einer linken und einer rechten Halfte
zusammengesetzt.

Kommerzielle und freie Sammlungen von Schriften und Symbolschriften:

m  www.bravecroc.de
Freie Symbolschriften mit verschiedenen Positionsnummern von 0 bis 99 und allen lateinischen Buch-
staben
IBJ_circled_open.ttf
IBJ_circled_solid.ttf
IBJ_squered_open.ttf
IBJ_squered_solid.ttf

m  www.fontspace.com

m  www.1001fonts.com

Abb. 81 Tastaturlayout der Symbolschrift IBJ_circled_open.ttf

Schrift erstellen und in eine True-Type-Schrift exportieren.
1. Neue Corel-Datei erstellen.
»  Primarer Farbmodus RGB
» SeitengrofRe 720 x 720 Punkte
2. Schriftzeichen oder Symbol erstellen.
» Je Zeichen eine Seite.
Der untere Seitenrand entspricht der Grundlinie der Schrift.
Schriftzeichen missen unten links angeordnet sein.
Umriss darf nur aus einer Kurve mit Teilstrecken bestehen.
Kurven dirfen sich nicht schneiden.

Die Kurve muss geschlossen sein.

vVvyVvyVvyyy

Umriss- und Fillungseigenschaften sind ohne Bedeutung.
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» Alle Objekte eines Zeichens missen kombiniert sein.
3. Jedes Zeichen einzeln in eine True-Type-Schrift exportieren.

» Mit dem ersten exportierten Zeichen werden alle Zeichen der Schrift vorbelegt, darum sollte die-
ses Zeichen zum Beispiel ein neutrales Quadrat sein.

» Das Objekt muss markiert und die Option NUR MARKIERTE OBJEKTE aktiviert sein.
4. Im Fenster OPTIONEN den FAMILIENNAMEN vergeben.

» Dieser FAMILIENNAMEN wird bei der Verwendung der Schrift angezeigt.

Schriftstilinformationen

Familienname: Meine erste Schrift
| Symbolschrift

Stil:

GittergroBe: v

Voranstehend: | 0 2 | Leerraumbreite: 2.048

oK Abbrechen Hilfe

» Die LEERRAUMBREITE entspricht dem Leerzeichen.
5. ANDERUNG IN SCHRIFTDATEI SPEICHERN mit JA bestitigen.
6. Im Dialogfeld TRUETYPE-EXPORT das Zeichen der Tastatur zuweisen.

P Zeichenzahl entspricht mit einer 0 davor dem Tastaturcode.

Familienname: Zeichenblock:
Meine erste Schrift Latin-1 Supplement ¥
Zeichenbreite: 77
< >
¥/|Autom
- Zeichenzahl 214
DesigngréBe: 720,0 :
Punkt >
Basislinie 0 :
Optionen. oK Abbrechen Hilfe

7. TRUETYPE-EXPORT mit der Schaltfliche OK abschlieRen.

» Jedes Schriftzeichen wird einzeln in die Schrift exportiert und ist somit jederzeit &nderbar, oder
die Schrift kann jederzeit erweitert werden.

» Die Frage, ob die True-Type-Schrift ersetzt werden soll, muss mit JA beantwortet werden. Es wird
aber nicht die ganze Schrift ersetzt, sondern nur das exportierte Zeichen.

V Das Zeichen steht bei installierter Schrift sofort in anderen Anwendungen zur Verflgung.
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Funktionen automatisieren und erweitern

Die Arbeit an Computern mit Software soll von Routinearbeit entlasten. Der Entlastung von Handarbeit folgte
leider die Belastung durch Mausarbeit. Das liegt zum einen daran, dass Aufgabenstellungen oft sehr indivi-
duell sind und zum anderen daran, dass Wiinsche an die Funktionalitat zunehmen.

Die Corel-Werkzeuge kdnnen mit Makros in Microsofts VBA, Visual Studio und JavaScript automatisiert wer-
den, um diese Liicke zu schlieRen. Dies kann durch selbst erstellte Makros oder Makros von Dritten erfolgen.

Eigene Makros
Direkt in Corel stehen folgende Funktionen zur Verfigung:
m  Symbolleiste MAKROS

o Um nur ,echte” Aktionen aufzuzeichnen, kann hier die Option ANWENDUNGSEREIGNISSE DEAKTIVIE-
REN gewahlt werden. Diese Option verhindert, dass Zoomen oder Verschieben des Bildausschnitts

mit aufgezeichnet werden.

o Sollen nur fir kurze Zeit Bearbeitungsschritte gespeichert werden, eignet sich die Funktion TEMPO-
RARES MAKRO AUFZEICHNEN. Hier werden die Aktionen nur bis zu einer erneuten Aufzeichnung ge-
speichert:

e  Strg+Umschalt+R startet die Aufzeichnung.
e  Strg+Umschalt+0O stoppt die Aufzeichnung.
e  Strg+Umschalt+P fuhrt die Aufzeichnung aus.
m  Andockfenster SKRIPTE
o Ubersicht der zur Verfiigung stehenden Makros und Skripte.
o Starten der Makros und Skripte.
o Neu erstellen, bearbeiten und I6schen von Makros und Skripten.

