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Liebe Leserin, lieber Leser,

kennen Sie sich bereits grundsatzlich mit Adobe Illustrator aus, wollen
aber tiefer in die Geheimnisse der Vektorsoftware einsteigen? Oder
arbeiten Sie bereits mit anderen Adobe-Programmen und wollen nun
auch den Illustrator in Ihr Portfolio aufnehmen? Dann treffen Sie mit
diesem Buch die richtige Wahl, denn es bietet Ihnen verschiedene Zu-
gangsmoglichkeiten zur komplexen Software: Ambitionierte Einsteiger
kénnen sich systematisch durch das Buch arbeiten und sich anhand
der zahlreichen Praxisworkshops direkt an die konkrete Zeichenarbeit
begeben. Denn Sie arbeiten nicht nur die Workshops nach, sondern
kdnnen das Gelernte auch gleich auf lhre Vektorarbeiten libertragen.
Illustratoren mit Vorkenntnissen andererseits sollten das Buch immer
wieder zu Rate ziehen, wenn sie einmal nicht weiterwissen, denn es
erklart ausgesprochen genau alle Funktionen und Werkzeuge der Soft-
ware und hilft an kritischen Stellen mit vielen Profitricks der Autorin
weiter. Monika Gause steckt ndmlich tief in der lllustrator-Szene, sie
kennt die Fragen der Anwender aus vielen Schulungen und Foren und
kann somit viele Insidertipps verraten. Und noch ein Plus bietet das
Buch: einen angenehmen Schreibstil der Autorin und viele attraktive
Illustrationen, die das Lesen zu einem Vergniigen machen.

Sollten Sie trotz der sorgféltigen Arbeit von Autorin und Verlag noch
weiterfihrende Hinweise, Anregungen, Kritik oder Lob haben, freuen
Frau Gause und ich uns tber lhre E-Mail.

Viel Erfolg bei der Arbeit mit diesem Buch!

lhre Ruth Lahres
Lektorat Galileo Design
ruth.lahres@galileo-press.de

www.galileodesign.de
Galileo Press e Rheinwerkallee 4 ¢ 53227 Bonn
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Die DVD zum Buch

Beispieldateien

In diesem Ordner finden Sie — nach Kapiteln geordnet — Materialien
zum Buch, z.B. Beispieldateien der Abbildungen, deren Aufbau Sie stu-
dieren kénnen. Dariiber hinaus sind die Ubungsdateien fiir die Schritt-
flir-Schritt-Anleitungen dort abgelegt. Der Uberwiegende Teil der Da-
teien ist kompatibel zu Version CSé.

Das detaillierte Verzeichnis der Abbildungen mit kurzen Erklarungen
und einem Verweis auf die zugehorige Seite finden Sie ebenfalls auf der
DVD.

Zusatzkapitel

In diesem Verzeichnis finden Sie eine ausfiihrliche Fassung des Kapitels
fir FreeHand-Umsteiger sowie eine Erste Hilfe mit Erklarungen zu den
haufigsten Anwenderfragen und Fehlermeldungen.

Videotraining

Als Ergdnzung zum Buch mochten wir Ihnen relevante Lehrfilme aus
dem Videotraining »Adobe lllustrator CC. Das umfassende Training«
von Karl Bihlmeier (ISBN: 978-3-8362-2435-2) zur Verfligung stellen.
So haben Sie die Moglichkeit, dieses Lernmedium kennenzulernen und
gleichzeitig Ihr Wissen um Illustrator CC zu vertiefen.

Um das Training zu starten, gehen Sie auf der Buch-DVD in den Ord-
ner VIDEO-LEKTIONEN und klicken dort auf der obersten Ebene als Mac-
Anwender die Datei »start.app« an (als Windows-Benutzer wahlen Sie
die Datei »start.exe«). Alle anderen Dateien kénnen Sie ignorieren. Das
Video-Training startet, und Sie finden sich auf der Oberfliche wieder.

Kapitel 1: Grundlagen

11 Ein Blick in die Werkzeugleiste (17:15 Min.)

1.2 Der lllustrator-Workflow im Schnelldurchgang (7:55 Min.)
1.3 Arbeiten mit Adobe Bridge (6:37 Min.)

1.4 Dasist neu in lllustrator CC (13:55 Min.)

Kapitel 2: Fortgeschrittene Techniken

21 Effekte auf Objekte anwenden (8:12 Min.)

2.2 Masken fur alle Gelegenheiten (13:43 Min.)

2.3 Grafikstile einsetzen (6:14 Min.)

2.4 Tipps zum Webdesign mit Illlustrator CC (7:23 Min.)
2.5  Farbflachen tberfullen (4:57)
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Vorwort

Vektorprogramme faszinieren mich, da sie mich mit ihren Funktionen
nicht nur auf der kreativen Ebene fordern, sondern auch logisch durch-
blickt werden wollen. Wenn man beide Ebenen zusammenbringt, dann
kann man mit Vektorsoftware »zaubern«.

Gebrauch des Praxisbuchs

Auch wenn ich dieses Buch in erster Linie als Handbuch und Nach-
schlagewerk geschrieben habe, kénnen Sie damit selbstverstandlich II-
lustrator erlernen. In diesem Fall folgen Sie dem Praxisbuch von vorne
bis hinten — es beginnt mit den Vektor-Grundlagen und geht dann tber
die einfachen Werkzeuge und Funktionen hin zu immer komplexeren
Dingen.

In fast jedem Kapitel finden Sie Schritt-fir-Schritt-Anleitungen, mit
denen Sie die besprochenen Funktionen anhand praktischer Beispiele
vertiefen kénnen. Neben den hervorgehobenen Workshops gibt es viele
nicht ganz so ausflhrlich gefasste Anleitungen, sodass tatsachlich sehr
viele Techniken abgedeckt sind. Die Workshops kénnen vielleicht nicht
genau lhre Aufgaben 1&sen, aber Sie lernen hiermit die Techniken ken-
nen, um die von lhnen geplanten Effekte zu erzielen.

Checklisten fassen besondere Fragestellungen kurz und tibersichtlich
zusammen. Sie kdnnen die Listen auch zum praxisnahen Einstieg in ein
Thema verwenden und sich dieses anhand der Stichworte erarbeiten.

Abbildungen

Die Abbildungen zeigen besprochene Funktionen méglichst isoliert
und demonstrieren dabei deren praktischen Einsatz. Vor allem wenn
Sie nicht wissen, wie die Funktion heiBen kénnte, mit der sich eine Gra-
fik realisieren lieRe, sollen Ihnen die Abbildungen dabei helfen, einen
bestimmten Effekt oder eine Vorgehensweise schneller zu finden. Viele

Vorwort l

Tipps und Hinweise

In farbigen Tipp- und Hinweis-
Boxen finden Sie niitzliche An-
merkungen aller Art. Die Rand-
notizen beschleunigen lhren
Workflow, weisen auf besondere
Stolpersteine hin oder geben
Zusatzinformationen fiir Fortge-
schrittene.
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Abbildungen finden Sie als lllustrator-Dokumente zum »Auseinander-
nehmen« auf der beiliegenden DVD, geordnet nach den Kapitelnum-
mern. Analysieren Sie die Dokumente, um ihren Aufbau zu verstehen.

Kontakt

Auf der Website www.galileo-press.de kénnen Sie sich auf der »Bonus-
Seite fur Buchkdufer« mit lhrer Registrierungsnummer, die vorne im
Buch abgedruckt ist, einloggen und erhalten dort zusatzliches Material
zum Download. Uber die Website von Galileo Press oder per E-Mail an
den Verlag kénnen Sie auch Kontakt mit mir aufnehmen, um Fragen,
Anregungen und Kritik loszuwerden.

Viele Tipps zu lllustrator habe ich auf meiner Website www.vektor-
garten.de gesammelt. Ich bin natiirlich neugierig und interessiere mich
sehr fiir IThre Herangehensweise, lhre Erfahrungen mit lllustrator und
mit meinem Buch und fur die Arbeiten, die Sie mit beider Hilfe erstel-
len. Ich freue mich auf lhre Post.

Dank

Auf die eine oder andere Art haben mich einige Menschen bei der Ar-
beit an diesem Buch unterstiitzt. Vielen Dank an das Team von Galileo
Press, allen voran meine Lektorin Ruth Lahres, die mich in den letzten
Monaten betreut hat.

Ein groBes Danke dem Team der lllustrator-Entwickler und -Pro-
duktmanager — hier vor allem Brenda Sutherland, Neeraj Nandkeolyar,
Anubhav Rohatgi und Vineet Punjabi - fiir anregende Diskussionen und
die guten Erkldrungen.

In keiner speziellen Reihenfolge Nils, JC, Sharon, Von, Helga, Nick,
Sibylle, Gustavo fir Aufmunterung, Bestdtigung, moralische Unterstiit-
zung und ein offenes Ohr zur rechten Zeit. Danke den Diskutantinnen
in den Online-Foren — stellvertretend fiir alle: mediengestalter.info —,
meinen Leserinnen und den Teilnehmerinnen meiner Schulungen und
Vortrage fir den anregenden Austausch, Euer/lhr Lob und Eure/lhre
Kritik.

Herzlichen Dank an meine Familie und Freunde fiir Euer Verstandnis
und Euer Drandenken und ganz besonders Klaus fiir Deine Unterstit-
zung und Deinen Rat — auch wenn ich mich nicht immer dran halte.

Monika Gause
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Kapitel 1 Die Arbeitsumgebung in Illustrator CC l

Kapitel 1
Die Arbeitsumgebung in lllustrator CC

Hlustrator CC markiert nicht nur eine neue Version, sondern mit der Creative Cloud ein
neues Modell, Software zu lizensieren und zu pflegen. Aber auch die Bedienung der Soft-
ware und die Art, wie wir zukiinftig in Teams zusammenarbeiten, werden sich verdndern

— durch die Verbindung »in die Wolke« und durch neue Gerétetypen (wie Tablet-PCs) und
deren beriihrungsbasierte, tastaturlose Bedienungskonzepte. In lllustrator CC deutet sich die
Verdnderung bereits an.

11 Der Arbeitsbereich

Der Arbeitsbereich mit der Zeichenflache, der Menileiste, dem Werk-
zeugbedienfeld und dem Steuerungsbedienfeld bildet zusammen mit
diversen weiteren Bedienfeldern die Elemente in Illustrator, die lhnen
zur Erstellung Ihrer lllustration oder Ihres Layouts zur Verfiigung stehen,
in denen Sie Einstellungen vornehmen und Vorgaben sowie Eigenschaf-
ten Ihrer Grafikelemente verwalten.

111 Dokumentfenster

Illustrator 6ffnet seine Dateien in Dokumentfenstern, in denen die Gra-
fik oder ein Ausschnitt davon in einer zwischen 3% und 6.400% frei
wahlbaren VergroBerungsstufe dargestellt wird (s. Abbildung 1.2 auf der
folgenden Seite).

Zeichenflachen definieren die Teile der Grafik, die gedruckt oder in
andere Dateien exportiert werden sollen. Die GroBe der Zeichenflachen

bestimmen Sie beim Erstellen eines neuen Dokuments oder zu einem 4 apbildung 1.1
spateren Zeitpunkt im Zeichenflichen-Modus (s. Abschnitt 4.3). Die je- lllustrator-CC-Splash-Screen
weils aktive Zeichenfliche @ ist schwarz umrandet. Den Wechsel zwi- (Ausschnitt)

schen aktiven Zeichenflichen bemerken Sie beim Zeichnen nicht — die

aktive Zeichenflache ist jedoch fiir den Export einiger Formate wichtig.
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Helligkeit der Oberflache

Voreingestellt ist die Oberfla-
che des Programms dunkel. Sie
kénnen dies andern, indem Sie
VOREINSTELLUNGEN ® BENUTZER-
OBERFLACHE aufrufen und dort
mit dem Schieberegler die Hel-
ligkeit anpassen. Die Helligkeit
der Arbeitsflache kénnen Sie
auch unabhangig von der Farbe
der Benutzeroberflache in Weil3
darstellen lassen, indem Sie die
gleichnamige Option unter ARr-
BEITSFLACHENFARBE aktivieren.
Die Icons liegen in angepasster
Form fur dunkle und helle Benut-
zeroberflichen vor, um eine gute
Erkennbarkeit sicherzustellen.
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A Abbildung 1.2
Illustrator-Arbeitsoberfliche (MacOS-Version). Per Voreinstellung ist das Werkzeug-
bedienfeld in der zweispaltigen Version am linken Bildschirmrand angedockt.

Der auffalligste Unterschied von Vektorsoftware wie Illustrator zu vielen
anderen Programmen ist der Raum um die Zeichenflachen herum - die
Arbeitsfliche ® oder Montagefliche. Diese Flache bildet das Doku-
ment; Sie konnen in diesem ganzen Bereich Zeichnungen anfertigen
oder »zwischenlagern«. Gedruckt oder in anderen Programmen platziert
werden kénnen nur die Teile, die innerhalb von Zeichenflachen liegen.

Am unteren Rand des Dokumentfensters sehen Sie auf der linken
Seite die Statusleiste @; hier werden u.a. die VergroBerungs- bzw.
Zoomstufe sowie verschiedene andere Informationen lber das Doku-
ment angezeigt (Statusleiste s. Abschnitt 4.2.3) und hier kdnnen Sie mit
einem Button die Voreinstellungen synchronisieren.

Die Anzeige des Dokumenttitelbalkens @ und der Meniileiste @
lasst sich ausblenden — dies geschieht auch oft unabsichtlich. Driicken
Sie die Taste (F], um durch die drei unterschiedlichen Bildschirmmodi
zu wechseln.

Viele Funktionen und Befehle sind in Bedienfelder @ ausgelagert,
die als schwebende Paletten frei platziert werden kénnen. Am linken



Rand des Bildschirms finden Sie die Werkzeuge @ zur Erstellung, Bear-
beitung und Auswahl von Vektorobjekten, zusammengefasst im Werk-
zeugbedienfeld.

11.2 Das Werkzeugbedienfeld

Das Werkzeugbedienfeld blenden Sie mit dem Meniibefehl FENSTER o
WERKZEUGE ein oder aus. Je nach BildschirmgroBe und personlichen
Vorlieben kénnen Sie das Werkzeugbedienfeld ein- oder zweispaltig
anzeigen lassen — zum Umschalten zwischen den beiden Modi klicken
Sie auf den Button mit dem Doppelpfeil am oberen Rand des Bedienfel-
des EEEEEE oder B (wenn das Bedienfeld angedockt ist).

Wie alle anderen Bedienfelder konnen Sie auch dieses mit dem
Mauszeiger am oberen Rand bzw. der »geriffelten« Flache fm= »anfas-
sen« und verschieben.

Wenn Sie den Cursor Uber dem Feld eines Werkzeugs stillhalten,
wird der Name des Werkzeugs als Tooltip — in der deutschen Version
»QuickInfo« genannt — eingeblendet.

Um ein Werkzeug auszuwahlen, klicken Sie mit der Maus darauf oder
verwenden den Tastaturbefehl, der mit dem Namen angezeigt wird. Das
aktive Tool ist durch eine dunkle Unterlegung und eine Umrandung her-
vorgehoben.

Auf vielen Werkzeug-Buttons ist rechts unten ein kleines Dreieck zu
finden. Wenn Sie auf den Button klicken und die Maustaste gedriickt
halten, werden weitere Werkzeuge angezeigt, die zusammen mit dem
angezeigten eine Gruppe bilden. Bewegen Sie den Cursor mit gedriick-
ter Maustaste bis zu dem gewiinschten Werkzeug, um es nach dem
Loslassen zu aktivieren.

=N =N

,/ IZ L] ,,’ Buntstift-Werkzeug (N} & IZ . Buntstift-Werkzeug (N)

& &) & Glaten-Werkzeug , = & & clanen-Werkzeug ,
o & Loschen-Werkzeug k D, & Loschen-Werkzeug

En, K| % K | ~

Lassen Sie die Maustaste los, wenn sich der Cursor auf dem Pfeil am
Ende des Bedienfeldes befindet, wird die Werkzeuggruppe als eigen-
standiges Bedienfeld »abgerissen«. Sie kénnen sie dann durch Klicken
und Ziehen der Titelleiste verschieben und mit einem Klick auf den
Doppelpfeil zwischen horizontaler und vertikaler Anordnung wechseln.
Die Werkzeuggruppen lassen sich auch an andere Bedienfelder seitlich

11 Der Arbeitsbereich l

A Abbildung 1.3

Zweispaltiges Werkzeugbedienfeld
in der hellsten und der dunkelsten
Einstellung der Oberflache

Versteckte Werkzeuge

Mit (~]/[ATt]-Klick kénnen Sie
bequem durch die Werkzeuge
der Gruppe wechseln.

<« Abbildung 1.4

Wiéhlen Sie ein Werkzeug aus
einer Gruppe, oder lassen Sie die
Werkzeuggruppe als separates
Bedienfeld darstellen.

mDoeeFEo

A Abbildung 1.5
Die Gruppe der Form-Werkzeuge
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A Abbildung 1.6
Hotspot dieser Werkzeuge ist die
Pfeilspitze.

Tooltips (de-)aktivieren

Die Anzeige von Tooltips steuern
Sie, indem Sie unter VOREINSTEL-
LUNGEN ® ALLGEMEIN... die Opti-
on QUICKINFO ANZEIGEN aktivie-

ren bzw. deaktivieren.

Plug-in-Bedienfelder

Die meisten Plug-ins installieren
ihre Bedienfelder direkt im Me-
ni FENSTER. Einige jedoch unter
FENSTER ® ERWEITERUNGEN.

9
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A Abbildung 1.7
Bedienfeldgruppe in Mac OS

Musteroptionen

Das Musteroptionen-Bedienfeld
kénnen Sie zwar ganz normal
verschieben und gruppieren, sein
Inhalt ist jedoch nur im Muster-
bearbeitungsmodus aktiv.
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»andocken«. Mit einem Klick in das Schliefeld wird die Werkzeuggrup-
pe wieder geschlossen.

Ebenso wie die Werkzeugsymbole wurden deren Cursor iiberarbeitet
und besitzen zum Teil neue aktive Punkte — »Hotspots«. Dies ist z. B. der
Fall fir das Lasso- und das Interaktiv-malen-Werkzeug. In beiden Féllen
ist der Hotspot nun die Spitze des kleinen Pfeils.

11.3 Bedienfelder (Paletten)

Die meisten Objekteigenschaften, alle Farb- und Muster-Bibliotheken,
viele Werkzeug-Optionen und etliche Operationen werden uber Be-
dienfelder aufgerufen und gesteuert.

Rufen Sie die Bedienfelder, die Sie fiir eine Operation benétigen, aus
dem Menii FENSTER oder lber den Shortcut auf, der im Meni FENSTER
jeweils hinter dem Bedienfeldnamen angezeigt wird. Per Voreinstellung
sind gebrduchliche Bedienfelder im »Dock« am rechten Bildschirmrand
verankert (mehr zum Dock auf den folgenden Seiten). Je nach der unter
FENSTER ® ARBEITSBEREICH gewdhlten Option handelt es sich dabei um
unterschiedliche Zusammenstellungen von Bedienfeldern.

Ein Hakchen vor dem Eintrag im Meni FENSTER bedeutet, dass das
Bedienfeld aktiv ist. Die meisten Bedienfelder sind in Gruppen zusam-
mengestellt und werden als Gruppe gedffnet. Um eine Bedienfeldgrup-
pe wieder zu schlieRen, klicken Sie auf den SchlieBen-Button @. Anstatt
sie zu schliefen, kénnen Sie Bedienfeldgruppen auch auf ihr Symbol
reduzieren — »minimieren« —, indem Sie auf den Doppelpfeil-Button @
klicken (bzw. mit einem Doppelklick auf die dunkle Titelleiste des Be-
dienfeldes). Betdtigen Sie den Button erneut, wird die Gruppe wieder
komplett dargestellt.

Um ein Bedienfeld tiber den Bildschirm zu bewegen, klicken und
ziehen Sie die Titelleiste seines Fensters @.

Einige Bedienfelder lassen sich in ihrer GroBe verdndern, z.B. das
Verlauf-Bedienfeld. Klicken und ziehen Sie dafiir das GréRenfeld rechts
unten @ oder fiir eine nur vertikale GroBendnderung in der Mitte @ des
Bedienfeldfensters.

Bedienfelder organisieren | In der Standardansicht finden Sie in II-
lustrator mehrere Bedienfelder zu Gruppen zusammengefasst. Dies er-
moglicht eine platzsparende Handhabung der Hilfsfenster. Wenn Sie ein
Bedienfeld aus einer Gruppe in den Vordergrund holen wollen, klicken
Sie auf den Reiter mit ihrem Namen @. Mit einem Rechtsklick (Mac
+ Klick) auf den Reiter rufen Sie ein Kontextmen( auf, in dem
Sie neben den bereits erwdhnten Optionen aulerdem den Befehl zum



SchlieRen eines einzelnen Bedienfeldes geben kénnen. Um ein Bedien-
feld aus einer Gruppe zu entfernen, ziehen Sie dessen Reiter aus der
Gruppe heraus.

Wenn Sie den Reiter eines Bedienfeldes in den Kopfbereich eines an-
deren Bedienfeldes oder einer anderen Gruppe hineinziehen — der Be-
reich wird dabei blau hervorgehoben —, bildet das Programm eine neue
Gruppe aus diesen beiden Bedienfeldern bzw. fligt das Bedienfeld der
bestehenden Gruppe hinzu (Abbildung 1.8).

11 Der Arbeitsbereich l

< Abbildung 1.8

Gruppieren des Farbe-Bedienfeldes
mit dem Aussehen-Bedienfeld.
Ziehen Sie den Reiter in den Kopf-
bereich des Bedienfeldes.

Gedockte Bedienfeldgruppen
Diese verschieben Sie, indem
Sie die »Griffleiste« oberhalb der

Gruppe anfassen und verschie-
ben.

HE

< Abbildung 1.9
Verankern des Farbe-Bedienfeldes
am Aussehen-Bedienfeld

[] ead
® |» Konur 1pt
@ |» Flache Ol

Deckkraft:  Standard
O & f. O &8 @
ohrme [
/M
(—

Unter ein einzelnes Bedienfeld oder unter eine Bedienfeldgruppe kén-
nen Sie weitere Bedienfelder »andocken«, indem Sie deren Reiter in den
unteren Bereich (bei den Funktionsbuttons) des anderen Bedienfeldfens-
ters ziehen. Auf diese Art verankerte Bedienfelder bewegen sich dann
beim Verschieben des »Mutterbedienfeldes« mit (Abbildung 1.9).
Jeweils ein Doppelklick auf den Reiter @ (bzw. den hellgrauen Titel-
bereich) wechselt zwischen der Standardansicht der Bedienfelder mit
allen Optionen und der Darstellung, bei der nur die Titelleiste sichtbar
ist, hin und her. Einige Bedienfelder lassen sich in mehreren Schritten

Gruppieren/Verankern
verhindern

Mochten Sie ein unabsichtliches
Gruppieren oder Verankern von
Bedienfeldern verhindern, dru-

cken Sie beim Schieben des Be-

dienfelds (&]/(Strg].

Bedienfelder nach vorn holen

Ein Bedienfeld kénnen Sie auch
noch in den Vordergrund holen,
wenn Sie eine Farbe oder Grund-
objekte fiir ein Symbol oder
einen Pinsel auf seinen Reiter
ziehen.
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%@ 00O

A Abbildung 1.10

Mehrere Andockbereiche kénnen
nebeneinander angeordnet sein
(ganz links: eine Werkzeuggruppe).

v Abbildung 111

Bedienfelder im Dock (von links):
auf Symbole reduziert, Symbole mit
Titel, Andockbereich erweitert, An-
zeige eines einzelnen Bedienfeldes

minimieren; dies |6sen Sie durch einen Klick auf den Button @ im Reiter
aus.

Alle Bedienfelder verfligen lber ein eigenes Bedienfeldmendi, das
spezielle Optionen fiir das Bedienfeld und oft auch weitere Funktio-
nen anbietet. Rufen Sie dieses Bedienfeldmenl mit einem Klick auf den
Men-Button @ auf.

Alle Bedienfelder verstecken | Driicken Sie (5], um alle Bedienfelder
auszublenden. Um sie wieder anzuzeigen, dricken Sie die Tabulatortas-
te erneut.

Bedienfelder andocken | Am linken und rechten Bildschirmrand koén-
nen Bedienfelder verankert werden. Das »Andocken« ermoglicht es, die
Bedienfelder auf die Symbol-Darstellung zu reduzieren, um Platz auf
dem Bildschirm zu gewinnen und dennoch bei Bedarf schnell auf die
Arbeitsmittel zugreifen zu kdnnen. Die Dockfunktionalitdit kommt Ih-
nen vor allem entgegen, wenn nur ein Monitor zur Verfliigung steht,
z.B. an einem Notebook.

Die Steuerung der Dockanzeige nehmen Sie mit den Symbolen in der
grauen Titelleiste des Docks vor. Klicken Sie auf den Titelbalken bzw.
auf den Button AuF SymBoLE MINIMIEREN B, um den Andockbereich
zu erweitern oder ihn auf Symbole zu verkleinern. Oder aktivieren Sie
die Option BEDIENFELDER AUTOMATISCH AUF SYMBOLE MINIMIEREN unter
VOREINSTELLUNGEN ® BENUTZEROBERFLACHE: Dann werden Bedienfelder
minimiert, sobald Sie neben ihre Flache klicken. Klicken und ziehen Sie
am linken Rand des Docks — der Cursor zeigt «» —, um die Breite der
Andockfelder zu verdndern. Ein in Symbolform dargestelltes Bedienfeld
zeigen Sie an, indem Sie auf sein Symbol klicken.

= RN C—
e e e
" Farbfelder Lo
="} P Farbfelder =
3 s Ebenen s
\&‘ Pinsel ?
Q i Symbole Q
& [ Farbhitfe £
I'}:l ﬂ Grafikstile l,}]
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Um Bedienfelder in den Andockbereich zu bewegen, ziehen Sie ihren
Reiter oder — bei einer Bedienfeldgruppe — den Kopfbereich an den
rechten oder linken Bildschirmrand bzw. in ein bereits bestehendes
Dock. Sie kénnen Bedienfelder sowohl in den auf Symbole reduzierten
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als auch in den erweiterten Andockbereich verschieben — die Bedien-
feldanzeige im Dock passt sich der Darstellung an.

o | o | en - ENEEE R E e
| =
N D Farbhilfe . ]
:TY . 22

i 8 e

A Abbildung 112
Verankern von Bedienfeldern im Dock (von links): Erstellen eines neuen Andockbereichs, Verankern
eines einzelnen Bedienfeldes, Verankern eines Bedienfeldes in einer Bedienfeldgruppe

11.4 Das Steuerungsbedienfeld

Im Steuerungsbedienfeld bietet Illustrator zentral und situationsabhan-
gig die gebrauchlichsten Transformations- und Bearbeitungsmoglichkei-
ten an, die Sie sich anderenfalls in Bedienfeldern und Menis zusam-

Bedienfelder iiber das Steue-
rungsbedienfeld aufrufen

Wenn Sie doch einmal die detail-

mensuchen mussten. lierteren Einstellungsméglichkei-
Beim ersten Start von lllustrator ist das Steuerungsbedienfeld un- ten benatigen, klicken Sie auf ei-
ter der Meniileiste (MacOS: unter der Anwendungsleiste) platziert. nen blau unterstrichenen Eintrag

im Steuerungsbedienfeld, um das

Sie kdnnen es am linken Rand an der angedeuteten Fensterleiste an- _
passende Bedienfeld aufzurufen.

fassen und wie andere Bedienfelder an jeden beliebigen Ort auf dem
Bildschirm verschieben. Da die Leiste in ihren AusmaBen jedoch etwas
unhandlich ist, ist es empfehlenswert, sie oben am Bildschirmrand zu

belassen.

||mm||m vorgies 005 e0ovn v [DIE)] § ¢ mee[ww [ 600 SRS e[em | e[t Je[mm ] ¢ w[woe | s .*‘
||N- WD ] msom {10 ] [ Glaichen [ o] [ eiicn [ ] gt [100x =] 5ok [ [=]| @ | Bi= |§28 u 10060 o [ems i) g ot ] €3 F{anene || 36 @i = ‘
||..m...m W) B e o ] [ ciomin [+] techbae (1005 [=] e[ [+]] @ [umanain | B | Bi= |5 o Bl Dsais0) i [ ]eass ] b [Etvimon | €3 [ST0en || %6 \

Das Steuerungsbedienfeld passt sich an die Breite lhres Bildschirms an, ~ a Abbildung 113

indem es Optionen auslasst, fir die kein Platz mehr ist. Sie kénnen  Das Steuerungsbedienfeld zeigt
kontextbezogen - je nach ausge-

wahltem Objekt — wichtige Funk-
werden. Rufen Sie dazu in der Leiste ganz rechts das Bedienfeldmeni  tignen an. Von oben sind aktiviert:

auf, und entfernen Sie das Hékchen vor den Optionen, die Sie nicht ZEICHENFLACHENWERKZEUG, PFAD,
benétigen, indem Sie die entsprechenden Meniipunkte auswihlen. Ein ~ INTERAKTIVE MALGRUPPE.
erneuter Aufruf der Menlposition fligt die Option wieder zum Steue-

aber auch selbst Einfluss darauf nehmen, welche Optionen angezeigt

rungsbedienfeld hinzu.
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Warm

A Abbildung 114
Dunkle Darstellung der Bedien-
elemente

Winkel: @
Innen Mitte: Aulien
Variation:
Ohne. Weit
Zeilenoptionen
{ Strichbreite:

A Abbildung 115

Winkel- und Schieberegler sowie
jeweils zugehorige Eingabefelder in
der Dialogbox des Scribble-Effekts

¢ Transparenz =

[ Normal v | Deckkratr: [100%  [i¥]

Maske erstellen
Q| o
Maskieren
20%
[ umkehren

[ Fiillmth. isolieren [_] Aussparungsgruppe
[] Deckkraft definiert Aussparung

v 100%

A Abbildung 116
Pop-up-Menti im Transparenz-
Bedienfeld
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11.5 Allgemeine Bedienfeld-Optionen

Den Hintergrund-Grauton der Bedienelemente und Bedienfelder kon-
nen Sie in der Helligkeit verdndern, um ihn z.B. an die Benutzeroberfla-
che von Videobearbeitungsprogrammen anzupassen. Rufen Sie VOREIN-
STELLUNGEN ® BENUTZEROBERFLACHE auf, und verschieben Sie den Regler.

11.6 Werte in Bedienfeldern einrichten

Fur Einstellungen, die Sie in Bedienfeldern vornehmen, stehen lhnen
meistens verschiedene Wege offen. Entweder wéhlen Sie eine Positi-
on aus einem Ausklappmenti, oder Sie betdtigen einen Schieberegler;
oft bietet lllustrator auch Eingabefelder an, in die Sie alphanumerische
Werte eintragen kdnnen.

Eingabemaglichkeiten | In Eingabefeldern kénnen Sie Werte auf ver-

schiedene Arten verdndern:

> Eingeben: Geben Sie den Wert direkt ins Eingabefeld ein. Mit
bestatigen Sie die Eingabe und fokussieren das nachste Feld.

> Pfeiltasten: Klicken Sie in das Eingabefeld, und verwenden Sie die
Cursortasten und (1], um Werte zu erhéhen bzw. zu senken.

» Scrollrad: Positionieren Sie den Cursor lber dem Eingabefeld (Sie
mussen nicht hineinklicken, um es zu fokussieren), und drehen Sie
das Scrollrad Ihrer Maus zu sich hin, um Werte zu senken, und in die
andere Richtung, um Werte zu erhéhen.

» Bedienelemente: Einige Felder sind zusétzlich mit einem Popup-Me-
ni, einem Schieberegler oder einem Rad ausgestattet, mit denen Sie
die Werte auswahlen kénnen.

» Beschleunigt eingeben: Driicken Sie die Umschalttaste, um Werte
um das Zehnfache zu dndern.

lllustrator rechnen lassen | Sie kdnnen solche Eingabefelder auch fir
einfache Berechnungen nutzen, mit den Operatoren + fiir Addition, —
fur Subtraktion, * fur Multiplikation, / fiir Division sowie % flr Prozent-
berechnung. Um den aktuellen Wert in die Kalkulation einzubeziehen,
setzen Sie die Einfligemarke vor oder nach den bereits eingetragenen
Wert und geben einen mathematischen Ausdruck dazu ein. Bestatigen
Sie lhre Eingabe mit [«].

MaRBeinheiten in den Eingabefeldern | In den Eingabefeldern werden
Ublicherweise die MaReinheiten verwendet, die Sie als Vorgaben in den
Voreinstellungen oder im aktuellen Dokument bestimmt haben.



Mobchten Sie in einzelnen Fallen andere Einheiten verwenden, kénnen
Sie diese direkt in Eingabefelder eintragen — lllustrator rechnet die Wer-
te nach der Eingabebestdtigung in die voreingestellte MaBeinheit um.

Die MaReinheiten geben Sie mit einer der Abkiirzungen ein, die in
Tabelle 1.1 aufgefiihrt sind.

11.7 Voreinstellungen

Unter Mac OS finden Sie die lllustrator-Voreinstellungen im Meni
ILLUSTRATOR ® VOREINSTELLUNGEN. Unter Windows sind die Voreinstel-
lungen tber das Meni BEARBEITEN zu erreichen. Im gesamten Buch re-
ferenzieren wir die Voreinstellungen daher ohne den Ubergeordneten
Menipfad. Die Beschreibung der Voreinstellungen finden Sie jeweils
bei den Funktionen und Befehlen, die davon betroffen sind.

Bestimmte Werte in den Voreinstellungen, wie z.B. die SCHRITTE PER
TASTATUR, konnen Sie nicht mehr auf O setzen.

1.1.8

Das Kontextment stellt Ihnen situationsabhédngig die jeweils gebrduch-
lichsten Menibefehle zur Verfiigung. Unter Mac OS rufen Sie es auf,
indem Sie gedriickt halten und die Maustaste klicken. Bei Ver-
wendung einer Mehr-Tasten-Maus bzw. unter Windows erscheint das

Kontextmenii

Kontextmeni mit einem Klick auf die rechte Maustaste.

Aufgrund der teilweise tief verschachtelten Menibefehle ist das Kon-
textmen( eine praktische Einrichtung. Damit Sie sich an seine Verwen-
dung gewdhnen, sollten Sie es in den unterschiedlichsten Situationen
einfach »auf Verdacht« hin aufrufen und Befehle dariber auswéhlen,
soweit sie zur Verfligung stehen.

11.9 Meniibefehle verwenden

Viele Befehle und Steuerungsmoglichkeiten finden Sie in Illustrators Be-
dienfeldern — vor allem im Werkzeugbedienfeld. Dennoch sind einige
Funktionen nur Gber Menlbefehle zu erreichen.

Shortcuts | Fir etliche dieser Meniibefehle haben die Entwickler Tasta-
turkirzel oder »Shortcuts« eingerichtet — diese sind jeweils hinter dem
Mentieintrag angegeben — auch in diesem Buch. Es kann jedoch vor-
kommen, dass ein Shortcut in der deutschen Programmversion nicht
funktioniert. Die Tastaturbefehle kdnnen Sie an lhre eigenen Bediirfnis-
se anpassen (s. Abschnitt 22.1.5).
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MaBeinheit

Millimeter

Abkiirzung

mm

0,25 Millimeter Q

Zentimeter cm

Zoll (Inch) "

Punkt Pt

Pica Pc

Pixel Px
A Tabelle 11

Abkiirzungen fir MaBeinheiten

Voreinstellungen synchronisieren

Das Synchronisieren der Vorein-
stellungen finden Sie in Kapitel
22.

Riickgédngig: Verschieben

Wiederholen

Perspektive

Ausgewihlten Pfad isoligren

Gruppieren
Zusammenfiigen %
Durchschnitt berechnen...

Schnittmaske erstellen
Zusammengesetzten Pfad erstellen
Hilfslinien erstellen

v

Transformieren
Anordnen >
Auswahl

v

A Abbildung 117
Ein Kontextmenu

Meniieintrage mit »...«

Meniieintrdge, hinter deren Na-
men eine Ellipse — drei Punkte
... — folgt, werden nicht direkt
ausgefuhrt, sondern rufen eine
Dialogbox auf.

Shortcuts und Sonderzeichen

Manche Sonderzeichen funkti-
onieren leider nicht in Tastatur-
befehlen.
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Datei als Bibliothek 6ffnen

Sie kénnen jede lllustrator-Datei
Uber den Befehl ANDERE BiB-
LIOTHEK 6ffnen, um die darin
vorhandenen Farbfelder, Pixel,
Symbole oder Grafikstile wie eine
Bibliothek zu verwenden.

PANTOME solid uncoated E

A Abbildung 118
Eine Pantone-Farbbibliothek

Wo sind Pantone und HKS?

Die Bibliotheken der verschie-
denen Farbhersteller finden Sie
unter der Rubrik FARBTAFELN.

Gleiche Position

Der Befehl GLEICHE PosiTION gilt
nicht fur die ganze Bedienfeld-
gruppe, sondern nur fir die je-
weils aktive Bibliothek. Die Funk-
tion steht auch fiir Verlaufs- und
Muster-Bibliotheken zur Verfi-
gung, jedoch nur fiir Bibliothe-
ken, die in den Standard-Ordnern
unter VORGABEN oder im Benut-
zer-Ordner gespeichert wurden.

Gleiche Bibliotheken iiberall

Bibliotheken sind nicht an das
Dokument gebunden. Deshalb
ist es sinnvoll, Farben, Verlaufe
und Muster, die Sie in mehreren
Illustrationen verwenden wollen,
in eigenen Farbfelderbibliotheken
zusammenzufithren und abzu-
speichern.

42

Untermeniis | Ein Pfeil » hinter einem Meniieintrag kennzeichnet die-
sen Eintrag als den Oberbegriff einer Gruppe von Befehlen, die Sie aus
einem Untermenii auswéhlen.

1.2 Bibliotheken verwenden

[llustrator wird mit vielen frei nutzbaren Farbfeldern, Pinseln, Symbolen
und Grafikstilen installiert. Diese Vorgaben sparen sehr viel Mihe bei
der Arbeit an eigenen lllustrationen ein. Die mit Illustrator gelieferten
fertigen Farbfeldbibliotheken enthalten Volltonbibliotheken, wie z.B.
Pantone und HKS, auBerdem themenzentrierte Zusammenstellungen,
wie NATUR oder LEBENSMITTEL, sowie Verlaufe und Muster.

1.21 Bibliothek laden

Bei der Installation des Programms werden die vorgefertigten Bibliothe-
ken im lllustrator-Ordner unter dem Verzeichnispfad .../ADOBE ILLUS-
TRATOR CC/VORGABEN/ und dort in die entsprechenden Unterordner
abgespeichert. Um eine dieser Bibliotheken aufzurufen, stehen Ihnen
drei Méglichkeiten zur Verfiigung: Entweder lassen Sie sich das Biblio-
theksverzeichnis im MenU unter FENSTER ® FARBFELD- bzw. GRAFIKSTIL-,
PINSEL- oder SYMBOL-BIBLIOTHEKEN anzeigen oder im Bedienfeldmeni
des jeweiligen Bedienfeldes unter z. B. FARBFELDBIBLIOTHEK OFFNEN oder
mit dem gleichnamigen Button unten links im Bedienfeld. Wéhlen
Sie dann eine der aufgefiihrten Bibliotheken aus.

Bibliotheken werden in einer eigenen Bedienfeldgruppe geoffnet.
Bibliotheken gleicher Art, die Sie zusatzlich aufrufen, flgt Illustrator
ebenfalls dieser Bedienfeldgruppe hinzu.

Méchten Sie eine Bibliothek nach jedem Start von Illustrator auto-
matisch anzeigen lassen, wahlen Sie die Funktion GLEICHE POSITION aus
dem Bedienfeldment =. Der Menlpunkt wird mit einem Haken ver-
sehen. Wenn Sie das Bedienfeld nicht mehr benétigen, geben Sie noch
einmal den Befehl GLEICHE PosITION.

Bibliotheken durchbldttern | Durch die vorhandenen Bibliotheken

»browsen« Sie mit folgenden Optionen:

> Aus DEM MENU WAHLEN [®-]: Soll eine im Bibliothek-Bedienfeld ange-
zeigte Farbfeldbibliothek durch eine andere ersetzt werden, rufen Sie
die Farbbibliothek mit dem Men [®-] im Bibliothek-Bedienfeld auf.

» VORHERIGE/NACHSTE BIBLIOTHEK LADEN [*] [*]: Mit den Pfeil-Buttons
laden Sie die Bibliotheken der Reihenfolge nach.



1.2.2 Inhalte aus Bibliotheken ins Dokument iibernehmen

Um ein Farbfeld, einen Pinsel, einen Grafikstil oder ein Symbol aus einer

der Bibliotheken in das jeweilige Bedienfeld des aktuellen Dokuments

zu Ubernehmen, gibt es mehrere Wege:

> Ein Klick auf ein Element in einer Bibliothek fligt dieses dem Bedien-
feld hinzu.

> Aktivieren Sie die gewlinschten Felder in der Bibliothek (s. Abbil-
dung 1.19). Wahlen Sie anschlieBend aus dem Bedienfeldmeni der
Bibliothek den Menlipunkt Zu FARBFELDERN/GRAFIKSTILEN/PINSELN/
SYMBOLEN HINZUFUGEN.

» Ziehen Sie das oder die gewiinschten Elemente aus der Bibliothek in
das Bedienfeld.

> Weisen Sie einem Objekt ein Farbfeld, einen Grafikstil oder einen
Pinsel aus der Bibliothek zu, oder ziehen Sie ein Symbol auf die Zei-
chenflache. Damit wird dieses automatisch in das Bedienfeld tiber-
nommen.

Uberfliissige entfernen | Bevor Sie gezielt Elemente aus Bibliotheken
hinzufiigen, sollten Sie das jeweilige Bedienfeld aufriumen und nicht
Benutztes oder nicht Benoétigtes darauf entfernen. Aktivieren Sie die-
se Elemente, oder wihlen Sie ALLE NICHT VERWENDETEN AUSWAHLEN aus
dem Bedienfeldmenii, und klicken Sie auf den Button LOSCHEN [&],

1.2.3 Anzeigeoptionen von Bibliotheken und
Bedienfeldern

Wie die entsprechenden Bedienfelder lassen sich auch die Bibliothe-
ken als Liste oder Miniaturen anzeigen. In Pinsel-Bibliotheken und dem
Pinsel-Bedienfeld konnen Sie nur bestimmte Pinselarten anzeigen las-
sen und in Grafikstil-Bibliotheken die Vorschau von Quadrat auf Text
andern. Die Befehle dazu finden Sie im Bedienfeldmeni.

1.3 Der Anwendungsrahmen

Mit dem Anwendungsrahmen bietet Adobe eine einheitliche Ober-
flache fiir alle Creative Cloud-Programme Uber Betriebssystemgrenzen
hinweg. Mac-Anwender finden im Anwendungsrahmen zusétzliche
Méglichkeiten, die mit den Systemfenstern allein nicht méglich waren.
PC-Nutzer benutzen Software seit jeher in diesem Rahmen, und die
folgenden Abschnitte treffen auf den PC teilweise nicht zu.

1.3 Der Anwendungsrahmen

Web-Schaltflichen

A Abbildung 1.19

Klicken Sie das erste und zusammen
mit der Taste o] das letzte ge-
winschte Farbfeld an, um auch die
dazwischenliegenden Farbfelder mit
auszuwahlen.

A Abbildung 1.20

Die GroBe des Anwendungsrahmens
konnen Sie bestimmen, indem Sie
seine AuRenkanten oder Ecken
entsprechend lhren Bedurfnissen
verschieben. So kénnen Sie z.B.

auf groBen Bildschirmen zwei Pro-
gramme nebeneinander im Blick
behalten.
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Abbildung 1.21 »

Der Anwendungsrahmen mit der
Meniileiste @, der Anwendungsleis-
te (unter Windows hinter die Me-
niileiste verschoben) & und darin
den Buttons fiir die Fenstersteue-
rung @, dem Steuerungsbedienfeld
O sowie einigen getabbten Doku-
menten @

Dateien nicht in Tabs 6ffnen

Wenn Sie neue Dokumente im-
mer in unabhangigen »schweben-
den« Fenstern 6ffnen mochten,
deaktivieren Sie unter VOREIN-
STELLUNGEN ® BENUTZEROBERFLA-
CHE die Option DOKUMENTE ALS
REGISTERKARTEN OFFNEN.

100% v | stil: Dﬂ|

'on.ai bei 100 % (CMYK/Vorschau)
Unbenannt-1*
Schleifenzebra.ai*:1
Schleifenzelya.ai*:2
Infografik niaai

ZebrabriefmfX\en.ai
+ Transparenzinteraktion.ai

A Abbildung 1.22
Aufrufen nicht mehr darstellbarer
Fenster
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1.31 Den Anwendungsrahmen verwenden

Der Anwendungsrahmen vereinigt alle getabbten (Abschnitt 1.3.2) II-
lustrator-Fenster und -Bedienfelder in einem groflen Fenster, das sich
komplett verschieben oder aus- bzw. einblenden l&sst.

Auf dem Mac ist der Anwendungsrahmen per Voreinstellung ausge-
schaltet. Mac-User aktivieren ihn, indem sie das Hakchen vor FENSTER e
ANWENDUNGSRAHMEN setzen.

g 0 O O

& |l Darei iten| Objek] Schrift_ Auahl Eifelt Arsfeht Femster Filfe
enn Al B - I ]
e < £ ot M oai-zn o] mepunte (oo =] sat [ o] | [ votamenteiocacen ] [ vorsmaetangen_| o = =

T m = Too
B . # | m

W e

2.7, =

iy c ﬁ
s @l

) o g

s E | FEOmE el [
0.8, ! i
K E L 05
&6, P

= D =" BOOgs
o

Klicken und ziehen Sie jetzt in der Anwendungsleiste &, um den An-
wendungsrahmen zu verschieben. Klicken Sie den SchlieBen-, Ausblen-
den- und Minimieren-Button @, um die damit verbundenen Aktionen
auszufiihren. Als Mac-Anwender haben Sie die Wahl: Falls Sie den An-
wendungsrahmen nicht benutzen, kénnen Sie auch die Anwendungs-
leiste mit FENSTER ® ANWENDUNGSLEISTE ausblenden.

1.3.2 Dokumentfenster

Dokumentfenster kdnnen Sie »tabben« — als Registerkarten anordnen
—, sodass die Fenster in einem groBen Rahmen zusammenhdngen. Dies
lasst sich flr einige oder fiir alle offenen Dokumentfenster einstellen.
Sie haben jedoch auch die Moglichkeit, Dokumente immer in unabhén-
gigen Fenstern zu 6ffnen.

Zwischen Fenstern wechseln | Getabbte Fenster liegen wie unabhén-
gige Fenster Ubereinander. Wechseln Sie zwischen den Fenstern, in-
dem Sie auf den gewiinschten Reiter klicken — »blattern« kdnnen Sie
mit (%]+(o ]+ "] bzw. mit [Strg]+(%]. Sind mehr Fenster gedffnet,
als Reiter in den Anwendungsrahmen hineinpassen, wird ein Pfeil
angezeigt. Klicken Sie darauf, um ein Meni aller Fenster aufzurufen (s.
Abbildung 1.22).



Fenster anordnen | Wenn Sie die Fenster nebeneinander anordnen
mochten, wihlen Sie FENSTER ® ANORDNEN ® NEBENEINANDER. Um wie-
der alle Fenster Uberlappend darzustellen, wahlen Sie FENSTER ® ANORD-
NEN ® ALLE FENSTER ZUSAMMENFUHREN.
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Noch interessanter werden nebeneinanderliegende Fenster in Verbin-
dung mit dem Befehl FENSTER ® NEUES FENSTER. Rufen Sie mehrere Fens-
ter eines Dokuments auf, und lassen Sie in den Fenstern unterschiedli-
che Zoomstufen oder Ansichtsarten anzeigen.
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Die Anordnung der Fenster auf dem Bildschirm bestimmen Sie entwe-
der, indem Sie die Unterteilungen mit dem Cursor verschieben, oder

1.3 Der Anwendungsrahmen

<« Abbildung 1.23
Nebeneinanderliegende Dokument-
fenster
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A Abbildung 1.24
Auswahl des Aufteilungsschemas
unter DOKUMENTE ANORDNEN

< Abbildung 1.25
Nebeneinanderliegende Dokument-
fenster desselben Dokuments
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durch Auswabhl eines Aufteilungsschemas im Menli DOKUMENTE ANORD-
NEN in der Anwendungsleiste.

Objekte zwischen Dokumenten kopieren

Sind Dokumentfenster W - v
getabbt, ist es méglich, < Gemischie nmme| Deckkrafr: [100% |-|‘ @ || RSB %Gem\s(hleohjehe‘ Deckkrasr, [100% M| @ |\
Objekte durch Verschie- “ ] x Unbenannt-6* \ei 85 % (CMYK Vorschau) | S~ ynbenannt-6* bei 85 % (CMYK/Vorschau)
ben auf ein anderes Tab M k = = .
in das zugehorige Do- i @ |4 RO
kument zu kopieren. Ein | £, T, [ i &2, T 3
nicht getabbtes Doku- A0, : 7.9 6
ment darf nicht versteckt | < - |- s
. . . = & | = &
sein, wenn Sie Objekte ~ | n @'
hineinziehen wollen. @‘ "t ; P @‘ =

Fenster verbinden und voneinander l6sen | Um ein Fenster aus der
getabbten Darstellung herauszulésen, wahlen Sie FENSTER ® ANORDNEN
e IN FENSTER VERSCHIEBBAR MACHEN oder ziehen seinen Reiter aus der

®eNOe Ai B E-
Deckkraft, | @

E Gemischte Objekte

Ly * Wappena be 50 % (CUYK /Y Titelleiste heraus.

% RN L k” ] Ziehen Sie die Titelleiste des Fensters wieder in die Tab-Reihe hinein,
2, T, E bzw. ziehen Sie es in den Titelbereich eines anderen Fensters, um eine
7. @, 1 neue Fenstergruppe zu erzeugen — lassen Sie die Maustaste los, wenn

A Abbildung 1.26 der blaue Rahmen angezeigt wird. Wéhlen Sie FENSTER ® ANORDNEN

Ein Fenster verschiebbar machen ALLE FENSTER ZUSAMMENFUHREN, um wieder alle Dokumentfenster zu
gruppieren.

Abbildung 1.27 »

»Tabben« zweier Dokumente durch
Verschieben der Titelleiste eines der
Fenster

Touch-Bedienung

Illustrator CC lasst sich stellenweise per und das Touch-Type-Textwerkzeug Bedien-
Touch-Eingabe — also mit dem Finger oder ~ elemente, die besonders im Hinblick auf
einem speziellen Stift auf geeigneten Gerd- ~ Touch-Eingaben gestaltet wurden. lhre An-
ten, wie etwa dem Surface Pro Tablet — be-  fasser besitzen eine entsprechende GroRe

dienen. Multitouch-Gesten zum Zoomen und Variationen, die zuvor nur per Tastatur
und Verschieben funktionieren. Dartber zugdnglich waren, stehen nun zusétzlich per
hinaus besitzen das Frei-transformieren- Klick auf einen Button zur Verfligung.
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1.4 lllustrator beenden

Am schnellsten beenden Sie Illustrator mit (®]/(Strg] + (Q]. Beim Be-
enden des Programms erfolgen einige Routineaufgaben, und die noch
gedffneten Dateien missen geschlossen werden.

Offene Dateien | Gespeicherte Dateien werden automatisch geschlos-
sen. Falls Sie die letzten Anderungen an offenen Dateien noch nicht
gespeichert haben, gibt Illustrator Ihnen dazu noch einmal Gelegenheit,
indem es bei jeder betroffenen Datei nachfragt.

Adobe lllustrator

M Anderungen am Adobe Illustrator-Dokument “Unbenannt-7" vor dem
([ Schlieken speichern?

Wenn Sie nicht speichern, gehen Ihre Anderungen verloren.

| Nicht speichern | | Abbrechen | | Speichern |

Sie konnen die Anderungen verwerfen, indem Sie auf NICHT SPEICHERN
klicken oder das Beenden des Programms mit ABBRECHEN stoppen.
Wenn Sie die Anderungen erhalten wollen, wiahlen Sie SPEICHERN — es
ist an dieser Stelle jedoch nicht méglich, die Anderungen unter einem
neuen Namen zu speichern (analog SPEICHERN UNTER). Es kann daher
sinnvoll sein, lllustrator erst zu beenden, wenn alle Dateien geschlossen
sind.

Zwischenablage | Eine weitere Aufgabe ist das Léschen bzw. Speichern
der Zwischenablage, also derjenigen Inhalte, die Sie kopiert oder ausge-
schnitten haben. Wird die Zwischenablage gel6scht, beendet Illustrator
schneller. Allerdings stehen die Inhalte der Zwischenablage dann nicht
mehr zur Verfigung, um sie in andere Programme einzufiigen. Auch
hier lasst Illustrator lhnen die Wahl.

Adobe lllustrator

Die Zwischenablage enthilt Daten. Wenn Sie die Zwischenablage leeren,
kann Illustrator schneller beendet werden. Die Daten stehen dann jedoch
nach dem Beenden nicht fir andere Anwendungen zur Verfiigung.

.,-". A
[

[] Nicht wieder anzeigen | Zwischenablage leeren | | Daten behalten |

Aktivieren Sie NICHT WIEDER ANZEIGEN, behandelt Illustrator die Zwi-
schenablage immer so, wie Sie es hier auswahlen.

1.4 lllustrator beenden

< Abbildung 1.28

Behandlung offener, nicht gesi-
cherter Dateien beim Beenden des
Programms

Zwischenablage Speicherformat

Die Zwischenablage kann entwe-
der als AICB (Adobe Illustrator
ClipBoard) oder als PDF gespei-
chert werden — dies wahlen Sie
einfach unter VOREINSTELLUNGEN
© DATEIEN VERARBEITEN UND
ZWISCHENABLAGE. Diese Einstel-
lung ist wichtig fiir das Kopieren
von Objekten zwischen Illustrator
und anderen Programmen wie
Photoshop, InDesign oder After
Effects.

< Abbildung 1.29
Behandlung der Zwischenablage
beim Beenden des Programms

Warndialoge zuriicksetzen

Wenn Sie die Einstellung fiir die
Zwischenablage dndern wollen,
die Meldung aber unterdriickt
haben, kénnen Sie Warndialoge
unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGE-
MEIN zurlicksetzen.
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A Abbildung 1.30
Das Programmicon von
Adobe Bridge

Abbildung 1.31 »

Adobe Bridge: Anzeige von Illus-
trator-Dateien und deren Eigen-
schaften
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1.5 Adobe Bridge

Mit allen Adobe-Programmen und mit der Creative Cloud erhalten Sie
Adobe Bridge, eine machtige Dateiverwaltung, ein Automationswerk-
zeug, das eine Verbindung zwischen den Programmen der Cloud bildet.

lllustrator-Dateien in Bridge anzeigen | In Bridge ist eine Vorschau-
funktion fiir Adobe-Dateien und die verbreiteten Austauschformate

integriert. Die zu lhren Dateien angelegten Metadaten kénnen Sie an-
zeigen und als Sortier- sowie als Suchkriterium verwenden — zu lhren
[llustrator-Dateien werden auch verwendete Prozessfarben (Platten)
und angelegte Farbfelder angezeigt.

lllustrator aufrufen | Haben Sie in Bridge eine lllustrator-Datei akti-
viert, 6ffnen Sie sie entweder durch einen Doppelklick oder indem Sie
DATEI ® OFFNEN MIT ® ADOBE ILLUSTRATOR CC wéhlen.

In lllustrator platzieren | Méchten Sie eine im Dateibrowser ausge-
wdhlte Datei in einer lllustrator-Datei platzieren, rufen Sie DATEI ® PLAT-
ZIEREN ® N ILLUSTRATOR aus dem Meni auf.

Skripte und Stapelverarbeitung | Bei der Installation wurden bereits
einige programmbezogene Skripte eingerichtet. Diese rufen Sie im
Menii WERKZEUGE ® ILLUSTRATOR auf.

