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Willkommen bei Unilet

Herzlichen Glickwunsch

Mit Unilet haben Sie ein leistungsfahiges Programmpaket zum Entwurf
und zur Produktion von Beschriftungen, Schildern und Maskierfilmen
erworben. Es ist einfach in der Bedienung und intuitiv in der
Handhabung.

Unilet ist das Produkt langjéhriger Systemerfahrung und einer
konsequenten Realisierung von Winschen und Anregungen seiner
Anwender.

Dank seiner offenen Systemarchitektur fiigt sich Unilet in die Welt der
DTP- und CAD-Programme ein und erlaubt den Datenaustausch auch
mit anderen Rechnersystemen. Die Abstufung des Funktionsumfanges in
verschiedene Versionen erlaubt dem Anwender, die auf seine
individuellen Bediirfnisse zugeschnittene Version auszuwéhlen und gibt
ihm die Freiheit, mit dem System zu wachsen.

Grundlage fiir die Produktion von Beschriftungen aller Art sind etwa 500
handdigitalisierten Unilet-Schriften, Schriften anderer Systeme (z. B.
Postscript-Adobe Typel), die in das Unilet-Format konvertiert werden
konnen, sowie TrueType Schriften.

Piktogramme, Signets oder Symbole koénnen in beliebigem Umfang
selbst digitalisiert oder von einschlédgigen Anbietern bezogen und in
Unilet importiert werden.

Unilet bietet auch die Méglichkeit, Bildinformationen fir die Produktion
umzuwandeln oder fiir die Prasentation auf Farbdruckern auszugeben.

SchlieBlich ist Unilet ein Programmpaket, das fast alle auf dem Markt
befindlichen Zeichen-, Schneide-, Fras-, Gravier- und
Belichtungsmaschinen ansteuert und somit dem Anwender vollige
Freiheit in der Wahl der Ausgabe und Produktion 1a@3t.

Wir wiinschen Thnen viel Freude und Erfolg mit dem Programm Unilet.
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Software-Lizenzvertrag

Software-Lizenzvertrag

Nachfolgende Vertragsbedingungen gelten fiir die Benutzung
von ImageWare GmbH-Software durch Sie, den
Endverbraucher, im folgenden Lizenznehmer genannt.

Durch Offnen der versiegelten CD oder durch Installation dieser
Software, erklaren Sie sich mit diesen Vertragsbedingungen
einverstanden. Sollten Sie mit diesen Vertragsbedingungen nicht
einverstanden sein, diirfen Sie mit der Installation nicht fortfahren.

§ 1 - Vertragsgegenstand: Vertragsgegenstand ist das zu installierende
Computerprogramm. Es ist nach dem Stand der Technik noch nicht
moglich, Computer-Software so zu erstellen, daB sie in allen denkbaren
Anwendungen absolut fehlerfrei arbeitet. Vertragsgegenstand ist daher
eine Software, die geméf3 der Beschreibung grundséatzlich brauchbar ist.

§ 2 - Umfang der Benutzung: ImageWare GmbH gewéhrt Thnen fur
die Vertragsdauer das einfache, nicht ausschlieBliche und persénliche
Recht, das Computerprogramm sowie eine eventuell mitgelieferte
Security Box auf einem einzelnen Computer zu benutzen. Weitergehende
Nutzung der Software ist unzulassig.

§ 3 - Beschriankungen. Dem Lizenznehmer ist untersagt:

a) Die Software sowie das dazugehorige schriftliche Material an einen
Dritten zu tibergeben oder einem Dritten zuganglich zu machen. Der
Lizenznehmer verpflichtet sich sicherzustellen, daB alle seiner Weisung
unterstehenden Personen, die Zugang zum Vertragsgegenstand haben,
die sich aus diesem Vertrag ergebenden Pflichten einhalten.

b) Die Software ohne vorherige Zahlung fiir die Benutzung in einem
Mehrplatzsystem zu benutzen.

c) Die Software tber einen Datenlibertragungskanal auf einen anderen
Computer zu tibertragen.

d) Die Software selbst oder durch Dritte zu &ndern, zu tUibersetzen,
zurlick- oder weiterzuentwickeln.

e) Von der Software abgeleitete Werke zu erstellen oder das schriftliche
Material zu vervielfaltigen.
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§ 4 - Inhaberschaft an den Rechten. Mit dem Kauf dieses Produktes
erhalten Sie das Eigentum an der Sache (CD, schriftliches Material), nicht
aber das Recht an der Software selbst.

§ 5 - Vervielfiltigung: Die Software sowie alles schriftliche Material
sind urheberrechtlich geschiitzt. Das Anfertigen einer einzigen Reserve-
bzw. Arbeitskopie von der Originaldaten ist erlaubt. Auch hierfiir gelten
die Bedingungen dieses Lizenzvertrages.

§ 6 - Ubertragung des Benutzerrechtes: Das Ubertragen des Rechtes
zur Benutzung dieser Software sowie des schriftlichen Materials an Dritte
ist unzulassig. Ausnahme: Weiterverkauf des Vertragsgegenstandes an
Dritte mit der Verpflichtung des Kéaufers, die ImageWare GmbH zu
informieren und der schriftlichen Anerkennung der Lizenzbedingungen
durch den neuen Lizenznehmer. Verschenken, Vermietung, Leasing oder
Verleih des Vertragsgegenstandes sind in jeglicher Form untersagt.

§ 7 - Vertragsdauer: Dieser Vertrag lauft auf unbestimmte Zeit. Das
Recht des Lizenznehmers auf die Benutzung des Vertragsgegenstandes
erlischt automatisch ohne Kiindigung, wenn er eine Bedingung dieses
Vertrages verletzt. Wird das Benutzungsrecht beendet, ist der
Lizenznehmer verpflichtet, den Vertragsgegenstand sowie alle etwaigen
abgeanderten Exemplare unverztiglich zu vernichten.

§ 8 - Schadensersatzanspriiche: Der Lizenznehmer haften gegentiber
ImageWare GmbH far alle Schaden aufgrund  von
Urheberrechtsverletzungen, die durch Verletzung dieses Vertrages
entstehen.

§ 9 - Softwareanderungen und Aktualisierung: ImageWare GmbH
ist jederzeit berechtigt, Anderungen an der Software vorzunehmen,
soweit diese der Verbesserung des Vertragsgegenstandes dienen.
Aktualisierungen (Updates) erhalten nur Lizenznehmer, die dazu
berechtigt sind und die Aktualisierungsgebiihr bei Erhalt des
Vertragsgegenstandes entrichtet haben. Auch fiir Aktualisierungen gilt
dieser Lizenzvertrag.

§ 10 - Gewahrleistung und Haftung: a) ImageWare GmbH
gewahrleistet gegentiber den Lizenznehmer, da8 zum Zeitpunkt des
Kaufes des  Vertragsgegenstandes  dieser  unter = normalen
Betriebsbedingungen und bei normaler Instandhaltung fehlerfrei im
Sinne dieses Lizenzvertrages ist.

b) Sollte der Vertragsgegenstand (CD, Bedienungshandbuch) dennoch
fehlerhaft sein, so kann der Kaufer wahrend der Gewahrleistungszeit von
6 Monaten ab Kaufdatum Ersatzlieferung verlangen. Dazu ist der
Vertragsgegenstand vollstandig (einschlieBlich etwaiger Reservekopien)
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mit einer Kopie der Rechnung/Quittung an ImageWare GmbH oder den
Handler, von dem der Vertragsgegenstand gekauft wurde,
zuriickzugeben.

c¢) Wird ein Fehler im Sinne von § 10 b nicht innerhalb einer
angemessenen Frist durch eine Ersatzlieferung behoben, so kann der
Kaufer eine Herabsetzung des Kaufpreises oder Riickgéngigmachung des
Kaufvertrages verlangen.

d) ImageWare GmbH iibernimmt aus den unter § 1 genannten Griinden
keine Haftung fir die Fehlerfreiheit der Software. Ferner tbernimmt
ImageWare GmbH keine Gewéhr daftir, daB die Software mit allen vom
Lizenznehmer gewahlten Programmen zusammenarbeitet.
Rickgangigmachung des Kaufvertrages, weil die Software den
Anforderungen und Zwecken des Kéaufers nicht genlgt, ist
ausgeschlossen. Die Verantwortung fiir die richtige Auswahl und die
Folgen der Benutzung der Software sowie der damit beabsichtigten
Ergebnisse trégt der Lizenznehmer. Ist die Software im Sinne von § 1
nicht grundsatzlich brauchbar, so hat der Kaufer wahrend der
Gewahrleistungszeit das Recht, vom Kaufvertrag zurtickzutreten bzw.
diesen riickgéangig zu machen. Das gleiche Recht behalt sich ImageWare
GmbH vor, falls die Behebung des Fehlers nicht mit angemessenem
Aufwand méglich ist.

e) ImageWare GmbH schlief3t die Haftung, insbesondere fiir Schéden an
Fremdprogrammen oder fiir Verlust gespeicherter Daten, fiir
entgangenen Gewinn, sowie flir andere mittelbare und unmittelbare
Folgeschaden aus.

f) Wird bei Wartungs- oder Reparaturarbeiten festgestellt, da3 am
Vertragsgegenstand seitens des Lizenznehmers entgegen dem Vertrag
manipuliert wurde, behélt sich ImageWare GmbH weitere rechtliche
Schritte vor.

ImageWare Grafiksysteme GmbH
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Uber diese Dokumentation

Aufbau

In dieser Dokumentation finden Sie alle notwendigen Informationen, um
Unilet auf Threm Rechnersystem zu installieren, und alle Funktionen in
Unilet zu verstehen und damit arbeiten zu kénnen.

Unilet ist flir MS-Windows 98/2000/XP oder NT entwickelt und baut auf
diesen Konventionen auf. Das Verstandnis tiber Windows und die
Grundkenntnisse zum Bedienen des Windows-Explorers, sowie der
Systemsteuerung - im speziellen der Einrichtung von Druckern - wird in
dieser Dokumentation vorausgesetzt.

Unilet wird in folgenden Varianten angeboten.

1) Unilet Epsi

2) Unilet Basic

3) Unilet Standard

4) Unilet Plus

5) Unilet Pro

6) Unilet Print

Dieses Handbuch beschreibt den Funktionsumfang der Version Unilet
Pro, der hochsten Ausbaustufe des Programmpakets. Der

Funktionsumfang der nachsthéheren Version enthalt immer vollstandig
den der darunterliegenden.

Funktionsiibersicht

Folgende Ubersicht gibt Thnen einen Uberblick tiber den Unterschied des
Funktionsumfangs der Versionen, in denen Unilet verfligbar ist:
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Uber diese Dokumentation

Allgemeines EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Reine 32-bit Programme fiir
Win98/ME/2000/NT4/XP O R I R R
Mehrfenster-Technik ° ° ) ) ° °
Funktionsauswahl tiber
Werkzeugleiste ° ° ° ° ° °
Funktionsauswahl tiber Popup ° ° ° ° ° °
(rechte Maustaste)
Symbolleisten ° ° ° ° ° °
Lange Dateinamen bei allen ° ° o ° ° o
Dateioperationen
Tutorials

! ° ° ° ° °
(17 Ubungen)
Entwurf EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Beliebige Dimensionierung der
EntwurfsgroBe ° ° ° ° ° °
Arbeiten in mm, inch oder punkt | ® ° ° o ® °
Entwurfsvorschau ° ° ° ° ° °
Frei positionier- und drehbare ° ° ° o ° o
Hilfslinien
Skalieren und Verschieben ohne ° ° ° o ° o
Zusatzwerkzeug
Relatives Positionieren mit

° ° ° °

Keyboard
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Parametereingabe in Statuszeile ° ° o ° ° °
Rechnen in Eingabemasken ° ° ° °
Sp?rren und Freigeben von ° ° ° o ° °
Objekten
Interaktive Vermassung o o o °
Textverarbeitung EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
WYSIWYG-Darstellung o ° ° °
Beliebige Parameteranderungen ° ° ° °
in einem Textobjekt
Grafische und numerische ° ° ° °
Manipulationen
Individuell &nderbarer

° ° ° °
Zeilenabstand
5 Formen der o ° ° °
Sonderspationierung
Tabulatoren fir einfachen o . . .
Tabellensatz
Ausrichtung links, mittig und o o o o
rechts, block
Text auflésen
(Buchstaben,Zeilen,Bereich) d i i o
Erweiterter Probentext ° ° ° ° °
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Ausgabe (Plotter) EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT

80+ Treiber fir Plotter
und Schneidsysteme

Grafische Darstellung der
Ausgabe

Grafisches und Numerisches
Skalieren

Quickplot fiir Text und Symbole
(Schnellausgabe)

Hintergrund-Verarbeitung
(Spooler)

Segmentieren zwischen den

Elementen
Mehrfachausgabe ] ° ° ° °
Spiegeln, Drehen, Umrandung ° ° ° ° °

Legende und VermaBBung, Ecken
runden

Werkzeugkompensation
(Konturieren)

Farbseparierte Ausgabe

’ ° ° ° ° °
Werkzeugtabellen
Auslosehilfen beim Plotten ° ° ° ° °
Drucken EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT

Ausgabe auf jedem Drucker mit
Windows-Treiber
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Vorschau mit umfangreichen

° ° ° ° ° °
Einstellméglichkeiten
Prasentation mit Hintergrundbild ° o o ° °
Frei gestaltbare Legende (] ° ] ] °
Automatische VermaBung in 4 ° o ° ° °
Stufen
Module EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
PhotoCut (Streifenbildung aus
Bilddatei) *1*1°°
Automatische Farbauswahl ° ° °
(editierbare Tabellen)
Dokument Info am Bildschirm, ° ° °
Drucker oder in Datei
Dokumentierte Schnittstelle zur ° ° ° ° °
Administration
Programmerweiterung durch ° o ° ° °
externe Programme
Anbindung an ProfiCalc von WBF ° o °
Eingabe Import EPSI BASIC STAN. PLUS PRO  PRINT
Vektordaten - Import
(EPS, DXF, HP-GL) O R A B B B
Farbiger Import von Illustrator- ° ° ° ° ° °

kompatiblen EPS-Dateien
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Digitalisieren mit Digitizer ° ° ° ° °
Vektorisieren von Bitmaps ° ° ° ° °
(Monochrome)
Vektorisieren von Bitmaps ° ° °
(Farbe)
Text setzen ° ° ° ° °
Kopieren und Einfiigen von . o o o .
Texten aus anderen
Export EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Vektordaten - Export

° ° ° ° ° °
(EPS, DXF, HP-GL)
JPG - Export ° ° °
EPS Export mit Bilddaten o o ° °
Digitalisieren EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Punktkennung fiir Ecken, ° ° ° ° ° °
Tangenten und Splines
Digitalisieren mit 16-/5-Tasten- ° ° o ° ° °
Cursor und Maus
Numerische Eingabe fiir

° ° ° ° °

Punktkoordinaten
CAD-Funktion, UmgréBern, ° ° ° ° °
Messen, Konturieren
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Drehen, Spiegeln (mit Snap- und

° ° ° ° °
Kopierfunktion)
Loop ausdiinnen ° ° ° ° °
(Kurvenanpassung)
Ausrichten (Einzelpunkte und ° ° ° ° °
Punktgruppen)
Ecken scharfen, Ecken runden ° ° ° ° °
Loopreihenfolge und -richtung ° ° ° ° °
andern
Loop autrennen, verbinden, ° ° ° ° °
schlieBen, auflésen
Uberlappung von Loops ° ° ° ° °
Umfangreiche ° ° ° ° °
Punktemanipulationen
Fonts EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Hochwertige handdigitalisierte

° ° ° ° °
Mesac-Schriften (ca. 500)
Font-Konverter-Adobe Type 1 ° o ° ° °
Alle installierten TrueType- ° ° ° ° °
Schriften
Alle Installierten URW-Schriften
von Centa-, Penta-, ° ° ° ° °
Mega- und SuperMega-Disk
FontDigitalisieren, Spatiotabelle ° ° °

erzeugen
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Andern der Spatiotabelle

(Uni.let-Schriften) R R B B
Objektart EPSI BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Text-Objekt (Dialogbox) ° ° ° ° °
Text-Objekt

(WYSIWYG-Textverarbeitung) *1*1°*°!°
Symbol-Objekt

(Bibliothek mit Vorschau) ° ° * ° °
Rahmen mit spez. Eigenschaften ° o ° o o
Punktdaten-Objekt ° ° [ ] ° ° °
Bitmap-Objekt

(Prasentations-Hintergrund) ° ° ° °
Plazierbares EPS-Objekt o o °
Plazierbares PDF-Objekt, ° °
Berechnung Vorschau

Dokument-Objekt

(Uni.let-Entwurf im Entwurf) ° ° ° ° °
Objektmanipulation EPSI BASIC STAN. PLUS PRO  PRINT
Konturieren, Duplizieren

(manuell und automatisch) ° ° * ° ° °
Drehen, Kursivieren, Ausrichten, ° ° ° ° ° °
Spiegeln
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Bogensatz (Textobjekt),

° ° ° ° °
Verzerren, Perspektive
g;lgi(lalsatz, Formensatz, Text auf ° ° ° °

al
Schatten
° ° ° °
(Block-, Outline-Schatten)
Slice, Uberlappung o ° ° °
Farbzuordnung tiber Farbscheibe ° o o ° o
Farbzuordnung tber
Farbfolientabellen ¢ ¢ ¢
gruppieren, Auflésen, Raster, ° ° ° ° °
nap

Definition von Farbverlaufen o o °
Bogensatz von Logos und ° ° ° ° °
Punktdaten
Ausgabe (Gro3drucker) BASIC STAN. PLUS PRO PRINT
Ausgabe tiber Windows-Drucker- ° ° ° ° °
Treiber
Unterstlitzung von mehr als 20 ° °
Ausgabegeraten
Ausgabe mit PostScrip Level 2 ° °
kompatiblen RIP
Automatische Segmentierung der ° °
Ausgabe
Kalibration und Farbanpssung ° °
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Unterstlitzung von Densitometern o °
AusgabegroBe bis zu 20 m x 20 m ° °
PostScrip-Raster mit beliebiger ° °
Winkelung und Spot-Funktion
Verschiedene Stochastische Raster ° °
fir Posterdruck
Farbseparation der einzelnen

° °
Prozessfarben
ICC-Compatibles ° °
Farbmanagement

Schreibweisen

Die Konventionen der Schreibweise sind an die des Windows-
Handbuches angelehnt, um lhnen die Lesbarkeit zu erleichtern.

kursive Kleinschreibung: Diese Schreibweise deutet darauf hin, daB
Sie die geforderte Eingabe genauso vornehmen miissen, wie sie
gedruckt ist.

Beispiel: d:setup

Fette Kursivschrift: Kennzeichnet die Tasten auf Ihrer Tastatur.
Beispiel: Strg

GROSSBUCHSTABEN:  Dateinamen, Verzeichnisnamen und
Abkiirzungen werden in dieser Form gedruckt.
Beispiel: KATZE.LGO

Fettschreibung: Meniielemente und Befehlsnamen werden fett
geschrieben.
Beispiel: Ment Datei - Befehl Neu

“In Anfihrungszeichen”: Namen von Dialogboxen, Schaltflachen
und Optionen werden in Anfiihrungszeichen gesetzt.
Beispiel: “Text” oder “Abbrechen”
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Tastel+Taste2: Die erste Taste wird gedriickt gehalten und die
zweite Taste dazu gedriickt. Beispiel: Strg+d Halten Sie die Taste
Strg gedrtickt und betétigen anschlieBend die Taste d.

Tastel, Taste2: Tastenfolge: Die durch Kommas getrennten Tasten
werden der Reihe nach betétigt.

Beispiel: Alt,d,n

Driicken Sie nacheinander die Tasten Alt, d und dann n, ohne eine
Taste dabei gedriickt zu halten.
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Installation

Voraussetzungen

Um Unilet auf lThrem PC einsetzen zu kénnen, missen bestimmte
Voraussetzungen erfillt sein. Unilet ist ein Programm, das unter Microsoft
Windows 98/2000/XP oder Windows NT laufféhig ist. Die folgende
Aufstellung zeigt eine Minimal-Konfiguration, die ein PC besitzen muf3,
um Unilet einsetzen zu kénnen.

Minimalkonfiguration

Pentium - Personal Computer

CD-Rom Laufwerk

128 MB RAM (Hauptspeicher)

100 MB freie Festplattenkapazitat

VGA-Grafikkarte (mind. 256 Farben, Auflésung mind. 600 x 800 Pixel)
Maus

paralleler Port

serielle Ports zum AnschluB von Digitizer und Plotter

Microsoft Windows Version 98/2000/XP oder NT

Empfohlene Konfiguration

PC (IBM kompatibel) Pentium-Prozessor (oder vergleichbar)
CD-ROM Laufwerk

256 MB RAM (Hauptspeicher)
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250 MB freie Festplattenkapazitat

ein von Windows unterstiitzter Grafikadapter mit einer Auflésung von
mehr als 800 x 600 Bildpunkten und mehr als 256 Farben

zur Grafikkarte kompatibler 17"-Monitor

Windows kompatible Maus

paralleler Port

serielle Ports zum AnschluB von Digitizer und Plotter

Microsoft Windows Version 98/2000/XP oder NT

Installation von Unilet

Stellen Sie sicher, daB entweder Windows 98/2000/XP oder Windows
NT auf lhrem Rechner installiert ist. Legen Sie die Unilet-CD in [hr CD-
Rom Laufwerk ein. Der Installationsassistent startet normalerweise
automatisch und erklart alle weiteren Installationsschritte. Sollte dies
nicht der Fall sein, fiihren Sie die Datei "E:\Setup.exe" aus (wobei "E" fiir
den Laufwerksbuchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks steht) oder
benutzen Sie den Explorer.

Wahrend der Installation kénnen Sie bestimmen, welche Unilet-Variante

installiert werden soll. Wahlen Sie hier bitte nur die Variante, die Ihrer
erworbenen Unilet-Lizenz entspricht.

Updates

Die aktuellste Unilet-Version kénnen sie jederzeit von der Webpage
www.unilet.de downloaden. Hier erhalten Sie auch immer Informationen
zu aktuellen Programmé&nderungen und Fehlerbehebungen.

Programmstart

Der Programmstart von Unilet erfolgt im Startment in "Programme" und
dort im Unterverzeichnis "Unilet".
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Das Unilet Anwendungsfenster
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Abbildung 1: Unilet Anwendungsfenster
A - Systemmenifeld H - Statuszeile
B - Anwendungsfenster | - Symbolleiste
C - Meniizeile J - Werkzeugleiste
D - Symbolfeld K - Lineal
E - Vollbild — Feld L - Zeichenflache

F - Programm beenden
G - Systemmenifeld

Das Anwendungsfenster bildet den Hintergrund fiir das Arbeiten mit
Unilet und kann mehrere Dokumentfenster getffnet halten. Da einzelne
Elemente des Dokumentfensters ausgeblendet und die GroBe der
Fenster verandert werden koénnen, kann sich lhre Darstellung am
Bildschirm eventuell von der gezeigten Abbildung etwas unterscheiden.

Programm beenden

Unilet kann entweder iiber die Tastenkombination Alt+F4 oder im
Ment Datei mit dem Befehl Beenden beendet werden.

Einstellungen

Fiihren Sie im Menili Bearbeiten die Funktion Einstellungen aus. Es
offnet sich eine Dialogbox.
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Einstellungen...

Eirheit: @ mm inch O point

Werzeichnhizse :

Schriften: ILIniIet-Fonts j Setzen |
Symbole: ILIniIel-Logos j Setzen |

Textoptionet: Setzen |

Digitizer: IKontan 16-Button VI Schrittstellz |

b =|300.000 h = [300.000

Abbrechen |

Abbildung 2: Dialogbox "Einstellungen..."

In dieser Dialogbox kénnen Sie die Einheit einstellen, in welcher Unilet
alle Berechnungen vornimmt. Wir empfehlen die Standardeinstellung
Millimeter (mm) beizubehalten.

Durch Betatigen der Schaltflaiche "Setzen" werden die Verzeichnisse
festgelegt, in welchen Schriften und Symbole gespeichert sind. Im
unteren Bereich der Dialogbox wird der Digitizer ausgewahlt und die
GroBe der Digitizerfliche eingestellt. Klicken Sie “OK”, um Ihre
Einstellungen zu speichern.

Wahlen Sie im Menli Datei den Befehl Plotter-Einstellung aus um die
Plotterspezifikation fiir Ihren Plotter einzustellen.

Drucker miissen in Unilet nicht eingerichtet werden. Dies erfolgt
vollstandig in der Systemsteuerung von Windows. Sehen Sie hierzu im
Windows-Benutzerhandbuch bzw. in der Dokumentation des jeweiligen
Druckers nach.

Programmschutz

Zu jeder Unilet-Lizenz gehort eine registrierte Security-Box, genannt
“Dongle”. Dies ist eine Kkleine Sicherheitsbox, die direkt auf die parallele
Schnittstelle des PC’s aufgesteckt wird. Erst hierdurch werden
Funktionen fiir die Ausgabe und das Speichern von Daten freigegeben.
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Fir jede Arbeitsstation, an der Unilet eingerichtet wurde, ist ein Dongle
erforderlich. Ohne diese Einrichtung wird Unilet im Demo-Modus,
erkennbar im  Fenstertitel:  Unilet (Demo), mit bestimmten
Einschrankungen ausgefiihrt

Dongleupdate

Um von der Version Unilet 4.0 oder 5.0 auf die neue Version Unilet 6.0
umsteigen zu kénnen, benétigen Sie einen Key Code. Diesen Key Code
bekommen Sie von Ihrem Unilet Vertragshandler entweder als e-mail
oder auf einer Diskette zugeschickt. Mit Hilfe des Programms
Unilet-SecBox, das sich im gleichen Verzeichnis wie das Programm
Unilet befindet, kénnen Sie ihr Dongle von der Version 4.0 oder Version
5.0 auf die Version 6.0 umprogrammieren.

Starten Sie das Programm Unilet-SecBox. Es 6ffnet sich eine Dialogbox:

T UniSecBox x|

—Actual vergion——— — Mew version
Serialnumber

& .
Wersion 4 ]
IU rilet PLLIS

Key Code (18 Digitz)
| =
Ipdate | Cloze |

Abbildung 3: Dialogbox fiir Dongleupdate

In dieser Dialogbox werden die aktuellen Daten Ihres Unilet-Dongles, das
an der parallelen oder USB Schnittstelle Ihres Computers angeschlossen
sein muf3, angezeigt. Die in dem obigen Beispiel gezeigten Werte kénnen
von den Werten lhres Dongles abweichen und sind nur als Orientierung
gedacht.

In dem Eingabefeld "Key Code (18/20 Digits)" kénnen Sie den 18-oder
20-stelligen Key Code eintragen, falls Sie ihn per e-mail erhalten haben.
Sollten Sie eine Diskette mit dem Key Code erhalten haben, legen Sie
bitte diese in das Diskettenlaufwerk Ihres Computers ein und betatigen
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die Schaltflache zum “'O'ffnen einer Datei. Sie befindet sich rechts neben
dem Eingabefeld. Es Offnet sich ein Dialog zur Dateiauswahl.

Bttnen 2|
Suchen ir: Ir='~_j1 ¢-Diskette [4:) j & =k ER-
(4567 ukyi

D ateiname; | Offren I
Dateityp: IKeycode File [*.ukw) ﬂ Abbrechen |

Abbildung 4: Dialogbox fiir Dateiauswahl

Z

Wechseln Sie in dieser Dialogbox auf das Diskettenlaufwerk und wahlen
dort die Datei mit der Endung "uky" aus. Diese Datei enthalt den
Keycode fiir Ihr Dongle. Betétigen Sie die Schaltflache "Offnen". Der Key
Code wird automatisch gelesen und in die Dialogbox fiir das

Dongleupdate tibertragen.
M uniSecBox x|
—Actual version———— — Mew version
% Yersion 4 Seriainumber " Yersion &

4567

IUniIet PLUS IUniIet PLUS

F.ey Code (18 Digits]

|31 8933008250041382 g

Update | Close |

Abbildung 5: Der Key Code wurde automatisch eingetragen.
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Betatigen sie jetzt die Schaltflache "Update". Ihr Dongle wird jetzt fiir die
Version 6.0 umprogrammiert. Nach erfolgreicher Umprogrammierung
wird die neue Version in der Dialogbox angezeigt.

M uniSecBox Xl
—Actual version————— — Mew version
o . Senalnumber
Yersion & 45G7
Unilet PLUS

Read |

F.ep Code (18 Digits)
| =
e |

Abbildung 6: Die neue Version wird angezeigt.

Jetzt kdnnen Sie Thr Dongle fiir die Version Unilet 6.0 nutzen.

Sollten Sie mehrere Dongles haben, so erhalten Sie fiir jedes lhrer
Dongles einen separaten Key Code. Sie kénnen jeden Key Code nur fiir
das diesem Key Code entsprechende Dongle verwenden. Die Dongle
Nummer und der Dateiname des Key Codes miissen libereinstimmen.
Sollte dies nicht der Fall sein, wenden Sie sich bitte an Thren
Vertragshandler.
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Einfithrung

Aufbau

Unilet ist ein Grafik-Design-Programm zur Herstellung von
Beschriftungen und grafischen Entwiirfen. Das Programmpaket umfaf3t
alle Funktionen, die zum Erzeugen von Entwtiirfen und zur Produktion
von Schildern auf den unterschiedlichsten Ausgabegeraten notwendig
sind.

Dateiverwaltung

Fuar die Schriften und Symbole hélt Unilet Verweise auf spezielle
Verzeichnisse. Somit wird gewéhrleistet, da3 von den verschiedensten
Entwirfen auf die gleichen Basisdaten zugegriffen werden kann. Die
Hinweise auf die Datenverzeichnisse befinden sich in den
Einstellungen im Menii Bearbeiten.

Die Entwiirfe selbst werden in frei definierbaren Verzeichnissen abgelegt.
Somit ist die Katalogisierung der Entwiirfe nach eigenen Gesichtspunkten
moglich. Die Verwaltung der Dateien auf dem Datentrager wird mit dem
Windows-Explorer vorgenommen. Aus Unilet heraus kénnen bequem
und einfach alle erzeugten Dokumente, Schriften und Logos geldscht
werden.

Unilet Programmelemente

Nach dem  Programmstart wvon  Unilet o6ffnet sich das
Anwendungsfenster. Das Anwendungsfenster, das nur einmal getffnet
werden kann, ist in der Lage, mehrere Dokumentfenster aufzunehmen.
In einem Dokumentfenster wird ein Entwurf in beliebigem Format
erstellt. Dies geschieht entweder durch Offnen eines vorhandenen
Entwurfs oder durch Anlegen eines neuen Layouts.

Funktionen in Unilet kénnen entweder iber Funktionssinnbilder in
der Werkzeugleiste oder Uber die Meniis aus der Meniizeile
ausgefiihrt werden. Manche Funktionen koénnen nur Gber die Meniis
oder nur tiber die Funktionssinnbilder erreicht werden, andere wiederum
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sind tber beide Auswahlméglichkeiten anwahlbar. Mentifunktionen sind
zum groBten Teil auch tiber Tastaturkiirzel erreichbar.

Eine weitere Besonderheit von Unilet ist das sogenannte Popup. Es wird
durch Klicken der rechten Maustaste an jeder beliebigen Stelle des
Bildschirms geéffnet.
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Abbildung 7: Anwendungsfenster mit Popup

A - Menuzeile D - Symbolleiste
B - Popup E - Werkzeugleiste
C - Statuszeile

Manche Funktionssinnbilder besitzen zusatzliche Unterfunktionen. Um
diese ebenfalls schnell auswahlen zu kénnen, werden bei Anwahl dieser
Sinnbilder Unter-Popups geoffnet, die dann die eigentliche Funktion
enthalten.

Weitere Teile des Dokumentfensters sind die Statuszeile und die
Symbolleiste. Die Statuszeile gibt tiber jede Aktion, iber Manipulationen
am Objekt und Uber das Objekt selbst detailliert Auskunft. Die
Symbolleiste ist eine Zusammenfassung der wichtigsten Funktionen aus
der Mentizeile.
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Unilet Entwurfsmodus

Im  Unilet-Entwurfsmodus werden die Entwurfs-Objekte erfa@t,
positioniert und manipuliert. Vom Entwurfsmodus aus gelangt man in
die anderen Programm-Modi: Textverarbeitung, Ausgabe und
Digitalisieren, fir die jeweils eigene Werkzeugleisten zur Verfligung
stehen.
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Abbildung 8: Anwendungsfenster Entwurfsmodus

Unilet Textverarbeitungsmodus

Die WYSIWYG-Textverarbeitung zeigt bereits bei der Eingabe des Textes
das tatsachliche Erscheinungsbild des zu produzierenden Entwurfs.
WYSIWYG ist die Abkirzung fir “what you see is what you get”. Fir
diesen Modus von Unilet gibt es spezielle Funktionen, die in einer
eigenen Werkzeugleiste zusammengefa3t sind.
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Abbildung 9: Anwendungsfenster Textmodus
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Unilet Digitalisiermodus

Im Digitalisiermodus konnen entweder grafische Vorlagen neu in
Unilet eingebracht oder vorhandene Objekte veréndert werden. Im
Digitalisiermodus gibt es auch eine den Funktionen angepalBte
Werkzeugleiste.
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Abbildung 10: Anwendungsfenster Digitalisiermodus

40



Einflhrung

Unilet Ausgabemodus

Abbildung 11: Anwendungsfenster Ausgabemodus

Fir die Ausgabe auf Drucker und Plotter werden fur die
Parametereingabe separate Fenster zur Verfigung gestellt
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Entwurf

Statuszeile Entwurfsmodus

Die Statuszeile wird am oberen Bildschirmrand des Dokumentfensters
angezeigt, wenn im Meni Ansicht die Anzeige der Statuszeile aktiviert
ist.

Die Statuszeile gibt detaillierte Auskunft tiber das betreffende Objekt. In
ihr ist die Art, die Position, die GroBe und die Farbe des Objekts
angegeben. Ist kein Objekt selektiert, zeigt die Statuszeile die GroBe des
Entwurfs an.

4 miges o[ poon[ epmo [ spso0[ sgoie [ 1engoo| uz.snu?
| \ 7 [ / / N/
A B C D E F G H

In der Statuszeile sind folgende Informationen, abhéngig von dem
selektierten Objekt, ablesbar:

A Symbol des selektierten Objektes. In Unilet konnen dies folgende
Objekte sein:

Rahmen

Text (Dialogbox)

Text (Textverarbeitung)

Symbol

Punktdaten

Bitmap

2 b G B 2 E @

EPS
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Dokument

B Bezeichnung des Objektes. Dies kann entweder der Name des
selektierten Objekts (bei Schriften, Symbolen, Bitmap, EPS-
Objekt, Dokument-Objekt) oder die Anzahl der Punkte
(Punktdatenobjekt) sein. Ist gar nichts selektiert, wird hier die
GroBe des Entwurfs angezeigt.

C x-Nullpunkt des Objekts

D y-Nullpunkt des Objekts

E Héhe des Objekts

F Breite des Objekts

G Aktuelle Cursorposition

H Farbe des Objekts (nicht bei Bitmap, EPS-Objekt und Dokument-
Objekt)

Parametereingabe in der Statuszeile

In der Statuszeile zeigen hellgelb hinterlegte Felder an, dass man hier
Werte direkt eingeben kann, und dass diese Felder rechnende
Eingabefelder sind.

Funktion

Hat man ein Feld angewahlt, so werden in der Statuszeile Position und
GroBe angegeben. Durch klicken in das entsprechende Feld kann man
diese Werte dort direkt eingeben, ohne eine Dialogbox verwenden zu
miussen.

Dabei kann in den Eingabefeldern auch gerechnet werden. Durch die
Taste ,,Tab“ springt man von Feld zu Feld, und die vorher eingegebenen
Werte werden tbernommen. Durch die Taste ,Enter wird der Wert
tbernommen und man verlasst den Eingabemodus. Durch ,,Esc* wir der
Eingabemodus verlassen, ohne dass der Wert ibernommen wird. Da
diese Felder auch rechnen, kann man durch Eingabe z.B. in der X-
Position ein Feld durch L+10 ,Enter® 10 mm hinter den linken
Positionierrand setzen. Eine relative Positionierung zur aktuellen Psoition
ist z.B. dadurch méglich, dass man mit den Cursor hinter die aktuelle
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Zahl der Position geht und dann +10 unter ,Enter” eingibt. Dadurch
wird die neue Position 10mm hinter die alte Position gesetzt.