0 Laden von Makros und Skripten aus dem Dateisystem in die Ordnerstruktur (A Kap. 2.4, S. 22) von
Corel.

e  Makros fur den aktuellen Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-
kurz>\GMS

e  Makros fur alle Benutzer:
C:\Program Files\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-kurz>\GMS

e  Skripte fiir den aktuellen Benutzer:
C:\Users\<Benutzer>\AppData\Roaming\Corel\<Corel-Werkzeug>\<Corel-Werkzeug-
kurz>\Scripts.

o Exportieren von Makros als GMS-Datei.
O Zuweisen von Tastaturbefehlen zu Makros und Skripte.
m  Andockfenster VERLAUF

o Sind bestimmte Bearbeitungsschritte in Reihenfolge und Ausfiihrung besonders gut gelungen, wur-
den aber nicht aufgezeichnet, konnen diese hier mit der Schaltfliche ALS SKRIPT SPEICHERN erhal-
ten bleiben.
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Detaillierte Informationen fiir Entwickler im Web:

Entwicklerbereich der CoreDRAW Community
https://community.coreldraw.com/sdk/

Programmierleitfaden
https://community.coreldraw.com/sdk/w/guide

Dokumente & Tutorials zur Makroentwicklung
https://community.coreldraw.com/sdk/w/articles

AP| Referenz
https://community.coreldraw.com/sdk/api

Makros von Dritten

Makros von Dritten besitzen entweder eine eigene Installationsroutine oder werden als GMS-Datei in einen
der moglichen Dateipfade (A Kap. 2.4, S. 22) kopiert oder Gber das Andockfenster SKRIPTE geladen und
stehen dann in Corel sofort zur Verfligung.

Makros und Erweiterungen fiir Corel im Web:

Webseite mit einer Sammlung mit einer groRen Anzahl kostenpflichtiger Makros
WWW.macromonster.com

Website des Entwicklers von Cadtool mit vielen CAD-dhnlichen Funktionen und Axonometric zum proji-
zierten Arbeiten und einigen weiteren kostenpflichtigen und freien Makros.
www.corelvba.com

Webseite mit einer groRen Anzahl kostenpflichtiger Makros
www.gdgmacros.com

Webseite mit einer Sammlung von freien Makros mit Quellcode
www.cdrpro.ru/en/

Website mit Informationen zum Automatisieren von Corel-Produkten mit VBA sowie sofort einsetzba-
ren Makros, wie der Makrosammlung Curveworks und freien Makros wie Delete Segment.
www.oberonplace.com

Ob Makros fiir eine bestimmte Corel-Version und -Variante geeignet sind, muss den jeweiligen Webseiten

entnommen werden. Meist laufen Makros fir &dltere Versionen auch in neueren Versionen und Makros fiir
CorelDRAW auch mit dem Corel DESIGNER.
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Marco Janicke, Jahrgang 1969, lebt und arbeitet in Leipzig, Deutschland. Nach einer
Berufsausbildung zum Instandhal-tungs-mechaniker und anschlieBendem Maschinen-
bau-studium war er zunachst als Konstrukteur fiir Kraftwerks- und Tagebauanlagen tatig.
Seit 1998 ist Marco Janicke als selbststan-diger Technischer Redakteur und lllustrator,
seit 2006 als freier Trainer und Berater fir Technische Illustration und Redaktion unter-

wegs.

Technische lllustration mit Werkzeugen von Corel

Technische Illustrationen sind das Mittel, um Sachverhalte in einer technisierten und globalisierten Umge-
bung zu vermitteln. Eine komplexe Aufgabe, die breite Kenntnisse visueller Kommunikation erfordert. Corel
DESIGNER und CorelDRAW stellen Werkzeuge zur Verfiigung, um diese Aufgabe in einem industriellen
MalRstab effizient zu realisieren. Dieses Buch liefert die illustratorischen Grundlagen und deren Umsetzung
mit den Werkzeugen von Corel.

Inhalt
m Das lllustrationsdreieck | Der Plan vom Bild

m Corel-Werkzeuge unter Kontrolle | Varianten, Versionen und Funktionen |
Dateien und arbeiten im Team | Corel Werkzeug anpassen

m Basistechniken | Komplexe Formen und Objekte | Objekteigenschaften und Objektanordnung

m Elemente Technischer Illustrationen | BemaRung | Beschriftungen und Legenden |
VergroRerungen und Ausschnitte

m Technische lllustrationen erganzen | Norm- und Kaufteile | Rohre, Schlduche, Kabel und Ketten

m Abstrakte Illustrationen | Schemata und Plane | Icons und Symbole

m Raum und Tiefe | Projizierte Darstellungen | Explosionsdarstellungen

m  Mit CAD-Daten arbeiten | 2D- und 3D Konstruktionsdaten als Basis oder nativ | Lattice XVL Studio
m Mit Rasterbildern arbeiten | Fotos und Screenshots einsetzen

m lllustration strukturieren | Objektstile | Ebenen | Gruppen | Symbole

m lllustration bereitstellen | Vektor | Raster | Interaktive Grafiken

m Spezielle Szenarien | Farben einsetzen und managen | Symbolschriften erstellen und editieren |
Funktionen automatisieren

NEU in der 3. Auflage

m Corel-Generation bis 2019

m vollstindige Uberarbeitung und Erweiterung der 2. Auflage

m  Schritt-fir-Schritt Anleitungen neu oder optimiert

m lllustrationen lokalisieren

m Einflhrung in Lattice XVL Studio

m erweitert: Icons und Symbole normgerecht und professionell erstellen

m erweitert: Normenverweise und -kommentierungen

Marco Janicke
Leipzig, Deutschland
www.bravecroc.de
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