Farbmanagement | Das Farbmanagement fiir alle Creative Cloud-An-
wendungen synchronisieren Sie in Bridge unter BEARBEITEN ® FARBEIN-
STELLUNGEN... (Farbmanagement s. Abschnitt 8.2).
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Kapitel 2

Neue Funktionen in CC

Mit dieser Version wird lllustrator wieder etwas in Richtung Webdesign
positioniert, aber fiir moderne Workflows. Dariiber hinaus machen Muster-
pinsel nun Spafs, und es gibt etliche kleine, aber interessante Neuigkeiten.

2.1 Systemanpassung

211 Schoner Offnen (auf Windows)

Die Dialogboxen OFFNEN und PLATZIEREN sowie weitere Dialoge, in
denen Sie mit Dateien umgehen, verwenden nun den aktualisierten
Standard-Windows-Dialog. Das bedeutet, dass Sie z.B. Favoriten anle-
gen kénnen oder dass eine Vorschau der ausgewdhlten Datei berechnet
wird, damit Sie nicht im Blindflug Dokumente anklicken missen.

21.2 HiDPI/Retina

Illustrator kann nun auch auf hochauflésenden Monitoren ohne Ein-
schrankungen (z.B. Unscharfe) benutzt werden. Verbunden ist dies mit

Creative Cloud-Dateien |
Verbesserungen des Rendering-Prozesses, der Multicore-Rechner aus- Adobe lllustrator Settings

@
nutzen kann.

21.3  Synchronisierung der Voreinstellungen

Ihre Vorgaben und Voreinstellungen kénnen zwischen allen Illustrator-
Installationen synchronisiert werden, bei denen Sie sich mit derselben
Adobe-ID anmelden. Das erlaubt das effiziente Einrichten von Einstel- .

T ) o A Abbildung 21
lungen und Bibliotheken (»Voreinstellungen synchronisieren« s. Ab- Illustrator-Einstellungen-Symbol in
schnitt 22.1.6). der Creative Cloud
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A Abbildung 2.2
Rasterbilder in Pinseln

N

\We
e\ '\

== A\
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A Abbildung 2.3
Automatisch generierte Eckelemen-
te fur Musterpinsel

A Abbildung 2.4
Touch-Bedienung des Frei-trans-
formieren-Werkzeugs auf einem
Surface-Pro-Tablet (Abbildung:
Adam Z. Lein; www.adamlein.com)

First.make.itred. & |
If.that.doesn’t.work .a
makeitbiggers @
LEauJ!Ba[LdI |

A Abbildung 2.5
Konvertieren von Punkt- in Flachen-
text
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2.2 Konstruktion

2.21 Rasterbilder in Pinseln

In dieser Version kdnnen Sie Pinsel (Spezialpinsel, Bildpinsel und Mus-
terpinsel) auch aus Rasterbildern erzeugen und so Rasterbilder sehr fle-
xibel verformen (»Pinsel« s. Abschnitt 9.4).

2.2.2 Automatische Ecken fiir Musterpinsel

Musterpinsel werden von vielen Anwendern gemieden, da die Erstel-
lung der Ecken so kompliziert ist. Damit ist es nun vorbei, denn in vie-
len Féllen liefern die automatisch generierten Ecken hervorragende Er-
gebnisse (»Musterpinsel« s. Abschnitt 9.4.6).

2.2.3 Frei transformieren

Das Frei-transformieren-Werkzeug war aufgrund der exakt anzuwen-
denden Tastaturmodifikationen ein schwieriges Hilfsmittel. Es hat in
dieser Version ein neues Interface erhalten, das seine Benutzung fiir
alle vereinfacht und auRerdem fit macht fiir die Verwendung auf Touch-
Systemen (»Frei transformieren« s. Abschnitt 5.6.7).

2.2.4 Hilfslinien

Es gibt praktisch nichts, was man nicht auch noch verbessern kann.
Hilfslinien kénnen nun préziser erstellt und dartiber hinaus senkrechte
und waagerechte Hilfslinien zusammen generiert werden.

2.3 Bearbeiten

2.3.1 Textobjekte konvertieren

Endlich! Keine Umwege Uber Skripte mehr. Sie kénnen nun direkt Fla-
chentext in Punkttext umwandeln (und zurtick). Dank eines Menu-
befehls lasst sich das auch in Aktionen einbinden (s. Abschnitt 14.1.4).

2.3.2 Einzelne Buchstaben bearbeiten

Das Touch-Type-Textwerkzeug ist ein intuitives Interface fir die Trans-
formationen, die Sie einzelnen Zeichen Gber das Zeichen-Bedienfeld zu-



weisen kénnen. Drehen, skalieren und verschieben Sie die Glyphen so,
als wdre der Text in Pfade umgewandelt. Auch dieses Werkzeug kénnen
Sie mit Touch-Interfaces benutzen (s. Abschnitt 14.5.2).

2.3.3 Schriftarten suchen

Neue Suchméglichkeiten machen es einfacher, in umfangreichen
Schriftments eine bestimmte Schriftart oder eine Auswahl von Schriften
zu finden. Suchen Sie entweder nach einem Namensanfang oder nach
einem Namensbestandteil (»Schrift formatieren« s. Kapitel 14.5.1).

2.3.4 Farben suchen

Auch das Auffinden von Farbfeldern war bisher nicht einfach. Die Such-
funktion wurde komplett iiberarbeitet, sodass sie nun so funktioniert,
wie erwartet, und keine Uberflissigen Leerzeichen mehr eingegeben
werden missen (»Farbfelder finden« s. Abschnitt 8.5.1).

2.4 Produktion

2.41 WeiB iiberdrucken

Das Uberdrucken von Prozessweif8 ist wohl fiir sehr viele Fehldrucke
verantwortlich. In Illustrator CC kann das Uberdrucken von WeiB bei
der Ausgabe von Dateien unterdriickt werden (s. Abschnitt 20.3.3).

2.4.2 Reduzierte Separationenvorschau

Die Separationenvorschau kann auf die im Dokument tatsachlich ver-
wendeten Volltonfarbfelder eingeschrankt werden und wird damit so-
wohl Ubersichtlicher als auch sicherer (s. Abschnitt 20.3.6).

2.4.3 AutoCAD 2012

Illustrator unterstiitzt nun auch das Offnen und Exportieren von Auto-
CAD-2012-Dateien.

2.4.4 Indischer/arabischer Textsupport

Die Satzengine wurde in lllustrator CC fiir den Satz einiger indischer
Sprachen sowie Arabisch angepasst.

2.4 Produktion

3

z. Skal.: 135,02 %
: . Skal.: 135,02 %
el

A Abbildung 2.6
Intuitive Bearbeitung einzelner
Buchstaben in einem Text

Zeicher: [0, script]
Scriptina-Alternates

ﬂ—. |Regu|ar

Scriptina

Scripto Narrow

Bickham Script Pro

Bickham Script Pro Semibold
Bickham Script Pro Bold
Brush Script MT Italic

Brush Script Std Medium
Caflisch Seript Pro

Kaushan Script

A Abbildung 2.7
Durchsuchen von Schriften nach
Namensbestandteil

Farbfelder
|2 y=1d

=l

I, o H. B O O

A Abbildung 2.8
Es kann auch nach Farbbestand-
teilen gesucht werden.

A Abbildung 2.9
»Weil tiberdrucken« wird haufig
Ubersehen.
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A Abbildung 2.10

Mit dem Platzierungscursor lassen
sich mehrere Dateien einfach tber

die Datei verteilen.

Einbettung aufheben

A Abbildung 2.11

Mit einem Klick kénnen eingebette-

te Bilder verkniipft werden.

A Abbildung 2.12
Behance-Startseite

A | [Normales Zeichenformat]

.rechteck

{
background : #DEDCO0;
background : rgha(222, 220, 0, 1);
position : absolute ;
left : 165px;
top : 381px;
width : 190px;
height : 127px;
border-radius : 6px;
-moz-border-radius : 6px;
-webkit-border-radius : 6px;

a
v

B A 0o

A Abbildung 213

Aus den Objekteigenschaften wird

CSS-Code gewonnen.
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2.4.5 »Place Gun«

Mehrere Dateien kdnnen per DATEI ® VERKNUPFEN in einen Platzierungs-
cursor geladen und so bequem verkniipft werden (s. Abschnitt 19.1.2).

2.4.6 Fiir Ausgabe sammeln

Wer bereits die Cloud-Version von lllustrator CS6 hatte, kennt die Funk-
tion, mit der alle platzierten Daten und verwendeten Fonts mit der Al-
Datei in einen Ordner gesammelt werden kénnen (s. Abschnitt 20.5).

2.4.7 Verkniipfungsinformationen

Das uberarbeitete Verknlipfungen-Bedienfeld (ebenfalls bereits in CS6)
bietet Informationen Uber platzierte Dateien auf einen Blick und ohne
dass dazu weitere Fenster ge6ffnet werden missen (s. Abschnitt 19.2.2).

2.4.8 Bilder »ausbetten«

Auch diese Funktion war schon in der Cloud-Version von CS6: Die Ein-
bettung von Bildern kann aufgehoben werden (s. Abschnitt 19.2.2).

2.4.9 Auf Behance teilen

Wenn Sie ein Profil beim Kreativnetzwerk Behance eingerichtet haben,
kénnen Sie lhre Arbeiten aus Illustrator direkt dort hochladen und pra-
sentieren.

2.5 Webentwicklung

2.51 (CSS-Eigenschaften-Export

Wer Websites aus Illustrator-Layouts bauen muss, wird es begriiBen,
dass man nun nicht mehr jede Objekteigenschaft einzeln (ibernehmen
und ins CSS coden muss. Stattdessen kann alles auf einmal exportiert
und dann einfacher tibernommen werden (s. Abschnitt 21.2.3).

2.5.2 Als SVG kopieren

Objekte, die Sie in Illustrator in die Zwischenablage kopieren, lassen
sich in Coding-Umgebungen oder Textbearbeitungen als SVG-Code ein-
fligen (s. Abschnitt 21.4.4).
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Kapitel 3

Vektorgrafik-Grundlagen

lllustrator gehért zur Gruppe der vektorbasierten Grafiksoftware. Das
bedeutet, dass Linien und Flachen durch mathematische Funktionen
beschrieben werden und nicht mittels einzelner Bildpunkte bzw. Pixel,
die eine bestimmte Farbe besitzen. Auf diese Art definierte Formen sind
die einzelnen Objekte, aus denen die gesamte Grafik aufgebaut wird.

3.1 Warum wir mit Pfaden zeichnen

Wenn Sie schon einmal auf dem Computer ein Bild bearbeitet haben,
kennen Sie sicher pixelbasierte Grafikformate, wie sie beispielsweise
Digitalkameras oder Scanner liefern. Bei starker VergroBerung erken-
nen Sie am Treppeneffekt den Aufbau dieser Bilder aus lauter einzelnen
nebeneinanderliegenden Bildpunkten in unterschiedlichen Farben und
Helligkeitsstufen, die die abgebildeten Formen erzeugen. Der verarbei-
tende Computer erkennt die abgebildeten Formen jedoch nicht.

In der Vektorgrafik dagegen, bei der alle Objekte mit mathemati-
schen Funktionen beschrieben und gespeichert sind, wird das darge-
stellte Bild erst im Moment der Ausgabe auf dem Bildschirm oder auf
einem Drucker in ein Koordinatensystem von Bildpunkten umgerechnet
— und zwar immer in der Auflésung, die das Ausgabegerdt darstellen
kann. Der Computer kann einzelne abgebildete Objekte unabhangig
voneinander referenzieren und Berechnungen mit ihnen ausfiihren. Da-
raus ergeben sich eine Reihe von Vorteilen:
> VergroBerungen und hochaufgeldste Ausdrucke: VergréRerungen

erfolgen durch Neuberechnungen der Kurve und werden erst dann in

Pixel umgewandelt. Vektorgrafik ist damit frei skalierbar.

» Ansteuerung von Plottern u.A.: GroRformatige Beschriftungen
oder Folien fiir den Flexdruck auf Bekleidung werden mit Plottern
geschnitten. Diese auch als »Kurvenschreiber« bezeichneten Gerite

A Abbildung 31

Pixelgrafik: In der VergréBerung
sieht man die Bildpunkte, aus denen
die Grafik zusammengesetzt ist.

A Abbildung 3.2
Bézierkurven: In der VergroBerung
sieht man eine scharfe Linie.
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[Pixel]

Das Kunstwort aus den Begriffen
»Picture« und »Element« bezeichnet
einen Bildpunkt als kleinste Einheit
einer Bilddatei.

A Abbildung 3.3
Pierre Bézier in Bézierpfaden

Orumerg;
"ﬂ;se L 3 km
Al

A Abbildung 3.4
Streckenbeschreibung durch Angabe
von Winkel (Richtung) und Lange
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verwenden die mathematischen Kurven, um daran entlangzuschnei-
den.

» CAD und 3D-Software: Diese Art Software arbeitet mit Formen in
dreidimensionalen Riaumen und kann Uber Austauschformate die
Vektorkurven weiterverarbeiten.

» Weiterverwendung von Einzelteilen: Sehr haufig werden Bestand-
teile von Grafiken in leicht abgewandelter Form in anderen Arbeiten
benutzt. Mit Vektorobjekten ist dies problemlos méglich.

Vektorobjekte lassen sich sehr einfach in Pixel umwandeln, umgekehrt
ist dies jedoch nicht der Fall. Vektorgrafik ist also erheblich flexibler als
Pixelgrafik. Dies ist wichtig, wenn bei der Erstellung einer Grafik noch
nicht alle Weiterverarbeitungsszenarien bekannt sind.
Selbstverstandlich gibt es Motive und Grafik, die sich nicht sinnvoll
oder wirtschaftlich als Vektorgrafik umsetzen lassen. Theoretisch mog-
lich ist jedoch vieles, wie einige Anwender gelegentlich demonstrieren.

Kommen Sie mit auf einen kleinen Ausflug in die Welt der Geometrie,
um besser zu verstehen, wie Vektorelemente konstruiert werden, und
sehen Sie sich einige Eigenheiten in der Bedienungslogik von Vektor-
grafikprogrammen an.

3.21 Formen erstellen

Es gibt verschiedene Vorgehensweisen, um Formen mathematisch zu
definieren. Gemeinsam ist ihnen, dass immer die AuBenbegrenzung ei-
ner Form bzw. der Verlauf einer Linie berechnet wird, unterschiedlich
allerdings sind die Algorithmen, die dazu verwendet werden.

[llustrator arbeitet nach der Methode, die der franzdsische Ingenieur
Pierre Bézier Anfang 1960 fiir seine Arbeit bei Renault entwickelt hat.
Das bedeutet, dass die Form jeder Linie mit einem Kurvenalgorithmus
beschrieben wird, der nach seinem Erfinder »Bézierkurve« genannt
wird. In lllustrator werden alle Linien, die aus einzelnen oder mehreren
Kurven aufgebaut sind, als Pfade bezeichnet.

Gerade Linien: Strecken | »Gehen Sie vom Leuchtturm 400 Meter ge-
radeaus in Richtung Nordwest« beschreibt eine Strecke, also eine ge-
rade Verbindung zwischen zwei Punkten. Allerdings ist diese »relative«
Beschreibung mithilfe eines Startpunkts, eines Winkels — hier in Form



der Himmelsrichtung — und der Streckenldnge unhandlich. Besser zu
bestimmen ist eine Strecke, indem man zwei Punkte absolut in einem
Koordinatensystem definiert.

Geometrische Figuren | Wenn Sie mit mathematischen Angaben Stre-
cken platzieren kdnnen, dann ist es damit auch moéglich, Quadrate,
Rechtecke, Sterne und andere geometrische Figuren darzustellen.

Eine weitere Herausforderung ist die Beschreibung eines Kreises,
denn dabei reicht das Verbinden von Punkten mit Strecken nicht mehr
aus, da der Kreis aus einer gekrlimmten Linie besteht. Die Krimmung
ist jedoch eindeutig durch den Radius des Kreises zu definieren.

Die angesprochenen Algorithmen reichen bereits aus, um viele ver-
schiedene Objekte darzustellen, indem geometrische Figuren aneinan-
dergereiht oder kombiniert werden. Allerdings versagen diese Metho-
den bei unregelmaRigen Krimmungen — hier kommt Herr Bézier ins
Spiel.

Freie Pfade | Um zu verstehen, wie Pierre Bézier beliebige gekriimm-
te Linien definiert, sehen wir uns einen Kurvenverlauf zwischen zwei
Punkten an. Er verwendet dabei eine mathematische Methode mit vier
Punkten, um eine Ndherung jeder darzustellenden Kurve berechenbar
zu machen.

Zwei dieser Punkte stellen die Begrenzungspunkte der Kurve dar, die
beiden anderen sind die Endpunkte der Kurventangenten aus den Be-
grenzungspunkten.

In lllustrator — wie in manchen anderen Vektorprogrammen auch -
bestimmen Sie den Kurvenverlauf intuitiv, indem Sie an den Tangenten-
Endpunkten ziehen. Die Punkte werden in Illustrator Griffpunkte, die
Tangenten Grifflinien genannt.

Ich will Sie hier nicht mit mathematischen Funktionen qudlen, aber
ein wenig mochte ich lhnen schon erklaren, wie Herr Bézier das Pro-
blem geldst hat. Um Sie nicht zu verwirren, gebrauche ich dazu die in
Illustrator verwendeten Ausdriicke Ankerpunkte, Grifflinien und Griff-
punkte — der Veranschaulichung dient Abbildung 3.6.

Wenn man aus zwei Ankerpunkten zwei Linien herauszieht, die
Grifflinien, ergeben sich an deren Enden zwei Punkte, die Griffpunkte.
Werden nun die Strecken zwischen Ankerpunkten und den zugehori-
gen Griffpunkten sowie die Strecke zwischen den beiden Griffpunkten
halbiert und die entstehenden Punkte miteinander verbunden, ergibt
sich eine »Kurve« mit flinf Ecken (s. Abbildung 3.7). Setzt man diese
Halbierung der entstehenden Strecken mehrfach fort, kann man be-
reits den exakteren Verlauf der Kurve erahnen. Um die Krimmung ex-

A Abbildung 3.5
Der Umriss des Biigels besteht nur
aus Strecken und Kreissegmenten.

g

%W Casteljau-Algorithmus
Die Kurvenndherung mithilfe der
Unterteilungen wird nach Paul

de Casteljau benannt. Er hatte

noch vor Bézier eine dquivalente
Methode entdeckt. Sein Arbeit-
geber Citroén behandelte seine
Entdeckung allerdings als Firmenge-
heimnis. Daher erntete Pierre Bézier
den Ruhm.

A Abbildung 3.6
Ankerpunkte €, Grifflinien & und
Griffpunkte
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Abbildung 3.7 »
Kurvenndherung

Interaktiv malen

Die Konstruktion von Vektor-
objekten mit offenen Pfaden

ist seit Illustrator CS2 dank der
Funktion INTERAKTIV MALEN mOg-
lich (s. Kapitel 10).

A Abbildung 3.8
Papier-Collage
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akt zu beschreiben, miisste man die Halbierung der Strecken unendlich
oft fortsetzen. Aber dann wiirden wir mit Vektorzeichnungen nie fertig
werden. Also hort das Programm eben irgendwann damit auf und gibt
sich mit einer anndhernden Beschreibung der Kurve zufrieden, die aber
immer noch exakt genug ist, um ordentlich damit arbeiten zu kénnen.

Verbindungen | Ankerpunkte besitzen immer zwei angrenzende Pfad-
segmente. Das AnschlieBen eines dritten Segments ist nicht moglich.
Soll eine Verbindung wie bei einem T oder Y hergestellt werden, mis-
sen Sie die Konturenden so wihlen, dass das Aufeinandertreffen nicht
auffdllt. Das Konstruieren eines Flowcharts ist aufgrund dieser Bedin-
gung erheblich erschwert.

Kombinieren, Transformieren, Verformen | Mit Vektorobjekten kén-
nen Sie »rechnen«. Die Formen lassen sich z.B. voneinander subtrahie-
ren bzw. zueinander addieren, drehen, spiegeln oder in einem Strudel
verzerren. Als Ergebnis erhalten Sie wieder exake Pfade (mehr zu diesen
Berechnungen erfahren Sie in Kapitel 10.

3.2.2 Objekte

Vektorsoftware referenziert die Teile eines Bildes nicht als eine Anhdu-
fung von Pixeln, sondern speichert die logischen Einheiten des Bildes
als Objekte.

Das kleinste mégliche Objekt ist ein einzelner Punkt. Normalerwei-
se besteht ein Objekt mindestens aus einem Pfad, also aus mehreren
Punkten. Objekte kénnen miteinander zu komplexeren oder umfang-
reicheren Objekten kombiniert werden. Alle Kombinationen miissen
durch Befehle ausgelést werden — Objekte, die Ubereinandergelegt
werden, kombinieren sich nicht (wie in der rasterorientierten Grafik)
automatisch, sondern bleiben in einem »Stapel« als eigenstandige Ob-
jekte bestehen.



3.2 Funktionsweise von Vektorgrafik

Stellen Sie sich diese Arbeitsweise vor wie beim Arbeiten mit Formen,
die Sie aus farbigem Papier ausschneiden und lbereinanderlegen (s.
Abbildung 3.8).

3.2.3 Papierhintergrund

Anders als in einer Bildbearbeitungssoftware ist in Vektorgrafikprogram-
men die Zeichenflache insgesamt »durchsichtig« — die Zeichenflache ist
kein Objekt. In lllustrator gibt es auch keine nicht transparente »Hin-
tergrundebene« wie in Photoshop. Das merken Sie u.a. dann, wenn Sie
eine Illustrator-Datei in einem Layout platzieren: AuRerhalb der Flache
des Objekts sehen Sie den Hintergrund.

Die Transparenz in einem lllustrator-Dokument kénnen Sie sich
anzeigen lassen, indem Sie ANSICHT ® TRANSPARENZRASTER EINBLENDEN
wéhlen — (#]/(Strg]+[e ]+[D]. Voreingestellt besteht dieses Raster aus
einem grau-weilen bzw. (fiir Videovorlagen) dunkelgrauen Karomus-
ter; dies kénnen Sie jedoch unter DATEI ® DOKUMENT EINRICHTEN... im
Bereich TRANSPARENZ dndern. Das Raster ist nicht druckend und dient
nur der Bildschirmanzeige. Aktivieren Sie das Transparenzraster, um lhre
Grafik zu untersuchen, wenn sich transparente Objekte nicht verhalten,
wie Sie es erwarten.

Farbe WeiB | Die Prozessfarbe Weil (mehr zu Prozess- und Vollton-
farben finden Sie in Kapitel 8), die als CMYK mit jeweils 0% definiert
ist, entspricht der Papierfarbe. Wo sie angewendet ist, wird also nicht
gedruckt. Mit Weil versehene Objekte Uiberdecken jedoch darunterlie-
gende andere Objekte.

< Abbildung 3.9

Formen, die in pixelorientierten
Programmen gemalt wurden (oben),
lassen sich zu einem spateren Zeit-
punkt nicht mehr ohne Weiteres
voneinander trennen, z.B. ver-
schieben.

In objektorientierten Programmen
(unten) verbinden sich Formen
nicht, sondern kénnen jederzeit
problemlos verschoben oder (wie
der Pinselstrich) in ihren Eigen-
schaften gedndert werden.

A Abbildung 3.10
Platzieren im Layout: pixelbasiertes
Bild (links), Vektorgrafik (rechts)

A Abbildung 3.11
Borstenpinselkonturen und Ob-
jekte mit Deckkraftmasken auf dem
Transparenzraster
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® O O  Fisch-bw.psd bei 200% (CMYK/8)

2008 | @ Y

A Abbildung 3.12
Fallwerkzeug in Photoshop

A Abbildung 3.13
»Strichlierte Flllung« in der Pfad-
ansicht

A Abbildung 3.14
Skizze

CRAEK

A Abbildung 3.15
Falsch konstruiertes Objekt
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3.2.4 Farbflachen

Mochten Sie einen Bereich des Dokuments, z.B. den Bereich hinter |h-
rer Zeichnung, mit Farbe versehen, miissen Sie immer ein Objekt in der
entsprechenden Form zeichnen und mit der Eigenschaft »Flachenfarbe«
versehen.

Es ist in der Konzeption von Vektorgrafik eigentlich nicht vorgese-
hen, einen durch mehrere Objekte begrenzten Bereich zu fiillen, wie
dies in der pixelbasierten Grafik méglich ist (siehe dazu auch den Kasten
»Interaktiv malen« auf S. 56). Und es ist nicht notig, mit dem Buntstift-
Werkzeug einen Bereich durch »Strichlieren« auszumalen (Abbildung
3.13), wie Sie es auf dem Papier machen wiirden. Stattdessen wird ein
Umriss gezeichnet oder aus vorhandenen Objekten konstruiert und mit
einer Flachenfarbe versehen.

3.2.5 Eigenschaften

Die Merkmale eines Objekts werden als »Eigenschaften« des Objekts
behandelt. Dadurch kann nicht nur die Form, sondern auch ihr Erschei-
nungsbild viel einfacher bearbeitet werden, ohne sich um die anderen
Objekte kiimmern zu missen.

Moderne Vektorsoftware ist in der Lage, einem Objekt nicht nur eine
Strichstdrke als Kontur und eine Farbe als Fiillung der Flache zuzuwei-
sen, sondern kann auch Verldufe, Muster, unregelmaBige Pinselstriche
und diverse Effekte, die bisher eher aus der pixelbasierten Bildbearbei-
tung bekannt waren, als Eigenschaft verarbeiten. Darliber hinaus kann
ein Objekt nicht nur eine einzige Eigenschaft aus jeder Gattung haben,
sondern durchaus mehrere, die sich gegenseitig beeinflussen.

Schritt fiir Schritt
Objekte sinnvoll anlegen

El Der faische Weg: Linien einfach nachzeichnen

Der erste Schritt beim Vektorisieren besteht darin, die bestehenden
Formen mit dem Zeichenstift nachzuzeichnen. Werden jedoch die Lini-
en in dieser Skizze einzeln und getrennt voneinander konstruiert, dann
entstehen beim Anlegen der Flichen Probleme (Abbildung 3.15), denn
die Flache kann nur in dem vom Pfad umschlossenen Raum angelegt
werden (zum Fillen offener und geschlossener Pfade s. Kapitel 8).



B3 Korrekte Planung der Zeichnung

Daher muss beim Zeichnen der Grundobjekte bereits bedacht werden,
welche Objekte spater wie gefiillt werden sollen und wie diese Objekte
gegebenenfalls noch verformt oder nachtraglich transformiert werden
mussen. Diese werden als ganze, in der Regel auch geschlossene Fla-
chen angelegt. Der Konturverlauf muss dafir hinter anderen Objekten
fortgefiihrt werden. Im Beispiel gilt dies fir den Kérper, die Augen, die
hintere Flosse und das Maul.

B »Unterbrechen« der Kontur

Das Unterbrechen der Konturen — z.B. an den Augen — wird in diesem
Fall dadurch erreicht, dass entsprechende Objekte in der Stapelreihen-
folge dariberliegen und mit ihrer Flachenfarbe die dahinterliegenden
Konturen verdecken.

A Abbildung 317
Sinnvoll angelegte Objekte (links und Mitte) lassen sich, wie gewiinscht, fiillen
(rechts).

4] Genauigkeit

Das Uberdecken eines Objekts durch ein anderes ist auch nitzlich, um
saubere »Abschliisse« von Elementen zu gestalten. Diese missen nicht
exakt konstruiert werden, sondern erhalten durch die Anordnung im
Objektstapel eine saubere Kante, wie in diesem Beispiel die hintere
Brustflosse (Abbildung 3.18). Obenliegende Objekte sparen die darun-
terliegenden beim Druck aus (lesen Sie dazu mehr in Abschnitt 20.3).

B spitere Anderungen
Ein Vorteil dieser Vorgehensweise besteht darin, dass spater noch An-
derungen an Details ausgefiihrt werden kdnnen. Auch wenn Variati-
onen (Abbildung 3.16) oder Animationen der Figuren erstellt werden
sollen, ist es notig, die Zeichnung dafir in ihre einzelnen Bestandteile
aufzutrennen.

Falls Sie zu einem spdteren Zeitpunkt doch noch Elemente zu einem
gesamten Bereich kombinieren miissen, kénnen Sie dies ohne Weiteres
nachholen (Abbildung 3.19).

A Abbildung 3.16

Geplante Variationen der Figur
missen von Anfang an mitgedacht
werden.

s

A Abbildung 3.18
Hintere Brustflosse

st

A Abbildung 3.19
Kombinieren von Objekten
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A Abbildung 3.20
Das Objekt wird ausgespart.
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6] Umgebung fiillen, Flache in Weil8

Auch wenn das dargestellte Objekt aus einer Flache ausgespart werden
soll, verwenden Sie diese Konstruktionsart. Der Fischkérper wird mit
einer weilen Flache gefillt (s. »Farbe Weil« in Abschnitt 3.2.4). Dazu
erstellen Sie ein Rechteck, das in den Hintergrund gestellt wird und die
gewdlinschte Farbe erhélt (Abbildung 3.20). ]

3.2.6 Seitenbeschreibung

In einer lllustrator-Datei werden die Objekte mit ihren Eigenschaften
in einem absoluten Koordinatensystem angeordnet und gespeichert.
Durch diese Art der Seitenbeschreibung bleiben alle in dem Dokument
integrierten Objekte frei im Zugriff und editierbar.

AuBerdem werden in diesem Koordinatensystem eine oder mehrere
Zeichenflachen angelegt. Dies sind die Bereiche des Dokuments, die zu
druckende Elemente enthalten.

3.2.7 Riickschritte und Protokoll

Das Widerrufen von Befehlen ist in Illustrator wie in den meisten ande-
ren Vektorporgrammen anders implementiert als in Bildbearbeitungs-
programmen (s. Abschnitt 4.6). Das hat seinen Grund u.a. darin, dass
aufgrund der objektorientierten Arbeitsweise (mit Objekteigenschaften
und Effekten) viele Arbeitsschritte ohnehin jederzeit reversibel sind, in-
dem Effekte von einem Objekt entfernt werden oder Einstellungen fiir
einen Pinselstrich gedndert werden. Das ist auch unabhéngig von den in
der Zwischenzeit durchgefiihrten Arbeitsschritten moglich.

Ein Protokoll-Bedienfeld gibt es aufgrund der vielen alternativen
Moéglichkeiten in Illustrator nicht.



Kapitel 4 Arbeiten mit Dokumenten l

Kapitel 4

Arbeiten mit Dokumenten

Die besondere Funktionalitdt eines Programms spiegelt sich natdrlich in der
Art wider, wie Dokumente angelegt und eingerichtet werden, und darin,
welche Hilfsmittel fiir die Arbeit mit dem Programm vorhanden sind.

41 Dokumente erstellen und offnen

Wenn Sie Dokumente neu erstellen und mit den diversen Ansichtsopti-
onen und Vorgaben effizient arbeiten wollen, ist es wichtig, zu verste-
hen, wie lllustrator die jeweiligen Einstellungen speichert und was sie
bewirken.

A Abbildung 41
Illustrator CC Datei- und
411 Neues Dokument erstellen Vorlagen-Icon

Es gibt zwei Moglichkeiten zur Erstellung neuer Dokumente: Erzeugen
Sie ein vollkommen neues Dokument, so erhalten Sie eine Datei, die
einige Standardvorgaben z.B. in Pinseln oder Farbfeldern sowie als Vor-
einstellungen fur die Ansicht oder bestimmte Funktionen enthalt.
Alternativ lasst sich eine Datei aus einer Vorlage erstellen. Eine Vor-

lagendatei ist wie ein Zeichenblock, von dem Sie ein Blatt abreiRen, um Der Ordner »Coole Extras« wurde
radikal bereinigt. Er enthalt nur

noch leere Vorlagen, nicht mehr

Vorlagendateien

darauf zu arbeiten. Eine aus einer Vorlage erzeugte Datei kann neben

Farbfeldern, Pinseln und Symbolen Zeichenflichen in unterschiedlichen die fertig gestalteten Beispiele.
GroBen sowie Teile der Zeichnung auf der oder den Zeichenflachen ent- Adobe Exchange soll zukiinftig
halten (zum Arbeiten mit Vorlagendateien und Dokumentprofilen s. genutzt werden, um Beispielda-

Abschnitt 22.1.2 und 221.3). R RS

Neue Datei erstellen | Um eine neue Datei zu erstellen, wéhlen Sie

DATEl ® NEU... — 8]/[Strg]+(N]. AnschlieRend geben Sie lhre Optionen
in die Dialogbox ein:
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l Kapitel 4 Arbeiten mit Dokumenten

Abbildung 4.2 »
Die Dialogbox NEUES DOKUMENT

Neues D

Namszl -3 I
Profil: | Druck I-]q
Anzahl an Zeichenflachen: I%' 1 ‘ ‘j-'l ‘ | ‘ D
Abstand: [E{7.06 mm | spaken:PH1 |
Grate: [ A4 I~]
Breite: Einheit:
Hohe: Ausrichtung:
Oben Unten Links Rechts
Anschnitt: [5 0 mm ‘ 10 mm | I%{ 0 mm | E! 0 mm | -
¥ Enweitert
Farbmodus: | CMYK | =]
Rastereffekte: | Hoch (300 ppi} | v]
Vorschaumodus: | Standard | ~]
[ Neue Objekte an Pixelraster ausrichten

MaximalgroBe mehrerer Seiten

Illustrators Arbeitsflache misst
etwa 5,80 m in der Breite und
Hohe. Falls Sie tiber die Dialog-
box mehrere Seiten anlegen,
mussen diese — nebeneinander-
gelegt — auf diese Flache passen.
Anderenfalls erhalten Sie einen
entsprechenden Warnhinweis.

Vorlagen...

Wahl des Farbmodus

Wabhlen Sie den Farbmodus im
Hinblick auf die Weiterverarbei-
tung des Dokuments. Das ist in
der Regel CMYK, falls das Do-
kument gedruckt wird, RGB fiir
bildschirmbasierte Ausgabemedi-

en. Medienneutrales Arbeiten (im

RGB-Modus) ist fiir Vektorgrafik
nicht zu empfehlen, denn bei der
Farbkonvertierung mit ICC-Pro-
filen entstiinde buntes Schwarz.
Feine, exakte Linien, wie sie hau-

fig in der Vektorgrafik anzutreffen
sind, waren damit nicht sauber zu

drucken.

Weitere Optionen

Erstellen Sie ein neues Dokument

mit dem Dokumentprofil ViDEO
UND FiLm, dann kénnen Sie zu-
satzlich das Transparenzraster
bestimmen.
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ProOFIL: Wéhlen Sie eines aus den sechs Standard- oder aus selbst er-
stellten Dokumentprofilen, die bereits die wichtigsten Einstellungen
im Hinblick auf verschiedene Ausgabemedien enthalten.

ANZAHL AN ZEICHENFLACHEN: Mehrere Seiten (bis zu 100) kénnen Sie
durch Eingabe der Anzahl erzeugen. Auf diesem Weg erhalten Sie
jedoch nur Zeichenflachen identischer GroBe.

ANORDNUNG: Wihlen Sie mit den Buttons die Anordnung
der Zeichenflachen. Diese bestimmt tber deren fortlaufende Num-
merierung (die sich jedoch andern lésst).

ABSTAND: Hier geben Sie den gewiinschten Abstand ein, den die
Zeichenflachen (zuzlglich der Beschnittzugabe) voneinander haben
sollen.

GROsse: Geben Sie hier die GroBe der einzelnen Zeichenflache(n) an.
Im Ausklappmeni finden Sie einige fir die jeweiligen Ausgabemedi-
en gebrauchliche vordefinierte Formate. Geben Sie die MaRe direkt
in die Felder BReITE und HOHE ein, falls Ihr gewlinschtes Format nicht
im Meni ist.

Fir eine einzelne Zeichenfliche akzeptiert Illustrator Werte von 1
bis 16.383 Pt, das entspricht 0,36 bis 5.779,55 mm. Sie kdnnen also
Ausgabeformate bis zu etwa 5,80 m Breite und Hohe anlegen.
EINHEIT: Geben Sie hier die MaBReinheit fur das Dokument ein, die in
den Seitenlinealen und in Dialogboxen verwendet werden soll. Die
Angabe betrifft nur die allgemeine MaReinheit, z.B. zur Positionie-
rung von Elementen — die Angabe von Schriftgr6Ben und die Breite
von Konturen werden nicht beeinflusst.

AUSRICHTUNG: Klicken Sie die Buttons fir Hoch- oder Querformat,
falls Sie die Angaben fiir Hohe und Breite gegeneinander austau-
schen mochten.



41 Dokumente erstellen und 6ffnen

> ANSCHNITT: Ein dort eingegebener Wert wird fiir alle Zeichenflachen
des Dokuments identisch als sichtbare Begrenzung angelegt. Deak-
tivieren Sie den Ketten-Button @, um unterschiedliche Werte fur
OBEN, UNTEN, LINKS und REeCHTS einzugeben. Beim Drucken oder
Speichern eines PDF kénnen Sie auf den eingestellten Wert zugreifen.
Mehr zum Thema Beschnittzugabe finden Sie in Abschnitt 20.3.4.

> FarBMoODUS: Ein Illustrator-Dokument wird immer in einem der bei-
den Farbmodi CMYK oder RGB angelegt. Der Farbmodus sollte an
dieser Stelle nicht gedndert werden. Stattdessen wahlen Sie ein Do-
kumentprofil im passenden Farbmodus; anderenfalls werden Farb-
felddefinitionen umgewandelt.

> RASTEREFFEKTE: In diesem Feld bestimmen Sie die Auflésung, die fir
die Berechnung von Rastereffekten verwendet wird (s. Abschnitt
13.4.1). Fur den Druck wéhlen Sie HocH (300 ppI).

> VorscHAumobDus: Der Vorschaumodus ist die Anzeigeart, in der Sie
am Dokument arbeiten. Fir bildschirmbasierte Medien ist PIXEL ge-
eignet — den Modus UBERDRUCKEN sollten Sie nur voriibergehend
einsetzen, da er sehr rechenintensiv ist.

> NEUE OBJEKTE AN PIXELRASTER AUSRICHTEN: Diese Option ist fiir das
Dokumentprofil Wes standardméRig aktiviert und bewirkt, dass Ob-
jekte gegebenenfalls verformt werden, um ins Pixelraster zu passen.
Sie kénnen diese Option auch zu einem spdteren Zeitpunkt noch
aktivieren — dies ist in vielen Fallen zu empfehlen (s. Abschnitt 5.6.8
und 21.1.2).

Ohne Dialogbox | Mdchten Sie mit den Einstellungen, die Sie fiir das
zuletzt erstellte neue Dokument verwendet haben, eine weitere Datei

erzeugen, driicken Sie (®]+(~]+(N] bzw. [Strg]+[A1t]+[N].

Neu aus Vorlage | Um eine neue Datei auf der Basis einer Vorlage zu
erstellen, wihlen Sie DATEI ® NEU AUS VORLAGE... — (%]/(Strg]+[ o ]+[N].
StandardmaRig zeigt lllustrator in dieser Dialogbox nicht wie im Offnen-
Dialog den zuletzt benutzten Ordner an, sondern den Vorlagenordner
im Illustrator-Verzeichnis. Navigieren Sie zur gewiinschten Datei, und
klicken Sie auf den Neu-Button. Es wird eine neue Datei erstellt (Vorla-
gen s. Abschnitt 22.1.2).

41.2 Dokument 6ffnen

Um ein Dokument zu 6ffnen, wihlen Sie DATEI ¢ OFFNEN... — [8])/
(Strg]+[0]. Navigieren Sie zum gewiinschten Dokument, und besta-
tigen Sie mit OK.

»Normale« Dateien als Vorlage

In der Dialogbox NEu Aus VOR-
LAGE konnen Sie jede Illustrator-
Datei auswahlen — nicht nur als
Dateityp »Vorlage« gespeicherte
Dokumente.

»Normale« [llustrator-Dateien
werden als Kopie gedffnet, die
Sie unter einem neuen Namen
speichern mussen.

Umgekehrt wird beim Offnen
von Vorlagendateien immer eine
Kopie erzeugt, selbst wenn Sie
das Dokument lber den Dialog
OFFNEN... auswahlen.

A Abbildung 4.3

Eines der vielen unerwiinschten
Resultate des Ausrichtens am Pixel-
raster: verzerrte Formen

A Abbildung 4.4

Es ist moglich, mehrere Dateien
gemeinsam zu 6ffnen — aktivieren
Sie weitere Dateien, indem Sie @
bzw. fiir nicht aufeinanderfolgende

Dateien / driicken und

die Dokumente anklicken.
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FreeHand-Dateien 6ffnen?

Seit Illustrator CS6 kénnen Free-
Hand-Dateien nicht mehr geoff-
net werden!

& lllustrator Datei

®ene A W~

A Abbildung 4.5
Button GEHE zu BRIDGE

Abbildung 4.6 »

Optionen fiir die Beschnittzugabe
sowie fiir die Darstellung des Trans-
parenzrasters im Dialog DOKUMENT
EINRICHTEN

WeiB iiberdrucken ausblenden

Mit der Option WEISS UBERDRU-
CKEN IN AUSGABE AUSBLENDEN
wird die Einstellung UBERDRU-
CKEN fiir Objekte in Prozessweifd
beim Drucken oder beim Spei-
chern einer PDF-Datei entfernt.
Sie bleibt in der Al-Datei beste-
hen. Die Option ist voreingestellt
fir neue Dokumente sowie flir
Dokumente, die Sie aus alten
Versionen konvertieren.
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e——-l:l Farbiges Papier simulieren

Handelt es sich um alte Illustrator-Dateien oder Fremdformate, enthal-
ten diese eventuell Farbdefinitionen verschiedener Farbmodi. In diesem
Fall zeigt Illustrator eine Dialogbox mit einem Warnhinweis, und Sie
mussen sich flir einen Farbmodus entscheiden. Die Farben des anderen
Modus werden konvertiert.

Zuletzt verwendete Dateien | Um eines der zuletzt verwendeten Do-
kumente erneut zu 6ffnen, wahlen Sie es aus dem Meni{ DATEI ® LETZTE
DATEIEN OFFNEN.

Durchsuchen | Der Befehl DATEI ® BRIDGE DURCHSUCHEN... — [88]+ ]+ (0]
bzw. [Strgl]+[A1t]+[0] - 6ffnet Adobe Bridge, eine Software, mit der
Sie lhre Dokumente verwalten kénnen. Bridge ldsst sich komfortabler
6ffnen, indem Sie den Button GEHE zu BRIDGE im Steuerungsbedienfeld
anklicken.

4.1.3 Dokumenteinstellungen dndern

Um nachtréglich die Optionen eines Dokuments zu dndern, wéhlen Sie
DATEI ® DOKUMENT EINRICHTEN... — (8]+[~]+(P] bzw. [Strg]+[A1t]+(P],
oder klicken Sie auf den Button DOKUMENT EINRICHTEN im Steuerungs-
bedienfeld.

Dokument einrichten

r Anschnitt- und

Einheiu wiimeter 7]
Oben Unten Links Rechts
Anschnitt: 510 mm Efomm 310 mm Elomm

[ Bilder in Pfadansicht anzeigen

Zeichenflichen bearbeiten o

[ Ersetzte Schriften hervorheben

[ Ersetzte Glyphen hervorheben

r Transparenz- und Uberdruck-Optionen

Rastergrote: ]
Rasterfarben: ]

Vorgabe: | [Mittlere Auflésung] | *| [ Benut ini ]

[V Weik aberdrucken in Ausgabe ausblenden

[¥ Typografische Anfuhrungszeichen verwenden

Sprache: | Deutsch: Reform 2006 v
Doppelte Anfii eichen: |, “ ~ | Einfache Anfil

Position

GroBe
Hochstellung: % %
Tiefstellung: % %
Kapitalchen: 56

Exportieren: | Textbearbeitbarkeit beibehalten | = ‘

eichen: | ' hd




41 Dokumente erstellen und 6ffnen l

In dieser Dialogbox kénnen Sie jedoch nur einige der Dokumenteinstel-
lungen andern, wie z.B. die GroRe der Beschnittzugabe, Transparenz-
oder Typografieoptionen.

Um die GroBe einzelner Zeichenflichen zu adndern, klicken Sie auf
den Button ZEICHENFLACHEN BEARBEITEN @ (s. Abschnitt 4.3).

41.4 Papierfarbe simulieren

Wird Ihre Grafik auf farbigem Papier produziert, kdnnen Sie bereits am
Bildschirm die Auswirkung der Papierfarbe auf die Druckfarbe simulie-
ren. In der Optionsgruppe TRANSPARENZ aktivieren Sie FARBIGES PAPIER
SIMULIEREN @ und klicken in das obere der beiden Farbfelder, um den
Farbwahler aufzurufen. Richten Sie dort die gewlinschte Farbe ein. Die
Farbe wird nur am Bildschirm angezeigt — nicht gedruckt —, es gibt in
Illustrator keine »Hintergrundfarbe«.

41.5 Farbmanagement beim Offnen

Farbmanagement ist in Illustrator seit einigen Versionen ein fest integ-
rierter Bestandteil. Die Voreinstellung fiir das Farbmanagement in Illus-
trator wie in allen Anwendungen der Creative Cloud ist aktiviert.

Erstellen eines neuen Dokuments | Erstellen Sie ein neues Dokument,
wird dem Dokument das dem Dokumentfarbraum entsprechende Farb-
profil zugewiesen, sofern die FARBMANAGEMENT-RICHTLINIEN entspre-
chend eingestellt sind (Farbmanagement s. Kapitel 8).

Offnen von Dokumenten | Bei aktiviertem und entsprechend einge-
richtetem Farbmanagement erscheint eine Warnung, sobald Sie ein Do-
kument 6ffnen, das mit keinem (Abbildung 4.9) oder einem anderen

als dem aktuell von Illustrator verwendeten Farbprofil (Abbildung 4.8)

versehen ist. Das Farbprofil gibt an, fir welche Ausgabesituation das

Dokument erstellt wurde.

Sie haben in beiden Féllen drei Méglichkeiten, den Farbprofil-Konflikt
zu lésen — halten Sie gegebenenfalls Riicksprache mit den weiterverar-
beitenden Betrieben bzw. mit dem Ersteller des Dokuments:

» EINGEBETTETES PROFIL VERWENDEN bzw. BEIBEHALTEN (KEIN FARBMA-
NAGEMENT): Behalten Sie das eingebettete bzw. kein Profil. Diese
Option ist in den meisten Fillen zu empfehlen. Zu einem spéateren
Zeitpunkt ist es immer noch moglich, ein anderes Profil zuzuweisen.

> FARBEN DES DOKUMENTS IN DEN ARBEITSFARBRAUM KONVERTIEREN: Das
eingebettete Profil wird verworfen, und stattdessen wird das in den

Cyan
Magenta

FTRET I R w| ¥ W | Coared

A Abbildung 4.7
Das Aussehen der Druckfarben auf
farbigem Papier wird simuliert.

Farbfeld »WeiB«

Das Standardfarbfeld WEIiss — de-
finiert als CO MO YO KO — ent-
spricht eigentlich der Papierfarbe,
da eben keine Farben gedruckt
werden. Daher ist es auch nicht
mehr weill, wenn Sie die Papier-
farbe dndern.

Farbmanagement: Aus

Haben Sie unter BEARBEITEN
FARBEINSTELLUNGEN... in den
FARBMANAGEMENT-RICHTLINIEN
fiir CMYK oder RGB die Option
Aus gewadhlt, wird kein Farbpro-
fil eingebettet (CMYK bzw. RGB
ohne Tags).

1. Das Dokument verfgr iber £in eingebettetes Farborofil, das micht mit
dem akiwellen CMYE -Asbeitibereich ubereinstimme.

Eingebemar: Japan Color 2002 Newspaper
Arbeitsfarbraum: Coated FOCRA3S (50 12647-2:2004)

‘Was mochten Sie tunT
@ Eingebetmetes Frofil verwenden tanstelle des Arbeitsfarbraums)
1 Farhen des in den
o Profi & "

A Abbildung 4.8
Warnung bei Farbprofil-Konflikt
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Jnhitndes Profl

Was mexcheen S wnt
(51 Balbahalvem (kein Farbmanagement)

O Akcuslien braum suwriven: Coaced

<L Das Dakument verfigr dbar kein eingebaerenss CWYK-Prefil.

12
) Prot uwmisan | UV Avbelsfirbrinm. Costed FOCAAYS 150 12.. =]

A Abbildung 4.9

Warnung bei nicht vorhandenem

Farbprofil

In den Arbeitsfarbraum

konvertieren

Wenn Sie diese Option wahlen,
werden die Farbwerte konver-
tiert. Dabei wird reines Schwarz
bunt, und reine Farben erhalten
gegebenenfalls unerwiinschte

Beimischungen.

ey l,

A Abbildung 4.10

Arbeitsfliche @), Statusleiste @,
Zeichenfliche @, Seitenformat @,
druckbarer Bereich @, aktive Zei-

(5]

6 X7

chenfliche @, Anschnitt @
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FARBMANAGEMENT-RICHTLINIEN eingestellte Profil eingebettet. Die
Farbwerte werden so verdndert, dass die Farbdarstellung moglichst
identisch mit der urspriinglichen Darstellung bleibt. Diese Einstel-
lung sollten Sie vermeiden.

> EINGEBETTETES PROFIL LOSCHEN: Das eingebettete Profil wird entfernt —
das Dokument unterliegt nicht mehr dem Farbmanagement.

> PROFIL ZUWEISEN (nur bei fehlendem Profil): War bisher kein Profil
eingebettet, kénnen Sie entweder das Profil des Arbeitsfarbraums
zuweisen oder ein Profil frei auswéhlen. Dabei dndern sich die Farb-
werte nicht, die Darstellung der Farben auf dem Bildschirm und im
Ausdruck zeigt gegebenenfalls einen deutlichen Unterschied.

Farbprofil andern | Méchten Sie einem Dokument ein anderes Farb-
profil zuweisen, wahlen Sie BEARBEITEN ® PROFIL ZUWEISEN... Die Opti-
onen entsprechen den Einstellungen, die lhnen zur Verfiigung stehen,
wenn beim Offnen eines Dokuments ein Farbprofil-Konflikt auftritt.

4.2 Im Dokument navigieren

[llustrator-Dokumente bestehen nicht nur aus den druckbaren Flachen
— um die Zeichenflachen herum ist zusatzlicher Raum. Die Navigation
innerhalb eines Illustrator-Dokuments unterscheidet sich von der Hand-
habung in anderen Programmen.

4.21 Zeichenflache

Das Dokumentformat, das Sie in der Dialogbox NEUES DOKUMENT ein-
gerichtet haben, sehen Sie als symbolisches »Blatt« — bzw. als mehrere
Blatter, wenn es mehrere Seiten gibt — vor sich im Dokumentfenster lie-
gen ©, @. Diese »Blatter« — sie werden Zeichenfldchen genannt — stellen
den Bereich der Datei dar, in dem Sie Grafiken platzieren kénnen, die
gedruckt oder exportiert werden sollen.

Begrenzung ausblenden | Falls Sie lieber ohne die Anzeige des Zei-
chenflachen-Begrenzungsrahmens arbeiten und lhre Grafik spater an
das Format anpassen mdéchten, blenden Sie die Zeichenflache aus, in-
dem Sie ANSICHT ® ZEICHENFLACHE AUSBLENDEN wéhlen.

Tatsachlich druckbare Flache anzeigen | Die GroBe einer Zeichenfla-
che und das Papierformat lhres Druckers stimmen nicht immer tiberein.
Wiéhlen Sie ANSICHT ® DRUCKAUFTEILUNG EINBLENDEN, um das im derzeit



ausgewdhlten Drucker vorhandene Papierformat auf der Zeichenflache
anzuzeigen. Es wird mithilfe zweier gestrichelter Linien dargestellt: Die
duRere dieser beiden Linien @ kennzeichnet das eingestellte Papier-
format, die innere @ die Fliche, die der Drucker auf diesem Format
bedrucken kann (Drucken s. Abschnitt 20.4).

4.2.2 Arbeitsfliche/Montageflache

Im gesamten Bereich eines lllustrator Dokuments — der Arbeitsflache
@ - kénnen Sie zeichnen (auch mit Unterstlitzung von Hilfslinien) oder
Teile Ihrer Grafik »aufbewahren«.

Beim Scrollen im Dokument kann es passieren, dass plétzlich eine
leere Flache vor Ihnen liegt. Dann ist meist nicht Ihre Zeichnung ge-
|6scht — Sie blicken nur auf einen unbenutzten Teil der Arbeitsflache.
Haben Sie auf einer Zeichenflache gearbeitet, holen Sie die Grafik auf
der aktiven Zeichenflache am schnellsten wieder mit (s]/(Strg)+(0] in
den Mittelpunkt. Mit [s]+[~]+[0] bzw. (Strg]+[ATt]+(0] blenden Sie

alle Zeichenflachen ein.

4.2.3 Statusleiste

Am unteren linken Rand des Dokumentfensters sehen Sie die Status-
leiste @. In der Statusleiste wird die VergroBerungsstufe angezeigt, und
es steht ein Aufklappmeni zur Verfligung, um die Zoomstufe zu wech-
seln. In einem weiteren Aufklappmeni blattern Sie durch das Doku-
ment. Darliber hinaus kénnen Sie sich eine weitere Statusinformation
anzeigen lassen — rufen Sie ein Meni der méglichen Informationen auf,
indem Sie auf den Pfeil rechts neben dem Anzeigetext klicken.

4.2.4 VergroBerungsstufe verindern/zoomen [

Jede Stelle Ihrer Illustrator-Datei kénnen Sie in beliebigen VergroRe-
rungsstufen zwischen 3,13 und 6.400% betrachten, also z.B. wie mit
einer Lupe heranzoomen, um Details zu bearbeiten.

Zoom-Werkzeug | Wihlen Sie das Zoom-Werkzeug [3] - Shortcut
—, um die Ansicht eines Bereichs zu vergréRern oder zu verkleinern. Kli-
cken Sie in die Mitte des Bereichs, an den Sie heranzoomen méchten.
Zoomen Sie wieder heraus, indem Sie [x]/(A1t] driicken und klicken.
Um schneller eine groBe VergroRerung zu erhalten, klicken und zie-
hen Sie einen Auswahlrahmen um den Bereich, den Sie vergréBern

4.2 Im Dokument navigieren l
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A Abbildung 4.11

Wie bei der Arbeit am ReilRbrett
haben Sie um Ihr Illustrator-
Dokument reichlich Flache zum
Ablegen zur Verfiigung.

Zeichenflache in Fenster
einpassen: Objekte weg

Wenn nach dem Aufrufen des Be-
fehls IN FENSTER EINPASSEN nichts
zu sehen ist, kann es sein, dass
Sie neben der oder den Zeichen-
flichen gearbeitet haben. Zoo-
men Sie aus der Datei heraus, um
die Objekte zu finden.

P 2012615 14:59 ¥

FH Auswahl 4

A Abbildung 4.12

Die Statusleisten der Dokumente
zeigen das Farbprofil, Name der Zei-
chenflache, Datum und Uhrzeit und
das aktuelle Werkzeug (von oben).
Ein Klick auf den Pfeil @ offnet das
Aufklappmenti.

VergroBerungsstufe

Illustrator berechnet die Vergro-
Rerungsstufe nach einer fest pro-
grammierten Monitorauflésung
von 72 ppi. Die meisten Moni-
tore sind heutzutage wesentlich
hoher auflésend. Eine DIN-A4-
Zeichenflache ist daher in der
100 %-Ansicht nicht so groR wie
ein DIN-A4-Blatt Papier, das Sie
an den Monitor halten.
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Zoomen per Scrollrad

Falls Sie eine Maus mit Scroll-
rad verwenden, dricken Sie
(=]/(A1t] und bewegen Sie das
Scrollrad, um die VergroRerungs-
stufe zu verandern. Driicken Sie
zusitzlich (], um in gréBeren
Schritten zu zoomen.

ﬁ

728,455 | o m—— 2

A Abbildung 413

Das Navigator-Bedienfeld: Driicken
Sie (#]/(Strg], um mit der einge-
blendeten Lupe direkt im Bedien-
feld einen VergroRerungsbereich
aufzuziehen.