Allgemeine Funktionen

Meniiauswahl: Funktionen aus den Meniis kénnen entweder mit der Maus oder mit
Tastaturkiirzel ausgefiihrt werden. Die Tastaturkiirzel sind im Anhang
aufgelistet.

Objektselektion: In der Regel erfolgt die Selektion von Objekten mit einem Mausklick
innerhalb der Objektflache. Alternativ kann mit der Taste Tab ein Objekt
selektiert und mit jedem weiteren Tastendruck auf Tab zum nachsten
Objekt gesprungen werden. Mit Umschalt+Tab erfolgt die Selektion in
umgekehrter Reihenfolge.

numerische Eingabe: Das Plazieren von Objekten innerhalb des Entwurfs wird optisch
meistens mit dem Werkzeug Pfeil oder numerisch mit entsprechenden
Dialogboxen ausgefiihrt. Die Dialogbox eines Objekts wird mit einem
Doppelklick auf das Objekt oder mit der Taste Return bei selektiertem
Objekt gedfinet.

Objekt verschieben: Ein selektiertes Objekt kann mit den Pfeiltasten in exakten
1mm-Schritten verschoben werden. Wird die Pfeiltaste zusammen mit
der Taste Strg gedriickt, erfolgt das Verschieben in 10mm-Schritten. Der
erste Schritt wird immer auf einen vollen mm-Wert ausgeftihrt. Die
Verschiebung wird mit einem  gestrichelten  Rechteck, der
Objektumrandung angezeigt. Ausgefiihrt wird die Funktion letztlich mit
der Taste Return. Wird dabei wieder die Taste Strg gedriickt, erfolgt
kein Verschieben, sondern ein Duplizieren des Objekts. Der Vorgang
kann mit der Taste Esc abgebrochen werden.

Symbolleiste Entwurfsmodus

Haufig benutzte Funktionen werden in der Symbolleiste angeboten.

M= EEE SR e R E E R R E S ER

Abbildung 12: Symbolleiste im Entwurfsmodus

Die einzelnen Schaltflachen haben folgende Funktionen:
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FEODERDESFE DR B RLD @O ED

Neues Dokument - Menii Datei, Zeile Neu...

Dokument &ffnen - Menii Datei, Zeile Offnen...
Dokument sichern - Ment Datei, Zeile Sichern...
Riickgangig - Menti Bearbeiten, Zeile Riickgangig
Wiederherstellen - Menii Bearbeiten, Zeile Wiederherstellen
Drucken - Menii Datei, Zeile Drucken...

Plotten - Menti Datei, Zeile Plotten...

ColPrint - Menii Datei, Zeile ColPrint...

Gruppieren - Menii Manipulieren, Zeile Gruppieren
Auflésen - Menti Manipulieren, Zeile Auflésen
Vordergrund - Menti Manipulieren, Zeile Vordergrund
Hintergrund - Menii Manipulieren, Zeile Hintergrund
Letzte Ansicht - Menii Ansicht, Zeile Letzte Ansicht
Alle Objekte - Menti Ansicht, Zeile Alle Objekte
Gesamtansicht - Menli Ansicht, Zeile Gesamtansicht
Raster - Ment Ansicht, Zeile Raster

Snap - Mentii Ansicht, Zeile Snap
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Fillen - Menii Ansicht, Zeile Praferenz..., Ankreuzkastchen Fiillen

Farbverlauf - Menli Manipulieren, Zeile Farbverlauf...
Die ausfihrliche Beschreibung der Funktionen, die sich hinter den
Symbolen befinden, sind den jeweiligen Kapiteln der Menis zu

entnehmen.

Die QuickInfo gibt Auskunft iber die Funktion der Symbole, wenn der
Mauszeiger 1 Sekunde ruhig tiber dem jeweiligen Symbol ruht.

Neuess Dokument
—

Abbildung 13: Quickinfo zum ersten Symbol der Leiste

Gelbe QuickInfos geben tiber Funktionen, griitne QuickInfos tber
Schalter Auskuntt.

Die Symbolleiste kann mit der Statuszeile zusammen tiber das Meni
Ansicht aus- bzw. eingeblendet werden. Die Reihenfolge der Symbole
oder der Umfang der Symbolleiste ist vom Endanwender nicht
veranderbar.
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Werkzeugleiste Entwurf

Allgemeines

Die Werkzeugleiste ist eine grafische Darstellung von Symbolen, die
bestimmte Funktionen in Unilet repréasentieren. Alle wesentlichen
Aufgaben, wie z. B. das Erzeugen und Manipulieren von Objekten,
kénnen hieriiber ausgewéhlt werden.

Die momentan gewéahlte Funktion wird in der Werkzeugleiste durch eine
3D-Darstellung gekennzeichnet. Nebenstehende Werkzeugleiste zeigt die
aktuelle Funktion Pfeil in “niedergedriickter” Form. Es kann immer nur
eine Funktion aktiv sein. Durch die Anwahl einer anderen Funktion wird
das aktuelle Werkzeug abgewahlt.

Einige Funktionen besitzen sogenannte Unter-Popups. Die eigentliche
Funktion wird dann erst aus dem Unter-Popup ausgewéhlt. Hierzu muf3
die Maustaste bis zur Auswahl der Funktion gedrtickt bleiben.

Die Anordnung und die Zusammenstellung der Werkzeugleiste ist nicht
vom Anwender verénderbar. Sie kann jedoch zur Erweiterung des
Platzes fir die Entwurfsdarstellung ausgeblendet werden. Hierzu dient
der Befehl Werkzeugleiste im Menii Ansicht. Ein Hakchen in der
Mentizeile kennzeichnet den aktuellen Zustand.
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Die Werkzeugleiste ist eine grafische Darstellung von Symbolen,
die bestimmte Funktionen in Unilet reprasentieren. Alle
wesentlichen Aufgaben, wie 2z B. das Erzeugen und
Manipulieren von Objekten, koénnen hierliber ausgewéhlt
werden.

Die momentan gewahlte Funktion wird in der Werkzeugleiste
durch eine 3D-Darstellung gekennzeichnet. Nebenstehende
Werkzeugleiste zeigt die aktuelle Funktion Pfeil in
“niedergedriickter” Form. Es kann immer nur eine Funktion
aktiv sein. Durch die Anwahl einer anderen Funktion wird das
aktuelle Werkzeug abgewahlt.

Einige Funktionen besitzen sogenannte Unter-Popups. Die
eigentliche Funktion wird dann erst aus dem Unter-Popup
ausgewahlt. Hierzu muB3 die Maustaste bis zur Auswahl der
Funktion gedrtickt bleiben.

Die Anordnung und die Zusammenstellung der Werkzeugleiste
ist nicht vom Anwender verédnderbar. Sie kann jedoch zur
Erweiterung des Platzes fiir die Entwurfsdarstellung ausgeblendet
werden. Hierzu dient der Befehl Werkzeugleiste im Meni
Ansicht. Ein Héakchen in der Meniizeile kennzeichnet den
aktuellen Zustand.

Pfeil

Der Pfeil dient zum Ausfihren und Auswéhlen der unterschiedlichsten
Funktionen. Er ist das wichtigste Ausfiihrungswerkzeug unter Windows.

Auswahlen

Ein Klick auf ein Sinnbild in der Werkzeugleiste aktiviert das
entsprechende Werkzeug und stellt das Sinnbild in “niedergedrtickter”
Form dar. Mit der Leertaste wird im Entwurfs- und Digitalisiermodus
zwischen dem zuletzt gewahlten Werkzeug und dem Pfeil gewechselt.

Manche Sinnbilder dienen nicht als Werkzeug, sondern zur Auswahl von
Objekten  (Bitmap, Symbol) und werden bei Anwahl nicht
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“niedergedriickt”. Andere wiederum besitzen weitere Unterfunktionen,
die in sog. Unter-Popups angezeigt und mit gedriickter Maustaste
selektiert werden.

Selektieren

Objekte im Dokumentfenster von Unilet werden ebenfalls mit dem Pfeil
selektiert. Ein selektiertes Objekt ist an seinen Anfassern an den Ecken
und den Kanten des Objekts in Form von kleinen ausgefiillten Quadraten
zu erkennen. Das Quadrat links unten stellt den Nullpunkt des Objekts
dar und wird zur Unterscheidung nicht gefiillt.

Mehrfaches Selektieren

Mehrere Objekte kénnen durch “Aufziehen” eines Auswahlrechtecks
selektiert werden. Alle Objekte, die mit diesem Rechteck tberdeckt
werden, auch wenn dies nur teilweise geschieht, sind anschlieBend
selektiert.

Wird bei der Selektion von Objekten die Taste Umschalt gedriickt,
erfolgt die sog. "Zuselektion". Dieser Vorgang deselektiert nicht das eine
Objekt, wahrend das andere selektiert wird, sondern selektiert beide
Objekte. Diese Funktion wird auch eingesetzt, um einzelne Objekte nach
einer Mehrfach-Selektion zu deselektieren.

Verschieben

Ein selektiertes Objekt wird mit dem Pfeil durch “Ziehen” verschoben.
Die Ortho-Funktion, d. h. das Verschieben des selektierten Objekts in
nur einer Richtung, horizontal oder vertikal, wird mit der gleichzeitigen
Betatigung der Umschalt-Taste erreicht.

UmgroBern

Durch UmgroéBern werden Objekte entweder proportional durch
anfassen der Markierungen an den Ecken, oder nicht proportional mit
den Anfassern an den Kanten in ihrer Gré3e veréndert.
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Lupe

Q

Nach Anwahl der Lupe und Aufziehen eines Rechtecks wird die darin
enthaltene Flache vergroBert am Bildschirm angezeigt. Dieser Vorgang,
auch Zoomen genannt, kann stufenlos und mehrfach erfolgen.

Ein Doppelklick mit dem Mauszeiger “Lupe” auf die Arbeitsflache fiihrt
die VergréBerung um eine Stufe, namlich auf die zuletzt gewahlte

Ansicht, zuriick.

Das Werkzeug Lupe wird durch einmaliges Ausfiihren wieder verlassen,
d. h. nach dem Zoomen ist wieder das zuletzt genutzte Werkzeug aktiv.

R

Die Funktion Lupe besitzt ein eigenes Unter-Popup, mit dem man zum
Pfeil zuriickwechseln oder weitere Ansicht-Funktionen ausfiihren kann.

Digitalisieren

Das Digitalisieren ist ein so umfangreiches Modul, daB die Beschreibung
der Funktionen in einem eigenen Kapitel erfolgt.

Rahmen

Durch Anwahl des Werkzeug-Sinnbilds Rahmen wird der Mauszeiger in
einen Stift verwandelt. Mit diesem Stift wird ein Rechteck aufgezogen,
das als Vorgabe fiur die GroBe und Position des Rahmens dient. Nach
dem Aufziehen des Rechtecks 6ffnet sich eine Dialogbox, in der die
Rahmenform, Rahmenart, Gr6Be und Position bestimmt werden. In den
Eingabefeldern fiir GréBe und Position sind die Daten, die durch das
Aufziehen des Rechtecks erzeugt wurden, vorgegeben. Die Reihenfolge
der Positionsdaten steht fiir die x-y-Koordinaten des Nullpunkts. Die
Reihenfolge im Eingabefeld der Gr6Be ist Hohe und Breite.

Je nach Rahmenform sind zusétzliche Eingaben wie Eckenbreite und —
héhe bzw. Eckenradius erforderlich.

50



Werkzeugleiste Entwurf

Die Rahmenart unterscheidet sich in der Anzahl der Schnittlinien. Bei
Anwahl der Rahmenart mit 2, 3 oder 4 Schnittlinien ist die Eingabe des
Abstandes zwischen den Schnittlinien erforderlich. Bei mehr als zwei
Schnittlinien kann der Eingabewert des ersten Abstandes mit der

Schaltflache “alle gleich” auf die weiteren Eingabefelder tibernommen
werden.

Die Eingaben zur Rahmenform und Rahmenart sind feste GréBen, die
beim Skalieren des Rahmenobjekts nicht verandert werden.

Rahmen...
Position: | 22.250 [100.000
Grabe: | 55,750 | 68.000
R ahmenfarm Rahmenart

s - s
Eckenbraite Abstande
" I 5.000 D > I 2.000

r @HW

Eckenhohe

r [sm EGW

oeonm

0k | Abbrechen |

Abbildung 14: Dialogbox Rahmen

Text

Ein Klick auf das Sinnbild Text in der Werkzeugleiste schaltet Unilet in
den Textverarbeitungsmodus. Dieser wird als eigenstandiges Kapitel
in diesem Handbuch beschrieben. Wird bei der Anwahl des Sinnbildes
Text die Taste Strg gedriickt, erfolgt die Texteingabe in einer
Textdialogbox, in der alle Parameter eines Textobjekts bestimmt werden.
Die Textdialogbox wird in diesem Abschnitt des Handbuchs erlautert.
Die Textdialogbox fordert mindestens die Eingabe von drei GroBen:
Text, Schriftart und Schrifthéhe (Versalhohe).

Text-Eingabefenster: Das Text-Eingabefenster kann bis zu 10.000 Zeichen
aufnehmen, wobei auch Zeilenschaltungen (Eingabe von Return)
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erlaubt sind. Der Text wird in der Systemschrift dargestellt und ist frei
editierbar.

Schriftverzeichnis: Uber das einzeilige Listenfeld Schriftverzeichnis wird die Bibliothek

Schriftart:

ausgewahlt, in der die gewiinschte Schriftart enthalten ist. Die
Einrichtung und die Bezeichnung der Schriftenbibliotheken erfolgt in
den Einstellungen (iber das Menii Bearbeiten.

Die Schriftart kann durch direkte Eingabe ihres Namens im Feld
“Schriftart” ausgewéahlt werden. Durch die Eingabe der ersten Zeichen
des Kiirzels wird im darunterliegenden Listenfeld die Schrift selektiert und
im Vorschaufenster angezeigt. Die Auswahl der Schrift kann aber auch
durch die Selektion aus dem Listenfeld erfolgen. Seitlich des
Vorschaufensters befinden sich Scrollbalken, mit deren Hilfe man auch
andere Buchstaben als die standardmaBig dargestellten, auswahlen
kann.

Eingabeblock: Der

Text:
[\ erbLng ;I
Schriftart: berechn. Wwert
IADVESHE Schiifthohe: | 10.000 i
I Uniet-Fonts j Breite: | 56.575 iv

i : . 5 O
ACHERD 3 Breitenfaktor: |100.000 [%]
ACHEME Spationiening: I 0.000 i
SE 5 & abs el
SoBLs Position: | 0.000 | 0.000
AGIP Zellenabstand: | 15.000
igggaa Kursivwinkel: | 0.000 Optionen |
AGRK2, Satzar: © links © zentrient  rechts ¢ block
AGSUP
AKGBE Beispictost |
4KE80 x| Bespete |

oK Abbrechen |

Abbildung 15: Textdialogbox mit Schriftenverzeichnis

Eingabeblock Schrifthéhe,
Spationierung ist als eine

Breitenfaktor und
betrachten.  Die

Breite,
Einheit zu
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Standardeinstellung fir das Optionsschaltfeld “berechn. Wert” steht auf
Breite, d. h. bei der Eingabe der Hohe wird die Breite sofort berechnet.
Durch Vorgabe von “Héhe” und “Breite” kann der Breitenfaktor oder
die Spationierung berechnet werden. Die Vorgabe einer Spationierung
erfolgt entweder absolut in der gewahlten Einheit (z. B. mm) oder relativ
in Prozentangabe. Ein Eintrag in das Feld Spationierung wird als Sonder-
Spationierung bezeichnet, da z. B. bei Eingabe eines absoluten Wertes
dieser Betrag zu der normalen Spationierung der Schrift hinzugefiigt
wird. Bei der relativen Bestimmung der Spationierung wird der
vorhandene Spationierungswert zwischen zwei Buchstaben als Basis
benutzt. Wenn jedoch Zeichenpaare mit unterschiedlichen Vorzeichen
von Spatio-Werten auftreten, kann der Einsatz der relativen Sonder-
Spationierung zu unerwiinschten Effekten fiihren.

Einzel-Spationierung: Eine Spationierung ist nicht nur auf den gesamten Text

Position:

anwendbar, sondern kann auch gezielt zwischen zwei Zeichen erfolgen.
Zur Einzel-Spationierung dienen die Sonderzeichen “«” und “»”. Bewegt
man die Einfligemarke im Textfeld zwischen die Zeichen und fiihrt fiir
die Erweiterung der Spationierung die Tastenkombination Alt+175 aus,
wird das Sonderzeichen “»” und bei der Alt+174 “<” eingefligt. es steht
fiir einen zusatzlichen Abstand von 1/20 der Versalhdhe. Dabei miissen
die Ziffern auf dem Zehnerblock der Tastatur benutzt werden.

Uber die Textdialogbox werden auch die Werte fiir die Positionierung
des Textobjekts in Form der x-y-Koordinaten bestimmt. Beachten Sie
dabei die Optionen fur die Einflgezeilen, die Uber die Schaltflache
“Optionen” erreicht werden.

Zeilenabstand: Die Vorgabe des Zeilenabstandes wird mit dem Faktor 1,5 und der

Schrifthéhe bestimmt. Die Eingabe dieses Wertes ist vollig frei.

Kursivwinkel: Fir das komplette Textobjekt kann bereits in der Dialogbox ein

Satzart:

Kursivwinkel festgelegt werden.

Die Ausrichtung eines mehrzeiligen Textes erfolgt mit der
Optionsschaltflache  “Satzart”. Sie kann entweder rechts- bzw.
linksbiindig, zentriert oder als Blocksatz erfolgen.

Textoptionen: Die Schaltflache “Optionen” 6ffnet eine weitere Dialogbox

“Textoptionen” mit drei Optionsschaltflichen “Einfiigezeile”. Uber die
Vorgabe einer der drei Arten wird bestimmt, wie die Positionierung des
Textes im Entwurf mit den x-y-Koordinaten erfolgt. Die Sinnbilder der
Optionsschaltflache zeigen die entsprechende Positionierungsart. Das
Ankreuzkastchen "Léngenberechnung wie Unilet 2.6" erméglicht die
Umrechnung der Textfelder aus der fritheren Unilet-Version, die einen
Breitenfaktor ungleich 100% besitzen. Mit dieser Funktion wird der
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friiheren Methode Rechnung getragen und gleiche Textfeld-Langen
erzielt.

Textoptianet ...

Einfugzeile:

Jl{|
gh|

gh|
[T Langenberechnung wie Unilet 2.6

Abbrechen |

Abbildung 16: Dialogbox Textoptionen

Nach SchlieBen der Textdialogbox kann das Textobjekt mit der Maus
positioniert werden. Wenn Sie in der Textdialogbox die Koordinaten der
Position numerisch bestimmt haben, wird das Textobjekt sofort plaziert.

Ein Doppelklick oder Return auf ein Textobjekt 6ffnet die Textdialogbox
wieder.

Symbol setzen

Durch Anwahl des Sinnbilds Symbol setzen in der Werkzeugleiste wird
die Dialogbox zur Auswahl eines Symbols aus einer Symbol-Bibliothek
geoffnet.

Die Symbole in Unilet werden in Verzeichnissen gespeichert, die tiber
das Menii Bearbeiten und tiber die Funktion Einstellungen bestimmt
werden. Die Dialogbox “Symbol” greift auf diese Verzeichnisse zu. Die
Bezeichnung der Symbole geschieht tiber den Dateinamen, unter dem
die Speicherung erfolgte.
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Symbal...

IUniIet-Lo oz 'I Mame:

[0Rw-S ignus-Logoz :

Tutorial-Logos

STEST1 Orginalhohe:
g«grz Eaﬂ‘l = Orginalbreite:

berechn. Wert

Hahe: | 50.000 C
Breite: I 0.0a0 g
Breitenfaktor: |1 00.000 [z

Position:l 0.000 I 0.000
ok | abbrechen |

Abbildung 17: Auswahl der Symbolbibliotheken

Symbolverzeichnis: Die Auswahl des Symbolverzeichnisses erfolgt tiber ein einzeiliges
Listenfeld.Dort sind frei definierbaren Eintrage, welche die Verzeichnisse
kennzeichnen, in denen sich Unilet- und Signus-Symbole.

Symbolauswahl: Die Auswahl eines Symbols in der Dialogbox “Symbol” erfolgt
entweder tber das Listenfeld oder tber die Eingabe des Symbol-
Namens.Nach der Selektion eines Symbols wird dieses in einem
Vorschaufenster angezeigt und die GroBe, unter der das Symbol
gespeichert wurde, ausgewiesen. Wurden Symbole im Digitalisieren als

farbige Symbole abgespeichert, kdnnen sie auch als solche ausgewahlt
werden.
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Symbal...

TEST =|  Mame |2BC

Orginalhidhe; [170.000
Orginalbreite: |143.900

berechn. wiert

Hihe: | 50.000 o
Ereite: I 42323 i
Breitenfaktor: |1 00,000 [ O

Pasition: | 0.000 | 0.000

Ok | Abbrechen |

Abbildung 18: Dialogbox Symbol

Dimension: Die Hohe und damit der berechnete Wert fir die Breite des Symbols
wird vorgegeben.Die Eingabefelder fiir SymbolgréBe Hohe, Breite und
Breitenfaktor bilden eine Einheit. Das Optionsschaltfeld “berechn. Wert”
bestimmt, welche GroBe berechnet werden soll. Dazu ist es erforderlich,
jeweils eine der anderen GroBen einzugeben.

Position: Durch die numerische Eingabe der Position wird das Symbolobjekt sofort
nach SchlieBen der Dialogbox plaziert.

Bitmap setzen

In Unilet kénnen sowohl Schwarz/WeiB- als auch Farbbilder mit
unterschiedlich vielen Farben dargestellt werden.

Technischer Hintergrund

Bei umfangreichen Bilddateien erstellt Unilet eine Bitmap-Vorschau, die
in einem separatem Verzeichnis namens BMPPVIEW gespeichert wird.
Ubersteigt der fir die Vorschaudateien bendtigte Speicherplatz die
Grenze von 20 MB, werden &ltere Vorschaudateien geldscht.
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Ausfiihrung

Unilet kann Bilddateien im Windows-Bitmap-Format (BMP), im Target-
Image-File-Format (TIFF), im Paintbrush-Format (PCX) und die
Formate (JPG) und (GIF) nutzen.

Das Sinnbild Bitmap setzen dient zur Auswahl eines neuen Bitmap-
Objekts. Nach Anwahl des Sinnbilds o6ffnet sich die Dialogbox
“Bitmap...” und die Dialogbox "Bitmap laden".

In der rechten Seite der Dialogbox befindet sich zur Vereinfachung der
Bildauswahl ein Vorschaufeld. Solange die Vorschau erstellt wird,
erscheint darunter ein Laufbalken, der den Fortschritt der Vorschau
anzeigt. Bei sehr groBen Bilddateien kann der Vorgang einige Sekunden
in Anspruch nehmen. Sie missen aber nicht bis zum Ende der
Vorschauerstellung warten, sondern koénnen gleich entweder durch
Klicken auf die Schaltflache "Offnen" oder durch einen Doppelklick auf
den Bildnamen die Bilddatei laden.

Bitmap HE I
Pfad: CiUniletsBilder

Suchen in: I‘_'_liBwlder j gl i B

=] Bl bmp
=] Bid2.bmp
Bild2. bmp
(7 Bid4.brap?

Dateiname: |Eild4.bmp fffnen ¥ Voischau

Dateityn: | Bitmaps [“BMP.~ TIF: FCx) Tl Abbrechen | 1]

Abbildung 19: Dialogbox Bitmap laden

Sie kommen dann in die Dialogbox “Bitmap” zurtick und bekommen
den Dateinamen, die GréBe und die Farbtiefe angezeigt.
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Grof3e:

Position:

Anzeige:

Bitmap...
Name: Bild4.bmp
Orginalgrabe: 4244 w4252 « 24 [51.6MEB]

berechn. ‘wert

Grake: h= | 50,000 -
b= | 50.094 =
Breitenfaktar = |1 00,000 o

Position: #=| 0.000 y=| 0.000

Anzeige: v Warzchau
[ aushlenden

, ............. EI k._l Abbrechen

Abbildung 20: Dialogbox Bitmap setzen

Die Angabe “OriginalgréBe: 701 x 800 x 24" bedeutet, dal3 die Bitmap
aus 701 x 800 Bildpunkten besteht und jeder Bildpunkt eine 24-bit
groBe Farbinformation tragt, was bedeutet, daB das Bild in
“Echtfarben”, das entspricht einer Palette aus 16.7 Mio. Farben, gebildet
wird.

Nach dem Lesen der Bitmap-Datei werden die Werte der Hoéhe und
Breite aus der OriginalgroBe Ubernommen. Die Optionsschaltflache
“berechn. Wert” legt fest, welcher der moglichen GréBen aufgrund der
anderen Eingaben berechnet werden soll. Mit einem Breitenfaktor
ungleich 100 % kann eine Bilddatei auch gestaucht werden.

Werden Werte fir die Position der Bitmap in die Eingabefelder
eintragen, wird nach SchlieBen der Dialogbox die Bitmap an der
entsprechenden Stelle am Bildschirm aufgebaut. Andernfalls muB3 das
Bitmap mit der Maus plaziert werden.

Wenn das Ankreuzkastchen “Vorschau” markiert ist, wird eine Vorschau-
Datei zur Anzeige benutzt und falls erforderlich erstellt.

Sollte die Bitmap-Datei weniger als doppelt so gro3 wie die definierte
GroBe fir die Vorschau-Datei sein, wird das Ankreuzkastchen
“Vorschau” nach dem Lesen des Bildes nicht markiert. Durch Entfernen
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der Markierung kénnen auch gréBere Bilddateien ohne Vorschau-Datei
angezeigt werden.

Hat sich eine Bilddatei seit der letzten Nutzung in einem Unilet-
Dokument geandert, wird das Ankreuzkastchen “neu erstellen” markiert.
Dadurch wird die Vorschau-Datei neu berechnet. Dies kann auch
manuell veranla3t werden.

Mit dem Ankreuzkastchen “ausblenden” wird die gleiche Funktion
ausgefiihrt, wie tber das Meni Ansicht und den Befehl Objekt
ausblenden. Danach wird das Bitmap-Objekt nur als gekreuztes blaues
Rechteck am Bildschirm angezeigt.

Bitmap-Objekte kdnnen nicht nur ausgeblendet, sondern auch gedimmt
werden. Wird bei der Ausfiihrung des Befehls Objekt ausblenden tiber
den Meni-Befehl oder die Tastenkombination Strg+0 zusatzlich die
Umschalttaste gedriickt, erscheint die Bitmap als hellgraues Bild am
Bildschirm.

Interaktive Vermassung

%]

Y

Vermassung ein- / ausschalten

Folgender Button in der oberen Werkzeugleiste schaltet die Darstellung
der Vermassung ein oder aus.

Der gleiche Button ist auch im Print oder Plotfenster verfugbar und dient
dazu, die Vermassung bei der Ausgabe ein oder aus zu schalten. Diese
interaktive Vermassung &ndert nichts an der wie bisher verfiigbaren
,automatischen® Vermassung, die im Plot oder Druck Fenster rechts mit
der ComboBox anwahlbar ist. Ein gleichzeitiges Benutzen beider
Vermassung ist nur in bestimmten Fallen sinnvoll.

Vermassung im Entwurf erzeugen

Mit dem normalen ,Messen“ Werkzeug

Ist bei freigeschalteter interaktiven Vermassung ein neuer Eingabemode
verfigbar. Driickt man die rechte Maustaste so erscheint ein neues
Popup Fenster mit den Vermassungswerkzeugen:

—IMaw s
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Die beiden linken Werkzeuge Pfeil und Zoom arbeiten hier wie in jeder
Unterfunktion von Unilet. Das Werkzeug ganz rechts dient zur Erstellung
neuer Vermassungen, das Werkzeug links daneben zum Anwé&hlen
bereits bestehender Vermassungselemente.

Eine neue Vermassung erstellt man, indem man das rechte Werkzeug
anwahlt.

Dann geht man mit der Maus an die Stelle, an der die Vermassung
platziert werden soll. Ist man mit der Maus dabei in der Néhe einer
Objektecke oder eines der mittleren Handles eines Objektes sieht man
ein kleines Rechteck, das anzeigt, dass die Vermassung an dieser Stelle
einrasten wird. Ein klick mit der Maus setzt den ersten Punkt der
Vermassung. Jetzt geht man mit der Maus an das Ende der zur
vermassenden Stelle und Klickt erneut. Die Vermassung wird dadurch
gesetzt. Das Werkzeug zum erstellen neuer Vermassungen bleibt so lange
aktiv, bis man es mit einem anderen Werkzeug ersetzt.

Vermassung im Entwurf verandern

Y

Mit dem Vermassungswerkzeug Zeiger

kann man durch Kklicken auf eine bestehende Vermassung diese
aktivieren. Es werden 4 Handles gezeigt. Die beiden Handles am Anfang
und am Ende stellen die Messpunkte dar, die verschoben werden
konnen. Ein Handle in der Mitte der MaBlinie kann benutzt werden, um
die Linie zu Verschieben, ein Handle am Maftext kann den Text
verschieben.

Doppelklick auf eine der bestehenden Vermassungen offnet eine
Dialogbox: mit der alle wesentlichen Einstellungen der aktuellen
Vermassung und einige Grundeinstellungen veréandert werden kénnen.
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|

— Beschriftung
[ial =l
Sohithhe: [
tanuelle Eingabe [~
Tent: W
MNachkommastellen: m

— Pfeil
Hahe: [3 Breite: [

r— Position
—Ankelpunkte—m—w—

Start: |82.92D |4‘I 0.679

= N n i beke gebunden

Ende: |3'| 7150 |4‘I 4.931

= bkt gebunden

—Werschiebung—% ———— 7 ———
Linie: ID.DDD

Text: W W

Standard |

™ Beim Plotten mit Massstab skalieren
I Beim Drucken mit Massstab skalieren

[™ Fiir alle Yermassungen libemehmen

Speichem Laden |

"Voreimtellungen

Abbrechen |

Die Schriftart der Vermassung kann jede installierte TrueType Schrift sein

und die Schrifthéhe kann eingegeben werden.

Ist ,Manuelle Eingabe“ aktiviert, so kann man den Bemassungstext (nur
Zahlen) fest eingeben. Er wird beim Ziehen der Vermassung dann nicht

automatisch angepasst.

Nachkommastellen legt die Anzahl der angezeigten Nachkommastellen

fest.

Pfeil: Hohe und Breite der Masspfeile kann damit eingestellt werden.
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Unter ,Position“ findet man die beiden Vermassungspunkte und die
Anzeige, ob sie an ein Objekt gebunden sind.

,Verschiebung“ zeigt die Verschiebung der Linie und des Textes im
Bezug zu ihrer Normalposition an, diese kann mit ,Standard“ wieder
zuriickgesetzt werden.

Die 3 Ankreuzkastchen haben folgende Funktion:

1. Beim Plotten mit MaBstab skalieren:

Wird bei der Plotausgabe ein anderer Ma@Bstab gewahlt als 1:1 werden
die Vermassungen bei angewahltem Kastchen mit skaliert, andernfalls
werden sie nicht skaliert. Das heit die Schrifthéhe und die PfeilgroBe
bleibt unabhéangig von der Ausgabeskalierung so wie sie festgelegt
wurde.

2. Beim Drucken mit MaBstab skalieren:

Gleiche Funktion, nur beim Drucken.

3. Fur alle Vermassungen tibernehmen:

Alle Positionsunabhéngige Daten werden auf alle Vermassungen im
Entwurf iibernommen.

Mit dem Bereich Voreinstellungen kénnen die Positionsunabhangigen
Daten aus der Dialogbox als neuer Standard festgelegt werden. Alle
neuen Vermassungselemente werden dann mit diesen Einstellungen
erzeugt.

Mit Speichern werden diese Einstellungen in die INI-Datei abgelegt und
mit Laden aus dieser geladen.

Kursivieren

Mit dem Sinnbild Kursivieren kann ein selektiertes Objekt kursiv
dargestellt werden. Das neue Sinnbild des Mauszeigers zeigt ebenfalls an,
da jetzt die Funktion Kursivieren ausgewahlt wurde.
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Y 17/ 7 /4

Abbildung 21: kusivgestelltes Textobjekt

Der Vorgang Kursivieren kann mit jedem Anfasser des Objekts
ausgefiihrt werden. Beim Kursivieren bleibt die Grundlinie und die Hohe
des Objekts erhalten. Wahrend der Durchfiihrung wird der aktuelle
Kursivwinkel in der Statuszeile angezeigt.

Das Werkzeug Kursivieren enthélt ein Unter-Popup, mit dem zurlck
zum Pfeil gewechselt und die Lupe gewahlt werden kann. AuBerdem
enthalt das Unter-Popup das Sinnbild fiir die numerische Eingabe. Nach
Anwahl dieser Funktion o6ffnet sich eine Dialogbox, in welcher der
Kursivwinkel eingetragen werden kann. Diese Dialogbox kann auch mit
der Mentizeile Kursiv aus dem Menii Manipulieren geoffnet werden.

A - numerische Eingabe des Kursivwinkels
B - zurlicksetzen

Ein weiteres Sinnbild im Unter-Popup fihrt das Zuriicksetzen der
Funktion aus. Dies ist gleichbedeutend mit der Funktion Attribute
léschen im Mentii Bearbeiten.

Drehen

Die Funktion Drehen kann mit jedem Objekt (aulBer Bitmap- und EPS-
Objekt) ausgefiihrt werden. Durch die Anwahl des Sinnbildes Drehen in
der Werkzeugleiste wird der Mauszeiger gewechselt und das Sinnbild
niedergedriickt dargestellt.

Die Durchfiihrung der Funktion Drehen erfolgt bei selektiertem Objekt
durch Bewegen irgendeines Anfassers. Das Objekt wird um seinen
Mittelpunkt gedreht. Bei der Ausfiihrung der Funktion erfolgt die Anzeige
des Drehwinkels in der Statuszeile.
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Wenn bei der Ausfiihrung der Funktion Drehen die Snap-Funktion
aktiviert ist, erfolgt die Drehung in den Winkelspriingen, die im
Eingabefeld Winkel-Snap (Funktion Praferenzen, Mentu Ansicht)
eingestellt sind.

Abbildung 22: gedrehtes Textobjekt

Das Unter-Popup der Funktion Drehen enthélt neben dem Pfeil und
der Lupe Sinnbilder fir die numerische Eingabe und das Léschen von
Attributen.

A - numerische Eingabe des Drehwinkels
B - zuriicksetzen

Das Zurticksetzen des Drehwinkels entspricht der Funktion Attribute
l6schen aus dem Ment Bearbeiten. Die numerische Eingabe kann bei
selektiertem Objekt auch Uber die Funktion Drehen in dem Menil
Manipulieren ausgefiihrt werden. Bei der numerischen Eingabe erfolgt
das Drehen des Objekts um den Nullpunkt.

Grafische Manipulation

Das Sinnbild grafische Manipulation enthdlt drei unterschiedliche
Funktionen. Bei der Anwahl des Sinnbilds in der Werkzeugleiste 6ffnet
sich ein Unter-Popup, aus dem anschlieBend die eigentliche Funktion
ausgewahlt wird.

& Ty | s

e ¥ 5]

Abbildung 23: Unter-Popup der grafischen Manipulation
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Alle drei Funktionen, Bogensatz, Verzerren und Perspektive, der
grafischen Manipulation kénnen in den dazugehérigen Unter-Popups
wieder zurlickgesetzt werden. Dartiber hinaus kann die Riicksetzung auch
tiber das Menli Bearbeiten und der Funktion Attribute léschen
erfolgen.

R

Abbildung 24: Unter-Popup der Funktionen

Bogensatz

Der Bogensatz ist unverzerrt nur mit einem Text-Objekt durchfiihrbar.
Punktdaten, Logos und Rahmen kénnen verzerrt im Bogen gesetzt
werden. Zur grafischen Ausfihrung des Bogensatzes zieht man einen der
Anfasser in den oberen Ecken des selektierten Objekts und bewegt ihn
um den Anfasser in der darunterliegenden unteren Ecke. Eine
gestrichelte Umrandung zeigt bei der Bewegung die Form des
Bogensatzes an. Die fiir den Bogensatz relevanten Daten werden in der
Statuszeile angezeigt.

|& Aghla @ wae| esars & e[ Goges [ aoon|  sow [l

A B C D

A - x-Koordinate des Mittelpunkts
B - y-Koordinate des Mittelpunkts
C - Uberstrichener Winkel

D - Radius des Bogens

ens
% %
Abbildung 25: Textobjekt im Bogensatz

Zur numerischen Eingabe aller GréBen, die den Bogensatz bestimmen,
ist die Funktion Bogen im Menti Manipulieren vorgesehen.
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Verzerren

Die Funktion Verzerren erlaubt das beliebige Ziehen der Umrandung
eines Objekts, um seine auBere Form zu verdndern. Jeder einzelne
Anfasser kann dabei in eine beliebige Richtung gezogen werden.