Mit dem Scrollrad die Ansicht
verschieben

Driicken und halten Sie [s]/
(Strg], um horizontal zu scrollen.
Halten Sie zusitzlich (&) ge-
driickt, um den Scrollvorgang zu
beschleunigen. Driicken Sle nur
(o], um vertikal zu scrollen.
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mochten. Um den Auswahlrahmen wahrend des Aufziehens zu ver-
schieben, halten Sie die Leertaste und schieben den Rahmen.
Wahrend Sie ein beliebiges Werkzeug verwenden, driicken und hal-
ten Sie [%]/[Strg]+Leertaste, um tempordr zum Zoom-Werkzeug zu
wechseln. Driicken Sie zusitzlich (<]/(A1t], um herauszuzoomen.

Meniibefehl | Wihlen Sie ANSICHT ® EINZOOMEN ([8]/(Strg]+(+]) bzw.
ANSICHT ® AuszoOMEN ((%]/(Strg]+(-]), um die Ansicht in voreinge-
stellten Spriingen zu vergroBern oder zu verkleinern.

Die Ansicht der Zeichenflache lasst sich mit dem Befehl ANSICHT e IN
FENSTER EINPASSEN — (88]/(Strg)+(0] — an die GréRe des Dokumentfens-
ters anpassen.

Mochten Sie eine Darstellung, die der OriginalgroRe der Zeichnung
auf der aktiven Zeichenfliche zumindest anndherungsweise entspricht
(s. hierzu den Kasten »VergroBerungsstufe«), wahlen Sie ANSICHT ® ORI-

GINALGROSSE — [88]/(Strg]+(1].

Navigator-Bedienfeld | Rufen Sie das Navigator-Bedienfeld unter
FENSTER ® NAVIGATOR — im Dock — auf, und stellen Sie die Vergro-
Rerungsstufe mithilfe des Schiebereglers ein. Oder aktivieren Sie den
aktuellen Wert, der links neben dem Regler angezeigt wird, mit einem
Doppelklick, und geben Sie einen neuen ein. Verschieben Sie die An-
sicht, indem Sie auf den roten Rahmen klicken und ziehen.

Das Navigator-Bedienfeld zeigt immer die Vorschau lhres Doku-
ments an — selbst wenn Sie in der Pfadansicht arbeiten. Uber das Be-
dienfeldmeni haben Sie die Méglichkeit, alle Elemente auszublenden,
die nicht auf einer Zeichenflache liegen. Die Farbdarstellung kann von
der Arbeitsfliche abweichen.

Statusleiste | Wéhlen Sie in der Statusleiste die gewlinschte Vergro-
Rerungsstufe aus dem Ausklappment, oder geben Sie sie direkt in das
Feld ein.

4.2.5 Ansicht verschieben

Um Zeichenflachen oder die Arbeitsflache innerhalb des Dokument-
fensters zu verschieben, kdnnen Sie alternativ zu den Bildlaufleisten
(Scrollbars) das Hand-Werkzeug |2 verwenden.

Wabhlen Sie die Hand aus dem Werkzeugbedienfeld — —, und kli-
cken und ziehen Sie mit dem Werkzeug, um die Zeichenflache zu ver-
schieben.



Wihrend Sie ein anderes Werkzeug benutzen, kénnen Sie immer tem-
pordar zum Hand-Werkzeug wechseln, indem Sie die Leertaste driicken
und halten. Mit kommen Sie vom Text- zum Hand-Werkzeug.

4.2.6 Vorschau und Pfadansicht

Normalerweise stellt Illustrator Ihre Grafik im Vorschaumodus dar. Im
Vorschaumodus sind alle Aussehen-Eigenschaften von Objekten und
Ebenen wie Farb- und Verlaufsflichen, Linienstdrken, Transparenzen
und Effekte sichtbar.

Einige Arbeiten lassen sich schneller und besser erledigen, wenn Sie
Konturen, Effekte und Flachen nicht anzeigen lassen, sondern nur die
Pfade, aus denen lhre Illustrationen bestehen. In diesem Darstellungs-
modus iberdecken die Objekte einander nicht. Da keine komplexen
Eigenschaften berechnet werden missen, wird der Bildschirmaufbau
beschleunigt.

Um zur Pfaddarstellung zu wechseln, wéhlen Sie ANSICHT ® PFADAN-
sICHT — [%]/(Strg]+[Y]. In der Pfadansicht wechselt der Menieintrag zu
VorscHAU. Wahlen Sie diesen Eintrag VORscHAU aus, oder verwenden
Sie den Shortcut erneut, um wieder die farbige Version anzuzeigen.
Wenn kein Objekt aktiviert ist, erreichen Sie den Befehl zum Wechseln
zwischen Vorschau und Pfadansicht auch im Kontextmend.

4.2.7 Uberdruckenvorschau

Die Uberdruckenvorschau simuliert zusitzlich zur normalen Vorschau,
wie sich die Uberdrucken-Eigenschaft einzelner Objekte auswirkt, wenn
Sie lhre Grafik im Offsetverfahren drucken (Uberdrucken funktioniert
unter Umstdanden nicht so, wie Sie es erwarten, lesen Sie daher bitte
mehr in Abschnitt 20.3.3).

Selbstverstandlich stellt die Ansicht nur eine Naherung des Druck-
ergebnisses dar — sie ist umso besser, je exakter Ihre Arbeitsumgebung
kalibriert ist.

Um lhre Illustration in der Uberdruckenvorschau anzuzeigen, wih-
len Sie ANSICHT e UBERDRUCKENVORSCHAU — [88]+[~]+[o]+(Y] bzw.
[stra)+{aTt]+(e]+[v].

4.2.8 Pixelvorschau

In der Pixelvorschau sehen Sie, wie lhre Objekte in das Pixelraster ein-
gepasst werden. Bei Auswahl dieses Vorschaumodus wird die Option
AN PIXEL AUSRICHTEN aktiviert, mit deren Hilfe das Pixelraster magne-

4.2 Im Dokument navigieren l

A Abbildung 414
VORSCHAU (oben), PFADANSICHT
(unten)

Einzelne Ebenen in Pfadansicht

Sie kénnen auch nur die Objekte
einzelner Ebenen als Pfade anzei-
gen lassen (s. Abschnitt 11.1.1).

A Abbildung 4.15
Objekte tGberdrucken
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A Abbildung 4.16
AN PIXEL AUSRICHTEN: nicht aktiviert
(links), aktiviert (rechts)

A Abbildung 417
Das uber einer Zoomstufe von
600 % angezeigte Pixelraster

Am Raster ausrichten
v An Punkt ausrichten

Ansicht bearbeiten...

Komplett
Druckende Ebenen
A4 Original

A Abbildung 418
Gespeicherte Ansichten im Menii

Ansicht bearbeiten

Komplett
Druckende Ebenen
A4 Original

MName: ‘ Druckende Ebenen |

| Abbrechen H OK |

A Abbildung 419
ANSICHT BEARBEITEN
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tisch wird und Sie Objekte optimal an Pixeln und ausrichten kénnen,
sodass waagerechte und senkrechte Kanten immer auf ganzen Pixeln
positioniert sind und damit nicht weichgezeichnet werden.

Die Pixelvorschau zeigen Sie an, indem Sie ANSICHT ® PIXELVORSCHAU
— Shortcut (8])/(Strg)+(e]+(Y]) —aus dem Meni wéhlen. Illustrator ak-
tiviert ANSICHT ® AN PIXEL AUSRICHTEN dann automatisch — Sie kdnnen es
jedoch deaktivieren (mehr zur Webgrafik s. Abschnitt 21.1.2).

Seit Version CS5 kann Illustrator Pfade auch automatisch so ausrich-
ten, dass sie optimal im Pixelraster liegen. Die Option AN PIXELRASTER
AUSRICHTEN aktivieren Sie beim Erstellen eines neuen Dokuments (s. Ab-
schnitt 4.1.1) oder objektbezogen im Transformieren-Bedienfeld. Ach-
tung: Dabei werden Pfade verschoben.

Ab einer Zoomstufe von 600 % kann das zugrunde liegende Pixelras-
ter als Karomuster mit diinnen Linien dargestellt werden — die Option
PIXELRASTER ANZEIGEN (BEI ZOOM UBER 600%) finden Sie unter VOREIN-
STELLUNGEN ® HILFSLINIEN UND RASTER.

4.2.9 Dokumentansicht speichern

Eine einmal eingerichtete Ansicht eines Dokuments in einer bestimm-
ten VergréRerungsstufe und in dem gewahlten Ansichtsmodus — PFAD-
ANSICHT oder VORSCHAU — kdnnen Sie im Dokument abspeichern.

Ansicht speichern | Um eine eingerichtete Ansicht zu speichern, wéh-
len Sie ANSICHT ® NEUE ANSICHT... Geben Sie anschlieBend einen Namen
in die Dialogbox ein, und klicken Sie auf OK. Sie kénnen bis zu 25 An-
sichten je Dokument speichern.

In einer Ansicht wird nicht nur die Zoomstufe, sondern auch die Ebe-
nensichtbarkeit gespeichert. Auf diesem kleinen Umweg konnen Sie
unterschiedliche Ebenenkompositionen — wie Sie sie z.B. aus Photo-
shop kennen — einfach verwalten.

Achtung: Vermeiden Sie die Verwendung von Zeichen wie Klammern
(0, Schragstrichen / oder Bindestrichen -. lllustrator kann nicht alle Son-
derzeichen im Men darstellen.

Ansicht aufrufen | Rufen Sie die Ansichten auf, indem Sie ihre Namen
im Menl ANSICHT auswihlen.

Ansichten verwalten | Um Ansichten umzubenennen oder zu I&schen,
wdahlen Sie ANSICHT ® ANSICHT BEARBEITEN... Aktivieren Sie den Namen
der Ansicht in der Liste, und klicken Sie auf den Button LOSCHEN, oder
geben Sie die gewilinschte Anderung in das Textfeld ein.



4.3 »Mehrseitige« Dokumente mit Zeichenflachen

4.210 Mehrere Dokumentfenster 6ffnen

Von einem Dokument lassen sich gleichzeitig mehrere Fenster 6ffnen.
So kénnen Sie in verschiedenen Fenstern an unterschiedlichen Details
der Zeichnung oder in anderen Darstellungsmodi arbeiten, anstatt hau-
fig die Ansicht verschieben zu missen.

Offnen Sie ein neues Fenster, indem Sie FENSTER ® NEUES FENSTER aus-
wahlen. Sie haben die Moglichkeit, mehrere Fenster automatisch auf
dem Bildschirm anzuordnen. Wihlen Sie FENSTER ® ANORDNEN ® UBER-
LAPPEND oder FENSTER ® ANORDNEN ® NEBENEINANDER, um die Fenster
auf dem Bildschirm anzuordnen (s. Abschnitt 1.3.2).

Die Position der beim Speichern des Dokuments gedffneten Fenster
wird gesichert und beim nichsten Offnen wieder genauso angeordnet —
auch beim Ubertragen der Datei auf die andere Plattform.

4.3 »Mehrseitige« Dokumente mit
Zeichenflachen

Zeichenflachen definieren Teile in lhrer Grafik, die separat ausgegeben
— gedruckt oder exportiert — werden kdnnen. Zeichenflichen kénnen
Sie einsetzen, um mehrseitige Dokumente anzulegen, unterschiedliche
Alternativen eines Designs in einer Datei zu entwickeln oder um meh-
rere zu einem Werk gehdrende Elemente vorzubereiten — wie Banner
flir eine Website oder Teile fiir einen Flash-Film. Sie kénnen bis zu 100
Zeichenflachen unterschiedlicher GroBen anlegen, die sich auch uber-
lappen diirfen. Mit dem Zeichenflaichen-Bedienfeld lassen sich Zeichen-
flichen bequem verwalten.

4.31 Zeichenflachen-Modus aufrufen und verlassen

Wihlen Sie das Zeichenflichen-Werkzeug [G] - (o ]+(0] -, oder klicken
Sie in der Dialogbox DOKUMENT EINRICHTEN auf den Button ZEICHENFLA-
CHEN BEARBEITEN, um in den Zeichenflichen-Modus zu gelangen.

Zeichenflachen-Modus verlassen | Beenden Sie den Zeichenflachen-
Modus, indem Sie ein anderes Werkzeug auswéhlen oder drii-
cken.

4.3.2 Zeichenflachen-Bedienfeld

Im Zeichenflichen-Bedienfeld erhalten Sie eine Ubersicht tiber alle Zei-
chenflachen Ihres Dokuments, kénnen diese verwalten und die Reihen-
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A Abbildung 4.20
Fenster nebeneinander anordnen
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A Abbildung 4.21
Bearbeitung von Zeichenflachen im
Zeichenflachen-Modus

Zeichenflichen-Bedienfeld und
Zeichenflichen-Modus

Um Anderungen mithilfe des
Zeichenflachen-Bedienfeldes
durchzuftihren, miissen Sie nicht
in den Zeichenflichen-Modus
wechseln.
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Das Zeichenflachen-Bedienfeld
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6 Zeichenflichen 1
Kl Flyer hinten
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kI Flyer varn

6 Zeichenflichen 4+ ¥+ O
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A Abbildung 4.23

Umsortieren und Neunummerierung

der Zeichenflachen mithilfe des
Zeichenflachen-Bedienfeldes

Zeichenflache zu klein?

Wenn Sie mit dem Zeichenfla-
chen-Werkzeug auf ein Objekt
auf der Zeichenflache klicken (an-
statt zu klicken und zu ziehen),
wird eine Zeichenflache in der
GroRe des Objekts erzeugt.

Hoch- und Querformat

Zwischen den beiden Ausrichtun-
gen wechseln Sie mit den Buttons
[@ im Steuerungsbedienfeld.
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folge verandern. Rufen Sie das Zeichenflachen-Bedienfeld unter FENs-
TER ® ZEICHENFLACHEN auf — im Dock (L.

Das Bedienfeld listet die Zeichenflachen mit einer fortlaufenden Sei-
tenzahl @ auf, unter der Sie die Zeichenflache auch beim Drucken oder
Speichern wiederfinden, sowie der Gesamtzahl der Zeichenflaichen @.
Dariuiber hinaus zeigt die Liste den Namen (den Sie direkt im Bedienfeld
andern kénnen) @ und die Formatlage @ an. Die aktive Zeichenflache
ist hervorgehoben @.

Mit den Buttons am unteren Rand des Bedienfeldes legen Sie neue
Zeichenflachen an @ oder |6schen bestehende @. Durch Verschieben
der Eintrage in der Liste oder mit den Buttons NAcH 0BEN @ und NACH
UNTEN @ konnen Sie die Reihenfolge der Zeichenflachen verandern.

Zeichenflichen mit Namen versehen | Das Zeichenflachen-Bedienfeld
zeigt keine Vorschausymbole. Damit Sie die Eintrdge besser dem Inhalt
zuordnen konnen, lassen sich Zeichenflaichen mit Namen versehen. Den
Namen kénnen Sie auBer im Bedienfeld auch noch in den ZEICHENFLA-
CHENOPTIONEN (s. Abschnitt 4.3.6) oder im Zeichenflachen-Modus an-
dern.

Zeichenflichen-Reihenfolge und »Seitenzahl« | Die fortlaufende
Nummerierung der Zeichenflachen erfolgt normalerweise in der Rei-
henfolge ihrer Erstellung, d.h., eine neue Zeichenfliche erhilt die
ndchsthéhere Nummer. Entsprechend der Nummerierung sind die Zei-
chenflichen im Bedienfeld aufgelistet. Andern Sie die Reihenfolge in
der Liste, dann erhalten die Zeichenflichen neue Nummern.

Dazu klicken und ziehen Sie eine Zeichenflache an die gewiinschte
Stelle, oder Sie aktivieren einen Eintrag in der Liste und verwenden die
Buttons NAcH oBEN [*] und NACH UNTEN [*], um die Zeichenfliche eine
Position nach vorn oder nach hinten zu verschieben.

4.3.3 Neue Zeichenflachen erstellen

Neben der Option, mehrere nebeneinanderliegende Zeichenflachen
identischer GroBe beim Erstellen der Datei anzulegen (s. Abschnitt
4.1.1), konnen Sie Zeichenflachen auch zu einem spateren Zeitpunkt de-
finieren bzw. vorhandene editieren.

Mit Zeichenflichen-Werkzeug | Ziehen Sie mit dem Cursor ein Recht-
eck an der gewiinschten Position in der gewiinschten GréRe auf der
Arbeitsfliche auf. Sofern ANSICHT e INTELLIGENTE HILFSLINIEN aktiv ist,
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zeigen diese die AuRenkanten bestehender Zeichenflichen an, sodass _:_&_x:m“mﬂ“ ______ o

Sie eine neue Zeichenflache daran ausrichten kénnen. ag: ibr-zﬁ-mmm i
o . 4

Mit dem Zeichenflichen-Bedienfeld | Aktivieren Sie im Zeichenfla- ""3'%5 i i

chen-Bedienfeld eine Zeichenfliche, deren MaRe Sie Ubernehmen iyt O------- &

mochten, und wihlen Sie NEUE ZEICHENFLACHE aus dem Bedienfeldme- l

nt, oder klicken Sie auf den gleichnamigen Button [2]. Die Position der -

neuen Zeichenflache wird automatisch bestimmt.

A Abbildung 4.24
Aus einem Rechteck umwandeln | Ein oder mehrere horizontal auf  Platzierungscursor mit einer neuen

der Zeichenfliche liegende Rechtecke kénnen Sie in Zeichenflichen — Zeichenflache. Die griinen Hilfsli-
nien markieren die Ausrichtung in

umwandeln, indem Sie den gleichnamigen Befehl aus dem Menu des w0 o 1on Seiten

Zeichenflichen-Bedienfeldes oder unter OBJEKT ® ZEICHENFLACHEN auf-

rufen. Die Rechtecke sollten einfache Pfade sein. Zeichenflichen

1 Eriefbogen
Visitenkarte Q‘Jrl_r:l
i

kl Flyer hinten

Mit dem Platzierungscursor | Aktivieren Sie mit dem Zeichenflachen-
Werkzeug 1] eine bestehende Zeichenflache. Anschliefend klicken Sie
auf den Button NEUE ZEICHENFLACHE im Steuerungsbedienfeld. Sie

Stempel

g

Logo
kl Flye|

@ e W

Zeichenflichen

& Zeichenflact | 3 ki Flyer hinten

erhalten jetzt einen Platzierungscursor (»Place-Gun«). Mit diesem kli- 4
cken Sie an die gewliinschte Position auf der Arbeitsflache, um dort die e
Zeichenflaiche zu erstellen. Modifizierungsméglichkeit: Driicken und

halten Sie (<]/(A1t] und klicken Sie die Position an, bleibt der Platzie- 5
rungscursor bestehen, und Sie kénnen weitere Seiten anlegen.

Briefbogen Kopie
Visitenkarte Kopie
Stempel Kopie
eichenflichen + Fa W

[T- - N Y]
(0| e i i

™

A Abbildung 4.25

. . w . . Meh Zeichenflach d
Innerhalb einer bestehenden Zeichenflache | Soll eine neue Zeichen- enrere ceichentiachen wureen
ausgewahlt (oben) und dupliziert

fliche innerhalb einer bestehenden aufgezogen werden, driicken Sie  (ynten).
(o] und klicken und ziehen dann die neue Fliche auf.

Grauer Hintergrund

Die Farbe der Arbeitsflache

Eine bestehende Zeichenflache duplizieren Sie, indem Sie im Zeichen- auBerhalb der Zeichenflachen

flichen-Modus erst anklicken, dann [x]/[A1t] gedriickt halten und die beSt'mmeg S U AL
. . . . . .. . LUNGEN ® BENUTZEROBERFLACHE

Zeichenflache verschieben. Sie haben die Wahl, ob dabei die Objekte Plitid SR PEiO RN ARBEITS LACHEND

dupliziert werden, die ganz oder teilweise auf der Zeichenflache liegen. FARBE.

Dazu klicken Sie auf den Button BILDMATERIAL MIT ZEICHENFLACHE VER-

SCHIEBEN/KOPIEREN .

4.3.4 Zeichenflache duplizieren

Mehrere Zeichenflachen duplizieren | Sollen mehrere Zeichenflachen
auf einmal dupliziert werden, klicken Sie sie im Zeichenflaichen-Bedien-
feld an — halten Sie [8]/(Strg] gedriickt, um nicht aufeinanderfolgende
Eintrdge zu aktivieren — und rufen ZEICHENFLACHEN DUPLIZIEREN aus dem
Bedienfeldmeni auf.
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Zeichenfliche und Objekte
skalieren?

Objekte sind unabhangig von
Zeichenflachen, und daher gibt es
keine Méglichkeit, eine Zeichen-
fliche zusammen mit den darauf
liegenden Objekten zu skalieren.

Benutzerdefiniert

An Bildmateri

[04 - Zeichentiic

An hite Crafik anpassen

Us-Letter
Us-Legal
Us-Tabloid

A Abbildung 4.26

Anpassen der Zeichenflache per
Meni VORGABEN im Steuerungs-
bedienfeld

[}
01 - Zeichenfliche 1

Tom Amdt Grafik

Anzeigeoptionen

Um die Anzeigeoptionen zu an-
dern, missen Sie nicht die ZEI-
CHENFLACHENOPTIONEN aufrufen,
sondern kénnen dazu auch die
Buttons im Steuerungsbedienfeld
verwenden.

74

4.3.5 Zeichenflache skalieren

Aktivieren Sie eine Zeichenflache im Zeichenflaichen-Modus, und zie-
hen Sie an einer Kante oder Ecke, um die Gr6Be anzupassen.

GroBe numerisch eingeben | Klicken Sie auf eine Zeichenflache, und
wéhlen Sie mit dem Symbol URSPRUNG &35 den Bezugspunkt fir die Gro-
Rendnderung aus. Dann wéhlen Sie eines der voreingestellten MaBe aus
dem Menii VORGABEN im Steuerungsbedienfeld.

Alternativ geben Sie die gewiinschte Position in die Eingabefelder x
bzw. y und die Male in die Felder B und H im Steuerungsbedienfeld
ein.

An die GroBe einer Grafik anpassen | Eine Zeichenflache kénnen Sie
automatisch an die GréRe des Begrenzungsrahmens einer darin enthal-
tenen Grafik anpassen. Falls Sie fiir die Anpassung nicht die gesamte
Grafik, sondern nur bestimmte Elemente verwenden wollen, aktivieren
Sie diese. Wéhlen Sie dann aus dem Menii VORGABEN im Steuerungs-
bedienfeld bzw. aus dem Menii VORG. in den ZEICHENFLACHENOPTIONEN
den Eintrag AN BILDMATERIALBEGRENZUNGEN ANPASSEN bzw. AN AUS-
GEWAHLTE GRAFIK ANPASSEN. Unabhédngig davon, ob die gleichnamige
Option (unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGEMEIN) gesetzt ist, werden die
Vorschaubegrenzungen des Objekts verwendet.

569

Tom Amdt Grafik

A Abbildung 4.27
Die Zeichenflache kann an die komplette Grafik auf der Zeichenflache (links) oder an
ausgewadhlte Objekte (rechts) angepasst werden.

4.3.6 Zeichenflachenoptionen

Um die Optionen fiir eine Zeichenflache oder fiir das Zeichenflachen-

Werkzeug aufzurufen, haben Sie mehrere Moglichkeiten:

» Aktivieren Sie eine Zeichenflache, und doppelklicken Sie auf das Zei-
chenflachen-Werkzeug.

> Klicken Sie auf den Button ZEICHENFLACHENOPTIONEN im Steue-
rungsbedienfeld.



> Doppelklicken Sie auf das Format-Symbol der gewiinschten Zeichen-

» Rufen Sie ZEICHENFLACHENOPTIONEN aus dem Bedienfeldment des

flache im Zeichenflachen-Bedienfeld.

Zeichenflichen-Bedienfeldes auf.

Z:ichenﬂiichennptim en

Name:|ZeicheanF1che 1 |

r Vorg.: [ A4 [ v]—
Breite: oon X0 |[217,06 mm
Hahe: v | 148,5 mm
Ausrichtung:

[ Proportionen beibehalten (i) Aktuelle Proportionen: 0.71

r Anzeige
[I Mittenmarke einblenden
I Fadenkreuz einblenden

[] Anzeigekompatible Bereiche einblenden

Pixel-Seitenverhaltnis Videolineal:

r Global
[v Bereiche auBerhalb der Zeichenfliche abblenden
[¥ Beim Ziehen aktualisieren

(i) Zeichenflichen: 2

(1) Um in einer Zeichenflache eine neue Zeichenflache zu
erstellen, driicken Sie die Umschalttaste.
Um die Zeichenflache zu duplizieren, ziehen Sie bei
gedriickter Wahltaste.

Léschen | | Abbrechen || 0K

v

v

v

v

v

Vora.: Wéahlen Sie aus dem Meni eine gebrauchliche GréRe, oder
geben Sie die MaRe unter BREITE bzw. HOHE ein. Méchten Sie beim
Eingeben einer neuen GréRe die Proportionen erhalten, aktivieren

Sie die entsprechende Option.

Ursprung 288 Bestimmen Sie mit dem Symbol den Bezugspunkt fir
eine GréBendnderung oder Position. Klicken Sie auf die Ecke, Kante
oder in die Mitte, um die Zeichenfliche anhand dieses Punkts zu

skalieren oder zu positionieren.

Position: Legen Sie unter x und y die Position der Zeichenflache auf
der Arbeitsfliche bezogen auf den Ursprung fest.

ANZEIGE: Zusétzlich zu den Begrenzungen der Zeichenflache blenden
Sie weitere Informationen ein (Abbildung 4.30).

PIXEL-SEITENVERHALTNIS VIDEOLINEAL: Diesen Wert geben Sie fiir die
Videolineale ein, damit diese unabhingig von der MaReinheit des
Dokuments geratespezifische Pixel anzeigen (Video, s. Abschnitt

21.6).
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<« Abbildung 4.28
Die Dialogbox ZEICHENFLACHEN-
OPTIONEN

A Abbildung 4.29

Das Ursprungsymbol wird lhnen an
vielen Stellen wieder begegnen: Die
neun Kastchen entsprechen den An-
fassern des Zeichenflachenrahmens.
Klicken Sie auf ein Kastchen, ist der
entsprechende Punkt eines Objekts
der Bezugspunkt fiir Skalierungen
oder Positionsbestimmungen.

I

I

[
o O © 006
A Abbildung 4.30
Anzeigeoptionen einer Zeichenfla-
che: Videolineale @, Fadenkreuz &,
Mittenmarke @, anzeigekompatible
Bereiche (aktionssicherer Bereich @,
titelsicherer Bereich @)
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Anordnen und nicht eindeutig
zugeordnete Objekte

Wenn sich Objekte nicht ein-
deutig zuordnen lassen, d.h. im
Bereich mehrerer Zeichenflachen
liegen, kommt es zu unerwarte-
ten Ergebnissen. Zeichenflachen
innerhalb anderer Zeichenflachen
werden nicht neu angeordnet,
und Teile der Zeichnung werden
u.U. der falschen Zeichenflache
zugerechnet und daher ebenfalls
nicht wie gewiinscht verschoben.

> BEREICHE AUSSERHALB DER ZEICHENFLACHE ABBLENDEN: Ist das Zeichen-
flichen-Werkzeug ausgewéhlt, wird nur die Flache innerhalb der ak-
tiven Zeichenflache in normaler Helligkeit dargestellt — der Ubrige
Bereich des Dokuments ist abgedunkelt. Wahlen Sie auerdem, ob
diese Anzeige beim Bewegen einer Zeichenflache in Echtzeit aktua-
lisiert werden soll.

4.3.7 Auf der Arbeitsflache neu anordnen

Die Anordnung der Zeichenflichen im Dokument kénnen Sie bestim-
men, indem Sie sie mit dem Zeichenflichen-Werkzeug verschieben.
Alternativ lassen Sie die Zeichenflichen automatisch anhand ihrer
Nummerierung anordnen. Sortieren Sie sie zundchst nach Bedarf im
Zeichenflachen-Bedienfeld.

s

@

A Abbildung 4.31
Neuanordnen von Zeichenflachen

Zeichenflachen neu anordnen

Zeichenflachen: 10
wavous B[]+
Abstand: [£{7.06 mm |

[ Bildmaterial mit Zeichenflache verschieben

Wenn "
(@) wird das B

verschoben.

" ist,
an den igen Ot

mit Zeichenfla
mit den Zei

A Abbildung 4.32
Dialogbox ZEICHENFLACHEN NEU
ANORDNEN
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AnschlieBend rufen Sie ZEICHENFLACHEN NEU ANORDNEN aus dem Be-
dienfeldmeni auf. Der Befehl ist nur aktiv, wenn héchstens ein Eintrag
im Zeichenflachen-Bedienfeld ausgewahlt ist.

Die Optionen LAyouT, SPALTEN und ABSTAND entsprechen denen beim
Anlegen eines neuen Dokuments. Wenn Sie die vorhandenen Objekte
mit ihren Zeichenflichen verschieben wollen, aktivieren Sie BILDMATE-
RIAL MIT ZEICHENFLACHE VERSCHIEBEN. Objekte, die mehreren Zeichenfla-
chen zugeordnet sind, verhalten sich dabei unerwartet (s. Kasten »An-
ordnen und nicht eindeutig zuordnete Objekte«).

4.3.8 Zeichenflache loschen

Zum Léschen von Zeichenflachen gibt es mehrere Méglichkeiten: Wah-
len Sie das Zeichenflichen-Werkzeug [i], aktivieren Sie eine Zeichen-
fliche, klicken Sie auf den Button ZEICHENFLACHE LOSCHEN M, driicken



Sie [« ], oder klicken Sie den SchlieRen-Button [E oben rechts in der
jeweiligen Zeichenflache an. Auch den Léschen-Button im Zeichenfla-
chen-Bedienfeld kdnnen Sie verwenden. Objekte, die auf den Zeichen-
flichen lagen, bleiben erhalten.

Leere Zeichenflichen I6schen | Mithilfe des Zeichenflachen-Bedien-
feldes konnen Sie gezielt Zeichenflachen, die keine Objekte enthalten,
|6schen. Wahlen Sie LEERE ZEICHENFLACHEN LOSCHEN aus dem Bedien-
feldmen.

4.3.9 Zwischen Zeichenflichen blattern

Die aktive Zeichenflache ist im Bearbeitungsmodus mit einem schwar-
zen Rahmen versehen, wéhrend die Ubrigen Zeichenflichen in einem
etwas helleren Grau umrandet sind. Wenn Sie ein Objekt aktivieren
oder mit dem Auswahl-Werkzeug auf eine Zeichenflache klicken, wird
diese automatisch aktiviert. Durch einen Doppelklick neben den Namen
eines Eintrags im Zeichenflichen-Bedienfeld navigieren Sie ebenfalls zu
dieser Zeichenflache. Sie wird automatisch ins Fenster eingepasst.

Alternativ verwenden Sie das Meni in der Statusleiste, um gezielt
zu einzelnen Zeichenflachen zu springen, bzw. »bldttern« Sie mit den
Pfeil-Buttons 4], (4], [*] ™I oder mit (=) und [%], bzw. (Bi1d T,
(eiidi].

Im Zeichenflichen-Modus wechseln Sie zwischen den Zeichenfli-

chen mit (~]/(A1t] und (=], 1] bzw. [« ],[T].

4.310 Einzelne Zeichenflachen drucken oder speichern

Fir den Ausdruck oder beim Speichern und Exportieren kénnen Sie die
Zeichenflachen bestimmen, die berticksichtigt werden sollen (s. Kapitel
20). Beim Speichern alterer Illustrator-Formate kénnen Sie wahlweise
jede Zeichenflache als einzelne Datei oder eine Datei mit allen Objek-
ten erstellen (s. Abschnitt 4.7).

4.4 MaBeinheiten und Lineale

In Illustrator arbeiten Sie immer mit absoluten Malken in einem defi-
nierten Koordinatensystem. Das Dokumentformat gibt die GréRenver-
héltnisse vor.

4.4 MaBeinheiten und Lineale

1 Briefbogen

2 Visitenkarte

3 kl Flyer hinten
4 Stempel

5 Logo

& ki Flyer vorn
v|14 45 Lo

A Abbildung 4.33
Auswihlen einer Zeichenflache aus
dem Mend in der Statusleiste

-5 0/0

4. Quadrant

(ab CS5)

A Abbildung 4.34
Illustrators Koordinatensystem be-
findet sich im vierten Quadranten.
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Voreinstellung Quadranten?

In den Voreinstellungen kénnen
Sie den Quadranten leider nicht
andern. Es ist jedoch moglich,
Illustrator mit einem kleinen
Hack in der Prefs-Datei auf das
alte Verhalten »zuriickzustellen«.
Dies kdnnen Sie mit einem simp-
len Text-Editor durchfiihren. Eine
Beschreibung des Hacks finden
Sie unter www.vektorgarten.de/
illustrator-cs5.html#quadrant14.

Voreinst

Einheit

Aligemein:
Kontur:

Sehrift:
Asiatische Schrift

A Abbildung 4.35
VOREINSTELLUNGEN ® EINHEIT

Stil: - |\ Dokument einrichten || Voreinstellungen

Zentimeter g

Pixel

In globale Lineale dndern

A Abbildung 4.36

Mit Rechtsklick bzw. [ctr1]+Klick
(Mac-Ein-Tasten-Maus) auf das
Lineal rufen Sie ein Men( auf, in
dem Sie die Maleinheit auswéhlen
kénnen.

Muster und die Linealposition

Wenn Sie mit Zeichenflachen-
linealen arbeiten, verdndern
sich Musterflachen nicht mehr,
sobald Sie den Nullpunkt ver-
schieben. Arbeiten Sie dagegen
mit globalen Linealen, passiert
dies weiterhin.
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4.41 Koordinatensystem

[llustrators Koordinatensystem arbeitet seit Version CS5 wie InDesign
und Photoshop (und wie von Webseiten gewohnt) im vierten Quad-
ranten des kartesischen Koordinatensystems (das Sie vielleicht noch aus
dem Mathematikunterricht kennen). Das bedeutet, dass der Nullpunkt
des Dokuments bzw. einzelner Zeichenflaichen standardméaRig in der
oberen linken Ecke liegt und Sie z.B. positive Werte eingeben miissen,
um ein Objekt nach unten zu verschieben. Auch wenn Sie den Null-
punkt in die linke untere Ecke verschieben, bleibt das Koordinatensys-
tem nattrlich bestehen (s. auch den Hinweiskasten links).

Einige Skripte funktionieren eventuell nicht wie erwartet, oder ge-
ben falsche Werte aus.

4.4.2 \Voreinstellungen MaBeinheiten

Die MaBeinheiten fir drei verschiedene Aufgabenbereiche kénnen Sie

getrennt anpassen. MaReinheiten legen Sie unter VOREINSTELLUNGEN ©

EINHEIT — (8])+ [0 J+(~])+[N] bzw. [Strg]+[A1t]+[1] fest.

> ALLGEMEIN: Die hier angegebene MaReinheit wird in den Linealen
dargestellt — sofern Sie nicht fiir das Dokument eine andere Einheit
festlegen — und ist die Grundlage des Dokumentrasters. Sie wird fir
GroBenangaben, Abstdnde und Positionierungen von Objekten ver-
wendet.

> KONTUR: In dieser Einheit bestimmen Sie Konturstarken. Die Werte
im Konturstarkenmenii werden der gewdhlten Einheit angepasst und
nicht einfach von Punkt umgerechnet.

> SCHRIFT/ASIATISCHE SCHRIFT: Hier legen Sie fest, in welcher Ein-
heit Sie SchriftgroBen definieren mdchten. Das Auswahlmeni
ASIATISCHE SCHRIFT kann nur dann verwendet werden, wenn Sie unter
VOREINSTELLUNGEN ® SCHRIFT das Kadstchen AsIATISCHE OPTIONEN EIN-
BLENDEN aktivieren.

4.4.3 MaBeinheiten des Dokuments dndern

Die in den Voreinstellungen bestimmten MaReinheiten werden fir alle
neuen Dokumente iibernommen. Mé&chten Sie die allgemeine MaRein-
heit eines Dokuments nachtraglich d&ndern, wahlen Sie DATEI ¢ Doku-
MENT EINRICHTEN — Shortcut (&]+(~]+(P] bzw. [Strg]+[ATt]+(P].

In dem Aufklappmenii unter EINHEIT legen Sie die neue MaReinheit
nur fir dieses Dokument fest.



4.4.4 Lineale

Am Rand des Dokumentfensters kénnen Sie sich Lineale einblenden
lassen, die Skalen in der aktuellen MaReinheit anzeigen. Die Lineale
beziehen sich entweder auf einzelne Zeichenflichen (Zeichenflachen-
lineale) oder auf das gesamte Dokument (globale Lineale). Wahlen Sie
ANSICHT ® LINEALE EINBLENDEN — Shortcut (%]/(Strg]+(R] —, um die An-
zeige der Lineale zu aktivieren. Wenn Sie mit der Option ZEICHENFLA-
CHENLINEALE arbeiten, passt sich die Darstellung der Werte in den Line-
alen jeweils an, wenn Sie zu einer anderen Zeichenflache wechseln. Die
Art der Lineale wird vom gewahlten Dokumentprofil bestimmt.

Zwischen globalen und Zeichenflachenlinealen wechseln | Wenn Sie
von Zeichenflachen- auf globale Lineale umstellen mdchten, wéhlen Sie
ANSICHT ® LINEALE ® IN GLOBALE LINEALE ANDERN — [88]+(~]+[R] bzw.
(Strg]+[A1t]+[R]. Damit erhalten Sie ein Koordinatensystem, das alle
Zeichenflichen umfasst. Der Meniieintrag wechselt zu IN ZEICHENFLA-
CHENLINEALE ANDERN, sodass Sie zuriickwechseln koénnen. Illustrator
merkt sich die letzte Nullpunktposition des jeweils anderen Linealmo-
dus und stellt dahin zurick.

Nullpunkt verschieben | Der Standardnullpunkt der Lineale — also der
Punkt, an dem beide Lineale den Wert O anzeigen — befindet sich je-
weils in der linken oberen Ecke der Zeichenflachen, bei globalen Linea-
len ungeféhr in der Mitte des Dokuments.

Falls Sie zu Konstruktionszwecken den Nullpunkt an einer anderen
Stelle benotigen, konnen Sie ihn frei positionieren. Klicken Sie in das
Feld links oben im Dokumentfenster, an dem die beiden Lineale sich
treffen, und ziehen Sie zu der Stelle, an der Sie den Nullpunkt positi-
onieren mochten. Wéhrend Sie ziehen, zeigt ein Fadenkreuz die neue
Position des Nullpunkts an.

Fir die Positionierung des Nullpunkts kénnen Sie alle Hilfen verwen-
den, die lhnen zur Positionierung von Objekten in Illustrator zur Verfi-
gung stehen, wie Hilfslinien oder das Ausrichten an Ankerpunkten (s.
Abschnitt 4.5.3) und Pixeln (s. Abschnitt 21.1.2).

Wenn Sie mit globalen Linealen arbeiten und den Nullpunkt veran-
dern, verschieben sich Muster, die Sie Objekten zugewiesen haben.

Ebenso dndert sich mit globalen Linealen bei einer Nullpunktver-
schiebung das zugrunde gelegte Pixelraster des Dokuments (Pixelraster
s. Abschnitt 21.1.2) und damit auch die Umrechnung von Vektorobjek-
ten und ihren Eigenschaften ins Pixelraster. Das Arbeiten mit Zeichen-
flachenlinealen ist daher vor allem im Hinblick auf diese beiden Aspekte

4.4 MaBeinheiten und Lineale

Lineale in alten Dokumenten

Der Nullpunkt in alten Dokumen-
ten wird nicht verandert — das
Koordinatensystem wechselt je-
doch in den vierten Quadranten,
sobald Sie diese Dokumente in
lllustrator CC 6ffnen.

= Unbenannt-3* bei 16,67 % (CMYI(,.’Vu-rschau)%
= |U |IUU |2UU |3UU |4U

10

A Abbildung 4.37
StandardmaBig liegt der Nullpunkt
oben links.

* Unbenannt-3* bei 50 % (CMYK/Vorschau) ‘
B el e B O PR

S~

A Abbildung 4.38
Nullpunkt verschieben

I

|1:u|

|4=4=>-

<

A Abbildung 4.39

Wird bei globalen Linealen der Null-
punkt verschoben, dann dndert sich
die Position von Mustern auf Ob-
jekten, egal ob die Voreinstellung
MUSTER TRANSFORMIEREN aktiviert
ist oder nicht.

| S
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A Abbildung 4.40

Vor allem das Editieren von Objek-
ten in isometrischen Zeichnungen
(hier GroBenanderung) wird mit
einer angepassten Bildachse verein-
facht.

® 48,213 mm . B 59,531 mm

¥: 86,004 mm ‘ " H: -41,892 mm

B: 150,65 ¥ | H: 109,38%
P: C 0%
& Fompadour o M: 90 %
Y: 85 %
K: 0%

A Abbildung 4.41

Das Info-Bedienfeld wéhrend einer
Skalierung mit optionaler Anzeige
der Farbwerte

. B 24,363 mm

. B: 20,835 mm
" H: 24,363 mm

" H: 20,835 mm

. B: 20,835 mm . B: 21,092 mm
" H: 20,835 mm " H: 27,202 mm

A Abbildung 4.42
Ohne (links) und mit (rechts) Vor-
SCHAUBEGRENZUNGEN VERWENDEN
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zu empfehlen. Uberpriifen und korrigieren Sie dennoch die Nullpunkte
der Zeichenflachen, bevor Sie beginnen, Objekte zu zeichnen.

Nullpunkt zuriicksetzen | Um den Nullpunkt zurlickzusetzen, doppel-
klicken Sie auf die Kreuzungsstelle der Lineale links oben im Doku-
mentfenster. Wenn Sie mit Zeichenflachenlinealen arbeiten, wahlen Sie
vorher die gewiinschte Zeichenflache aus.

4.4.5 Bildachse

Per Voreinstellung arbeitet Illustrator mit einer waagerechten Grund-
achse fiir die Konstruktion und Transformation von Objekten. Dies kon-
nen Sie unter VOREINSTELLUNGEN ¢ ALLGEMEIN dndern. Geben Sie einen
anderen Winkel unter BILDACHSE ein, und Elemente werden daraufhin
in dieser Lage erstellt.

4.4.6 Positionen, MaBe und Informationen anzeigen

Positionen und einige Objekteigenschaften sowie die Parameter von
Transformationen, die Sie durchfiihren, werden im Info-Bedienfeld an-
gezeigt. Rufen Sie dieses unter FENSTER o INFO auf — []/[Strg]+(F8],
im Dock (@,

Die MaBe im Bedienfeld berechnet lllustrator in der eingestellten
Einheit, Farbwerte entsprechend dem Dokument-Farbmodus.

Objektinformationen | Im oberen Bereich sehen Sie die Position (X-
und Y-Werte) des ausgewdhlten Objekts und seine Abmessungen (B-
und H-Angaben). Die Werte berticksichtigen die Position und die Ab-
messungen der Pfade. M&chten Sie die Starke von Konturen oder durch
Effekte entstandene Flachen in die Messung einschlieRen, aktivieren Sie
VORSCHAUBEGRENZUNGEN VERWENDEN unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGE-
MEIN... (Abbildung 4.42).

Wéhlen Sie OPTIONEN EINBLENDEN im Bedienfeldmenti, um auBerdem
die Farbwerte oder das Muster von Fiillung und Kontur des aktivierten
Objekts im unteren Bereich des Bedienfeldes anzuzeigen.

Transformationen | Verwenden Sie Transformations- oder Mess-Werk-

zeuge, werden deren Parameter in der mittleren Reihe des Info-Bedien-

feldes eingeblendet:

» D: Stellt die zuriickgelegte Distanz beim Verschieben bzw. den Ab-
stand eines Punkts zum vorher gesetzten Punkt dar.

» B/H: Hier sehen Sie den VergroBerungsfaktor beim Skalieren.



> A: Dieses Symbol kennzeichnet den Drehwinkel bei der Verwen-
dung des Drehen-Werkzeugs sowie den Winkel, wenn Sie das Ver-
lauf- oder Mess-Werkzeug verwenden oder ein Objekt verschieben.

> Verwenden Sie das Spiegeln-Werkzeug, zeigt das Symbol den Spie-
gelungswinkel.

» Wenn Sie das Verbiegen-Werkzeug verwenden, wird hier der Winkel
der Verbiegungsachse angezeigt.

> [7: Dieses Symbol kennzeichnet den Umfang der Verbiegung, wenn
Sie das Verbiegen-Werkzeug verwenden.

4.4.7 Abstinde messen

Die Abstdnde zwischen Objekten oder die Winkelung einer Kante kén-
nen Sie mit dem Mess-Werkzeug ermitteln.

Wadhlen Sie das Mess-Werkzeug [=] klicken Sie auf den ersten Mess-
punkt, und ziehen Sie das Werkzeug zum zweiten Messpunkt. Pfade
und Punkte wirken »magnetisch« und lassen den zweiten Messpunkt
innerhalb einer engen Toleranz einrasten — den ersten leider nicht.

Im Info-Bedienfeld werden die X- und Y-Koordinaten des ersten
Messpunkts, die gemessene Breite B und Hohe H, die ermittelte Dis-
tanz A und der Winkel A zwischen den beiden Messpunkten angezeigt.
Die Werte bleiben stehen, bis Sie ein neues Werkzeug wéhlen oder mit
einem Tastaturbefehl temporar ein Werkzeug aktivieren.

Wenn es auf Genauigkeit ankommt, ist das Mess-Werkzeug nicht
geeignet. Viel besser ldsst es sich mit dem Linien-Werkzeug messen —
doppelklicken Sie nach dem »Messen« auf das Werkzeug-lcon, um den
Winkel abzulesen, die Ldnge finden Sie im Dokumentinformationen-
Bedienfeld.

4.5 Raster und Hilfslinien

Zahlreiche Funktionen erleichtern Ihnen das exakte Positionieren, Ver-
schieben und Ausrichten von Objekten. Neben den hier aufgefiihrten
Rastern und Hilfslinien besteht die Méglichkeit, die Position eines oder
mehrerer Objekte an anderen Objekten zu orientieren.

4.51 Raster

Als Konstruktionshilfe kénnen Sie sich das Dokumentraster anzeigen
lassen. Das Raster liegt iber oder unter lhrer Grafik und wird nicht ge-
druckt.

4.5 Raster und Hilfslinien l

x: 33,146 mm . B 83,417 mm
¥: 174,199 mm " H: -48,14 mm
D: 96,311 mm | 4: 29,989°

A Abbildung 4.43

Das Info-Bedienfeld zeigt die mit
dem Mess-Werkzeug ermittelten
Werte an.

Linealwerte in Dialogfeldern

Illustrator tibernimmt die mit
dem Lineal gemessenen Werte
in Transformieren-Dialogboxen:
Abstande werden in der VER-
SCHIEBEN- und der Winkel in der
DREHEN-Dialogbox eingestellt.

A Abbildung 4.44
Dokumentraster als Linien und als
Punkte
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Storrische Werkzeuge

Wenn Sie das Gefiihl haben, dass
Sie Punkte nicht mehr dort set-
zen konnen, wo Sie wollen, kann
das daran liegen, dass Am RASTER
AUSRICHTEN aktiviert ist.

Intelligente Hilfslinien

Ist AM RASTER AUSRICHTEN akti-
viert, konnen Sie nicht mit intelli-
genten Hilfslinien arbeiten.

- ordentlich
m aufgeraumt
W arbeiten

A Abbildung 4.45
Objekte am Raster ausrichten

Hilfslinien und Ebenen

Hilfslinien werden als Objekte der
aktuellen Arbeitsebene zugeord-
net und im Ebenen-Bedienfeld
angezeigt. Um im Ebenen-Be-
dienfeld die Ubersicht zu behal-
ten, richten Sie eine eigene Ebe-
ne fur alle Hilfslinien ein (Ebenen
s. Abschnitt 11.1).

Hilfslinien verschwinden beim
Aktivieren

Wenn die Ansichtsoption ECKEN
AUSBLENDEN aktiv ist und Sie eine
Hilfslinie aktivieren, so wird diese
unsichtbar.
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Wenn Sie das Raster benétigen, wéhlen Sie ANSICHT ® RASTER EINBLEN-
DEN — [8])+(<]/(Strg])+(+]. Die Rasterweite, die Farbe und die Art, in
der das Raster angezeigt wird, definieren Sie unter VOREINSTELLUNGEN ©
HILFSLINIEN UND RASTER... (mit einem Doppelklick auf das Mess-Werk-
zeug[=] sind Sie schneller dort). Unter STiL haben Sie die Wahl zwischen
den sehr deutlichen Linien und den weniger aufdringlichen Punkten.

Der Wert RASTERLINIE ALLE legt die Hauptunterteilungen fest — im
Eingabefeld UNTERTEILUNGEN wird das Raster verfeinert: Geben Sie hier
einen Wert groRer als 1 ein, um die jeweilige Anzahl zusatzlicher Ras-
terfelder zu erzeugen. Die Option RASTER IM HINTERGRUND positioniert
das Raster hinter den Grafikobjekten.

Am Raster ausrichten | Sie kénnen lhre Objekte mithilfe des Rasters
positionieren; daftir muss das Raster nicht sichtbar sein.

Um das Raster als Positionierungshilfe zu verwenden, wahlen Sie AN-
SICHT ® AM RASTER AUSRICHTEN — [88]+( ¢ J+(<] bzw. [Strg]+[e]+[+].
Punkte und Pfade werden damit vom Raster »angezogenc, sobald sie
in der Ndhe des Rasters bewegt werden. Die Anziehung wirkt nicht auf
die Aulenbegrenzung des Objekts — z.B. durch eine starke Kontur —,
sondern auf den Pfad.

4.5.2 Hilfslinien

Haufig ist das Dokumentraster zu unflexibel, und Sie benétigen Aus-
richtungshilfen in unregelmaRigen Abstdnden. Fir diesen Zweck sind
Hilfslinien gedacht. Hilfslinien kdnnen gerade Linien oder freie Vektor-
formen sein, und Sie konnen sie nicht nur auf, sondern auch auBerhalb
der Zeichenflache nach Bedarf frei positionieren. Wenn Sie sie gerade
nicht benétigen, blenden Sie sie einfach aus. Wie das Raster werden
auch Hilfslinien nicht gedruckt.

Mit dem Lineal erzeugen | Um eine Hilfslinie zu generieren, gehen Sie

wie folgt vor:

1. Blenden Sie die Lineale ein, falls sie nicht sichtbar sind - [%]/
(stra+(R].

2. Soll die Hilfslinie an einem Ankerpunkt eines Objekts ausgerichtet
werden, aktivieren Sie die Option ANSICHT ® AN PUNKT AUSRICHTEN,
falls sie nicht bereits aktiv ist.

3. Wenn Sie mehrere Ebenen eingerichtet haben: Wahlen Sie die Ebene
aus, auf der die Hilfslinie erstellt werden soll.

4. Mo6chten Sie eine horizontale Hilfslinie erstellen, klicken Sie in das
Lineal am oberen Fensterrand (fiir eine vertikale Hilfslinie klicken Sie



in das Lineal am linken Fensterrand) und ziehen bis zur gewiinschten
Stelle im Dokument. Sobald Sie mit dem Cursor den Linealbereich
verlassen, wird eine gepunktete Vorschau der Linie angezeigt.

Soll die Hilfslinie an einem Ankerpunkt einrasten, ziehen Sie auf die-
sen Punkt, bis sich der Cursor in ™ dndert.

Modifikationsméglichkeiten | Driicken Sie (o] beim Ziehen der Hilfs-
linie, um diese an den in der aktuellen Zoomstufe angezeigten Lineal-
unterteilungen einzurasten. Driicken Sie beim Ziehen [x]/[A1t], um
die Ausrichtung der Hilfslinie von vertikal auf horizontal und umgekehrt
zu andern. Doppelklicken Sie in ein Lineal, um an dieser Stelle eine
Hilfslinie zu erstellen (eine senkrechte Hilfslinie erstellen Sie also aus
dem waagerechten Lineal und umgekehrt).

Senkrechte und waagerechte Hilfslinien erstellen | Hilfslinien, die
sich in einem Punkt kreuzen, erstellen Sie aus dem Linealnullpunkt.
Driicken Sie (&]/[Strg], klicken Sie in den Linealnullpunkt und ziehen
Sie die beiden Hilfslinien an den gewiinschten Kreuzungspunkt.

Hilfslinie auf einer Zeichenflache | Wechseln Sie zum Zeichenflachen-
Werkzeug , aktivieren Sie eine Zeichenflaiche, und ziehen Sie eine
Hilfslinie, um diese nur auf der ausgewéhlten Zeichenflache zu erstel-
len. Loschen Sie die Zeichenflache, beibt die Hilfslinie jedoch erhalten.

Aus einem Objekt erzeugen | Aktivieren Sie das Objekt, und wah-
len Sie ANSICHT ® HILFSLINIEN ® HILFSLINIEN ERSTELLEN — (8]+(5] bzw.

(Strg]+ Num [5].

Sperren/Losen | Hilfslinien sind nach dem Erstellen nicht fixiert. Um
sie vor Verdnderungen zu schiitzen, aktivieren Sie ANSICHT ® HILFSLINIEN

® HILFSLINIEN SPERREN — (]+ [~ ]+, ] bzw. [Strg]+[ATt]+[,]. Méchten

Sie die Hilfslinien editieren, deaktivieren Sie die Sperrung wieder.

Ein- und Ausblenden | Mit (%]/(Strg]+(,] kénnen Sie Hilfslinien ver-
stecken und wieder anzeigen. AnschlieBend sind die Hilfslinien leider
gesperrt.

Positionieren | Um eine Hilfslinie exakt zu positionieren, aktivieren
Sie sie, indem Sie darauf klicken. Geben Sie dann die horizontale oder
vertikale Position ins Steuerungsbedienfeld oder in das Transformieren-
Bedienfeld in das Eingabefeld x bzw. v ein.

4.5 Raster und Hilfslinien l

x Bunter Saft.ai bei 150 % (CMYK/Vorschau)
|lU |EU ‘30 ‘4 |5[| 1] 70

e R e N

A Abbildung 4.46
Hilfslinie aus dem Lineal ziehen

A Abbildung 4.47

Aus einem Objekt umgewandelte
Hilfslinie — Darstellung im Ebenen-
Bedienfeld (rechts)

Hilfslinienfixierung

Hilfslinien sind standardmaRig
nach dem Erstellen nicht fixiert
und kénnen daher unmittelbar
neu positioniert werden.

Sobald Sie die Hilfslinien ausblen-
den, werden sie jedoch automa-
tisch fixiert und bleiben dies auch
beim Wiedereinblenden.

| v (2] 148,696 mn|

A Abbildung 4.48

Hilfslinie durch Eingabe eines Wer-
tes im Steuerungsbedienfeld exakt
positionieren
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Hilfslinien und Auswabhl

Hilfslinien sind Objekte. Das
bedeutet, dass Hilfslinien mitaus-
gewdhlt werden, wenn Sie Ob-
jekte mit einem Auswahlrechteck
selektieren. Wahlen Sie Objekte
dagegen mit dem Lasso aus, blei-
ben Hilfslinien inaktiv.

Duplizieren | Um eine Hilfslinie zu duplizieren, deaktivieren Sie zu-
nichst gegebenenfalls die Fixierung. AnschlieRend halten Sie (~]/[A1t]
gedriickt und klicken und ziehen die Hilfslinie, um eine Kopie an der
gewiinschten Position zu erzeugen.

Anzeige dndern | Unter VOREINSTELLUNGEN ® HILFSLINIEN UND RASTER...
kénnen Sie Farbe und Anzeigeart der Hilfslinien bestimmen.

Zuriickwandeln | Aktivieren Sie eine Hilfslinie, und wahlen Sie AN-
SICHT ® HILFSLINIEN ® HILFSLINIEN ZURUCKWANDELN — (8]+(x]+(5] bzw.
[Strg]+[ATt]+[5] -, um aus einer Hilfslinie ein Vektorobjekt zu erzeu-

gen. Alternativ driicken Sie [#]+(x]+[o] bzw. [Strg]+[ATt]+(e] und
doppelklicken auf die Hilfslinie.

Loschen | Um alle Hilfslinien im Dokument zu I6schen, wéhlen Sie AN-
SICHT ® HILFSLINIEN ® HILFSLINIEN LOSCHEN. Mdchten Sie einzelne Hilfsli-
nien |6schen, deaktivieren Sie zundchst die Fixierung, wahlen die Hilfs-
linie mit dem Auswahl-Werkzeug [ X | aus und driicken [ «].