%’ Z8men

Abbildung 26: Verzerrtes Textobjekt

Die Anwendung dieser Funktion ist auf alle Objekte auBer Bitmap und
Rahmen anwendbar. Um einen Rahmen trotzdem verzerren zu kénnen,
ist die Umwandlung in Punktdaten erforderlich (siche Meni
Bearbeiten).

Perspektive

Die Funktion Perspektive dreht ein Objekt um seine horizontale oder
vertikale Mittelachse.

Perspektive ist auf alle Objekte auBer Bitmap und Rahmen anwendbar.
Ein Rahmen muB, wie beim Verzerren, zuvor in Punktdaten
umgewandelt werden.

Die Durchfiihrung der Perspektive erfolgt durch Ziehen der Anfasser an
den Kanten eines Objekts. Durch die Anwahl des Sinnbildes
Perspektive wird in der Statuszeile der Winkel angezeigt, um den das
Objekt um seine Mittelachse gedreht wurde.

@[ spekie
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Abbildung 27: perspektivisch gesetztes Textobjekt

Eine Besonderheit der Funktion Perspektive besteht darin, daB das
Drehen um die Perspektiv-Achse horizontal und vertikal gleichzeitig
ausgefiihrt werden kann. Dazu muf3 der Anfasser an der Ecke des
Objekts benutzt werden. Die Drehwinkel fiir beide Richtungen werden
dann gleichzeitig in zwei getrennten Feldern der Statuszeile angezeigt.

Die Ausfiihrung der Perspektive ist nur grafisch mit dem Mauszeiger
moglich.

Spiegeln

Ein selektiertes Objekt, kann um seine Mittelachsen gespiegelt werden.
Bei Anwahl des Sinnbildes Spiegeln wird ein Unter-Popup angezeigt,
das die vier moglichen Darstellungen eines Objekts zeigt. Durch Anwahl
eines der Sinnbilder wird die Funktion sofort ausgefiihrt.

Ab dA VP 9V

Abbildung 28: Unter-Popup zur Funktion Spiegeln

Ausrichten

Das Sinnbild Ausrichten 6ffnet ein Unter-Popup mit insgesamt neun
Ausrichtungsfunktionen. Das Ausrichten selbst erfolgt immer in
Verbindung mit den Réndern. Die Selektion einer Funktion aus dem
Unter-Popup fiihrt die entsprechende Ausrichtung mit allen selektierten
Objekten aus. Es konnen also auch mehrere Objekte gleichzeitig
ausgerichtet werden.

Die selektierten Objekte werden folgendermaf3en ausgerichtet:

+O+
horizontal mittig

O+

am oberer Rand
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A

o
=
=

4.

[
]

+
m]
e vertikal mittig
+0
am linken Rand
.+.
O+
e horizontal und vertikal mittig
O+
am rechten Rand
ol
[ |4
MEIE die Rander werden auf die Begrenzungsbox der selektierten
Objekte gesetzt
7
am unteren Rand
>
die Rander werden auf die Layoutgrenzen zurtickgesetzt

Die zur Ausrichtung herangezogenen Rénder werden bei der Festlegung
des Layouts (Ment Datei, Funktion Layout) bestimmt. Sie werden im
Entwurf als gestrichelte Linien dargestellt.

Diese Linien sind auch im Dokumentfenster durch Verschieben der
Markierungen im Lineal an die gewiinschte Stelle zu bringen. Die
Markierungen haben die Form von ausgefillten Dreiecken. Zur
Durchfiithrung des Verschiebens der Réander mit dem Mauszeiger ist es
erforderlich, daB die Darstellung der Lineale im Menli Ansicht aktiviert
ist.

Relatives Positionieren

Um schnell Felder zueinander ausrichten zu kénnen, kann man mit der
Funktionstaste ,F2“ die Positionierréander an die aktuell selektierten
Felder springen lassen. Sind keine Felder selektiert, springen die Rander
wieder auf die Dokumentgrenzen zurtick.
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Tastaturkiirzel

Mit der Tastatur kdnnen jetzt selektierte Felder zu den Positionierréndern
ausgerichtet werden. Dabei hat die Taste ,h“ die Funktion des
horizontalen Ausrichtens. Driickt man ,h“ so springt das selektierte Feld
als schraffiertes Rechteck zunachst links vor den linken Positionierrand.
Drickt man h noch einmal, springt es linksbiindig an den
Positionierrand. Insgesamt gibt es 5 Positionen, die nacheinander
angesprungen werden, wenn man ,h*“ driickt. Es sind dies:

Links vor den linken Positionierrand

Linksbiindig an den linken Positionierrand

Horizontal Zentriert zwischen die beiden Rander

Rechtsbiindig an den rechten Positionierrand

Rechts hinter den rechten Positionierrand

Hat man die gewtinschte Position erreicht, verschiebt man das selektierte
Feld durch driicken der , Enter” Taste endgtiltig an die angezeigte Stelle.

Die Taste ,v“ hat die gleiche Funktionalitat in vertikaler Richtung.
Nacheinander werden folgende Positionen angesprungen:

Oben tiber den oberen Positionierrand

Mit der Oberkante an den oberen Positionierrand
Vertikal Zentriert zwischen die beiden Rander

Mit der Unterkante an den unteren Positionierrand
Unter den unteren Positionierrand

Hat man die gewtinschte Position erreicht, verschiebt man das selektierte
Feld durch driicken der ,,Enter” Taste endgtiltig an die angezeigte Stelle.

Hat man mit ,,F2“ die Positionierrander an ein Textfeld gesetzt, so hat
die Taste ,b“ eine weitere Funktion, wenn das auszurichtende Feld
ebenfalls ein Textfeld ist. Durch das mehrmalige Driicken der Taste ,b“
springt das selektierte Textfeld mit seiner Basislinie in vertikaler Richtung
an die Basislinie das Bezugs Textobjektes.

Hat man die gewtinschte Position erreicht, verschiebt man das selektierte
Feld durch driicken der ,Enter” Taste endgtiltig an die angezeigte Stelle.
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Zusétzlich zu den Tasten ,h“ und ,v“ kann man auch Positionen tber
den Nummernblock der Tastatur eingeben. Hierbei ist der Block wie eine
Windrose aufgebaut. Die Tasten haben zum Teil 2 Bedeutungen. Wird
eine Taste 1 mal gedriickt so wird eine Funktion ausgelost. Wird sie 2
mal kurz hintereinander gedriickt, so wird die 2. Funktion ausgel®st.

Folgende Positionen kénnen angesprungen werden:

Taste 1. Funktion 2. Funktion
1 linke untere Ecke links unter die linke Ecke
2 Unterkante Unter die Unterkante

Rechnen in Eingabemasken

In Eingabefeldern fiir Position, Hohe und Breite kann man mit
Rechenfunktionen Werte ausrechnen lassen. Die dazu geeigneten Felder
sind hellgelb hinterlegt. In solchen Eingabefeldern kann ein normaler
mathematischer Ausdruck eingegeben werden, der durch die Eingabe
eines ,,=“ berechnet wird und dann an Stelle des mathematischen
Ausdruckes in das Eingabefeld tibernommen wird.

Beispiel:
100+(10/5)=

Ergibt nach der Eingabe des Gleichheitszeichens 102 im Eingabefeld.
Hierbei sind auch komplexe Eingaben maglich.

Positionieren in Eingabemasken

In rechnenden Eingabemasken kann man sich auch auf die
Positionierrander beziehen. So kann man in einem Eingabefeld, das die
X-Position eines Feldes festlegt z.B. ,1“ als Platzhalter fir den linken
Rand eingeben.
Die Eingabe:

1+10=

Setzt die Position so 10 mm hinter den linken Rand.

Es stehen folgende Platzhalter fiir Rander zur Verfligung:
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davor ( Start)
links(blindig)
rechts(blindig)
dahinter (Ende)
dartiber (oben)
Oberkante (Top)
Basis-Linie

darunter (unten)
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Popup Entwurf

Allgemeine Hinweise

Die Auswahl der Funktionen im Popup geschieht mit der rechten
Maustaste. Durch Bewegen des Mauszeigers findet die Auswahl statt.

R Q|62
S| T |4 &[6]

P \D ﬁﬁgg. bid *‘é‘*

Abbildung 29: Popup Entwurf

Da die Sinnbilder und damit die Funktionen im Popup identisch sind mit
denen der Werkzeugleiste am linken Bildschirmrand, werden nur die
Funktionen beschrieben, die ausschlieBlich im Popup mit einem Sinnbild
versehen sind oder sich von der Art der Auswahl unterscheiden (Lupe).

Lupe

Die Lupe hat ein Unter-Popup, das vier Darstellungsformen zula@t.

VergroBBerungsglas: Durch Aufziehen eines Rechtecks kann ein
Ausschnitt zur VergroBerung bestimmt werden. Mit der Selektion der
Lupe erfolgt die geanderte Darstellung des Mauszeigers. Ein Doppelklick
im Arbeitsfenster flihrt die Umkehrung der letzten VergroBerung aus.

Letzte Ansicht: Die Lupe mit dem Minus-Zeichen kehrt die letzte
VergroBerung um, d. h. die Bildschirmdarstellung wird wieder
verkleinert. Diese Funktion entspricht der Mentizeile Letzte Ansicht im
Ment Ansicht.
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Alle Objekte: Das Sinnbild Alle Objekte stellt die in einem Entwurf
enthaltenen Objekte in einem moglichst groBen MaBstab dar. Diese
Funktion entspricht der Mentizeile Alle Objekte im Menti Ansicht.

Gesamtansicht: Die Funktion Gesamtansicht zeigt den Entwurf in
einem MaBstab am Bildschirm, der die Entwurfsgrenzen sichtbar macht.
Die Funktion Gesamtansicht kann auch Uber das Menu Ansicht
ausgewahlt werden.

Farbe

Es gibt zwei Moglichkeiten einem Objekt eine Farbe zuzuweisen. Die
erste Mdglichkeit ist mit Hilfe der Farbtabelle und dem Farbmischer eine
Farbe auszuwéhlen. Die zweite Moglichkeit liegt darin, die in dem
Entwurf einblendbare Farbleiste zu nutzen. Diese zweite Méglichkeit wird
im nachsten Kapitel Farbleiste beschrieben.

Die Ausfiihrung der Funktion Farbe kann (iber das Popup oder das
Menti Manipulieren erfolgen. Ab der Version Unilet Plus wird bei der
Auswahl der Funktion der Farbmischer gedffnet, wenn gleichzeitig die
Taste Strg gedriickt ist. Bei den anderen Unilet-Versionen wird das
Fenster mit dem Farbmischer auch ohne Betatigung der Taste Strg
geoffnet. Die Einstellung der Farbe erfolgt mit der Windows
Farbauswahl. Hier koénnen neben RGB-Werten auch CMYK-Werte
eingetragen werden. Die Umrechnung in das jeweils andere Format
erfolgt automatisch.
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Abbildung 30: Dialogbox Farbmischer...

CMYK Farbauswahl

Mit dem neuen Farbmischer kénnen jetzt auch Farben in CMYK-Werten
ausgewahlt werden. Dazu geht man ins Menlii Manipulieren, wahlt den
Befehl Farbe aus und betétigt die Schaltflache "Farbmischer". Oder Man
hélt im Entwurfmodus die Taste <Strg> gedriickt und wahlt im Meni
Manipulieren den Befehl Farbe. Es offnet sich eine Dialogbox zur
Farbauswahl.

In den linken vier Eingabefeldern kénnen die CMYK-Werte von 0 % -
100 % eingetragen werden. In den rechten Feldern die dazugehérigen
RGB Werte von 0 — 255. Die Werte werden automatisch in die jeweils
andere Version umgerechnet und angezeigt.

Dialogbox Farbe

Wird in der Version Unilet Plus und héher bei der Auswahl der Funktion
Farbe nicht die Taste Strg gedrickt, 6ffnet sich die Dialogbox “Farbe”.
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Beim ersten Aufruf zu einem neuen Objekt sind noch keine Eintrage in
dieser Dialogbox enthalten.

Farbe ...
— Farbtabelle

EN= I

[1atei I j fifren.. |
Speichem...l

Farblizte: Einfiigen |
Bt |
etz |
Impaort.... |

Iachahen |

RIEiE] untenl

Farbanzahl: lIl

alte Farbe: |Proc. Black CH | -
neue Farbe: IF'roc. Black CH Farbmischerl

ok | tibbrechen

i

Abbildung 31: Dialogbox Farbe

Diese Dialogbox dient zum einen zur Auswahl einer Farbe aus einer
Farbtabelle oder aus dem Farbmischer und zum anderen zum Laden und
Erzeugen von Farbtabellen.

Vorhandene Farbtabelle 6ffnen

In der Zeile “Datei” ist ein einzeiliges Listenfeld, in dem die letzten zehn
geoffneten Farbtabellen eingetragen sind. Ist die gewiinschte Farbtabelle
nicht enthalten, mu die Schaltflache “Offnen” genutzt werden, um die
Tabelle auszuwéhlen.

Nach Anwahl der Schaltflache “Offnen” in der Dialogbox “Farbe...” wird
die Dialogbox zur Auswahl einer Datei angezeigt. Das Listenfeld
“Dateityp” bietet die Auswahl von Unilet-CTB-Dateien und wvon
CorelDRAW!-PAL-Dateien.
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Offnen E
Pfad C:AUnilat\UniD atahCTE
Suchen in I 4 Ch j gl
] Color ctb: Fas900.ctb Nesch100.ctb
|a#] CalorCAMM-PRO-Spat.oth 28] Hkse.oth Mesch10.cth
|=#] cutcalar CTE Hksk.cth Mesch110.cth
a Faz_sco.ctb Hksn.cth Mesch121.cth
[8] Fas4500.ctb Hksz.clb Meschl2E ctb
[8] FaseiE00 cth Mactac.ctb Mesch130cth
o1 |

D ateiname:; |Pamtnne cib (ffnen I
D ateityp: IFarb—Tabe\IBn [*.CTE] ﬂ Abbrechen |

Abbildung 32: Dialogbox zum Offnen von Farbtabellen

Nach SchlieBen dieser Dialogbox und Riicksprung in die Dialogbox
“Farbe...” werden die einzelnen Farben mit Namen in der Farbliste
angezeigt.

Farbe ...
— Farbtabelle
Mame: |NESCHEN FILMOLLE< 100 FOLI Meu

Datei: |C:turilets...\MeschiDD.cth | | Dffnen.

Speichern...

Farbliste: (] Filmolux 0208
O Filmolux 0648 —
[ Filmalux 1528 Andain
M Filrnolux 1968 [Lrizater
M Filrnolux 1972
& Filrnolux G200
M Filrnolux 6792 [laah ofer
[ Filrmolux 5104
M Filrnolux 4586

Farbanzahl:

alte Farbe: | Proc. Black CH
neue Farbe: IPIDC. Black CH

Abbrechen

3

Einfligen

Impat....

[LILLR (Bl

&k urten

Lo

Farbmischer

|

Abbildung 33: Dialogbox Farbe... mit Farbtabelle

Durch Anklicken der Listenzeilen im Feld “Farbliste” werden die
entsprechenden Farben ausgewahlt und im Feld “neue Farbe” angezeigt.
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Einfiigen:

Andern:

Léschen:

Import:

Vorhandene Farbtabelle andern

Eine in der Dialogbox “Farbe...” geladene Farbtabelle kann mit den
Schaltflachen rechts neben der Farbliste verandert werden.

Mit der Schaltflache “Einfiigen” wird die Farbe, die im Textfeld “neue
Farbe” eingetragen ist, in die aktuelle Farbliste eingefligt. Die neue Farbe
in der Liste wird hinter der zuletzt selektierten Farbe einsortiert und kann
mit den Schaltflaichen “Nach oben” und “Nach unten” in der Liste
positioniert werden.

Die Schaltflaiche “Andern” ist aktiv, wenn eine Zeile in der Farbliste
selektiert ist und die Farbe oder der Text im Feld “neue Farbe” verandert
wurde. Dies wird auch durch ein kleines Sternchen neben dem Namen
“neue Farbe” gekennzeichnet. Eine geanderte Farbe tiberschreibt die
zuvor selektierte Farbe.

Durch Betatigung der Schaltflache “Léschen” wird die selektierte Zeile
aus der Liste geloscht.

Durch Betatigung der Schaltflache “Loschen” wird die selektierte Zeile
aus der Liste geloscht.

Die Schaltflache “Import” ist aktiv, wenn eine neue Tabelle erstellt
werden soll (die Farbliste ist noch leer) oder wenn zu einer bestehenden
Farbliste neue Farben hinzuzufiigen sind. Hiermit konnen eigene
Farbfolientabellen zusammengestellt werden.

Durch die Anwahl der Schaltflache “Import...” wird eine weitere
Dialogbox geéffnet, in welcher Farbtabellen und daraus Farben selektiert
werden konnen. Die Auswahl der Farbtabellen erfolgt entweder tiber das
einzeilige Listenfeld, in dem die letzten zehn Eintrage gesichert sind oder
iiber die Schaltflache “Offnen” mit der die Dialogbox zur Auswahl von
Dateien getffnet wird. Ist eine Farbtabelle geladen, wird die Bestimmung
der zu importierenden Farben vorgenommen.

Die Selektion kann einzelne, aber auch ganze Gruppen von Folienfarben
umfassen.

Alle selektierten Farben werden nach Verlassen der Dialogbox “Farben
importieren” an die Stelle einer vorhandenen Farbliste angehangt, die
zuletzt selektiert war.

Nach oben / Nach unten: Nach der Selektion einer Farbe und Betatigung der

entsprechenden Schaltflache wandert die Farbe in der Liste pro Klick um
eine Stufe.
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Farben importieren ...
— Farbtabelle

Mame: |HKSN PAL |

Datei: I C:hunilets.. \Hksn.ctb j

Offrer... |

Farbliste: | HES 1 1M ﬂ
COHESZ2M

CIHKRZ 3 M
COHES 4™
COHES &M
COHESEM
OOHKRS 7 M
EHES 8 M

B HES 10 M d|

Farbanzahl: Selektian: III
Abbrechen |

Abbildung 34: Dialogbox Farben importieren...

Farbtabelle speichern

Alle Anderungen innerhalb einer geladenen Farbtabelle sind nur
temporar. Sie werden erst durch die Funktion Speichern dauerhaft
gesichert. Die Schaltflache “Speichern...” im oberen Teil der Dialogbox
“Farbe...” 6ffnen wieder die Dialogbox zum Speichern von Dateien, in
dem der Speicherort und der Name der Datei bestimmt wird.

Auswahl der Farbe

Die Dialogbox “Farbe” kann nur geotffnet werden, wenn ein Objekt
selektiert ist, dem eine Farbe zugewiesen werden soll. Durch Selektion
einer Farbe aus der Farbliste oder Bestimmung einer neuen Farbe mit
dem Farbmischer wird eine Farbe fiir das selektierte Objekt im Farbfeld
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“neue Farbe” dargestellt. Nach SchlieBen der Dialogbox “Farbe...” wird
diese neue Farbe dem Objekt zugewiesen.

In der Statuszeile wird die Farbe des Objektes in einem Feld dargestellt.

Wenn der Mauszeiger langer als 1 Sekunde tiber dem Feld ruht, wird in
einem kleinen Fenster die Farbbezeichnung angezeigt.

Duplizieren von Farben

Zuerst mu3 das Objekt selektiert werden, das eine neue Farbe erhalten
soll. AnschlieBend wird das zweite Objekt zuselektiert, dessen Farbe
tubernommen werden soll. Nach Anwahl der Funktion Farbe wird die
Farbe des zuletzt selektierten Objekts vorgegeben. Diese Farbe wird
durch Betatigen der Schaltflache “OK” beiden Objekten zugewiesen.

Attribute léschen

Die Funktion Attribute léschen ist iber das Sinnbild im Popup oder
tber das Menii Bearbeiten erreichbar. Damit werden alle Attribute wie
z. B. Drehen, Kursivieren, Bogen, Verzerren, Perspektive oder Spiegeln
geldscht.
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Farbleiste

Allgemeines

Mit Hilfe einer im Entwurf von Unilet eingeblendete Farbleiste lassen sich
sehr schnell beliebige Objekte in einer anderen Farbe darstellen. Durch
einfaches Selektieren des zu farbenden Objektes und anklicken der
gewiinschten Farbe hat man eine sehr bequeme Méglichkeit den Unilet
Entwurf schnell und effizient farbig zu gestalten.

R D ]
Abbildung 35: Farbleiste

Im Ment Ansicht kann man den Eintrag Farbleiste aktivieren. Es
erscheint links neben dem Eintrag ein Hakchen als Bestatigung. Am
unteren Rand des Arbeitsbereiches wird eine Farbleiste eingeblendet.

Farbtabelle auswahlen

Die Schaltflaiche Offnen in der Farbleiste aktiviert Die Dialogbox zur
Auswahl von Dateien. Das Listenfeld “Dateityp” bietet die Auswahl von
Unilet-CTB-Dateien und von CorelDRAW!-PAL-Dateien.

Nach dem Auswahlen einer Farbtabelle und SchlieBen der Dialogbox
wird die gewéhlte Farbtabelle in der Farbleiste dargestellt. Der Name der
Farbtabelle wird links angezeigt. Alle zuletzt ausgewéahlten Farbtabellen
werden in diesem aufklappbaren Listenfeld gespeichert. Somit haben Sie
die Moglichkeit auch hier eine andere Tabelle auszuwéahlen.

Bewegen innerhalb der Farbleiste

Hat man eine Farbtabelle mit sehr vielen Farben geladen, werden nicht
alle Farben auf einmal in der Farbleiste dargestellt. Um diejenigen
Farben betrachten zu koénnen, die auBBerhalb der Farbleiste liegen,
betatigt man die Schaltflachen, die ein bequemes Blattern innerhalb der
Farbleiste erméglichen. Die Schaltflachen haben folgende Funktion:
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&

Blattern nach links in Schritten von 10 Feldern

Blattern nach links in Einzelschritten

Blattern nach rechts in Einzelschritten

P

¥ M [ A

Blattern nach rechts in Schritten von 10 Feldern

Auswahl einer Farbe

Die Auswahl der gewtiinschten Farbe erfolgt durch das Selektieren des zu
farbenden Objektes im Unilet Entwurf und anschlieBendem Klicken auf
eines der Farbfelder innerhalb der Farbleiste. Bewegt man den Cursor
auf ein Farbfeld ohne darauf zu klicken wird der Name der Farbe
angezeigt.
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Menu Datei

Meni

Abbildung 36: Menti Datei
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Uber die Funktion Neu wird ein neuer Entwurf angelegt. Dabei sind
mindestens die Angaben Uber die Layout-Grenzen, d. h. Hohe x Breite
erforderlich.

Nach Anwahl der Funktion Neu 6ffnet sich die Dialogbox “Layout...”. In
ihr werden die GroéBe des Entwurfs und die Art und Form eines Layout-
Rahmens festgelegt.

Zur Erlauterung der einzelnen Eingabefelder und Schaltflachen siehe
Funktion Layout, nachfolgend in diesem Abschnitt.

Offnen

Die Funktion Offnen dient der Auswahl eines bereits gespeicherten
Entwurfs. Dieser Befehl o6ffnet eine Dialogbox zur Auswahl von
Laufwerk, Verzeichnis und Dateiname.

Offnen [#]=]
Pfad: C:wUriilet
Suchenin: | 4 Unilet =l =IF

[ uni UNI

(] uni2. NI é ; - @3

D ateiname: |unﬂ UKL Qffnen ¥ “orschau

j Abbrechen |

D ateityp | Dokumente (<IN < UNK]

Abbildung 37: Dialogbox Datei 6ffnen

Unilet erlaubt das Offnen von Dateien, die mit den Versionen Unilet 2.x,
Unilet EPSI 3.0 und Unilet 3.x erzeugt wurden. Zur Festlegung der
Dateikennung (SCH, UNI bzw. UNX oder *) dient das einzeilige
Listenfeld “Dateiformat”. Beim Offnen von Entwiirfen aus &lteren DOS-
Versionen (Unilet 2.x) erfolgt die Konvertierung in das neue Format von
Unilet automatisch. Allerdings miissen die in den alten Entwiirfen
enthaltenen Objekte (Schriffen und Symbole) zuvor mit dem
Fontkonverter (Zusatzprogramm zu Unilet) umgewandelt werden. Sollte
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Vorschau:

in einem Entwurf ein Symbol-Objekt oder eine Schrift enthalten sein, die
nicht mehr in den jeweiligen Bibliotheken vorhanden sind, erfolgt die
Abfrage Uiber den Ersatz des Objekts.

Durch Halten der Strg.-Taste koénnen mehrere Dokumente angewahlt
und dann gleichzeitig gedffnet werden.

Wenn das Ankreuzkéstchen “Vorschau” aktiviert wird, erfolgt eine
Erweiterung der Dialogbox. Es wird am rechten Rand ein weiteres Feld
eingeblendet, in dem ein Vorschaubild zu einem Entwurf dargestellt
werden kann. Dies geschieht allerdings nur, wenn beim Speichern des
Entwurfes die Vorschau aktiviert wurde. War dies nicht der Fall, bleibt
das Vorschaufenster leer bzw. zeigt nur ein diagonales Kreuz.

Sichern als...

Vorschau:

Der Befehl Sichern als... o6ffnet die Dialogbox zur Auswahl von
Laufwerk und Verzeichnis. Die Dateinamen-Erweiterung (.UNI) wird
durch das Programm automatisch vergeben.

Sichermn als _.. ﬂﬂ
Pfad C:AUrilet
Speichemn in'I .4 Unilet j gl

Drateiname: Iuni3 Speichern I ¥ Yorschau
Drateityp: IDokumente [= NI j Abbrechen |

Abbildung 38: Dialogbox Sichern als...

Durch Aktivierung des Ankreuzkastchens “Vorschau” wird zum Entwurf
ein Vorschaubild berechnet, das beim Offnen des Entwurfes angezeigt
werden kann. Wenn das Ankreuzkéstchen einmal aktiviert ist, bleibt es
bis auf Widerruf angewahlt.

Austauschformat: Im einzeiligen Listenfeld “Dateiformat” kann neben dem binaren

Unilet-Dateiformat mit der Kennung UNI ein weiteres Dateiformat
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angewahlt werden. Dieses Format wird Unilet-Austauschformat genannt
und beschreibt den vollstdndigen Entwurf in einem ASCII-Text-Format,
das mit jedem Texteditor gelesen werden kann. Dieses Dateiformat ist an
der Dateierweiterung UNX zu erkennen. Dieser Schlissel und der Aufbau
der Datei ist im Anhang in diesem Handbuch beschrieben.

Sichern

Der Befehl Sichern fiihrt die permanente Speicherung des Entwurfs
unter dem zuletzt benutzten Namen und Speicherort aus. Wurde einem
Entwurf noch kein Name zugeordnet, 6ffnet sich die Dialogbox “Sichern
als...” zur Festlegung des Dateinamens und des Verzeichnisses.

Da der Befehl Sichern héaufig und regelmaig gebraucht wird, wurde
hierfur die Tastenkombination Strg+s zur schnellen Ausfiihrung des
Befehls vergeben. Weiterhin ist der Befehl tiber die Symbolleiste mit
nebenstehendem Symbol ausfithrbar.

Layout...

Diese Funktion 6ffnet die Dialogbox “Layout...”, wie dies auch durch das
Anlegen eines neuen Entwurfs Giber die Funktion Neu getan wird.

Die beiden ersten Eingabefelder dienen der Aufnahme der Héhe und der
Breite des Entwurfs. Diese Layout-Grenzen sind bestimmende Werte,
koénnen aber nachtraglich tiber die Funktion Layout... jederzeit geandert
werden. AuBBerhalb dieser Angaben kann keine Ausgabe erfolgen.

Zwei Optionsschaltflachen in der Dialogbox “Layout...” dienen der
Bestimmung der MaBeinheit und der Verwendung eines Layout-
Rahmens. Durch Anwahl der Optionsschaltflache “Rahmen an” werden
die Schaltflachen “Optionen” und “Farbe” fir den Rahmen aktiv, d. h.
sie werden anwéahlbar.
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Laypout...
—Worlage

I 'l Speichert |
Grdbe:  Hahe [200.000 Breite |200.000

Einheit: % mm Cinch € Punkt Farbe |
R ahmer: Clan ) aus Wptiaren |

Rénder.  oben | 0.000 unten | 0.000
links I 0.000 rechts I 0.000

Info |
Ok |  Abbrechen |

Abbildung 39: Dialogbox Layout...

=

Uber die Schaltflache “Optionen” werden die Rahmen-Form und -Art
festgelegt. Siehe dazu die Beschreibung beim Sinnbild Rahmen aus der
Werkzeugleiste.

Die Schaltfliche “Farbe” offnet die gleichnamige Dialogbox. Die
Erlauterungen zu dieser Dialogbox entnehmen Sie bitte der
Beschreibung zur Funktion Farbe aus dem Popup.

Uber die vier Eingabefelder fiir Rander wird die numerische Eingabe der
Hilfslinien vorgenommen, die fir das Ausrichten benutzt werden. Ohne
eine Eingabe in diesen Feldern sitzen die Hilfslinien auf den Layout-
Grenzen. Im Entwurf kénnen die Hilfslinien mit der Maus innerhalb des
Lineals “angefaBt” und verschoben werden. Voraussetzung hierfiir ist die
Anzeige der Lineale - siche Menli Ansicht Funktion Lineal. Die
Réander begrenzen nicht den Entwurf.

Uber die Schaltflache “Info” kénnen Daten fiir die Entwurfslegende und
die Archivierung erfaBt werden. Der Name des Bearbeiters wird aus der
letzten Eingabe wieder Gibernommen und das Datum wird anhand des
Systemdatums vorgegeben. Im Eingabefeld “Bemerkungen” kann eine
kleine Notiz erfaBt werden.
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Info...

Bearbeiter:
Datum: [04.06.98

Bemerkungen:

Warhame

Mame
PLE/Omt
Tel:

Fau:

Optiond
OptionZ
Option3

Abbrechen |

Abbildung 40: Dialogbox Info

Die Felder “Textl" bis "Text8" dienen der Aufnahme von einzeiligen
Informationen, die individuell belegt werden kénnen.

Im Legenden-Schild werden folgenden Kiirzel mit den Daten dieser Info-

Box ersetzt.

@B Bearbeiter

@D Erfassungsdatum (Info-Box)
@l Mehrzeiliger Infotext

@1-@8 8 freie Textzeilen.

Dartiber hinaus koénnen im Legenden-Schild noch weitere Daten
ausgegeben werden:

@S aktuelles Datum bei der Ausgabe
@M MaRstab
@N Schildname

Das Legenden-Schild als Bestandteil der Ausgabe wird im Abschnitt
Ausgabe erlautert.

SchlieBen

Dieser Befehl schlieBt das aktive Dokumentfenster. Wurden seit der
letzten Speicherung des Entwurfs Anderungen vorgenommen, erfolgt die
Abfrage, ob die Datei erst gesichert werden soll.
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Dateien loschen

Nach Anwahl der Funktion Dateien léschen... erscheint eine
Dialogbox zur Auswahl der zu l6schenden Datei. In dem Listenfenster ist
auch eine Mehrfachselektion mit den Tasten Umschalt und Strg
moglich. Hat man nur eine Datei ausgewéhlt und ist das
Vorschaukéstchen aktiviert, kann man auch hier eine Vorschau
betrachten um sich nochmals davon zu (iberzeugen, tatsachlich die
richtige Datei zu loschen. Da nur die Dateien ausgewahlt werden
konnen, die entweder mit Unilet erstellt wurden oder mit Unilet
verarbeitet werden kénnen ist die Gefahr, aus Versehen Dateien anderer
Applikationen zu léschen, sehr gering. Fiur die Léschung kénnen Sie
Dateien der folgenden Typen auswahlen: Unilet-Dokumente (*.UNI),
Unilet-Schriften (*.FNT), Unilet-Symbole (*.LGO) und Bilddateien
(*.BMP, * PCX, *.TIF).

Dateien loschen [ 2]
Pfad: CihUnilet
Suchen in: I 4 Unilst j il

D ateiname: | Laschen ¥ Yorschau

D ateityp: IUni\el Dokumente (~UMNI] ﬂ Beenden |

I Keine ‘Warnung!

Abbildung 41: Dialogbox Datei I6schen

Ist das Anklickkastchen "Keine Warnung!" aktiviert, wird die
Standardmeldung, da@ eine Datei in den Papierkorb verschoben werden
soll, unterdriickt. Allerdings sollte man diese Méglichkeit nur nutzen,
wenn man sich ganz sicher ist, die richtige Datei ausgewéhlt zu haben.

Plotten

Uber den Befehl Plotten, abgekiirzt Strg+P wird das Ausgabefenster
gedffnet. Je nach verwendetem Plotter kénnen sich die Schaltflachen
und auszufihrenden Funktionen im Plotterfenster unterscheiden. Die
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Ausgabe wird als eines der elementaren Teile von Unilet in einem
eigenen Kapitel Ausgabe beschrieben.

Datei senden...

Bei der Ausgabe auf Plotter ist es in Unilet moglich, die Ausgabedaten in
eine Datei zu schreiben. Diese Datei mit den Plotdaten nennt man
Spool-Datei. Zu einem spateren Zeitpunkt kann mit dem Befehl Datei
senden... diese Spool-Datei zum Plotter gesendet werden.

Mit der Schaltflache “Setzen” wird eine Spool-Datei ausgewéhlt. Spool-
Dateien haben immer die Kennung SPO. Nach dem SchlieBen der
Dialogbox “Offnen” gelangt man zuriick in die Dialogbox “Datei
senden”.

i Datei senden I

Datei:

Drateigrobe: gezendet: #

Prioritst: € niedig (% mittel € hach

Start | Schliefen |

Abbildung 42: Dialogbox Datei senden

Uber die Optionsschaltflache  “Prioritdt” kann man  die
Ausgabegeschwindigkeit von "niedrig" Uber "mittel' bis zu "hoch"
einstellen.

Mit der Schaltflache “Starten” wird der Ausgabevorgang gestartet und
der Status der Ausgabe in Prozent angezeigt. Die Schaltflache
“SchlieBen” schlieBt die Dialogbox und erlaubt dem Anwender weitere
Tatigkeiten in Unilet auszufiihren, wahrend im Hintergrund die Ausgabe
ablauft.

Die Funktion der Schaltflache “Starten” wird wahrend der Ausgabe mit
“Stop” belegt, um den Vorgang eventuell abbrechen zu kénnen.
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QuickPlot Text...

Das Modul QuickPlot kénnen auf eine besonders schnelle Art und
Weise Beschriftungen erstellt werden. Mit diesem Modul sind nur die
wesentlichen Eingaben erforderlich, um Text schneiden bzw. mit anderen
Ausgabegeraten produzieren zu koénnen; es wird kein Entwurf mit den
Layout-Grenzen erzeugt und es werden keine Daten permanent
gespeichert.

Das Modul QuickPlot setzt sich aus zwei Schritten zusammen:
1. Eingabe des Textes und Festlegung der Parameter
2. Ausgabe des Textfeldes

Nach Anwahl der Funktion QuickPlot Text... im Menli Datei 6ffnet
sich die Textdialogbox. In dieser Dialogbox sind die Angaben des Textes,
der Schriftart und der Versalhéhe zwingend notwendig. Durch SchlieBen
der Dialogbox mit der Schaltflache “OK” wird das Ausgabefenster direkt
geoffnet und die Ausgabe kann sofort gestartet werden. Die Erlauterung
des Ausgabefensters erfolgt in dem Abschnitt Ausgabe.

Voraussetzung fir die Durchfiihrung dieses Schrittes ist die komplette
Einrichtung und der korrekte AnschluB des Plotters an den Computer
(siehe hierzu den Abschnitt Plotter-Einstellungen..., nachfolgend in
diesem Kapitel).