Weitreichende Folgen falsch geldschter Hilfslinien

Wenn Sie Hilfslinien mit dem Direktauswahl-Werkzeug Wenn Sie den hier gezeigten Warnhinweis erhalten haben,
(weiller Pfeil) auswahlen und dann l6schen, bleiben zwei konnen Sie die einzelnen Ankerpunkte mit OBJEKT ® PFAD
Ankerpunkte an den duleren Randern der Arbeitsfliche AUFRAUMEN entfernen.

bestehen. Wenn Sie spdter alles auswahlen und verschieben Adobe lllustrator

oder in ein anderes Dokument kopieren mdchten, erhalten . Die Objekte konnen nicht verschoben werden. Durch die gewinsche

Sie die abgebildete Fehlermeldung. Wéhlen Sie daher Hilfs- B e den etnige bjeke von der Zeichenfliche

linien mit dem Auswahl-Werkzeug (schwarzer Pfeil) aus,

wenn Sie sie l6schen mochten.

A Abbildung 4.49
Obijekte an Hilfslinien ausrichten
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4.5.3 Objekte an Hilfslinien ausrichten

Damit Sie die Hilfslinien zum Ausrichten verwenden kénnen, missen Sie
die Option ANSICHT ® AM PUNKT AUSRICHTEN aktivieren — [s]+(x]+(<]
bzw. (Strg]+[Alt]+(+]. Die Ausrichtung von Objekten an Hilfslinien
erfolgt nach der Position des Cursors beim Verschieben des Objekts,
es sei denn, Sie aktivieren magnetische Hilfslinien. Dann rasten die Be-
grenzungsrahmen der Objekte an Hilfslinien ein.

Sie missen gegebenenfalls die Anzeige des Begrenzungsrahmens de-
aktivieren — ANSICHT © BEGRENZUNGSRAHMEN AUSBLENDEN —, damit Sie
beim Ziehen an einem Punkt nicht unabsichtlich das Objekt verformen,
anstatt es zu verschieben (Begrenzungsrahmen s. Abschnitt 5.2.1).

Klicken Sie also die Stelle an, die Sie an der Hilfslinie ausrichten
mochten, und ziehen Sie sie an die Hilfslinie, ohne die Maustaste zwi-



schendurch loszulassen. Befindet sich der Cursor innerhalb der Anzie-
hungsdistanz, wechselt das Cursorsymbol [, und das Objekt wird an
der Hilfslinie ausgerichtet.

4.5.4 Objekte an Punkten ausrichten

Ist die Option Am PUNKT AUSRICHTEN aktiviert, kdnnen Sie Objekte nicht
nur an Hilfslinien, sondern auch an den Anker- und Mittelpunkten an-
derer Objekte ausrichten.

Voreinstellung Einrasttoleranz | Den Bereich, innerhalb dessen die
»Anziehungskraft« von Hilfslinien und Objekten wirksam ist, regeln Sie
unter VOREINSTELLUNGEN ® AUSWAHL UND ANKERPUNKT-ANZEIGE. Geben
Sie einen Wert zwischen 1 und 8 in das Eingabefeld AN PUNKT AUSRICH-
TEN ein. Je hoher der Wert ist, desto stdrker ist die Anziehung.

4.5.5 Intelligente Hilfslinien/Smart Guides

Ein Sonderfall sind die intelligenten Hilfslinien — eigentlich eher ein Ar-
beitsmodus von lllustrator, in dem Objekte aufeinander »magnetisch«
reagieren und auf diese Art einfach aneinander ausgerichtet werden
kénnen. Die intelligenten Hilfslinien schalten Sie ein, indem Sie ANSICHT
o INTELLIGENTE HILFSLINIEN wihlen — [&]/[Strg]+(U]. StandardmiRig
nicht aktiviert, aber méglich ist das Hinzuschalten von KONSTRUKTIONS-
LINIEN. Die Konstruktionslinien helfen lhnen, Objekte in frei einstellba-
ren Winkeln an anderen Objekten auszurichten.

Wenn Sie Objekte mit den Form-Werkzeugen oder mit dem Zeichen-
stift erstellen oder Objekte bearbeiten, zeigen die intelligenten Hilfsli-
nien Ausrichtungslinien zu anderen Punkten des aktivierten Objekts, zu
bereits bestehenden anderen Objekten oder deren Ankerpunkten, zu
Hilfslinien sowie zur Geometrie der Zeichenflache an.

4.5 Raster und Hilfslinien l

Auswahl und Ankerpunkt-Anzeige

Auswahl

Toleranz: El Px

[1 Objektauswahl nur durch Pfad
[ An Punkt ausrichten Px

A Abbildung 4.50
Voreinstellung zur Einrasttoleranz

Ausrichten

In vielen Féllen empfiehlt sich
die Verwendung von lllustrators
umfangreichen Ausrichten-Funk-
tionen (s. Abschnitt 5.7).

Vv Abbildung 4.51

Intelligente Hilfslinien:
Ausrichtungslinien @,
Ankerpunkt-/Pfadbeschriftungen @,
Objekthervorhebung ©,
Transformieren-Werkzeuge @,
Messbeschriftungen @,
Konstruktionslinien @

o 3]

Anker

o]

X,

X: 58,66 mm
y: 115,93 mm
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Hilfslinien funktionieren nicht

Ist die Option AM RASTER AUS-
RICHTEN aktiviert, konnen intel-
ligente Hilfslinien nicht benutzt
werden.

Drehwinkel »magnetisch«?

In InDesign besitzen die intelli-
genten Hilfslinien fortgeschrittene
Funktionen wie das Angleichen
von Abstdnden und Drehwinkeln.
Diese stehen in Illustrator leider
nicht zur Verfligung.

Abbildung 4.52 »
Voreinstellungen fiir intelligente
Hilfslinien — zur Erklarung der Be-
griffe s. Abbildung 4.51

Genauigkeit

Auf die Messbeschriftungen kon-
nen Sie sich nicht verlassen. Die
Angaben weichen um tausendstel
Millimeter ab.
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Da die intelligenten Hilfslinien auf viele Punkte und Objektkanten re-
agieren, sollten Sie das auszurichtende Objekt entweder direkt an dem
Punkt »anfassen«, den Sie ausrichten wollen (s. dazu den folgenden Ab-
satz »Modifikationsméglichkeit«), oder deutlich davon entfernt. So ver-
meiden Sie, dass sich widersprichliche Ausrichtungshilfen auf engem
Raum Uberlagern und die Arbeit uniibersichtlich machen.

Modifikationsméglichkeit | Driicken und halten Sie (%]/[Strg], um
das Verhalten &lterer Illustrator-Versionen zu emulieren, in denen die
Ausrichtung anhand der Position des Cursors erfolgte — beim Verschie-
ben von Objekten miissen Sie dann auch den Punkt anklicken, den Sie
ausrichten méchten.

Optionen | Die Optionen fiir die intelligenten Hilfslinien legen Sie un-
ter VOREINSTELLUNGEN ® INTELLIGENTE HILFSLINIEN... fest. Neben der FAR-
BE der Linien und der Pfadbeschriftungen haben Sie folgende Optionen:

Voreinstellungen

Allgemein Intelligente Hilfslinien
Einstellungen synchronisieren

~ r Anzei ionen

Auswahl und Ankerpunkt-Anzeige
Schrf L —
Einheit [¥ Ausrichtungslinien [+ Ankerpunkt-/Pfadbeschriftungen
Hilfslinien und Raster

. - [ Objekthervorhebung [¥ Messbeschriftungen
Intelligente Hilfslinien
Slices [ Transformieren-Werkzeuge
Silbentrennung [ Konstruktionslinien: | 90°- und 45°-Winkel M
Zusatzmodule und virtueller Speicher
Benutzeroberflache o J [as | [90 ‘
Dateien verarbeiten und Zwischenablage ‘ 135 ‘ | | | ‘
Aussehen von Schwarz

Einrasttoleranz:

» AUSRICHTUNGSLINIEN: Die Ausrichtungslinien helfen beim Ausrichten
von Objekten an den Positionen und Abmessungen anderer Objekte.

> OBJEKTHERVORHEBUNG: Diese Option hebt diejenigen Objekte hervor,
die gerade magnetisch wirken.

» TRANSFORMIEREN-WERKZEUGE: Ist diese Option aktiviert, konnen Sie
die intelligenten Hilfslinien auch beim Transformieren — Drehen,
Spiegeln, Verbiegen, Skalieren — verwenden.

> ANKERPUNKT-/PFADBESCHRIFTUNGEN: Zu den Hilfslinien wird eine text-
liche Erklarung angezeigt, z.B. die Positionen von Ankerpunkten,
(virtuellen) Schnittpunkten oder Ausrichtungswinkel.

> MESSBESCHRIFTUNGEN: Beim Erstellen von Objekten werden deren
MaBe, beim Verschieben Winkel und Abstidnde in einem grauen
Kastchen angezeigt.



» KONSTRUKTIONSLINIEN: Geben Sie bis zu sechs Winkel an, in denen
Konstruktionslinien erzeugt werden. Wahlen Sie entweder aus den
vordefinierten Zusammenstellungen, oder geben Sie Winkel frei ein.

» EINRASTTOLERANZ: Geben Sie eine Distanz an, innerhalb der der Cur-
sor von einem Objekt angezogen wird.

Schritt fiir Schritt
Mit intelligenten Hilfslinien gestalten

In diesem Workshop zeichnen Sie die Oberseite eines Wiirfels, ohne
zuvor Hilfslinien aus den Linealen zu ziehen.

(1] Intelligente Hilfslinien einrichten

Rufen Sie VOREINSTELLUNGEN ® INTELLIGENTE HILFSLINIEN auf. Aktivieren
Sie alle Anzeigeoptionen der intelligenten Hilfslinien — die MESSBE-
SCHRIFTUNGEN bendtigen Sie nicht unbedingt; falls sie lhnen im Weg
sind, deaktivieren Sie sie. Fiir die KONSTRUKTIONSLINIEN aktivieren Sie
die 90°- UND 45°-WINKEL aus dem Mendi. Aktivieren Sie die intelligenten
Hilfslinien im Meni ANSICHT.

B zwei Objekte zentrieren

Mit dem Rechteck—Werkzeug@ zeichnen Sie bei gedriickter Umschalt-
taste (o] ein Quadrat. Mit dem Ellipse-Werkzeug (@] Klicken Sie auf
den Mittelpunkt — der Tooltipp zeigt MITTE an —, halten (~]/[A1t] ge-
driickt (um den Kreis von der Mitte aus aufzuziehen) und ebenfalls die
Umschalttaste (o] und ziehen den mittleren Kreis auf.

. i7 B 10,28 mm
1L Al H: 10,28 mm

El Ein Objekt duplizieren und im 45°-Winkel verschieben

Mit dem Auswahl-Werkzeug L% | aktivieren Sie den Kreis, driicken und
halten [x]/[A1t], um den Kreis beim Verschieben zu duplizieren, so-
wie (%]/[Strg], um die Konstruktionslinien anzuzeigen. Ziehen Sie den
Kreis in Richtung der linken oberen Ecke.

4.5 Raster und Hilfslinien

Konstruktionslinien

Besonders niitzlich ist das
Konstruktionslinien-Feature der
intelligenten Hilfslinien fiir die
Erstellung isometrischer Zeich-
nungen.

Daher finden Sie im Winkel-Me-
nii einige Voreinstellungen mit
den entsprechenden Winkeln.

A Abbildung 4.53
Diesen Wiirfel konstruieren Sie mit
intelligenten Hilfslinien.

< Abbildung 4.54

Mit dem Ellipse-Werkzeug wird aus
der Mitte heraus ein Kreis aufge-
zogen.

Viele Objekte

Befinden sich sehr viele Objek-
te in lhrer Datei, z.B. nach dem
Umwandeln von Angleichungen,
konnen intelligente Hilfslinien
den Bildschirmaufbau beim Bear-
beiten deutlich bremsen.
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A Ein Objekt an zwei anderen Objekten ausrichten
Driicken Sie erneut [~]/[A1t] sowie [8]/[Strg], klicken Sie auf die Mit-

te des mittleren Kreises, und verschieben Sie diesen nach rechts oben
bis zu dem Punkt, an dem sich die Konstruktionslinie mit der Ausrich-
tungslinie aus dem Kreis links oben kreuzt.

u
[ -13,04 mm M dx: 13,04 mm
dy: 13,04 mm dy: 13,04 mm.

Abbildung 4.55 »

Der bestehende Mittelkreis wird
zundchst im 45°-Winkel nach links
oben dupliziert — seine genaue End-
position bestimmen Sie nach lhren
Vorlieben (links). Dann erzeugen Sie
ein weiteres Duplikat nach rechts
oben - die Ausrichtungslinie zeigt,
wann Sie die Hohe des linken obe-
ren Kreies erreicht haben (rechts).

a Objekte ausgerichtet zu anderen zeichnen

Wechseln Sie wieder zum Ellipse-Werkzeug (@] und bewegen Sie den
Cursor Uber den Mittelpunkt des mittleren und des oberen linken Krei-
ses. Bewegen Sie den Cursor nach links unten, und klicken Sie auf den
Punkt, an dem sich die Ausrichtungslinien aus den Mittelpunkten kreu-
zen. Von dort ziehen Sie mit gedrickter [x]/[ATt]-Taste einen Kreis
nach links bis zur Ausrichtungslinie auf. Verfahren Sie nach der gleichen
Methode fiir den Punkt rechts unten.

e 1 " 10,28 mm
B 10,28 mm 25
H: 10,28 mm O H: 10,28 mm
—_ |

A Abbildung 4.56
Im Schnittpunkt der Konstrukti-

onslinien aus mittlerem und linkem .
oberen Kreis beginnen Sie einen 4.5.6 Layoutraster erstellen: In Raster teilen

neuen Kreis (links), den Sie in

derselben GroRe wie den oberen
aufziehen (2. von links). Ebenso
verfahren Sie rechts. [llustrator IN RASTER TEILEN nutzen. Es erzeugt aus beliebigen Ursprungs-

objekten (diese missen nicht zwingend rechteckig sein) mehrere nicht
gruppierte oder verbundene, regelmaBig angeordnete Rechtecke. Die
Ursprungsobjekte werden bei der Operation geléscht.

Um ein Layoutraster generieren zu lassen, erstellen Sie zunachst ein
Objekt in der linken oberen Ecke des Bereichs, liber den sich das Lay-
outraster ausdehnen soll — also z.B. die Zeichenflache abziiglich eines

Um ein Layoutraster zu erstellen, also automatisch eine Seite in regel-
maRige Zeilen und Spalten mit Abstinden einzuteilen, kdnnen Sie in
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4.6 Widerrufen und wiederherstellen

Randabstands. Aktivieren Sie das Objekt, und wahlen Sie OBJEKT ® PFAD
® IN RASTER TEILEN..., um den Befehl anzuwenden. In der Dialogbox
geben Sie die Anzahl der Rechtecke, deren AusmaRe und Abstande ein:

In Raster teilen

Zeilen Spalten
Anzahl: Anzahl: E:l
Hohe: Breite:
Abstand: Abstand:

Gesamthohe: E 98,07 mm Gesamtbreite: E

[ Hilfslinien hinzufiigen

[¥ vorschau | Abbrechen || 0K |

> ANzaHL: Geben Sie die Anzahl der Zeilen und Spalten ein. Sobald Sie
mehr als die Standardeinstellung 1 eingeben, werden die Ubrigen
Eingabefelder aktiviert.

> HOHE/BREITE/ABSTAND: Geben Sie alternativ HOHE bzw. BREITE oder
den jeweiligen ABSTAND ein. Der andere Wert wird anhand von AN-
zAHL und GESAMTHOHE/-BREITE errechnet.

> GESAMTHOHE/-BREITE: Die Standardeinstellung sind die AusmaBe des
Begrenzungsrahmens der Ursprungsobjekte. Um das Layoutraster zu
erstellen, geben Sie hier die Hohe und die Breite der zu bedrucken-
den Flache ein.

> HILFSLINIEN HINZUFUGEN: Diese Option erzeugt Hilfslinien an den
Kanten der Rechtecke. Es sind keine »echten« Hilfslinien, sondern
eine Gruppe normaler Pfade.

Wenn Sie Werte eingeben, die zu groB sind, um das aktivierte Objekt
logisch in ein Raster zu teilen, werden zundchst die jeweils anderen
Werte reduziert und wenn das nicht mehr méglich ist, setzt Illustrator
die eingegebenen Werte automatisch zuriick.

Um das Layoutraster fertigzustellen, 16schen Sie die erzeugten Recht-
ecke, aktivieren die Gruppe der »Hilfslinien«-Pfade und wéhlen ANSICHT
® HILFSLINIEN ® HILFSLINIEN ERSTELLEN, damit die Pfade in echte Hilfslini-
en umgewandelt werden.

4.6 Widerrufen und wiederherstellen

Wenn Sie bisher an die Arbeitsweise der Bildbearbeitung gewéhnt wa-
ren, missen Sie sich beim Widerrufen von Arbeitsschritten in der Vek-
torgrafik umgewohnen. Im Gegensatz zu Photoshop gibt es in Illustrator

A Abbildung 4.57
Das Ausgangsobjekt muss nicht
rechteckig sein.

< Abbildung 4.58
Die Dialogbox IN RASTER TEILEN

A Abbildung 4.59
IN RASTER TEILEN kann ein Layout-
raster erzeugen.

Hilfslinien neben dem Objekt

Es kann passieren, dass die hin-
zugefligten Hilfslinien neben dem
Objekt positioniert werden— und
dies nicht nur, wenn das Ur-
sprungsobjekt neben einer Zei-
chenflache liegt.
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H | Rickgingig: 12:Wiederholen:2 L4

A Abbildung 4.60
Anzeige der Riickgangig-Schritte in
der Statusleiste

Alternative

Statt zur letzten Version zurick-

zukehren, speichern Sie den ak-

tuellen Stand unter einem neuen
Namen und 6ffnen die Datei der
Vorversion.

Adobe lllustrator

Zuriick zur letzten Version des Adobe lllustrator-Dokuments
“Isometrie.ai"?

Wenn Sie zur letzten Version zuriickkehren, gehen Ihre aktuellen|
Anderungen verloren.

Abbrechen Zuriick zur letzten Version

A Abbildung 4.61
Warnung vor dem Verlust der aktu-
ellen Version

Netzwerke und Speichersticks

Kaputte Dateien werden in Il-
lustrator in der Regel durch das
direkte Arbeiten auf Netzlauf-
werken verursacht. Speichern Sie
nicht auf Server und 6ffnen Sie
nicht direkt von Servern.

20

kein Protokoll- oder History-Bedienfeld. Durch die zuletzt angewende-
ten Funktionen bewegen Sie sich mit dem Befehl Ruckcinaic.

Riickgangig | Einer der wichtigsten Befehle — nicht nur in lllustrator —
macht den vorherigen Arbeitsschritt riickgangig: Wahlen Sie BEARBEITEN
* RUCKGANGIG — [8]/(Strg)+(7].

Und hier kommen wir zu einem wichtigen Unterschied zwischen
Vektorgrafik und Bildbearbeitung: Wenn Sie [%]/[Strg]+(7] erneut
driicken, werden weiter zuriickliegende Schritte widerrufen. Die Anzahl
der widerrufbaren Arbeitsschritte ist durch den verfligbaren Arbeits-
speicher begrenzt und kann nicht eingestellt werden. In den meisten
Fallen wird der Befehl, den Sie widerrufen, im Menleintrag aufgefiihrt.
Sollte es nicht moéglich sein, Schritte zu widerrufen oder wiederherzu-
stellen (siehe unten), sind die Befehle im Menii grau dargestellt. Die
Anzahl der aktuell widerrufbaren Schritte kdnnen Sie sich in der Sta-
tusleiste anzeigen lassen: Wéhlen Sie dazu die Option EINBLENDEN e
ANZAHL RUCKGANGIG-SCHRITTE aus dem Menii der Statusleiste.

Der Widerrufen-Befehl kann sogar aufgerufen werden, nachdem Sie
eine Datei gespeichert — aber noch nicht geschlossen — haben.

Wiederholen | Widerrufene Arbeitsschritte kénnen Sie auch wie-
derherstellen. Wihlen Sie dazu BEARBEITEN ¢ WIEDERHOLEN — [%]/

[stra)+{e]+[Z].

Letzte Version der Datei | Mochten Sie zu dem Arbeitsstand zurlick-
kehren, an dem Sie die Datei zuletzt gespeichert haben, wahlen Sie
DATEI ® ZURUCK ZUR LETZTEN VERSION — [F12]. Da Sie mit diesem Befehl
einen betrachtlichen Teil lhrer Arbeit verlieren kénnten (dieser Befehl
ist nicht widerrufbar), fragt Illustrator noch einmal nach, ob Sie das
wirklich wollen.

Wenn Sie also eine Variante Ihrer Illustration ausprobieren méchten,
ist es wahrscheinlich besser, zu diesem Zweck ein Duplikat zu erstellen —
z.B. mit dem Befehl DATEI ® KOPIE SPEICHERN —, anstatt spater zur letzten
Version zurtickkehren zu missen.

4.7 Dokumente speichern

Beim Speichern — wie beim Exportieren — schreibt Illustrator lhre Gra-
fik in eine Datei. Der Unterschied zwischen beiden Optionen besteht
in der Datenstruktur der Dateien. Dateiformate werden in »nativ« und
»nicht nativ« aufgeteilt. Native Formate zeichnen sich dadurch aus, dass



ein Programm darin alle Merkmale des Dateiinhalts speichern und wie-
der so auslesen kann, dass sie voll editierbar sind. Achtung beim Format
SVG: Obwohl es in Illlustrator zu den »normalen« Speicherformaten ge-
hoért, bleiben nicht alle Objekte voll editierbar.

4.71 Speichern

Sie haben mehrere Moglichkeiten, lhre Illustrator-Grafik zu speichern.
Mit dem Befehl SPEICHERN UNTER erzeugen Sie eine neue Datei auf
Ilhrem Speichermedium — die gesicherte Grafik wird nach dem Spei-
chervorgang auf dem Bildschirm angezeigt. Méchten Sie dagegen eine
Kopie der bearbeiteten Grafik erstellen und anschlieBend am Original
weiterarbeiten, wahlen Sie Korie sPEICHERN. Der Befehl SPEICHERN steht
nur zur Verfigung, wenn die Datei bereits auf dem Speichermedium
angelegt ist.

Was wird gespeichert?

Vergleich der nativen Dateiformate Al, PDF und EPS. Jedes dieser Formate be-
steht eigentlich (sofern die Option gewahlt wurde) aus zwei Dateien mit jeweils
spezifischen Merkmalen.

IEs

b

Al: Dateipart fiir das Offnen der Datei in Illustrator, mehrseitig, Bilder sind optio-
nal eingebettet, enthdlt lllustrator-Live-Objekte

Al

PDF: Dateipart fiir das Platzieren in Illustrator und anderen Programmen, mehr-
seitig, Schriften sind eingebettet, Bilder sind eingebettet

EPS: Dateipart fiir das Platzieren in lllustrator und anderen Programmen, Schriften
sind eingebettet, Bilder sind optional eingebettet

Um eine neue Datei auf dem Speichermedium zu erzeugen, wéhlen

Sie DATEI ® SPEICHERN UNTER... ([8]/[Strg]+[ e ]+[S]) oder DATEI ® KoPIE

SPEICHERN... ([8]+[~]+[S] bzw. [Strg]+[A1t]+[S])).

1. Wébhlen Sie den gewiinschten Befehl.

2. Navigieren Sie zum gewiinschten Speicherort, geben Sie einen Datei-
namen ein, und wahlen Sie das Dateiformat ADOBE ILLUSTRATOR (Al).

3. Klicken Sie auf den Button SICHERN/SPEICHERN.

4. Legen Sie die Formatoptionen fest.

4.7 Dokumente speichern l

Native Formate

Illustrator kann vier native
Formate speichern: Al (Adobe
Illustrator), PDF (Portable Docu-
ment Format), EPS (Encapsulated
PostScript) und SVG (Scalable
Vector Graphic). Mehr zu Datei-
formaten in den Kapiteln 20 und
21.

Wiederherstellung bei Absturz

Illustrator erzeugt keine tempo-
raren Dateien flr eine Wieder-
herstellung des Dokuments im
Falle eines Absturzes.

Fiir Ausgabe sammeln

Mehr zu dieser Funktion finden
Sie in Abschnitt 20.5.

EPS, PDF, SVG

Die Dateiformate EPS, PDF und
SVG werden in den Kapiteln 20
und 21 besprochen.
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Abbildung 4.62 »

Die Dialogbox ILLUSTRATOR-OPTIO-
NEN: Die Transparenz-Optionen der
Dialogbox (nicht in der Abbildung
zu sehen) werden in Kapitel 12
besprochen.

Datenverlust moglich

Da éltere Versionen teilweise
nur sehr wenige Features unter-
stutzen, die Sie in lllustrator CC
selbstverstandlich benutzen, ver-
lieren Sie beim Speichern in dlte-
ren Versionen die Editierbarkeit
wenigstens einiger Objekte.

Eingebettete Schriften

Die eingebetteten Schriften ste-
hen Ihnen fiir die Bearbeitung
der Datei nicht zur Verfligung.

Zu diesem Zweck miissen die
Schriften auf Ihrem System instal-
liert sein.

PDF-kompatibel speichern?

Wenn eine lllustrator-Datei sich
nicht mehr 6ffnen lasst, ist es in
manchen Féllen trotzdem még-
lich, die Inhalte mithilfe des
PDF-Parts der Datei zumindest
teilweise zu retten. Dazu plat-
zieren Sie die problematische
Datei in einem neuen lllustrator-
Dokument.

Sicherungskopien

Auch wenn lllustrator ein stabiles
Programm ist, gilt wie tiberall:
Bewahren Sie Zwischenstdnde
auf, und speichern Sie sorgfaltig.
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Illustrator-Optionen

Version: | lllustrator CC (17.0) | v

r Schriftarten

Subset-Schriften, wenn Prozentsatz der Zeichen (i)

kleiner ist als:

r Optionen
[ PDF-kompatible Datei erstellen
[] Verkniipfte Dateien einschliefken
M ICC-Profile einbetten
¥ Komprimierung verwenden

[]Jede Zeichenfliche in einer separaten Datei speichern

® Alles O Bereich I:l

» VERSION: Wihlen Sie aus dem Menu, mit welcher Illustrator-Version

»

die Datei kompatibel sein soll. Speichern Sie Ihre Datei auf jeden Fall
einmal in der aktuellen Version. Benétigen Sie auBerdem eine Datei,
die mit einer dlteren Programmversion kompatibel ist, speichern Sie
sie zusatzlich (s. dazu Tabelle 4.1 auf Seite 93).

SCHRIFTARTEN: Fir die Verwendung einer lllustrator-Datei in Layout-
software sind die eingesetzten Schriften eingebettet. Mit dieser Op-
tion definieren Sie, ob Illustrator den gesamten Font oder nur die
verwendeten Zeichen einbettet. Im Eingabefeld legen Sie fest, wie
hoch der Anteil der verwendeten Zeichen an einem Font sein muss,
damit der komplette Font eingebettet wird.

Mit dem Wert 0% wird die Schrift komplett eingebettet. Hat ein
Font sehr viele Zeichen — OpenType-Fonts kénnen Gber 65.000 Zei-
chen enthalten —, wiirde die Datei mit einer komplett eingebetteten
Schrift unnétig groR, da Sie nur selten alle Zeichen verwenden.
PDF-KkomPATIBLE DATEI ERSTELLEN: Wenn Sie die Datei auch in anderen
Programmen der Creative Cloud verwenden méchten, um sie z.B. in
InDesign zu platzieren oder in Photoshop zu 6ffnen, aktivieren Sie
diese Option. Sind viele Bilder in lThrem Dokument platziert (ver-
kniipft), kann sich durch die PDF-Kompatibilitit eine viel groRere
Datei ergeben, da alle Bilder in den PDF-Part eingebettet werden.
VERKNUPFTE DATEIEN EINSCHLIESSEN: Wahlen Sie diese Option, dann
werden externe Dateien, die Sie platziert haben, in die lllustrator-
Datei eingebettet. Diese Option ist praktisch fiir die Weitergabe
fertiggestellter Dateien — es werden dabei jedoch alle verknlpften
Dateien in den Dokumentfarbmodus konvertiert. Sie sollten sie da-
her nur wahlen, wenn Sie die externen Dateien nicht mehr weiter-
bearbeiten missen.

ICC-PROFILE EINBETTEN: Die eingestellten Farbprofile werden im Do-
kument gespeichert. Haben Sie dem Dokument ein Farbprofil zuge-
wiesen, ist diese Option aktiviert.



Deaktivieren Sie ICC-PROFILE EINBETTEN, wenn Sie das Farbprofil nicht
in die Datei einbetten méchten.

> KOMPRIMIERUNG VERWENDEN: Die Komprimierung erzeugt eine merk-
lich kleinere Datei, allerdings dauert der Speichervorgang langer.
Adobe empfiehlt, die Option zu deaktivieren, falls das Speichern lan-
ger als acht Minuten dauert. In derartigen Fallen bringt das Deakti-
vieren der PDF-Kompatibilitdt jedoch hadufig eher eine Besserung als
das Deaktivieren der Komprimierung.

> JEDE ZEICHENFLACHE IN EINER SEPARATEN DATEI sPEICHERN: Falls Sie jede
Zeichenflache als eigenstandige Datei benétigen, aktivieren Sie die-
se Option und geben die betreffenden Seiten ein. Egal, ob das Ur-
sprungsdokument vorher gespeichert war oder nicht, es wird neben
den Einzelseitendokumenten immer auch ein Mehrseitiges erzeugt.

4.7 Dokumente speichern l

Absturz beim Speichern

Sollte wéhrend des Speicher-
vorgangs ein Programmabsturz
auftreten, fuhrt dies meist zum
Verlust der gesamten Datei.
Speichern Sie also regelmaBig
Zwischenstande mit SPEICHERN
UNTER.

Was geschieht mit Objekten beim Speichern in eine alte Dateiversion?

Objekte Cs6 CS5 (Cs4 CS3

CSs2

Textobjekte OK OK OK, aber je nach Textart kann es Umbruchdnderungen geben.

Verlaufe OK OK OK Umwandlung erfolgt, wenn ein Verlauf mehrere der Features oval, ver-
schobener Ursprung oder gedreht nutzt.

Transparente Verldufe ~ OK OK OK Verlaufe werden mit einer Deckkraftmaske versehen.

Gitter OK OK OK OK OK
Transparente Gitter OK OK Gitter werden mit einer Deckkraftmaske versehen.
Bildpinsel OK OK Sind die Grundformen mit der Fiillregel Nicht-Null und mit nicht angepassten

Ecken versehen und ohne GréRBenanpassung zwischen Hilfslinien, bleiben Pinsel-

pfade erhalten.

Rasterpinsel Rasterpinsel werden in Rasterbilder umgewandelt.
Musterpinsel Musterpinsel mit automatischen Ecken werden umgewandelt; »normale« Musterpinsel: OK.
Muster OK OK OK OK OK
Pfeilspitzen OK OK Pfeilspitzen werden umgewandelt.
Gestrichelte Konturen ~ OK OK Konturen werden umgewandelt, wenn sie auf Ecken ausgerichtet sind.
Schlagschatten OK Der Effekt wird in ein Pixelbild umgewandelt.
Weiche Kante OK OK OK OK OK
Schein nach innen
Schein nach aufen OK Der Effekt wird in ein Pixelbild umgewandelt.
GauRscher WZ OK Der Effekt wird in ein Pixelbild umgewandelt.
A Tabelle 4.1

Nicht alle Objekte kénnen beim Speichern in alte Versionen erhalten bleiben.
Welche Objekte funktionieren in welcher Version?
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pSoene iy

altentn evtntuell Anderungen im
Texlayout verurLaciven und manche Bearbemungsfunkuonen
deakatvieran, yenn das Dokumant artat geotfoet wird. Mechten Sie
lahre:

LI Night wedet anzeigtn aporeenan | [ ox |

A Abbildung 4.63

Einfaches Uberspeichern einer aus
alteren Versionen konvertierten
Datei |6st eine Fehlermeldung aus.

4.7.2 Zwischenspeichern

Ist die Datei einmal gespeichert, lassen sich Zwischenstiande einfach
mit dem Befehl DATEI o SPEICHERN — [8]/(Strg]+(S] - sichern. Das ist
praktisch. Mit der Zeit wird die Datei durch dieses Verfahren jedoch
groRer als notig.

Daher sollten Sie von Zeit zu Zeit, mindestens aber bei Fertigstellung
des Dokuments, den Befehl SPEICHERN UNTER... verwenden, um eine
komplett neue, kompaktere Datei zu schreiben. Wenn Sie auf Sicherheit
bedacht sind, speichern Sie diese Datei auBerdem unter einem neuen
Namen.

Achtung! Wenn Sie eine Datei aus einer alteren lllustrator-Version
offnen und einfach zwischenspeichern, dann wird diese Datei in das
alte Format gespeichert. Dabei werden Objekte umgewandelt, die Ef-
fekte oder Fuktionalitdten von Illustrator CC enthalten. Das bedeutet,
dass diese Objekte nach dem SchlieBen und Wiederdffnen der Datei
nicht mehr voll editiertbar sind. Alte Dateien sollten Sie daher immer
erst einmal per SPEICHERN UNTER sichern.

Platzieren einer bestimmten Zeichenfliche in InDesign = ar

Méchten Sie eine bestimmte Seite einer Al-Datei in In- E—— < TP )
Design platzieren, rufen Sie DATEI ® PLATZIEREN Uber das t_ \ E || | et ‘
Ment auf. Aktivieren Sie im Platzieren-Dialog IMPORTOPTIO- i ;

NEN ANZEIGEN.

In der folgenden Dialogbox (Abbildung) haben Sie dann die
Moglichkeit, eine Zeichenflache auszuwahlen.
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4.7.3 Metadaten speichern

Um lhre Dokumente besser katalogisieren, recherchieren und verwalten
zu kénnen sowie zur Optimierung der Workflows Giber Unternehmens-
grenzen hinweg, setzen viele Arbeitsgruppen auf Metadaten.

Mithilfe der von Adobe entwickelten XMP-Technologie (eXtensi-
ble Metadata Platform) lassen sich umfangreiche Metainformationen
in Dokumente der Dateiformate Illustrator, PDF, EPS, SVG, GIF, JPEG,
Photoshop oder TIFF einbetten und in Publishing-Workflows austau-
schen.

Mochten Sie XMP-Informationen zu lhrer lIllustrator-Datei abspei-
chern, rufen Sie DATEI ® DATEIINFORMATIONEN... — (8])+[~]+(o]+[1]
bzw. (Strg]+[A1t]+[e]+[1] — auf. Tragen Sie lhre Angaben in die ent-

sprechenden Dialogfelder ein:



4.7 Dokumente speichern

OO Unbenannt-2 < Abblldung 4.64
Beschreibung IPTC IPTC Extension Kameradaten GPS-Daten Videodaten Aug b | v DialogbOX DATEIINFORMATIONEN

Dokumenttitel: | Infografik e-Books
Autor: Monika Gause
Autarentitel:

Beschreibung: |Auf welchen Gerdten und in welchen Situationen werden e-Books genutzt? Verdringen
sie das gedruckte Buch? Leserbefragung 2011 der Stiftung e-Book-Ausdrucker.

Bewertung: W W W W
Verfasser der Beschreibung: |Monika Gause

Stichwarter: |e-Book, Buch, Druck, Lesen

(i) Mehrere Werte kiinnen durch Komma oder Semikolon getrennt werden.

Copyright-Status: l Public Domain - J

Copyright-Informationen: | Stiftung e-Book-Ausdrucker, 2011

URL fur Copyright-Informationen: Gehe zu URL...
Erstellt: 12.06.2012 - 18:08 Anwendung: Adobe Illustrator CS6 (Macintosh) Copyright-SChutZ
Gedndert: 08.02.2010 - 02:59 Format: application/pdf . . -
Der Eintrag in den Dateiinfor-
mationen bewirkt keinen techni-
pomered schen Schutz lhres Dokuments.
xmﬁ" Voreinstellungen | | Impartieren... | v | | Abbrechen | 0K i . L
4 Es handelt sich hier lediglich um

eine Zusammenstellung von Da-

. .. . ten, die z.B. von Redaktionssys-
» BESCHREIBUNG: Der Bereich BESCHREIBUNG enthdlt Informationen y
temen oder Datenbanken auto-

zum Dokumentinhalt und -autor sowie Informationen zu Nutzungs- matisiert ausgelesen und verwen-
rechten. Mochten Sie Informationen zu Nutzungsrechten speichern, det werden kénnen.
wdhlen Sie aus dem Menli COPYRIGHT-STATUS die Option DurcH Co-
PYRIGHT GESCHUTZT oder PusLIC DomAIN und geben die gewiinschten
Informationen in die entsprechenden Felder ein.

> URSPRUNG: Unter URSPRUNG stehen Informationen zum Bearbeitungs-
verlauf der Datei zur Verfligung. Mit einem Klick auf den Kalender-
Button & kénnen Sie das aktuelle Datum sehr schnell eintragen.
Im Aufklappmenii DRINGLICHKEIT kennzeichnen Sie die redaktionelle R -
Prioritdt des Dokuments.

Stichwérter
IPTC-Subject Code

Verfasser ...chreibung Monika Gause

Metadaten speichern | Sollen die eingegebenen Daten auRerhalb der Erstallungsdatum

Gattung

Illustrator-Datei gespeichert werden, rufen Sie den Eintrag EXPORTIE- R
REN... aus dem Meni{i IMPORTIEREN... am unteren Rand der Dialogbox o
auf.

Bundesland/Kanton

Land

150-Landescode
Titel Infografik e-Books

Metadaten-Vorlage | Die Dateiinformationen lassen sich schneller an- [ oDy

Anweisungen

legen, wenn Sie mit Metadaten-Vorlagen arbeiten. Erstellen Sie sich Credi

Quelle

einen Satz allgemeiner Informationen innerhalb der Dateiinformatio- Copyright-Vermerk S1iNa e-Sook-Ausdnucker,

nen-Dialogbox, und exporfleren S.le d.lesen als Yorlage. Rufen Sie dan'n A Abbildung 4.65
IMPORTIEREN.... auf, und wahlen Sie diese Datei, um ihre Metadaten in  Apzeige der Metadaten in Adobe
die aktuelle Datei zu Gbernehmen. Bridge CC
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Kapitel 4 Arbeiten mit Dokumenten

Transparenz

Vargatre: | [Hehe Aufiosungl ] [ Benutzerdefiniers...

A Abbildung 4.66

Enthélt lhre Datei Transparenz,
muss diese beim Speichern ins EPS-
Format reduziert werden (zu Trans-
parenz s. Kapitel 12).

ie ohne PDF-Inhalt gespeichert
urde,

'enn Sie diese Datei in anderen
wendungen platzieren oder &ffnen
dchten, speichern Sie sie erneut in
obe lllustrator, wobei die Option
PDF-kompatible Datei erstellen"
kitiviert sein muss. Diese Option
efindet sich im Diaolgfeld
lllustrator-Format-Optionen®, das
ngezeigt wird, wenn Sie eine
|llustrator-Datei mit dem Befehl
paicharn unter" (Windows) bzw.
Sichern unter” (Mac O8) spelchemu

wr

A Abbildung 4.67

Warnung beim Platzieren einer
Illustrator-Datei ohne PDF-Kompa-
tibilitat in InDesign

A Abbildung 4.68

Die Sichtbarkeit der Ebenen von
Illustrator-CC-Dateien kénnen
Sie in InDesign mit den OBJEKT-
EBENENOPTIONEN steuern.
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Checkliste: Auswahl des Dateiformats

Welches Dateiformat Sie auswéhlen, hangt davon ab, was mit dieser Datei ge-
schehen und in welchem Workflow das Dokument weiterverarbeitet werden soll.
Welche Merkmale bieten die einzelnen Dateiformate?

Al | Als natives Speicherformat von lIllustrator erhélt Al die Editierbarkeit lhrer
Elemente. Nur Illustrator kann eine Al-Datei wieder zur Bearbeitung 6ffnen. Zu-
satzlich miissen Sie die Version beachten: Damit die volle Editierbarkeit erhalten
bleibt, miissen Sie eine passende Version wéahlen und kénnen das Dokument auch
nur mit dieser oder einer héheren Version 6ffnen. Egal, wie lhre Datei weiter-
verwendet wird, speichern Sie zum Zweck der Archivierung lhre Dokumente
immer im nativen Format.

Al ist das empfohlene Format zum Platzieren der Datei in InDesign - fiir den Aus-
tausch mit InDesign (und Photoshop) ist in Al-Dateien eine zusatzliche Version
des Dateiinhalts als PDF 1.5 gespeichert. Zur Minimierung der DateigroRe kénnen
Sie das Speichern des PDF deaktivieren (Option PDF-KOMPATIBLE DATEI ERSTEL-
LEN), der Dateiaustausch innerhalb der Creative Cloud basiert jedoch auf der PDF-
Kompatibilitidt. Wenn ein Illustrator-Dokument sich nicht mehr 6ffnen lasst, kann
der Dateiinhalt haufig iiber den PDF-Zweig zumindest teilweise gerettet werden.
Auch in Flash CS5 kénnen Sie Al-Dateien unter Erhaltung aller Ebenen, Symbole,
Texte und vieler Objekte weiterverarbeiten.

EPS | Das Arbeitspferd der Druckvorstufe, EPS, kann von den meisten Applikatio-
nen zumindest platziert und korrekt ausgegeben werden - gilt jedoch inzwischen
als veraltet. Ein EPS kann keine Live-Transparenz oder Aussehen-Eigenschaften
wie Pinsel und Effekte enthalten; daher werden diese reduziert. Vor dem Spei-
chern eines EPS missen Sie also auf korrekte Dokument-Rastereffekt- und Trans-
parenzreduzierungs-Einstellungen achten. In einem EPS ist zusétzlich eine native
Version der Datei enthalten, auf die zugegriffen wird, wenn Sie das EPS in Illust-
rator 6ffnen — allerdings ist die volle Editierbarkeit von der gewdhlten EPS-Version
abhéngig.

PDF | Fir den Austausch Ihrer Dateien mit Kunden und Dienstleistern hat sich
das PDF-Format etabliert. Einige Illustrator-Features werden von PDF nicht unter-
stiitzt, sodass beim Speichern in diesem Format bei bestimmten Objektarten im-
mer eine Reduzierung stattfindet — um diese Tatsache zu kompensieren, kann ein
PDF eine native Version der Datei enthalten (Option ILLUSTRATOR-BEARBEITUNGS-
FUNKTIONEN BEIBEHALTEN). Ab PDF-Version 1.4 wird Live-Transparenz erhalten.

PDF/X | PDF/X-Formate sind durch Standards definiert und kénnen validiert —
also auf die Einhaltung der Vorgaben gepriift — werden. PDF/X-1a und PDF/X-3
enthalten reduzierte Transparenz. In PDF/X-4 bleibt Transparenz erhalten.
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Kapitel 5 Geometrische Objekte und Transformationen l

Kapitel 5
Geometrische Objekte und Transformationen

Die zunéchst wenig spektakuldren geometrischen Objekte sind eine wichtige Basis, auf
der Sie durch Transformation und Kombination wesentlich komplexere Formen entwi-
ckeln kénnen. Zum einen sparen Sie durch diese Vorgehensweise Zeit, und zum anderen
sind die mit den Werkzeugen erstellten Formen viel exakter als handgezeichnete.

51 Form- und Linien-Werkzeuge

Illustrator bietet Ihnen zwei Gruppen von Werkzeugen, mit denen Sie
einfache geometrische Objekte erstellen kénnen: Objekte mit offenen
Pfaden — die Linien — und Objekte, die von einem geschlossenen Pfad
begrenzt werden — die Formen.

A Abbildung 5.1
Linien-Werkzeuge

A Abbildung 5.2
Form-Werkzeuge (zum Blenden-
flecke-Werkzeug (ganz rechts) s.
Abschnitt 13.5.1)

<« Abbildung 5.3
Einsatz der Form-Werkzeuge fir
geometrische Grundformen
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Werkzeugbedienfeld: Fiillfarbe
S [
& o

Im Werkzeugbedienfeld sehen
Sie die aktuelle Fillfarbe — die
Flache. Rechts: Dieses Symbol
erscheint, wenn keine Fldche aus-

gewahlt ist (Farben, Flichen und
Konturen s. Abschnitt 8.4.2).

Ubersicht

Eine Ubersicht der Modifikations-
moglichkeiten finden Sie ab Seite
102.

Optionen fiir Liniensegment-Werkzeug

Linge: | 35,28 mm
wiket: ()

[] Linie fullen

| Abbrechen || 0K

A Abbildung 5.4
Dialogbox OPTIONEN FUR LINIEN-
SEGMENT-WERKZEUG
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Die Werkzeuge fir Linien und Formen finden Sie im Bedienfeld unter

dem Linien- bzw. unter dem Rechteck-Werkzeug. Mit diesen Werkzeu-

gen lassen sich einfach geometrische Objekte erzeugen, die Sie dann

wie selbst erstellte Pfade bearbeiten kénnen:

1. Werkzeug auswdhlen

2. Startposition fir das Objekt durch Klicken festlegen

3. mit gedriickter Maustaste das Objekt aufziehen, bis es die gewtinsch-
te GroRe erreicht hat

Direkt nach dem Erstellen handelt es sich bei den Formen um ganz nor-
male Vektorpfade. Einzelne Optionen, wie die Anzahl der Zacken eines
Sterns oder die Eckenrundung, lassen sich im Gegensatz zu vergleichba-
ren Formen in FreeHand, CorelDraw oder Inkscape nicht mehr dndern.

Modifizierungstasten | Wenn Sie beim »Aufziehen« bestimmte Tasten
auf der Tastatur gedriickt halten, kdnnen Sie einige der Parameter in-
teraktiv steuern. Die Tasten wirken bei den meisten Werkzeugen gleich
oder dhnlich. Um die Erzeugung eines Objekts abzuschlieBen, lassen Sie
zuerst die Maustaste und dann erst die Modifizierungstasten los.

Modifizierungstasten wirken auch dann noch, wenn die Erzeugung
des Objekts bereits begonnen hat. Verschiedene Tasten zusammen an-
gewandt, kombinieren deren Wirkungen.

Numerische Eingabe | Um die Form eines Objekts numerisch zu be-
stimmen, klicken Sie nur an den gewiinschten Startpunkt auf der Ar-
beitsfliche und lassen die Maustaste wieder los. In der darauf erschei-
nenden Dialogbox tragen Sie die Parameter ein.

Einstellungen, die Sie mithilfe von Tastenkombinationen oder im
Dialogfeld vornehmen, werden als Grundeinstellung fiir das néachste
Objekt tibernommen, das mit dem jeweiligen Werkzeug erzeugt wird.

511 Gerade - Liniensegment

Wihlen Sie das Werkzeug mit dem Shortcut (o ]+(:]. Eine Gerade er-
stellen Sie, indem Sie den Startpunkt klicken und in die gewiinschte
Richtung ziehen.

Numerisch | Neben der Eingabe von LANGE und WINKEL der Linie kann
die Option LINIE FULLEN angekreuzt werden, mit der ein Objekt in der
aktuell eingestellten Fillfarbe erzeugt wird. Diese Option hat bei Gera-
den keine sichtbaren Auswirkungen, kann jedoch von Bedeutung sein,
wenn Sie spater Pathfinder-Funktionen anwenden wollen.



51 Form- und Linien-Werkzeuge

5.1.2 Bogen

Bogen: Offen oder geschlossen
Mit dem Werkzeug flir Bogensegmente erzeugen Sie Viertelbégen oder lllustrator kann nicht nur ge-

geschlossene dreieckige Formen mit einer konkav oder konvex gewélb- schlossene, sondern auch offene
Pfade fiillen. Dafiir werden ein-

ten Seite.
fach die beiden Endpunkte des
Pfades »virtuell« verbunden, und
Numerisch | Die Eingabe der Optionen ist wenig intuitiv, die Miniatur die Fliche, die sich dabei ergibt,
zeigt jedoch eine Vorschau des Bogens an. wird gefillt.
Es ist ein Unterschied, ob Sie ein
Optionen fiir Bogensegment-Werkzeug Bogensegment vom Typ offen
(links) oder geschlossen (rechts)
tange dercachex:[ BRI | L erstellen. An einer gefiillten Wel-
Liinge der y-Achse: [35,28 mm | K le sehen Sie, was vorgeht (unten).
arc[Offen ]

Steigung:

Konkav Konvex

[ Bogen filllen N

Abbrechen | | 0K |

A Abbildung 5.5
Dialogbox OPTIONEN FUR BOGENSEGMENT-WERKZEUG

> Der Referenzpunkt i legt den Start der Kurve innerhalb des vir-
tuellen Objekt-Rechtecks (des Begrenzungsrahmens) fest. Um den
Referenzpunkt auszuwéhlen, klicken Sie einen der vier Punkte an. Er
wird dann schwarz hervorgehoben.

> LANGE DER X-/Y-ACHSE bestimmt die GroRe des Bogensegments durch Basisachse x, konvex +50
Angabe der horizontalen (x-Achse) und vertikalen (y-Achse) Dimen- >
sion des virtuellen Objekt-Rechtecks.

> ART: Dieses Meni gibt an, ob eine offene Kurve oder eine geschlos-
sene Form gezeichnet wird.

> BasisacHse legt die Achse fest, die als erste aufgezogen wird. Die  Basisachse y, konvex +50
andere Achse wird dann im rechten Winkel darauf konstruiert. Das

R
>

Bogensegment wird zwischen dem Referenzpunkt und dem Ende der
zuletzt gesetzten Achse gezeichnet.
> STEIGUNG bestimmt, ob das Vierteloval konkav oder konvex gezeich- -
net wird. Ein Wert von O erzeugt eine Gerade. Mit positiven Werten Basisachse x, konkav ;50
bis +100 ist die Kurve konvex, mit negativen Werten bis —100 ist
sie konkav. Ein Wert von +50 oder —-50 erzeugt einen regelmaRigen

Kreisbogen.
> BOGEN FULLEN: Wenn dieses Kontrollkdstchen angekreuzt ist, wird Basisachse y, konkav —50
das Objekt mit der ak.tuell eingestellten Farbe gefillt. |”L.JStI’atOI’ fallt A Abbildung 5.6
auch offene Pfade, nicht nur geschlossene Formen (s. Tipp »Bogen:  arschiedene Konstruktionen aus
Offen oder geschlossen«). dem Referenzpunkt unten links
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Ubersicht: Offene-Form-Werkzeuge

Taste Linie
Leertaste

Objekts
(o] Linien werden

an 45°-Winkeln
ausgerichtet

(=]/(A1t] Zeichnen der Linie

aus dem Mittel-

punkt

(<)/(8]

punkt

Cursor
bewegen

B M H

)

&

102

Verschieben des

Erzeugt viele
Objekte aus dem-
selben Ursprungs-

Bogen

Verschieben des
Objekts

Bogen haben eine
symmetrische Kurve

Zeichnen des Bo-
gens aus dem Mit-
telpunkt

Erzeugt viele Objek-
te aus demselben
Ursprungspunkt

Gestaltet die Kurve
steiler

Gestaltet die Kurve
flacher

Wechselt zwischen
offener Kurve und
geschlossener Form

Wechselt die Basis-
achse zwischen X
und Y

Wechselt zwischen
konkaver und
konvexer Kurve

Spirale
Verschieben des Ob-
jekts

Richtet die Spirale in
45°-Winkeln aus

Erhéht oder senkt je
nach Bewegungsrich-
tung des Cursors die

Anzahl der Windungen
Erzeugt viele Objekte

aus demselben Ur-
sprungspunkt

Verdndert die Dichte

der Windungen je nach
Bewegungsrichtung des

Cursors
Dreht die Spirale

Erhoht die Anzahl der

Segmente

Senkt die Anzahl der
Segmente

Widerruft (s]/(Strg]

Kehrt die Windungs-

richtung der Spirale um

Rechteckiges Raster
Verschieben des
Objekts

Erzeugt ein Quadrat

Zeichnen des Rasters
vom Mittelpunkt aus

Erzeugt viele Objekte
aus demselben Ur-
sprungspunkt

Erhéht die Anzahl
horizontaler Teilun-
gen

Senkt die Anzahl ho-
rizontaler Teilungen
Erhoht die Anzahl
vertikaler Teilungen
Senkt die Anzahl
vertikaler Teilungen
Verdndert die Auf-
teilung der Spalten
logarithmisch
Verandert die Auf-
teilung der Zeilen
logarithmisch

Verdndert die Auf-
teilung der Zeilen
logarithmisch

Verdndert die Auf-
teilung der Spalten
logarithmisch

Radiales Raster

Verschieben des
Objekts

Erzeugt einen Kreis

Zeichnen des Ras-
ters vom Mittel-
punkt aus

Erzeugt viele
Objekte aus dem-
selben Ursprungs-
punkt

Erhoht die Anzahl
der Ringe

Senkt die Anzahl
der Ringe

Erhoht die Anzahl
der Segmente

Senkt die Anzahl
der Segmente

Verdndert die Auf-
teilung der Ringe
logarithmisch
Verandert die
Aufteilung der
Segmente logarith-
misch

Verdndert die
Aufteilung der
Segmente logarith-
misch

Verdndert die Auf-
teilung der Ringe
logarithmisch



Anmerkungen zur Tabelle »Offene Form-Werkzeuge«

Tastenkombinationen | Driicken Sie mehrere Tasten zusammen, so addieren
sich deren Wirkungen.

Leertaste | Mit der Leertaste kann das gesamte Objekt wahrend des Erstellens
verschoben werden. Wird die Leertaste, nicht aber die Maustaste losgelassen,
nachdem das Objekt neu positioniert ist, kann an der Form des Objekts weiter-
gearbeitet werden.

Bogen | Ein symmetrischer Bogen @ lasst sich um seinen Scheitelpunkt spiegeln.
Die Starke der Krimmung bestimmt, ob der Bogen steiler oder flacher @ ist.

Die Option KONKAVE und KONVEXE KURVE €) wirkt sich nur bei geschlossenen
Formen aus. Die Modifikationstaste fur eine geschlossene Form kénnen Sie
sich gut merken, wenn Sie an das englische Wort »closed« denken @.

Spirale | Die Anzahl der Windungen kénnen Sie mit den Modifikationstasten
oder nur verdndern, wenn nicht gleichzeitig die Maus bewegt wird @.
Ein Tastendruck bewirkt eine Verdnderung um eine Viertelwindung. Die Segmen-
te werden am Mittelpunkt hinzugefigt oder gel6scht.

Soll mit (]/(Strg] die Dichte der Windungen @ verdndert werden, miissen Sie
die Maus bewegen. Vom Mittelpunkt weg wird die Spirale lichter, in umgekehr-
ter Richtung nimmt die Dichte zu.

Die Umkehrung der Richtung @ erfolgt durch eine Spiegelung der Spirale ent-
lang der Achse zwischen Cursor und Mittelpunkt.

Rechteckiges und Radiales Raster | Hier kann sowohl die Anzahl der hori-
zontalen @ bzw. vertikalen © Unterteilungen geidndert werden als auch deren
Aufteilung.

Die Aufteilung der Spalten oder Ringe wird mit jedem Druck der Tasten bzw.
logarithmisch um 10% @ nach links oder rechts bzw. innen oder aufen
gestaucht. Die Aufteilung der Reihen bzw. der radialen Segmente @ mit bzw.
erfolgt entsprechend.

(8] © [10) (1)

Grafiktabletts | Je nach Hersteller, Produkt und Treiber kann es beim Verwen-
den der Modifikationstasten mit Grafiktabletts Probleme geben bis hin zur Un-
brauchbarkeit. Gegebenenfalls muss eine andere Maus angeschlossen werden.

Form- und Linien-Werkzeuge

(3]

A Abbildung 5.7
Modifikationsméglichkeiten bei der
Arbeit mit dem Bogen-Werkzeug

A Abbildung 5.8
Mit (<](Mac)/[5](Win) entsteht
diese Vervielféltigung.