QuickPlot Symbol...

Das Modul QuickPlot Symbol... dient - analog zu QuickPlot Text...
- zur schnellen Ausgabe von vorhandenen Symbolen. Zur Durchfiihrung
dieser Aufgabe sind nur zwei Schritte notwendig:

1. Auswahl des Symbols aus der Bibliothek
2. Ausgabe des Symbols

Nach Anwahl der Funktion QuickPlot Symbol... 6&ffnet sich die
Symbol-Dialogbox. In ihr wird das Symbol aus der Symbol-Bibliothek
ausgewahlt und die GroBe festgelegt. Durch SchlieBen der Dialogbox
“Symbol” mit der Schaltflache “OK” wird sofort das Ausgabefenster
geoffnet und die Ausgabe kann gestartet werden.
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Nahere Hinweise zur Dialogbox “Symbol” finden Sie bei der
Beschreibung des Sinnbildes Symbeol in der Werkzeugleiste und zum
Ausgabefenster in einem eigenen Kapitel Ausgabe.

Voraussetzung fiir die sofortige Durchfiihrung der Ausgabe ist die
Einrichtung des Plotters tiber den Mentipunkt Plotter-Einstellungen...,
der nachfolgend in diesem Kapitel beschrieben wird.

Plotter Einstellung...

Diese Funktion im Mentii Datei steht fiir die Plotter-Spezifikation und die
Festlegung der Ubertragungsparameter zwischen PC und Plotter.

Da die korrekte Plotterspezifikation Voraussetzung fir die Ausgabe auf
einem Plotter ist, wird dieser Programmteil ausfiihrlich im Abschnitt
Ausgabe beschrieben.

Drucken

Die Einrichtung und die Auswahl des Druckers geschieht tber die
Systemsteuerung der Hauptgruppe unter Windows. Ausfihrliche
Informationen tber die Einrichtung von Druckertreibern finden Sie im
Windows-Benutzerhandbuch.

Ausgabefenster

Nach Anwahl des Meniipunktes Drucken wird das Ausgabefenster
gedffnet und der Entwurf des aktiven Dokumentfensters in das
Ausgabefenster ibernommen. In der Titelleiste des Ausgabefensters wird
angezeigt, welcher Entwurf auf welchen Drucker ausgegeben wird.

Das Ausgabefenster gliedert sich in 6 Teile:

Aktive Flache: Die aktive Arbeitsfliche wird durch ein graues Rechteck als

Statuszeile:

Druckbereich dargestellt, der vom Druckertreiber unterstiitzt wird. Er
entspricht der PapiergréBe abzuglich der Rander, die vom Drucker nicht
bedruckt werden kénnen.

Die aktive Arbeitsflache wird durch ein graues Rechteck als Druckbereich
dargestellt, der vom Druckertreiber unterstiitzt wird. Er entspricht der
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PapiergroBe abziiglich der Rander, die vom Drucker nicht bedruckt
werden koénnen.

Symbolleiste:Sie enthalt Schaltflachen mit Sinnbildern, tber welche die Funktionen

ausgefthrt bzw. Einstellungen vorgenommen werden.

Listenfelder: Es stehen drei Listenfelder fiir die Auswahl von Einstellungen zur

Verfligung: Objektauswahl, Qualitatsstufe und Vermassung.

Eingabefelder: Uber diese Felder kénnen numerische Eingaben zum Referenzpunkt,

zur AusgabegrofBe, zum MaBstab, zur Anzahl der Elemente bei
Mehrfachausgabe und zur Anzahl der auzugebenden Seiten
vorgenommen werden. Vor den Eingabefeldern befinden sich
Schaltflachen, iber welche die urspriinglichen Werte wieder hergestellte
werden.

Schaltflichen: Uber die Schaltflachen wird zum einen der Druckvorgang gestartet und

zum andern das Druckfenster wieder geschlossen.

| Unste! PRI - fuami2 UMD --> HIP Laseidet BP/SMPY erbes et

O Dael Bembeton Auncba Andcht Hifsitel Feaee Hif AT
A g 2cE000 [ c0i000 %] zooow [ zooooo @] zoocoo| zoooo EA[ o]

Pz @y—/—L
B
C

Abbildung 43: Ausgabefenster Drucken

A - Statuszeile D - Listenfelder
B - Symbolleiste E - Eingabefelder
C - Aktive Arbeitsflache F - Schaltflachen

Tatigkeiten auf der Arbeitsflache

Die Layoutgrenzen des Entwurfs werden auf der Arbeitsflache in Form
eines Rechtecks mit einem Anfasser an der oberen rechten Ecke
abgebildet. Die Objekte in dem Entwurf werden als gekreuzte Rechtecke
in blauer Farbe dargestellt. Im Ausgabefenster kann der Entwurf
proportional in seiner Gr6Be und seiner Position auf der Arbeitsflache
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geandert werden. Dies kann mit dem Mauszeiger und numerisch
erfolgen.

Das Skalieren des Entwurfs erfolgt ebenso durch Eingabe -einer
Langenangabe (Hohe bzw. Breite) oder des MaBstabs in die daftir
vorgesehenen Eingabefelder. Mit Auslésen von Return wird die
Umrechnung vorgenommen und angezeigt.

Das Verschieben des Entwurfs auf der Arbeitsflache wird durch Ziehen
des Rechtecks erreicht. Das den Entwurf umgebende Rechteck kann
dabei an jeder beliebigen Stelle angeklickt werden. Die numerische
Eingabe des Nullpunktes (links unten) kann tber die Eingabefelder
erfolgen. Durch Betatigen von Return wird das Verschieben des
Entwurfs im Ausgabefenster angezeigt.

Eine weitere numerische Eingabemoglichkeit steht fur die
Mehrfachausgabe zur Verfigung. Uber sie wird bestimmt, wie oft der
Entwurf in x- und y-Richtung ausgegeben werden soll. Auch hier erfolgt
die grafische Anzeige auf der Arbeitsflache durch Eingabe von Return
oder Wechsel in ein anderes Eingabefeld.

Die Anzahl der auszugebenden Kopien kann ebenfalls in dem dafir
vorgesehenen Eingabefeld eingetragen werden.

Statuszeile

Die Statuszeile enthadlt die Abmessungen der Arbeitsflache des
Ausgabegerates und die OriginalgréBe des Entwurfs, sowie der vom
Entwurf benutzter Druckbereich. Weiterhin wird die Anzahl der zu
druckenden Segmente in x- und y-Richtung angezeigt.

sl oaegon[ zponon 8 saogon[ zponan [ 1sgaar | dptaa =3[ 1] L1

A - Druckbarer Bereich des Druckers

B - OriginalgroRe des Entwurfs

C - Benutzter Druckbereich

D - Anzahl der Segmente in x- und y-Richtung

Symbolleiste

Uber die Symbolleiste sind folgende Funktionen abrufbar:

Spiegeln: Der Entwurf wird gespiegelt.
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Fiillen: Die Objekte bei der Ausgabe gefillt. Bei “ausgeschalteter”
Schaltflache erfolgt die Ausgabe im Outline-Modus.

Passermarken: Es werden auBerhalb der Entwurfsgrenzen an jeder
Kante zwei Passermarken gedruckt. Der Platz fiir die Passermarken wird
mit einer gestrichelten Linie angezeigt.

Schneidemarken: Es werden auBerhalb des Entwurfs an den Grenzen
Schneidemarken eingefiigt. Der Platz fiir die Schneidemarken wird mit
einer gestrichelten Linie angezeigt.

Objekte auf Nullpunkt: Die Objekte werden am Referenzpunkt
ausgegeben.

Objekte anzeigen: Die Objekte des Entwurfs werden am Bildschirm im
Outline-Modus und der entsprechenden Farbe dargestellt.

Maximale Anzahl Kopien: Der Entwurf so oft auf der aktiven
Arbeitsflache plaziert, wie er komplett ausgegeben werden kann. Ist der
Entwurf jedoch gréBer als die aktive Arbeitsflache, erfolgt bei Betatigung
dieser Schaltflache die Verkleinerung des Entwurfs, so da3 er gerade
noch komplett in die Arbeitsflache paft.

Segmente abwihlen: Durch Betatigung des Sinnbilds “Deselektieren”
wird die komplette Selektion aufgehoben.

Legende: Das “gesetzten” Legenden-Schildes wird mit ausgegeben und
im daneben stehenden Feld angezeigt. Das Setzen des Legenden-
Schildes erfolgt Giber das Menti Ausgabe mit der Funktion Legende....
Wird beim Anklicken des Symbols die Taste Strg gedriickt, 6ffnet sich
die allgemeine Dialogbox zur Auswahl der Datei.
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Listenfelder

Alle Objekie -
hohe Cualitat
Keine“Yermalung

Lefledle

Abbildung 44: Listenfelder

Objektauswahl: Uber das oberste Listenfeld wird die Selektion der Objekte

vorgenommen. Es kénnen entweder Objekte unterschiedlicher Farben
selektiert oder die Selektion der Objekte im Entwurf bernommen
werden.

Qualitatsstufen: Im mittleren Listenfeld kann die Qualitatsstufe der Ausgabe bestimmt

VermaBung:

werden. Die Skala reicht von Qualitatsstufe 1 (niedrige Qualitat) bis
Qualitatsstufe 9 (hohe Qualitat).

Im unteren Listenfeld kénnen vier unterschiedliche Vermassungsstufen
ausgewahlt werden. Bei einer VermaBung werden die AuBenmale
und/oder die Positionen der Objekte im Entwurf wie bei einer
technischen Zeichnung dargestellt. Das Zeichnen der MaBlinien mit
MaB3pfeilen, der MaBhilfslinien und das Eintragen der MaRe erfolgt vollig
automatisch.

Der Platz, der fir die VermaBung und die Auflistung der Einzelfelder
bendtigt wird, erscheint auf der aktiven Arbeitsflache als gestrichelte
Linie.

Folgende Stufen kénnen ausgewahlt werden:

VermaBung Stufe 1: AuBenmaBe des Entwurfs und des Layout-
Rahmens;

VermaBung Stufe 2: AuBenmaBe des Entwurfs (mit Rahmen) und
Objektposition;

VermaBung Stufe 3: AuBenmaBe des Entwurfs (mit Rahmen) und
Objektbeschreibung mit Objektgrosse;

VermaBung Stufe 4: Alle Elemente (Kombination aus Stufe 2 und 3);
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Eingabefelder

Uber die Eingabefelder lassen sich die numerische Bestimmung des
Referenzpunktes, die AusgabegroBe, die Skalierung, die Anzahl von
Mehrfachkopien und die Anzahl der auszugebenden Seiten einstellen.
Mit den daneben liegenden Schaltflichen kann die numerische
Einstellung zuriickgenommen und der urspriingliche Wert hergestellt
werden.

0.o0aa 0.o0aa

Z00_0oon Z00_0oon

l.000

1 1
1

Abbildung 45: Eingabefelder im Ausgabefenster

Die neben den Eingabefeldern liegenden Schaltflachen haben folgende
Funktion:

Der Referenzpunkt wird auf den urspriinglichen Wert zurtickgeftihrt.
Die grafische Anzeige wird bei diesem Vorgang nachgefiihrt. In den
Eingabefeldern werden der horizontale und vertikale Wert des
Referenzpunktes eingetragen.

Die GroBe des Entwurfs wird auf den Urspriinglichen Wert
zuriickgesetzt. In den Eingabefeldern wird die GréBe numerisch
eingegeben. Die GroBenanderung erfolgt immer proportional; d. h.
durch Anderung einer Kantenlange wird die andre GréBe aktualisiert.

Die Skalierung des Entwurfs wird auf 1:1 zuriickgesetzt. In dem
Eingabefeld kann eine andere Skalierung eingetragen werden.

Die Anzahl der Mehrfachkopien auf einer Seite wird auf 1
zuriickgestellt. In den Eingabefeldern kann man die Anzahl der
Mehrfachkopien in horizontaler und vertikaler Richtung eintragen.
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Drucken:

Abbrechen:

Die Anzahl der auszudruckenden Kopien wird auf 1 zurlickgesetzt. In
dem Eingabefeld kann die Anzahl der zu druckenden Kopien eingetragen
werden.

Schaltflachen

| Drucken |
| Abbrechen |

Abbildung 46: Schaltflichen im Ausgabefenster

Uber die Schaltflache “Drucken” wird die Ausgabe vorgenommen. Ein
kleines Fenster zeigt wéhrend der Ausgabe die Tatigkeit an. Uber dieses
Fenster besteht die Méglichkeit, die Ausgabe jederzeit abzubrechen.

Uber diese Schaltflache wird das Ausgabefenster wieder geschlossen und
es erfolgt der Riicksprung in den Entwurfsmodus von Unilet.

Papierformat

Mit der Funktion Papierformat... wird die Dialogbox zur Auswahl der
Papierformate und Papierausrichtung geoffnet. In ihr kann Uber die
Schaltflache "Drucker..." ein Drucker aus der Druckerliste ausgewahlt
werden, der zuvor tber die Systemsteuerung unter Windows eingerichtet
wurde.

Die Darstellung und die Auswahlméglichkeiten sind abhéngig von dem
jeweiligen Druckertreiber. Sehen Sie in dem Handbuchs Ihres Druckers
nach, um genauere Hinweise (iber die Einstellmdglichkeiten zu erhalten.

ColPrint...

Die Funktion ColPrint wird im Abschnitt Ausgabe ausfiihrlich
behandelt.
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Dokument einfiigen...

In Unilet kann ein kompletter Entwurf als Objekt in einem neuen Entwurf
eingesetzt werden.

Durch die Auswahl der Funktion Dokument einfiigen... wird die
Dialogbox “Plaziertes Dokument” und die Dialogbox zur Auswahl eines
Dokuments gedffnet.

Nach der Auswahl eines Unilet-Entwurfs erfolgt der Ricksprung in die
Dialogbox “Plaziertes Dokument” mit der Anzeige des Dateinamens und
der Originalgroe.

Plaziettes Dokument

M arne: urid.LINI

Orginalgrofe: h = 200.000 b= 200.000
berechn. ‘Wert

Griofe: h= |2DD.DDD [
b = [200.000 «
Eireiterfaktar = I‘I o0.000 [&] [

Pasitiar: x=| 0.000 y=| 0.000

............. i kl Abbrechen |

Abbildung 47: Dialogbox Plaziertes Dokument

Zur Ubernahme des Dokuments ist die Festlegung der GréBe notwendig.
Wie bei einem Symbol kann durch Eingabe der Hohe die Breite
berechnet und zusatzlich ein Breitenfaktor zum Stauchen bzw. Dehnen
des Objekt bestimmt werden.

Die Eingabefelder Position dienen der numerischen Bestimmung der x-y-
Koordinaten. Wird in diesen Eingabefeldern kein Eintrag vorgenommen,
erfolgt das Plazieren des Dokuments Uber das gestrichelte Rechteck, das
am Mauszeiger “hangt”, sobald die Dialogbox “Plaziertes Dokument”
geschlossen wurde.

Da es sich bei dem Entwurf um ein vollstandiges Unilet-Objekt handelt,
konnen die gleichen Aktionen wie mit jedem anderen Objekt
durchgefiihrt werden.

Ein rekursiver Aufruf, d. h. das Plazieren des Dokuments des aktuellen
Entwurfs im Dokumentfenster, ist nicht méglich.
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Import...

Importieren:

Unter Importieren wird die Ubernahme von grafischen Daten in Unilet
verstanden, die bereits in datentechnischer Form vorliegen und von
anderen Applikationen erstellt wurden.

In Unilet kénnen Dateien unterschiedlichen Formats importiert werden.
Dies sind die Formate:

DXF (AutoCAD)

EPS (Encapsulated PostScript unterschiedlicher DTP-Programme)
Al (Adobe Illustrator)

HP-GL (Plotter-Treiber-Sprache von Hewlett Packard)

Die Namensgebung der Dateien mit den grafischen Daten spielt dabei
keine Rolle. Unilet erkennt das Dateiformat und benutzt die
entsprechende Routine zur Ubernahme der Daten.

Beim Uberfiihren der grafischen Daten aus einem Fremdprogramm sind
je nach Anwendungsprogramm und Version bestimmte Voraussetzungen
zu beachten:

1. Text muB in Punktdaten vorliegen. In manchen Programmen heil3t
der Befehl zum Umwandeln von Text: Text in Kurven oder Text in
Linienziige umwandeln.

2.Beim Datenexport diirfen Flachen nicht gefiillt sein. Wird z.B. ein
groBer oder komplexer Entwurf gefiillt und nach EPS exportiert, werden
die Elemente des Entwurfs in horizontale Segmente geteilt.

3.Konturen miissen mit dinnen Linien ausgefiihrt sein, nur dadurch
kann garantiert werden, daf3 ein konkreter Linienzug tibernommen wird.

Wenn Sie zwischen mehreren Formaten wahlen kénnen, sollten Sie zur
Datentibergabe eine EPS-Datei verwenden.

Sollen Daten farbig importiert werden, ist dies nur bei Punktdaten
moglich.

Zur Durchfihrung des Imports wéhlt man die Funktion Importieren...
aus dem Menu Datei. Es wird die Dialogbox zur Auswahl von Dateien
geoffnet. In ihr wird auch das Dateiformat vorbestimmt, wodurch nur
Dateien mit einer bestimmten Kennung angezeigt werden.
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Import 2]
Prad: C:AUrilet

Suchen in: I 74 Unilet

D ateiname: Itest.ai Offnen I
D ateityp: I EPS-Dateien [*EPS=Al] Abbrechen

=
il

Importierer: IPunktdaten

Abbildung 48: Dialogbox Import

Ein weiteres einzeiliges Listenfeld dient zur Auswahl der
Datenlibernahme als Punktdaten oder als Symbol im Entwurf.

Bei der Wahl als Symbol wird nach SchlieBen der Dialogbox eine
weitere Dialogbox angezeigt, in welcher der Name angegeben werden
muf3, unter dem das Symbol gespeichert werden soll.

Impart

IUniIet-Logns 'I
Marme: ITEST_1|

Ok | abbrechen |

Abbildung 49: Dialogbox Import Symbol

Als Vorgabe dient hier der Dateiname der Importdatei. Nach der
Ubernahme wird die Dialogbox “Symbol...” geéffnet, in der die GroBe
und die Position des Symbols bestimmt wird. Die Dialogbox “Symbol...”
ist im Abschnitt Werkzeugleiste / Symbol ausfihrlich erlautert.

Bei Umwandlung in Punktdaten wird das Symbol in der Symbol-
Bibliothek nicht aufgenommen.

In Unilet ist es moglich, Symbole in Punktdaten umzuwandeln und
Punktdaten als Symbole abzuspeichern. Auch bei der Ubernahme der
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grafischen Daten in Punktdaten wird nach dem Import die Dialogbox fiir
Punktdaten-Objekte geoffnet, in der die GréBe und die Position des
Objekts im Entwurf festzulegen ist.

Nach erfolgreichem Datenimport wird die Dialogbox “Eigenschaften...”
gedffnet. In ihr kann die GréBe und die Position des Punktdatenobjekts
numerisch bestimmt werden. Wenn die Position nicht numerisch
festgelegt wird, erfolgt die Positionierung des Objekts mittels eines
gestrichelten Rechtecks, das mit der Maus im Entwurf positioniert wird.

Punktdaten...
Inhalt: 3765 Purkte
Orginalgrofe; h= B3.867 b= 196409

berechn. Wert

Grafe: h= I B3.867 e
b= I'I 96.403 o
Breitenfaktar = I'I 00000 [x] e

Pasilior: %= | 50.000 y=| 50000

Abbrechen |

Abbildung 50: Dialogbox Eigenschaften des Objekts

Diese Dialogbox kann zur numerischen Korrektur der Eigenschaften
jederzeit durch einen Doppelklick auf das Objekt oder durch Ausfiihren
von Return bei selektiertem Objekt gedffnet werden.

Export...

Beim Exportieren werden Unilet-Entwiirfe in standardisierten Formaten
in eine Datei geschriecben um sie anderen Applikationen zur
Weiterverarbeitung zur Verfligung zu stellen. Es stehen folgende Formate
zur Verfligung:

Konturformate

DXF (AutoCAD)

EPS (Encapsulated PostScript unterschiedlicher DTP-Programme)
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EPS-Export mit Bilddaten
Der EPS Export bietet die Mdglichkeit, auch enthaltene Bitmaps mit zu

exportieren. Hierzu kann man im Export Dialog diese Option zusatzlich
anwahlen.

Ewport-Optionen. ..
Originalhohe: 200,000
Originalbreite; 200.000

Hihe: |200.000
Breite: | 200,000
bazstab 1 | 1.000

Mur selektiete Felder [
Bitrmaps einbezichen |+

| ] | Abbrechen

HP-GL (Plotter-Treiber-Sprache von Hewlett Packard)

Bilddatenformate
JPG-Export

Das JPG Format hat sich als Kompaktes Format zur Ubertragung per
eMail durchgesetzt. Dieses Format kann tber die Export Funktion
ausgewahlt werden. Wahlt man JPG als Format kann man danach mit
der Einstellung fur die Ausgabequalitat die Auflésung der erzeugten
Bilddatei festlegen.
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Ausgabequalitdt

niedrig hoch

| F, | Abbrechen

Weitere Bilddaten Formate

Zusétzlich konnen als Bilddaten Speicherformat noch TIFF, TIFF-LZW,
Gif und PhotoShop ausgewéhlt werden. Wie beim JPG — Format kann
auch hier die Auflésung eingestellt werden.

Nach Auswahl des Befehls Export... wird die Dialogbox zur Auswahl von
Dateien getffnet, um den Dateinamen und den Speicherort zu
bestimmen. Durch die Vorgabe der Kennung im einzeiligen Listenfeld
“Dateityp” entfallt die Angabe der Kennung des Dateinamens. Nach dem
SchlieBen wird eine weitere Dialogbox “Export-Ma@Bstab...” gedffnet. In
ihr wird die GroBe des Entwurfs bestimmt, in der die Daten exportiert
werden sollen. Als Vorgabe dient die GroBe des Entwurfs in Unilet, d. h.
Ma@3stab 1:1.

Export-tdazstab...
Qriginalhche: 200000

Originalbreite: 200,000

Hihe: |2DEI.DDEI
Ereite: |2DEI.DDEI
Masstab 1: I 1.000

Abbrechen |

Abbildung 51: Dialogbox Export Mal3stab

In Unilet wird immer der komplette Entwurf im aktiven Dokumentfenster
exportiert, d. h. der zu exportierende Entwurf muB in Unilet geoffnet
sein.
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PhotoCut...

PhotoCut ist ein Modul in Unilet, das dem Anwender ein sehr flexibles
Werkzeug in die Hand gibt, um Graustufenwerte (Helligkeitsstufen) des
Bildinhalts in unterschiedlich breite Steifen oder Muster umsetzen zu
koénnen.

Durch die Umsetzung des Bildinhalts in Streifen entsteht aus
entsprechender Betrachtungsentfernung ein bildhafter Eindruck.

Das Modul PhotoCut bietet sehr viele Variationsmdglichkeiten, mit
denen die Wirkung des Bildes beeinfludt werden kann. Am besten
werden Graustufenbilder mit 16 bis 256 Graustufen umgesetzt.
Farbbilder werden vor der Umwandlung von PhotoCut automatisch in
Graustufenbilder umgewandelt.

Durchfithrung

Nach der Aktivierung des Befehls PhotoCut... im Meni Datei wird die
Dialogbox zur Auswahl von Dateien geoffnet.

In der Dialogbox “Bilddatei auswahlen” wird nicht nur das Dateiformat
bestimmt, sondern auch festgelegt, wie das zu erzeugende Streifenbild in
Unilet vorliegen soll. Hierzu steht die Auswahl als Punktdaten- oder
Symbolobjekt zur Verfiigung. Da diese Abbildungen in der Regel nicht
héaufig in mehreren Dokumenten eingesetzt werden, empfiehlt sich die
Erzeugung als Punktdatenobjekt.

Bilddatei auswahlen |
Pfad: C:AUniletsBilder
Suchen ir: I 4 Bilder j il E....

=] Bildt.bmp
Bildz brnp

Bildd. brrp

Dateiname: |Bild3.bmp ifren I
[Drateityp: IBitmap-Dateien [*BMP] j Abbrechen |

Importieren: I Punkidaten j

Abbildung 52: Dialogbox zur Auswahl der Bilddatei
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Bilddatei:

Grof3e:

Reduktion:

Streifenhohe:

Helligkeit:

Nach dem Einlesen der Bilddaten werden diese in der Dialogbox
“PhotoCut...” angezeigt.

Die beiden oberen Zeilen in der Dialogbox zeigen die Daten der
Bilddatei. Die OriginalgroBe wird in Pixel angegeben.

Die Werte fiir Streifenhohe und Reduktion beeinflussen direkt die zu
erzeugende BildgroBe. Umgekehrt wird bei einer eingestellten Reduktion
und Vorgabe der BildgroBe die Streifenhéhe berechnet.

Bei der Reduktion wird angegeben, wieviele Pixelreihen jeweils in einen
Streifen umgewandelt werden. Bei einer Reduktion von 1:1 wird jede
Pixelreihe in einen Streifen umgesetzt. Eine Reduktion von 1:4 erzeugt
danach nur ein viertel so viel Streifen, wie bei Reduktion von 1:1.

Die angegebene Streifenhhe entspricht dem Abstand zwischen gleichen
Streifenkanten, also beispielsweise Oberkante bis Oberkante. Die
minimale Streifenstérke, die bei der Erzeugung der Vektorgrafik entsteht,
kann bis zu einem Viertel der Streifenhéhe reduziert werden. Dadurch
ergeben sich in praktischen Anwendungen Streifenhéhen wvon
mindestens 3-4 mm fir die Ausfiihrung als Folienschnitte.

PhataCut. ..
Bilddate: |E:\...\Bi|d2.bmp
Originalgiofe: b =701 | b=[eon
Girafe: h=[2103.000  b=[2400.000
Streifenhohe: IB.UUU
—durk —Bild
e Helligkeit: 0
-~ooeiiine B 1B
T Kontrast: 0
N EE | 2
Redukhion: Abstufungen:
J1:1 =l [t =]  Standad |
Streifer: 701
I~ Auslisehilfe
Abbrechen |

Abbildung 53: Dialogbox PhotoCut...

Die Einstellung der Helligkeit in 11 Stufen von -5 bis +5 beeinfluBt die
Breite der Streifen und damit auch die Zwischenrdume zwischen den
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Kontrast:

Abstufungen:

Standard:

Auslésehilfe:

Streifen. Die Wirkung auf die Bildhelligkeit kann hiertiber jedoch nur im
geringen Umfang korrigiert werden.

Der Kontrast kann in 11 Stufen von -5 bis +5 eingestellt werden. Er
beeinfluBt das Verhaltnis zwischen Balkenbreite und Zwischenraum. Ein
sehr hoher Kontrast reduziert damit auch die Stegbreite, die in einer
Bucht des Streifens stehen bleibt. Ein sehr geringer Kontrast gleicht die
“Berge und Taler” der Streifen aus.

Uber die Anzahl der Abstufungen wird festgelegt, wieviele
unterschiedliche Breiten ein Streifen annehmen kann. Die Abstufungen
werden anhand der Graustufen des Bildes erzeugt. Wenn ein Bild nur 4-
bit-Grauwerte (16 Graustufen) beinhaltet, kénnen daraus keine groBeren
Differenzierungen bei der Abstufung vorgenommen werden. Umgekehrt
gehen Helligkeitsstufen verloren.

Die Schaltflache “Standard” setzt die Bildlauffelder fir Helligkeit und
Kontrast auf die Mittelwerte 0 und die Abstufungen auf den Wert 16.

Die Streifen, die gebildet werden sind zumindest in den tblichen Arten
(die ersten vier Streifenarten) zusammenhangend. Dies erméglicht bereits
ein leichtes Auslésen der geschnittenen Folie. Bei hundert oder sogar
mehreren hundert Streifen kann dies jedoch auch sehr zeitaufwendig
sein. Daher wurden jeweils Pakete von 8 Bahnen iiber einen Rahmen
zusammengefaf3t, die gemeinsam abgezogen werden kénnen. Diese
Funktion wird durch die Anwahl des Ankreuzkastchens “Auslosehilfe”
aktiviert. Bei den Streifenarten 5 und 6 wird nur ein Rahmen um das
ganze Punktdatenobjekt gezogen, da bei den Kreisen und Quadraten
keine zusammenhéangenden Streifen entstehen.

Streifenart

it

Die Streifen sind oben flach und passen sich
unten der darzustellenden Bildhelligkeit an.

il

Die Streifen sind unten flach und passen sich
oben der darzustellenden Bildhelligkeit an.

106



Meni Datei

+-+-th -
49+
-t -

Die Streifen werden auf beiden Seiten
entsprechend der Bildhelligkeit in ihrer Breite angepal3t.

I Es werden zwei Pixelreihen zusammengefaf3t, die

dann die Streifenbreite nach oben und unten unterschiedlich
beeinflussen.

| TEXY £ Y
| Z3 TERET |

$s:0000 Kreise unterschiedlichen Durchmessers stellen die
Helligkeit des Bildes dar.

Hu-smum Quadrate unterschiedlicher Kantenlange stellen
die Helligkeit des Bildes dar.

Vektorisieren

Unter Vektorisierung versteht man die Umwandlung einer Bilddatei im
Pixelformat in eine Vektorgrafik, d. h. von Punktdaten in Liniendaten.

Zum Vektorisieren kann die Bilddatei in drei bestimmten Formaten
vorliegen: Tag-Image-File-Format (TIFF), Windows-Bitmap-Format
(BMP) und Paintbrush-Format (PCX). Manche Programme bieten die
Option, TIFF-Dateien in komprimierter Form abzuspeichern. Zur
Nutzung der TIFF-Datei mit dem Unilet-Vektorizer darf diese Option
nicht verwendet werden.

Bilddateien zur Umwandlung in Vektorgrafik dirfen maximal 4 MB gro3
sein.

In Unilet hat man die Méglichkeit entweder einfarbig, d. h. in schwarz-
weild oder in farbe zu Vektorisieren.

Der Vektorisierungsvorgang kann auf zwei unterschiedliche Arten
ausgelost werden.
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Vektorisieren (schwarz-weif3)

Der schwarz-weil3 Vektorizer wird tiber das Menii Datei und dem
Befehlt Vektorisieren... aufgerufen.

Variante 1

Ist kein Bitmap-Objekt im Entwurfsmodus selektiert, wird durch das
Anwahlen der Funktion Vektorisieren... im Ment Datei die Dialogbox
zur Auswahl von Dateien gedffnet. In ihr kann auBer der Auswahl der
Bilddatei festgelegt werden, ob die Vektorgrafik in Punktdaten-Form
oder als Symbol im Entwurf erzeugt werden soll.

Bilddatei auswahlen |
Pfad: C:AUniletsBilder
Suchen in: I % Bilder j rj(l

= Bildabmp
Bildd. brrp

Dateiname: IBiIdE.bmp Oifren I
Dateitys:  [Bitmap-Diateien [+ BMP) Abbrechen |

.
7

V_ekt0||3|eren I Symbol

Abbildung 54: Dialogbox Vektorisieren...

Bei der Wahl der Grafik als Symbol mu3 der Symbolname bestimmt
werden, unter dem das Symbol in der Bibliothek angelegt wird. Als
Vorgabe dient der Dateiname des Bildes. Nach der Konvertierung wird
die Dialogbox “Symbol...” geéffnet, in der die GroBe und die Position
des Symbols bestimmt wird. Die Dialogbox “Symbol...” ist im Abschnitt
Werkzeugleiste / Symbol ausfihrlich erlautert.

Bei der Umwandlung des Pixel-Bildes in Punktdaten wird nach der
Konvertierung die Dialogbox fiir Punktdaten-Objekte geodffnet, in der die
GroBe und die Position des Objekts im Entwurf festzulegen ist.

Wird die Dialogbox geschlossen, o6ffnet sich die Dialogbox
“Einstellungen”, in welcher Parameter zum Vektorisieren veréndert
werden kénnen.
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Variante 2

Bei der zweiten Variante muf3 vorher ein Bitmap-Objekt im Entwurf
selektiert sein. Wird dann die Funktion Vektorisieren... aus dem Menu
Datei aufgerufen, 6ffnet sich sofort die Dialogbox “Einstellungen”. Die
Umwandlung der Bildinformation in Vektorgrafik fithrt bei dieser
Variante immer zu einem Punktdatenobjekt.

Einstellungen

Bei jeder der beiden Varianten zur Ausfihrung des Vektorizers wird die
Dialogbox “Einstellungen” geoffnet damit einige Parameter geandert
werden konnen.

Einztellungen

F.urvenanpassung: INUrmaI "I

Fleirizte Loopgrofe: 110 Pinelz

Standard |

7| Bitmap abblerder
7| Bitmapatiekt [Gechen

Abbrechen

Abbildung 55: Dialogbox Vektorizer — Einstellungen

Kurvenanpassung: Es kann die Art der Kurvenanpassung in fiinf Schritten von sehr

weit bis sehr eng eingestellt werden. Haufig ist eine mittlere Einstellung
ausreichend.

Kleinste LoopgroBe: Freistehende Bildelemente, die aus einer Gruppe von Pixel

Standard:

bestehen, deren Anzahl kleiner als die angegebene GroRe ist, werden
beim Vektorisieren nicht berticksichtigt.

Durch Betatigen der Schaltflache “Standard” wird die Kurvenanpassung
auf die Einstellung “Normal” und die kleinste Pixelgruppe auf 20
zuriickgesetzt.

Bitmap abblenden: Bei der Durchfiihrung der zweiten Variante der Bitmap-Auswahl

kann das selektierte Bitmapobjekt am Bildschirm in hellgrauer
Darstellung abgeblendet werden.
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Bitmapobjekt l6schen: Bei der Durchfihrung der zweiten Variante der Bitmap-
Auswahl wird das selektierte Bitmapobjekt am Bildschirm nach erfolgter
Vektorisierung automatisch geléscht.

Bildumwandlung: Durch Anklicken der Schaltflache “OK” wird der
Vektorisierungsvorgang gestartet.

Vektorisieren (farbig)

Die Funktion des Farbvektorizers wird im Menti Datei und dem Befehl
Farb-Vektorisieren... aufgerufen.

Die Funktion &hnelt denen des schwarz-wei3 Vektorizers. Deshalb wird
fir die Bedienung auf den vorhergehenden Abschnitt verwiesen. In
diesem Abschnitt werden nur die Erganzungen besprochen.

Einstellungen

Kurvenanpassung: INnrma\ 'l

Kleinste Loopgrofie: (20 Pixels
Anzahl Farben: |4
Standard

™ Bitmap abblenden
™ Bitmapobiekt [Gschen

Abbrechen | Sarechiay

Abbildung 56: Dialogbox Farb-Vektorizer...

Anzahl Farben: Farbige Bilder missen, bevor sie vektorisiert werden kénnen, in der
Anzahl ihrer Farben reduziert werden. In diesem Feld wird die
gewlinschte Anzahl eingetragen.

Vorschau:  Uber die Schaltfliche "Vorschau" kann man sich eine Vorschau anzeigen
lassen, um die Anzahl der reduzierten Farben tiberpriifen zu kénnen.

Kleinste LoopgroBe: Freistehende Bildelemente, die aus einer Gruppe von Pixel
bestehen, deren Anzahl kleiner als die angegebene GroBe ist, werden
beim Vektorisieren nicht berticksichtigt.

Das Vektorisieren selbst wird mit der Schaltflache "OK" gestartet. Es kann
je nach Umfang des Bildmaterials einige Minuten in Anspruch nehmen.
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Ist der Vorgang beendet, liegen die unterschiedlichen Farben des Bildes
in einzelnen Objekten vor.

Dateiliste

Die vier zuletzt gespeicherten Unilet-Entwiirfe werden im Menii Datei
aufgelistet. Ein Klick auf den Dateinamen 6ffnet den Entwurf in einem
Dokumentfenster zur Bearbeitung.

Beenden

Der Befehl Beenden schlieBt das Anwendungsfenster und beendet
damit das Programm Unilet. Diese Funktion kann auch tber das
Systemmentifeld  ausgefiihrt ~ werden.  Alternativ.  kann  die
Tastenkombination Alt+F4 verwendet werden.
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Menii Bearbeiten

Meniu

Bearbeiten

Rickganagig: Bahmen einfugen  Strg+s
Wiederherstellen: Werschieben  Strg+y

Allez anwahlen Strg+d,

Hichts anwahlen Strg+
Selektion Umkehren Strg+T

Gleiche Farben arwahlen Strg+F
Auzzchneiden Shrg+e
K.opieren Strg+C
Einfuigen Strg+
Lozchen Eritf

Duplizieren Strg+D
tehrfachkopie k
Attribute lazchen Alt+U rnzch+t,
Punktdaten erzeugen Alt+Urmzch+P
Spatiotabelle andern..

Hiltzlinien r
Einztellungen...

Sprache 3
Werzion »

Abbildung 57: Menti Bearbeiten

Riickgangig
= Mit dem Befehl Riickgangig wird die letzte Aktion, die in Unilet

ausgeflihrt wurde, wieder aufgehoben. Im Menii Bearbeiten wird hinter
dem Befehl Riickgéangig immer die Funktion erwahnt, die als letztes
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durchgefiihrt wurde und riickgéngig gemacht werden kann. Der Befehl
Ruickgéangig ist in bis zu 40 Schritten moglich.

Die wiederholte Ausfiihrung der Funktion Riickgangig gilt fiir jeden
Modus von Unilet. So werden die Programmschritte fir das
Digitalisieren, die Textverarbeitung und den Entwurfsmodus getrennt
und nicht tibertragbar registriert.

Tastenkombination: Strg+Z.

Wiederherstellen

Wiederherstellen ist die Umkehrfunktion zum Riickgéngig machen. Mit
dieser Funktion werden alle Schritte, die mit Rickgangig
zuriickgenommen wurden, wieder hergestellt.

Tastenkombination: Strg+Y.

Alles anwahlen

Der Befehl Alles anwéhlen fiihrt die Selektion aller Objekte im aktiven
Arbeitsfenster aus.

Tastenkombination: Strg+A.

Nichts anwahlen

Der Befehl Nichts anwéhlen dient zum Deselektieren aller Objekte.

Tastenkombination: Strg+U.

Selektion umkehren

Der Befehl Selektion umkehren selektiert alle nicht selektierten
Objekte und deselektiert alle selektierten Objekte.

Tastenkombination: Strg+T.
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Gleiche Farbe anwahlen

Der Befehl Gleiche Farbe anwéhlen selektiert alle Objekte, welche die
gleiche Farbe wie das momentan selektierte Objekt haben.
Tastenkombination: Strg+F.

Ausschneiden

Der Befehl Ausschneiden kopiert die selektierten Objekte des Entwurfs
in die Windows-Zwischenablage und léscht sie gleichzeitig aus dem
Entwurf.

Tastenkombination: Strg+X.

Kopieren

Der Befehl Kopieren kopiert die selektierten Objekte des Entwurfs in die
Windows-Zwischenablage ohne sie, wie beim Befehl Ausschneiden, zu
léschen.

Tastenkombination: Strg+C.

Einfiigen

Der Befehl Einfiigen im Menl Bearbeiten ist aktiv, wenn sich in der
Windows-Zwischenablage Daten befinden, die in einen Unilet-Entwurf
eingesetzt werden kénnen.

Tastenkombination: Strg+V.

Loschen

Die Ausfuhrung des Befehls Léschen im Meni Bearbeiten ist
gleichbedeutend mit der Funktion der Taste Entf. Es werden alle
selektierten Objekte im aktiven Dokumentfenster geldscht.
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Duplizieren

Die Funktion Duplizieren ist eine Zusammenlegung der Funktionen
Kopieren und Einfligen, ohne daB dabei die Windows-Zwischenablage
benutzt wird. Weiterhin wird mit diesem Befehl der Duplizierabstand
festgehalten, der fiir wiederholtes Duplizieren benutzt werden soll.

Ausfiihrung iiber das Menii

Mit Ausfiihrung der Funktion Duplizieren (iber das Menii Bearbeiten
wird das selektierte Objekt um einen von der ObjektgrofBe abhangigen
Wert nach rechts oben versetzt kopiert.

Ausfiihrung mit der Maus

Das Duplizieren kann auch mit der Maus ausgefiihrt werden, indem
beim Verschieben des Objekts die Taste Strg gedriickt wird. Dieser
Kopierabstand kann fir weitere Dupliziervorgange tiber die
Tastenkombination Strg+D wiederholt eingesetzt werden.

Ausfiithrung mit der Tastatur

Der Dupliziervorgang wird auch ausgel6st, wenn nach dem Verschieben
von Objekten mit der Tastatur (Pfeiltasten) beim Auslésen von Return
die Taste Strg gedriickt wird. Dabei wird der Duplizierabstand
gespeichert, der beim wiederholten Duplizieren mit der
Tastenkombination Strg+ D benutzt wird.

Mehrfachkopie

Der Befehl Mehrfachkopie dient dazu, ein selektiertes Objekt in einem
Arbeitsschritt gleich mehrere male nebeneinander, tibereinander oder im
Kreis zu kopieren.

Flache

Es offnet sich eine Dialogbox in welcher die Anzahl der Kopien in
horizontaler und vertikaler Richtung und die Absténde der kopierten
Objekte eingetragen werden kann.
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tehrfachkopie. .

Anzahl HZI 2

vl 2

Ahstand ¥ I 10.000

v | 10.000

Abbrechen |

Abbildung 58: Dialogbox Mehrfachkopie

Der Abstand der kopierten Objekte wird in dem MaBstab angegeben, der
unter dem Menii Bearbeiten und Einstellungen... festgelegt wurde.

Es wird darauf hingewiesen, da@3 die Erstellung einer sehr groBen Anzahl
von Mehrfachkopien sehr viel Rechenzeit in Anspruch nimmt und somit

bis zu einigen Minuten dauern kann.

Kreis

Mit der Kreiskopie kénnen alle Objekte, auBBer Bitmapobjekte, im Kreis
kopiert werden. Diese Funktion ist im Menti Bearbeiten und dort mit
dem Befehl Mehrfachkopie und Kreis zu erreichen. Vor der Auswahl
muf3 ein Objekt selektiert sein. Es 6ffnet sich eine Dialogbox zur Eingabe

der gewtinschten Parameter.

Kreigkopie...
Kopie auf Bogen (+
Kopie unter Bogen
Anzaht |10
Radius: |100
Mittelwinket [T0 |
Gesamtwinket |200

Abstand: | 11.973

Mittelpunkk: x = | 200.000
y=|90.000

[ fest

o]

Abbrechen |
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Abbildung 59: Dialog fiir die Kreiskopie

In dieser Dialogbox kénnen alle Parameter eingegeben werden, die
durch eine Vorschau visuell umgesetzt und angezeigt werden. So ist es
moglich, die eingegebenen Veranderungen sofort zu betrachten.

Kopie auf Bogen: Das Objekt wird stehend auf den Bogen gesetzt.

Kopie unter Bogen: Das Objekt wird unter den Bogen gehéangt und der Bogen
wird um 180 Grad nach unten gedreht.

Anzahl: Die Anzahl der Kopien wird hier eingetragen.

Radius: Der Radius des Kreises wird hier eingetragen.

Mittelwinkel: Der Mittelwinkel ist der Winkel, um den der gesamte Bogen gedreht
werden kann. Positive Werte drehen den Bogen nach links, negative
nach rechts.

Gesamtwinkel: Der Gesamtwinkel ist der gesamte vom Bogen aufgespannte Winkel.
Als Standardwert ist hier 360 Grad fir einen Kreis eingetragen. Es kann
aber jeder beliebige Wert zwischen 360 Grad un 0 Grad eingetragen

werden.

Abstand: Hier kann der Abstand der einzelnen Objekte im Kreisbogen zueinander
eingetragen werden.

Mittelpunkt: Der Mittelpunkt des Kreisbogens.

Fest: Wird hier ein Haken gesetzt, sind die Werte bei Mittelpunkt fest und
konnen nicht mehr veréandert werden.

Generell werden bei Eingabe eines Wertes die anderen davon
anhéangigen Werte automatisch berechnet und angezeigt.

Durch die Betatigung der Schaltflache "OK" wird die Kreiskopie
ausgefiihrt.

Attribute loschen

Unter Attribute eines Objekts versteht man alle Eigenschaften, die durch
Unilet-Funktionen an einem Objekt ausgefiihrt werden kénnen, ohne
daB dadurch die Objekt-Kennung verandert wird.
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Die Funktion Attribute léschen bringt das Objekt nach z.B. folgenden
Funktionen in den Ursprungszustand zurlick: Kursiv, Drehen, Bogen,
Verzerren, Perspektive, Kontur.

Mit Attribute l6schen werden alle Attribute des Objekts auf einmal
gel6scht.

Der Befehl Attribute loschen kann auch tber das Popup mit
nebenstehendem Sinnbild ausgel6st werden.

Punktdaten erzeugen

Um ein Objekt im Digitalisiermodus &ndern zu koénnen, muf es als
Punktdaten-Objekt vorliegen.

AuBBer Bitmap-Objekten konnen alle Objekte (Text, Symbol, Rahmen
und Dokument) in Punktdaten umgewandelt werden

Ob ein Objekt in Punktdaten vorliegt, ist anhand der Statuszeile zu
erkennen.

Spatiotabelle andern...

In der Spatiotabelle sind die Abstande aller méglichen Zeichenpaare
(GroB- und Kleinbuchstaben, Ziffern, Zeichen) einer Schrift enthalten.

Mit der Funktion Spatiotabelle &ndern kann fir jede
Zeichenkombination eine individuelle Spationierung definiert werden.
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Spatiotabells anderm. ..

IADVESHE
IUniIet-ants 'I

Spationierung:
&' Paare hearbeiten
¢ Schiift rechnen

¢ Buchstabe rechner

Abbrechen |

Abbildung 60: Dialogbox Schriftart auswdhlen

Wenn die Funktion Spatiotabelle @andern aufgerufen wurde, wéhrend
im Dokumentfenster ein Textobjekt selektiert ist, erfolgt sofort die
Offnung des Spationierungsfensters mit der im Textobjekt enthaltenen
Schriftart. Ist dagegen kein Textobjekt selektiert, wird die Dialogbox
“Schriftart auswahlen...” zur Bestimmung der Schrift angezeigt. In der
Dialogbox “Schriftart auswahlen...” kann die Berechnung einer
kompletten Schrift, die Berechnung der Werte zu einem Buchstaben oder
die individuelle Anpassung der Abstande ausgewéahlt werden.
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| Undlet PRO - [Agbla]
7 etk Pasbeben Fencw Lilie =81

Linkes Zelchonrechtos ZaSpationtarusg: Bpaichar:

a8
e N -

Paar zuriick I

Tabelle zuril

Tabelle laden...

Bichem I
Ferig |

Abbildung 61: Spationierungsfenster

Nach der Selektion der Optionsschaltfliche “Paare bearbeiten”, der
Auswahl einer Schrift und dem Ausfiihren von “OK” wird das
Spationierungsfenster getffnet.

Das Spationierungsfenster gliedert sich in 4 Bereiche:

Zeichentabelle

Die Zeichentabelle besteht aus Feldern, in der alle darstellbare Zeichen
enthalten sind. Die in einer Schrift nicht enthaltenen Zeichen werden
grau dargestellt. Die Reihenfolge der Zeichen entspricht dem ASCII-
Code.

Jedes Feld hat eine linke und eine rechte Hélfte, die einzeln selektiert
werden kann. Eine selektierte Halfte wird invers dargestellt. Die linke
Feldhalfte reprasentiert das linke Zeichen und die rechte Feldhélfte das
rechte Zeichen des zu bearbeitenden Zeichenpaares.
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Bezugshohe:

Zeichen:

Spatio-Wert:

Speicher:

Paar zuriick:

Eingabefelder

Im Abschnitt der Eingabefelder werden die Hohe, die zu spationierenden
Zeichen und die Spatio-Werte bestimmt. Die Bezugshéhe hat den
Vorgabewert von 240 mm. Bei einer Bezugshéhe von 240 mm entspricht
die Auflésegenauigkeit der Spationierung einer Schrittweite von 1 mm.

Die Eingabefelder fiir das linke und rechte Zeichen sind mit einem
Rollbalken versehen. Dies erméglicht ein einfaches Durchlaufen aller
Zeichenkombinationen. Die Zeichen koénnen auBerdem durch
Tastatureingabe oder durch Mausklick in der Zeichentabelle ausgewahlt
werden. Die Schaltflache zwischen den Zeichen erméglicht die
Umkehrung der Reihenfolge der Zeichen.

Das Eingabefeld des Spatio-Wertes besitzt auch einen Rollbalken, der die
Verénderung des Wertes in der aktuellen Schrittweite, also dem kleinsten
moglichen Betrag vornimmt. Die Schrittweite ist abhangig von der
BezugsgréBe der Buchstaben.

Das Eingabefeld “Speicher” nimmt durch Tastatureingabe oder durch
Betatigung der Schaltflache einen Spatio-Wert auf. Durch Betatigung der
Schaltflache, die vom Speicher zum Eingabefeld zeigt, wird der
Speicherwert in das Eingabefeld “Spationierung” tibernommen.

Zeichenpaaranzeige

Die Zeichenpaaranzeige stellt die selektierten Zeichen auf einer
Grundlinie dar. Das rechte Zeichen kann durch Ziehen mit der Maustaste
verschoben werden. Dabei wird der Spatio-Wert im Eingabefeld
angezeigt.

Schaltflachen

Durch Betétigung der Schaltflache “Paar zurlick” wird die eingegebene
Veranderung fir das aktuelle Zeichenpaar riickgéngig gemacht.

Tabelle zuriick: Mit der Schaltflache “Tabelle zurtick” werden alle Werte der

Spatiotabelle wieder auf den Stand der letzten Sicherung gebracht. Nach
Betatigung der Schaltflache erfolgt eine Sicherheitsabfrage, um
unbeabsichtigtes Uberschreiben zu verhindern.

Tabelle laden: Nach Ausfithrung der Schaltflache “Tabelle laden” wird die Dialogbox

“Schriftart auswahlen” geéffnet. Durch die Auswahl einer Schrift wird die
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Sichern:

Fertig:

Spatiotabelle der aktuellen Schrift mit der Tabelle der ausgewahlten
Schrift ersetzt.

Die Schaltflache “Sichern” fiihrt das Speichern der Daten aus, ohne das
Spationierungs-Fenster zu verlassen.

Durch die Selektion der Schaltflache “Fertig” wird das Spationierungs-
Fenster geschlossen. Wurden zuvor Anderungen durchgefiihrt, erfolgt
eine Sicherheitsabfrage, ob die Anderungen gespeichert werden sollen.

Hilfslinien

Hilfslinien erleichtern die Arbeit mit Unilet erheblich. Mit ihnen kénnen
Objekte exakt positioniert werden.
mu.—-ﬁ_nl PAO - o UNI ] ﬂuﬂ

=181
s2008) 1000 =l

m
TEXT TEXT .|

RescAnes @] [EEE] DE N e ] ll_r,

A - Anfasser C - Hilfslinien
B - Drehpunkt

Abbildung 62: Hilfslinien im Entwurfsmodus

Hilfslinien werden mit einer hellblauen Farbe dargestellt. Sie kénnen
entweder durch Herausziehen aus dem Lineal oder Gber die Dielogbox
erstellt werden. Bewegt man die Maus im Entwurfsmodus tber einer
Hilfslinie, erscheint ein Doppelpfeil. Jetzt kann die Hilfslinie durch
Klicken mit der linken Maustaste und Ziehen verschoben werden. Bewegt
man die Maus iber einem magentafarbenen Anfasser kénnen die
Hilfslinien durch Klicken mit der linken Maustaste und Ziehen gedreht
werden. Es erscheint in der Mitte dieser nun freien Hilfslinie ein blauer
Drehpunkt, der ebenfalls durch Klicken mit der linken Maustaste und
Ziehen verschoben werden kann.
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Burktdaten erzenaen Al mech+F

Spatiotabelle andem...

3 v Anzeigen  Strg+lmzch+H
Spermen Alt+Umzch+L

v Magnetizch Alt+Umzch+td
Bearbeiten  Alt+Umsch+H

Sprache
Wersion

Abbildung 63: Mentieintrag fur Hilfslinien

Im Menii Bearbeiten und dem Mentpunkt Hilfslinien kénnen die
Hilfslinien durch Anzeigen entweder komplett angezeigt oder
ausgelblendet und mit Sperren fixiert werden, d.h. ein Verschieben ist
nicht mehr méglich. Mit Magnetisch werden sie so eingerichtet, da3
Objekte, werden sie nahe an die Hilfslinien herangeschoben, auf diese
einrasten. Die jeweilige Option wird durch ein Hakchen gekennzeichnet.
Mit Bearbeiten wird die Dialogbox geotffnet. Diese Funktionen werden
auch durch Tastaturkiirzel aktiviert.

Hilfzlinier...
i " Haorizontal
H 30.000  Wertikal
H S0.000 .
& Frei

5 I 55.000
¥ |1 20.000
i I 45.000

Meu |
Lozchen |
Alle Lozchen |

0K | sbbrechen |

Abbildung 64: Dialogbox zum Editieren der Hilfslinien

Setzen neuer Hilfslinien

Hilfslinien kénnen entweder durch Herausziehen aus den seitlichen
Linealen oder iber die Dialogbox fiir Hilfslinien mit der Schaltflache
"Neu" gesetzt werden.
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Loschen von Hilfslinien

Hilfslinien kénnen entweder durch Ziehen derr Hilfslinien mit der Maus
von der Entwurfsflache auf die Lineale oder in der Dialogbox mit der
Schaltflache "Léschen" geléscht werden. Soll eine Hilfslinie in der
Dialogbox geléscht werden, muf3 sie vorher in dem Listfeld selektiert
werden. Mit der Schaltflache "Alle Léschen" werden alle Hilfslinien, auch
die nicht selektierten, gelscht.

Positionieren der Hilfslinien

Hilfslinien kénnen auf zwei Arten positioniert werden. Bewegt man im
Entwurf die Maus tiber einer Hildlinie erscheint ein Doppelpfeil. Durch
Klicken mit der linken Maustaste und Ziehen werden die Hilfslinien
verschoben.

In der Dialogbox wird im linken Listfeld eine Hilfslinie selektiert. Die
Daten auf der rechten Seite der Dialogbox geben Auskunft Gber die Art
der Hilfslinie — horizontal, vertikal oder frei — und tiber deren Position.
Die Art kann durch einfaches Auswéahlen ebenso wie die Position durch
Eingabe einies Wertes geandert werden.

Einstellungen

3

Die in der Dialogbox “Einstellungen...” gespeicherten Informationen
werden permanent gesichert, so daB diese Einstellungen praktisch nur
beim Einrichten des Programms einmal vorgenommen werden miissen.
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Einheiten:

Einstellungen...

Eirkeit: “ mm € inch € point

Werzeichhisse ©

Schriflen:lUniIet-Fonts j Setzen |
Symbole:lUniIet-Logos j Setzen |

T extoptionen: Setzen |

Digitizer: IKontr0n1B-Butt0n 'l Schnittstellel

b = |=00.000 h = |300.000

Abbrechen |

Abbildung 65: Dialogbox Einstellungen

Die Dialogbox gliedert sich in folgende Bereiche:

Erstes Feld in der Dialogbox “Einstellungen...” ist ein Optionsschaltfeld
zur Festlegung der MafBeinheit. Es stehen die Einheiten mm, inch und
Punkt zur Auswahl.

Unilet Verzeichnisse: Mit den Unilet-Verzeichnissen werden auf die Bibliotheken fiir

die Schriften und flr die Symbole hingewiesen. Fiir die Schriften kénnen
wie auch bei den Symbolen mehrere Verzeichnisse vorgesehen werden.

Die Installation von Unilet sieht ein Standard-Verzeichnis vor, in das die
mitgelieferten Daten kopiert werden. Dieses Standard-Verzeichnis steht
immer in der 1. Zeile der Bibliothekenliste und wird als Unilet-Fonts und
Unilet-Logos bezeichnet. Im einzeiligen Listenfeld wird nicht der gesamte
Pfad des Verzeichnisses, sondern dessen frei definierbarer Name
angezeigt.

Fir die Einhaltung einer tbersichtlichen Datenstruktur und zur
Erleichterung der Auswahl bei sehr groBen Datenbestanden kénnen
neben dem Standard-Verzeichnis noch weitere Verzeichnisse eingetragen
werden. Hierzu dient die Schaltflaiche “Setzen” neben der jeweiligen
Zeile der Verzeichnisse. Durch Aktivierung dieser Schaltflache wird die
Dialogbox “Pfade einstellen...” getffnet.
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Textoptionen: Die Textoptionen, die in der Dialogbox “Text...

Digitizer:

Ffade einztellen...

| pilet-Fants Meu
| rilet-FantZ
[Eschen
[ aehatben

HEEh e

L

Pfad; | Setzen

Bezeichnung: |

I7 | Dateien auf Festolatte kopieren

Abbrechen

Abbildung 66: Dialogbox Pfade einstellen...

Bei den Symbolen gelten die gleichen Bedingungen und Konventionen
bei der Einrichtung von Bibliotheken in  unterschiedlichen
Verzeichnissen, wie bei den gerade beschriebenen Schriften.

” zum Einsatz kommen,
werden bei den Einstellungen vorbestimmt. Die hier eingestellte Variante
gilt jeweils als Vorgabe. Erlauterungen zu den Textoptionen befinden sich
unter Werkzeugleiste / Text.

Fir die Ubernahme von gedruckten Vorlagen in Punktform ist der
Digitizer das wichtigste Werkzeug. Die Auswahl des eingesetzten
Digitizers erfolgt iber ein einzeiliges Listenfeld.

Zur Einstellung des Digitizers gehért der Eintrag der aktiven Flache und
die Festlegung der Schnittstellenparameter. Uber die Schaltflache
“Schnittstelle” wird eine Dialogbox mit mehreren Listenfenstern gedffnet.
Es mussen die Parameter der verwendeten Schnittstelle, der Baudrate,
des Stopbits, Anzahl der Datenbits, Paritat, Handshake und die Leitung
des Handshake eingestellt werden. Je nach verwendetem Digitizer und
Einstellungen am Digitizer kénnen die Eintrdge in dieser Dialogbox
variieren. In der Regel sind die Standard-Werte, die {iber die Schaltflache
“Standard” eingestellt werden, zutreffend. Entscheidend ist auf jeden
Fall, daf3 die Parameter am Digitizer und im Programm tbereinstimmen.
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Einztellung Schnittstelle ... Kontron 16-Button

— Seriell

O Schﬂittstelle:ltﬂm vl Baudrate: IEIEEID "l
Stgpbits:|2 'l Dratenbitz: IS 'l
Paritat Inane v| Handzhake: IHa[dwa[E v|

CTS ¢ DSE *
— Parallel
& Schnittstglle:ILF'ﬁ "l
— Metzverk

WEt2merte..

Ok I Abbrechen I Standard

Abbildung 67: Dialogbox Einstellung Schnittstelle

il

Eintrag andern

Wenn ein vorhandener Eintrag geéndert werden soll, mu3 die Zeile im
Listenfeld selektiert werden. Danach erscheinen die aktuellen Daten in
den Eingabefeldern “Pfad” und “Bezeichnung” und kénnen dort
geandert werden.

Die Eintrédge im Eingabefeld “Pfad” miissen den DOS-Konventionen fiir
Laufwerke und Verzeichnisse entsprechen. Um hier Fehler zu vermeiden,
befindet sich in der gleichen Zeile die Schaltflache “Setzen”, tiber welche
die Dialogbox zur Auswahl von Dateien gedffnet wird. Nach getatigter
Auswahl und SchlieBen der Dialogbox wird der komplette Pfad
automatisch eingetragen.

Die Bezeichnung fiir den Pfad kann frei vorgenommen werden. Es
sollten jedoch nicht mehr Zeichen eingetragen werden, als in dem
Eingabefeld “Bezeichnung” Platz haben, ohne daB vertikales Scrollen
erforderlich ist.

Die Anderungen sind sofort in der Liste wirksam und werden durch
SchlieBen der Dialogbox “Pfade einstellen...” mit der Schaltflache “OK”
tibernommen.
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Liste dndern

Die Eintrdge in der Liste kénnen geléscht und in der Reihenfolge
verandert werden. Hierzu dienen die Schaltflaichen “Ldschen”, “Nach
oben” und “Nach unten” neben der Liste.

Neue Eintrage hinzufiigen

Durch Anklicken der Schaltfliche “Neu” wird die Zeile in der Liste
unterhalb des letzten Eintrages aktiviert. Danach ist die Eingabe eines
korrekten Pfades und eine Bezeichnung erforderlich.

Zu den Konventionen fiir das Ausfiillen der Eingabefelder “Pfad” und
“Bezeichnung” lesen Sie den letzten Abschnitt Eintrage &ndern.

Wenn versehentlich die Schaltflache “Neu” angewahlt wurde, kann die
Dialogbox nur noch durch die Schaltflaiche “Abbrechen” geschlossen

werden.

Es kénnen beliebig viele Eintrége in die Liste vorgenommen werden.

Daten zwischenspeichern

Wenn das Laufwerk die Daten nicht schnell genug zur Verfligung stellen
kann, besteht die Moglichkeit die jeweils zuletzt genutzten Schriften auf
die lokale Festplatte zu kopieren. Hierzu dient das Ankreuzkastchen
“Dateien auf die Festplatte kopieren”.

Da der Zugriff auf die lokale Festplatte sehr viel schneller, als auf das CD-
ROM-Laufwerk oder ein langsames Netzwerk erfolgt, wird hiermit ein
deutlicher Geschwindigkeitsvorteil erreicht. Dieser Vorgang wird auch als
Font-Cache bezeichnet.

Die Verwaltung und den jeweils notwendigen Zugriff auf die Festplatte
oder die CD-ROM bzw. Netzwerk tbernimmt Unilet vollkommen
selbstandig. Es werden die 20 zuletzt genutzten Schriften in ein
Verzeichnis mit dem Namen FNTCACHE gespeichert und falls
erforderlich wieder gel6scht.
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Sprache

Uber die Funktion Sprache kann man in einem Untermenti zwischen
den in Unilet verfligbaren Sprachen auswahlen. Die Anderung wird erst
nach Verlassen und Neustart von Unilet wirksam.

Version

Ist keine Security-Box an Ihrem Rechner angeschlossen, befindet sich
Unilet im Demo-Mode. In diesem Modus ist im Menl Bearbeiten die
Funktion Version aktiv. Mit dieser Funktion kann man in einem
Untermenti zwischen den von Unilet verfugbaren Programmversionen
EPSI, BASIC, STANDARD, PLUS, PRO und PRINT zu Demozwecken
auswahlen. Die jeweils gewahlte Version ist durch ein kleines Hakchen
gekennzeichnet. Die Anderung wird erst nach Verlassen und Neustart
von Unilet wirksam.

129



Menu Manipulieren

Menii Manipulieren

Meniu

M anipulieren

Direhen...
Fouraiv...
F.antur.
Aubenkontur...
Farbe...
Bogen...
Fugelzatz...
Formenzatz. .
Text auf Pfad...

Uberlappung...
Schatten...
Slice. ..

Einz nach wame A+ mzch+F
Einz zuriick A+ rmzch+B
Urgekehrte Anordnung  Al+Umzch+S
Wordergrund Strg+Hrmzch+F
Hintergrund Strg+dmzch+B

Gruppieren Strg+a
Auflozen Strg+H

Bitrmap Fuillung
LColorkd atch...
Farbwerlauf...
EPS-Ohjekt. .

Abbildung 68: Menti Manipulieren
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Drehen...

Die Funktion Drehen... kann mit jedem Objekt (auBer mit einem
Bitmap- oder EPS-Objekt) ausgefiihrt werden. Das zu drehende Objekt
muf3 vor dem Aufruf der Funktion selektiert sein. Es wird eine Dialogbox
zur Eingabe des Drehwinkels geoffnet. Mit dem SchlieBen der Dialogbox
uber die Schaltflache “OK” wird das selektierte Objekt um seinen
Nullpunkt mit dem angegebenen Drehwinkel gedreht. Ein positiver Wert
dreht das Objekt gegen den Uhrzeigersinn.

Bitte geben Sie den Drebwinkel ein;

[0
Ok | Abbrechen |

Abbildung 69: Dialogbox Drehen

Zu beachten ist, daB der Drehwinkel stets als Attribut eines Objekts
festgehalten wird. So kann durch Anwahl der Funktion Drehen tiberprift
werden, um welchen Winkel die Drehung gegeniiber dem
Originalzustand erfolgte.

Die Erzeugung des Originalzustandes ist mit der Funktion Attribute
l6schen im Meni Bearbeiten oder tiber das entsprechende Sinnbild im
Popup maglich.

Die numerische Eingabe des Drehwinkels entspricht der Funktion, die
uber das Unter-Popup der Funktion Drehen aus der Werkzeugleiste bzw.
tber das Popup aufgerufen wird. Allerdings mit dem Unterschied, daB
hierbei das Objekt um seinen Mittelpunkt gedreht wird. Siehe hierzu die
Beschreibung der Werkzeugleiste.

Kursiv...

Um ein Objekt kursiv zu stellen, muld es selektiert sein. Durch Aufrufen
der Funktion Kursiv... im Menii Manipulieren wird eine Dialogbox
geoffnet, die zur numerischen Eingabe des Kursivwinkels dient. Es
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koénnen alle Objektarten (auBer Bitmap- und EPS-Objekte) kursiv gestellt
werden.

Beim Kursivieren bleibt die Grundlinie und die Hohe des Objekts
erhalten. Es werden die seitlichen Kanten des Objekts gleichzeitig
geneigt. Die Angabe des Kursivwinkels erfolgt in Grad und ist bei der
numerischen Eingabe auf den Wertebereich -85 bis +85 Grad begrenzt.

Bitte geben Sie den Eursivwinkel ein:

e

Abbrechen |

Abbildung 70: Dialogbox Kursiv

Der Kursivwinkel ist ein Attribut eines Objekts, das mit dem Befehl
Attribute l6schen zurtickgesetzt wird.

Das Kursivieren ist eine Funktion, die auch Uber die Werkzeugleiste bzw.
uber das Popup aktiviert und grafisch ausgefiihrt werden kann.

Kontur...

Unilet erlaubt den Einsatz von bis zu 5 zuséatzlichen Konturen in
positiver Richtung nach auBen (Outline) bzw. in negativer Richtung
nach innen (Inline). Es kénnen Text-, Symbol- und Punktdaten-Objekte
konturiert werden.

Vor der Ausfiihrung der Funktion Kontur... ist die Selektion des
entsprechenden Objekts notwendig.
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faortur...
Orginal Kanbur [V

zuzatzl. Konturen v
-0.500
0.000
0.000
0.000

RAEK

0.000

spitze Ecken abschneiden [

1

Grenzwinkel: | 30

Looprichtung kantrolieren W

0K | Abbrechen |

Abbildung 71: Dialogbox Kontur

Konturabstand: In den finf Eingabefeldern wird der Abstand der jeweiligen Kontur zur
Originalkontur bestimmt. Die Kombination von In- und Outline durch
Eingabe von positiven und negativen Werten ist erlaubt.

Spitze Ecken abschneiden: Spitze Ecken bei der Originalkontur kénnen bei den
zusatzlichen Konturen unerwiinschte Effekte hervorrufen - es entstehen
lange Auslaufer. Uber das Ankreuzkastchen “Spitze Ecken abschneiden”,
das durch Voreinstellung aktiviert ist, kann dieser Effekt unterdriickt
werden. Bei aktiviertem Ankreuzkastchen wird der in dem Eingabefeld
“Grenzwinkel” angegebene Winkel einer Ecke benutzt, um zu
entscheiden, wann eine Ecke einer zusatzlichen Kontur noch spitz
ausgeflihrt werden soll. Ecken, deren Winkel kleiner als der angegebene
ist, werden abgeschnitten. Der voreingestellte Grenzwinkel von 30 Grad
ist fur die meisten Anwendungen geeignet, kann vom Anwender aber
jederzeit geandert werden.

Looprichtung kontrollieren: Die Konturierung kann so vorgenommen werden, wie es
der Drehrichtung der Loops entspricht, sie kann jedoch auch nach den
Regeln von Unilet entsprechend die Drehrichtung korrigieren. Das
Kontrollieren der Drehrichtung wird durch die Aktivierung des
Ankreuzkastchens “Looprichtung kontrollieren” veranlaBt. Dieser
Vorgang wird nur fir die Berechnung der Kontur ausgefiihrt, die Loops
des Objekts behalten ihre bisherige Drehrichtung bei.
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Grundlage fiir eine zuséatzliche Kontur ist nattirlich die Originalkontur
eines Objekts, deren Punktabstand und deren Punktkennung die Form
der zusatzlichen Kontur beeinflussen. Es ist deshalb unter Umstanden
erforderlich, die Originalkontur leicht zu variieren, um eine gewiinschte
zusatzliche Kontur zu erreichen.

AuBenkontur um Felder

Um Felder kann eine AuBenkontur gelegt werden, um beispielsweise
Umrandungen schneiden zu kénnen. Dazu wahlt man im Menu
Manipulieren den Befehl AuBBenkontur..., nachdem man die zu
umrandenden Felder selektiert hat.

Der Konturabstand wird in dem fiir Unilet gewahlten MaBstab
eingegeben. Wird die Option "Ecken abrunden" aktiviert, kann noch der
Radius der Ecken eingegeben werden. Mit der Schaltflache "Setzen" kann
die Farbe der AuBenkontur ausgewahlt werden.

Aubenkontur...

K.onturabstand: 5.000
Ecken abrunder: v

R adius: I 2.000

Farbe
[0/100/1 001

Setzen |
Abbrechen |

Abbildung 72: Dialogbox AulBenkontur
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Farbe...

Die Auswahl einer Farbe geschieht im Menii Manipulieren mit der
Funktion Farbe... auf die selbe weise wie mit dem Popup Farbe. Bitte
sehen Sie hierzu im Kapitel Farbe auf der Seite 73 nach.

Bogen...

Der unverzerrte Bogensatz ist nur mit einem Text-Objekt durchfiihrbar,
der verzerrte Bogensatz auch mit Punktdaten, Logos und Rahmen. Dazu
muf3 das Objekt selektiert sein. Der Bogensatz z&éhlt zu den Funktionen,
die grafisch mit dem Mauszeiger und numerisch tber eine Dialogbox
ausgeftihrt werden.

Die Erlauterung zur grafischen Ausfiihrung des Bogensatzes ist im Kapitel
Werkzeugleiste aufgefiihrt.

Nach Anwahl des Befehls Bogen... im Menii Manipulieren 6ffnet sich
die Dialogbox “Bogen...”. Diese Dialogbox enthalt Optionsschaltflachen
fir die Anordnung des Textes auf bzw. unter dem Bogen.
Ankreuzkastchen stehen fiir das Erzeugen eines verzerrten Bogensatzes
und fiir das Festsetzen des Mittelwinkels bereit. Die Eingabefelder in der
Dialogbox “Bogen...” lassen numerische Eingaben zum Radius,
Mittelpunkt und Mittelwinkel zu.

Bogen ... @ Text auf Bogen
€ Testunter Bogen

[ werzemter Bogen

Radius: {150
Winkel: | 21.563

Mittelpunkt: [ et
#=[omn
v= oo
Anfangswinkel: IW
Mittehwinkel: | 63.500
Endwinkel: IW

0k | Abbrechen |

Abbildung 73: Dialogbox Bogen...
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Radius und Winkel: Die Eingabefelder “Radius” und “Winkel” bilden ein Wertepaar.

Durch Festlegung des Radius wird aufgrund der Textlange der
uberstrichene Winkel berechnet. Umgekehrt wird durch die Eingabe des
Winkels in der Einheit “Grad” der zugehorige Radius ermittelt.

Mittelpunkt: Der Mittelpunkt des Bogens, festgelegt durch seine x-y-Koordinaten, kann

Position:

mit dem Ankreuzkastchen “fest” fixiert werden. Das hat zur Folge, da3
bei Anderung des Mittelwinkels der Mittelpunkt nicht verschoben wird
und der Text quasi im Kreis um diesen Mittelpunkt wandert. Durch
Deaktivieren des Ankreuzkastchens “fest” wird der Bogen bei der
Eingabe eines neuen Mittelwinkels um den Nullpunkt des Textfeldes
gedreht, der Nullpunkt ist fixiert und der Mittelpunkt des Bogens wird
angepal3t.