A Abbildung 5.9

Mit (<](Mac)/(5)(Win) und zu-
satzlich gedriickter Leertaste
konnen diese Formen erstellt
werden (rechts: eingefarbt mit
VORNE->HINTEN-ANGLEICHEN, S.
Abschnitt 8.10.5)
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Ubersicht: Geschlossene-Form-Werkzeuge

Taste Rechteck

Leertaste  Verschieben des
Objekts

(o] Erzeugt ein
Quadrat

(x]/(A1t] Zeichnen des Ob-
jekts vom Mittel-
punkt aus

(<)/(9] Erzeugt viele
Objekte aus dem-
selben Ursprungs-
punkt

(s]/

Cursor

bewegen

Abgerundetes
Rechteck

Verschieben des
Objekts

Erzeugt eine qua-
dratische Form

Zeichnen des Ob-
jekts vom Mittel-
punkt aus

Erzeugt viele
Objekte aus dem-
selben Ursprungs-
punkt

VergroRert den
Eckenradius

Verkleinert den
Eckenradius

Verwendet den
héchstmoglichen
Eckenradius

Setzt den Ecken-
radius auf O (nor-
males Rechteck)

Kreis

Verschieben des
Objekts

Erzeugt einen Kreis

Zeichnen des Ob-
jekts vom Mittel-
punkt aus

Erzeugt viele
Objekte aus dem-
selben Ursprungs-
punkt

Polygon

Verschieben des
Objekts

Richtet das Objekt
waagerecht aus

Erzeugt viele
Objekte aus dem-
selben Ursprungs-
punkt

Dreht das Objekt

Erhoht die Anzahl
der Polygon-Seiten

Senkt die Anzahl
der Polygon-Seiten

Stern

Verschieben des Objekts

Richtet die oberste Spitze
senkrecht aus

Die Kanten zur jeweils
Gbernéachsten Spitze er-
scheinen durchgezogen

Erzeugt viele Objekte aus
demselben Ursprungs-
punkt

Lasst den Innenradius
einrasten, damit Zacken
verldngert oder verkiirzt
werden kénnen

Dreht das Objekt

Erhoht die Anzahl der
Zacken

Senkt die Anzahl der
Zacken

Anmerkungen zur Tabelle »Geschlossene-Form-Werkzeuge«

A Abbildung 5.10
Zackenformen eines Sterns
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Abgerundetes Rechteck | Die Tasten und zum Verandern des Radius
der abgerundeten Ecken wirken nur, wenn die Maus nicht bewegt wird. Durch
Einstellen des grofitmdglichen Eckenradius wird an der kiirzeren Seite ein Halb-
kreis erzeugt.

Den Standardeckenradius richten Sie unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGEMEIN ein.

Stern | Mit (x]/[A1t] erzeugen Sie einen Stern, bei dem die Kanten zur jeweils
iibernichsten Spitze durchgezogen erscheinen €.

Grafiktabletts | Je nach Hersteller, Produkt und Treiber kann es beim Verwen-
den der Modifikationstasten mit Grafiktabletts Probleme geben bis hin zur Un-
brauchbarkeit. Gegebenenfalls muss eine andere Maus angeschlossen werden.
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5.1.3 Spirale

Die geometrisch korrekte Konstruktion von Spiralen ist ohne dieses
Werkzeug sehr schwierig. Sie kénnen nur Spiralen konstruieren, deren
Windungen sich nach innen verjiingen — ein gleichméaBiger Abstand
lasst sich auf diesem Weg nicht realisieren.

Klicken Sie auf Ihrer Arbeitsfliche den Punkt an, an dem die Spira-
le beginnen soll. AnschlieBende Bewegungen der Maus verandern die
GroBe und die Ausrichtung des Objekts.

Numerisch | Eingabe der Optionen in die Dialogbox:

Spirale
Radius:
Verjingung:
Segmente:

mobrechen || ok | < Abbildung 5.12

Dialogbox SPIRALE

> RADIUS: Bestimmt die GroBe der Spirale. Dabei entspricht der RADIUS
der Hohe bzw. Breite des ersten (duBeren) Segments. Dieses ist in
Abbildung 5.11 rot dargestellt.

> VERJUNGUNG: Mit einem Wert zwischen 5 und 150% bestimmen Sie
die Dichte der Windungen. Um den unter VERJUNGUNG eingegebe-
nen Prozentwert wird das jeweils folgende Segment im Verhdltnis
zum vorhergehenden verkleinert.
Mit einem Wert von 100 entsteht ein Kreis, bei dem alle Spiralele-
mente quasi Ubereinanderliegen. Ein Wert von 5 erzeugt eine maxi-
male Lichte, damit entsteht nur ein Bogensegment.

> SEGMENTE: Gibt an, aus wie vielen Teilsegmenten die Spirale aufge-
baut wird. Ein Teilsegment ist eine Viertelwindung in der Spirale.
Nach jedem Segment folgt ein Ankerpunkt.

> ART: Hier kdnnen Sie auswahlen, ob die Spirale links oder rechts ge-
wunden gezeichnet wird.

5.1.4 Rechteckige =] oder radiale Raster

Mit diesen Werkzeugen erstellen Sie Rechtecke oder Ovale, die durch
Linien unterteilt sind. Wenn Sie einzelne Rasterkdstchen mit Farbe fiillen
mochten, verwenden Sie die Funktion INTERAKTIV MALEN (s. Abschnitt

Form- und Linien-Werkzeuge

A Abbildung 5.11
Aufbau einer Spirale

A Abbildung 5.13

Um eine Archimedische Spirale wie
diese mit konzentrischem, gleich-
méBigem Radius umzusetzen, gibt
es ein Skript (zu Skripten s. Ab-
schnitt 22.3.1)

A Abbildung 5.14

Ein radiales Raster als Grundlage fiir
die Konstruktion eines »Japanische
Postersonne«-Designs; gefiillt sind
die Segmente mit zwei gegenldufi-
gen radialen Verlaufen.
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A Abbildung 5.15
Rechteckiges Raster: GleichmaBige
und logarithmische Aufteilung

A Abbildung 5.16

Radiales Raster: GleichmaBige und
logarithmische Aufteilung

.

A Abbildung 5.18

Radiale Asymmetrie: Die Torten-
stlicke werden bei positiven
Eingabewerten im Uhrzeigersinn
kleiner.

L]
L]
A Abbildung 5.19
Beide Raster-Werkzeuge sind am
interessantesten, wenn Sie jeweils
eine Art an Unterteilungen aus-

schalten — wie z. B. hier fiir die
Flaggen.
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10.4). Die Aufteilung kann gleichmaRig oder logarithmisch sein. Ohne
Modifizierung werden Objekte mit gleichmaRiger Aufteilung erzeugt.

Numerisch | Optionen in den Dialogboxen:

Optionen fiir Radiales-Raster-Werkzeug “ Optionen fiir Rechteckiges-Raster-Werkzeug

r Standardgrofke

weve [B28mm | 1

r Standardgrofke

weve (528w ] 1

r Konzentrische Unterteilungen r Horizontale Unterteilungen

Anzahl: I:l Anzahl: I:l
Asymmetrie: Asymmetrie:

Ein Aus Unten Oben

r Radiale Unterteilungen r Vertikale Unterteilungen

Anzahl: l:l Anzahl: l:l
Asymmetrie: Asymmetrie:

Unten Oben Links Rechts

[J Zusammengesetzten Pfad aus Ellipsen erstellen [ Auleres Rechteck als Rahmen verwenden

[ Raster fiillen [ Raster fiillen

‘ Abbrechen || OK Abbrechen || 0K

A Abbildung 5.17
Dialogboxen OPTIONEN FUR RADIALES-RASTER- und RECHTECKIGES-RASTER-WERKZEUG

» Der Referenzpunkt £ bestimmt, in welche Richtung das Raster kon-

struiert wird. Auch radiale Raster werden nicht vom Mittelpunkt,
sondern vom Referenzpunkt aus erzeugt.

Achtung! Es ist wenig sinnvoll, einen anderen Referenzpunkt als den
Punkt oben links zu wahlen, da sonst die Positionsangaben in den
Dialogboxen in die Irre fithren!

BREITE/HOHE: Diese Eintrdge definieren die GroRe des Objekts, indem
sie die Male des Begrenzungsrahmens festlegen.

UNTERTEILUNGEN ® ANZAHL: Beim Rechteck-Raster geben Sie die An-
zahl der Zeilen (horizontal) und der Spalten (vertikal) ein, die inner-
halb des Objekts erzeugt werden. Beim radialen Raster wird ent-
sprechend die Anzahl der Ringe (konzentrisch) und der Tortenstiicke
(radial) gewéhlt.

UNTERTEILUNGEN ® ASYMMETRIE: Die GréRBe der Unterteilungssegmen-
te kann gleichmaRig sein — dies entspricht einem Asymmetriewert
von 0%. Bei anderen Asymmetriewerten erfolgt die Unterteilung
logarithmisch. Die maximal einstellbare Asymmetrie liegt bei 500 %.
Zum Testen beginnen Sie am besten mit Werten zwischen 50% und
80 %.
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Die Angaben OBEN und UNTEN sowie RecHTS und LINKS im recht-
eckigen Raster beziehen sich auf den Referenzpunkt. UNTEN und
LiNks bedeutet eine groBere Dichte in Richtung des Referenzpunktes.
Bei der radialen Asymmetrie des radialen Rasters bewirken positive
Werte, dass die Tortenstiicke (radiale Unterteilungen), bezogen auf
den Referenzpunkt, im Uhrzeigersinn kleiner werden. Die Verdich-
tung der Ringe (konzentrisches Raster) erfolgt mit positiven Werten
von innen nach aufen, mit negativen Werten entsprechend von au-
Ren nach innen.

> AUSSERES RECHTECK ALS RAHMEN VERWENDEN: Mit diesem Kontroll-
kastchen kénnen Sie beim rechteckigen Raster bestimmen, dass die
AuRenbegrenzung nicht als vier einzelne Linien, sondern als Recht-
eckform generiert wird.

> RASTER FULLEN: Sie kdnnen dieses Objekt dann auch automatisch mit
der aktuell eingestellten Fullung versehen.

> ZUSAMMENGESETZTEN PFAD AUS ELLIPSEN ERSTELLEN: Ohne dieses Kon-
trollkdstchen aktiviert zu haben, werden die ineinander verschach-
telten Ovale/Kreise nur gruppiert. Die Generierung eines zusam-
mengesetzten Pfades ist sinnvoll, wenn Sie die erzeugten Rasterringe
abwechselnd fullen wollen (s. Abschnitt 10.1.2)

51.5 Rechteck/Quadrat [=. und Ellipse/Kreis

Wahlen Sie das Rechteck-Werkzeug durch einen Klick auf sein Symbol
im Werkzeugbedienfeld oder mit [M]. Das Ellipse-Werkzeug erreichen
Sie mit [L]. Klicken und ziehen Sie mit diesen Werkzeugen ein Recht-
eck bzw. ein Oval auf. In den jeweiligen Optionen kénnen Sie lediglich
BREITE und HOHE der Formen bestimmen. Klicken Sie auf den Button
PROPORTIONEN ERHALTEN , und geben Sie dann entweder HOHE oder
BREITE ein, um die aktuellen GréBenverhiltnisse von Rechteck bzw. El-
lipse beizubehalten.

5.1.6 Abgerundetes Rechteck

Klicken und ziehen Sie mit diesem Werkzeug ein Rechteck mit abge-
rundeten Ecken auf. Wie alle anderen Eigenschaften der geometrischen
Objekte ist auch der Eckenradius nicht »live«, sodass bei einer nach-
traglichen Skalierung die urspriinglich perfekten Viertelkreisrundungen
ebenfalls verdndert werden. Ein abgerundetes Rechteck erzeugen Sie
daher besser aus einem »normalen« Rechteck durch die Anwendung
des Effekts ECKEN ABRUNDEN (s. Abschnitt 13.2.2).

Form- und Linien-Werkzeuge

A Abbildung 5.20

AuBeres Rechteck als Rahmen: Statt
vier einzelner Linien links ist rechts
ein Rahmen.

)

A Abbildung 5.21

Mit der Option ZUSAMMENGESETZTER
PFAD konnen die Zwischenrdume
zwischen den Ellipsen abwechselnd
gefiillt und durchsichtig sein.

Rechteck

Breite:| 51,5056 mm
Ly
20t
Hohe: | 49,0361 mm

| Abbrechen || OK |

A Abbildung 5.22
Dialogbox RECHTECK

Abgerundetes Rechteck

Breite: | 51,5056 mm

0
Héhe: | 49,0361 mm
3,8813 mm

Ec} di

‘ Abbrechen || OK |

A Abbildung 5.23
Dialogbox ABGERUNDETES RECHTECK
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Polygon mit Mittelpunkt

Falls Sie den geometrischen Mit-
telpunkt eines Polygons zu Kon-
struktionszwecken bendtigen,
gehen Sie wie folgt vor:

1. Setzen Sie einen Punkt mit
dem Zeichenstift.

2. Verwenden Sie diesen Punkt
als Mittelpunkt fur die Konstruk-
tion des Polygons.

3. Gruppieren Sie den Anker-
punkt aus Schritt 1 und das Poly-
gon. In der Pfadansicht wird der
Ankerpunkt als Kreuz angezeigt.

Abbildung 5.24 »
Dialogbox PoLYGoN

A Abbildung 5.25
Konstruktionsmittelpunkt des
Fiinfecks (rot) im Vergleich zu dem
auf der Zeichenflache angezeigten
Mittelpunkt (blau)

Abbildung 5.26 »
Dialogbox STERN

_-hnlii\

A Abbildung 5.27
Konstruktion des Dala-Pferdchens
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5.1.7 Polygon [@]

Mit dem Polygon-Werkzeug erstellen Sie gleichmaRige Vielecke. Ein
Polygon wird immer vom Mittelpunkt aus erzeugt.

Achtung! Der Mittelpunkt, den lllustrator nach der Erstellung des
Objekts anzeigt, ist der Mittelpunkt des Begrenzungsrahmens. Dieser
entspricht bei Polygonen (und Sternen) mit ungerader Eckenanzahl
oder bei gedrehten Formen nicht dem geometrischen Zentrum. Wenn
Sie den Mittelpunkt zu Konstruktionszwecken benétigen, beachten Sie
bitte den Hinweiskasten links.

Radius: | 17,6389 mm
seiten:[56 |

| Abbrechen || oK |

5.1.8 Stern

Das Aussehen des Sterns wird durch den Innenradius (€ RADIUS 1) und
den AuBenradius (€ RaDIUS 2) definiert.

Klicken Sie mit dem Stern-Werkzeug-Cursor auf die Zeichenflache,
um den Dialog fuir die numerische Eingabe aufzurufen.

Radius 1: [ 8,8194 mm
Radius 2: | 17,6389 mm

| Abbrechen || 0K |

—

Schritt fiir Schritt
Ein Dala-Pferdchen aus Grundformen

Der Korper

Aktivieren Sie ANSICHT ® INTELLIGENTE HILFSLINIEN, falls diese ausgeschal-
tet sind. Wahlen Sie das Abgerundetes-Rechteck-Werkzeug. Klicken
und ziehen Sie damit den Rumpf des Pferdchens auf. Wenn Sie die end-
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glltige GréRe bestimmt haben, driicken Sie (=], bevor Sie die Maus-
taste loslassen. Damit wird der Eckenradius auf die maximale GroRe
eingestellt.

E Hals

Wechseln Sie zum Bogensegment-Werkzeug. Damit ziehen Sie den Hals
von rechts unten nach links oben auf. Beginnen Sie auf der Héhe des
Mittelpunkts des Rumpfes — der Hals sollte etwa so breit sein wie ein
Drittel der Korperlange (Abbildung 5.29). Mit der Taste erstellen Sie
einen geschlossenen Bogen. Driicken Sie (F], um den Bogen zu spie-
geln, falls nétig.

B Kopf

Setzen Sie das Bogen-Werkzeug am oberen Punkt des Halses an, drii-
cken Sie (FJ, um den Bogen umzukehren, und ziehen Sie nach links
@. Den unteren Bogen des Mauls setzen Sie an der Spitze des eben
erstellten Bogens an, dann kehren Sie die Form wieder mit um und
ziehen nach rechts €. Die Liicke schliefen Sie mit einem Rechteck €.

n Beine

Mit dem Rechteck-Werkzeug ziehen Sie die Vorderbeine vom Scheitel-
punkt der Brust nach unten rechts. Die Hinterbeine ziehen Sie ebenfalls

< Abbildung 5.28
Zeichnen des Rumpfes

<« Abbildung 5.29

Den Hals setzen Sie etwas links vom
Mittelpunkt des Rumpfes an (links)
und ziehen nach links oben (Mit-
te). SchlieRen Sie den Bogen, und
spiegeln Sie ihn, falls nétig, mit den
Modifikationstasten (rechts).

Vv Abbildung 5.30
Konstruktion des Kopfes

ige bilden
B: 14,19 mm
H: 7,23 mm
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' B: 12,94 mm
H: 41,55 mm

A Abbildung 5.31
Konstruktion der Beine

A Abbildung 5.32
Zeichnen der Ohren mit dem
Polygon-Werkzeug

A Abbildung 5.33
Dala-Pferdchen

LS

A Abbildung 5.34
Auswahl-Werkzeug, Direktauswahl-
Werkzeug und Gruppenauswahl-
Werkzeug

Pfadanzeige

Die Hervorhebung der Pfade von
ausgewdahlten Objekten wird
durch ANSICHT ® ECKEN AUSBLEN-
DEN bzw. ECKEN EINBLENDEN
gesteuert.
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vom Scheitelpunkt nach unten links. Die intelligenten Hilfslinien zeigen
die Unterkante der Vorderbeine an.

B Ohren

Wihlen Sie das Polygon-Werkzeug, und klicken und ziehen Sie eine
Form auf. Die Anzahl der Seiten reduzieren Sie mit auf drei. Ziehen
Sie die Form in der gewiinschten GréBe fertig auf. Mit dem Auswahl-
Werkzeug [%] verschieben Sie das Dreieck an seinen Platz.

B: 18,29 mm
H: 17,85 mm

A AbschlieRende Arbeiten

Konstruieren Sie den Schwanz mit einem weiteren Bogensegment. Die
Beine kénnen Sie nach unten konisch zulaufen lassen, indem Sie mit
dem Direktauswahl-Werkzeug einzelne Punkte auswdhlen und ver-
schieben (s. Abschnitt 6.5.1). Das Pferdchen sieht jetzt zwar aus wie
eine Figur, besteht jedoch fiir Illustrator immer noch aus einzelnen Ob-
jekten, die z. B. mit Pathfinder-Funktionen oder INTERAKTIV MALEN kom-
biniert werden (s. Abschnitt 10.4). u

5.2 Objekte, Pfade und Punkte auswahlen

Bevor Sie ein Element — ein Objekt, einen Pfad oder einen Ankerpunkt
— in einem Dokument bearbeiten kbnnen, mussen Sie Illustrator dieses
Element »zeigen«. Das geschieht durch Auswéhlen (oder »Aktivieren«).
[llustrator kann mit seinen drei Auswahl-Werkzeugen (neben Lasso und
Zauberstab) verwirrend sein.

5.21 Objekte auswihlen

Mit dem (schwarzen) Auswahl-Werkzeug %’ aktivieren Sie das ge-
samte Objekt bzw. mehrere Objekte. Einzelne Ankerpunkte kénnen Sie
nicht mit dem Auswahl-Werkzeug auswahlen, dazu benétigen Sie das
Direktauswahl-Werkzeug (mehr zum Direktauswahl-Werkzeug fin-
den Sie in den Abschnitten 5.2.2 und 6.3).



5.2 Objekte, Pfade und Punkte auswahlen

o 2] 4]

Um ein Objekt mit dem Auswahl-Werkzeug (schwarzer Pfeil) zu akti-
vieren, missen Sie bei ungefillten Objekten direkt den Pfad anklicken
@. Bei gefiillten Objekten kdnnen Sie hierfiir auf die Flache klicken @.
Durch eine Outline und die Hervorhebung der Punkte in der Farbe der
Ebene zeigt lllustrator an, dass das Objekt nun aktiv ist ©. Mit (o]
lassen sich mehrere Objekte nacheinander auswéhlen und zusammen
aktivieren.

Die gleiche Wirkung erzielen Sie mit einem Auswahlrechteck, das
Sie mit dem Auswahl-Werkzeug tGiber mehrere Elemente aufziehen @.
Illustrator aktiviert dabei alle Objekte, die von dem Auswahlrechteck
beriihrt werden. Dieses Verhalten lasst sich nicht umstellen.

Achtung! Das Auswahlrechteck darf nicht auf der Flache einer Figur
oder auf einem Pfad beginnen, da Sie sonst dieses Objekt ungewollt
verschieben. Um ein Objekt wieder aus der Auswahl herauszunehmen,
driicken Sie (o] und klicken das entsprechende Objekt erneut an.

< Abbildung 5.35

Mit dem Cursorsymbol R« zeigt II-
lustrator bereits beim »Uberfahren«
der Objekte an, dass ein Objekt
aktiviert werden kann.

Objektauswahl nur durch Pfad

In der Grundeinstellung aktiviert
Illustrator gefillte Objekte, wenn
Sie auf die Flache klicken. Haben
Sie sehr viele Objekte, kann es
damit schwierig werden, einzelne
auszuwdhlen. Um das Verhalten
umzustellen, wéhlen Sie VOREIN-
STELLUNGEN ® AUSWAHL UND AN-
KERPUNKT-ANZEIGE, und aktivieren
Sie die Option OBJEKTAUSWAHL
NUR DURCH PFAD.

Der Begrenzungsrahmen

Wenn Objekte ausgewahlt sind, zeigt lllustrator nicht nur

die Pfade, sondern auch einen Rechteckrahmen um die
Grundflache aller ausgewéhlten Objekte an, den Begren-
zungsrahmen ©. An der GréRe dieses Rahmens orientie-
ren sich die Gr6Ren- und Positionsangaben fiir Objekte,
z.B. im Transformieren-Bedienfeld €). Je nach Einstellung
werden Konturstarken oder Effekte, wie z.B. Schlagschat-
ten, vom Begrenzungsrahmen eingeschlossen @ oder
nicht @, unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGEMEIN steuert
dies die Option VORSCHAUBEGRENZUNGEN VERWENDEN.

% Transformieren

- T Y

¥ ,569 mm
afr o0 T

Wenn Sie an den Anfassern des Begrenzungsrahmens ziehen,
transformieren Sie das Objekt (s. Abschnitt 5.6). Auch das
Ursprungsymbol @ fiir den Bezugspunkt von Transformationen
bezieht sich auf den Begrenzungsrahmen. Nach einer Drehung
des Objekts ist der Begrenzungsrahmen ebenfalls verdreht @,
dann lasst er sich mit OBJEKT ® TRANSFORMIEREN ® BEGREN-
ZUNGSRAHMEN ZURUCKSETZEN wieder in die Waagerechte brin-
gen @.

Bei einigen Operationen kann der Begrenzungsrahmen stéren,
dann kdénnen Sie ihn mit ANSICHT ® BEGRENZUNGSRAHMEN AUS-

BLENDEN bzw. []/(Strg]+( e ]+(B] verstecken.

©
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Abbildung 5.36 »

Aktivieren von Ankerpunkten und
Pfadsegmenten: Auch hier zeigt das
Cursorsymbol an, was Sie auswahlen
kénnen.

Auswahlrechteck und Hilfslinien

Bei der Verwendung des Aus-
wahlrechtecks aktivieren Sie auch
Hilfslinien, die im Arbeitsbereich
liegen. Méchten Sie die Aktivie-
rung von Hilfslinien vermeiden,
verwenden Sie das Lasso (s. Ab-
schnitt 6.4) statt des Auswahl-
rechtecks oder sperren Sie die
Hilfslinien.

5.2.2 Punkte, Pfadsegmente, Griffe auswahlen

Mit dem (weiRen) Direktauswahl-Werkzeug ([A)) aktivieren Sie
Pfadsegmente, Punkte oder Griffe.

o 2] (3] (4] 6

Ankerpunkte aktivieren Sie mit dem Direktauswahl-Werkzeug [&], in-
dem Sie direkt auf den Punkt klicken @ (er wird unter dem Cursor her-
vorgehoben — Voreinstellung s. Abschnitt 6.2.2). Der aktivierte Punkt
wird mit seinen Griffen hervorgehoben @ — er ist im Gegensatz zu den
anderen Punkten des Pfades gefillt (s. Abschnitt 6.3.2). Um ein Pfad-
segment — den Bereich zwischen zwei Punkten — auszuwdhlen, muss
das Objekt deaktiviert sein. Dann klicken Sie auf das Pfadsegment ©.
Achten Sie darauf, genau den Pfad zu treffen.

Mit dem Direktauswahl-Werkzeug ist es (wie mit dem Auswahl-
Werkzeug) auch méglich, das Objekt zu aktivieren @, dazu klicken Sie
auf dessen Flache.

Ist das Objekt bereits aktiviert, kdnnen Sie immer noch einzelne
Punkte auswdhlen. Dazu klicken Sie auf den gewtinschten Punkt (der
unter dem Cursor hervorgehoben wird) @. Mehrere Punkte wéhlen Sie
aus, indem Sie (o] gedrickt halten und die Punkte anklicken (ebenfalls
mit (o] nehmen Sie einen Punkt wieder aus der Auswahl heraus).

Auch mit dem Direktauswahl-Werkzeug kdnnen Sie ein Auswahl-
rechteck Gber mehrere Punkte aufziehen. Wenn Sie jedoch mit dem
Direktauswahl-Werkzeug ein Auswahlrechteck um das gesamte Objekt
ziehen, wahlen Sie das Objekt aus.

Fiir Fortgeschrittene: Alle Ankerpunkte eines Objekts auswahlen

Sobald alle einzelnen Ankerpunkte eines Objekts ausgewdhlt sind, verhalt
sich Illustrator so, als wére das Objekt ausgewahlt. Dazu ein einfacher Ver-
such: Wenn Sie alle Ankerpunkte eines Kreises auswahlen (links) und diese
mit dem Ausrichten-Bedienfeld oben ausrichten (s. Abschnitt 5.7), mussten
im Ergebnis theoretisch alle Punkte in einer Reihe stehen (Mitte). Praktisch
passiert jedoch gar nichts, denn lllustrator hat die Auswahl nach seiner
Logik nicht auf »alle einzelnen Punkte«, sondern auf »das Objekt« gesetzt,
und ein einzelnes Objekt bewegt sich nicht, wenn man es an seiner oberen

Kante ausrichtet (rechts).
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5.2 Objekte, Pfade und Punkte auswahlen

m
=3
]
=l
®
&

5.2.3 Objekte in einer Gruppe auswahlen e —

Um innerhalb der Hierarchie einer Gruppe (s. Abbildung 5.37) auszu- T ;D%‘"::mw
wihlen, verwenden Sie das Gruppenauswahl-Werkzeug [*].

9 G G

v m <Cruppe>
v <Gruppe>
| | <Pfad>
|| <Pfad>
<Pfad>
<Pfad>
» (@] <Gruppe>
A4 I:‘ <Gruppe>
[] <pad>
[ ] <pad>

S E g

9 9 9 9 9 888888886

7

Eifololo|ololo|ololololalalo

A Abbildung 5.37
Darstellung einer verschachtelten
Gruppe im Ebenen-Bedienfeld

A Abbildung 5.38

Aktivieren von Objekten mit dem Gruppenauswahl-Werkzeug

Mit diesem Auswahlpfeil arbeiten Sie sich »von innen nach auBen« Pfade und Punkte in der Gruppe
durch die Gruppenhierarchie. Ein Klick mit dem Gruppenauswahl- Um ein einzelnes Objekt, einen
Werkzeug auf ein Objekt einer Gruppe aktiviert dieses Objekt, jeder Pfad oder seine Punkte innerhalb
weitere Klick auf dasselbe Objekt wahlt die nichste hierarchisch Gber- einer Gruppe zu aktivieren, ver-

wenden Sie ebenfalls das Direkt-

geordnete Gruppe dazu aus. B -

Temporarer Werkzeugwechsel

Wenn Sie fiir jede Auswahl das passende Auswahl-Werkzeug aus dem Werkzeug-
bedienfeld holten, kimen viele Mauskilometer zusammen. Es ist daher méglich,
tempordr zwischen den Werkzeugen zu wechseln. Am vielseitigsten einsetzbar ist
das Direktauswahl-Werkzeug, da Sie mit ihm bereits ohne Modifikationstasten

— je nachdem, wohin Sie klicken — das Objekt oder einzelne Punkte auswéhlen
kénnen. Mit diesen Tasten wechseln Sie zwischen den Auswahl-Werkzeugen:

(s

(=)

()7

(®)/(strq] zuletzt verwendetes Werkzeug: [&] oder
[x] (®)+(=)/[strg]+(ATt] jeweils anderes Werkzeug: |5™. oder

R
4

A Abbildung 5.39
Ist ein Objekt durch ein anderes verdeckt, kénnen Sie es aktivieren, in- ~ Um das dahinter ausgewahlte Ob-
. . . - jekt zu bearbeiten, miissen Sie dann
8
derTl Sie / gedriickt halter.1 und ellu-f die Fliche des verdeckten dennoch seine sichtbare Fliche,
Objekts klicken. Mit dem ersten Klick aktiviert Illustrator das vorderste  gginen pfad oder den Begrenzungs-
Objekt, und es wird das Cursor-Symbol fiir HINTERE AUSWAHLEN K ange- rahmen »anfassenc.

5.2.4 Objekte vor oder hinter anderen auswahlen
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A Abbildung 5.40

Um mit dem Klickpunkt den roten
Kreis auszuwéhlen, verwenden

Sie das Kontextmenii. Uber das
Hauptmenii wiirde der gelbe Kreis
ausgewahlt.

Hinweis: »Alles auswahlen«

Sind Hilfslinien nicht gesperrt,
werden sie bei Verwendung des
Befehls ALLES AUSWAHLEN eben-
falls aktiviert.

Auswabhl-Alternativen

Beschéftigen Sie sich auch mit
den Alternativen Zauberstab

(s. Abschnitt 9.5.1), Lasso (s. Ab-
schnitt 6.4) und der Auswahl
gleicher Elemente per Menii

(s. Abschnitt 9.5.2).

Eﬁekt Ansicht Fenster Hilfe

Auswahl speichern...
Auswahl bearbeiten...

Texte
Datenpunkte
Figuren
Linien

Alles auswahlen #A
Alles auf der aktiven Zeichenfliche "~ A
Auswahl aufheben {+3EA
Erneut auswahlen #*6
Auswahl umkehren

Nichstes Objekt dariiber )

Nachstes Objekt darunter CE(

Gleich >
QObjekt »>

A Abbildung 5.41
Menu AUSWAHL mit eigenen
gespeicherten Auswahlen
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zeigt. Halten Sie (%]/(Strg] und klicken erneut, wird mit jedem weite-
ren Klick das nachste Objekt im Stapel ausgewahlt.

Die Auswahl dahinterliegender Objekte muss in VOREINSTELLUNGEN
AUSWAHL- UND ANKERPUNKT-ANZEIGE aktiviert sein.

Uber das Kontextmenii | Eine weitere Méglichkeit zum Auswéhlen
verdeckter Objekte besteht darin, dass Sie das vordere auswdhlen, an
eine Stelle klicken, die innerhalb des gewiinschten Objekts liegt, und
aus dem Kontextmenl den Befehl AuswAHL © NACHSTES OBJEKT DAR-
UNTER anwenden. Das funktioniert auch in umgekehrter Richtung mit
AUSWAHL ® NACHSTES OBJEKT DARUBER.

Der gleichnamige Befehl aus dem Hauptmen( aktiviert dagegen
das jeweils nachste Objekt in der Stapelreihenfolge — unabhédngig vom
Klickpunkt.

5.2.5 Auswahlen mit Meniibefehlen verandern

Das einzelne Anklicken der gewiinschten Objekte kann mihsam sein.
Ein kleiner Umweg kann Sie schneller zur gewiinschten Auswabhl fiithren.

Alles auswidhlen | Alle Objekte im Dokument wahlen Sie aus, indem
Sie [s])/(Strg]+(A] driicken oder iiber das Menii AUSWAHL ® ALLES AUS-
WAHLEN aufrufen. Es werden die Objekte auf allen Zeichenflachen akti-

viert. Mit (s8]+(~x]+(A] bzw. [Strg]+[ATt]+(A] wihlen Sie alle Objekte

auf der aktiven Zeichenflache aus.

Auswahl umkehren | Unter Umstdnden sind gerade die Objekte ein-
facher mit der Maus zu erreichen, die Sie eigentlich nicht auswéhlen
mochten. In diesem Fall konnte der Befehl AUSWAHL ® AUSWAHL UMKEH-
REN Abhilfe schaffen. Mit seiner Hilfe ist es moglich, die aktuell aktivier-
ten Objekte zu deaktivieren und dafiir alle nicht ausgewdhlten Objekte
auszuwahlen. Dieser Befehl wirkt Uber alle Zeichenflachen.

Auswahl aufheben | M&chten Sie alle Objekte deselektieren, klicken
Sie mit dem Auswahl-Werkzeug einfach auf einen leeren Platz auf der
Zeichenfliche, oder verwenden Sie den Befehl AUSWAHL e AUSWAHL

AUFHEBEN — Shortcut 8]+ o ]+(A] bzw. [Strg]+(e]+[A].

5.2.6 Auswahlen speichern

Falls Sie hdufiger dieselben Objekte selektieren missen, lohnt es sich,
die vorgenommene Auswahl zur spateren Verwendung in der Datei zu



5.3 Objekte in der Stapelreihenfolge anordnen

speichern. Dies ist auch bei einer Auswahl méglich, die Objekte auf
mehreren Ebenen (s. Abschnitt 11.3.1) einschlieft.

Wenn Sie Ihre Auswahl erstellt haben, wahlen Sie AuswaHL e Aus-
WAHL SPEICHERN.... Geben Sie einen Namen in die Dialogbox ein. Die
Auswahl wird anschlieRend unter diesem Namen im AuswaHL-Menli
aufgelistet (s. Abbildung 5.41).

Benoétigen Sie eine Auswahl nicht mehr oder méchten Sie Auswahlen
umbenennen, rufen Sie die Dialogbox unter AUSWAHL ® AUSWAHL BEAR-
BEITEN... auf. Dort kdnnen Sie die gespeicherten Auswahlen bearbeiten.

5.3 Objekte in der Stapelreihenfolge
anordnen

Wie beim Arbeiten mit ausgeschnittenen Papierformen liegen alle Ob-
jekte im Dokument eindeutig Ubereinander. Das bedeutet, dass von
gefiillten Formen, die an gleichen oder dhnlichen Positionen auf der
Arbeitsfliche liegen, immer nur die vorderste komplett sichtbar ist.

5.3.1 Davor oder Dahinter zeichnen

Illustrator behandelt Ihre Arbeitsfliche normalerweise wie einen Post-
eingangskorb: Es legt ein neues Objekt immer obendrauf. Sie kénnen
dieses Verhalten jedoch umkehren, indem Sie den Button DAHINTER
zeicHNEN [@] im Werkzeugbedienfeld klicken. Dann werden nicht nur
neu gezeichnete Formen hinten angeordnet. Auch wenn Sie Objekte
per [(x]/[A1t] und Ziehen vervielfaltigen oder sie in das Dokument ein-
flgen, stellt lllustrator die neuen Objekte hinter das aktivierte bzw. alle
anderen Objekte. Um wieder zuriickzuwechseln, klicken Sie NOrRmAL
zEICHNEN [@]. Der »Gedriickt-Status« der Buttons zeigt den Zeichenmo-
dus an. Durch die drei Modi (INNEN ZEICHNEN s. Abschnitt 11.4.1) wech-

seln Sie mit (o J+(D].

5.3.2 Die Stapelreihenfolge andern

Wie im Posteingangskorb auch kénnen Sie Ihre Illustrator-Objekte neu
stapeln. Wahlen Sie das Objekt aus, dessen Anordnung Sie im Stapel
verdndern moéchten, und rufen Sie dann tUber das Menl OBJEKT ® AN-
ORDNEN... bzw. im Kontextmeni unter ANORDNEN die gewiinschte Op-
tion auf. Sie kdnnen Objekte jeweils um einen Schritt nach vorn oder
hinten schieben oder ganz nach vorn bzw. ganz nach hinten bringen.

A Abbildung 5.42

Eine nicht eindeutige Stapelreihen-
folge wie beim Mikado kénnen Sie
nur simulieren (s. Abschnitt 12.2).

e
-0

B
.tE]-
[n=l

A Abbildung 5.43
NORMAL und DAHINTER ZEICHNEN im
Werkzeugbedienfeld

fth

A Abbildung 5.44
Duplizieren eines Objekts durch

(~]/[A1t]-Klicken und Ziehen im

Modus DAHINTER ZEICHNEN
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Alternativen: Stapelreihenfolge

Im Ebenen-Bedienfeld kénnen
Sie sehr anschaulich die Stapel-
reihenfolge umsortieren (s. Ab-
schnitt 11.3.2). Auch mit DAVOR
bzw. DAHINTER EINFUGEN ist eine
Umsortierung méglich (s. Ab-
schnitt 5.5.2).

Abbildung 5.45 »
Plan vorher (links) und nachher
(rechts)

A Abbildung 5.46
Problem »Liegewiese«

Alternative: Dahinter einfiigen

An dieser Stelle konnten Sie auch
nur das Briickenobjekt ausschnei-
den ((%]/(Strg)+(x]) dann den
»FuBweg« auswahlen und die
Briicke DAHINTER EINFUGEN ([8]/
(Strg)+(B]; s. Abschnitt 5.5.2).

116

Wenn Sie mit mehreren Ebenen arbeiten (s. Abschnitt 11.1), erfolgt die-
se Neuanordnung nur innerhalb der aktiven Ebene.

Schritt fiir Schritt
Stapelreihenfolge dndern

Aufgabe

Offnen Sie die Datei »Objektstapel.ai« von der DVD. Der Plan wurde im
Nachhinein um einige Objekte ergdnzt, und diese missen jetzt in die
richtige Stapelreihenfolge gebracht werden.

e/ o/

a Problem 1: »Liegewiese« links unten

Das griine Objekt links unten tberdeckt die Bdume. Es bestehen zwei
Moéglichkeiten: Sie kdnnen die Baume auswahlen und nach vorn stel-
len — fur die Auswahl der Baume missten Sie jedoch in die Pfadansicht
wechseln.

In unserem Fall ist es einfacher: Die »Liegewiese« kann — zusammen
mit dem hellgriinen Hintergrund — ganz unten in den Objektstapel ein-
geordnet werden.

Aktivieren Sie also das Hintergrundelement, driicken Sie dann (o]
und wéhlen das »Liegewiese«-Objekt aus, und wahlen Sie anschliefend

OBJEKT ® ANORDNEN ® IN DEN HINTERGRUND oder (]/[Strg]+[o ]+ (.

B Problem 2: »StraBenbriicke«

Die Briicke sollte zwar iiber der StraBe, aber unter dem Fuweg liegen.
Sie kénnten die Briicke auswahlen und so lange einen Schritt nach hin-
ten schieben, bis sie sich an der richtigen Position befindet. Allerdings
ist nicht bekannt, wie viele Schritte dafiir notwendig waren, denn auch
Objekte, die sich nicht in der Nahe befinden, kdnnen im Objektstapel
zwischen der Briicke und dem Weg liegen.



Also missen Sie auch in diesem Fall eine andere Vorgehensweise wah-
len: Aktivieren Sie den »FuRweg« und alle Objekte, die ihn liberlagern
sollen (Abbildung 5.47). Gehen Sie am besten so vor, dass Sie zunachst
die kleinteiligen Objekte auswahlen und zum Schluss den »FuBweg« —
achten Sie darauf, dass Sie bei jedem Klick eine Stelle treffen, an der
kein bereits ausgewahltes Objekt liegt. AnschlieBend rufen Sie OBJEKT ©

ANORDNEN  IN DEN VORDERGRUND — (8]/(Strg]+( o]+ ] — auf.

3 Problem 3: »Baumc

Unten in der Mitte der Grafik befindet sich der letzte Problemfall: ein
Baum, der nach vorn geholt werden muss. Hier gehen wir das Risi-
ko ein und bewegen das Objekt schrittweise durch den Objektstapel.
Aktivieren Sie den Baum, und wéhlen Sie gegebenenfalls mehrfach
OBJEKT ® ANORDNEN ® SCHRITTWEISE NACH VORNE — bequemer und mit
weniger Mausbewegung geht es jedoch mit [®]+(x]+[o]+[V] bzw.
[stra)+{aTt]+[e]+[v]. ]

5.4 Objekte gruppieren

Wenn Sie mehrere unterschiedliche Objekte dauerhaft oder auf Zeit
als Einheit behandeln wollen, kénnen Sie diese zu einer Gruppe zu-
sammenfiigen. Dadurch wird die Anordnung der Objekte zueinander
gesichert, und Sie sparen sich das miihsame Aktivieren einzelner Objek-
te, wenn Sie alle zusammen transformieren mdchten. Dartiber hinaus
liegen alle Objekte einer Gruppe an aufeinanderfolgenden Positionen
in der Stapelreihenfolge. Durch eine Gruppierung lassen sich also Pro-
bleme der Anordnung I6sen bzw. vermeiden — es ist allerdings nicht
moglich, nicht zur Gruppe gehdrende Objekte zwischen die Elemente
der Gruppe zu stapeln und die Elemente einer Gruppe befinden sich
immer auf derselben Ebene.

Gruppe erstellen | Um eine Gruppe zusammenzufligen, aktivieren Sie
die entsprechenden Objekte und wéhlen dann OBJEKT ® GRUPPIEREN —

(#]/(Strg]+(G]. Gruppen kénnen hierarchisch verschachtelt werden,
d.h., Gruppen kénnen Teil einer anderen, Gibergeordneten Gruppe sein.

Ein Objekt hinzufiigen | Um einer Gruppe ein Objekt hinzuzufligen, ist
es nicht nétig, die Gruppe aufzuldsen. Stattdessen positionieren Sie das
Element an der gewiinschten Stelle, schneiden es aus und aktivieren
(mit dem Gruppenauswahl- oder dem Direktauswahl-Werkzeug) das

5.4 Objekte gruppieren

A Abbildung 5.47
Problem »StraBenbriicke«

ol

A Abbildung 5.48
Problem »Baum«

-

A Abbildung 5.49

Gruppen kénnen weiter mit an-
deren Gruppen und mit einzelnen
Objekten zu tibergeordneten Grup-
pen zusammengefasst werden.
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Teile in Gruppen bearbeiten

Um die einer Gruppe untergeord-
neten Elemente zu bearbeiten,
koénnen Sie den Isolationsmodus
verwenden (s. Abschnitt 11.5).

In diesem Bearbeitungsmodus ist
nur das gewiinschte Objekt auf
der Zeichenflache bearbeitbar
und seine Gruppierung temporar
aufgehoben — alle anderen Ob-
jekte sind jetzt nicht zugédnglich
und abgedimmt.

A Abbildung 5.50

Vor (links) und nach dem Auflsen
der Gruppe — der Schlagschatten ist
als Eigenschaft der Gruppe ebenfalls
entfernt worden.

Gruppen und Pathfinder

Gruppierte Objekte verhalten
sich unter Umstianden nicht, wie
Sie es erwarten, wenn Sie Path-
finder anwenden. In vielen Féllen
sind zusammengesetzte Pfade
eher angemessen (s. Abschnitt
10.1.2).

Zwischenablage

Die Zwischenablage kénnen Sie
auch benutzen, um Objekte zwi-
schen Illustrator und anderen
Programmen auszutauschen

(s. Abschnitt 19.1.2 und Abschnitt
20.1.3 ff). Gegebenenfalls muss
das Format der Zwischenablage
umgestellt werden, wenn Sie
Objekte in andere Applikationen
einfiigen mochten. Sehen Sie sich
dazu die Hinweise in den jeweili-
gen Abschnitten an.
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Objekt innerhalb der Gruppe, vor das das Element eingefiigt werden
soll. Wahlen Sie anschlieRend BEARBEITEN ® DAVOR EINFUGEN.

Alternativ verwenden Sie das Ebenen-Bedienfeld (s. Abschnitt 11.2.7)
oder den Isolationsmodus (s. Abschnitt 11.5).

Gruppe auflésen | Eine aktivierte Gruppe kann mit dem Meni OBJEKT
* GRUPPIERUNG AUFHEBEN — [%]/[Strg]+( e ]+[G] — wieder getrennt wer-
den. Damit wird die jeweils hierarchisch erste Gruppe aufgehoben, aber
tiefer verschachtelte Gruppen bleiben bestehen.

Wenn Sie eine Gruppe auflésen, werden die Objekte nicht wieder
auf die Ebenen »zuriickgelegt«, auf denen sie vor der Gruppierung la-
gen. lllustrator »merkt« sich diese Information nicht.

Besitzt eine Gruppe eigene Aussehen-Eigenschaften (s. Kapitel 13),
dann gehen diese Eigenschaften verloren, sobald Sie die Gruppe aufl6-
sen, und die Objekte auf der Zeichenflache andern ihr Erscheinungsbild
gegebenenfalls erheblich.

5.5 Objekte bearbeiten

5.61 Loschen

Aktivierte Objekte konnen mit BEARBEITEN ® LOSCHEN oder mit der
Loschtaste von der Arbeitsflache entfernt werden. Haben Sie unabsicht-
lich ein Element geldscht, widerrufen Sie den Arbeitsschritt.

5.5.2 Copy & Paste

Mithilfe der Zwischenablage kénnen Sie Objekte sowohl innerhalb ei-
nes lllustrator-Dokuments wie auch zwischen zwei Dokumenten und
sogar zwischen verschiedenen Applikationen — vor allem innerhalb der
Creative Cloud — austauschen.

Kopieren und Ausschneiden | Aktivieren Sie das Objekt, und wahlen
Sie BEARBEITEN ® KOPIEREN bzw. AUSSCHNEIDEN. Auf der Tastatur benut-

zen Sie []/(Strg] +(C]J zum Kopieren und (%]/[Strg]+(x], um Objekte

auszuschneiden.

Einfligen | Wenn Sie ein Objekt aus der Zwischenablage in ein Do-
kument einfigen mochten, wéhlen Sie BEARBEITEN ® EINFUGEN — [s]/
(Strg]+(v]. Das eingefiigte Objekt wird in der Mitte des aktuellen
Fensters platziert — nicht in der Mitte der Arbeitsfliche oder des Do-



kuments. In der Stapelreihenfolge der Objekte wird es ganz vorn oder
ganz hinten (je nach Zeichenmodus, s. Abschnitt 5.3.1) angeordnet.
Fugen Sie ein Objekt in ein Dokument ein, wird bei dieser Aktion die
Zwischenablage nicht geleert — stattdessen kénnen Sie weitere Kopien
des Objekts einfiigen.

Davor und Dahinter einfiigen | Wenn Sie ein Objekt vor einem an-
deren im Stapel einfiigen mdochten, aktivieren Sie dieses und wahlen
BEARBEITEN ® DAVOR EINFUGEN — [8]/(Strg]+(F]. Entsprechend funktio-
niert es, ein Objekt hinter einem anderen zu platzieren, mit BEARBEITEN
o DAHINTER EINFUGEN oder (s8]/(Strg)+(B].

Ist kein Objekt auf der Arbeitsfliche aktiviert, wenn Sie einen der
beiden Befehle benutzen, wird das Objekt aus der Zwischenablage mit
DAVOR EINFUGEN ganz vorn bzw. mit DAHINTER EINFUGEN ganz hinten
auf der aktiven Zeichenfliche angeordnet. Das eingefiigte Objekt wird
relativ zur aktiven Zeichenflache so positioniert, wie es sich zu der beim
Kopieren aktiven Zeichenflache (im anderen Dokument) verhielt.

An Originalposition einfiigen | Auch mit diesem Befehl - [s]/
(Strg]+[e]+(Vv] - fiigen Sie ein Objekt relativ zur aktiven Zeichenflache
an der gleichen Position ein, die es im Ursprungsdokument hatte. Dabei
spielt es keine Rolle, ob Sie mit globalen oder mit Zeichenflachenlinea-
len (s. Abschnitt 4.4.4) arbeiten.

In alle Zeichenflachen einfiigen | Mochten Sie ein Objekt auf allen Zei-
chenflachen an derselben Position einfligen, wahlen Sie diesen Befehl
- [®)+[x]+[e])+[] bzw. [Strg]+[ATt]+[e]+[x]. Falls Sie ein Objekt
innerhalb desselben Dokuments auf mehrere Zeichenflachen verteilen
maochten, sollten Sie es nicht kopieren, sondern ausschneiden. Ande-
renfalls wiirden Sie zwei Uibereinanderliegende Objekte erhalten. Da es
in lllustrator keine Musterseiten gibt, erreichen Sie mit dieser Funktion
zumindest ein dhnliches Ergebnis, wenn Sie auBerdem das Objekt vor-
her in ein Symbol umwandeln (s. Kapitel 17).

&)
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5.5 Objekte bearbeiten

Arbeiten mit zusammen-
gefiihrten Fenstern

Ziehen Sie ein Objekt auf den
Reiter eines anderen Dokuments,
um es in dieses Dokument zu ko-
pieren (s. Abschnitt 1.3.2). Diese
Methode kann auch helfen, wenn
das Objekt zu groR fir die Zwi-
schenablage ist.

& N

A Abbildung 5.51

DAVOR EINFUGEN fligt in einem
Stapel das Objekt aus der Zwischen-
ablage vor dem aktiven Objekt ein,
es sei denn, EBENEN BEIM EINFUGEN
MERKEN ist aktiv. Diese Option hat
Vorrang.

aAnn Dates 2 bei

BB lom TelWaly ol b & ey »

A Abbildung 5.52

Ein ganz normal eingefligtes Objekt
(gelb) liegt in der Mitte des Doku-
mentfensters — ein davor eingefiig-
tes Element (griin) liegt an seinem
urspriinglichen Platz auf der Zei-
chenfliche (schwarzer Rahmen).

< Abbildung 5.53

Beim Einfiigen in alle Zeichen-
flichen verwendet Illustrator die
linke obere Ecke der Zeichen-
flichen als Bezugspunkt fiir die
Position des Objekts.
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Hinweis: Haupt-Ebenen

Sowohl der Befehl ALLES EINBLEN-
DEN als auch ALLE ENTSPERREN
haben keinen Einfluss auf die Ein-
stellungen der Sichtbarkeit oder
Fixierung, die in der obersten
Hierarchie des Ebenen-Bedien-
feldes vorgenommen wurden,
also Haupt-Ebenen (s. Abschnitt
11.2.2).

Vorsicht!

Auch wenn sich gesperrte und
ausgeblendete Objekte nicht
mehr auf der Zeichenflache ak-
tivieren lassen, kdnnen Sie tiber
das Ebenen-Bedienfeld dennoch
versehentlich mit ausgewahlt und
in der Folge auch bearbeitet wer-
den (s. Abschnitt 11.1.1).

A 7 %

A Abbildung 5.54
Transformationswerkzeuge (von
links): Drehen, Spiegeln, Skalieren,
Verbiegen und das nicht zu den
Transformationen gehorige Form-
andern-Werkzeug (s. Abschnitt
6.5.9)

Transformationswerte

Die intelligenten Hilfslinien zei-
gen den Skalierungsfaktor, Win-
kel und die Spiegelungsachse an.
Wenn Sie diese Anzeige nicht
wiinschen, deaktivieren Sie unter
VOREINSTELLUNGEN ® INTELLIGENTE
HILFSLINIEN die Option MESSBE-
SCHRIFTUNGEN.
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5.5.3 Duplizieren

Die Methode des Kopierens und Einsetzens lasst sich bequem zum Ko-
pieren von Objekten verwenden. Einfacher geht es allerdings, wenn Sie
ein oder mehrere Objekte aktivieren und mit gedrickter (~]/(ATt]-
Taste an eine andere Position ziehen. Dabei bleibt das urspriinglich
ausgewdhlte Objekt an seinem Platz, und eine Kopie wird verschoben.
Auch in den Dialogboxen der Transformationswerkzeuge kénnen Sie
anwahlen, dass eine Kopie statt des Originals bearbeitet wird (s. Ab-
schnitt 5.6).

5.56.4 Ausblenden und Einblenden

Sie kénnen einzelne aktivierte Objekte mit dem Meni OBJEKT © Aus-
BLENDEN ® AUSWAHL ausblenden — [%]/(Strg]+(3]. Die Objekte werden
versteckt und kénnen mit dem Auswahl-Werkzeug nicht mehr verse-
hentlich aktiviert werden. Wenn Ihnen beim Bearbeiten von Objekten
dariiberliegende Objekte im Wege sind, hilft der Menilipunkt OBJEKT
AUSBLENDEN ® SAMTLICHES BILDMATERIAL DARUBER weiter. Alternativ kén-
nen Sie auch mit dem Kurzbefehl (&]/(Strg)+(~]/[ATt]+[o]+(4] alle
nicht ausgewdhlten Objekte ausblenden.

Um ausgeblendete Objekte wieder sichtbar zu machen, wahlen Sie

OBJEKT ® ALLES EINBLENDEN — [38]/(Strg]+(~]/[A1t]+(3].

5.5.5 Fixieren

Wenn Sie die Position und die aktuellen Eigenschaften eines Objekts
schiitzen méchten oder wenn dieses Objekt die Bearbeitung anderer
Objekte behindert, wahlen Sie nach der Aktivierung OBJEKT ® FIXIEREN
o AUSWAHL — [8]/(Strg]+(2]. Mit dem Kurzbefehl [s]/(Strg]+(~]/
(A1t]+[o]+[2] kénnen Sie alle nicht ausgewihlten Objekte sperren. Sie
kdnnen gesperrte Objekte nicht mehr auf der Zeichenfliche aktivieren
und versehentlich dndern.

Mit OBJEKT ® ALLE ENTSPERREN — (8]/(Strg]+(~]/[A1t]+[2] — werden
alle Fixierungen wieder aufgehoben.

5.6 Objekte transformieren

Verschieben, Drehen, Spiegeln, Skalieren, Verbiegen und Verzerren sind
die Standardumformungen, die lllustrator fiir Objekte anbietet. Es ist
nicht notwendig, Vektorobjekte sofort in ihrer endgiiltigen Form zu er-
stellen, da sie ohne QualitatseinbuBen transformierbar sind. Das ver-



einfacht Entwurf und Konstruktion. Die verschiedenen Maglichkeiten,

Objekte zu transformieren, sind:

> mithilfe des Begrenzungsrahmens

> mit den spezifischen Transformationswerkzeugen

» (iber die Menubefehle unter OBJEKT ® TRANSFORMIEREN oder TRANS-
FORMIEREN im Kontextmenl

» mit dem Frei-transformieren-Werkzeug ¥

» mit dem Transformieren-Bedienfeld

Referenzpunkt | Alle Transformationen beziehen sich auf einen Refe-
renzpunkt, der fir die Berechnung der Transformation so etwas wie der
Nullpunkt ist. Bei einer Drehung ist es beispielsweise der Punkt, um
den die Drehung vorgenommen wird.

Voreingestellt als Referenzpunkt ist der rechnerische Mittelpunkt des
Begrenzungsrahmens (s. Abschnitt 5.2.1) eines Objekts. Sie kénnen den
Referenzpunkt aber auch selbst bestimmen.

Wenn Sie mehrere Transformationen direkt hintereinander verwen-
den, wird der einmal definierte Referenzpunkt auf die folgenden Um-
formungen Ubertragen.

Es ist umstandlich, den Referenzpunkt fiir eine Transformation nach-
traglich in ein exaktes Verhiltnis zum Objekt (z.B. einen bestimmten
Abstand) zu bringen. Wenn Sie also diese Genauigkeit ben&tigen, mar-
kieren Sie am besten den gewiinschten Mittelpunkt mit Hilfslinien,
konstruieren dann das Objekt und transformieren es anschlieBend.

Objekt-Mittelpunkt | Den Mittelpunkt von Objekten, die Sie mit dem
Ellipse-Werkzeug, dem Rechteck- oder Abgerundetes-Rechteck-Werk-
zeug erstellen, zeigt Illustrator standardmaRig an. Sie kénnen jedoch fiir
jedes Objekt individuell bestimmen, ob der Mittelpunkt seines Begren-
zungsrahmens (der in den wenigsten Fallen dem geometrischen Mittel-
punkt des Objekts entspricht) eingeblendet werden soll. Dazu verwen-
den Sie das Attribute-Bedienfeld — (s8]/(Strg]+(F11) — und klicken auf
den Button MITTE AUSBLENDEN [ bzw. MITTE EINBLENDEN [E].