Die Position des Textes auf dem Bogen kann durch den Anfangs-, Mittel-
oder Endwinkel bestimmt werden. Mit der Eingabe eines Winkels in der
Einheit Grad werden die anderen Werte entsprechend berechnet. Der
Mittelwinkel von 0 Grad befindet sich in 12-Uhr-Position. Die Eingabe
eines Mittelwinkels von 180 Grad stellt den Text, der auf dem Bogen
sitzt, praktisch auf den Kopf. Dagegen wird der Text unter dem Bogen
bei einem Mittelwinkel um 180 Grad in lesbarer Richtung aufgebaut.

Die Form der Buchstaben auf dem Bogen kann tber das
Ankreuzkastchen “verzerrter Bogen” beeinfluBt werden. Bei Aktivierung
des verzerrten Bogens nimmt die Breite des Buchstabens mit
wachsendem Radius zu. Der Zwischenraum und die Breite des
Buchstabens wird vermittelt. Bei einem nichtverzerrten Bogensatz bleiben
parallele Linien der Buchstaben auch auf dem Bogen parallel, nur der
Zwischenraum wird mit wachsendem Radius vergré3ert.

Auch nach Durchfiihrung des Bogensatzes bleibt das Objekt ein Text-

Objekt, d. h. es konnen nachtraglich Schriftparameter oder der Text
selbst gedndert werden.

gens
*° %

Abbildung 74: Bogensatz (nicht verzerrt)
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Kugelsatz

Der Kugelsatz ist eine besondere Art des Formensatzes. Das selektierte
Objekt wird ohne Anderung seiner Kennung auf die Oberflache einer
Kugel projiziert. Das hat zur Folge, daB ein Textobjekt auch nach
Umwandlung in die Form Kugelsatz noch als Text editiert werden
kann. Mit dieser Funktion konnen keine Bitmap-Dateien verandert
werden, es ist jedoch die Manipulation von Objektgruppen und sogar
von Dokumenten erlaubt.

Die Dialogbox “Kugelsatz...” bietet fiir die x- und y- Richtung die
Eingabe des “ausgenutzten Bereichs” an. Damit wird angegeben, wieviel
Prozent der jeweiligen Richtung auf der Kugeloberflache vom Objekt
ausgenutzt werden soll. Der Eingabebereich liegt fiir beide Richtungen

zwischen 20% und 95%.
Kugelzatz...
genuiEst y-[eoo0 % p=fE0000 %

Grabe: h=|50.000 b =| 50.000
W Hihe und Breite gleich

Pasition: = =| 95363 y=| 23456
Abbrechen |

Abbildung 75: Dialogbox Kugelsatz...

Eine weitere Variation besteht in der Moglichkeit, die GroBe der Kugel in
x- und y-Richtung unterschiedlich festlegen zu koénnen, womit eine
gestauchte bzw. gedehnte “Kugelform” entsteht. Das Ankreuzkastchen
“Hoéhe und Breite gleich” erleichtert die Eingabe einer symmetrischen
Kugel. Durch Aktivieren dieses Ankreuzkastchens wird bei der Eingabe
eines Wertes der zweite Wert gleichzeitig angepal3t.

Uber die Dialogbox “Kugelsatz...” kann letztlich noch die Position des
Objekts bestimmt werden. Der Nullpunkt des Objekts bleibt auch nach
der Umwandlung in Kugelform auf der linken unteren Ecke des
umgebenden Rechtecks.

Der Kugelsatz kann mit der Funktion Auflésen wieder vom Objekt
getrennt werden.
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Abbildung 76: Kugelsatz

Formensatz...

Der Formensatz erlaubt wie der Kugelsatz, ein Einzelobjekt (keine
Gruppe) in eine neue Hiille zu bringen. Der Loop, der als Form dienen
soll, muf3 ein einzelner Loop sein, also kein Symbol, das aus mehreren
Loops besteht und darf maximal 100 Punkte enthalten. AuBerdem muf3
er im Digitalisiermodus oder durch Umwandlung eines Objekts in
Punktdaten erstellt werden.

Nachdem beide Objekte selektiert worden sind 6ffnet sich nach Anwahl
der Meniizeile Formensatz... aus dem Meni Manipulieren die
Dialogbox “Formensatz...”.

& &
ca )

f" i

¥ Faim anceiger Fabe |

benutzter Bereich: I an [%1
ak I Abbrechen |

Farmenzatz. ..

} ABC

oy

Abbildung 77: Dialogbox Formensatz

Die Dialogbox enthalt im oberen Teil ein Optionsschaltfeld mit drei
Auswahlmoglichkeiten, die mit je einem Sinnbild versehen sind in
welchem angedeutet wird, wie das Objekt in der Form angepalBt werden
soll.
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Die Form selbst wird im spateren Formensatz-Objekt mit angezeigt, wenn
das Ankreuzkastchen “Form anzeigen” aktiviert ist. In diesem Fall kann
fur die Form noch eine eigene Farbe tber die Schaltflache “Farbe”
bestimmt werden. Die Auswahl der Farbe wird wie bei dem im Menu
Manipulieren beschriebenen Befehl Farbe... vorgenommen.

Uber das Eingabefeld "benutzter Bereich” wird festgelegt, wie weit die
Form vom Objekt ausgenutzt werden soll. Je nach Form des Loops und
Beschaffenheit des Objekts kann es notwendig sein, den Wert zu
reduzieren.

Uber die Schaltfliche “OK” wird die Dialogbox geschlossen und der
Formensatz ausgefiihrt. Ein Formensatz-Objekt kann wieder in seine
Bestandteile mit der Funktion Auflésen zerlegt werden.

SoH

Abbildung 78: Formensatz

Text auf Pfad...

Eine spezielle Manipulationsart ist das Setzen von Text auf Linien mit der
Funktion Text auf Pfad. Diese Funktion ist auf ein Textobjekt und einen
Loop, der in diesem Fall auch offen sein kann, mit maximal 100 Punkten
beschrankt. auBerdem muB er im Digitalisiermodus oder durch
Umwandlung eines Objekts in Punktdaten erstellt werden.

Die Dialogbox “Text auf Pfad...” enthélt im oberen Teil eine
Optionsschaltflaiche mit den drei Méoglichkeiten zur Ausrichtung des
Textes auf dem Pfad.
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Text auf Pfad...

' finks © zertrient { rechts

Abstand zum Pfad: I 0.000

v Buchstaben mit Pfad drehen

Abbrechen |

Abbildung 79: Dialogbox Text auf Pfad...

~wellen

Abbildung 80: Text auf Pfad

Ausrichtung: Links bedeutet dabei, daB das Textfeld mit dem Startpunkt des Loops

beginnt, zentriert entspricht der mittigen Anordnung und rechts
bedeutet, da3 das Textfeld am Endpunkt des Loops endet.

Abstand zum Pfad: Uber das Eingabefeld in der Dialogbox “Text auf Pfad...” kann ein

Abstand zwischen Text und Pfad definiert werden.

Buchstaben drehen: Als weitere Variation dient das Ankreuzkastchen “Buchstaben mit

Pfad drehen”. Hier wird die Neigung der Buchstaben der jeweiligen
Position des Pfades angepaBt. Wird das Ankreuzkastchen deaktiviert,
bleiben die Buchstaben in ihrer horizontalen Richtung und folgen nur mit
ihrem Nullpunkt der Form des Pfades.

Die Anwendung der Funktion Text auf Pfad ist auch mit mehrzeiligem
Text erlaubt. Die Funktion Auflésen im Menii Manipulieren trennt den
Text vom Pfad wieder.

Uberlappung...

Das Uberlappen ist eine typische Funktion, die bei der Produktion auf
einem Plotter, einer Frése oder einem anderen Produktionsgerat
erforderlich ist. Immer dann, wenn sich die Konturen zweier Objekte
{iberschneiden, muB das Uberlappen angewendet werden, da sich
sonst die Objekte gegenseitig “zerschneiden”.
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[Iberlappung...

’ " Silhoustte

" Uberlappung

(i} " lnnen
.-’-‘n.bstanl:l:l 0.000

I= | Wkterfiill e
= [bertillen

Abbrechen |

Abbildung 81: Dialogbox Uberlappung...

Zur Ausfithrung der Funktion Uberlappung... im Menii Manipulieren
ist es erforderlich, daB die zwei sich iiberlappenden Objekte selektiert
sind. Das Uberlappen ist nur mit zwei Objekten ausfiihrbar.

Das Uberlappen stellt drei Varianten zur Verfiigung. In der Dialogbox
“Uberlappung...” ist links die Ausgangsform angedeutet und rechts
daneben sind die drei Varianten der Zielform dargestellt. Die Auswahl
der Zielform erfolgt tber ein Optionsschaltfeld mit den Optionen
Silhouette, Uberlappung und Innen.

Silhouette

Silhouette bedeutet, da aus den beiden Objekten ein gemeinsames
Punktdatenobjekt erzeugt wird.

Abbildung 82: Silhouettiertes Objekt
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Abstand:

Unterfiillung:

Die Kontur des neuen Objekts umgibt die beiden alten Objekte, so dad
als Ergebnis nur noch ein Objekt vorliegt. Der tiberlappende Teil beider
Ursprungsobjekte entfallt.

Uberlappung

Zur gezielten Ausfithrung der Uberlappung ist es erforderlich zu wissen,
welches der beiden Objekte sich im Vordergrund befindet.

Nur bei dieser Variante der Uberlappung kann ein Abstand in das
entsprechende Eingabefeld eingetragen werden. Es bestehen drei
Varianten der Uberlappungsberechnung, die zum einen vom
gewlinschten optischen Eindruck und zum anderen von der technischen
Notwendigkeit abhangen. Dies ist einmal ein Abstand zwischen den
Objekten, eine Unterfiillung oder eine Uberfiillung des vorderen Objekts.

Durch die Eingabe eines Abstandes wird ein Zwischenraum zwischen
beiden Objekten gebildet. Zur Erzeugung eines Abstandes bei der
Uberlappungsberechnung ~ diirfen  die  beiden  Ankreuzkéstchen
“Unterfiillen” und “Uberfiillen” nicht angewahlt sein.

Ausgangsobjekt Berechnetes Objekt

Abbildung 83: Uberlappung mit Abstand

Das Objekt im Vordergrund bleibt bei der Berechnung unveréndert und
behalt auch seine Objektart. Das Objekt im Hintergrund wird zu einem
Punktdatenobjekt.

Die Unterfillung wird eingesetzt, wenn sich das dunklere Objekt im
Vordergrund befindet und das hellere im Hintergrund.

Ausgangs-Objekt Berechnetes Objekt
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Uberfiillung:

Abbildung 84: Uberlappung mit Unterfiillung (Outline-Darstellung)

Das Objekt im Vordergrund bleibt bei der Berechnung unverandert und
behalt auch seine Objektart. Das Objekt im Hintergrund wird zu einem
Punktdatenobjekt. Die Position und die Farbe der Objekte bleiben
erhalten.

Die Unterftllung wird durch das Selektieren des Ankreuzkéstchens in der
Dialogbox “Uberlappung...” eingestellt, wobei der Betrag der
Unterfillung im Textfeld “Abstand” einzutragen ist.

Wie bei der Unterfiillung wird diese Art der Uberlappung dort eingesetzt,
wo storende Blitzer z. B. bei der Folienmontage vermieden werden
sollen.

Ausgangs-Objekt Berechnetes Objekt
]

L -

Abbildung 85: Uberlappung mit Uberfiillung (Outline-Darstellung)

Beide Objekte werden bei dieser Berechnung in ihrer Kontur verandert,
weswegen keines der Objekte seine urspriingliche Objektart (Text,
Rahmen oder Symbol) beibehadlt. Beide Objekte werden zu
Punktdatenobjekte umgewandelt. Jedoch die Position und die Farbe der
Objekte bleiben erhalten.

Die Uberfﬂllgng wird durch das Selektieren des Ankreuzkastchens in der
Dialogbox “Uberlappung...” eingestellt, wobei der Betrag der Uberfiillung
im Textfeld “Abstand” einzutragen ist.
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Innen

Die Variante Innen bezeichnet den Innenteil, der bei der Berechnung
der Silhouette wegfallt. Nach der Durchfiihrung der Berechnung wird ein
neues Punktdatenobjekt erzeugt, das aus dem Teil bzw. den Teilen
besteht, die von den Originalobjekten gegenseitig tiberlappt wurden.

Ausgangs-Objekt Berechnetes Objekt

Abbildung 86: Uberlappung Innenteil

Das Ergebnis der Berechnung ergibt die gemeinsam tberlappte Flache.

Die Durchfiilhrung der Berechnung erfolgt je nach Variante in
unterschiedlich vielen Stufen und wird nach SchlieBen der Dialogbox
“Uberlappung” mit der Schaltfliche “OK” gestartet. Ein Ablaufbalken
zeigt den Stand der Berechnung an.

Schatten...

Die Funktion Schatten ist auf Text-, Symbol-, Punktdaten- und
Rahmenobjekte anwendbar. Unilet stellt zwei Formen von Schatten zur
Verfugung. Ein Block-Schatten, der direkt am Objekt ansetzt oder mit
einem Abstand zum Objekt erzeugt wird und ein Outline-Schatten, der
eine zusatzliche Kontur am Objekt erzeugt und den Schatten daran
aufbaut. In beiden Féllen wird ein neues Punktdatenobjekt in der
Vorgabe-Farbe (schwarz) angelegt. Das Originalobjekt, z. B. ein
Textobjekt, bleibt mit seiner Objektkennung erhalten. Die Auswahl der
beiden Schattenformen erfolgt tiber eine Optionsschaltflache.
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Schatten ..

g & Block-Schatten
Qriginal; E
g  Dutline-Schatten

Schatten; ] Im p= I 2.000
Ahstand: I 0.000

ok | Abbrechen |

Abbildung 87: Dialogbox Schatten...

Block-Schatten: Bei Anwahl des Block-Schattens wird im untere Eingabefeld mit der
Bezeichnung “Abstand” der Abstand zwischen Objekt und Schatten
definiert. Ein negativer Wert ist hier nicht erlaubt.

Die GréBe und die Ausrichtung des Schattens werden mit den Werten
fir x und y bestimmt. Ein positiver x-Wert richtet den Schatten nach
rechts, ein positiver y-Wert nach oben.

Abbildung 88: Block-Schatten

Outline-Schatten: Bei Anwahl des Outline-Schattens wird im unteren Eingabefeld mit
der Bezeichnung “Kontur” eine nach innen gerichtete Kontur des Objekts
erzeugt und damit der Schatten aufgebaut.

Die Eingabefelder “Schatten” fir x- und y-Richtung bestimmen die

Ausrichtung und die GroBe des Schattens. Ein positiver x-Wert richtet
den Schatten nach rechts, ein positiver y-Wert nach oben.

Abbildung 89: Outline-Schatten
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Slice...

In Unilet stehen 5 Slice-Arten zur Verfligung:

Parallele Streifen

Kreistérmige Streifen

Uberdeckender Streifen in y-Richtung

n A

Uberdeckender Streifen in x-Richtung

Zur Ausfihrung der Funktion Slice muB ein Objekt selektiert sein.
AuBer Bitmap- und Dokument-Objekten koénnen alle Objektarten
bearbeitet werden.

Uberdeckender Streifen in x-y-Richtung.

Nach Anwahl von Slice... 6ffnet sich die Dialogbox “Slice..”. In ihr wird
die Art der Streifenbildung bestimmt, die Auswahl der Farbe bei BiColor
getroffen und die je nach Slice-Art unterschiedlichen Parameter
eingegeben. Im Vorschaufenster wird das selektierte Objekt aus dem
Entwurf in angenaherter Weise abgebildet.

Im folgenden werden die Teile, die aus dem Objekt herausgeschnitten
werden, als Streifen und die Teile, die Ubrig bleiben, als Balken
bezeichnet.
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Invertieren:

BiColor:

Eingabefeld:

Slice-Art:

Vorschau:

Standard:

Slice
— ¥ BiCalar
| » IDDDD
Farbe |
e rr—— - e
n=|10.000 F E ; — __
inkel= | 0.000 | ? A—
£ (%)= | 10.000 - OE .. —
— |- A W N W
GO A A
aw (%] = | 20.000
ew (] = [ 20.000 Standard | Yorschau |
Slice-Ratio = | 1.000
Ok | Abbicchen |

Abbildung 90: Dialogbox Slice...

Uber das Ankreuzkéstchen “Invertieren” werden Streifen und Balken
gegeneinander getauscht. Die Parameter, die je nach Slice-Art festgelegt
werden konnen, gelten bei deaktivierten Ankreuzkastchen fir die
Streifen.

Das Ankreuzkastchen “BiColor” erméglicht den Einsatz einer zweiten
Farbe fiir die Streifen, da sie standardmaBig in wei3 dargestellt werden.
Die zweite Farbe kann tber die Schaltflache “Farbe” ausgewahlt werden.
Sieh hierzu im Menii Manipulieren den Befehl Farbe....

Das Eingabefeld dient zur Festlegung einer Uberlappung zwischen den
Balken und den Streifen beim Einsatz einer zusatzlichen Farbe. Durch
Eingabe eines negativen Wertes kann eine Uberdeckung der Elemente
erreicht werden.

Durch Bewegen des Bildlauffeldes im Auswahlfeld der Slice-Art - links
oben in der Dialogbox “Slice...” - wird die Form der Streifenbildung
bestimmt. Es stehen 5 Slice-Arten zur Verfiigung, die unterschiedliche
Parameterangaben erfordern.

Die Schaltflache “Vorschau” fiihrt die angenaherte Darstellung des
Objekts mit den aktuellen Parametern aus.

Mit der Schaltflache “Standard” werden die Ursprungsparameter
tibernommen. Mit ihnen kann mit einer Aktion das Zurticksetzen aller
Werte vorgenommen werden.
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Ausfiihrung: Uber die Schaltflichen “OK” und “Abbrechen” wird die Dialogbox

“Slice...” geschlossen, wobei die Ausfihrung von “OK” die
anschlieBende Berechnung der Streifenbildung startet.

Parameter der Slice-Arten

Parallele Streifen:

.. . A
mes— - W
4 v | [—— e .
4 I B W N
-_—.. B I e e
" B - N W
T E . —
. I N B N .
4h S E E U AW .
" B EE T
T N W Y
n Anzahl der Streifen
Winkel Grolle des Winkels in Grad von der x-Achse entgegen
dem Uhrzeigersinn gerechnet
s (%) Startabstand des ersten Streifens von unten; Angabe in
% mit der Basis: Objekthéhe (horizontale Streifen)
e (%) Endabstand des letzten Streifens von unten; Angabe in
% mit der Basis: Objekthéhe (horizontale Streifen)
sw (%) Parameter fir die Bestimmung der Streifenbreite des

Startstreifens (unterster Streifen); Angabe in Prozent -
die Basis (100%) ist ein Element (Streifen und Balken
zusammen)

ew (%) Parameter fir die Bestimmung der Streifenbreite des
letzten Streifens (oberster Streifen); Angabe in Prozent -
100%-Basis ist ein Element (Streifen und Balken
zusammen)

Slice-Ratio Parameter fir die Veranderung der Balkenbreite;
entspricht dem Verhaltnis der Balkenbreite des letzten
Balkens zum ersten; Slice-Ratio >1 bedeutet, daR die
Balkenstérke von unten nach oben zunimmt; Slice-Ratio
<1 bedeutet, dalR die Balkenstérke von unten nach oben
abnimmt

Eine hé&ufig gefragte Anwendung der Slice-Funktion ist das Erzeugen von
Streifen, die im gleichen MaBe zunehmen, wie die Balkenstarke
abnimmt. Folgende Kombination wvon Parametern fihrt zum
gewlinschten Ergebnis:

n=10; w=0; s=10; e=90; sw=25; ew=80; r=0,92

Kreisformige Streifen:
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mx (%)

my (%)

s (%)

e (%)

sw (%)

ew (%)

Slice-Ratio

\\\ N
1, e

Anzahl der Streifen

Abstand des Kreismittelpunktes in x-Richtung von links;
als Basis dient die Objektbreite

Abstand des Kreismittelpunktes in y-Richtung von
unten; als Basis dient die Objekth6he

Startabstand des ersten Slice-Kreises vom
Kreismittelpunkt (Koordinaten mx und my); Angabe in %
mit der Basis der groten Abmessung von
Kreismittelpunkt bis Objektkante

Endabstand des letzten Slice-Kreises vom
Kreismittelpunkt (Koordinaten mx und my); Angabe in %
mit der Basis der groten Abmessung von
Kreismittelpunkt bis Objektkante

Parameter fur die Bestimmung der Streifenbreite des
ersten (inneren) Streifens; Angabe in Prozent - die
Basis (100%) ist ein Element (Streifen und Balken
zusammen);50% bedeutet Streifen und Balken sind
gleich breit

Parameter fir die Bestimmung der Streifenbreite des
letzten (&uBeren) Streifens; Angabe in Prozent - 100%-
Basis ist ein Element (Streifen und Balken
zusammen);50% bedeutet Streifen und Balken sind
gleich breit

Parameter fiir die Veranderung der Balkenbreite;
entspricht dem Verhaltnis der Balkenbreite des
auBersten Balkens zum innersten; Slice-Ratio >1
bedeutet, dal} die Balkenstarke von innen nach aufen
zunimmt; Slice-Ratio <1 bedeutet, daR die Balkenstarke
von innen nach aufen abnimmt
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v-Richtung:
s (%)
e (%)
x-Richtung:
s (%)
e (%)

x- und y-Richtung:

mx (%)

my (%)

lice

Hoéhe des unteren Elements an der linken Seite; Basis
ist die Gesamthdhe des Objekts

Hoéhe des unteren Elements an der rechten Seite; Basis
ist die Gesamthdhe des Objekts

lice

Breite des linken Elements an der unteren Seite; Basis
ist die Gesamtbreite des Objekts
Breite des linken Elements an der oberen Seite; Basis
ist die Gesamtbreite des Objekts

lice

Hoéhe des unteren Elements an der linken Seite; Basis
ist die Gesamthdhe des Objekts

Hohe des unteren Elements an der rechten Seite; Basis
ist die Gesamthdhe des Objekts

Abstand der Ecke in x-Richtung von der linken
Objektkante; Basis ist die Gesamtbreite des Objekts
Abstand der Ecke in y-Richtung von der unteren
Objektkante; Basis ist die Gesamthdhe des Objekts
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Eins nach vorne

Der Befehl Eins nach vorne bringt das selektierte Objekt, das durch
andere Objekte tiberdeckt wird, um eine Ebene in den Vordergrund. Bei
nur zwei Objekten entspricht dieser Vorgang der Funktion Vordergrund.

Eins zuriick

Der Befehl Eins zuriick versetzt das selektierte Objekt hinter das Objekt,
das vom selektierten Objekt tiberdeckt wird.

Umgekehrte Anordnung

Der Befehl Umgekehrte Anordnung ist nur anwéhlbar, wenn zwei
Objekte selektiert sind. Die Reihenfolge der tbereinander liegenden
Objekte spielt dabei keine Rolle. Dadurch ist es méglich, nicht nur direkt
benachbarte Objekte in ihrer Anordnung zu vertauschen, sondern bei
mehr als zwei Schichten Objekte zweier Ebenen direkt gegeneinander
auszutauschen.

Vordergrund

Mit dem Befehl Vordergrund wird das selektierte Objekt in den
Vordergrund, d. h. iiber die anderen Objekte gebracht.

Hintergrund

Mit dem Befehl Hintergrund wird das selektierte Objekt in den
Hintergrund, d. h. unter die anderen Objekte gebracht.

Gruppieren

Unter Gruppieren versteht man das Zusammenfassen von mehreren
Objekten zu einem Objekt. Das neu entstandene Objekt besitzt dann -
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wie ein einzelnes Objekt - die acht Anfasser an der Umrandung der
Gruppe.

Es konnen alle Objektarten miteinander gruppiert werden, auch die
Verschachtelung von Gruppen (Gruppe als Objekt einer weiteren
Gruppe) ist erlaubt.

Auflosen

Durch die Ausfiihrung des Befehls Auflésen wird eine Gruppe wieder in
seine Einzelelemente zerlegt. Das Auflésen wird nur auf ein selektiertes
Objekt (Objekt-Gruppe) ausgefihrt.

Die Modifikationen, die auf die Gruppe angewendet wurden, werden
beim Auflésen auf die Einzelelemente ubertragen. Nur einzelne
Manipulationen, wie Spiegeln, Verzerren und Perspektive konnen in der
Form, wie sie auf die Gruppe angewendet wurden, nicht fur die
Einzelelemente (ibernommen werden. Wurden diese Modifikationen auf
die Gruppe angewendet, erfolgt vor der Auflésung eine
Sicherheitsabfrage, die entweder die Auflésung verhindert oder
bestimmte Modifikationen riickgéngig macht.

Der Befehl Auflésen dient auch zur Trennung der Elemente, die durch
die Funktionen: Kugelsatz, Formensatz und Text auf Pfad entstanden
sind. Ein plaziertes Dokument wird ebenfalls mit dem Befehl Auflésen
wieder in seine Einzelobjekte zerlegt.

Nach dem Auflésen erhalten die Einzelobjekte wieder ihre urspriingliche
Objektkennung.

Bitmapfiilllung

Mit der Bitmapfillung kénnen Objekte mit einer Bilddatei der unter
Unilet verfligbaren Bildformate gefillt werden. Die zu fiillenden Objekte
kénnen Rahmen, Punktdatenobjekte, Symbole oder Schrift sein.

Vorgehensweise der Bitmapfiillung

Zur Erzeugung einer Bitmapfullung gehen Sie folgenderma@en vor:
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Platzieren Sie ein Objekt auf der Entwurfsflache. Wahlen Sie in Unilet ein
Bild aus und platzieren es vor oder hinter dem zuvor abgelegten Objekt.
Wenn Sie méchten, kénnen auch mehrere Bilder auf einmal verwendet
werden.

ol
) Detei Beabeken Manipuiessn drsicht Hilsmitiel Fenster Hife =lel %
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Abbildung 91: Textobjekt mit dahinter liegenden Bildobjekten

Selektieren Sie alle Bildobjekte und das zu flllende Objekt. Wahlen Sie
im Ment Manipulieren den Befehl Bitmap Fiillung.
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Abbildung 92: Mit Bildobjekten gefiillter Text

Auflésen der Bitmapfiillung

Die Bitmapfillung kann entweder durch die Tastenkombination Strg +
H oder mit Hilfe des Buttons fir Gruppenauflésung aufgelést werden.
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ColorMatch...

Das Zusatzmodul ColorMatch... erméglicht es, aus vorgegebenen
Farben oder Farbtabellen ahnliche Farben aus anderen Tabellen zu
finden.

Elemente der Dialogbox

ColorMatch wird bei gedffnetem Entwurf gestartet, wobei einzelne
Objekte selektiert sein kdnnen.

Die Dialogbox Farben ist in zwei Bereiche aufgeteilt. Im linken Teil
werden die Farben aus dem Dokument angezeigt und im rechten Teil
wird das Laden und Anzeigen von Farbtabellen vorgenommen.

Der Umfang der Farben im linken Teil ist von der Optionsschaltflache
direkt unterhalb der Tabelle abhangig. Mit dieser Optionsschaltflache
wird bestimmt, ob alle Objektfarben oder nur die Farben der selektierten
Objekte im Entwurf angezeigt werden.

Farben finder...

i~ Dokumentfarben Farbtabell
Datei: | Cihwnieth.. \Meschl2l.cth
Suchen
W Froc Black CH C=2 Filmolux 0416 -
I (0/0/100) Filmolux 636
[ Orange 021 CH B Filmolux 1300
B8 Red 032 CH B Filmolux 1972
B Filmalux 2192
EEE Filmolux 2805
Filmolux 4584
B Filmolux 4368
BEEH Filmolux 4356 =]
Daselekt SElERrErEn)
& dlle Objekte  dlle Farben
© selektiette Objekte © gefundene Farben

Ok Abbrechen

Abbildung 93: Dialogbox ColorMatch

Im rechten Teil wird die Farbtabelle geladen, deren Farben fir die
Objekte tibernommen werden sollen. Die Auswahl der Farbtabelle
geschieht entweder mit dem einzeiligen Listenfeld in der Zeile “Datei”
oder mit der Schaltflache “Offnen”, welche die Dialogbox zur Auswahl
von Dateien zur Anzeige bringt. Nachdem eine Tabelle ausgewéhlt ist,
werden alle Farben in der Reihenfolge der Tabellensortierung im
Listenfeld auf der rechten Seite angezeigt.
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Einfacher Suchvorgang

Fuir den Suchvorgang mul3 im rechten Teil der Dialogbox “Farben” eine
Farbtabelle geladen sein. Klickt man dann im linken Listenfeld der
Farben aus dem Entwurf eine Zeile an, um sie zu selektieren, werden die
Farbflachen neben den Foliennamen in der rechten Liste geteilt und die
selektierte Dokumentfarbe wird zum Vergleich aufgenommen. Damit ist
die Vorbereitung zum Suchen abgeschlossen.

Durch Klicken der Schaltflache “Suchen” werden die zehn, zur
selektierten Dokumentfarbe ahnlichsten Farben aus der Farbtabelle in
der rechten Liste gesucht. Die “gefundenen” Farben erhalten zur
Kennzeichnung in der Listenzeile links einen Punkt. Die Farbe, die mit
der Dokumentfarbe die groBte Ubereinstimmung besitzt, erhalt in der
Listenzeile einen Haken.

Die Dokumentfarbe fiir die eine Farbe aus der Folientabelle gesucht
wurde, wird ebenfalls mit einem Haken gekennzeichnet.

Die Liste mit der Farbtabelle kann mit einer Optionsschaltflache direkt
unterhalb der Liste nach zwei Kriterien sortiert werden. Die Option “alle
Farben” zeigt die Liste in der Reihenfolge, wie sie gespeichert ist und die
Option “gefundene Farben” sortiert die Liste nach den zehn am besten
zutreffenden Farben, wobei die genaueste Zuordnung an oberster Stelle
in der Liste steht.

Wird eine Farbe im Listenfeld angeklickt, erscheint ein erweitertes
Farbfenster tiber die gesamte Lange der Liste. Damit konnen die beiden
Farben noch einmal verglichen werden. Ein Doppelklick auf das Farbfeld
oder das Anklicken der Schaltflache “Selektieren” ordnet die angewéahlte
Farbe der Dokumentfarbe zu. Dies kann vollig unabhéngig vom
automatischen Suchvorgang vorgenommen werden.

Durch SchlieBen der Dialogbox mit der Schaltflache “OK” wird die
Zuweisung der neuen Farbe fir das Objekt im Entwurf ausgefiihrt.

Mehrfacher Suchvorgang

Der automatische Suchvorgang kann nicht nur fir eine Dokumentfarbe,
sondern gleichzeitig flir mehrere oder alle Farben ausgefiihrt werden.

Werden mehrere Zeilen im Listenfeld der Dokumentfarben selektiert
(Taste Umschalt fiir einen zusammenhangenden Bereich, Taste Strg
fir einzelne Zeilen), erfolgt der Suchvorgang (Schaltflache “Suchen”)
gleichzeitig flir alle Farben. Nach dem Suchvorgang werden alle
Dokumentfarben demarkiert und mit einem Haken gekennzeichnet.
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Durch Markieren einer Dokumentfarbe wird die Kennzeichnung der
gefundenen Farben in der Farbenliste angezeigt. Alle weiteren Kontroll-
und Korrekturmaéglichkeiten entsprechen dem einfachen Suchvorgang.

Die Zuordnung einer gefundenen Farbe zu einer Dokumentfarbe kann
innerhalb der Dialogbox zurtickgenommen werden, indem bei markierter
Dokumentfarbe die Schaltflache “Deselekt.” gedrtickt wird.

Die Zuweisung der neuen Farben aller Objekte gleichzeitig erfolgt durch
SchlieBen der Dialogbox “Farben” mit der Schaltfliche “OK”. Diese
Zuweisung ist ein reversibler Vorgang, der mit der Funktion Riickgéngig
machen umgekehrt werden kann.

Farbverlauf...

Wahlen Sie in dem Ment Manipulieren den Befehl Farbverlauf... aus
um zur Dialogbox fiir Farbverlauf zu gelangen.

Fabvedsul

A——t fies =] 2 1

B____..—-—WAIW

c I
|

L - Entm [ B[
Py, e 55 gun5E

D Foebeigein i~
o6 | kb | Fabiete. | —E
A - Verlaufsart D - Reiter
B - Parameter E - Farbvorschau

C - Verlaufsbalken
Abbildung 94: Dialogbox fiir Farbverlauf

Es kénnen Farbverldufe mit beliebig vielen Farben realisiert werden. In
der Listbox fiir die Verlaufsart konnen sie zwischen linearen,
konzentrischen, konischen, radialen und auquadratischen Verlaufen
auswahlen. Je nachdem welcher Verlauf gewahlt wurde, kénnen diese
durch Parameter weiter spezifiziert werden.

Der Verlaufsbalken gibt Aufschlu tber die prozentuale Position der
verwendeten Farben. Mit den Reitern kénnen diese Positionen verandert
werden. Oberhalb des Balkens befinden sich die Reiter fiir die gewéhlten
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Farben, unterhalb des Balkens befinden sich die Reiter fiir den Mittelwert
zwischen zwei Farben. Alle Reiter konnen in lThrer Position verschoben
werden. Der jeweils aktive Reiter wird duch eine braun gekennzeichnete
Spitze dargestellt. Die Position dieses Reiters wird links neben dem
Balken numerisch dargestellt.

Farbverlaufe kénnen mit der Schaltflache "Speichern" gespeichert und
mit der Schaltflache "Offnen" wieder gedffnet werden. Die Schaltfliache
"Standard" setzt die getatigten Veranderungen auf den Zustand beim
Offnen der Dialogbox zurtick.

Setzen neuer Reiter

Neue Reiter kdnnen gesetzt werden, indem man die Maus oberhalb des
Verlaufsbalkens positioniert und mit der rechten Maustaste Kklickt. Der
neue Reiter erhalt dabei automatisch die in dem Feld "Farbvorschau"
angezeigt Farbe.

Loschen bestehender Reiter

Bestehende Reiter werden durch Wegziehen aus dem Bereicht oberhalb
des Verlaufsbalkens geloscht.

Einfarben bestehender Reiter

Bestehende Reiter werden eingefarbt, indem man den Mauszeiger in das
Feld "Farbvorschau" bewegt, dort die linke Maustaste driickt, gedriickt
halt und dann in den einzufarbenden Reiter bewegt. Der Verlaufsbalken
und die Verlaufsvorschau werden automatisch angepasst.

Verwenden von Farbtabellen

Statt die Farben im rechten Teil der Dialogbox tiber RGB-Werte
einzustellen, kénnen auch Farben aus bestehenden Farbtabellen
verwendet werden. Dazu ist die Schaltflache "Farbtabelle" zu betatigen.
Es offnet sich ein Feld mit den in einer Farbtabelle verfligbaren Farben.
Aus dem Listenfeld kann eine andere Farbtabelle ausgewahlt oder mit
der Schaltflache rechts daneben auch eine neue Farbtabelle geladen
werden.
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Winkel:

Mitte-X (%):

Mitte-Y (%):

Winkel:

Mitte-X (%):

Mitte-Y (%):

Linearer Farbverlauf

Hier wird der Winkel eingestellt, den der Farbverlauf einnehmen soll. 0
bedeutet einen Farbverlauf von oben nach unten, 90 von links nach
rechts. Es kann hier jeder beliebige Winkel eingetragen werden.
Alternativ kann durch Ziehen mit der Maus in dem Feld fiir die
Verlaufsvorschau ein Winkel gewahlt werden.

Konzentrischer Farbverlauf

Hier kann die horizontale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, daB der Mittelpunkt am linken und 100%, da@3 er
am rechten Rand des Objektes liegt.

Hier kann die vertikale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, daf3 der Mittelpunkt am unteren und 100%, da@
er am oberen Rand des Objektes liegt.

Alternativ. dazu kann mit einem Mausklick innerhalb der
Verlaufsvorschau der Mittelpunkt gesetzt werden.

Konischer Farbverlauf

Der konische Farbverlauf gestattet einen Verlauf, der an einen Kegel
oder Trichter erinnert. Der Verlauf geschieht beidseitig um jeweils 180
Grad.

Hier wird der Winkel eingestellt, den der Farbverlauf einnehmen soll. 0
bedeutet daB die Anfangsfarbe oben und die Endfarbe unten ist, bei 90
ist die Anfangsfarbe links und die Endfarbe rechts. Es kann hier jeder
beliebige Winkel eingetragen werden. Alternativ kann durch Ziehen mit
der Maus in dem Feld fiir die Verlaufsvorschau ein Winkel gewahlt
werden.