Da der Mittelpunkt »magnetisch« ist, kénnen Sie ihn verwenden, um
Objekte z.B. beim Verschieben daran auszurichten.

Begrenzungsrahmen | Der Begrenzungsrahmen (s. Abschnitt 5.2.1) ist
an den Ecken und in der Mitte der Seiten mit »Anfassern« versehen, die
zur Durchfiihrung der Transformation verwendet werden.

Kopie | Verwenden Sie den Tastatur-Modifizierer [~]/[A1t] bzw. den
Button KopIEREN, um ein Duplikat des Objekts zu transformieren.

5.6 Objekte transformieren

A Abbildung 5.55

Position eines Objekts im
Steuerungsbedienfeld (Ausschnitt),
links das Referenzpunktsymbol

A Abbildung 5.56

Wenn ein Objekt aktiviert und ein
Werkzeug ausgewahlt ist, wird der
Referenzpunkt angezeigt. Original
ist er in der Mitte des Begrenzungs-
rahmens des Objekts.

Mehrere Vorgehensweisen

Sie erreichen dasselbe Ergebnis
oft auf verschiedenen Wegen.
Probieren Sie alle aus, und ent-
scheiden Sie sich fiir die Metho-
de, die lhrer Arbeitsweise am
besten entspricht.

¢ Attribute
[] Flache iberdr.

[] Kontur iberdr.
(Cm)

URL: | v]

A Abbildung 5.57
MITTE AUS- und EINBLENDEN im
Attribute-Bedienfeld

A Abbildung 5.58
Verwendung des Begrenzungsrah-
mens zum Drehen eines Objekts
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A Abbildung 5.59
So wird die Blume aussehen.

A Abbildung 5.61
Die Grundelemente werden
dahinter gezeichnet.

T
L

A Abbildung 5.62
Drehen und Duplizieren des
Blutenblattes
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Schritt fiir Schritt
Eine Blume zeichnen

Neues Dokument und erstes Objekt

Erstellen Sie ein neues lllustrator-Dokument mit dem Dokumentprofil
DRruck. Aktivieren Sie die intelligenten Hilfslinien — [s]/(Strg]+(U]. Da-
rin ziehen Sie die ersten benétigten Formen fiir die Blite auf. Zeichnen
Sie einen Kreis mit einem Durchmesser von etwa 8 mm. Holen Sie das
Feld FLACHE im Werkzeugbedienfeld mit einem Klick in den Vorder-
grund, und wéhlen Sie fiir den Kreis eine Farbe im Farbfelder-Bedien-
feld (FENSTER ® FARBFELDER).

Farbfelder

A

)

Zl 5

o

!

| L]
3
°/N

A Abbildung 5.60
Aufziehen und Firben des Kreises

Ed Danhinter zeichnen

Wahlen Sie im Werkzeugbedienfeld den Modus DAHINTER ZEICHNEN (2],
und ziehen Sie mit dem Ellipse-Werkzeug ein Oval fiir ein Bliitenblatt
in der GroBe von etwa 6x20 mm auf. Geben Sie auch diesem eine
Flachenfarbe. Dann zeichnen Sie noch den Stengel, den Sie mit dem
Rechteck-Werkzeug etwa in der GroBe von 4x50 mm anlegen.

B Bliitenblatter transformieren

Wechseln Sie wieder in den Modus NORMAL ZEICHNEN [&]. Aktivieren
Sie das Blutenblatt, und wahlen Sie das Drehen-Werkzeug. Mit einem
Mausklick setzen Sie den Dreh-Mittelpunkt in die Mitte des Kreises —
die intelligenten Hilfslinien zeigen ihn an.

Dann klicken Sie am oberen Ende des Bliitenblattes. Lassen Sie die
Maustaste nicht los und driicken Sie zusitzlich (~]/[Alt], um eine Ko-
pie des Blattes zu erzeugen. Wenn Sie die Kopie gedreht haben, lassen
Sie die Maustaste los. Klicken Sie jetzt auf die eben erstellte Kopie, drii-
cken Sie dann zusatzlich (x]/(ATt], und stellen Sie die Drehung fertig.
Auf diese Art erzeugen Sie weitere Kopien, bis die Blite komplett ist.
Die Drehwinkel diirfen gerne unregelmaRig sein.



n Oval fiir Blatt

Jetzt zeichnen Sie ein weiteres senkrechtes Oval flur ein Blatt unten
am Stdngel. Nehmen Sie das Ankerpunkt-konvertieren-Werkzeug [ -
(o]+[c] - und klicken Sie auf den oberen und den unteren Ankerpunkt
des Ovals. Gehen Sie wieder zuriick zum Auswahl-Werkzeug (], und
farben Sie auch dieses Blatt ein.

B Oval drehen

Mit dem Begrenzungsrahmen drehen Sie dieses Blatt nun 45° gegen
den Uhrzeigersinn. Dazu bewegen Sie den Cursor lber die linke obere
Ecke des Begrenzungsrahmens — das Cursorsymbol zeigt £. Klicken und
ziehen Sie nach links unten, und halten Sie dabei (o] gedriickt. Das
Blatt verschieben Sie mit dem Auswahl-Werkzeug noch ein wenig nach
rechts an den Stdngel, falls nétig.

3 Neuer Referenzpunkt und Oval spiegeln

Jetzt wechseln Sie zum Spiegeln-Werkzeug [l Driicken Sie [~]/[ATt],
und klicken Sie damit auf die Mitte des Stangels. In der Dialogbox Spie-
GELN wéhlen Sie AcHsE ® VERTIKAL und klicken auf KOPIEREN.

& v N TN T

A Abbildung 5.64
Drehen und Spiegeln des Blattes |

Modifikationstasten fiir alle Transformationswerkzeuge

Mit den Werkzeugen fiir Drehen (3] Spiegeln [, Skalieren und Verbiegen

kénnen Sie Objekte manuell oder durch die Eingabe der Parameter in der

jeweils zugehorigen Dialogbox umformen. Rufen Sie die Dialogbox auf, indem

Sie bei gedriickter Taste [x]/[A1t] einen Punkt auf der Zeichenflache anklicken,

dann wird dieser Punkt als Mittelpunkt der Transformation verwendet. Beim ma-

nuellen Transformieren mit den Werkzeugen haben Sie folgende Modifizierungs-

moglichkeiten:

» (o] erlaubt, je nach gewahltem Werkzeug, in 45°-Schritten vorzugehen bzw.
die Objekt-Proportionen beizubehalten.

» Wenn Sie [x]/[Alt] driicken, nachdem Sie die Transformation begonnen ha-
ben, transformieren Sie eine Kopie des Objekts.

5.6 Objekte transformieren

_i_ B:15mm
H: 27mm

A Abbildung 5.63
Formen des Blattes aus einer Ellipse

Illustrator rechnen lassen

In den Eingabefeldern kénnen Sie
auch Berechnungen vornehmen
lassen: Setzen Sie den Cursor hin-
ter die bereits eingetragene Zahl,
und geben Sie eine der Rechenar-
ten +, -, *, / sowie eine Zahl ein.

Spiegeln

[ Achse

O Horizontal X}

©vertikal (74

O winkel: @

Optionen
’VE Objekte transformieren [ Muster transformieren
M vorschau
‘ Kopieren ‘ ‘ Abbrechen H OK |
Objekt oder Muster?

Mit den Kontrollkdstchen OBJEK-
TE und MUSTER in der Dialogbox
der Transformationswerkzeuge
bestimmen Sie, ob Sie nur das
Objekt, nur das Muster des Ob-
jekts oder beides transformieren
wollen. Mehr zum Transformieren
von Mustern finden Sie in Kapi-
tel 16.
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Negativ oder positiv?

Mbchten Sie ein Objekt in die-
selbe Richtung drehen, die das
Werkzeug-Icon L} anzeigt, dann
geben Sie einen positiven Wert
ein.

Verschieben

Position
Horizontal: | -41,275 mm
Vertikal: [ -83,9611 mm

Abstand: [ 93,558 mm
Winkelz@ 116,18°

[¥1 Objekte tr i [ Muster

"Optionsn

[ Vorschau

‘ Kopieren ‘ |Abbrechen || [0]4 |

A Abbildung 5.65
Die Dialogbox VERSCHIEBEN

i
Orzhen
menet ) (]
Optionén: 4 OBj 1 Mustar
[ vorschau

A Abbildung 5.66
Die Dialogbox DREHEN

[ —
A Abbildung 5.67
Drehen um einen frei gewdhlten

Referenzpunkt ist eine Methode,
um Zifferblatter zu erstellen
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5.61 Objekte verschieben

Um ein Objekt manuell zu verschieben, klicken Sie es mit dem Aus-
wahl-Werkzeug an und ziehen es an die gewlinschte Position. Aktivier-

te Objekte kénnen auch mit den Cursortasten [ 1], (1], und

in die entsprechende Richtung bewegt werden.

Numerische Eingabe | Wihlen Sie das Auswahl-Werkzeug [*], aktivie-
ren Sie das zu verschiebende Objekt, und driicken Sie oder die
Eingabetaste, um die Dialogbox aufzurufen — alternativ doppelklicken
Sie auf das Auswahl-Werkzeug oder wéhlen aus dem Men{i OBJEKT
TRANSFORMIEREN ® VERSCHIEBEN, Shortcut (&]/(Strg]+ (o ]+(M]. Die Ver-
schiebung des Objekts erfolgt relativ zur bisherigen Position.

Um ein Objekt absolut an einer bestimmten Stelle auf der Arbeits-
fliche neu zu positionieren, miissen Sie das Transformieren-Bedienfeld
benutzen (s. Abschnitt 5.6.8).

Die Cursortasten funktionieren nicht

Wenn Sie ein Objekt mit den Cursortasten verschieben wollen, es sich aber auf
der Zeichenfliche nicht bewegt, tiberpriifen Sie unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGE-
MEIN die Option SCHRITTE PER TASTATUR. Steht diese auf einem sehr kleinen Wert,
ist eine Verschiebung nicht erkennbar. Diese Option enthélt den Standardwert fiir
die Verschiebung mit den Cursortasten. Verschieben die Cursortasten das Objekt
in eine falsche Richtung, dann tiberpriifen Sie die BILDACHSE: Diese sollte auf 0°
eingestellt sein, damit die Cursortasten wie erwartet funktionieren.

5.6.2 Objekte drehen

Wahlen Sie das Werkzeug im Werkzeugbedienfeld, oder driicken Sie
(R]. Nach dem Anklicken des Referenzpunkts fiihren Sie das Drehen-
Werkzeug auf der Arbeitsfliche um den Referenzpunkt herum, um ein
aktiviertes Objekt zu drehen. Driicken Sie [x]/(A1t], und klicken Sie
einen Referenzpunkt an, um diesen als Mittelpunkt fir eine numerische
Drehung per Dialogbox zu verwenden.

Mit dem Begrenzungsrahmen | Um ein Objekt mit dem Begrenzungs-
rahmen zu drehen, bewegen Sie den Auswahl-Cursor an der AuBenkan-
te des Rahmens entlang. Wenn der Cursor ein Drehen-Symbol ¢ bzw. ¢
anzeigt, konnen Sie klicken und den Cursor ziehen, um das Objekt zu
drehen.

Numerische Eingabe | Durch Eingabe des Winkels in der Dialogbox
drehen Sie Objekte um den definierten Referenzpunkt. Negative Win-
kel bewirken eine Drehung im Uhrzeigersinn, positive gegen ihn.



A Abbildung 5.68
Diese Grafik besteht aus Grundformen, die gedreht und dupliziert wurden. Mit dem
Formerstellungswerkzeug kénnen dann die komplexen Objekte gebildet werden.

5.6.3 Objekte spiegeln

Wahlen Sie das Spiegeln-Werkzeug aus dem Werkzeugbedienfeld, oder
driicken Sie [0]. Entlang einer virtuellen Achse, die durch den Referenz-
punkt verlauft, wird das Objekt gespiegelt. Beim manuellen Spiegeln
bewegen Sie mit dem Cursor diese Achse und relativ dazu das Objekt.

Numerische Eingabe | Die virtuelle Achse verlauft durch den Refe-
renzpunkt. Sie haben die Méglichkeit, entweder eine horizontale, eine
vertikale oder eine Achse im frei definierbaren Winkel von -360 bis
360° anzugeben.

Eine Achse von 0° verlauft vom Referenzpunkt aus horizontal nach
links, andere Werte werden gegen den Uhrzeigersinn von dieser Positi-
on aus berechnet.

o ® @ o
&

7

5.6.4 Objekte skalieren

Wahlen Sie das Skalieren-Werkzeug aus dem Werkzeugbedienfeld, oder
driicken Sie [S]. Dieses Werkzeug dient dazu, die GréRe eines Objekts
oder einer Objektgruppe zu verdndern.

Wenn Sie nach dem Klicken den Cursor zur gegeniiberliegenden Sei-
te des Referenzpunkts bewegen, wird das Objekt zusdtzlich gespiegelt
(Abbildung 5.72).

Sie haben folgende Modifizierungsmoéglichkeiten:
> Ohne Modifizierung wird das Objekt je nach Cursorbewegung un-

gleichméaRig in Hohe und Breite verdndert.

5.6 Objekte transformieren

Spiegeln

Achse
O Horizontal &}

(@ Vertikal 4

OWinkel: @

Optionen
" [ Objekte transformieran [/ Muster transformieren

[ Vorschau

| Kopieren | |Abbrechen H [0]4 |

A Abbildung 5.69
Die Dialogbox SPIEGELN

A Abbildung 5.70

Durch das Spiegeln und Duplizieren
erstellen Sie ein exakt symmetri-
sches Objekt — und sparen Zeit.

< Abbildung 5.71

Spiegeln eines Objekts (blau um-
randet) um den bezeichneten Re-
ferenzpunkt, der durch den ersten
Klick mit dem Werkzeug bestimmt
wird €. Der zweite Klick bestimmt
den Winkel der Spiegelungsachse
©). Falls die Maustaste nicht gelést
wird, kann der Achsenwinkel noch
gedreht werden € (Ergebnis @).

TR
A Abbildung 5.72

Ziehen Sie den Cursor auf die
gegenlberliegende Seite des Re-
ferenzpunkts, um ein Objekt beim
Skalieren gleichzeitig zu spiegeln.

Mit @ wirde die Skalierung nur
horizontal ausgefiihrt.
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Skalieren

[ Skalieren

® Gleichmabig:

O UngleichmaRig

Horizontal:
Vertikal:

r Optionen

[ Konturen und Effekte skalieren

[¥] Objekte transformieren [ Muster transformieren

[ Vorschau

‘ Kopieren ‘ |Abbrechen H 0K |

A Abbildung 5.73
Die Dialogbox SKALIEREN

A Abbildung 5.74

Originalobjekt mit angewandter
Kontur (schwarz), Konturen und
Effekte sind mit skaliert (blau),
Konturen und Effekte sind nicht mit
skaliert (orange).

v Abbildung 5.75

Der Unterschied zwischen SKALIEREN
(links) und PFAD VERSCHIEBEN (Mit-
te); diese Art Skalierung wird z.B.
gebraucht, um eine Beschnittzugabe
zu oder einen Abstand zu anderen
Objekten zu erzeugen.

» (o] erhidlt die Proportionen des Objekts, sofern Sie in einem
45°-Winkel ziehen. Horizontale Cursorbewegungen verbreitern das
Objekt nur, vertikale verdndern nur die Hohe.

Mit dem Begrenzungsrahmen | Bewegen Sie den Cursor tber die An-
fasser, bis er eines der folgenden Symbole anzeigt:

{ oder «», um nur die Breite bzw. Hoéhe zu verdndern

*», um Hohe und Breite des Objekts zu verdndern

+

>
4

Wenn eines dieser Zeichen erscheint, kénnen Sie klicken und ziehen.

Die entsprechende Transformation wird sofort angezeigt. Sie haben fol-

gende Modifizierungsmoglichkeiten:

> erhdlt beim Skalieren die Proportionen des Objekts, egal in wel-
che Richtung Sie den Cursor bewegen.

» [~]/[Alt] verwendet den Objektmittelpunkt als Referenzpunkt bei
der Skalierung.

Numerische Eingabe | Das Kontrollkdstchen KONTUREN UND EFFEKTE
SKALIEREN muss aktiviert werden, wenn Sie die Konturen und Effekte
zusammen mit dem Objekt skalieren wollen, damit beispielsweise Li-
nien beim VergréRern entsprechend dicker werden. Ob diese Option
automatisch aktiviert wird, richtet sich nach der gleichnamigen Ein-
stellung unter VOREINSTELLUNGEN ® ALLGEMEIN oder im Transformieren-
Bedienfeld.

5.6.5 Objekte gleichmiaBig nach allen Seiten skalieren

Ein Sonderfall der Skalierung tritt ein, wenn Sie eine unregelmaRige Fla-
che gleichméaRig nach allen Seiten erweitern oder »schrumpfen« moch-
ten (in FreeHand »zoomen« genannt) — so wie einen Pfannkuchenteig,
der in der Pfanne zerlduft, oder ein eingelaufenes Kleidungsstiick. Fiir
dieses Problem k&énnen Sie nicht das Skalieren-Werkzeug verwenden,
sondern missen die Pfade »verschieben«.
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Aktivieren Sie das Objekt, und wahlen Sie den Meniibefehl OBJEKT o
PFAD ® PFAD VERSCHIEBEN... aus. Der Befehl ldsst sich sowohl auf Objekte
mit offenen Pfaden als auch auf geschlossene Formen anwenden — wirkt
jedoch bei offenen Pfaden anders. Wenn Sie ihn auf eine Objektgrup-
pe anwenden, wird jeder in der Gruppe enthaltene Pfad umgeformt.
Der Befehl kann auch als (nichtdestruktiver) Effekt angewandt werden
(s. Kapitel 13).
Nach dem Menuaufruf erscheint eine Dialogbox fiir numerische Ein-
gabe:
> VERsATZ: Geben Sie positive Werte ein, um die Flache zu erweitern,
und negative, um sie schrumpfen zu lassen.
» LINIENECKEN und GEHRUNGSGRENZE: s. Abschnitt 9.1, »Standard-Kon-
turoptionen«

5.6.6 Objekte verbiegen (Scheren)

Diese Transformation ist eine von mehreren Moglichkeiten (eine wei-
tere finden Sie auf der folgenden Seite), Isometrien zu erstellen. Das
Transformieren eines Objekts mit dem Werkzeug wirkt oft willkirlich,
da die Ergebnisse von der Wahl Ihres Startpunkts abhdngen.

¢ N =] =

A Abbildung 5.77

Das Verbiegen auf der Zeichenflache ist nur wenig kontrollierbar und daher fiir eine

Isometrie ungeeignet €. Stattdessen verwendet man eine Reihe fest definierter

Transformationen @): Vertikal skalieren 86,062 % €), Scheren 30° € und Drehen 30°
. Die anderen Seiten werden um denselben Wert skaliert, dann wird links —=30°

geschert und gedreht, oben um 30° geschert und —30° gedreht.

Wenn Sie das Verbiegen-Werkzeug manuell verwenden, erfolgt die
Verbiegung in die Richtung, die sich aus dem Referenzpunkt und der
Cursorposition ergibt. Die Verbiegung wird umso stérker, je weiter Sie
den Cursor von der Stelle auf der Arbeitsfliche wegbewegen, die Sie
bei Beginn der Transformation angeklickt haben (Startpunkt). Kleine
Werkzeugbewegungen kdnnen zu extremen Verzerrungen flihren. Mit
(o] beschrinken Sie den Transformationswinkel auf die Horizontale,
die Vertikale bzw. auf 45°-Winkel.

Pfad verschieben

Versatz: | 3,5278 mm
Linienecken:
Gehrungsgrenze: & |

[¥ Vorschau ‘ Abbrechen || oK |

A Abbildung 5.76
Die Dialogbox PFAD VERSCHIEBEN

Offene Pfade verschieben

PFAD VERSCHIEBEN, auf einen offe-
nen Pfad angewendet, erweitert
diesen zu einer Flache (rechts).

UW

@

Verbiegen

(G

Achse
@ Horizontal
O Vertikal

OWinkel: @

Optionen
" [ Objekte transformieran [/ Muster transformieren

[ Vorschau

| Kopieren ‘ |Abbrechen H [0]4 |

A Abbildung 5.78
Die Dialogbox VERBIEGEN
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AN
Sog

\
A Abbildung 5.79
Der Ergebnis

L] L

A Abbildung 5.80
Die Ausgangsobjekte

'S
A\

A Abbildung 5.81
Auswdhlen der Objekte mit einem
Auswahlrechteck zum Gruppieren

A Abbildung 5.82
Grundausrichtung der Objekte an
den Hilfslinien
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Numerische Eingabe | Die Verbiegen-Operation verformt das Ob-
jekt in Richtung einer definierbaren Achse um einen wahlbaren Ver-
biegungswinkel. Die AcHse gibt die Richtung (also die Ausrichtung der
Schere), der WINKEL die Stdrke der Verbiegung (also den Winkel der
Scherenhélften zueinander) vor.

Schritt fiir Schritt
Isometrische Zeichnung eines Computers

n Datei und Hilfslinien

Offnen Sie die Datei »lsometrie.ai« von der DVD. Zeigen Sie die Li-
neale an, indem Sie ANSICHT e LINEALE EINBLENDEN wéhlen oder [%]/
(Strg]+[(R] driicken. Aktivieren Sie auBerdem ANSICHT ® INTELLIGENTE
HILFSLINIEN. Erstellen Sie sich Hilfslinien, indem Sie [8]/(Strg] driicken,
auf den Linealursprung links oben im Dokumentfenster klicken und un-
gefahr in die Mitte des Blattes ziehen (s. Abschnitt 4.5.2). Sperren Sie
die Hilfslinien.

Bl Grundformen positionieren
Die Datei enthalt bereits die Ausgangselemente fiir die Zeichnung in
der Aufsicht. Positionieren Sie diese Objekte nun auf dem Blatt, vorher
missen Sie sie jedoch gruppieren. Dazu aktivieren Sie jeweils die zu-
sammengehoérenden Objekten, indem Sie ein Auswahlrechteck darum
aufziehen. Priifen Sie, dass wirklich nur Objekte ausgewahlt wurden,
die zu der Seite gehéren, dann driicken Sie [%]/(Strg]+(G].

Klicken und ziehen Sie die Objekte an den Hilfslinien in Position —
Abbildung 5.82.

B Design der Flachen

Falls Sie den Computer noch detaillierter ausarbeiten wollen, muss dies
geschehen, bevor Sie ihn isometrisch verzerren. Um Objekte hinzuzu-
fugen, doppelklicken Sie auf die betreffende Gruppe, um in den Iso-
lationsmodus zu gelangen. Dann fligen Sie die gwiinschten Elemente
hinzu.

Transformieren der Objekte

Beginnen Sie mit der groBen Flache — diese wird in der isometrischen
Ansicht die rechte Seite sein. Aktivieren Sie die Gruppe dieser Grund-
fliche mit dem Auswahl-Werkzeug [X]. Dann wahlen Sie das Drehen-
Werkzeug und klicken auf den Referenzpunkt: die Kreuzung der
beiden Hilfslinien. Klicken und ziehen Sie mit dem Werkzeug an der



5.6 Objekte transformieren

anderen Seite des Objekts. Halten Sie dabei (o], um die Drehung auf
45°-Winkel einzuschranken. Drehen Sie das Objekt um 45° gegen den
Uhrzeigersinn. Dann wihlen Sie das Skalieren-Werkzeug [Z]. Halten Sie
(x]/(A1t], klicken Sie auf den Referenzpunkt, und geben Sie bei HoRi-
ZONTAL »58 %« und bei VERTIKAL »100 %« in die Dialogbox ein. Wech-
seln Sie zuriick zum Drehen-Werkzeug (2, driicken Sie erneut [x]/
(A1t], und klicken Sie auf den Referenzpunkt. Geben Sie »—-30°« fiir die

Drehung ein.
14
q part] / H
~ Skalieren N\
—
rSkalieren —————
\/ O Gleichmabig: Drehen
D (® Ungleichmikig D
Horizontal: [ Drehen
Vertia: winet ()

A Abbildung 5.83
Drehung und Skalierung des Sei-
gersinn um den Schnittpunkt der Hilfslinien. Wechseln Sie zum Skalie-  tenteils

ren-Werkzeug |#], klicken Sie mit gedriickter [~]/(ATt]-Taste den Re-
ferenzpunkt, und skalieren Sie das Objekt horizontal um 589%. Dann
wechseln Sie wieder zum Drehen-Werkzeug [2], klicken den Referenz-

Aktivieren Sie jetzt das andere Teil links. Drehen Sie es 45° im Uhrzei-

punkt und klicken mit dem Drehen-Werkzeug auf die untere Ecke. Die-
se ziehen Sie an die Kante des rechten Objekts. Dank der intelligenten
Hilfslinien rastet sie dort ein.

Drehen

Skalieren

r Drehen

- Skalieren —————————|
Winkel: @
& O GleichmiRig:

(®) UngleichmiRig

Horizontal:
Vertikat:

B lizi d . il A Abbildung 5.84
Duplizieren des Seitenteils Drehung und Skalierung des Front-

Aktivieren Sie mit [o]+[D] den Modus DAHINTER ZEICHNEN. Dann kli-  teils
cken Sie mit dem Auswahl-Werkzeug auf den unteren Ankerpunkt des
Seitenteils, driicken [x]/[A1t] und schieben das Objekt auf den linken
hinteren Punkt des Vorderteils (Abbildung 5.84). Fiir diese Art Nachbe-
arbeitung in isometrischen Zeichnungen wird es hadufig notig sein, die
Bildachse umzustellen — dazu verwenden Sie die VOREINSTELLUNGEN (in

dieser Zeichnung wiirden Sie die Winkel 30° bzw. 60° verwenden).
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Abbildung 5.85 »
Duplizieren des Seitenteils und Ver-
schieben der Front nach »innen«

: pfad | E@ B~ ko

= 5f5 Rechner 5.ai bei 150 % (CMYK [ Vors

: Pfad [ T[E-] seme

&l
L | ] [ ] ]

K del

A Abbildung 5.86
Einfarben der Flache mit dem Steu-
erungsbedienfeld

Abbildung 5.87 »

AbschlieRende Arbeiten: Einfarben,
Korrigieren der Stapelreihenfolge
und Ergénzen der Oberseite durch
Anpassen von Rechtecken.
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E Verschieben des Vorderteils

Die Vorderseite muss ein wenig nach innen verschoben werden. Heben
Sie die Gruppierung mit (%]/(Strg]+[¢ J+(G] auf. Dann wéhlen Sie das
Rechteck und die beiden Bedienelemente aus. Blenden Sie mit [s]/
(strg]+[o]+(B] den Begrenzungsrahmen aus, greifen Sie die Objekte
an der unteren linken Ecke, und schieben Sie diese auf die Ecke des
Hilfsobjekts im Seitenteil (Abbildung 5.85).

I~ ] *ﬁKfif =TT

Einfirben der Objekte

Jetzt heben Sie alle verbliebenen Gruppierungen auf. Die Objekte mis-
sen nun mit Flachenfarben gefiillt werden. Verwenden Sie dazu das
Popup-Menii fiir Flichenfarben im Steuerungsbedienfeld.

8] Ergdnzen der Zeichnung anhand der vorhandenen Teile

Nach dem Einfarben fallt auf, dass die Stapelreihenfolge noch nicht
richtig passt. Korrigieren Sie die Stapelreihenfolge. Nun miissen noch
einige Objekte auf der Oberseite gezeichnet werden. Sie kdnnen mit
dem Zeichenstift-Werkzeug einige Punkte setzen oder zunéchst
Rechtecke aufziehen und deren Ankerpunkte mit dem Direktauswahl-
Werkzeug [ %] verschieben.

5.6.7 Das Frei-transformieren-Werkzeug

Eines firr alles — das Frei-transformieren-Werkzeug bietet lhnen kombi-
niert alle Funktionen des Begrenzungsrahmens und zusatzlich die Mog-
lichkeit, Objekte zu verzerren. Dieses Werkzeug ist sinnvoll, wenn Sie



lieber mit deaktiviertem Begrenzungsrahmen arbeiten. Es funktioniert
in Illustrator CC auch mit Touch-Oberflachen.

Aktivieren Sie die Objekte, die Sie transformieren méchten, zunachst
mit dem Auswahl-Werkzeug [*] und wihlen Sie erst dann das Frei-
transformieren-Werkzeug aus — [E]. Jetzt wird fiir die ausgewihlten
Objekte automatisch ein Begrenzungsrahmen angezeigt und zusdtzliche
Bedienelemente werden auf der Zeichenfliche eingeblendet.

Frei transformieren mit dem Touch-Interface | Fiir eine Toucheingabe
unerldsslich und fiir Einsteiger etwas einfacher ist das Verzerren durch
Anklicken der Verzerrungsmodi.

1. Aktivieren Sie das Objekt und wéhlen Sie das Frei-transformieren-
Werkzeug aus.

2. Voreingestellt ist der Modus FRel TRANSFORMIEREN. Mit einem Klick
auf eines der beiden anderen Symbole PRESPEKTIVISCH VERZERREN und
FREI VERZERREN wéhlen Sie diese aus.

3. Dann bewegen Sie den Cursor iiber den Begrenzungsrahmen und
ziehen an einer Kante oder Ecke, um das Objekt zu transformieren.
Das Cursorsymbol zeigt Ihnen dabei, welche Operationen ausgefiihrt
werden. Durch Anklicken des Symbols BESCHRANKEN kdnnen Sie beim
FREI TRANSFORMIEREN und FREI VERZERREN zusdtzlich die Arbeitsweise
so einschrinken, als wire (o] gedriickt.

Frei-transformieren mit Modifikationstasten | Nach wie vor méglich
ist aber die Bedienung des Werkzeugs mit Modifikationstasten. Vor
allem, wenn Sie eine ganze Reihe unterschiedlicher Transformationen

5.6 Objekte transformieren

Begrenzungsrahmen anwenden

Wie Sie mit einem Begrenzungs-
rahmen die Transformationen
VERSCHIEBEN, DREHEN, SPIEGELN
und SKALIEREN durchflhren, ist
bei den jeweiligen Operationen
beschrieben.

v Abbildung 5.88

Wabhlen Sie den passenden Transfor-
mationsmodus aus, fiihren Sie den
Cursor iiber eine Ecke oder Kante
des Begrenzungsrahmen und klicken
und ziehen Sie, um das Objekt zu
verformen. Driicken Sie [~]/[Alt],
damit um den Mittelpunkt gedreht
oder skaliert wird.
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Abbildung 5.89 »

Perspektivische Verzerrung mit
dem Frei-transformieren-Werkzeug:
ungleichmaRig (Mitte), gleichmaRig
(rechts)

A Abbildung 5.90
Verbiegen (Scheren)

Vv Abbildung 5.91
Vorgehensweise fiir das exakte
Verzerren von Objekten mit dem
Frei-transformieren-Werkzeug

und Verzerrungen vornehmen missen, ermdglicht dies einen effizienten
Workflow — wenn man die Tasten in der richtigen Reihenfolge driickt.

Um ein Objekt perspektivisch zu verzerren, klicken Sie zuerst auf einen

Eck-Anfasser, driicken erst dann (&]/(Strg]+(o] oder [s])+[~]+(¢]
bzw. [Strg]+[ATt]+[e] fiir eine gleichmaBig perspektivische Verzer-
rung und ziehen in horizontaler oder vertikaler Richtung. Achtung! Hal-

ten Sie unbedingt die Reihenfolge ein, da sonst der Begrenzungsrahmen
mit seinen Anfassern nicht mehr sichtbar ist!

Um ein Objekt zu verbiegen, klicken Sie auf einen Seiten-Anfasser,
halten [s]/(Strg)+(~]/(A1t] gedrickt und ziehen das Objekt in die ge-
wiinschte Form. Klicken Sie auf den Anfasser an der Ober- oder Unter-

seite flir horizontales Verbiegen und auf der linken oder rechten Seite
fur vertikales Verbiegen. Mit (o] erhalten Sie beim horizontalen Ver-
biegen die Hohe und beim vertikalen Verbiegen die Breite des Objekts.

Strategie mit dem Frei-transformieren-Werkzeug | Das Problem
beim Verzerren mit dem Werkzeug besteht in seiner Abhangigkeit vom
Begrenzungsrahmen, der sich nach jedem Schritt wieder in seine recht-
eckige Form zuriickbildet. Um dem zu begegnen, miissen Sie schon zu
Beginn der Arbeit dafiir sorgen, dass weniger Schritte auszufiihren sind.




1. Dle Vorgehensweise beruht darauf, dass die gewiinschte Form zu-
nachst markiert @ und dann so gedreht wird, dass eine Kante waa-
gerecht steht @.

2. Das Motiv wird darauf gestellt, skaliert €& und zunachst verbogen,
sodass eine weitere Seite passt @.

3. AnschlieRend wird die letzte fehlende Ecke verzerrt @ und dann ge-
genkorrigiert, bis alle Seiten passen @.

4. Die fertig verbogene Form wird dann wieder zuriickgedreht und in
die Perspektive eingepasst @.

Ubersicht: Methoden zum Verzerren von Objekten

Das Frei-transformieren-Werkzeug ist zum Gliick nicht die einzige Moglichkeit,
Objekte zu verzerren. Hinzu kommen Verzerrungshiillen (Kapitel 10.7) und das
Perspektivenraster (Kapitel 18.1). Aber auch sie sind nicht fiir jedes Objekt geeig-
net, sodass Sie die Methode je nach Objektart wahlen miissen.

Objekt Methode

Text Texte kénnen Sie mit dem Perspektivenraster exakt verformen,
sie bleiben dabei sogar editierbar. Mit Verzerrungshiillen sind
sehr freie Verformungen méglich.

Bilder Eingebettete Bilder (s. Kapitel 19) kénnen mit Verzerrungshiillen
frei verformt werden. Verzerrungshiillen mit beliebigen Inhalten
lassen sich mit dem Frei-transformieren-Werkzeug bearbeiten.

Konturen Konturen passen sich innerhalb von Verzerrungshiillen an die
Verzerrung an, allerdings nur unter Zuhilfenahme des Kontur-
linie-Effekts.

Live-Effekte  Live-Effekte lassen sich mit Verzerrungshiillen verformen.

Muster Muster kdnnen mit Verzerrungshiillen verformt werden, wenn
die entsprechende Hiillen-Option aktiviert ist.

Verlaufe Lineare Verlaufe sind ebenfalls nur mit Hillen zu verformen.

5.6.8 Das Transformieren-Bedienfeld

Die Transformationen VERSCHIEBEN, SKALIEREN, DREHEN, VERBIEGEN SO-
wie VERTIKAL und HORIZONTAL SPIEGELN kdnnen Sie numerisch auch im
Transformieren-Bedienfeld vornehmen: FENSTER ® TRANSFORMIEREN.

Sobald Sie ein oder mehrere Objekte auswéhlen, werden im Bedien-
feld die Parameter des zugehérigen Begrenzungsrahmens, bezogen auf
den definierten Referenzpunkt, angezeigt. Auf diesen Referenzpunkt
beziehen sich auch die Transformationen, die Sie mithilfe des Bedien-
feldes vornehmen. Um eine andere Stelle des Objekts als Referenz zu
verwenden, klicken Sie auf eines der kleinen Kastchen im Ursprungsym-
bol & des Transformieren-Bedienfeldes.

5.6 Objekte transformieren

-
§a3
A Abbildung 5.92
Auf dem Umweg Uber Verzerrungs-
hillen kénnen auch eingebettete
Rasterbilder verzerrt werden.

A Abbildung 5.93

Die Quadrate im Ursprungsymbol
entsprechen je einem Anfasser des
Begrenzungsrahmens (links: blau).
Transformationen werden bezogen
auf das angeklickte Quadrat durch-
gefiihrt.

133



Kapitel 5 Geometrische Objekte und Transformationen

Koordinatensystem

Fur Informationen zu lllustrators
Koordinatensystem s. Abschnitt
4.4,

¢ Transformieren

Eﬁ x: 49,918 mm | B:[ 59,619 mm| -
L]

y:[ 96,485 min | H: [ 39,158 min|

a0, ] @mo; 4]

[ Konturen und Effekee skalierén
[] An Pixelraster ausrichten

O 0666 0606

A Abbildung 5.94
Das Transformieren-Bedienfeld und
der Referenzpunkt

Vorschaubegrenzungen

Die im Transformieren-Bedienfeld
angezeigten Werte fiir Position
und GroBe des Objekts bertick-
sichtigen die Option VORSCHAU-
BEGRENZUNGEN VERWENDEN unter
VOREINSTELLUNGEN ® ALLGEMEIN
(s. Abschnitt 4.4.6).

»Klonen«

Illustrator hat keinen eigenstén-
digen Befehl fiir das »Klonen«
von Objekten. Benutzen Sie dazu
entweder KOPIEREN und DAVOR
EINFUGEN oder im Transformati-
onsdialog den Button

KOPIEREN zusammen mit Null-
werten in den Eingabefeldern.
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> Verschieben: Diese Operation erfolgt absolut, indem Sie die neue
Position des Objekts im Koordinatensystem angeben. Legen Sie den
Referenzpunkt @ fest, und geben Sie die X- und Y-Koordinate in das
entsprechende Feld © ein.

> Skalieren: Geben Sie die gewiinschten Werte in die Kastchen B
(Breite) und H (Hoéhe) ein @. Wenn Sie beim Skalieren die Propor-
tionen beibehalten mochten, aktivieren Sie das Kettensymbol rechts
daneben. Dann muss nur einer der beiden Werte eingegeben wer-
den, und der andere wird automatisch berechnet. Alternativ geben
Sie einen Wert ein, driicken (%]/(Strg] und [«']. Der andere Wert
wird proportional eingetragen.

» Drehen: Geben Sie den gewiinschten Wert in das Feld neben dem
Winkelsymbol @ ein. Negative Werte drehen im, positive gegen den
Uhrzeigersinn.

> Verbiegen: An dieser Stelle kdnnen Sie durch Eingeben des Verbie-
gungswinkels @ das Objekt nur horizontal verbiegen (neigen).

» Spiegeln: Mit dem Transformieren-Bedienfeld kénnen Sie ohne
Variationen nur um 180° spiegeln, indem Sie im Bedienfeldmenii
HORIZONTAL oder VERTIKAL SPIEGELN aufrufen.

Modifizierungsmoglichkeiten | Wenn Sie lUber das Bedienfeldmenii
die Optionen anzeigen, bzw. direkt im Bedienfeldmenil haben Sie
folgende Optionen:

» Fur alle Transformationen, die das Transformieren-Bedienfeld anbie-
tet, kénnen Sie auswahlen, ob Sie das Objekt, sein Muster oder bei-
des zusammen transformieren méchten. StandardmaRig ist die Opti-
on NUR OBJEKT TRANSFORMIEREN aktiviert.

> KONTUREN UND EFFEKTE SKALIEREN: Beim Skalieren mit dem Transfor-
mieren-Bedienfeld haben Sie wie beim Skalieren per Dialogbox auch
die Option, Konturen und Effekte mit dem Objekt zu skalieren.

» AN PIXELRASTER AUSRICHTEN: Diese Option erscheint, wenn Sie Op-
TIONEN EINBLENDEN wahlen, und sie bewirkt, dass Objekte an ganzen
Pixeln ausgerichtet werden (s. Abschnitt 21.1.2), indem Illustrator
automatisch Punkte verschiebt. Deaktivieren Sie diese Option un-
bedingt, wenn Sie Dokumente fir den Druck vorbereiten und das
Verformen lhrer Objekte verhindern wollen.

< Abbildung 5.95

An Pixelraster ausrichten: rechts
nach mehrfacher Verdanderung der
Konturstarke und/oder Verschie-
ben des Objekts




> REGISTRIERUNGSPUNKT FUR SYMBOL VERWENDEN: Wenn Sie Symbolin-
stanzen bearbeiten, wird mit dieser Option der Registierungspunkt
des Symbols statt des Referenzpunkts als Bezug verwendet.

5.6.9 Erneut transformieren

Um die letzte Transformation mit denselben Einstellungen auf dassel-
be oder ein anderes Objekt erneut anzuwenden, wéhlen Sie im Meni
OBJEKT ® TRANSFORMIEREN ® ERNEUT TRANSFORMIEREN — Shortcut s8]/
(strg]+(D]. Sollten Sie bei der letzten Transformation statt des Ori-
ginals eine Kopie erzeugt und bearbeitet haben, wird auch mit dieser
Option eine Kopie erstellt und transformiert.

Schritt fiir Schritt
Erneut transformieren

In dieser kleinen Ubung setzen wir ERNEUT TRANSFORMIEREN €in, um
Objekte wie in einem Zifferblatt kreisférmig anzuordnen. Zunéchst er-
zeugen Sie eine Grundform.

n Die Grundform
Sie konnen lhre Grundform beliebig komplex gestalten. Wenn Sie meh-
rere Objekte kombinieren, sollten Sie diese aktivieren und gruppieren,
bevor Sie fortfahren.

E Die Transformation

Fir ein Zifferblatt brauchen wir insgesamt zwolf Objekte. Den Dreh-
winkel lassen wir von lllustrator ausrechnen. Um die erste Drehung
aufzuzeichnen, aktivieren Sie das Grundobjekt und wahlen das Drehen-
Werkzeug aus.

Driicken Sie (~]/(A1t], und klicken Sie als neuen Referenzpunkt den
zukiinftigen Mittelpunkt des zu erzeugenden Zifferblattes an. Geben Sie
»360/12« als Wert fiir die Drehung ein, und benutzen Sie zur Bestati-
gung nicht OK, sondern den Button KOPIEREN.

Drehen

Drehen

Winkel: @

Optionen: ] Objekte transformieren [] Muster transformieren
[¥ Vorschau
ot ][

5.6 Objekte transformieren

Transformieren-Effekt

In vielen Zusammenhéngen ist
der Transformieren-Effekt dem
Befehl ERNEUT TRANSFORMIEREN
vorzuziehen (zu Effekten s. Kapi-
tel 13).

A Abbildung 5.96
Wir verwenden einen Stern als
Grundform.

*
* 5k

A Abbildung 5.97

Sollen die Sterne wie in der Flagge
der EU gleich ausgerichtet sein,
dann miissen Sie sie mithilfe einer
Angleichung ausrichten (s. Ab-
schnitt 10.6.1)

< Abbildung 5.98

Lassen Sie Illustrator den Drehwin-
kel berechnen. Nicht vergessen:
Wahlen Sie den Mittelpunkt des Zif-
ferblattes als neuen Referenzpunkt!
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¥

A Abbildung 5.99
Das »Zifferblatt«

-\ Ay )
5 » %
KY) sy
N \YJ Iy '/d{ ’.\ )
SC W 7“

A Abbildung 5.101

Zusammen um 30° gedreht (Mitte),
einzeln um 120° gedreht mit der
Zusatzoption ZUFALLSWERT. Der
zuféllige Wert wird zwischen 1 und
dem eingegebenen Wert generiert.

Neue Optionen seit CS6!

Auch in dieser Dialogbox kénnen
Sie nun noch das Skalierungsver-
halten von Konturen und Effek-
ten dndern, und Sie kdnnen jetzt
auch das Objekt und sein Muster
getrennt transformieren.

Abbildung 5.102 »

Dialogbox EINZELN TRANSFORMIE-
REN (links) und Unterschied beim
transformieren (rechts): SKALIEREN
(Mitte) und EINZELN TRANSFORMIE-
REN mit SKALIEREN (unten) — oben:
Ausgangsobjekte
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B Die weiteren Schritte

Um das Zifferblatt fertigzustellen, wiederholen Sie OBJEKT ® TRANSFOR-
MIEREN ® ERNEUT TRANSFORMIEREN oder (s8]/(Strg]+(D], bis das Ziffer-
blatt komplett ist, also noch zehn Mal.

Schrift Auswahl Effekt Ansicht Fenster Hilfe

Erneut transformieren

Anordnen >

= Verschieben...
Grunnieren #0 sl

a%M |L 2

A Abbildung 5.100
Der Meniibefehl ERNEUT TRANSFORMIEREN

Sie konnen den Befehl ERNEUT TRANSFORMIEREN auch dann anwenden,
wenn Sie die Ausgangstransformation manuell, also nicht numerisch er-
zeugt haben. [ ]

5.6.10 Einzeln transformieren

Wenn Sie mehrere Objekte gleichzeitig transformieren, werden diese
bei einer Umwandlung wie eine Gruppe behandelt, auch wenn die Ob-
jekte nicht gruppiert sind. Das heifst, sie werden relativ zu einem ge-
meinsamen Referenzpunkt transformiert.

Wenn fir jedes Objekt sein eigener Referenzpunkt gelten soll, ver-
wenden Sie die Dialogbox, die liber das Menl OBJEKT ® TRANSFORMIE-
REN ® EINZELN TRANSFORMIEREN aufgerufen wird.

Einzeln transformieren
[ Skalieren o 0

Horizontal: °
vertikal: °
- Verschieben °
Horizontal:
vertikal:
r Drehen o °
Winkel: @ 00 o
r Optionen
[ x spiegeln [ Konturen und Effekte skalieren
[y spiegeln [ Objekte transformieren
[ zufallswert [¥ Muster transformieren o o
[ Vorschau ‘ Kopieren | | Abbrechen ‘ | oK °




Sie haben damit die Moglichkeit, Objekte einzeln um den gleichen Wert
zu vergrélRern, zu verschieben und zu drehen oder mit dem Button Ko-
PIEREN statt OK zu duplizieren und die Kopien entsprechend umzuwan-
deln. Mit den Schiebereglern unter SKALIEREN und VERSCHIEBEN lassen
sich nur sehr geringe Werte einstellen, die Funktion akzeptiert jedoch
die direkte Eingabe von Skalierungen zwischen —-4.000 und +4.000 %
und Verschiebungen zwischen -1.4111111 und +1.411,1111 mm.

Sehr interessant fir die Illustration von Naturmotiven ist die Option
ZUFALLSWERT, um beispielsweise eine realistischer anmutende Zufalls-
verteilung und -ausrichtung zu erreichen. Zu diesem Zweck vervielfal-
tigen Sie Objekte zundchst regelmaRig lber eine Fliche und wenden
anschlieBend die Funktion EINZELN TRANSFORMIEREN mit der Option Zu-
FALLSWERT auf alle Objekte an.

5.7 Ausrichten und Verteilen

Ordnung ist das halbe Leben. Sehr praktisch ist daher die Moglichkeit,
Objekte und einzelne Ankerpunkte (s. Abschnitt 6.5.4) aneinander aus-
zurichten oder zu verteilen. So kénnen Sie sich ganz auf den Entwurf
Ihrer lllustration konzentrieren und ersparen sich den unnétigen Einsatz
von Hilfslinien.

5.71 Objekte ausrichten

Objekte werden mit dem Ausrichten-Bedienfeld ausgerichtet. Wahlen
Sie FENSTER ® AUSRICHTEN, um das Bedienfeld aufzurufen — (o J+(F7]; im
Dock klicken Sie auf das Symbol [=],

Widhlen Sie mindestens zwei Objekte aus, und klicken Sie in der
oberen Zeile des Ausrichten-Bedienfeldes (OBJEKTE AUSRICHTEN) das ge-
wiinschte Symbol an, um die Objekte entsprechend dem abgebildeten
Symbol zueinander auszurichten (siehe Infobox »Ausrichten-Bedien-
feld« auf Seite 142). Normalerweise erfolgt die Ausrichtung anhand
des Begrenzungsrahmens (s. Abschnitt 5.2.1) — dieser Modus wird als
AUSRICHTEN AN AUSWAHL bezeichnet. Es besteht aber auch die Méglich-

5.7 Ausrichten und Verteilen

Symbolinstanzen einzeln
transformieren

Symbolsdtze (s. Abschnitt 17.3)
koénnen Sie mit der Funktion
nicht bearbeiten. Wenn Sie je-
doch einen Symbolsatz zunédchst
mit OBJEKT ® UMWANDELN in ein-
zelne Instanzen aufsplitten und
die Gruppe auflésen, dann kon-
nen Sie die Instanzen anschlie-
Rend einzeln transformieren.

< Abbildung 5.103

RegelméaBig angeordnete Ausgangs-
objekte (links) wurden mit EINZELN
TRANSFORMIEREN nur zufallig ge-
dreht (Mitte) und zufillig gedreht,
skaliert und verschoben (rechts).

ﬁ

Objekte ausrichten:
= & & T # I

Objekte vertailen:
= 5 = [ ER

Abstand verteilen: ‘ Ausrichten an:

= b BHoon |

iR

A Abbildung 5.104

Das Ausrichten-Bedienfeld — Sie
finden viele der Optionen auch im
Steuerungsbedienfeld.
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keit, ein Referenzobjekt zu bestimmen, dessen Position die Basis fur die
Ausrichtung ist. Die dritte Option ist das Ausrichten an der Zeichenfla-
che (s. Abschnitt 4.3).

Abbildung 5.105 »

Links: Originalobjekte und an der
Zeichenflache ausgerichtet,

rechts: Bestimmung eines Objekts,
an dem die Ausrichtung erfolgt

Anordnen entlang eines Pfades

Illustrator bietet keine ausge-
feilten Moglichkeiten, Objekte

Sollen Objekte sowohl waagerecht als auch senkrecht ausgerichtet wer-
den, missen Sie die horizontale und die vertikale Ausrichtung nachei-
nander ausfiihren.

Optionen | Direkt auf dem Bedienfeld sowie im Bedienfeldmeni kén-
nen Sie folgende Optionen und Einstellungen vornehmen:
» AUSRICHTEN AN: Hier wechseln Sie zwischen den »Operationsmodi«

entlang eines Freiformpfades
auszurichten. Spezialpinsel oder
Angleichungen kdnnen manch-
mal einfachere Aufgaben dieser
Art |6sen.

Abbildung 5.106 »

Mit der Option VORSCHAUBEGREN-
ZUNGEN VERWENDEN werden z.B. die
Linienstdrke und der Schlagschat-
ten-Effekt berlicksichtigt: Objekte
rechts und oben ausgerichtet (links
und Mitte mit Option VORSCHAU-
BEGRENZUNGEN VERWENDEN)
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der Ausrichtenfunktionen AN AUSWAHL AUSRICHTEN [#~] AN ZEICHEN-
FLACHE AUSRICHTEN , AN BASISOBJEKT AUSRICHTEN und AN BA-
SISANKERPUNKT AUSRICHTEN (wenn einzelne Ankerpunkte ausge-
wahlt sind).

Ein Symbol kennzeichnet die gewdhlte Ausrichtungsart, die sofort
aktiv ist und angewendet wird. Wenn Sie die Objekte deaktivieren,
springt die Einstellung automatisch von AN BASISOBJEKT AUSRICHTEN
auf AN AUSWAHL AUSRICHTEN zurlick. Die Option AN ZEICHENFLACHE
AUSRICHTEN bleibt allerdings bestehen — diese miissen Sie manuell
umstellen, wenn Sie nicht mehr an der Zeichenfliche ausrichten
mochten.

VORSCHAUBEGRENZUNGEN VERWENDEN: Als Grundeinstellung werden
Objekte anhand ihrer Objektgrenzen — also dem Pfad — ausgerichtet.
Wenn Objekte eine starke AuBenlinie aufweisen, fihrt diese Einstel-
lung nicht immer zum gewdlinschten Ergebnis.




Mit aktivierter Option VORSCHAUBEGRENZUNGEN VERWENDEN werden die
sichtbaren Aufenbegrenzungen zum Ausrichten von Objekten verwen-
det, also mit Linienstiarken und/oder Effekten.

Schritt fiir Schritt
Ausrichten

n An der Seite ausrichten

In dieser Ubung fihren Sie verschiedene typische Arbeitsabldufe mit
dem Ausrichten-Bedienfeld durch. Offnen Sie die Datei »Ausrichten.ai«
von der DVD. Rufen Sie das Ausrichten-Bedienfeld auf, falls es nicht be-
reits angezeigt wird, und positionieren Sie das Bedienfeld in der Nahe
der Seite.

Zunichst benotigen Sie eine Referenz fiir die Ausrichtung des ganzen
Satzspiegels auf der Mitte der Seite: Aktivieren Sie den Text, wahlen Sie
AN ZEICHENFLACHE AUSRICHTEN aus dem Meni AUSRICHTEN AN rechts
unten im Ausrichten-Bedienfeld, falls es nicht bereits ausgewahlt ist.
Dies erkennen Sie am Symbol, das im Icon des Meniis AUSRICHTEN AN
dargestellt wird.

Um die Ausrichtung des Textes an der Zeichenflache durchzufiihren,
klicken Sie auf den Button HORIZONTAL ZENTRIERT AUSRICHTEN |£].

B3 an Referenzobjekt ausrichten

Die »Headline« ist jetzt Ihr Referenzobjekt fir die folgenden Ausrich-
tungen. Einige Objekte missen rechtsbiindig mit der Headline ausge-
richtet werden. Aktivieren Sie die Headline, den griinen und den gelben
Kasten sowie den Stern.

Wiéhlen Sie aus dem Menii AusrICHTEN AN die Option AN BASISOBJEKT
AUSRICHTEN [#-]. Das im Objektstapel oben liegende Objekt — der Stern
— wird automatisch als Basisobjekt bestimmt und zur Kennzeichnung
mit einer fetten Outline versehen. Da Sie nicht den Stern, sondern die
Headline verwenden wollen, missen Sie diese jetzt noch als Basisob-
jekt definieren. Klicken Sie auf die Headline, um sie als Basisobjekt zu
bestimmen — driicken Sie dabei keine Modifizierungstasten —, und ver-
wenden Sie anschlieBend den Button RECHTS AUSRICHTEN |<l.

In dieser Ubung werden Sie mit den beteiligten Objekten keine wei-
tere Ausrichtung durchfiihren. Sollten Sie jedoch fiir weitere Ausrich-
tungen mit den aktivierten Objekten ein anderes Referenzobjekt be-
nétigen, mussen Sie vorher die Aktion BASISOBJEKT ABBRECHEN aus dem
Bedienfeldmentii "=l ausfiihren oder ein anderes Objekt anklicken.

5.7 Ausrichten und Verteilen

A Abbildung 5.107
Ausgangssituation der Schritt-
fuir-Schritt-Anleitung

weilen: Ausrichten an:

ST

v An Auswahl ausrichten

An Basisobjekt ausrichten

An Zeichenflache ausrichten

A Abbildung 5.108
Auswdhlen der Ausrichtungsoption

A Abbildung 5.109
Ausrichtung der Headline

T

A Abbildung 5.110

Definieren der Headline als Basis-
objekt (links) und Ausrichten daran
(rechts)
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A Abbildung 5.111
Ausrichten des griin

en Kastens

N

J—

A Abbildung 5.112

Ausrichtung am Referenzobjekt

A Abbildung 5.113

"

Die Objekte werden anhand ihrer

AuBenkanten oder ihrer Mittel-
punkte gleichmaRig verteilt.
N —
|
— |
— —
— —
I —
4mm

A Abbildung 5114

Beim Verteilen der Objekte mit frei
definiertem Abstand muss ein Refe-

renzobjekt bestimm
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t werden.

El Einfache Ausrichtung

Es missen jetzt zwei Ausrichtungen mit unterschiedlichen Objekten
durchgefiihrt werden:

1. der blaue Kasten und die Headline: links ausrichten

2. der blaue und der griine Kasten: oben ausrichten

Aktivieren Sie fiir jeden Schritt die beteiligten Objekte, und klicken Sie
auf den entsprechenden Button.

Ausrichtung an Referenzobjekt

Abschlielend fithren Sie noch eine »Ausrichtung unten« des gelben
Kastens am Referenzobjekt blauer Kasten durch. Aktivieren Sie die bei-
den Kaésten, klicken Sie auf den blauen Kasten, und wahlen Sie den
Button UNTEN AUSRICHTEN [22], H

5.7.2 Objekte gleichmiBig verteilen

Beim Verteilen werden die betreffenden Objekte mit gleichmaRigen Ab-
stdnden zueinander versehen. Die verschiedenen Méglichkeiten sind:
> Alle Objekte werden gleichméaBig Giber den Raum verteilt, ausgerich-
tet an ihren AuBenkanten bzw. ihrem Mittelpunkt, begrenzt von den
beiden duBersten Objekten.