Hier kann die horizontale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, da@ der Mittelpunkt am linken und 100%, dai er
am rechten Rand des Objektes liegt.

Hier kann die vertikale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, da3 der Mittelpunkt am unteren und 100%, dai3
er am oberen Rand des Objektes liegt.

Alternativ.  dazu kann mit einem Mausklick innerhalb der
Verlaufsvorschau der Mittelpunkt gesetzt werden.
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Mitte-X (%):

Mitte-Y (%):

Mitte-X (%):

Mitte-Y (%):

Radialer Farbverlauf

Der radiale Farbverlauf gestattet einen Verlauf, der an einen Kegel oder
Trichter erinnert. Der Verlauf geschieht um 360 Grad.

Hier kann die horizontale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, daB der Mittelpunkt am linken und 100%, da@3 er
am rechten Rand des Objektes liegt.

Hier kann die vertikale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, daf3 der Mittelpunkt am unteren und 100%, da@

er am oberen Rand des Objektes liegt.

Alternativ. dazu kann mit einem Mausklick innerhalb der
Verlaufsvorschau der Mittelpunkt gesetzt werden.

Quadratischer Farbverlauf

Hier kann die horizontale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, daB der Mittelpunkt am linken und 100%, da@3 er
am rechten Rand des Objektes liegt.

Hier kann die vertikale Position des Mittelpunktes in Prozent eingestellt
werden. 0% bedeutet, daf3 der Mittelpunkt am unteren und 100%, daf3
er am oberen Rand des Objektes liegt.

Alternativ. dazu kann mit einem Mausklick innerhalb der
Verlaufsvorschau der Mittelpunkt gesetzt werden.

Neue Bildformate

Es stehen neben den bereits bekannten Bildformaten BMP, TIFF und
PCX jetzt auch die Formate JPG und GIF in Unilet zur Verfugung. lhre
Selektion erfolgt wie iblich tiber die Dialogbox zur Bitmapauswahl.
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EPS-Objekt...

Uber das Menii Manipulieren und dem Befehl EPS-Objekt kénnen
EPS- und PDF-Objekte geladen und mit einer Vorschau angezeigt
werden. Es 6ffnet sich eine Dialogbox zur Dateiauswahl.

Ortnen 21|
Pfad: C:Afigchersbilderstemp

Suchen in: Ia temp j - &k Ea-

i

D ateiname: |e|34,pdf Offnen I
D ateityp: IEPS-Dateien [*EPS* PS:* PDF) j Abbrechen |

Abbildung 95:Dialogbox zur Auswahl einer EPS oder PDF Datei

Eine EPS-Datei, auch “Plazierbare EPS” genannt, kann eine Reihe
unterschiedlicher Informationen enthalten. Unilet behandelt solche
Dateien wie Bitmap-Objekte als eigene Objektart.

Im Gegensatz zu den EPS-Dateien, die entsprechend dem Al-Format
(Adobe lllustrator) zum Importieren von Vektorgrafiken genutzt werden,
enthalten plazierbare EPS-Dateien auch Bild- und Farbinformationen.
Diese Informationen kénnen in Unilet nicht editiert oder geplottet
werden. Sie dienen wie Bitmaps als Bildschirmhintergrund oder
Gestaltungselement zum Drucken.

Der Vorteil von EPS-Dateien, im Gegensatz zu Bitmap-Dateien liegt
darin, daB sie frei skaliertbar sind und dadurch nicht so engen
Begrenzungen im groBformatigen Ausdruck unterliegen.

Eine plazierbare Postscript-Datei wird in Unilet angezeigt, wenn sie eine
Vorschauinformation beinhaltet. Ist dies nicht der Fall, wird nur ein
gekreuztes Rechteck mit dem Namen der Datei ausgezeichnet. Dies
unterbindet jedoch nicht den Druckvorgang.
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Ein EPS-Objekt reprasentiert eine Datei.

Diese mufd {ber eine

Schaltflache “setzen” bestimmt werden. Dies geschieht in der Dialogbox

“EPS-Objekt...”.
EPS-Ohjekt. ..
M ame: |34 pdf
Originalgrale; b= 273400
Grofe; b= |2F"EI.4DD

b |21 5.900

Breitenfaktor = |1 00.000 [%] (.

zetzen |

b= 215.900

berechn. 'wert
i

I

Pasitian: #=| 0.000

y=| 0.000

W Marschau erzeugen, wenn nicht vorhander

o]

Abbrechen |

Abbildung 96:Dialogbox zur Eingabe der GréBe und Auswahl einer

Vorschau

Uber diese Dialogbox werden sowohl GréBe als auch Position des

Objektes bestimmt.

Zu beachten ist, da bei PDF-Dateien nach der Vorschauberechnung
nur eine Seite angezeigt werden kann.
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Menii Ansicht

Meni

| asicht |
Alle Objekte

Gezamtanzicht

Letzte Ansicht Strg+L
Mewu zeichnen Stro+R

Dbjekt auzblendan  Strg+0
Objekt einblenden Shg+1

Bazter

Shap Strg+F
Lineal

Statuszzeile

Wwerkzeualeiste

FRander

Farbleiste

L T L A

Fraferenzen...

Abbildung 97: Menti Ansicht

Alle Objekte

Der Befehl Alle Objekte stellt die in einem Entwurf enthaltenen Objekte
in einem moglichst groBen MaBstab am Bildschirm dar. Der
Darstellungsmaf@stab ist unabhéngig von der Position und GréBe der
Objekte. Objekte, die sich auBerhalb der Layout-Grenzen befinden,
werden somit sichtbar.

Dieser Befehl ist auch im Unter-Popup des Funktionssinnbildes Lupe
ausfiihrbar. Siehe hierzu die Beschreibung zum Popup.

Wird der Befehl Alle Objekte zusammen mit der Taste Strg ausgefihrt,
werden alle selektierten Objekte in groBtmaoglichem MaBstab abgebildet.

162



Menl Ansicht

Somit kann ein einzelnes Objekt oder eine Gruppe von Objekten
maximal dargestellt werden.

Gesamtansicht

Die Gesamtansicht zeigt den Entwurf mit seinen Layout-Grenzen
vollstdndig am Bildschirm an. Objekte, die sich auBerhalb der Rander
befinden, werden bei der Gesamtansicht nicht berticksichtigt.

Dieser Befehl ist auch im Unter-Popup des Funktionssinnbildes Lupe
ausftihrbar. Siehe hierzu die Beschreibung zum Popup.

Letzte Ansicht

Der Befehl Letzte Ansicht dient der erneuten Darstellung des
Entwurfes im zuletzt gewahltem Abbildungsmafstab.

Neu zeichnen

Der Befehl Neu zeichnen baut den gesamten Bildschirminhalt neu auf.

Objekt ausblenden

Mit dem Befehl Objekt ausblenden konnen selektierte Objekte
ausgeblendet werden.

Ein ausgeblendetes Objekt wird mit einem blauen Rechteck umrandet
und zur Unterscheidung zu sonstigen Rechteck-Objekten mit einem
diagonalen Kreuz versehen, es behélt aber seine volle Funktionsfahigkeit,
d. h. alle Funktionen, die auf diesen Objekttyp anwendbar sind, werden
weiter ausgefthrt.
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Objekt einblenden

Mit dem Befehl Objekt einblenden wird ein ausgeblendetes Objekt
wieder in seinen Details angezeigt. Dieser Befehl wird auf alle selektierten
ausgeblendeten Objekte angewendet.

Raster

Der Befehl Raster im Menli Ansicht zeigt ein in den Praferenzen
eingestelltes Raster am Bildschirm an. Das Raster wird am Bildschirm in
Form blauer Punkte in PixelgroBe dargestellt.

Durch Anwéhlen der Funktion Raster im Meni Ansicht wird in der
Mentizeile ein Hakchen gesetzt, das anzeigt, daB die Funktion aktiviert
ist. Durch die erneute Anwahl der Funktion wird sie wieder
ausgeschaltet.

Snap

Bei aktiviertem Smnap wird das bewegte Objekt - wie von einem
Magneten gezogen - auf den nachstgelegenen Rasterpunkt verschoben.
Dabei ist der Nullpunkt des Objekts der Punkt, der exakt auf die
Koordinate des Rasterpunktes plaziert wird.

Die Funktion Snap beeinfluBt nur die Position des Objekts beim
Bewegen mit dem Mauszeiger. Bewegungen mit den Pfeiltasten
kénnen weiterhin ohne Berticksichtigung des Rasters erfolgen.

Lineal

Die Lineale am linken und oberen Bildschirmrand kénnen tber die
Funktion Lineal im Menl Ansicht ein- bzw. ausgeblendet werden. Im
Normalzustand werden die Lineale eingeblendet, was im Meni Ansicht
durch ein Hakchen vor dem Wort Lineal kenntlich gemacht wird.

164



Menl Ansicht

Statuszeile

Die Statuszeile kann tiber den Befehl Statuszeile im Menli Ansicht
ausgeblendet werden. Die Statuszeile und die Symbolleiste sind eine
Einheit, so daB durch das Ausblenden der Statuszeile auch die
Symbolleiste am Bildschirm nicht mehr angezeigt wird.

Werkzeugleiste

Durch Anwahlen der Funktion Werkzeugleiste im Menti Ansicht wird
die Anzeige der Werkzeugleiste deaktiviert bzw. aktiviert. Der Zustand
des Schalters wird mit einem Hékchen gekennzeichnet.

Rander

Die Rénder, die im Layout numerisch festgelegt werden kénnen, dienen
zum Ausrichten von Objekten und werden am Bildschirm als gestrichelte
Linien dargestellt. Die Réander geben die Grenzen des Entwurfs an. Sie
sitzen standardméafig auf den Dokumentgrenzen. Sie koénnen weder
geloscht noch neue Rander hinzugefiigt werden. Bewegt man die Maus
im Entwurfsmodus tber einer Randlinie, erscheint ein Doppelpfeil. Jetzt
kann der Rand durch Klicken mit der linken Maustaste und Ziehen
verschoben werden.

alflx
71 D festaben Morcudoun dnich Eon 58 -2l
mood| 1w =
. T

4

& — m—
e @ LR BN EEEEE SEEE § W g
T o

A - Rander

Abbildung 98: Réander im Entwurfsmodus
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Im Meni Ansicht kann der Menlpunkt Rander durch klicken mit
einem Hakchen versehen bzw. das Hakchen entfernen werden. Bei
eingeschaltetem Hakchen sind die Rander sichtbar, bei ausgeschaltetem
Hakchen sind sie ausgeblendet.

v Statuzzeile

v Werkzeugleizte
v Rander

v Farbleiste

Abbildung 99: Mentieintrag fiir die Anzeige der Rinder

Die Funktion der Rander bleibt auch bei deren Ausblendung erhalten.
Das Ausrichten erfolgt an den Réndern, auch wenn diese nicht sichtbar
sind.

Im Menti Datei und dem Mentipunkt Layout konnen die Rander durch
eingeben von Werten genau positioniert werden.

Layout...
—arlage

I j Speichern |
— Parameter

Grofe: Hiohe |2UU-':":'E' Breite IdEIEI.DDEI

Einheit: & mm  inch € Punkt Farbe

R ahmen: an % aus [Iptionen

F ander: oben I .00 unten | 0.000
lirkz: I 0nnn rechts | 0onn

Info

T

(] I Abbrechen

Abbildung 100: Dialogbox Layout zum genauen Positionieren der
Rander
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Positionieren der Rander

Rénder kénnen auf zwei Arten positioniert werden. Bewegt man im
Entwurf die Maus tiber einer Randlinie erscheint ein Doppelpfeil. Durch
Klicken mit der linken Maustaste und Ziehen wird die Randlinie
verschoben.

In der Dialogbox Layout kénnen die Rénder durch eingeben von
Werten genau positioniert werden.

Réander im Digitalisiermodus

Im Digitalisiermodus werden mit den Réndern die Héhe und die Breite
der digitalisierten Objekte bestimmt. Dies kann entweder manuell oder
automatisch erfolgen. Zu beachten ist, daB der Nullpunkt eines
digitalisierten Objektes immer die linke untere Ecke des durch die Rander
beschriebenen Rechteckes ist. AuBerdem koénnen die Rander
ausgeblendet oder angezeigt werden.

Réander aus- / einblenden

Mit der Schaltfliche Rander ein/aus konnen die Rander aus bzw.
eingeblendet werden.

Réander automatisch setzen

Mit der Schaltflache Rander anpassen werden die Rander automatisch
auf die Grenzen des digitalisierten Objektes gesetzt. Ein manuelles
Verschieben der Rénder ist jetzt nicht moglich.

Rander editieren

Im Digitalisiermodus kénne die Rander durch einen Doppelklick editiert
werden. Es erscheint eine Dialogbox, in der die genaue Position
eingegeben werden kann.

167



Menl Ansicht

Sliders. ..

H &l.003
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¥ Z235.000

Abbrechen |

Abbildung 101: Dialogbox zum Editieren der Rdénder im
Digitalisiermodus

Farbleiste

Im Meni Ansicht kann man den Eintrag Farbleiste aktivieren. Es
erscheint links neben dem Eintrag ein Hakchen als Bestatigung. Am
unteren Rand des Arbeitsbereiches wird eine Farbleiste eingeblendet.

Praferenzen...

Durch Anwahl des Befehls Praferenzen... wird die Dialogbox
“Anzeigepréaferenzen...” geodffnet. In ihr werden die Daten flir das Raster
und den Snap eingetragen und die Darstellungsart der Objekte am
Bildschirm festgelegt.

Snap/Raster: Die Daten fiir die Abstande von Raster und Snap werden in x- und y-
Richtung getrennt eingetragen. Der Startpunkt fir das Raster und den
Snap liegen auf den gleichen Koordinaten, wodurch nur ein Wertepaar

168



Menl Ansicht

einzugeben ist. Fir den Abstand zweier Raster- bzw. Snap-Punkte
konnen in x- und y-Richtung unterschiedliche Werte eingetragen werden.

Anzeigepraferenzen...

Snap/Raster-Start; » = I 0.000 Y= I 0.000
Raster = | 10.000 y= | 10.000
Shap: = | 10.000 = [10.000

winkel-Snap: 15.000
Fursiv-Snap: B.000

glatte Kurven
Zumtzknntl:,lren

Fullen

Abbrechen

Lmﬂ

Abbildung 102: Dialogbox Priferenzen...

Winkel / Kursiv: Weitere Daten zum Snap werden in den Eingabefeldern “Winkel-
Snap” und “Kursiv-Snap” fiir die Funktionen Drehen und Kursivieren
festgelegt.

Glatte Kurven: Durch Aktivieren des Ankreuzkastchens “glatte Kurven” werden
Kurventeile von Loops mit einer, der Bildschirmauflésung
entsprechenden Genauigkeit dargestellt. Ist das Ankreuzkastchen “glatte
Kurven” deaktiviert, werden Kurventeile je nach Anzahl der Loop-Punkte
nur angenahert bzw. als Gerade angezeigt. Das Aktivieren bzw.
Deaktivieren dieser Funktion ist auch mit der Funktionstaste F11
ausftihrbar.

Zusatzkonturen: Das mittlere Ankreuzkastchen “Zusatzkonturen anzeigen” bezieht sich
auf die Funktion Kontur aus dem Menli Manipulieren. Durch
Deaktivieren dieser Funktion werden die Zusatzkonturen am Bildschirm
nicht dargestellt, was den Bildschirmaufbau ebenfalls erheblich
beschleunigt. Bei aktivierter Darstellung der Zusatzkonturen kann
trotzdem beim Definieren der Konturen in der Dialogbox “Kontur...” aus
dem Menl Manipulieren die Anzeige der Zusatzkonturen fir das
entsprechende Objekt ausgeschaltet werden. Die Anderung des
Anzeigezustandes in den Anzeigepraferenzen wirkt auf alle Objekte im
Entwurf.
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Fiillen:

Das letzte Ankreuzkastchen in der Dialogbox “Anzeigepraferenzen...”
betrifft die gefillte bzw. ungefiillte Darstellung der Objekte am
Bildschirm. Da diese Funktion haufig ein- bzw. ausgeschaltet wird, ist sie,
ohne die Anzeigepréferenzen aufrufen zu miussen, iber die
Funktionstaste F12 ausfihrbar.

Das Ein- bzw. Ausschalten der gefiillten Darstellung ist auch sehr einfach
tber das betreffende Symbol der Symbolleiste durchfiihrbar. Die gefiillte
Darstellung am Bildschirm ist beispielsweise notwendig, um die
Anordnung von Objekten, die sich tiberlappen, zu erkennen.
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Menu Hilfsmittel

Meni

Bearbeiten...

Abbildung 103: Ment Hilfsmittel

Einsatz

Das Menli Hilfsmittel ist ein frei konfigurierbares Meni. Im
Ursprungszustand enthalt es keine Programmeintrage und besteht nur
aus einer Zeile mit dem Befehl Bearbeiten. In dieses Menii kann der
Anwender die haufig benétigten Windows-Applikationen eintragen und
von Unilet aus aufrufen, ohne in den Programm-Manager wechseln zu
mussen.

Das Menii Hilfsmittel kann 8 Eintrdge aufnehmen. Eine Besonderheit
besteht darin, da3 Bitmap-Objekte mit einem speziellen Parameter an
ein beliebiges Bildbearbeitungsprogramm tibergeben werden kénnen.
Nach der Bildmanipulation und SchliefBen des
Bildbearbeitungsprogramms steht das geanderte Bild in Unilet sofort
wieder zur Verfligung.

Whurde ein Programm tiber das Ment Hilfsmittel gestartet, erfolgt nach

dem SchlieBen des Programms automatisch der Riickwechsel nach
Unilet.

Bearbeiten

Nach Ausfithrung der Meniizeile Bearbeiten... wird die Dialogbox
“Programm starten...” gedffnet. Im oberen Teil der Dialogbox werden
die Menteintrage aufgelistet und im unteren Teil sind die Textfelder
enthalten, in die Programmparameter eingetragen werden.
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Hinzufiigen:

Menii Text:

Befehlszeile:
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Abbildung 104: Dialogbox Programm starten...

Fir die Erstellung eines Menteintrages sind mindestens 2 Parameter
erforderlich. Das sind die Eintrage in den Textfeldern “Ment Text” und
“Befehlszeile”. Fehlt ein Eintrag oder stimmt die Angabe zur Befehlszeile
nicht ganz genau, kann die Dialogbox nicht mit der Schaltflache “OK”
verlassen werden.

Im Textfeld “Ment Text” kann ein beliebiger Namen mit bis zu 30
Zeichen, auch Leer- und Sonderzeichen sind erlaubt, eingetragen
werden.

Die exakte Bezeichnung des ausfiihrbaren Programms muB in das
Textfeld “Befehlszeile” aufgenommen werden. Auch die Kennung der
Programmdatei ist erforderlich. Weist keine Pfadanweisung auf das
Verzeichnis, in dem das angegebene Programm enthalten ist, mu3 auch
die Angabe tber das Laufwerk und Verzeichnis erfolgen. Der einfachste
Weg zum Eingeben einer Befehlszeile besteht in der Ausfiihrung der
Schaltflache “Setzen”. Nach Anklicken der Schaltflache in der Zeile zum
Textfeld “Befehlszeile” wird die Dialogbox zur Auswahl von Dateien
geoffnet, in der das Programm aus dem entsprechenden Laufwerk und
Verzeichnis ausgewéahlt wird. Nach dem SchlieBen der Dialogbox erfolgt
automatisch der korrekte Eintrag in das Textfeld “Befehlszeile”.
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Parameter:

Ein Parameter ist nur bei bestimmten Programmen erforderlich. Dieser
Wert ist dann vom jeweiligen Programm abhangig und kann
unterschiedlichster Natur z. B. der Name und das Verzeichnis einer
Textdatei sein, die in einem Texteditor ge6ffnet werden soll.

Ein Sonderfall stellt ein spezieller Parameter dar, der von Unilet genutzt
wird. Dieser Parameter lautet @BMP und muB3 exakt in der Schreibweise
ausgefiihrt werden. Er wird eingesetzt, wenn Bilddateien mit einem
Bildbearbeitungsprogramm bearbeitet werden sollen. Der Vorgang sieht
vor, daB in Unilet ein Hintergrundbild plaziert wird, das nachtraglich
verandert werden soll. Nach Selektion des Bitmap-Objekts und
Ausfiihrung der entsprechenden Mentzeile des Mentis Hilfsmittel wird
das Bildbearbeitungsprogramm geladen und die Bilddatei automatisch
geoffnet. Nach ausgefiihrter Bildmanipulation und SchlieBen des
Bildbearbeitungsprogramms erfolgt der Riicksprung nach Unilet und das
geanderte Bild steht sofort wieder zur Verfigung. Fir diesen Vorgang
kann jedes Bildbearbeitungsprogramm genutzt werden, daB die
Bilddateiformate von Unilet auch 6ffnen kann. Dieser Schritt faBt eine
Reihe von Aktionen zusammen und ist dadurch eine groBe
Erleichterung.

Startverzeichnis: Bei manchen Programmen und bei Benutzung bestimmter

Optionen:

Loschen:

Parameter kann es erforderlich sein, da3 vor dem Starten des
Fremdprogramms der Wechsel des aktuellen Verzeichnisses ausgeftihrt
werden muB. Dies wird dadurch erreicht, daB im Textfeld
“Startverzeichnis” ein entsprechender Eintrag vorgenommen wird. Auch
hier ist eine vollstindige und korrekte Schreibweise wichtig. Um dies
sicherzustellen ist es glinstiger, tber die Schaltflache “Setzen” in der
gleichen Zeile das gewtlinschte Verzeichnis per Mausklick auszuwéhlen.

Wenn ein Programm mit wechselnden Parametern aufgerufen werden
soll, dann kann die Textzeile “Parameter” leer bleiben und das
Ankreuzkastchen “Nach Parameter fragen” mul3 aktiviert werden. Nach
Ausfiihrung des entsprechenden Befehls im Menti Hilfsmittel wird dann
eine Dialogbox geéffnet, welche die Eingabe des Parameters erlaubt.

Ein weiteres Ankreuzkastchen sieht vor, daB vor der Ausfiihrung des
Befehls das Unilet-Dokument gesichert wird. Enthalt das Unilet-
Dokument noch keinen Namen, 6ffnet sich die Dialogbox “Sichern als...”
in der dann ein Dateiname festgelegt werden kann.

Eine selektierte Mentizeile wird durch Auslésen der Schaltflache
“Loschen” aus der Liste geloscht. Die nachfolgenden Eintrége riicken
dann eine Zeile hoher. Erst nach SchlieBen der Dialogbox mit der
Schaltflache “OK” wird die Léschung wirksam.
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Nach oben / nach unten: Wenn sich mehrere Eintrdge im Ment befinden, kann dies
mit den Schaltflachen “Nach oben” und “Nach unten” sortiert und nach
individuellen Gesichtspunkten angeordnet werden.

"OK" und "Abbrechen": Mit den Schaltflachen “OK” und “Abbrechen” wird die
Dialogbox “Programm starten...” geschlossen. Die Schaltflache “OK”
tibernimmt alle Anderungen und prift die Vollstandigkeit und Richtigkeit.

Es konnen bis zu 8 Windows-Applikationen eingetragen werden. DOS-
Anwendungen sind nicht erlaubt.
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Menu Fenster

Meni

Hebeneinander
Uberlappen
Symbale anardnen

v 1 tezt LM

Abbildung 105: Menti Fenster

Nebeneinander

Der Befehl Nebeneinander im Menti Fenster plaziert automatisch alle
geoffneten Entwiirfe im Anwendungsfenster.

Uberlappen

Die Darstellung aller im Fenstermodus befindlichen Entwiirfe (nicht in
Symboldarstellung) kann mit dem Befehl Uberlappen in kaskadierter
Art automatisch vorgenommen werden.

Symbole anordnen

Wurden Dokumentfenster im Entwurfsmodus oder im Ausgabemodus in
Symboldarstellung gebracht, kénnen mit dem Befehl Symbole
anordnen die unterschiedlichen Symbole mit den Namen der Entwiirfe
im Anwendungsfenster automatisch angeordnet werden
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Fensterliste

Das Ment Fenster enthalt eine Liste aller gedffneten Entwiirfe. Sie wird
in der Reihenfolge angelegt, wie die Entwiirfe gedffnet wurden. Uber die
Fensterliste kann jeder Entwurf im zuletzt dargestellten Fenstermodus in
den Vordergrund gebracht werden. Die Auswahl geschieht entweder
uber einen Mausklick in die entsprechende Meniizeile oder (iber eine
Tastenkombination. Da die Entwiirfe in der Liste durchnumeriert sind,
besteht die Tastenkombination aus dem Offnen des Meniis Fenster mit
Alt+fund der Auswahl der Mentizeile mit der Eingabe der Ziffer.
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Menu Hilfe

Meni

Hilfe. .. F1
Infa...
todulinfao...

Abbildung 106: Menti Hilfe

Hilfe...

Die Online-Hilfe von Unilet wird aufgerufen.

Info

Der Befehl Info gibt Auskunft Giber die Programm-Version von Unilet
und zeigt die individuelle Serialnummer des Programms an.

Unilet ist Giber einen Hardware-Schutz (Dongle) gesichert und enthélt je
nach verwendetem Dongle einen bestimmten Funktionsumfang. In dem
Info-Fenster wird angezeigt, um welche Programmversion es sich
handelt.

Modulinfo

Uber die Funktion Modulinfo im Menii Info wird eine Liste angezeigt, die
Auskunft tiber die beim Start von Unilet geladenen Module enthalt.
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Modulinka...

Bitmap (BMP)

Abbildung 107: Infobox Modulinfo
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Digitalisieren

Einfiihrung

Beim Digitalisieren eines Zeichens wird die grafische Vorlage in eine
maschinenlesbare Form uberfihrt. Dabei werden die Koordinaten
charakteristischer Punkte der Vorlage mit einer Information zum
Kurvenverlauf — gespeichert. Der Ursprung des verwendeten
Koordinatensystems kann dabei als Standardeinstellung vom System
geliefert oder durch Eingabe vom Benutzer definiert werden. Die
Kurveninformation, die zusammen mit den Koordinaten gespeichert
wird, bezeichnet man als Punktkennung. Mégliche Punktkennungen sind
Eckpunkt, Tangentialpunkt, Kurvenpunkt und Splinepunkt. Ideal fir ein
schnelles, einfaches und ermiidungsfreies Digitalisieren ist eine
konturenscharfe, 100 - 200 mm grofBe Vorlage.

Nach der Ubernahme der Vorlage mit dem Digitizer kann im

Digitalisiermodul von Unilet eine Nachbearbeitung der eingegebenen
Punkte erfolgen.

Kurven

Bei der Digitalisierung von grafischen Zeichen wird immer eine Anzahl
von Linien sogenannten Loops erfaBt. In Unilet wird zwischen offenen
Loops (Anfangs- und Endpunkte liegen nicht bereinander) und
geschlossenen Loops (Anfangs- und Endpunkte liegen tibereinander)
unterschieden. Unilet erlaubt auch die Bearbeitung von offenen Loops.
Aus mathematischen Griinden gelten aber einige Einschréankungen fiir
diesen Loop-Typ:

1. gefiillte Ausgabe auf Bildschirm und Drucker ist nicht méglich
2. Berechnung von Uberdecken und Schatten ist nicht méglich

Um den Verlauf der Vorlage moglichst genau zu beschreiben, werden
verschiedene Linienformen unterschieden. In Unilet sind Geraden und
Freiform-Kurvenstiicke, die als Splines bezeichnet werden, méglich. Die
Stiitzpunkte der Kurven miissen daher Kennungen erhalten, aus denen
der Charakter der Kurve hervorgeht.
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Punktkennungen

Loops entstehen als Verbindungslinien zwischen digitalisierten Punkten.
Die Position eines Punktes, wie auch seine Kennung, werden tiber den
16-Tasten- bzw. 5-Tasten-Cursor festgelegt. Beim Setzen von Punkten
mit der Maus muB vor dem Plazieren die Punktkennung bestimmt
werden. Die charakteristischen Punkte einer Vorlage sind Ecken,
Tangential- oder Kurvenpunkte. Die einzelnen Punktkennungen werden
am Bildschirm durch unterschiedliche Symbole dargestellt. Die
moglichen Punktkennungen werden im folgenden einzeln beschrieben.

Start / Ende eines Loops: Wenn Sie mit dem Digitalisieren eines Loops beginnen, so

Eckpunkt:

wird der erste Punkt als Startpunkt gekennzeichnet. Dies wird durch ein
rotes Quadrat kenntlich gemacht. Die Punktkennung mu3 jedoch nicht
einzeln eingegeben werden, da der Loopanfang vom Programm erkannt
wird. Wird ein Loop geschlossen, so wird ein weiterer Punkt als graues
Quadrat auf der Position des Startpunktes mit der Kennung einer Ecke
erzeugt. Da die Kennzeichnung des Startpunktes groBer als die des
Eckpunktes ist, werden an der Start-Ende-Position eines geschlossenen
Loops beide Punkte (Start- und Endpunkt) dargestellt.

An einem Eckpunkt weist der Loop einen Knick auf. Zwei Geradenstiicke
werden durch einen Eckpunkt getrennt. In Unilet hat der Eckpunkt die
Kennung 2 (Knopf Nr. 2 auf dem 16-Tasten-Cursor).

Als Bildschirmdarstellung wird ein kleines, schwarzes Quadrat verwendet.

A - Innenloop E - Startpunkt

B - Tangentialpunkt F - Auf3enloop

C - Kurvenpunkt G - Looprichtung
D - Eckpunkt

Tangentialpunkt: Ein Tangentialpunkt stellt den Ubergang zwischen einer Kurve und

einer Gerade dar. In Unilet hat der Tangentialpunkt die Kennung 3
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(Knopf Nr. 3 auf dem 16-Tasten-Cursor). Als Bildschirmdarstellung wird
ein Kreuz verwendet.

Kurvenpunkt (geschlossene Splines): Fir Loops, die weder Eck- noch
Tangentialpunkte enthalten, wie z. B. beim Buchstaben “O”, werden als
geschlossene Splines bezeichnet. In Unilet hat der Kurvenpunkt fir
geschlossene Splines die Kennung 4 (Knopf Nr. 4 auf dem 16-Tasten-
Cursor). Als Bildschirmdarstellung wird ein kleiner Kreis verwendet. Aus
mathematischen Griinden besteht fir geschlossene Splines die
Einschrankung, daf3 nicht mehr als 194 Punkte in Folge verwendet
werden drfen.

Kurvenpunkt (offene Splines): Kurvenstiicke, die mit einem Eck- oder Tangential-
Punkt beginnen, werden als offene Splines bezeichnet. In Unilet hat der
Splinepunkt die Kennung 5 (Knopf Nr. 5 auf dem 16-Tasten-Cursor).
Als Bildschirmdarstellung wird ein Kreis verwendet, der etwas gréRer ist,
als der Punktkennung 4.

Looprichtung und -reihenfolge

Loops sind weiterhin durch einen Startpunkt, eine Looprichtung und
eine Reihenfolge bestimmt.

Bei der Ausgabe werden die Loops des Zeichens in der gleichen
Reihenfolge abgearbeitet, wie sie digitalisiert wurden. Dies ist
insbesondere fiir Frésarbeiten wichtig.

Digitalisieren Sie die Loops von innen nach auBBen (den innersten Loop
zuerst, den auBersten zuletzt).

Damit das Programm bei der Konturierung zwischen AuBen- und
Innenkontur unterscheiden kann, ist bei der Digitalisierung von Loops

die Looprichtung von besonderer Bedeutung:

Digitalisieren ~Sie Innen-Loops entgegen und AuBenloops im
Uhrzeigersinn.

Digitizer

Zum Digitalisieren von Vorlagen in Unilet wird ein Digitalisier-Tablett mit
einem 16-Tasten- bzw. 5-Tasten-Cursor verwendet.

Die Auswahl des Digitizers und dessen Einstellung erfolgt im Meni
Bearbeiten unter Mentipunkt Einstellungen.
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In der vorliegenden Version unterstiitzt Unilet die Digitizer der Hersteller:
e Aristo

e  Calcomp

¢ GTCO

¢ Kontron

e  Summagraphics

e  SummaSketch
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Tastenbelegung (16-Tasten-Cursor)

Fur Unilet wird eine einheitliche Belegung fiir alle Cursor-Typen gewahlt,
abhéangig nur von der Position der Taste.

Das heiBt: die obere, linke Taste ist die Taste 1 und die untere rechte
Taste wird mit Taste 16 bezeichnet, auch wenn die Beschriftung am
Cursor anders lautet.

Die Belegung der Tasten auf dem 16-Tasten-Cursor des Digitizers ist von
der aktuell gewahlten Funktion abhangig. Es werden zwei Zusténde
unterschieden. Zum einen die allgemeine Tastenbelegung und zum
andern die Tastenbelegung zur Funktion Punkte setzen. Bei der
Darstellung der allgemeinen Tastenbelegung sind zusatzlich die drei
Sonderfunktionen der Tasten 2-4 aufgenommen. Sie werden bei der
Erlauterung zu den einzelnen Tasten genauer beschrieben.

Allgemeine Tastenbelegung:

A1 234N
[ [e] 2 (2
UL
(=] (=] ]][]]

Abbildung 108: Allgemeine Tastenbelegung

1. Maustaste - Ausfiihrung der gleichen Funktionen wie mit der
linken Maustaste.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Snap und Duplizieren- Fangfunktion fiir die Ausricht- und
Spiegelachse und fir den Drehpunkt, wenn diese Funktionen
aktiv sind. Die Taste 2 wird dann statt der Taste 1 zum
Verschieben des jeweiligen Elements benutzt. Ein selektierter
Loop wird mit der Taste 2 beim Verschieben dupliziert.

Horizontale Ausrichtung eines Punktes auf die Ausrichtachse,
wenn das Ausricht-Werkzeug aktiv ist.

Vertikale Ausrichtung eines Punktes auf die Ausrichtachse,
wenn das Ausricht-Werkzeug aktiv ist.

keine Belegung
keine Belegung
keine Belegung
keine Belegung
Riickgéngig - Rickgéngig machen der letzten Aktion.

Wiederherstellen — Wiederherstellen der riickgangig
gemachten Aktion.

Lupe - zum Aufziehen eines Zoomfensters mit der Lupe.
Letzte Ansicht - letztes Zoomfenster wieder herstellen

Tastatur - Handeingabe von Koordinaten zum exakten
Positionieren oder Verschieben von Punkten.

Popup - 6ffnet das Popup bzw. das Unter-Popup einer Funktion.
Die verschiedenen Digitalisierfunktionen kénnen mit dem 16-
Tasten-Cursor nur tiber das Popup ausgewéhlt werden.

keine Belegung

Pfeil - Wechsel von einer Funktion zum Pfeil-Werkzeug. Ist das
Pfeil-Werkzeug bereits aktiviert, wird das Popup geéffnet.
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Tastenbelegung zur Funktion “Punkte setzen”

/123 4\
_T""?L':i;_l
5 & 7 8
8| (6] |
9w n
o [=] [_] [&
1= T - 15
| e | | (R

Abbildung 109: Tastenbelegung "Punkte setzen"

1. keine Belegung

2. Punkt mit der Kennung 2 (Eckpunkt) setzen.

3. Punkt mit der Kennung 3 (Tangentialpunkt) setzen.

4. Punkt mit der Kennung 4 (Kurvenpunkt - geschlossene Splines)
setzen.

5. Punkt mit der Kennung 5 (Kurvenpunkt - offene Splines)
setzen.

6. Loop schlieBBen - setzt ein Verbindungsstiick zwischen letztem
Punkt und Startpunkt.

7. Loop beenden - macht aus dem letztgesetzten Punkt einen

Endpunkt; der Loop wird nicht geschlossen.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

keine Belegung
Riickgangig — Riickgangig machen der letzten Aktion.

Wiederherstellen — Wiederherstellen der riickgangig
gemachten Aktion.

Lupe - zum Aufziehen eines Zoomfensters mit der Lupe.
Letzte Ansicht - letztes Zoomfenster wieder herstellen

Tastatur - Handeingabe von Koordinaten zum exakten
Positionieren oder Verschieben von Punkten.