Der Raum zwischen den Objekten wird gleichmaRig aufgeteilt.

Ein frei definierbarer Abstand wird zwischen den Objekten einge-
richtet.

vy

Ist beim Verteilen von Objekten die Ausrichtung an der Zeichenflache
aktiviert, werden die duBeren Objekte an die jeweiligen Rénder ver-
schoben.

Objekte verteilen | Im Ausrichten-Bedienfeld sind die Symbole in der
zweiten und dritten Reihe, OBJEKTE VERTEILEN und ABSTAND VERTEILEN,
fur das Verteilen von Objekten zustandig.

Aktivieren Sie die Objekte, die verteilt werden sollen. Achten Sie da-
rauf, dass in dem Wertefeld Auto eingetragen ist, und klicken Sie dann
den gewiinschten Button im Ausrichten-Bedienfeld an.

Verteilen eines definierten Abstands | Um einen definierten Abstand

zwischen den Objekten zu verteilen, gehen Sie folgendermaRen vor:

1. Aktivieren Sie die Objekte, die Sie verteilen mochten.

2. Wahlen Sie aus dem Men(i AUSRICHTEN AN die Option AN BASISOBJEKT
AUSRICHTEN -] Das im Stapel oben liegende Objekt wird hervor-



5.7 Ausrichten und Verteilen l

gehoben, und erst jetzt wird das Feld fiir die Eingabe des Abstands

. AneinanderstoBen
aktiv.

3. Klicken Sie auf das Objekt, von dem aus der Abstand verteilt werden Um Objekte exakt anemanqerSt,o'
Ben zu lassen, verwenden Sie die

soll. Es wird hervorgehoben. Funktion ABSTAND VERTEILEN mit
4. Tragen Sie den gewiinschten Abstand in das Feld AuTo im Bedienfeld dem Wert 0.

ein.
5. Klicken Sie den gewiinschten Button HORIZONTAL VERTEILEN: ABSTAND

bzw. VERTIKAL VERTEILEN: ABSTAND = im Ausrichten-Bedienfeld an,

um den Abstand zwischen den Objekten einzurichten.

5.7.3 Ausrichten von Schnittmasken

Ein mit einer Schnittmaske versehenes Objekt wird korrekt anhand der - ¥
Schnittmaske (statt wie frither an den AuBenkanten des beschnittenen ( ‘
Objekts) ausgerichtet (zu Schnittmasken s. Abschnitt 11.4).

5.7.4 Ausrichten von gruppierten Objekten

Isolieren Sie Gruppen oder zusammengesetzte Formen (Isolationsmodus
s. Abschnitt 11.5), und richten Sie dann die Bestandteile aneinander
aus. Es ist nicht moglich, einzelne Objekte, die Bestandteile verschiede-
ner Gruppen sind, aneinander auszurichten.

A Abbildung 5.115

Ein beschnittenes Objekt (blau)
wird korrekt an der Oberkante der
Schnittmaske mit einem zweiten
Objekt (rechts) ausgerichtet.
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Ausrichten-Bedienfeld

Ausrichtung (ohne Referenzobjekt)

Die Mittenausrichtungen (2] und [#] erfolgen bezogen auf
die rechnerische horizontale bzw. vertikale Mitte des virtu-
ellen Rechtecks, das alle aktivierten Objekte umschlieft.
Bei Randausrichtungen erfolgt die Anordnung
der ausgewdhlten Kanten aller aktivierten Objekte an der
entsprechenden Kante des virtuellen Begrenzungsrechtecks
(in der Grafik rot gekennzeichnet).

Ausrichtung (mit Referenzobjekt)

Statt auf das virtuelle umgebende Rechteck bezieht sich
die Definition der Mitte bzw. der Kanten auf das Referen-
zobjekt (in der Grafik griin). Das heift, seine Mitte oder
seine untere Kante bestimmt die Position der Mitte oder
der unteren Kanten aller ausgerichteten Objekte.
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Verteilung (ohne Referenzobjekt)

Die Mittelpunkte bzw. Kanten aller
aktivierten Objekte werden gleichmaRig zwischen den
Extrempositionen verteilt.

Fir die Ermittlung der Extrempositionen werden jedoch
nicht die Gesamtobjekte, sondern nur ihre jeweils auszu-
richtenden Kanten (rot) bewertet.

Verteilung (mit Referenzobjekt)

Zwischen den Mittelpunkten oder Kanten der beteiligten
Objekte wird der im Eingabefeld definierte Abstand einge-

richtet.

Abstand verteilen (ohne Referenzobjekt)

Die aktivierten Objekte werden in horizontaler oder
vertikaler Richtung so auf der Flache des virtuellen
Rechtecks verteilt, dass ein gleichméaRiger Abstand zwi-
schen ihnen entsteht. Die Durchfihrung ist nur sinnvoll,
wenn ausreichend Platz vorhanden ist, um alle Objekte
neben- oder Gibereinander anzuordnen.

Abstand verteilen (mit Referenzobjekt)
Zwischen den AuBenbegrenzungen der beteiligten Objekte
wird der im Eingabefeld definierte Abstand eingerichtet.

DE

[]



Kapitel 6 Pfade konstruieren und bearbeiten l

Kapitel 6

Pfade konstruieren und bearbeiten

Im vorigen Kapitel haben Sie gelernt, wie Sie mit den Werkzeugen von [llustrator

Formen erzeugen und Objekte transformieren. Dabei sind — ganz unbemerkt — Pfade
ins Spiel gekommen. Pfade bilden in Illustrator, wie in allen Vektorprogrammen, die
Grundlage aller Formen. Das Zeichenstift-Werkzeug (oder die »Zeichenfeder«) ist die

native Methode, um Pfade Punkt fir Punkt aufzubauen.

6.1 Die Anatomie eines Pfades

Die wesentlichen Bestandteile eines Pfades sind die Ankerpunkte,
durch die er geformt wird. Der Teil eines Pfades zwischen zwei Punkten
wird Pfadsegment @ genannt.

Bei geschlossenen Pfaden sind Anfangs- und Endpunkt identisch und
auf der Zeichenflache nicht zu identifizieren — bei offenen Pfaden han-
delt es sich um einzelne Punkte; oft ist das fehlende Pfadsegment bei
offenen Pfaden deutlich sichtbar. Die beiden nicht verbundenen Punkte
an den Enden eines offenen Pfades werden als Endpunkte @ bezeich-
net — auch wenn eigentlich einer von ihnen ein Anfangspunkt ist, denn
Pfade haben eine Richtung. lllustrator arbeitet mit zwei Typen von An-
kerpunkten:

» Eckpunkte ©, an denen der Pfad seinen Verlauf abrupt dndert, also
eine Ecke ausbildet

» Ubergangspunkte @ oder »Kurvenpunkte«, an denen der Pfad kon-
tinuierlich ins benachbarte Pfadsegment libergeht

Den Kurvenverlauf zwischen den Ankerpunkten bestimmen Kurventan-
genten, die Grifflinien @, deren Lange und Ausrichtung durch Bewe-
gen der Griffpunkte an ihrem Ende beeinflusst werden kann.

Pfade kénnen keine »Abzweigungen« besitzen — in einem Punkt treffen
immer nur zwei Pfadsegmente aufeinander. Uber Optionen wie »inverse

A Abbildung 6.1
Bestandteile eines Pfades

00

A Abbildung 6.2
Geschlossener Pfad (violett) und
zwei offene Pfade (orange)

Grifflinien greifen?

Auch wenn die Kurventangenten
in lllustrator »Grifflinien« heiBen,
kénnen Sie diese Linien selbst
nicht anfassen und bewegen.
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A Abbildung 6.3

Linien kénnen nicht mit geschlos-
senen Pfaden verbunden werden,
wie es fiir Flowcharts praktisch
wadre.

A Abbildung 6.4
Zeichenwerkzeuge, von links:
ZEICHENSTIFT, ANKERPUNKT HINZUFU-
GEN, ANKERPUNKT LOSCHEN, ANKER-
PUNKT KONVERTIEREN

Vektorpfade zeichnen

In Abschnitt 6.6 finden Sie wich-
tige Hinweise, wie Sie effektiv
Pfade ziehen kénnen.

CC

RoUnG 4 it
MY %// /)71

A Abbildung 6.5

In welcher Reihenfolge Sie die
Punkte setzen, bestimmt die Rich-
tung des Pfades. Die Pfadrichtung
wirkt sich beispielsweise auf Pfeil-
spitzen, die Kontur von Pinsel-
strichen und auf die Ausrichtung
eines Textes auf einem Pfad aus.
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Kinematik« ist es in anderen Programmen (z.B. in Flash sowie einigen
Diagrammprogrammen) moglich, mehrere Pfade so zu verkniipfen, dass
sich komplette Pfade oder auch nur einige ihrer Segmente nach mathe-
matischen GesetzmaRBigkeiten abhédngig voneinander bewegen.

6.2 Pfade erstellen

6.21 Werkzeuge zum Zeichnen

Anders als beim Zeichnen auf Papier werden beim Konstruieren mit
dem Zeichenstift-Werkzeug die Linien nicht gezogen, sondern es
werden einzelne Ankerpunkte gesetzt, die Illustrator dann verbindet.

Sie erzeugen sowohl Eckpunkte als auch Ubergangspunkte mit dem-
selben Werkzeug; lediglich das Vorgehen, wie Sie mit dem Werkzeug
den Punkt setzen, bestimmt darliber, welche Art von Ankerpunkt gene-
riert wird. Nachtréglich ldsst sich ein Eckpunkt in einen Ubergangspunkt
konvertieren und umgekehrt.

Neben dem Zeichenstift-Werkzeug finden Sie Spezialwerkzeuge fir
das Hinzufliigen, Léschen und Konvertieren von Punkten. Alle diese
Spezialwerkzeuge lassen sich auch tempordr durch Modifizierungstas-
ten erreichen. Der Cursor des Zeichenstift-Werkzeugs zeigt Ihnen an-
hand seines Symbols, welche Aktion an der jeweiligen Stelle unter dem
Cursor mit einem Klick méglich ist:
einen neuen Pfad beginnen 5.
den Pfad mit einem Ankerpunkt weiterfiihren &
einen Ankerpunkt auf einem bestehenden Pfad hinzufiigen %
einen Punkt von einem Pfad l6schen b_
einen Punkt konvertieren S., N
an einem Endpunkt ansetzen, um den Pfad weiterzufithren b,
an einen bestehenden Pfad anschlieRen S.
den Pfad schlieRen b,

VVvVVv VvVvVvyVvyyvyyy

6.2.2 \Vorbereitungen

Die standardmaBig von Illustrator angezeigten Ankerpunkte und Griffe
sind sehr klein und daher nur schwer zu greifen.

Sie kdnnen jedoch fiir die GroRe der Punkte zwischen drei Optionen
auswdahlen. Rufen Sie VOREINSTELLUNGEN ® AUSWAHL UND ANKERPUNKT-
ANzEelGE auf, um die PunktgroRe einzustellen.



6.2 Pfade erstellen

Voreinstellungen < Abblldung 6.6
Voreinstellungen fiir di
Allgamein Auswahl und Ankerpunkt-Anzeige oreinstellu ge ur die
Auswahl und Ankerpunkt-Anzeige An kerPU n kt-Anze |8e
. r Auswahl
chrl
Hilfslinien und Raster [ Objektauswahl nur durch Pfad
Intelligente Hilfslini
STi:E;gE" & IR [ An Punkt ausrichten Px
Waorterbuch und Silbentrennung [¥] Bei gedriickter Befehlstaste klicken, um dahinter liegende Objekte auszuwahlen
Zusatzmodule und virtueller Speicher
Benutzeroberfliche  Ankerpunkt- und Griffanzeige
Dateien verarbeiten und Zwischenablage
Aussehen von Schwarz Ankerpunkle:“ P H' T ‘I o I A Abblldung 6.7

| | Darstellungsgroﬁen .von. Anker.punk—
[¥ Ankerpunkte unter Mauszeiger hervorheben ten und CGriffen: klein (I|nk$) bis

[ Bei Auswahl von mehreren Ankerpunkten Griffe anzeigen gI’OB (rEChtS)

Griffe: H .

> ANKERPUNKTE/GRIFFE: Sie haben die Méglichkeit, die GréRe der An-
kerpunkte unabhingig von der GroBe der Griffe einzustellen. Die
grau hinterlegte Option ist aktiv. Klicken Sie auf eine andere Darstel-
lung, um diese auszuwahlen.

> ANKERPUNKTE UNTER MAUSZEIGER HERVORHEBEN: Befindet sich ein An-
kerpunkt unter dem Cursor des Direktauswahl-Werkzeugs, kénnen
Sie diesen zusatzlich hervorheben lassen — dies ist hilfreich, wenn Sie
einen Punkt finden miissen, solange kein Objekt aktiviert ist.

Dahinter auswahlen

Zum Auswéhlen dahinterliegen-
der Objekte s. Abschnitt 5.2.4.

6.2.3 Eckpunkte anlegen 4 Abbildung 6.8

Die einfachsten Formen, die Sie in Vektorprogrammen erzeugen kén- ~ Unsaubere Pfade kdnnen sich im
. - Zusammenhang mit einer variablen
nen, sind offene Linien oder Polygone, also Pfade aus geraden Segmen-

. . . Konturstarke (links) oder einem
ten, die nur aus Eckpunkten ohne Crifflinien bestehen. Ein Polygon,  pinse| (rechts) besonders negativ

also eine vieleckige Form, erzeugen Sie mit folgenden Arbeitsschritten:  auswirken.
o (2] (3] (4]
M * I( M °
@ Wibhlen Sie das Zeichenstift- Sie die folgenden Eckpunkte lhres Stelle der Arbeitsflache. Alternativ
Werkzeug aus, und bewegen Sie es an Polygons setzen wollen. Der Cursor kénnen Sie auch ein neues Werkzeug
eine Position auf der Zeichenfliche, an  muss dabei das Symbol ¥ anzeigen. auswdhlen.

der sich kein anderer Pfad befindet; der
Cursor muss das Symbol N, anzeigen.
Erzeugen Sie durch einen kurzen Klick
den Startpunkt lhres Objekts. © Um das Objekt als offenen Pfad N
abzuschlieBen, halten Sie (%]/(Strg] °

gedriickt und klicken auf eine leere

Um die Eingabe eines Pfades zu been- @) Kilicken Sie wieder auf den Start-
den, haben Sie zwei Moglichkeiten: punkt, dann entsteht ein geschlossener
Pfad. Der Cursor dndert sich dabei in

® Klicken Sie nun nacheinander auf
die Stellen der Zeichenflache, an denen
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A Abbildung 6.9

Die Krimmung eines Kurvenseg-
ments wird durch die Grifflinien der
beiden benachbarten Ankerpunkte
bestimmt. Einen Kurvenverlauf
koénnen Sie nur sauber zeichnen,
wenn Sie ihn mit beiden Tangenten
steuern.

Q 0 @
o

A Abbildung 6.11

In Pfadrichtung (Pfeil) ist @ der
hinfiihrende, @ der wegfiihrende
Griff.

Ubung | Um die Vorgehensweise zu trainieren, 6ffnen Sie die Datei
»Geraden-zeichnen.ai« von der DVD und zeichnen die Formen, wie di-
rekt auf der Zeichenflache beschrieben.

YR LY R (N

N N b N

A Abbildung 6.10
Eine der Ubungen zum Zeichnen von Eckpunkten auf der DVD

6.2.4 Kurven zeichnen mit Ubergangspunkten

Ubergangspunkte bilden keine Ecken aus, sondern erméglichen einen
homogenen Ubergang zwischen zwei Kurventeilen. Wie zwei Kurven-
segmente in einem Kurvenpunkt ineinander ibergehen, bestimmen die
Lange und Richtung ihrer Tangenten. Die eine Tangente bestimmt die
Form der Kurve zum vorher gesetzten Punkt (»hinfiihrender Griff«), die
andere Grifflinie legt den Kurvenverlauf zum nachfolgenden Ankerpunkt
fest (»wegfihrender Griff«). So erzeugen Sie einen Ubergangspunkt:

o 2]

@ Erstellen Sie den Startpunkt des
Pfades mit einem Klick (s. Abschnitt
6.2.3).

@ Setzen Sie den folgenden Anker-
punkt mit einem Klick, lassen Sie die

h*g“‘—‘& /l/

Maustaste jedoch nicht los, sondern ...

o

. ziehen Sie den Cursor mit ge- die gleiche Art. Méchten Sie zwischen-
druckter Maustaste vom Klickpunkt durch einen Eckpunkt setzen, gehen Sie
weg. Damit erstellen Sie die Tangen- vor, wie in Abschnitt 6.2.3 beschrieben.

ten, die den Kurvenverlauf bestimmen. O Um die Zeichnung zu beenden

Die (zunéchst gleich langen) Grifflinien halten Sie [#)/[Strg) gedriickt und

s?llten sie immer !n Pfadric.?ttfng , klicken neben den Pfad, oder klicken
ziehen, da sonst eine Schleife im Pfad Sie den Startpunkt, um den Pfad zu

entsteht (s. Abbildung 6.12). Die fol- .
schlieBen.
genden Kurvenpunkte erstellen Sie auf
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Ubung | Um die Vorgehensweise zu trainieren, 6ffnen Sie die Datei
»Kurven-zeichnen.ai« von der DVD und zeichnen die Formen, wie di-
rekt auf der Zeichenflache beschrieben.



A Abbildung 6.12
Herausziehen der Griffe im Vergleich: Werden die Griffe gegen die Pfadrichtung

herausgezogen @, entsteht beim Weiterfiihren des Pfades eine Schleife @. Beim
Herausziehen in Richtung des Pfades © wird der Pfad glatt weitergefihrt @.

Ubergangspunkt als Startpunkt | Sie kénnen einen Ubergangspunkt
auch bereits als Startpunkt erzeugen. Gehen Sie dabei wie folgt vor:

6.2 Pfade erstellen

N, ot

X

A Abbildung 6.13
Eine der Ubungen zum Zeichnen
von Kurvenpunkten auf der DVD

o 2] 3]
\ C Q ;;:: 2
& * o

@ Setzen Sie den Startpunkt, und @ Erstellen Sie die folgenden Punkte € Um einen geschlossenen Pfad zu er-

lassen Sie die Maustaste nicht los, entweder als Eck- oder als Ubergangs-  stellen, ziehen Sie beim abschlieBenden

sondern ziehen Sie gleich die Griff- punkte. Klick auf den Startpunkt noch einmal

linien heraus. die Grifflinien aus dem Startpunkt,
damit zu beiden Seiten ein Kurvenseg-
ment ausgebildet wird.

Ubung | Um die Vorgehensweise zu trainieren, 6ffnen Sie die Datei
»Geschlossene-Formen-zeichnen.ai« von der DVD und zeichnen die
Formen, wie direkt auf der Zeichenflache beschrieben.

6.2.5 Kombinationspunkte oder »gebrochene Anker-
punkte«: Eckpunkte zwischen Kurvensegmenten

Ein Eckpunkt muss nicht unbedingt von zwei geraden Pfadsegmenten
eingeschlossen sein, er kann auch einem Kurvensegment folgen oder
vor einem Kurvensegment angeordnet sein. Dann besitzt auch der Eck-
punkt eine oder zwei Tangenten. Die Tangenten des Eckpunkts lassen
sich jedoch im Gegensatz zu denen des Kurvenpunkts unabhangig von-
einander bewegen. In Illustrator gibt es keine eigene Bezeichnung fir
diese Art Punkte, manche Anwender bezeichnen sie als »gebrochene
Ankerpunkte« oder als »Kombinationspunkte«.

N
> m&o

A Abbildung 6.14
Ubungen zum Zeichnen von ge-
schlossenen Formen auf der DVD
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Gehen Sie wie folgt vor, um Kombinationspunkte zu zeichnen:

@ Zunichst erstellen Sie eine Gerade
mit einem Startpunkt und einem Eck-
punkt. Lassen Sie die Maustaste los,
und bewegen Sie den Cursor Uber den
zuletzt gesetzten Ankerpunkt. Der
Cursor zeigt hierbei einen kleinen Pfeil
neben der Zeichenfeder ..

@ Klicken Sie auf den Punkt, und
ziehen Sie mit gedriickter Maustaste
die Grifflinie aus dem Ankerpunkt her-

Diese Aktion verandert Ihre Zeichnung
zundchst nicht.

aus. Dann lassen Sie die Maustaste los.

(1] (2] (3] (4 (5] (6]
§ § ! {
< h S ( i ( i

© Der nichste Punkt soll zwar ein
Eckpunkt werden, Sie benétigen aber
die beiden Grifflinien, daher setzen Sie
einen Ubergangspunkt duch Klicken
und Ziehen. Nun sehen Sie das Kur-
vensegment, das Sie in Schritt € be-
gonnen haben.

O Klicken Sie mit dem Cursor einmal
auf den eben erstellten Punkt. Die
wegfiihrende Grifflinie wird entfernt.
Sie kénnten nun ein gerades Pfadseg-
ment anschliefen.

© Um ein weiteres Kurvensegment
anzuschlieBen, aber den Eckpunkt

zu erhalten, halten Sie [~]/[ATt] ge-
driickt, und ziehen Sie die Grifflinie aus
dem Punkt.

@ Fiihren Sie die Linie weiter, indem
Sie einen weiteren Kurvenpunkt setzen.
Den Griff konnten Sie nun »in einem
Rutsch« abbrechen, indem Sie noch

bei gedriickter Maustaste [~]/[ATt]
dricken und den Cursor in eine andere
Richtung ziehen.

el

A Abbildung 6.15

Unterschied zwischen Eck- und
Kurvenpunkten: Die Tangenten von
Eckpunkten (links) lassen sich unab-
hédngig voneinander bewegen.

A Abbildung 617

Mindestens ein Punkt muss zwi-
schen den beiden Gbereinander-
liegenden Punkten liegen, wenn Sie
eine Schleife bilden wollen.
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Ubung | Um die Vorgehensweise zu trainieren, 6ffnen Sie die Datei
»Eck-Kurven-zeichnen.ai« von der DVD und zeichnen die Formen, wie

direkt auf der Zeichenflache beschrieben.

N N

A Abbildung 6.16

Eine der Ubungen zum Zeichnen von gebrochenen Kurven auf der DVD

Modifikationsmoglichkeiten | Werkzeugwechsel sollten Sie bei der
Arbeit mit den Zeichen-Werkzeugen vermeiden. Verwenden Sie statt-
dessen Modifikationstasten zum Wechseln zwischen den Werkzeugen.
Auch zum Zoomen und zum Verschieben der Ansicht gibt es Modifika-
tionstasten flr tempordre Werkzeugwechsel. Zoomen Sie zum Zeichnen
an das Motiv heran, sodass Sie immer die etwa zwei bis drei folgenden
Pfadsegmente im Blick haben. Zum Nacharbeiten der Pfade kann es né-



6.2 Pfade erstellen

tig sein, noch naher heranzuzoomen. Wichtig: Achten Sie darauf, beim
Einsatz der Modifikationstasten nicht versehentlich das Objekt oder
den Ankerpunkt zu deaktivieren, an dem Sie gerade zeichnen.

Werkzeug  Anwendung der Modifikationstasten

Auswirkung

(o] beim Setzen eines Punkts durch Maus-  Pfadsegment waagerecht, senkrecht oder im 45°-Winkel
klick erzeugen
(¢] beim Ziehen eines Griffpunkts Griff waagerecht, senkrecht oder im 45°-Winkel ziehen
(¢ und auf vorhandenen Ankerpunkt einen neuen Punkt direkt iiber den bestehenden Ankerpunkt
(keinen Endpunkt) klicken setzen (Schleife im Pfad), s. Abbildung 617
Leertaste wahrend des Setzens eines Punkts  diesen Punkt verschieben; eine Vorschau des Pfad3s wird
angezeigt (»*Gummibandmodus«).
(%])/(strg) tempordr zum zuletzt verwendeten Auswahl-Werkzeug
EI, [%] oder
(=)/(a1t] tempordr zum Ankerpunkt-konvertieren-Werkzeug
Leertaste temporar zum Hand-Werkzeug U] fiir das Verschieben des
Fensterinhalts
(s)/(Strg)+Leertaste temporar zum Zoom-Werkzeug (Lupe) [3; zusatzlich [=]/
driicken, um auszuzoomen
A Tabelle 6.1

Modifikationstasten fiir Zeichenstift-Werkzeuge

6.2.6 Korrekturen durchfithren

. S . . . R B ich
Haufig werden Sie direkt beim Zeichnen eines Pfades ungtinstig gesetz- PRI L

te Punkte bemerken. Leider stellen sich Fehler meistens erst im Zusam-
menspiel mehrerer Punkte heraus.

Die Arbeit mit dem Zeichenstift geht besser von der Hand, wenn Sie
sie »in einem Rutsch« durchfiihren — d.h., wenn Sie im ersten Durch-
gang den Pfad erstellen und erst im zweiten Durchgang die Ankerpunk-
te und Grifflinien mithilfe des Direktauswahl- und des Ankerpunkt-kon-

Trotz aller Modifikationstasten
und tempordrer Werkzeugwech-
sel: Illustrators Zeichen-Werkzeu-
ge sind und bleiben umstandlich.
Plug-ins bieten wesentliche Ver-
besserungen, s. Kapitel 24.

vertieren-Werkzeugs justieren. X)BUNG
Als sinnvoll erweist sich allerdings manchmal das Widerrufen des ge- ( MMégTrg;ﬂ

rade erstellten Punkts. Dazu wéhlen Sie im Menl BEARBEITEN ® RUCK-
GANGIG: ZEICHENSTIFT — (%]/(Strg]+(Z]. Der zuletzt gesetzte Punkt wird
samt Pfadsegment entfernt, und der davor erzeugte Ankerpunkt wird
aktiviert, sodass es moglich ist, sofort wieder ein neues Segment anzu-
schlieBen.
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A Abbildung

Dieses Ubungsmotiv wird nach-

gezeichnet.

6.18

L] m [ Zeichnung Q

= | g Iv ﬁ Vorlage Q

®[a B Tukan-0... o

2 Ebenen | [
A Abbildung 6.19

Die Ebenen in der Vorlagendatei

A Abbildung

Mit Punkten an diesen Positionen
lasst sich die Form zeichnen (Start-

punkt in Rot)

150

6.20

Schritt fiir Schritt
Einen stilisierten Tukan zeichnen

Beim Erstellen von Pfaden mit dem Zeichenstift wird meist nach einer
Vorlage gearbeitet, da man sonst die Proportionen des Gesamtobjekts
allzu leicht aus dem Blick verliert. So halten Sie es auch in dieser Ubung.

Planung

Offnen Sie die Illustrator-Datei »Tukan-Vorlage.ai« von der DVD. Die
Vorlage fir die Zeichnung ist bereits in der Datei enthalten. Sehen Sie
sich die Vorlage an, und planen Sie, wie Sie die Zeichnung aus Einzel-
teilen aufbauen und wo Sie Punkte setzen wollen. In diesem Fall ist es
gunstig, folgende Teile einzeln zu zeichnen: die schwarzen, gelbgriinen
und roten Flachen, den Ast und die FiBe. Sie kdnnen Einzelteile zu ei-
nem spateren Zeitpunkt zu einer Form kombinieren.

Beim Nachzeichnen ist es vorldufig nicht so wichtig, dass Sie die vor-
gegebene Form genau treffen. Es kommt eher darauf an, dass Sie alle
Punkte korrekt als Eck- oder Ubergangspunkte setzen und méglichst die
benétigten Grifflinien sofort mit erzeugen, denn so sparen Sie sich beim
»Nacharbeiten« viel Mihe.

2] Vorbereitungen

Rufen Sie VOREINSTELLUNGEN ® AUSWAHL- UND ANKERPUNKTANZEIGE auf,
und stellen Sie die ANKERPUNKT- UND GRIFFANZEIGE auf die jeweils untere
— groBte — Anzeigeform. So treffen Sie die Punkte besser.

In der Ubungsdatei sind bereits zwei Ebenen angelegt: eine Vorlagen-
ebene (s. Abschnitt 11.1.2) und eine weitere fir die Zeichnung. Diese
Organisation hat den Vorteil, dass Sie beim Zeichnen in der Pfadansicht
arbeiten kénnen und weder von Flachen noch von zu starken Konturen
gestort werden. Mit (]/(Strg]+(Y] gehen Sie in die Pfadansicht. In der
Vorlagenebene bleibt trotzdem das Bild zu sehen.

Jetzt klicken Sie noch einmal kurz auf das Direktauswahl-Werkzeug
im Werkzeugbedienfeld — damit Sie spater tempordr zu diesem
wechseln kdnnen — und wéhlen dann das Zeichenstift-Werkzeug (2],

B Viele Kurven-, wenige Eckpunkte

Punkte sollten an den Stellen gesetzt werden, an denen die Kurve ihre
Steigung dndert (s. Abschnitt 6.7.8). Mit den in Abbildung 6.20 mar-
kierten Punkten kdnnen Sie die Form konstruieren. Beginnen Sie an der
Schnabelspitze — hier wird ein Kurvenpunkt benétigt, der einen sehr
langen und einen sehr kurzen Griff besitzt —, und zeichnen Sie im Uhr-
zeigersinn. Die Richtung, in der Sie zeichnen, wahlen Sie nach Motiv
und lhren persdnlichen Vorlieben — sie hat keine Bedeutung fir das



Ergebnis. Klicken Sie mit dem Zeichenstift-Werkzeug den ersten Punkt,
halten Sie die Maustaste gedriickt, und ziehen Sie die Griffe ein wenig
heraus. Wenn Sie den Pfad schliefen, missen Sie beide Grifflinien oh-
nehin erneut anpassen. Es lohnt daher nicht, jetzt genauer zu arbeiten.
Den Kurvenpunkt sollten Sie jedoch anlegen, denn das ware nachtrag-
lich etwas komplizierter.

4] Eckpunkte mit Kurvensegmenten zu beiden Seiten

Am anderen Ende des Schnabels sitzt ein Eckpunkt — der zu beiden
Seiten Kurven besitzt. Sie klicken also auf die Ecke und ziehen gleich
die Griffe heraus. Achten Sie auf das in der Pfadrichtung nach hinten
zeigende Pfadsegment, und ziehen Sie den Griff passend heraus: etwa
ein Drittel der Pfadldnge. Lassen Sie die Maustaste jetzt nicht gleich
los, sondern lernen Sie eine Abkiirzung kennen: Sobald der nach hinten
zeigende Griff »sitzt«, driicken Sie [~]/[A1t], um tempordr zum Anker-
punkt-konvertieren-Werkzeug zu wechseln (der Cursor wechselt sein
Symbol nicht!), und ziehen Sie damit den vorderen Griff in Richtung
des Pfades — wieder auf etwa ein Drittel der Pfadlange. Der Griff wurde
abgebrochen, der Punkt ist jetzt ein Eckpunkt.

B Die Arbeitsfliche im Fenster verschieben

Bei den folgenden Punkten missen Sie sicher etwas weiter nach oben
scrollen. Benutzen Sie entweder die Scrollbalken, oder driicken und
halten Sie die Leertaste, und verschieben Sie mit dem Handcursor ¥
die Zeichenfliche auf dem Monitor. Klicken Sie erst, wenn die Hand
erschienen ist, und lassen Sie nach dem Verschieben erst die Maustaste,
dann die Leertaste los. Ansonsten wiirden Sie einen Ankerpunkt setzen.

3 Etliche Kurvenpunkte ... und die Fliigelspitze

Es folgen fuinf Kurvenpunkte. Sie klicken jeweils auf die gewlinschte
Stelle, halten und ziehen die Griffe heraus, um einen Kurvenpunkt zu
erstellen. Die Griffe sollten ungefdhr so lang sein wie ein Drittel des
Pfadsegments, an das sie grenzen.

6.2 Pfade erstellen

Lot

A Abbildung 6.21

Der Kurvenpunkt muss erzeugt,
die Griffe jedoch nicht genau ange-
legt werden.

Symmetrien

Die Seiten dieses Tukanmotivs
sind lediglich dhnlich aufgebaut.
Falls ein Motiv spiegelbildlich
konstruiert ist, sollten Sie selbst-
verstandlich die Spiegelachse
ermitteln und dann nur eine Seite
zeichnen.

A Abbildung 6.22

Am Ubergang vom Schnabel zum
Kopf setzen Sie einen Eckpunkt mit
zwei Kurvensegmenten.

A Abbildung 6.23
Die Kurvenpunkte bis zur Fliigel-
spitze
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Abbildung 6.24 »

Beim Klicken und Ziehen eines
Kurvenpunkts wird die Maustaste
die ganze Zeit gedriickt.

o’

A Abbildung 6.25

Schwanzwurzel: Hier achten Sie

vor allem darauf, den nach hinten
zeigenden Griff passend zu setzen,
und léschen anschlieRend den nicht
benotigten Griff.

Abbildung 6.26 »
Ein Pfadsegment wird als Gerade
ausgefiihrt.

Ups!

Falls Sie beim Verschieben der
Arbeitsfliche im Fenster doch
versehentlich einen Ankerpunkt
setzen, widerrufen Sie den
Schritt sofort mit (&]/(Strg]+(Z].
Normalerweise kénnen Sie an-
schlieBend weiterzeichnen, als
wadre nichts gewesen. Achten
Sie jedoch trotzdem auf den
Cursor: Zeigt dieser ein kleines
Sternchen, wiirden Sie einen
neuen Pfad anfangen. In diesem
Fall missen Sie noch einmal auf
den vorherigen Punkt klicken
und dort auch die Grifflinie noch
einmal ziehen (s. dazu Abschnitt
6.6.3).
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Die Flugelspitze wird dann wieder ein Eckpunkt mit zwei anschlieBen-
den gebogenen Segmenten. Beginnen Sie ihn also wie einen Kurven-
punkt (achten Sie auf das nach hinten zeigende Pfadsegment), driicken
Sie dann [~]/[A1t], um temporadr zum Ankerpunkt-konvertieren-Werk-
zeug zu wechseln, und »brechen« Sie den bereits vorhandenen Griff ab.

Schwanz mit Geraden

Auch der folgende Punkt ist ein Eckpunkt, zu dem zwar eine Kurve hin-
fiihrt, dessen folgendes Segment jedoch eine Gerade ist. Daher begin-
nen Sie den Punkt wie einen Kurvenpunkt und achten darauf, den nach
hinten zeigenden Griff richtig zu setzen. Dann lassen Sie die Maustaste
los und klicken anschlieRend noch einmal auf den soeben gesetzten
Punkt. Der nach vorne zeigende Griff wird dadurch gel6scht.

Der nachste Punkt ist ein Eckpunkt mit einer anschliefenden Kurve.
Klicken Sie, um diesen Punkt zu setzen, dann klicken Sie erneut auf den
Punkt und ziehen eine Grifflinie heraus. Achten Sie darauf, dass diese
Grifflinie in einer Flucht mit dem geraden Pfadsegment liegt.

Y1V

Bl weiter wie gehabt

Die folgenden Punkte sind Kurvenpunkte. Auf der anderen Seite des
Vogelkdrpers missen Sie dann wieder die gleichen Arten von Punkten
setzen.

B Und wieder zum Schnabel
Am Ansatzpunkt des Schnabels geht es nun in die letzte Runde. Be-
ginnen Sie den Punkt wieder als Eckpunkt, und brechen Sie dann den



Griff ab. Es folgt dann ein Kurvenpunkt an der Stelle, wo die S-Kurve
die Richtung wechselt, und ein weiterer Kurvenpunkt an der Schna-
belspitze. Seine Griffe sind unterschiedlich lang — am besten ziehen Sie
sie zundchst in der Lange des nach vorne zeigenden Griffs. Dann las-
sen Sie die Maustaste los und wechseln mit [%]/(Strq] temporar zum
Direktauswahl-Werkzeug. Mit diesem verlangern Sie den nach hinten
zeigenden Griff und passen seine Lage an.

m Pfad schlieBen

Jetzt sind Sie wieder am Startpunkt angekommen. Bewegen Sie den
Cursor iiber den Startpunkt — der Cursor . signalisiert, dass Sie den
Pfad hier schlieBen kénnen. Klicken Sie auf den Startpunkt, und ziehen
Sie gleich die Griffe heraus. Ziehen Sie beide Griffe zunédchst nur kurz.
Den nach vorne zeigenden Griff verldngern Sie nachtréaglich, indem Sie
mit (%]/(Strg] tempordr zum Direktauswahl-Werkzeug wechseln.

m Weitere Formen

Der Tukan besteht aus einigen weiteren Formen. Die Methoden, um
diese Formen zu zeichnen, enstprechen denen, die Sie bereits kennen-
gelernt haben. Lediglich die Erstellung einer Form mit einem Eckpunkt
als Startpunkt werden wir uns noch am Beispiel der gelben Innenform
des Schnabels ansehen.

Diesen Pfad beginnen Sie an der unteren Ecke. Klicken Sie, um den
ersten Punkt zu setzen, lassen Sie die Maustaste jedoch nicht los, dri-
cken Sie (x]/[ATt], um temporir zum Ankerpunkt-konvertieren-Werk-
zeug zu wechseln und ziehen Sie erst dann den Griff heraus.

6.2 Pfade erstellen

Vv Abbildung 6.27

Mit dem tempordr aufgerufenen
Direktauswahl-Werkzeug kénnen
Sie einzelne Griffe gleich korrigie-
ren.

e

[e]

A Abbildung 6.28

Dieser Cursor zeigt an, dass der Pfad
hier mit einem Klick geschlossen
wird.

Vorlagenfarbe

Die Abbildungen hier im Buch
zeigen eine sehr helle Vorlage.
Diese wurde nur gewahlt, damit
der Pfad, die Punkte und die Grif-
fe im Druck besser zu erkennen
sind. Fiir das Nachzeichnen ist
héufig eine kontrastreichere Vor-
lage besser geeignet. Um die Hel-
ligkeit der Vorlage einzustellen,
rufen Sie die Ebenenoptionen auf
(s. Abschnitt 11.2.2).

<« Abbildung 6.29
Einen Startpunkt als Eckpunkt set-
zen: erst klicken, dann (~]/[A1t]

driicken, dann ziehen
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v Abbildung 6.30

Zeichnen der Innenform des Schna-
bels: Dass der Startpunkt ein Eck-
punkt ist, sieht man beim Schliefen
des Pfades.

i Al @ D
 Pfad ‘ = ol ~ [Kontur: % 3|Dt|
b }
Stérke: (53 pt v

3
Kont. ausr.: [|IE --

A Abbildung 6.31

Einstellen der Kontur direkt im
Steuerungsbedienfeld und Auf-
rufen des Kontur-Bedienfeldes

v Abbildung 6.32

Die Zehen wurden mit einer fetten
Kontur versehen — jeweils zwei
Zehen sind gleich.

\ SN~——
|
\

A
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Setzen Sie dann an der anderen Ecke zundchst einen Kurvenpunkt, drii-
cken beim Ziehen der Griffe ebenfalls [x]/[A1t] und brechen den Griff
ab. Setzen Sie anschlieBend an der Unterseite dieser Form noch zwei
Kurvenpunkte. Jetzt kommen Sie zurlick zum Anfangspunkt. Bewegen
Sie den Cursor dariiber — er zeigt das Symbol ¥.. Wenn Sie ihn anklicken
und den Griff herausziehen, merken Sie, dass Sie zu Beginn tatsdchlich
einen Eckpunkt erzeugt haben.

Konturen fiir sich arbeiten lassen

An den FlRen des Vogels kdnnen Sie sich Arbeit sparen, wenn Sie
nicht auBen um die Form herumfahren, sondern nur einen offenen Pfad
zeichnen und die Form durch eine starke Kontur mit abgerundeten En-
den erzeugen. Das ist hier moglich, weil die FiiRe Uber die gesamte
Lange eine einheitliche Starke haben.

Zeichnen Sie also einen Pfad in der Mitte der rechten Zehe. Dann
geben Sie eine starkere Kontur im Steuerungsbedienfeld ein — mit ei-
nem Klick auf das Wort KoNTuRr rufen Sie das Kontur-Bedienfeld auf und
aktivieren dort die runden Enden. Zoomen Sie an das Bein heran (mit
(®]/(Strg]+Leertaste erhalten Sie die Lupe), und probieren Sie aus, mit
welcher Konturstdrke Sie die gewlinschte Dicke erreichen (Umwandeln
von Konturen in Flachen s. Abschnitt 10.5.1).

Wenn die eine Zehe fertiggestellt ist, wechseln Sie zum Auswahl-
Werkzeug, halten Sie (~]/[A1t] gedriickt, und klicken und verschieben
Sie die Zehe, um eine Kopie zu erzeugen.

b

\
\

| |
| ‘/ -

A

AnschlieBend werden die Zehen mit OBJEKT ® PFAD ® KONTURLINIE in
eine Flaiche umgewandelt.



6.3 Punkte und Pfadsegmente auswahlen

E Konturstiarken nutzen

Fir den Ast nutzen Sie die gleiche Vorgehensweise und fiihren diese
anschliefend noch weiter. Zeichnen Sie den Ast, und weisen Sie ihm
eine passende Konturstérke zu.

Dann wéhlen Sie OBJEKT ® PFAD © KONTURLINIE. Der Ast wird in eine
Fliche umgewandelt. Mit (o ]+[x] vertauschen Sie Flichen- und Kon-
turfarbe.

Jetzt wéhlen Sie das Direktauswahl-Werkzeug , aktivieren die ein-
zelnen Ankerpunkte und verschieben diese, um die gewiinschte Form
zu erreichen.

9,

6.3 Punkte und Pfadsegmente auswaihlen

Pfade sind nach dem Erstellen selten in der optischen Form, die ge-
wiinscht ist. Zum Nacharbeiten missen Sie Punkte bewegen oder
umwandeln, Grifflinien nachrichten und Pfadsegmente verformen. Vo-
raussetzung daflr ist, dass die entsprechenden Ankerpunkte bzw. Pfad-
segmente ausgewahlt werden.

Bei der Arbeit mit den Auswahl-Werkzeugen gibt IThnen — wie beim
Zeichenstift — der Cursor wertvolle Hinweise darauf, welche Aktion Sie
an einer bestimmten Stelle ausfiihren kénnen (s. auch Abbildung 5.35
und 5.36 auf den Seiten 111 und 112):

» der normale Cursor des Auswahl-Werkzeugs *

das Objekt aktivieren X

das Objekt an einem seiner Ankerpunkte »greifen« R

der normale Cursor des Direktauswahl-Werkzeugs %

ein Pfadsegment oder das komplette Objekt aktivieren und
verschieben R.

vV vyyYyysy

» einen Ankerpunkt aktivieren und verschieben R.

Beim Ausfiihren von Aktionen zeigt der Cursor weitere Symbole:
> Verschieben eines Objekts, Ankerpunkts oder Griffs »

> Einrasten an einem Punkt beim Verschieben »

> Duplizieren eines Objekts »

> Einrasten an einem Punkt beim Duplizieren »

Einen neuen Pfad beginnen

Wenn Sie einen neuen Pfad be-
ginnen mochten, deaktivieren

Sie sicherheitshalber vorher alle
noch ausgewdhlten Pfade. Wenn
ein offener Pfad aktiviert ist, kann
es sein, dass Sie diesen verse-
hentlich fortfiihren, anstatt einen
neuen Pfad zu zeichnen.

< Abbildung 6.33

Eine Kontur wird in eine Flache
umgewandelt und anschlieBend
verformt.

_EINER
FOR ALLE!

FreeHand-Umsteiger

Umsteiger, die die Werkzeuge
von FreeHand gewohnt sind,
werden die Auswahl-Werkzeuge
als gewohnungsbeduirftig emp-
finden. Illustrator verwendet
das Auswahl-Werkzeug und das
Direktauswahl-Werkzeug sehr
spezifisch, denn das Programm
macht einen Unterschied zwi-
schen der Auswahl eines Objekts
und der eines Ankerpunkts.
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6.31 Vorschau oder Pfadansicht

Meist zeichnen Sie im Vorschaumodus. Pfade, die in der Vorschau ver-
deckt sind, kénnen Sie in der Pfadansicht bearbeiten, dann sind die
Farben, Konturen und Fillungen der Objekte nicht aktiv.

Abbildung 6.34 »

In der Pfadansicht erkennen Sie
auch von breiten Konturen den
Pfadverlauf, Sie konnen Konturen
von Flachen unterscheiden, und die
Fallung stért nicht bei der Auswahl
von Ankerpunkten.

Auch fir die Arbeit mit dem Auswahlrechteck oder dem Lasso an gefiill-

. > ten Flachen oder breiten Konturen kann es sinnvoll sein, in die Pfadan-
Wenn Sie zwar etwas aUSgeW_ahlt sicht zu wechseln und zur Weiterbearbeitung Ihrer Auswahl in den Vor-
haben, die Auswahl jedoch nicht

angezeigt wird, haben Sie viel- schaumodus zuriickzukehren — in beide Richtungen: [s]/[Strg]+[Y].
leicht unabsichtlich die Ecken Auswahlen gehen dabei nicht verloren.

ausgeblendet.

Wahlen Sie ANSICHT ® ECKEN EIN-
BLENDEN, um die Anzeige wieder
zu aktivieren.

Auswahl wird nicht angezeigt

6.3.2 Aktive Pfade, Pfadsegmente und Ankerpunkte

[llustrator zeigt in der Bildschirmdarstellung an, welche Pfade, Anker-
punkte und Grifflinien aktiv sind und bearbeitet werden kénnen.

AV Ay

@ st ein Objekt ausgewihlt, werden @ Wenn ein Pfadsegment ausgewahlt € Ein aktiver Ankerpunkt wird als

alle seine Ankerpunkte als geflllte ist, sind alle Ankerpunkte des Objekts  gefiilltes Quadrat angezeigt. Die an-

Quadrate angezeigt. Sie kénnen nicht gefillt. Die Grifflinien, die die deren Punkte des Objekts sind unge-

einzelne Punkte oder deren Grifflinien  Form des aktiven Segments bestimmen, fillt. Die Griffe des aktiven Punkts und

nicht verdndern. sind sichtbar. der benachbarten Pfadsegmente sind
sichtbar.

Anzeige der Grifflinien | Per Voreinstellung zeigt Illustrator nur die
Grifflinien eines einzeln ausgewdéhlten Punkts je Objekt an. Sind an
einem Objekt mehrere Punkte ausgewahlt, werden nur die Grifflinien
dargestellt, die jeweils an die duBeren Pfadsegmente dieser Auswahl
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angrenzen. Méchten Sie die Grifflinien aller ausgewdhlten Punkte an-

zeigen lassen, aktivieren Sie unter VOREINSTELLUNGEN ® AUSWAHL UND

ANKERPUNKT-ANZEIGE die Option BEI AUSWAHL VON MEHREREN ANKER- . Abbildung 6.35

PUNKTEN GRIFFE ANZEIGEN. Buttons zum Einblenden aller Griffe
Dieselbe Einstellung kénnen Sie auch tiber die Buttons GRIFFE im  im Steuerungsbedienfeld

Steuerungsbedienfeld vornehmen, die eingeblendet werden, sobald

Ankerpunkte ausgewahlt sind. Driicken Sie den Button GRIFFE EINBLEN-

DEN [ (links) bzw. den Button GRIFFE AUSBLENDEN [ (rechts). w

Auswahl von Pfadsegmenten iiber das Menii | Uber das AuswaHL-

Meni haben Sie weitere Méglichkeiten, Punkte auszuwdhlen. Aktivie-

ren Sie ein Objekt, und wahlen Sie die Funktion AUSWAHL ® OBJEKT ®

GRIFFLINIEN. Damit werden alle Pfadsegmente des Objekts aktiviert. Voreingestellte Darstellung der
Dieser Befehl ist nitzlich, wenn Sie ein Objekt in einem Schritt an  Gyiffiinien (oben) und mit Anzeige

allen Ankerpunkten zerschneiden mochten: Schneiden Sie zu die-  aller Griffe (unten)

sem Zweck das Objekt nach dem Auswahlen der Grifflinien aus ]/
(Strg]+[(x]J, und fiigen Sie es wieder ein (%]/(Strg]+[F].

A Abbildung 6.36

6.3.3 Smart Guides - intelligente Hilfslinien

Eine andere Moglichkeit, um Pfade — auch verborgene — zu identifi-
zieren, ist die Option ANSICHT ® INTELLIGENTE HILFSLINIEN (s. Abschnitt

Anker

4.5.6). Wenn Sie diesen Modus einschalten, zeigt lllustrator alle Pfa- " R x 64,21 mm

de unter dem Cursor an sowie in der Standardeinstellung die Positi- ® y 156.1 mm

on von Ankerpunkten. Der Shortcut zum Ein- und Ausschalten ist (s]/ A Abbildung 6.37

+' Smart Guides zeigen Pfade, Punkte
Intelligente Hilfslinien stehen nicht zur Verfligung, wenn die Option  sowie Grifflinien an, und sie

AM RASTER AUSRICHTEN aktiv ist. machen alle Objekte magnetisch.

6.3.4 Pfade und Punkte ein- und ausblenden

Wenn Sie die Anzeige der Grifflinien, Pfade und Punkte stort, wahlen
Sie die Mentlioption ANSICHT ® ECKEN AUSBLENDEN.

Sie haben dann zwar keinen Anhaltspunkt mehr, welche Elemente
Ihrer Grafik gerade aktiv sind, unter dem Cursor liegende Ankerpunkte
werden trotzdem weiterhin hervorgehoben. Bei ausgeblendeten Ecken
ist auch die Textauswahl nicht zu sehen.

Aufgrund des zum Ausblenden von Applikationen (im Mac OS) oder
von Auswahlen (in Photoshop) sehr gebriuchlichen Shortcuts (s]/
(strg)+(H] wird die Pfadanzeige haufig unabsichtlich ausgeblendet.
Mo6chten Sie sie wieder einblenden, rufen Sie ANSICHT ® ECKEN EINBLEN-
DEN auf.
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6.4 Freihand-Auswahl mit dem Lasso

Neben dem Auswahl-Rechteck, das Sie mit den Auswahl-Werkzeugen
Uber mehrere Objekte aufziehen kdnnen, gibt es das Lasso-Werkzeug
zur freihdndigen Auswahl einzelner oder mehrerer Punkte bzw. Pfad-

Werkzeug-Hotspot segmente — je nachdem, wie Sie das Werkzeug fiihren.
Der aktive Punkt des Werkzeugs
ist tbrigens die Pfeilspitze, nicht Lasso-Werkzeug | Um einzelne oder mehrere Ankerpunkte mit

h E L . - . .
mehr das Ende des Lassos dem Lasso zu aktivieren, gehen Sie wie folgt vor:

o 2] 3] 4]

Q o
- & - &

@. © Wibhlen Sie das Lasso-Werkzeug llustrator schliefit die Auswahl auf dem @ Sofern Sie mit dem Lasso nur Teile
- [@] -, und klicken und ziehen Sie es  kiirzesten Weg, wenn Sie die Maustaste eines oder mehrerer Objekte erfassen,
um das oder die Objektteile herum, als loslassen. werden nur die Ankerpunkte aktiviert,
wirden Sie diese einkreisen. Der Cursor @ Damit das Objekt ausgewahlt wird die sich innerhalb der Lasso-Auswahl
muss nicht bis zum Startpunkt zurtick- befinden. Um die mit dem Lasso akti-
gezogen werden. vierten Punkte zu verschieben, verwen-
den Sie das Direktauswahl-Werkzeug.

(und nicht einzelne Punkte), umrunden
Sie das gesamte Objekt mit dem Lasso.

Modifikationsmoglichkeiten | Lasso-Werkzeug
> Mit (o] fiigen Sie Ankerpunkte zur Auswahl hinzu.
> Mit (x]/[A1t] werden ausgewdhlte Punkte deaktiviert.

6.5 Punkte und Pfadsegmente bearbeiten

Sie kénnen einzelne oder mehrere Ankerpunkte zusammen bewegen
oder anderweitig transformieren, um die Form eines Pfades zu dndern.
Pfeiltasten funktionieren nicht Pfadsegmente lassen sich direkt anfassen und bearbeiten, oder das Seg-
Wenn sich ein Objekt bei Beta- ment wird mithilfe der Grifflinien in die richtige Form gebracht.

tigung der Pfeiltasten nicht oder

nicht merkbar bewegt, priifen

Sie, ob unter der Option SCHRITTE 6.51
PER TASTATUR unter VOREINSTEL-

LUNGEN ® ALLGEMEIN der kleinst- Um einen Ankerpunkt zu bewegen, aktivieren Sie ihn mit dem Direkt-
mégliche Wert von 0,0036 mm
eingetragen ist.

Ankerpunkte bewegen

auswahl-Werkzeug und ziehen ihn an die gewiinschte Position. Solange
nicht bereits das gesamte Objekt aktiviert ist, konnen Sie in einem Zug
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6.5 Punkte und Pfadsegmente bearbeiten

einen Punkt auswéhlen und verschieben, ohne die Maustaste zwischen-
durch loszulassen.

Ist das Objekt dagegen selektiert und mochten Sie einen Ankerpunkt
bewegen, klicken Sie den Punkt einmal mit dem Direktauswahl-Werk-
zeug an, und klicken und ziehen Sie den Punkt in einem zweiten Schritt.

Alternativ lassen sich aktivierte Ankerpunkte mit den Pfeiltasten
(1], (1], und [«], dem Ausrichten-Bedienfeld, der Funktion
OBJEKT ® VERSCHIEBEN oder per Eingabe der neuen Position in das Trans-
formieren- oder das Steuerungsbedienfeld bewegen.

Modifizierungsmoglichkeiten | Ankerpunkte bewegen

Mit der [ ]-Taste verschieben Sie Ankerpunkte in festen 45°-Winkeln.
Da diese Taste gleichzeitig dazu dient, mehrere Punkte auszuwéhlen,
missen Sie die Modifikationstaste und die Maus in der richtigen Rei-
henfolge bedienen. Dies erreichen Sie, wenn Sie die Umschalttaste erst
driicken, wenn Sie schon begonnen haben, die Objekte zu verschieben,
und sie erst nach der Maustaste loslassen.

6.5.2 Punkte transformieren

Nicht nur komplette Formen, auch mehrere Ankerpunkte, die Sie zu-
sammen ausgewahlt haben, kénnen Sie gemeinsam mit den Transfor-
mationswerkzeugen bearbeiten. Sehr praktisch ist diese Vorgehenswei-
se beispielsweise beim »Abknicken« einer Form.

Um das Bein aus der Datei »Punkte gemeinsam transformieren.ai« zu
beugen, verfahren Sie wie folgt:

Auswahl-Werkzeug temporar

Wie in vielen anderen Grafik-
programmen lasst sich auch in
Illustrator das Auswahl-Werkzeug
tempordr aufrufen, wéahrend Sie
ein anderes Werkzeug benutzen.
Allerdings wechseln Sie dabei
immer zum zuletzt verwendeten
Auswahl-Werkzeug — das kann
neben dem Direktauswahl-Werk-
zeug auch eines der beiden ande-
ren Auswahl-Werkzeuge sein.
Wenn Sie wahrend der Erstellung
eines Pfades einen der vorher
gesetzten Punkte verschieben
wollen, mussen Sie das Direkt-
auswahl-Werkzeug verwenden.
Klicken Sie deshalb noch einmal
kurz auf das Direktauswahl-Werk-
zeug, bevor Sie den Zeichenstift
aufrufen.

Ankerpunkte auf dem Teil des Pfades,
der umgebogen werden soll.

@ Erstellen Sie, falls notig, Kurven-
punkte an der geplanten Beugestelle.

© Mit dem Drehen-Werkzeug klicken
Sie einen Referenzpunkt.

@ Aktivieren Sie mit dem Lasso oder
mit dem Direktauswahl-Werkzeug die

SIS

@ Dann klicken Sie mit dem Drehen-
Werkzeug und ziehen die Beugung in
die richtige Position.
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Durchschnitt berechnen

Achse

) Horizontal
O Vertikal
® Beide

| Abbrechen || [o]4

A Abbildung 6.38
Die Dialogbox DURCHSCHNITT
BERECHNEN

OO

A Abbildung 6.39
Mit DURCHSCHNITT BERECHNEN las-

sen sich zwei Ankerpunkte vor dem

Zusammenfiigen auf dieselbe Posi-
tion bringen.

A Abbildung 6.40
Ausrichten der aktivierten Punkte:
Bezugspunkt links (gelb), Bezugs-
punkt rechts (grtin)
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6.5.3 Punkte horizontal und/oder vertikal zentrieren

Mit der Funktion DURCHSCHNITT BERECHNEN kénnen Sie mehrere Punkte
eines oder mehrerer Objekte horizontal und/oder vertikal auf eine je-
weilige Mittelachse zentrieren.

Aktivieren Sie die auszurichtenden Objekte oder Punkte, und rufen
Sie den Meniibefehl OBJEKT ® PFAD ® DURCHSCHNITT BERECHNEN... auf —
(®]+(~]+(J] bzw. [Strg]+[A1t]+[J].

Geben Sie mit den Optionsbuttons die Richtung der AcHse an, ent-
lang derer die Ankerpunkte gemittelt werden sollen. Um Punkte nur in
vertikaler Richtung zu verschieben, geben Sie eine waagerechte Achse
an und umgekehrt. Verwenden Sie diese Funktion anstelle des Ausrich-
tens z.B., um eine Linie, die nur aus zwei Punkten besteht, »geradezu-
riickenc.

Da Illustrator einen Durchschnitt bildet, werden zumindest die Punk-
te in den Extrempositionen verschoben.

6.5.4 Punkte ausrichten und anordnen

Die Funktionen des Ausrichten-Bedienfelds (s. Abschnitt 5.7) kénnen
Sie auch auf Punkte anwenden. Es ist jedoch nicht méglich, alle Punkte
eines Pfades zusammen auszurichten (siehe Hinweis »Alle Ankerpunkte
eines Objekts auswéhlen« auf Seite 112). Um Punkte aneinander auszu-
richten, gehen Sie wie folgt vor:

1. Aktivieren Sie die Punkte mit dem Direktauswahl-Werkzeug (k] oder
dem Lasso [B].

2. Wabhlen Sie den Bezug im Meni AUSRICHTEN AN. Wahlen Sie hier Ba-
SISANKERPUNKT, dann dient der zuletzt ausgewdhlte Punkt als Bezugs-
punkt, d.h., seine Position verdndert sich nicht.

3. Rufen Sie die gewiinschte Ausrichtungsart mit einem Klick auf den
entsprechenden Button im Ausrichten-Bedienfeld oder im Steue-
rungsbedienfeld auf. Die Option VORSCHAUBEGRENZUNGEN VERWEN-
DEN wird ignoriert.

6.5.5 Mit Grifflinien den Kurvenverlauf anpassen

Selten wird der Kurvenverlauf eines Pfades, den Sie neu erstellen, so-
fort Ihren Anforderungen entsprechen. Meistens missen die einzelnen
Segmente nachtraglich angepasst werden. Dazu verdndern Sie die Griff-
linien an den Ankerpunkten, indem Sie die zugehorigen Griffpunkte
bewegen.
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o 2] © 4]

@ Bewegen Sie das Direktauswahl-
Werkzeug (k] iber den Pfad. Direkt

Giber einem Ankerpunkt zeigt der Cur-

sor das Symbol Rs. Uber einem Pfad-

@ Klicken Sie auf ein Pfadsegment,
um die zugehorigen Grifflinien der

beiden benachbarten Punkte anzuzei-

gen. Mit einem Klick auf einen Punkt

© Bewegen Sie nun die Grifflinien
mithilfe der Griffpunkte, und verdndern
Sie so die Krimmung des Kurvenseg-

ments 0

segment oder der Flache des Objekts
zeigt der Cursor Ra an.

werden die Grifflinien beidseitig dieses
Ankerpunkts sichtbar.

Werden nach dem Aktivieren eines Punkts oder eines Segments keine
Grifflinien angezeigt, sind diese noch im Ankerpunkt versteckt. Lesen
Sie dazu mehr im ndchsten Abschnitt.

6.5.6 Eckpunkte und Ubergangspunkte konvertieren

Auch das nachtrdgliche Umwandeln von Ecken in Kurven und zuriick,
um lhre Designs gezielt anzupassen oder wenn Sie einmal versehentlich
den falschen Typ eines Ankerpunkts gesetzt haben, ist kein Problem.

Um einen Eckpunkt in einen Kurvenpunkt umzuwandeln und umge-
kehrt, verwenden Sie das Ankerpunkt-konvertieren-Werkzeug L™ oder
den Zeichenstift zusammen mit [~]/[A1t].

Wiéhrend Sie das Ankerpunkt-konvertieren-Werkzeug nur jeweils an
einem Punkt einsetzen kénnen, lassen sich die Funktionsbuttons AusGe-
WAHLTE ANKERPUNKTE IN ECKE [N und IN UBERGANG KONVERTIEREN [7 aus
dem Steuerungsbedienfeld auf mehrere Punkte gleichzeitig anwenden.

Umwandlungsfunktionen | Aktivieren Sie einen oder mehrere Punkte,
und rufen Sie die Funktion AUSGEWAHLTE ANKERPUNKTE IN ECKE KONVER-
TIEREN [N bzw. AUSGEWAHLTE ANKERPUNKTE IN UBERGANG KONVERTIEREN
durch einen Klick auf den jeweiligen Button im Steuerungsbedien-
feld auf.

Bei der Erzeugung von Eckpunkten werden alle Griffe in den Punkt
zurtickgeschoben. Wandeln Sie Eckpunkte dagegen in Ubergangspunk-
te um, generiert lllustrator automatisch Grifflinien, die zum Verlauf der
angrenzenden Pfade passen.

Eck- in Kurvenpunkte

Das Umwandeln von Eckpunkten
in Kurvenpunkte geschieht des-
truktiv, d.h., Griffe werden neu
generiert und vorhandene Griffe
»lberschrieben«. Soll ein Griff
erhalten werden, markieren Sie
seine Position mit Hilfslinien —
diese rasten an Griffpunkten ein
—, und richten Sie den neuen Griff
an den Hilfslinien aus. Alterna-
tiv arbeiten Sie mit intelligenten
Hilfslinien (siehe S. 133 unten).

Konvertieren: h r

E Ankerpunkt

A Abbildung 6.41
Ankerpunkt-konvertieren-Funk-
tionen im Steuerungsbedienfeld

A Abbildung 6.42
Eckpunkte in Ubergangspunkte
umgewandelt
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Eckpunkt umwandeln | Um einen Eckpunkt in einen Kurvenpunkt um-
zuwandeln, gehen Sie so vor:

@ Aktivieren Sie den Pfad, und bewe- €@ Bei einem bereits bestehenden O Meistens bendtigen Sie jedoch fur
gen Sie das Ankerpunkt-konvertieren-  Objekt missen Sie ausprobieren, ob die die beiden benachbarten Kurventeile
Werkzeug Gber den Punkt. Kurve nach dem Herausziehen der Kur- unterschiedlich lange Tangenten.

ventangente weiterhin glatt verlauft.
Bildet der Pfad eine Schleife, steht die
Grifflinie gegen die Pfadrichtung!

© Wihlen Sie das Direktauswahl-
Werkzeug, und richten Sie damit die
Grifflinien nach.

® Klicken und ziehen Sie damit die
Griffe in Pfadrichtung aus dem Anker-
punkt. Lassen Sie dann die Maustaste
los. lllustrator erzeugt gleich lange
Grifflinien nach beiden Seiten.

Ubergangspunkt umwandeln | Wenn Sie einen Kurvenpunkt in einen
Eckpunkt umwandeln wollen, sind folgende Schritte notwendig:

INTSONTS S 7N

@ Aktivieren Sie den Ankerpunkt urspriinglichen Position €. Méchten weiBen Pfeil I anzeigt, wenn Sie

mit dem Direktauswahl-Werkzeug (k] Sie den anderen Griff ebenfalls veran- iiber dem Ankerpunkt sind und die
Dabei werden die Grifflinien sichtbar. dern, richten Sie die Tangente mit dem  ppaustaste loslassen kénnen. Alternativ
Das Vorgehen richtet sich danach, wie  Direktauswahl-Werkzeug nach. wihlen Sie das Ankerpunkt-konver-

die beiden benachbarten Pfadsegmente
gestaltet werden sollen:

tieren-Werkzeug (es funktioniert

@ soll eines der benachbarten Pfad-
nicht mit dem temporar aufgerufenen

segmente eine Gerade werden, gehen

@ Maéchten Sie eines oder beide an-  Sie genauso vor, wie oben beschrieben. Werkzeug) und doppelklicken den Griff
grenzenden Pfadsegmente in Kurven Die zu dem geraden Pfadsegment um ihn in den Punkt zu schieben.
umwandeln, missen Sie die Grifflinien  gehérige Tangente wird jedoch nicht @ Falls Sie einen Eckpunkt ohne Griff-
lediglich »abbrechen«. Bewegen Sie mehr bendtigt. Deshalb miissen Sie den |inien benstigen, weil beide angren-
mit dem Ankerpunkt-konvertieren- Griff in den Ankerpunkt zuriickschieben  zenden Pfadsegmente gerade verlaufen
Werkzeug einen der Griffpunkte. und dabei den Punkt genau treffen. sollen, klicken Sie mit dem Ankerpunkt-

Dadurch wird an dem Punkt eine © Achten Sie deshalb auf das Sym- konvertieren-Werkzeug L] nur kurz auf

Ifcke éUSgEb”dEt- denn d|e. gefger“ bol des Cursors, der Ihnen mit einem den Ankerpunkt, dann verschwinden
Uberliegende Tangente bleibt in ihrer beide Grifflinien automatisch.

Griff »abbrechen« mit dem In Kurvenpunkt zuriickwandeln | Soll eine vorhandene Grifflinie beim
Direktauswahl-Werkzeug Umwandeln eines Eckpunkts in einen Kurvenpunkt original erhalten
Aueh i dem Diraeusseli bleiben, kénnen Sie mit intelligenten Hilfslinien arbeiten:

Werkzeug kénnen Sie Griffe »ab-

brechen«, wenn Sie es mit ge-

driicktem (~]/[ATt] verwenden.
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© Falls die Position der beiden Griff-
linien jetzt vertauscht ist und der
Pfad eine Schleife beschreibt, ziehen
Sie den zu erhaltenden Griff mit dem
Direktauswahl-Werkzeug [%. an seine
korrekte Position @.

neue Grifflinien aus dem Punkt. Bewe-
gen Sie den Cursor auf die Position des
Griffpunkts, den Sie erhalten mochten.
Die intelligenten Hilfslinien zeigen den
Griff an.

@ Aktivieren Sie ANSICHT ® INTEL-
LIGENTE HILFSLINIEN — Shortcut ]/
(stra]+[u].

@ Wihlen Sie das Ankerpunkt-kon-
vertieren-Werkzeug (], und ziehen Sie

6.5.7

Kurven direkt bearbeiten,
Pfadsegmente verschieben

Anstatt die Form eines Kurvensegments Uber die Grifflinien zu mani-
pulieren, kénnen Sie das Segment auch direkt bearbeiten. Diese Vor-
gehensweise ist allerdings nur moglich, wenn bereits mindestens eine

Grifflinie vorhanden ist:

1.

Wenn das Objekt, das Sie verdandern méchten, insgesamt aktiv ist,
mussen Sie zundchst die Auswahl auftheben und den Pfad erneut mit
dem Direktauswahl-Werkzeug aktivieren.

. Klicken Sie auf den gewiinschten Teil des Pfades und ziehen Sie den
Cursor seitlich, um in einem Zug das entsprechende Pfadsegment zu
aktivieren und seinen Kurvenverlauf zu verdandern.

Bei dieser Aktion verdndern die Grifflinien nur ihre Lange, ihr Winkel
aber bleibt gleich! Wenn Sie Pfadsegmente véllig frei verformen wollen,

mussen Sie auf Plug-ins zurlckgreifen (s. Kapitel 25).

6.5.8 Pfadsegmente oder Ankerpunkte I6schen

Je nach der gewédhlten Methode beim L&éschen von Pfadsegmenten
oder Ankerpunkten erhalten Sie unterschiedliche Resultate:

N

A Abbildung 6.43
Direktes Verformen eines Pfad-
segments

Loschen mit der Loschtaste

Beachten Sie bitte, dass das
Léschen von Ankerpunkten mit
der Loschtaste dazu fiihren kann,
dass einzelne Ankerpunkte ohne
Funktion in der Grafik zurtickblei-
ben (s. Abbildung 6.44)!

> Pfadsegment l6schen: Klicken Sie mit dem Direktauswahl-Werk-
zeug auf ein Pfadsegment, und wahlen Sie im Menll BEARBEITEN ® AtomatischiPtnktelloschen
LO&scHEN, oder driicken Sie einfach die Léschtaste. Illustrator entfernt Das Verhalten des Zeichenstifts,
nur das Pfadsegment, die begrenzenden Ankerpunkte bleiben erhal- iiber einem aktiven Pfad tempo-
ten. Der Pfad ist aufgetrennt. rar das Ankerpunkt-hinzufiigen-
> Ankerpunkt mit der Loschtaste entfernen: Aktivieren Sie einen Werkzeug oder das Ankerpunk-

Punkt mit dem Direktauswahl-Werkzeug, und driicken Sie die L&sch-
taste. Der Punkt und die beiden angrenzenden Pfadsegmente wer-
den entfernt, die benachbarten Ankerpunkte bleiben jedoch erhal-
ten. Der Pfad ist nach dieser Operation aufgetrennt.

|6schen-Werkzeug bereitzu-
stellen, kénnen Sie mit der
Option AUTOM. HINZUF./LOSCHEN
AUS unter VOREINSTELLUNGEN ®
ALLGEMEIN deaktivieren.
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A Abbildung 6.44

Von oben: Original, Léschen eines
Pfadsegments, Loéschen eines An-
kerpunkts mit der Loschtaste, An-
wendung des Ankerpunkt-l6schen-
Werkzeugs

> Ankerpunkt-l6schen-Werkzeug: Um das Auftrennen des Pfades zu
vermeiden, also wirklich nur den Ankerpunkt zu |6schen, verwenden
Sie das Ankerpunkt-l6schen-Werkzeug.

» Ankerpunkt-l6schen-Funktion: Sollen mehrere Ankerpunkte in ei-
nem Schritt geldscht werden, aktivieren Sie sie mit dem Direktaus-
wahl- oder dem Lasso-Werkzeug und verwenden den Button AuscGe-
WAHLTE ANKERPUNKTE ENTFERNEN Z| im Steuerungsbedienfeld. Auch
mit dieser Funktion wird der Pfad nicht getrennt.

Achtung! Der Punkt wird nicht »intelligent« gel6scht, d.h., die an-
grenzenden Griffe werden nicht angepasst und der Pfadverlauf an-
dert sich.

» Einzelnen Ankerpunkt (ohne Pfad) I6schen: Ankerpunkte, die nicht
Bestandteil eines Pfades sind, haben meist keine Funktion. Diese
herrenlosen Uberbleibsel sind nur in der Pfadansicht als kleine Kreuz-
chen zu erkennen. Im Laufe der Arbeit sammeln sich erfahrungsge-
malk unbemerkt etliche davon an.

Zum Aufrdumen einer Grafik gehért es deswegen auch, solche ver-

waisten Punkte zu l6schen. Fiihren Sie dazu AUSWAHL ® OBJEKT e
EINZELNE ANKERPUNKTE aus, um alle Einzelpunkte zu aktivieren, und
entfernen Sie diese anschlieBend mit der Loschtaste.

2|
= G Skalieren-Werkzeug  (5) 6.5.9 Arbeiten mit dem Form-indern-Werkzeug
3% [Z7 Verbiegen-Werkzeug v
f| “K Form-indern-Werkzeug Mit dem Drehen-Werkzeug ist es ohne Schwierigkeiten méglich, die

ﬂ‘ L.: Kriimmung eines einigermalen geraden Pfades zu verdndern, wie das
) Beispiel in Abschnitt 6.5.2 zeigt. Ist ein Pfad allerdings mit Details ver-

A Abbildung 6.45 sehen, wie beispielsweise der Rand eines Blattes oder die Kante einer

Das Form-andern-Werkzeug im Briefmarke, bendtigen Sie das Form-dndern-Werkzeug ], Damit pas-
Werkzeugbedienfeld sen sich die Details des Pfades der Formdnderung mit an.

o 3] o

AN
N

‘ %

@ Wihlen Sie zunachst die Anker- einem Auswahlrechteck, das vom Di-  pynkt mit einem Rahmen M. mit (&)

punkte bzw. die Pfadsegmente aus, die rektauswahl-Werkzeug erzeugt wird. setzen Sie mehrere Fokuspunkte ©.

von der Verformung betroffen sein sol-
len, wobei diese auch zu verschiedenen
Objekten gehéren kénnen. Aktivieren

© Kilicken Sie mit dem Form-andern- @ Klicken und ziehen Sie anschlieRend
Werkzeug auf die Stelle des Pfades, die  einen der Fokuspunkte. Wenn Sie

als Fokus fur die Verformung dienen i i
Sie aber Objekte nicht als Ganzes! Am dal;)eilietzlt Illuztratol: dirtleinen dabei (o] gedriickt halt.en, V\:erd.en
besten geht das mit dem Lasso oder ' Werkzeugbewegungen in 45°-Winkeln
erzwungen.
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Modifikationsmaglichkeiten | Form-dndern-Werkzeug
Mit beschrinken Sie die Verformung auf 45°-Winkel.

oA AL A A AR AL AR O AL A
[~

o]

fFw Wy W W W e'Ww e W e '

%

A Abbildung 6.46
Mit der (¢ ]-Taste erreichen Sie eine Beschrankung der Verformung beispielsweise in
horizontaler Richtung.

6.6 Pfade erganzen und kombinieren

Objekte werden meist nicht »in einem Stlick« konstruiert; oft missen
Pfade durch Ankerpunkte ergdnzt oder mehrere einzelne Teile zu einem
gesamten Pfad zusammengesetzt werden.

6.6.1 Auf einem Pfad Ankerpunkte hinzufiigen

Wenn ein Pfadverlauf nicht so ganz lhren Vorstellungen entspricht, ist
es manchmal notwendig, hier oder dort einen Ankerpunkt auf dem Pfad
hinzuzufiigen. Beachten Sie dabei aber, dass lhnen zusatzliche Punk-
te zwar mehr Detailkontrolle geben, andererseits kénnen zu viele An-
kerpunkte aber auch Probleme verursachen, weil es schwieriger wird,
lange, homogene Kurvenschwiinge gleichmdBig und ohne Dellen zu
erzeugen.

Die Werkzeuge | Zwei Werkzeuge kdnnen Sie alternativ benutzen, um

einen Pfad durch Ankerpunkte zu ergdnzen:

» Zeichenstift [Z#]: Uber einem aktiven Pfad verwandelt sich der Zei-
chenstift automatisch in das tempordre Ankerpunkt-hinzufiigen-
Werkzeug (sofern die Voreinstellung AUTOM. HINZUF./LOSCHEN AUS
deaktiviert ist). Der Cursor zeigt das mit dem Symbol 8. an. Um einen
Ankerpunkt hinzuzufiigen, klicken Sie an der gewiinschten Stelle auf
den ausgewdhlten Pfad. Der neue Punkt wird auch in Kurvenseg-
menten so eingefiigt, dass sich die Krimmung nicht verdndert. Der
Punkt bleibt aktiv, und seine Grifflinien sind sichtbar.

Achtung! Wenn Sie den Pfad vorher nicht aktivieren, erzeugen Sie
dabei einen neuen Pfad, anstatt nur einen zusatzlichen Punkt auf
einem bestehenden Pfad anzulegen! Hilfreich kann hier sein, dass der

N NP NP S R N WP W N N N

A7 N\
A N

A Abbildung 6.47

Pfade mit vielen Punkten (oben)
sind schwierig als Ganzes nachzu-
richten.

s

b,

A Abbildung 6.48

Ob ein neuer Punkt (oben) oder
ein neuer Pfad entsteht (unten),
erkennen Sie am Cursor-Symbol des
Zeichenstifts.
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N
RN

A Abbildung 6.49

Illustrator setzt den korrekten Uber-
gangspunkt und kiirzt die vorhan-
denen Grifflinien.

<>

A Abbildung 6.50
Ankerpunkte wurden mit der
entsprechenden Menufunktion
hinzugefugt.
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Zeichenstift zusammen mit (%]/(Strg] temporar zum zuletzt benutz-
ten Auswahl-Werkzeug wird.

» Ankerpunkt-hinzufiigen-Werkzeug 2]: Arbeiten Sie wie mit dem
Zeichenstift. Wenn Sie mit dem Ankerpunkt-hinzufligen-Werkzeug
direkt arbeiten, ist es allerdings nicht notwendig, den Pfad vorher
zu aktivieren. Sie mussen lediglich den richtigen Pfad ziemlich genau
treffen.

Eck- oder Kurvenpunkt | Setzen Sie einen Ankerpunkt nachtraglich
auf einen bestehenden Pfad, verwendet lllustrator automatisch den
passenden Ankerpunkttyp. Auf einem Pfadsegment, das eine Gerade
bildet, wird der neue Punkt als Eckpunkt definiert. Setzen Sie nach-
traglich einen Ankerpunkt auf ein Segment, das auch nur die geringste
Krimmung aufweist, erzeugt Illustrator einen Ubergangspunkt. Die zu-
gehorigen Grifflinien passt das Programm automatisch an, sodass der
Pfadverlauf nach dem Setzen des Punkts genauso aussieht wie vorher.

6.6.2 Ankerpunkte automatisch hinzufiigen

Ein Sonderfall ist es, wenn Sie auf allen Segmenten eines Pfades jeweils
zwischen zwei Ankerpunkten einen zusatzlichen Punkt benétigen, z.B.
als zusatzliche Fixierpunkte, bevor Sie Verfliissigen-Operationen (s. Ab-
schnitt 7.5) anwenden.

Dafiir ist die Menifunktion OBJEKT ® PFAD ® ANKERPUNKTE HINZUFU-
GEN vorgesehen, die Sie auf aktivierte Objekte anwenden. Eine mehr-
fache Benutzung dieses Befehls teilt die vorher entstandenen Pfadseg-
mente weiter auf.

Bei unregelméfig gekrimmten Pfadsegmenten (z.B. von Ovalen)
werden die Ankerpunkte nicht auf der Halfte des Pfadsegments zwi-
schen den bestehenden Punkten hinzugefiigt. Falls Sie dies benétigen,
ist der Einsatz von Skripten nétig.

6.6.3 Pfade verlangern bzw. weiterfiihren

Sie kdnnen an einem der Endpunkte eines bestehenden Pfades ein neu-
es Pfadsegment ansetzen. AuBerdem wird das Zeichnen eines Pfades
mit dem Zeichenstift oft versehentlich oder durch Aufrufen bestimm-
ter Funktionen, wie etwa das Deaktivieren der intelligenten Hilfslinien,
unterbrochen. Dann missen Sie ebenfalls so vorgehen, als hatten Sie
diesen Pfad bereits deaktiviert, und das Zeichnen neu aufnehmen. Dazu
gehen Sie wie folgt vor:
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o ue &,M N@/Wi

Wenn der Endpunkt, an dem Sie den @ Wihlen Sie den Zeichenstift, und linie fur eine Krimmung gleich mitzu-
Pfad verlangern wollen, ohne Marki- bewegen Sie ihn tiber einen Endpunkt — generieren.

erung schwer zu treffen ist, z.B. bei der Cursor zeigt N, . ) )

breiten Konturen, aktivieren Sie zuerst © und @ Erzeugen Sie weitere Anker-

© Klicken Sie auf den Endpunkt, oder punkte wie beim Erstellen eines neuen
klicken und ziehen Sie @, um die Griff- Pfades.

Achtung: Beim Verlangern eines Pfades mit dieser Methode wird mog-
licherweise die Pfadrichtung gedndert. Sie verlauft nach dem Ansetzen |§i
/

des Pfades in Richtung des geklickten Endpunkts und weiter zu den

erganzten Ankerpunkten. €

A Abbildung 6.51
Pfadrichtung umkehren

das Objekt.

6.6.4 Die Pfadrichtung umkehren

Die Pfadrichtung entspricht normalerweise der Reihenfolge, in der die Rich " -y
. . . t

Punkte eines Pfades gesetzt wurden. Sie beeinflusst das Aussehen von RIS AT [
richtungsabhangigen Konturen, wie z.B. Pinseln oder Breitenprofilen

sowie Pfeilspitzen, den Verlauf von Pfadtexten und hat Einfluss auf

Die Richtung geschlossener Pfade
lasst sich am besten mit Skripten
oder Plug-ins (z.B. VectorScribe)
zusammengesetzte Pfade. Illustrator bietet nur wenig offensichtlichen umkehren.

Einfluss auf die Pfadrichtung, stattdessen ldsst sich die Richtung von
Pinselkonturen und Pfadtexten mit den Optionen im Pinsel-Bedienfeld
bzw. den Pfadtextoptionen steuern. »Locher« in zusammengesetzten

Objekte teil
Pfaden werden mit einer passenden Fiillregel erzeugt (s. Abschnitt Jekte teflen

Um Objekte zu teilen, aktivieren

10.1.2), und in diesem Zusammenhang steuern Sie die Pfadrichtung mit R

den Optionen im Attribute-Bedienfeld. auswahl-Werkzeug und schnei-
Méchten Sie aufgrund gewohnter Arbeitsweisen trotzdem das Ver- den diesen mitsamt den angren-
halten von Pfadtexten oder Pinselstrichen mithilfe der Pfadrichtung zenden Pfadsegmenten aus.

beeinflussen, verwenden Sie bei offenen Pfaden das Zeichenstift-Werk-
zeug: Klicken Sie mit diesem Werkzeug einfach auf den Endpunkt, in
dessen Richtung der Pfad verlaufen soll. Dabei darf jedoch nicht der
andere Endpunkt aktiv sein, da ansonsten der Pfad geschlossen wird.

6.6.5 Neuen Pfad mit einem bestehenden Pfad verbinden

Das Anhangen eines Pfades funktioniert, indem Sie zuerst einen neuen
Pfad zeichnen. Treffen Sie dann beim Zeichnen eines Pfades auf den

Endpunkt eines vorhandenen offenen Pfades, werden beide miteinan-
der verbunden. Und so wird's gemacht:
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%,

A Abbildung 6.52

Klicken Sie auf den Endpunkt eines
offenen Pfades, und schlieBen Sie an
diesen an.

Einfacher »ausmalen«

Weitergehende Fiillméglichkeiten
eroffnet Ihnen INTERAKTIV MALEN
(s. Abschnitt 10.4).

Clipart-Anbieter

Wenn Sie lhre Illustrationen bei
Clipart-Anbietern wie istockpho-
to einreichen, werden Dateien
haufig daraufhin getestet, ob alle
Pfade geschlossen sind.
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1. Zeichnen Sie mit dem Zeichenstift einen neuen Pfad, und lassen Sie
den zuletzt gesetzten Ankerpunkt aktiv.

2. Bewegen Sie das Werkzeug tiber den Endpunkt eines bereits beste-
henden offenen Pfades, bis der Cursor einen Endpunkt mit dem Sym-
bol Y. anzeigt.

3. Klicken Sie auf dieses Pfadende.

Auch bei dieser Operation kénnen sich die Pfadrichtung und damit
richtungsabhdngige Eigenschaften umkehren (s. Abschnitt 6.6.3).

6.6.6 Offene oder geschlossene Pfade?

[llustrator-Pfade kénnen offen oder geschlossen sein. Das Dokumentin-
formationen-Bedienfeld zeigt an, ob ein Pfad geschlossen ist. Aktivieren
Sie dazu den Pfad, und wéahlen Sie im Bedienfeldmenii des Dokument-
informationen-Bedienfeldes den Eintrag OBJEKTE.

Offene Pfade sind an jedem Ende durch Punkte begrenzt, bei ge-
schlossenen Pfaden sind Anfangs- und Endpunkt identisch. Welcher
Punkt der Anfangs- bzw. Endpunkt ist, sehen Sie, wenn Sie einem ge-
schlossenen Pfad Pfeilspitzen zuweisen.

e

A Abbildung 6.53

Waéhrend der Pfad »virtuell« geschlossen wird, um ihn zu fiillen, wird die Kontur
nur auf den tatséchlich vorhandenen Pfad gelegt. Denken Sie daher beim Zeichnen
der Pfade die Fiillung immer mit, dann kénnen Sie sich oft das Erstellen getrennter
Pfade fir Flachen und Konturen ersparen.

Nach der lllustrator-Begriffserklarung ist »der Bereich, der innerhalb ei-
nes Pfades ist«, die Flache eines Objekts, die geflllt werden kann. Um
diesen Raum zu definieren, werden bei offenen Pfaden die beiden End-
punkte virtuell mit einer Geraden verbunden. In Illustrator kénnen also
sowohl geschlossene als auch offene Pfade mit einer Fiillung versehen
werden — aber ...

... Achtung! Nicht jedes andere Vektorprogramm behandelt offene
Pfade so wie lllustrator und offene Pfade verursachen mit manchen Be-
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arbeitungen unerwartete Probleme. Wenn Sie Dateien erstellen, die fiir
den Austausch bestimmt sind, empfiehlt es sich, alle Pfade zu schlieRen,
die gefiillt werden sollen oder eine geschlossene Kontur bilden.

6.6.7 Pfade schlieBen

Damit Sie sich spatere Korrekturen ersparen, ist es nitzlich, Pfade sofort
bei der Erstellung zu schliefen, indem Sie als letzten Schritt noch ein-
mal auf den Startpunkt klicken.

Es ist aber auch mdglich, einen Pfad nachtrdglich per Menibefehl zu
schlieBen — jedoch immer nur jeweils einen Pfad. Falls mehrere offene
Pfade aktiv sind, wenn Sie den Zusammenfiigen-Befehl anwenden, wer-
den diese zu einem Pfad verbunden.

Aktivieren Sie das Objekt mit dem Auswahl-Werkzeug. Alternativ
kénnen Sie auch die beiden offenen Endpunkte mit dem Direktaus-
wahl-Werkzeug bzw. mit dem Lasso auswéhlen. AnschlieBend wahlen
Sie den Befehl OBJEKT ® PFAD ® ZUSAMMENFUGEN... — (8]/(Strg]+(J]
— oder verwenden den Button AUSGEWAHLTE ENDPUNKTE VERBINDEN
aus dem Steuerungsbedienfeld. Zwischen den Endpunkten entsteht
eine Gerade als Verbindung; die ehemaligen Endpunkte konvertieren
zu Eckpunkten.

Wenn beide Endpunkte exakt Gbereinanderliegen, vereint Illustra-
tor sie mit dem obigen Menibefehl zu einem einzigen Eckpunkt, auch
dann, wenn die vorhandenen Griffe in einer Flucht liegen. Wenn Sie die
Wahl haben méchten, ob ein Kurven- oder ein Eckpunkt entsteht, akti-
vieren Sie die beiden Endpunkte und rufen den ZusammEeNFUGEN-Befehl
mit (s]+(o])+(x]+(J] bzw. [Strg]+[e]+[A1t]+[J] auf.

Um Punkte Ubereinanderzulegen, bevor Sie den Pfad schlieRen las-
sen, wahlen Sie einen Endpunkt aus und schieben ihn iber den anderen

Endpunkt, bis der Cursor das Symbol I anzeigt, oder verschieben Sie
beide Endpunkte mit OBJEKT ® PFAD ® DURCHSCHNITT BERECHNEN... (S.
Abschnitt 6.5.3).

‘ Durchschnitt berechnen

Achse

) Horizontal
O Vertikal
® Beide

‘ Abbrechen || OK

A Abbildung 6.54

Egal, wie nahe zwei Punkte beiein-
anderliegen, wenn die Ankerpunkte
nicht exakt iibereinander platziert
sind, wird beim Zusammenfiigen
eine Linie dazwischen erzeugt.

Schneller zusammenfiigen

Aktivieren Sie zwei nicht aufei-
nander liegende Endpunkte des
gleichen Pfades oder von zwei
verschiedenen Pfaden und drii-
cken Sie (8]+[ o ]+(x]+[J] bzw.
(strg)+(e])+(ATt]+[J], dann
werden die beiden Punkte in
einem Zug tbereinander positio-
niert und zu einem Punkt zusam-
mengefiigt, ohne eine Dialogbox
aufzurufen. Der vereinte Anker-
punkt wird ein Eckpunkt.

Vv Abbildung 6.55

Um die Herzform zu schlieBen,
lassen Sie zundchst die Anker-
punkte tibereinanderrechnen.
AnschlieBend fiigen Sie die

Punkte mit (8]+(¢)+(x]+(J] bzw.
(Strg)+(e)+(A1t])+(J]) zusammen.

An dieser Stelle muss eine Ecke

entstehen.

Zusammenfugen
Punkt
(@) Ecke
O Ubergang
| Abbrechen | | 0K
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6.6.8 Endpunkte von mehreren Pfaden zusammenfiigen

Auch Endpunkte von mehreren offenen Pfaden lassen sich per Meni
zusammenfiigen. Achten Sie darauf, dass die betreffenden Pfade nicht
zu verschiedenen Gruppen gehdren oder auf unterschiedlichen Unter-
ebenen liegen. Sollten die Endpunkte der Pfade nicht tibereinanderlie-
gen, werden jeweils Verbindungen zwischen den am nédchsten nebenei-
nanderliegenden Punkten erstellt. Sie kénnen die Lage der Pfade auch
vorher anpassen:

@ Klicken Sie den Endpunkt eines
Pfades mit dem Auswahl-Werkzeug
an — der Cursor zeigt X..

@ Ziehen Sie iiber den Endpunkt des
Pfades, mit dem er zusammengefiigt
werden soll, bis das Symbol * als Cur-
sor erscheint.

Achtung! Sie missen den Pfad an dem
zu positionierenden Endpunkt »anfas-

3] o 5]

sen«, da diese Anzeige nur an der Cur- @ Die Pfade werden mit Eckpunkten
sorposition erfolgt! verbunden. Wenn Sie die jeweiligen

© Fiihren Sie dies fir weitere Pfade Punktarten bestimmen wollen, verbin-

durch, die Sie verbinden méchten. den Sie die Pfade einzeln, wie in
Abschnitt 6.6.6 beschrieben. Der resul-

O Aktivieren Sie nun alle Pfade, die  tierende Pfad erhilt die Eigenschaften
Sie verbinden mdchten —z.B. indem Sie des obersten Pfades der Auswahl — die
ein Auswahlrechteck aufziehen —, und  Eigenschaften der anderen Pfade gehen
rufen Sie OBJEKT ® PFAD ® ZUSAMMEN-  verloren.

FUGEN auf — (3)/(Strq)+(J].

A Abbildung 6.56

Nach dem ersten Schnitt ist der
Pfad offen, nach dem zweiten
Schnitt sind es zwei Pfade. Verlaufs-
fullungen werden beiden Objekten
zugewiesen.
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6.6.9 Pfade zerschneiden

Zum Auftrennen von Pfaden verwenden Sie entweder das Schere-Werk-
zeug oder den Funktionsbutton im Steuerungsbedienfeld.

Schere-Werkzeug | Mit dem Schere-Werkzeug kénnen Sie einen
Pfad an jeder beliebigen Stelle trennen. Der Pfad muss dazu nicht akti-
viert sein. Bewegen Sie das Schere-Werkzeug tiber die gewiinschte Po-
sition, und klicken Sie damit auf den Pfad. Nach dem Schneiden eines
geschlossenen Pfades erhalten Sie einen offenen Pfad.

Nach dem Schneiden eines offenen Pfades sind zwei offene Pfade
vorhanden. An den Schnittstellen liegen jeweils zwei Ankerpunkte ex-
akt iibereinander.

Wenn Sie Ankerpunkte mit dem Schere-Werkzeug genau treffen
wollen, sollten Sie die Menlioption ANSICHT ® INTELLIGENTE HILFSLINIEN
aktivieren. Um einen Pfad genau an Ankerpunkten zu trennen, ist die
Funktion PFAD AN AUSGEWAHLTEN ANKERPUNKTEN AUSSCHNEIDEN (s. fol-
genden Abschnitt) jedoch besser geeignet.
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Pfad an ausgewahlten Ankerpunkten ausschneiden | Aktivieren Sie
die Ankerpunkte, an denen Sie den Pfad auftrennen méchten, und ver-
wenden Sie den Button & im Steuerungsbedienfeld.

6.6.10 Sich selbst iiberschneidende Pfade - Fiillregeln

Die meisten Pfade umlaufen ein Objekt, ohne sich dabei selbst in den

Weg zu kommen. Sie kénnen Schleifen jedoch gezielt einsetzen, um =
»Lécher« in einer Form zu erzeugen, d.h. einen Bereich, der von der

zugewiesenen Fiillung ausgenommen ist. A Abbildung 6.57

Diese Locher entstehen nicht automatisch an einer Schleife, sondern  gyjiregel: NicuT-NuLL (links),
Sie missen dazu die entsprechende Fillregel-Eigenschaft im Attribute- ~ GeraDE-UNGERADE (rechts)
Bedienfeld festlegen. So gehen Sie dabei vor:

Rufen Sie das Bedienfeld unter FENSTER e ATTRIBUTE auf — [s]/
(Strg]+(F11]. Die Filllregel bestimmen Sie mit zwei Buttons, die sich e
rechts im Bedienfeld befinden (Abbildung 6.58).

: : - P : SE

Sie haben die Wahl zwischen zwei Fillregeln: NicHT-NuLL [2] und
GERADE-UNGERADE [E] (s. Abschnitt 10.1.2). imagemap:[Ome __ [v] ©

URL: | ]

£ Attribute

) ) A Abbildung 6.58
6.7 Strateglen zum Zeichnen von Attribute-Bedienfeld: Fiillregeln

Vektorpfaden

Vielleicht ist bei lhnen nun nach dem Lesen dieses Kapitels der Ein-
druck entstanden, dass das Konstruieren von Vektorobjekten schreck-
lich kompliziert ist. Das ware tatsdchlich der Fall, wenn Sie jede Form
vom ersten bis zum letzten Ankerpunkt mit dem Zeichenstift-Werkzeug
erzeugen missten, aber so ist es gliicklicherweise nicht. Es gibt viele
Strategien, wie Sie sich die Arbeit erleichtern kdnnen — und mit der Zeit
stellt sich auch die nétige Ubung beim Verwenden der Zeichenfeder
ein.

6.71 Handskizzen als Grundlage

Viele Entwiirfe fir Zeichnungen und Layouts entstehen auf dem Zei-
chenblock als »Daumennagel-Skizze«. Solche Vorlagen in lllustrator
»freihdndig« anzufertigen, ist nicht so einfach. Scannen Sie deshalb Ihre
Handskizze ein, und setzen Sie den Scan in lhre Illustrator-Datei als Zei-
chenhilfe auf einer Vorlagen-Ebene ein (zu Vorlagen s. Abschnitt 11.1.2,
zu Pixelbildern s. Abschnitt 19.2). Die Vorlagenebene kénnen Sie ein- A Abbildung 6.59

fach per Kurzbefehl (%]/(Strg]+(e]+[W] aus- und wieder einblenden, i ze als Grundlage: eingescannt
um so lhre Zeichnung mit der Vorlage zu vergleichen. (oben), Vektorskizze (unten)

171



l Kapitel 6 Pfade konstruieren und bearbeiten

A Abbildung 6.60
Fotovorlage (links), tongetrennt
(rechts)

A Abbildung 6.61

Zu hohe Detailtreue (oben) kann
auch zu unerwiinschten Wirkungen
fuhren.

~.

A Abbildung 6.62
Viele Grafikteile lassen sich mit den
Form-Werkzeugen aufbauen.
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Wenn Sie mit einem Grafiktablett arbeiten, sind auch das Bleistift-
oder das Tropfenpinsel-Werkzeug gut zum Skizzieren geeignet. Diese
Arbeitsweise erspart lhnen das Digitalisieren.

6.7.2 Effizient arbeiten mit Vorlagen

Bearbeiten Sie die Vorlagen, die Sie vektorisieren. Erhéhen Sie vorab
den Kontrast, um Details besser erkennen zu kénnen, und entfernen
Sie Rauschen oder Stérungen. Je hoher der Kontrast der Vorlage ist
und je scharfer deren Kanten sind, desto exakter kénnen Sie lhre Pfade
ausrichten.

Fur einige Arbeiten kann es auch sinnvoll sein, in Illustrator zwei un-
terschiedlich bearbeitete Vorlagen passgenau tibereinanderzuplatzieren
und je nach Bedarf einzublenden.

Bei (fotorealistischen) Illustrationen, die Sie nach Fotovorlagen er-
stellen, ist vielleicht das folgende Vorgehen niitzlich: Verwenden Sie in
Photoshop den Posterisieren-Befehl unter BiLD ® KORREKTUREN ® TON-
TRENNUNG, und passen Sie die Anzahl der Stufen nach Bedarf an, um
die bestimmenden Farbflaichen der Vorlage erkennbar zu machen. Die
so entstandenen Flachen kénnen lhnen als Anhaltspunkt fiir die Form-
gebung in lhrer lllustration dienen. Wenn Sie die tongetrennte und die
normale Version in der lllustrator-Datei als Vorlage direkt tibereinan-
derplatzieren, so kdnnen Sie nach Bedarf hin- und herwechseln.

6.7.3 Umgang mit Details

Verlieren Sie sich vor allem beim lllustrieren von Portraits nicht zu
schnell in Details. Eine zu hohe Genauigkeit in der Mundpartie lasst
Lippen beispielsweise sehr schnell rissig aussehen (s. Abbildung 6.61),
da sich Details in der Vektorgrafik durch ihre scharfen Kanten immer
auffallend von der Umgebung abheben. Achten Sie darauf, dass der
Grad der Genauigkeit Gber das gesamte Bild einheitlich ist.

Falls es gewlinscht ist, Partien durch Detailreichtum aus der Gesamt-
illustration hervorzuheben, achten Sie darauf, dass der Unterschied »ge-
wollt« aussieht und es nicht so wirkt, als hdtten Sie in den weniger
detaillierten Bereichen keine Lust mehr gehabt.

6.7.4 Form-Werkzeuge benutzen

Benutzen Sie Illustrators Form-Werkzeuge, um sich die Arbeit zu verein-
fachen (Form-Werkzeuge s. Abschnitt 5.1). Viele Formen, die Sie selbst
mithsam konstruieren missten, generiert lhnen das Programm nach
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der Eingabe einiger Parameter ganz automatisch. Andere Objekte las-
sen sich ableiten, indem Sie die Grundformen mit den Transformieren-
Werkzeugen bearbeiten. Solche generierten Objekte kénnen Sie an-
schlieRend wie selbst gezeichnete Pfade bearbeiten oder zerschneiden,
falls Sie nur Teile davon bendtigen. Oder Sie kombinieren verschiedene
einfache Formen zu einer komplexeren (Kombinieren s. Abschnitt 10.2,
Checkliste »Logo-Vektorisierung« s. Seite 652).

6.7.5 Welche Formen zeichnen?

In llustrator ist es nicht moglich, mehr als zwei Pfadsegmente in ei-
nem Ankerpunkt zu verbinden. Daher kénnen sich Probleme ergeben,
wenn Sie nicht nur Konturen benétigen, sondern unabhéngig davon
auch Flachen fiillen missen. In einem begrenzten Rahmen ldsst sich
noch damit arbeiten, dass Pfade »virtuell« geschlossen werden, um ein
Objekt zu fiillen. Bei komplexeren Zeichnungen miissen Sie gegebenen-
falls mehrere Objekte stapeln, um die benétigten Flichen und Konturen
erzeugen zu kdnnen.

o [5)

6.7.6

Bei komplexeren Konstruktionen erleichtern Sie sich die Arbeit, indem
Sie dariber nachdenken, wie Sie Illustrators Konstruktionsfunktionen
(z.B. die Pathfinder-Operationen oder die Funktion INTERAKTIV MALEN)
einsetzen kénnen. Damit sparen Sie sich viel Arbeit.

Erst denken, dann zeichnen

Es missen jedoch auch hier einige Bedingungen gegeben sein — so
funktionieren z.B. einige Pathfinder nicht oder nur eingeschrankt mit
offenen Pfaden (s. Abschnitt 10.2.1). Lernen Sie diese Funktionen ein-
gehend kennen, so kénnen Sie auch im Produktionsstress ihr ganzes
Potenzial ausschopfen.

Wie zeichnen?

Die Ubung auf Seite 58 zeigt
grundsétzliche Strategien fir den
Aufbau von Vektorgrafiken.

Interaktiv malen

Beziehen Sie auch die Funktion
INTERAKTIV MALEN in |hre Konzep-
tion ein. Sie vereinfacht gerade
die schwierigen Konstruktionen
mit Konturen und Flachen.

< Abbildung 6.63

Je nachdem, wie eine Grafik aus-
gestaltet werden soll, missen die
Pfade angelegt werden. Wenn Sie
lediglich Konturen brauchen, achten
Sie nur auf saubere Uberginge @.
Missen dagegen Flachen gefillt
werden, dann kénnen Sie nicht
dieselben Pfade verwenden @,
sondern brauchen die entsprechen-
den Flichen als Umrisse @. Soll der
Umriss des Objekts in einer starke-
ren Kontur dargestellt werden, dann
benétigen Sie andere Objekte ©.

O

A Abbildung 6.64
INTERAKTIV MALEN hilft, um offene
Pfade als fiillbare Formen zu nutzen.
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A Abbildung 6.65

Nattrliche Formen lassen sich
schneller mit dem Zeichenstift
zeichnen als konstruieren.

A Abbildung 6.66

6.7.7 Schwungvoll und handgezeichnet

Verwenden Sie das Bleistift-, Pinsel- oder Tropfenpinsel-Werkzeug,
um einen handgezeichneten »Look« zu erreichen. Zeichnen Sie auf ei-
nem Grafiktablett schnell und mit hohen Glattungseinstellungen, wenn
schwungvolle Formen gefragt sind. Arbeiten Sie mit hoherer Genauig-
keit, um natirliche Formen exakt nachzuzeichnen.

Auch Pfade, die Sie mit diesen »Freihand-Werkzeugen« erstellen,
kdnnen Sie mit dem Zeichenstift nachbearbeiten (Buntstift und Pinsel
s. Abschnitt 7.1).

6.7.8 Kreuzende Formen (z.B. in Schriften und Logos)

Je ungenauer und grober skizziert eine Vorlage ist, desto wichtiger ist
es, gleichzeitig flexibel zu bleiben und saubere Formen und Ubergan-
ge zu erzeugen. Zeichnen Sie jede der kreuzenden Formen fiir sich,
und kombinieren Sie sie erst spéter in einem zweiten Schritt mithilfe
von Pathfinder-Funktionen oder als zusammengesetzte Formen (s. Ab-
schnitt 10.2). So erreichen Sie, dass die Kurven jeweils durchgehend
sind und sauber wirken.

Dariiber hinaus haben Sie auf diese Art eine bessere Moglichkeit,
Korrekturen an Strichstdrken oder der exakten Positionierung der Ein-
zelformen auszufiihren.

Formen mit liberkreuzenden Linien werden zusammenhéngend gezeichnet (links). Dabei entstehen »Briiche« der Kurven
(Ubertriebene Darstellung). Im Vergleich: Zeichnen der Einzelformen und Kombinieren als zusammengesetzte Form (Mitte
und rechts — eine zusatzliche Form deckt den Strich an der Nase ab). Die Kurven »brechen« nicht, und Anderungen (wie
z.B. rechts) sind einfacher durchzuftihren.
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Handelt es sich um einen einzelnen Pfad, der sich selbst Gberkreuzt,
achten Sie auf die korrekte Fillregel (s. Abschnitt 10.1.2), um »L&écher«
an den Uberschneidungsstellen zu vermeiden.

6.7.9 Aufeinandertreffende Linien

In Illustrator ist es nicht méglich, mehr als zwei Pfadsegmente in einem
Ankerpunkt zu verbinden. Daraus ergeben sich Probleme in einigen II-
lustrationen, die auf anderem Weg geldst werden missen.

Wenn es vor allem darum geht, einen Punkt genau an einen beste-
henden Pfad zu setzen, aktivieren Sie die intelligenten Hilfslinien, die
Sie dabei unterstiitzen, den Pfad genau zu treffen.

Manchmal beginnen jedoch erst beim genauen Arbeiten die Proble-
me, z.B., wenn zwei Ecken aufeinanderstoRen (s. Abbildung 6.67).

DD

Eine andere Losung missen Sie finden, wenn ein Pfad in sehr spitzem
Winkel auf einen anderen trifft.

TN N —

A Abbildung 6.68
Da hier ein offener Pfad auf die Kurve trifft, konnen Sie zu einer anderen Losung
greifen und eine spezielle Pfeilspitze zuweisen, die angeschragt ist.

6.710 Wie viele Punkte diirfen es denn sein?

Das Motto fiir gelungene Pfade sollte sein: »So viele Ankerpunkte wie
notig, aber so wenige wie méglich«. Das ist einfach gesagt, aber gera-
de fur Anfanger nicht immer so einfach zu beurteilen. Da kann es eine
gute Hilfe sein, mit den entsprechenden Illustrator-Funktionen Pfade in
kleinen Schritten zu vereinfachen und zu beobachten, wo automatisch
Punkte gesetzt werden, solange die Form eines Pfades optisch nicht
merklich leidet.

Zu viele Punkte erhdhen die DateigréRe und die Komplexitét Ihrer
Pfade. Bei zu vielen Punkten kénnen lhre Dateien unter Umstdnden von

< Abbildung 6.67

Die tiberkreuzten Ecken (links)
kénnen vermieden werden, wenn
Sie die abgerundete Eckenform
zuweisen (Mitte). Falls unbedingt
auRen eine Ecke benétigt wird,
miissen Sie eine Kontur um das
gesamte Objekt legen (rechts) —
dies geht auch auf dem Weg tber
Aussehen-Eigenschaften fiir Grup-
pen (s. Kapitel 11).

A Abbildung 6.69

Der Pfad (links) wurde mit OBJEKT
® PFAD ® VEREINFACHEN bearbeitet
(rechts). Ankerpunkte werden von
der Funktion 6konomisch gesetzt.

175



l Kapitel 6 Pfade konstruieren und bearbeiten

A Abbildung 6.70

An einer Ecke muss ein Punkt gesetzt
werden — der Pfad dndert abrupt seine
Richtung.
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einigen RIPs und Druckern nicht mehr verarbeitet werden. Theoretisch
kénnen Sie jede Kurve aus zwei Punkten erzeugen. Praktisch gelingt das
nicht immer, wenn Kurven mathematisch nicht so regelmaBig sind, wie
es auf den ersten Blick aussieht.

Punkte sollten Sie zu beiden Seiten einer Kurve setzen — an der Stel-
le, an der der Pfad beginnt, seine Richtung zu dndern. Dies ist an Eck-
punkten einfach zu entscheiden. Bei Kurven, die ihre Steigung dndern,
gehort Erfahrung dazu.

./\/-

A Abbildung 6.71 A Abbildung 6.72

Auch bei einer Schlangenlinie féllt die Schwierig wird es, wenn der Pfad nicht
Entscheidung leicht: Wo der Pfad in seine Richtung, sondern nur seine

eine andere Richtung abbiegt, muss ein  Steigung dndert. Hier muss der Punkt
Punkt gesetzt werden. gefunden werden, an dem die Ande-

rung stattfindet.

Wenn Sie merken, dass sich durch Verandern der Griffe ein bestimmtes
Kurvensegment nicht, wie gewiinscht (oder der Vorlage entsprechend),
biegen ldsst, suchen Sie eine andere Position fiir einen oder beide be-
teiligten Ankerpunkte.

X8

A Abbildung 6.73
Mit der Position der beiden markierten Punkte ldsst sich die Kurve nicht formen
(links). Die Punkte wurden an bessere Positionen verschoben (rechts).
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6.711 Verwendung der Grifflinien

Zur Definition einer Kurve benétigen Sie die Grifflinien aus den Punkten
beidseitig des Pfadsegments. Gewdhnen Sie sich deshalb daran, immer
beide Tangenten zu setzen.

Grifflinien sollten etwa so lang sein wie ein Drittel der Kurve, die
sie steuern. Wenn ein Kurvensegment auf eine Gerade folgt, sollte die
Grifflinie die Richtung der Geraden fortsetzen, damit am Ubergang
keine Ecke entsteht (und damit einen »Konnektorpunkt« simulieren).
Wenn Sie merken, dass Sie extrem lange Grifflinien setzen miissen, um
eine Kurve zu erzeugen, sollten Sie zusatzliche Ankerpunkte anlegen.

6.712 Lernen Sie aus gelungenen lllustrationen

Wann immer Sie lllustrator- oder andere Vektordateien von Kollegen
bekommen, schauen Sie »unter die Haube« — Illustrator kann viele Vek-
tordateiformate problemlos 6ffnen. Analysieren Sie die Konstruktions-
weise mithilfe des Ebenen-Bedienfeldes (s. Abschnitt 11.1). Aktivieren
Sie Objekte und Punkte — lernen Sie, wenn es gut gemacht ist. Wenn Sie
es nicht optimal finden, probieren Sie, ob es besser geht.

In den vergangenen Jahren sind viele kostenlose Clipart-Archive
entstanden, die sehr hochwertige Arbeiten kostenlos zum Download
anbieten. Verwenden Sie die Grafiken nicht einfach weiter, sondern un-
tersuchen Sie auch ihren Aufbau.

»Spicken« konnen Sie auch bei den Schriftenherstellern. Wandeln Sie
die Fonts renommierter Firmen in Pfade um, und vergleichen Sie den
Kurvenverlauf, die gesetzten Punkte sowie Winkelung und Verhaltnis
der Tangenten (Umwandeln von Text in Pfade s. Abschnitt 14.9.1).

6.713 Priifen

Um zu priifen, ob lhre eigenen Formen gelungen sind, ist es nitzlich,
die Grafik auszudrucken, das Blatt umzudrehen und es gegen das Licht
zu halten — oder drucken Sie Ihre Grafik gleich spiegelverkehrt aus,
wenn |hr Druckertreiber dies unterstiitzt. In der spiegelverkehrten An-
sicht erkennen Sie viele Problemfille besser.

Haben Sie Logos oder Schriften gezeichnet, drucken Sie diese in un-
terschiedlichen GroBen aus.

h\.

A Abbildung 6.74

Die Lange der Grifflinien entspricht
etwa einem Drittel der Lange des
Pfadsegments.

Y Y

A Abbildung 6.75
Ubergang von einer Geraden in
eine Kurve: »Konnektorpunkt«

A Abbildung 6.76

Eine extreme Grifflinien-Konstruk-
tion erschwert die Arbeit in hohen
Zoomstufen.

A Abbildung 6.77
In Pfade umgewandelte Schrift
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Ebenenoptionen

Namezl Ebene 2

Farbe: | [ Hellrot v D
[ vorlage [ Fixieren

M Einblenden ™ Drucken
¥ vorschau [ Bilder abblenden auf:

A Abbildung 6.78
In der Ebenenfarbe werden Pfade
hervorgehoben.

"B, L,

I

o, -

Abschluss:

-ﬁ@ Ecke: |12 it | Max. x

A Abbildung 6.79

Zeichnen Sie mit der Flache OHNE
und einer dinnen Kontur in einer
Kontrastfarbe zum jeweiligen Hin-
tergrund.

Objekte
Plade: 5 (5 geoffnet, 0 geschlossen, 28
Punkt, Lange = 652,061 mm).
Zusammengesetzte Pfade: OHNE
Verlaufsgitter: OHNE

A Abbildung 6.80

Nicht verbundene einzelne Pfade
werden zum Problem, wenn Sie das
Objekt fullen wollen.

Weitere Tipps

Beachten Sie auch die Checkliste
»(Logo-)Vektorisierung« auf Seite
652 mit weiteren Hinweisen.
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Checkliste: Mit dem Zeichenstift arbeiten

Vorlagenebene | Falls Sie ein Pixelbild als Vorlage verwenden, richten Sie eine
Vorlagenebene ein. Arbeiten Sie nach einer Vektorskizze, hellen Sie deren Far-
be auf, und sperren Sie die entsprechende Ebene (Ebenen s. Abschnitt 11.1). Die
Vorlagenebene lasst sich mit dem Shortcut [%]/(Strg)+ (e ]+(W] einfach aus- und
einblenden, um Ihr Ergebnis besser beurteilen und vergleichen zu kénnen.

Aufteilung in Ebenen | Richten Sie Ebenen fiir die einzelnen Teile der Illustration
ein, sodass Sie einzelne Elemente einfach ausblenden und fertiggestellte Berei<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>