Popup - 6ffnet das Popup bzw. das Unter-Popup einer Funktion.
Die verschiedenen Digitalisierfunktionen kénnen mit dem 16-
Tasten-Cursor nur tiber das Popup ausgewéhlt werden.

keine Belegung

Pfeil - Wechsel von einer Funktion zum Pfeil-Werkzeug. Ist das
Pfeil-Werkzeug bereits aktiviert, wird das Popup geéffnet.
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Tastenbelegung (5-Tasten-Cursor Kontron)

Die Tastenbelegung des 5-Tasten-Cursors von Kontron ist abhangig von
der gewahlten Unilet-Funktion. Es gibt die allgemeine Tastenbelegung
und die Tastenbelegung bei der Funktion Punkte setzen.

Allgemeine Tastenbelegung

Abbildung 110: Allgemeine Tastenbelegung

1. Maustaste - Ausfiihrung der gleichen Funktionen wie mit der
linken Maustaste.

2. Snap und Duplizieren - Fangfunktion fiir die Ausricht- und
Spiegelachse und fir den Drehpunkt, wenn diese Funktionen
aktiv sind. Die Taste 2 wird dann statt der Taste 1 zum
Verschieben des jeweiligen Elements benutzt; ein selektierter
Loop wird mit der Taste 2 beim Verschieben dupliziert.

3. Riickgéngig - Riickgéngig machen der letzten Aktion.

q. Lupe - zum Aufziehen eines Zoomfensters mit der Lupe.
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5. Popup - 6ffnet das Popup bzw. das Unter-Popup einer Funktion.
Die verschiedenen Digitalisierfunktionen kénnen mit dem
Digitizer-Cursor nur tiber das Popup ausgewéhlt werden.

Tastenbelegung zur Funktion “Punkte setzen”

Abbildung 111: Tastenbelegung "Punkte setzen"

1. Maustaste - Setzen eines Punktes an der aktuellen
Fadenkreuzposition. Es werden Punkte mit der Kennung gesetzt,
die mit der Taste 2 gewéahlt wurden.

2. Punktkennung @ndern - mit jedem Klick auf diese Taste
wechselt die Punktkennung von Eckpunkt, Tangentialpunkt,
Kurvenpunkt (geschlossene Splines), Kurvenpunkt (offene
Splines), wieder Eckpunkt usw.

3. Riickgéngig - Riickgéngig machen der letzten Aktion.
q. Lupe - zum Aufziehen eines Zoomfensters mit der Lupe.
5. Popup - 6ffnet das Unter-Popup zur Funktion Punkte setzen.

Nur mit diesem Popup ist es méglich, die Funktionen Loop
schlieBen und Punkteingabe beenden auszufiihren. Mit dem
Pfeil im Unter-Popup wird zurtick zur allgemeinen
Zeigerfunktion gewechselt.
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Tastenbelegung (5-Tasten-Cursor Aristo)

Die Tastenbelegung des 5-Tasten-Cursors von Aristo ist abhangig von
der gewahlten Unilet-Funktion.

Allgemeine Tastenbelegung

Abbildung 112: Allgemeine Tastenbelegung

1. Maustaste - Ausfiihrung der gleichen Funktionen wie mit der
linken Maustaste.

g

Snap und Duplizieren - Fangfunktion fiir die Ausricht- und
Spiegelachse und fir den Drehpunkt, wenn diese Funktionen
aktiv sind. Die Taste 2 wird dann statt der Taste 1 zum
Verschieben des jeweiligen Elements benutzt; ein selektierter
Loop wird mit der Taste 2 beim Verschieben dupliziert.

w

Riickgangig - Rickgéngig machen der letzten Aktion.

o

Lupe - zum Aufziehen eines Zoomfensters mit der Lupe.
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5.

Popup - 6ffnet das Popup bzw. das Unter-Popup einer Funktion.
Die verschiedenen Digitalisierfunktionen kénnen mit dem
Digitizer-Cursor nur tiber das Popup ausgewéhlt werden.

Tastenbelegung zur Funktion “Punkte setzen”

Izl

R

Abbildung 113: Tastenbelegung "Punkte setzen"

L

w

o

Maustaste - Setzen eines Punktes an der aktuellen
Fadenkreuzposition. Es werden Punkte mit der Kennung gesetzt,
die mit der Taste 2 gewahlt wurden.

Punktkennung andern - mit jedem Kilick auf diese Taste
wechselt die Punktkennung von Eckpunkt, Tangentialpunkt,
Kurvenpunkt (geschlossene Splines), Kurvenpunkt (offene
Splines), wieder Eckpunkt usw.

Riickgéngig - Rickgéngig machen der letzten Aktion.
Lupe - zum Aufziehen eines Zoomfensters mit der Lupe.
Popup - 6ffnet das Unter-Popup zur Funktion Punkte setzen.

Nur mit diesem Popup ist es méglich, die Funktionen Loop
schlieBen und Punkteingabe beenden auszufiihren. Mit dem
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Pfeil im Unter-Popup wird zurtick zur allgemeinen
Zeigerfunktion gewechselt.

Digitalisier-Techniken

Die Vorlage, die digitalisiert werden soll, muB bestimmten
Anforderungen entsprechen. Sie sollte méglichst klare (scharfe und
kontrastreiche) Konturen aufweisen und in einem ausreichend groBen
Maf3stab vorliegen, so daB alle Details mit dem Fadenkreuz des Cursors
abgefahren werden kénnen.

Die Vorlage muf3 auf Papier, Folie oder dhnlichen Tragern vorliegen, um
mit dem Digitizer bearbeitet und auf dem Tablett befestigt werden zu
konnen. Es ist darauf zu achten, daBB alle Teile der Vorlage sich im
aktiven Bereich des Digitizers befinden.

Um die Vorlage mit dem Koordinatensystem des Programms in
Ubereinstimmung zu bringen, ist die Synchronisation der Vorlage
notwendig. Hierzu ist die Vorgabe der Grundlinie (horizontale Linie) und
des Nullpunkts erforderlich.

In der Regel beriihrt die horizontale Linie den untersten Punkt der
Vorlage. Wenn jedoch Buchstaben digitalisiert werden sollen, die
Unterléngen besitzen, dann mu@ die horizontale Linie auf der Grundlinie
der Schrift liegen.

Digitalisier-Regeln

1. Zu beachten ist die Looprichtung und die Loopreihenfolge.
Es sind zuerst die Innenloops entgegen dem Uhrzeigersinn und
dann die AuBenloops im Uhrzeigersinn zu digitalisieren.

2. Der Startpunkt sollte moglichst ein Eckpunkt sein, da an dieser
Stelle das Messer des Schneideplotters abgehoben wird. Enthalt
ein Loop keinen Eckpunkt, sollte der Startpunkt auf den Beginn
einer Geraden oder eines Extremwertes gesetzt werden.

3. Bei Kurvenbereichen ist darauf zu achten, daB bei engen und
wechselnden Kriimmungen mehr Punkte gesetzt werden als bei
konstanten Kriimmungen.

4. Der erste Kurvenpunkt nach einer Geraden sollte méoglichst
nahe bei der Geraden angesetzt werden.
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5. Die auBersten Punkte der Kontur, die die Grenze zu den
Koordinatenachsen bilden, miissen ebenfalls durch digitalisierte
Punkte abgedeckt werden. Dies gilt fiir AuBen- wie fiir
Innenloops.

6. Wendepunkte in Kurvenbereichen miissen mit Stlitzpunkten
versehen werden.

7. Die Stiitzpunkte in Kurvenbereichen sollen in moglichst

gleichmaBigen Abstéanden gesetzt und unnétige Punkte
vermieden werden.

Bearbeiten (Andern) von Punktdaten

Soll ein Punktdatenobjekt nachgearbeitet werden, geschieht dies im
Digitalisiermodul. In Unilet kann immer nur ein Punktdatenobjekt durch
Digitalisieren bearbeitet werden. Liegt ein Objekt im Entwurfsmodus
nicht als Punktdatenobjekt vor (Rahmen, Text, Symbol), muB3 dieses
zuvor in Punktdaten umgewandelt werden. Siehe Befehl Punktdaten
erzeugen im Menl Bearbeiten.

Die Bearbeitung der Punktdaten im Digitalisiermodul kann mit der Maus
oder dem Digitizer und im Wechsel der beiden Zeiger-Geréte erfolgen.

Digitalisieren beginnen

Wenn ein vorhandenes Punktdatenobjekt verandert werden soll, muf3
dieses selektiert sein, bevor der Wechsel in das Digitalisiermodul
stattfindet. Zum Anlegen eines neuen Symbols mittels Digitalisieren einer
Vorlage darf kein Punktdatenobjekt selektiert sein, da dieses sonst mit in
den Digitalisierteil iibernommen wird. Objekte, die im Entwurf auf dem
Bildschirm plaziert sind, liegen im Hintergrund und koénnen vom
Digitalisiermodul aus nicht aktiviert werden.

Der Wechsel in den Digitalisiermodus erfolgt mit nebenstehendem
Sinnbild aus der Werkzeugleiste. Daraufthin wird eine Dialogbox mit vier
Schaltflachen zur Festlegung von Tablett-Einstellungen getffnet.
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Vorlage:

Standard:

Keine:

Abbrechen:

Meues Punkt-Objekt

whelche Einztellung fuir das Tablett winzchen Sie ?

Standard Keing Abbrechen

Abbildung 114: Dialogbox Tablett-Einstellungen

Diese Schaltflache “Vorlage” kann nur aktiviert werden, wenn ein
Digitizer in den Einstellungen eingetragen ist und eine Vorlage mit dem
Digitizer digitalisiert werden soll. Nach Anklicken dieser Schaltflache wird
der Anwender aufgefordert, den ersten Horizontalpunkt einzugeben. Das
Setzen des Horizontalpunktes erfolgt mit der Taste 1 auf dem Digitizer-
Cursor. Dies wird mit einem kurzen Ton begleitet, so da3 ohne visuelle
Kontrolle am Bildschirm der Blick des Anwenders auf der Vorlage
bleiben kann. Dann wird zur Eingabe des zweiten Horizontalpunktes und
des Nullpunktes aufgefordert. Daraufhin erscheint ein blaues Fadenkreuz
am Bildschirm, das die augenblickliche Cursorposition kennzeichnet. Um
nun Punkte mit dem Digitizer-Cursor setzen zu kénnen, muf3 noch das
Werkzeug Punkte setzen aktiviert werden.

Wenn mit dem Digitizer-Cursor ein vorhandenes Punktdatenfeld
bearbeitet werden soll, ist die Synchronisation des Tabletts nicht
notwendig, da keine Originaldaten Ubernommen werden. Mit
Ausfiihrung der Schaltflache “Standard” wird ohne Durchfiihrung der
Synchronisation in den Digitalisiermodus gewechselt. Danach wird die
Cursor-Bewegung, die am Bildschirm mit einem Fadenkreuz dargestellt
wird, auf den aktuellen Bildschirmausschnitt umgerechnet. Das bedeutet,
daB die aktive Flache des Digitizer-Tabletts immer der gesamten
Bildschirmflache entspricht.

Durch Auslésen der Schaltflache “Keine” erfolgen keine Einstellungen
zum Tablett und der Mauszeiger bleibt im Digitalisiermodul aktiv.
Daraufhin kénnen alle Funktionen zur Anderung vorhandener
Punktdatenobjekte mit der Maus ausgefiihrt werden.

Nach dem Wechsel in den Digitalisiermodus kann jederzeit mit dem
Werkzeug Digitizer einfaus zwischen der Maus- und der
Digitizerbedienung gewechselt werden.

Uber die Schaltflache “Abbrechen” wird die Dialogbox wieder
geschlossen, ohne in den Digitalisiermodus von Unilet zu wechseln.
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Allgemeine Hinweise
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Durch den Wechsel in das Digitalisiermodul von Unilet werden andere
Werkzeuge in der Werkzeugleiste und eine angepaBte Menizeile
angezeigt. Die einzelnen Elemente und Funktionen der Werkzeugleiste
und des Menis Digitalisieren werden in den folgenden Kapiteln in der
angezeigten Reihenfolge erlautert. Wie in den anderen Modi von Unilet
werden die Werkzeuge auch im Digitalisiermodul in einem Popup zur
Verfligung gestellt, das tber die rechte Maustaste an jeder Stelle des
Bildschirms geéffnet werden kann.

Das Dokumentfenster behalt seine Eigenschaften als eigenstandiges
Fenster, so daB auch beim Digitalisieren zwischen verschiedenen
Entwirfen gewechselt werden kann.

Die gestrichelten Linien haben im Digitalisierfenster eine andere
Bedeutung als im Entwurfsmodus. Mit ihnen werden die Grenzen bzw.
Bezugslinien eines Punktobjekts vorgegeben und definiert. Das
Verschieben der gestrichelten Linien geht auf die gleiche Weise
vonstatten wie das Verschieben der Rander im Entwurfsteil.

Riicksprung in den Entwurfsmodus

Der Digitalisiervorgang wird durch das Verlassen des Digitalisiermoduls
beendet. Dieser Vorgang wird ausschlieBlich tiber das nebenstehende
Sinnbild aus der Werkzeugleiste ausgeldst.

Vor dem Riicksprung in den Entwurfsmodus wird in einer Dialogbox
gefragt, ob die Anderungen gesichert werden sollen. Dabei geht es um
die Ubernahme der Anderungen des Punktdatenobjekts in den gesamten
Entwurf.

Néahere Hinweise zum Sichern und Anpassen des Punktdatenobjekts sind
im Abschnitt Zuriick zum Entwurf bei den Erléauterungen zur
Werkzeugleiste enthalten.
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Darstellung von Loops

Die Darstellung von Loops erfolgt im Digitalisiermodul immer im
Outline-Modus, auch wenn der Entwurf im Hintergrund gefullt
dargestellt wird.

Im Gegensatz zum Entwurfsmodus wird im Digitalisiermodus nicht das
gesamte Objekt, sondern jeder einzelne Loop des Objekts behandelt. Es
gibt hier auch nicht die Anfasser bei der Selektion eines Loops. Diese
werden nur durch Aufrufen einer speziellen Funktion angezeigt.

Durch einen Klick auf einen Loop werden die Einzelpunkte angezeigt.
Wenn mit den Punkten verschiedene Funktionen wie z. B. Verschieben
oder Kopieren, ausgefiihrt werden sollen, missen diese Punkte selektiert
werden. Ein Loop wird durch einen Doppelklick auf den Loop komplett
selektiert. Die Beschreibung zum Pfeil-Tool enthalt weitere Informationen
zum Aktivieren und Selektieren.

Grenzen

Fir das Digitalisieren gelten zwei Einschrankungen beziglich der
Punktanzahl. Es kénnen maximal 1.500 Punkte pro Loop und maximal
200 Punkte pro geschlossenem Spline eingegeben werden. Da die
Anzahl der Loops jedoch nicht begrenzt ist, kbnnen praktisch beliebig
komplexe Vorlagen digitalisiert werden.

Statuszeile Digitalisiermodus

Im Digitalisiermodus besteht die wesentliche Aufgabe der Statuszeile
darin, Uber die Gesamtpunktzahl des Punktdatenobjekts und tiber die
Anzahl der selektierten Punkte zu informieren.
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A - Gesamtanzahl Punkte des Punktdatenobjekts
B - Anzahl selektierter Punkte

C - Abstand der Verschiebungin x-Richtung

D - Abstand der Verschiebung in y-Richtung

E - Winkel, um den die Achse gedreht wurde

F - Koordinaten der aktuellen Cursorposition

In den beiden linken Feldern der Statuszeile werden immer die Anzahl
der Punkte des Gesamtobjekts und der selektierten Punkte angezeigt. Die
anderen Felder der Statuszeile sind abhéangig von den Aktionen, die im
Digitalisiermodus ausgefiihrt werden.

Symbolleiste Digitalisiermodus

Im folgenden wird eine Zuordnung der Funktionen zu den
entsprechenden Mentibefehlen gegeben:

Neues Dokument - Mentii Datei, Zeile Neu...

Dokument éffnen - Menti Datei, Zeile Offnen...

Dokument sichern - Meni Datei, Zeile Sichern...
Riickgéngig - Menti Bearbeiten, Zeile Riickgangig
Wiederherstellen - Ment Bearbeiten, Zeile Wiederherstellen
Letzte Ansicht - Men( Ansicht, Zeile Letzte Ansicht

Alle Objekte - Menii Ansicht, Zeile Alle Objekte

Gesamtansicht - Menii Ansicht, Zeile Gesamtansicht

EOWE R DL B &

Raster - Menu Ansicht, Zeile Raster

-
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Snap - Meni Ansicht, Zeile Snap

Fiillen - Meni Ansicht, Zeile Praferenzen..., Ankreuzkastchen Fiillen

Looprichtung - Menti Digitalisieren, Zeile Looprichtung anzeigen

Farbige Punktkennungen - Unterschiedliche Punktkennungen
werden farblich unterschieden. (ohne Meniipunkt)

Gro3e Punktkennungen - Punkte werden vergroBert dargestellt.
(ohne Mentipunkt)

Rénder ein / aus - Die Rander werden aus- bzw. eingeschaltet.

Rénder anpassen - Die Rander werden automatisch auf die Grenzen
des digitalisierten Objektes gesetzt. Sie lassen sich jetzt nicht mehr
verschieben.
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Werkzeugleiste Digitalisieren

Allgemeines

Die Werkzeugleiste ist eine grafische Darstellung von Symbolen, die eine
bestimmte Aufgabe in Unilet reprasentieren. Alle wesentlichen Aufgaben
zur Bearbeitung von Loops und Punkten kénnen hieriiber ausgewahlt
werden.

Die momentan gewahlte Funktion wird in der Werkzeugleiste durch die
3D-Darstellung gekennzeichnet. Es kann immer nur eine Funktion aktiv
sein. Durch die Anwahl einer anderen Funktion, wird das aktuelle
Werkzeug abgewahlt.

Die Anordnung und die Zusammenstellung der Werkzeugleiste ist nicht
vom Anwender verédnderbar. Sie kann jedoch zur Erweiterung des
Platzes fir die Punktdatenbearbeitung ausgeblendet werden. Hierzu
dient der Befehl Werkzeugleiste im Menl Ansicht. Das Verlassen des
Digitalisier-Moduls und damit der Riicksprung zum Entwurfsmodus ist
jedoch nur bei eingeblendeter Werkzeugleiste iber die Funktion Zurtick
zum Entwurf méglich.

Eine Besonderheit stellt das unterste Werkzeug zum Digitizer dar. Je nach
Status des Digitizers kann mit diesem Werkzeug die Bedienung des
Digitizers ein- bzw. ausgeschaltet werden. Nach der Statusénderung
wechselt auch die Darstellung des Symbols, so daB die Umkehrung
wieder aktiviert werden kann.
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Die Werkzeugleiste ist eine grafische Darstellung von Symbolen, die
eine bestimmte Aufgabe in Unilet reprasentieren. Alle wesentlichen
Aufgaben zur Bearbeitung von Loops und Punkten kénnen hieriiber
ausgewahlt werden.

Die momentan gewéhlte Funktion wird in der Werkzeugleiste durch
die 3D-Darstellung gekennzeichnet. Es kann immer nur eine Funktion
aktiv sein. Durch die Anwahl einer anderen Funktion, wird das
aktuelle Werkzeug abgewéhilt.

Die Anordnung und die Zusammenstellung der Werkzeugleiste ist nicht
vom Anwender verénderbar. Sie kann jedoch zur Erweiterung des
Platzes fiir die Punktdatenbearbeitung ausgeblendet werden. Hierzu
dient der Befehl Werkzeugleiste im Menii Ansicht. Das Verlassen
des Digitalisier-Moduls und damit der Riicksprung zum Entwurfsmodus
ist jedoch nur bei eingeblendeter Werkzeugleiste tiber die Funktion
Zurtick zum Entwurf moglich.
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Eine Besonderheit stellt das unterste Werkzeug zum Digitizer dar. Je
nach Status des Digitizers kann mit diesem Werkzeug die Bedienung
des Digitizers ein- bzw. ausgeschaltet werden. Nach der
Statusanderung wechselt auch die Darstellung des Symbols, so daB
die Umkehrung wieder aktiviert werden kann.
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Pfeil

Der Pfeil dient beim Digitalisieren wie im Entwurfsmodus zur Anwahl

von Funktionen und Befehlen.

Im Digitalisiermodus wird zwischen dem Aktivieren eines Loops und dem
Selektieren von Punkten unterschieden. Dies ist notwendig, damit ein
einzelner Punkt selektiert und dann bearbeitet werden kann. Im
Normalzustand ist nur die Kontur eines Loops zu sehen. Durch das
Aktivieren eines Loops werden die Punkte des Loops ungefiillt
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dargestellt. Ein erneuter Klick stellt den Punkt gefillt dar. Er ist jetzt
selektiert und kann z. B. verschoben oder mit der Taste Entf entfernt
werden.

Im einzelnen sind folgende Funktionsausfiihrungen maéglich:

Loop aktivieren

Ein Loop wird durch einen Klick auf die Kontur des Loops aktiviert. Ein
aktivierter Loop ist durch die einfache (ungefiillte) Anzeige der Punkte
des Loops zu erkennen. Die Punkte werden dabei durch die Kennzeichen
ihrer Kennung symbolisiert.

Loop deaktivieren

Durch das Aktivieren eines anderen Loops wird ein bereits aktivierter
Loop deaktiviert. Ein Klick auf die freie Flache des Arbeitsfensters
deaktiviert alle aktivierten Loops.

Mehrere Loops aktivieren

Wie bei der Mehrfachselektion von Objekten im Entwurfsmodus kénnen
mehrere Loops in Verbindung mit der Umschalt-Taste aktiviert
werden.

Punkt selektieren

Ein Punkt kann erst selektiert werden, wenn er durch das Aktivieren des
Loops angezeigt wird. Dies erfolgt durch einen Klick auf den
entsprechenden Punkt. Ein selektierter Punkt wird geftillt dargestellt.

Besonderheiten sind hierbei beim Tangentialpunkt und beim Startpunkt
zu beachten. Ein Tangentialpunkt wird mit einem kleinen Kreuz
gekennzeichnet. Ein selektierter Tangentialpunkt erhalt ein zusatzliches
kleineres Quadrat. Der Startpunkt ist im aktivierten Loop durch seine
GroBe und der roten Farbe besonders gekennzeichnet. Die besondere
Kennzeichnung bei der Selektion erhalt der Startpunkt dadurch, da@3 er
nicht gefiillt, sondern nur mit seiner Umrandung dargestellt wird.
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Punkt deselektieren

Durch das Selektieren eines Punktes wird ein bereits zuvor selektierter
Punkt deselektiert. Die Deaktivierung des Loops nimmt auch die
Selektion von Punkten des Loops zurtick.

Mehrere Punkte selektieren

Umschalt-Taste: Das Selektieren mehrerer Punkte wird erreicht, indem die Umschalt-

Taste Strg:

Taste gedriickt wird, wéahrend die einzelnen Punkte durch einen Klick
selektiert werden.

Nachdem ein Punkt selektiert wurde, werden bei gedriickter Taste Strg
und anklicken eines weiteren Punktes alle zwischen den angewéhlten
Punkten liegenden Punkte selektiert. Damit ist es moglich Loop-
Abschnitte zu selektieren. Die Selektion erfolgt entlang des Loops in die
Richtung, die nicht Giber den Startpunkt fiihrt.

Gestricheltes Rechteck: Eine andere Technik zum Selektieren von Punkten besteht

im Aufziehen eines gestrichelten Rechtecks. Alle Punkte, die sich
innerhalb dieses Rechtecks befinden, werden selektiert.

Gesamten Loop selektieren

Mit einem Doppelklick auf den Loop werden alle Punkte des Loops
selektiert. Das Selektieren mehrerer Loops geschieht wie die Zuselektion,
in Verbindung mit der Umschalt-Taste.

Punkte verschieben

Ein Punkt oder mehrere Punkte kénnen mit dem Werkzeug Pfeil
verschoben werden. Dazu ist die Selektion der Punkte erforderlich. Das
Verschieben wird durch Ziehen eines der selektierten Punkte erreicht.
Eine blaue Linie zeigt wahrend des Verschiebens die aktuelle Position an.
Nach Loslassen der Maustaste werden die verschobenen Punkte neu
plaziert.

Die Ortho-Funktion, d. h. das Verschieben der selektierten Punkte in
nur einer Richtung, horizontal oder vertikal, wird mit der Umschalt-
Taste erreicht.
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Punkte kopieren

Beim Kopieren von Punkten gelten die gleichen Aussagen wie beim
Verschieben von Punkten. Es ist lediglich vor dem Verschieben die
Betatigung der Taste Strg erforderlich.

Bei der ersten kleinen Bewegung wird wieder das blaue Band angezeigt
und neben dem Mauszeiger befindet sich ein Plus-Zeichen (+). Wenn
dieses Zeichen sichtbar ist, kann die Taste Strg losgelassen werden.

Auch beim Kopieren ist die Ortho-Funktion zum Kopieren in
horizontaler oder vertikaler Richtung aktivierbar. Die Taste Umschalt
kann auch erst kurz vor dem endagtiltigen Plazieren der Punkte gedrtickt
werden.

Das Kopieren eines einzelnen Punktes ist nicht erlaubt. Ist es erforderlich,

einen Punkt auf einen Loop einzufiigen, dann ist dies mit der Funktion
Punkte setzen durchzufiihren.

Punkte 16schen

Das Loschen selektierter Punkte erfolgt mit der Taste Entf oder dem
Befehl Loschen aus dem Menii Bearbeiten.

Dieser Befehl kann rtickgangig gemacht werden.

Selektives Loschen

Eine Besonderheit beim Léschen von Punkten besteht darin, daf3 nur die
zwischen den Endpunkten selektierten Punkte entfernt werden. Das
selektive Ldschen wird ausgefiihrt, wenn beim Léschvorgang mit der
Taste Entf oder dem Befehl Léschen aus dem Menl Bearbeiten die
Taste Strg gedriickt wird.

Lupe

Die Funktion Lupe dient zum VergréBern des Bildschirminhalts.
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Zuriick zum Entwurf

Mit diesem Sinnbild wird das Digitalisiermodul verlassen bzw. wird in
den Entwurfsmodus gewechselt.

Wenn ein neues Objekt im Digitalisiermodul angelegt wurde, werden die
Positionen der Rénder fir die Begrenzung des Objekts benutzt. Damit
wird der Nullpunkt des Objekts und die auBeren Abmessungen des
Objekts bestimmt, unabhangig von der Position der Punkte des Objekts.
Es ist zu beachten, daf3 die Anfasser des Punktdatenobjekts sich an dem,
die Punkte des Objekts umschlieBenden Rechtecks, befinden. Die
Anfasser umschlieBen in diesem Fall nicht die “wahre GroBe” des
Punktdatenobijekts.

Punkte setzen

Die Funktion Punkte setzen entspricht dem eigentlichen Digitalisieren.

Ausfiithrung mit der Maus

Die Funktion Punkte setzen wird mit der Maus ausgefiihrt, wenn ein
Loop durch zusatzliche Stitzpunkte korrigiert werden soll. Vor dem
Aktivieren der Funktion wird dazu ein Punkt im Loop selektiert, von dem
aus in Looprichtung weiter digitalisiert werden soll. Vor dem Setzen des
Punktes ist weiterhin die Auswahl der Punktkennung erforderlich. Im
Unter-Popup der Funktion Punkte setzen befinden sich die Sinnbilder
der entsprechenden Punktkennungen. Die Kennung der Punkte, die mit
einem Mausklick gesetzt werden, bleibt solange bestehen, bis eine andere
Punktkennung ausgewéahlt wird.

k|| ]
=296

Abbildung 115: Unter-Popup Punkte setzen

Die Sinnbilder im Unter-Popup der Funktion Punkte setzen haben
folgende Bedeutung:
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Durch Selektion dieses Sinnbildes wird die Punktkennung far
Eckpunkte aktiviert. Dies ist die Standardeinstellung.

Dieses Sinnbild setzt die Punktkennung fiir Tangentialpunkte.

Selektion der Punktkennung fir Kurvenpunkte mit geschlossenen
Splines (siche Erlauterung beim Abschnitt Grundlagen unter
Punktkennungen).

Selektion der Punktkennung fiir Kurvenpunkte mit offenen Splines.

Beenden der Punkteingabe zum aktiven Loop, ohne den Loop zu
schlieBen. Die Funktion Punkte setzen wird dabei nicht verlassen, d. h.
es konnen sofort Punkte eines neuen Loops mit der zuletzt gewéahlten
Kennung gesetzt werden.

SchlieBen des aktiven Loops und Beenden der Punkteingabe zu
diesem Loop. Mit Ausfiihrung dieser Funktion wird ein Verbindungsstiick
zwischen dem zuletzt gesetzten Punkt und dem Startpunkt eingefiigt. Der
Endpunkt und der Startpunkt liegen dann exakt auf der gleichen
Koordinate.

Ein Punkt kann mit der Funktion numerische Eingabe an eine exakte
Position im Koordinatensystem gesetzt werden. Durch Anwahl dieses
Sinnbildes wird eine Dialogbox gedffnet, in der die Punktkennung
(auBer beim Startpunkt) ausgewahlt wird und die x-y-Koordinaten fir
den Punkt eingetragen werden. Die neuen Koordinaten kénnen direkt
eingegeben oder wahlweise tiber den Abstand zum letzten Punkt erzeugt
werden. Dazu miissen die Abstéande in die Eingabefelder “dx” und “dy”
eingetragen werden.
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Punkt setzen...

Punl:tart:

Position: LRl 47.00 n= I 20300

dw = 0.000 dy= | 0.000

0k | abbrechen |

Abbildung 116: Dialogbox Punkte setzen...

Ausfithrung mit dem 16-Tasten-Cursor

Bei Benutzung des 16-Tasten-Cursors wird Uber das Fadenkreuz des
Cursors die Position bestimmt. Eine Vorauswahl der Punktkennung ist
nicht erforderlich, da die Punkte unterschiedlicher Kennung mit
verschiedenen Tasten gesetzt werden.

Taste 2 - Eckpunkt

Taste 3 - Tangentialpunkt

Taste 4 - Kurvenpunkt (geschlossener Spline)

Taste 5 - Kurvenpunkt (offener Spline)

Taste 6 - Loop schlieBen

Taste 7 - Punkteingabe zum aktivierten Loop beenden, ohne den Loop
zu schlieBen

Taste 13 - Offnen der Dialogbox zur numerischen Bestimmung der
Punktkoordinaten. Die Positionierung der Einfligemarke und die
Ausfiihrung der Schaltflachen erfolgt in der Dialogbox mit der
Maus.

Farbige Punktdatenobjekte

Im Digitalisiermodus kénnen einzlene Loops eingefarbt werden. Somit ist
es maglich, ein Objekt mit mehreren Farben zu digitalisieren. Die Loop
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wird, sobald sie geschlossen wurde, mit der zuletzt gewahlten Farbe
gefillt. Voraussetzung hierfiir ist, da die Fulloption eingeschaltet ist.
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Abbildung 117: Farbige Loops im Digitalisieren.

Einfarben einer Loop

Durch anwéhlen der Loop und wahlen einer Farbe aus der Farbleiste
wird die Loop umgeférbt. Zu beachten ist, da3 nur geschlossene Loops
eingefarbt werden koénnen.
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Abbildung 118: Selektierte Loop wird eingefdrbt.
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Wird an der eingefarbten Loop eine Anderung vorgenommen, z.B. ein
Punkt verschoben, wird auch die Fillung sofort angepasst.

Die Loopreihenfolge ist zu beachten. Sonst kann es vorkommen, da@
Kleinere Loops von gréBeren, davor liegenden Loops verdeckt werden.

Farbige Symbole

Im Digitalisiermodus kénnen Symbole farbig gestaltet und gespeichert
werden. Da jede Loop einzeln eingefarbt werden kann, ist darauf zu
achten, daBB eine kleinere Loop nicht von einer gréBeren, davor
liegenden Loop verdeckt wird. Uber das Menii Digitalisieren und
Symbol Schreiben koénnen auf diese Weise eingefarbte Loops als
Hfarbiges“ Symbol gespeichert werden.

Auswahl eines farbigen Symbols

Die Auswahl eines farbiges Symbols erfolgt wie gewohnt tber die
Schaltflache zur Symbolauswahl. Es wird eine Dialogbox geéffnet, in der
das Symbol mit Vorschau angezeigt wird und ausgewahlt werden kann.

Symbal...

TEST =|  Name J4EC

Orginalhihe: [170.000
Orginalbreite; 143900

berechn, "wWert

Hiohe: I 50.000 i
Breite:l 42323 o
Breitenfaktor: I'I 00.000 [ O

Pasition: | 0.000 | 0.000

Ok | Abbrechen |

Abbildung 119: Dialogbox zur Symbolauswahl
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Punktauswahl beim Digitalisieren

Wird mit der Maus digitalisiert, kann mit den Cursortasten "nach oben"
und "nach unten" zwischen den verschiedenen Punktarten hin- und
hergeschaltet werden. Der Punktcode wird in der linken oberen Ecke des
Entwurfsfensters angezeigt.

':| Datei |

I
a E

Abbildung 120: Punktcode beim Digitalisieren.

CAD-Funktion

Die CAD-Funktion erlaubt das Erzeugen von vorgegebenen
geometrischen Formen. Die Sinnbilder aus dem Unter-Popup zur
Funktion zeigen die Formen, die direkt erzeugt werden kénnen.

RO 0D
O |25 | &

Abbildung 121: Unter-Popup CAD-Funktion

Die CAD-Funktion enthalt die Formen fiir Rechteck, Ellipse, Polygon
(Mehreck) und Sterne.

Durch Anwahl des Sinnbildes mit dem kleinen Pfeil kann die Form
(Kreis, Polygon und Stern) vom Mittelpunkt aus aufgezogen werden.

Nach Anwahl einer geometrischen Form ohne den kleinen Pfeil wird mit
dem Mauszeiger ein Rechteck aufgezogen, in dem die Form mit einer
blauen Linie dargestellt ist.
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Das Zeichnen der Formen wird durch Ortho-Funktionen unterstiitzt.
Durch Driicken der Umschalt-Taste werden die Formen in einem
gedachten Rechteck mit gleichen Kantenlangen erzeugt.

Ein Mehreck kann mit 3 bis 12 Ecken ausgestattet werden. Ebenso ist
beim Stern die Anzahl der Zacken tiber ein Auswahlfeld mit Pfeiltasten
von 3 bis 12 einstellbar.

Uber das Sinnbild Handeingabe wird eine Dialogbox zur numerischen
Bestimmung der GréBen und der Position gedffnet.

Cad-Funktian...
Slel@loo]|e
LR S G
Pasitior: v 24.800
Grafe:  h=[-10.900 b 12.000

Eckenanzahl: ﬂE
0k | Abbrechen |

Abbildung 122: Dialogbox CAD-Funktion

In der Dialogbox “CAD-Funktion...” erfolgt die Auswahl der
geometrischen Form tiber eine Optionsschaltflache, die direkt unter den
grafischen Darstellungen der CAD-Geometrien angeordnet ist.

Die Position und die GréBe des Objekts wird numerisch bestimmt. Je
nach geometrischer Form wird die GréBe Uber die Abmessungen
“Hohe” und “Breite” oder iber den “Radius” eingegeben. Beim Polygon
und beim Stern wird tber ein weiteres Auswahlfeld die Anzahl der Ecken
bestimmt.

Die Festlegung einer geometrischen Form bleibt solange erhalten, bis
eine andere Form ausgewahlt wird.

Messen

Die Funktion Messen erlaubt die Bestimmung von Abstanden und
Winkeln. Die Werte werden in der Statuszeile angezeigt.
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B - Abstand in x-Richtung E - Winkel
C - Abstand in y-Richtung F - aktuelle Cursorposition

Die Ausfihrung der Funktion erfolgt auf die gleiche Weise wie im
Entwurfsmodus.

Wird die Funktion zusammen mit der Taste Strg ausgefiihrt, springt der
Beginn und das Ende der blauen Linie auf einen digitalisierten Punkt,
sobald der Mauszeiger in die Nahe eines Punktes gebracht wird.

UmgroBern
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Mit der Funktion UmgréBern werden einzelne oder mehrere Loops
vergroBert, verkleinert, gestaucht oder gedehnt.

Die aktivierten Loops werden bei Anwahl der Funktion UmgréB8ern mit
einem blauen Rechteck umgeben, welches an den Kanten Anfasser
enthalt. Durch Ziehen der Anfasser wird die GréBe der Loops verandert.
Der Anfasser an der Ecke umgroBert die Loops maRstablich, wahrend
die anderen Anfasser eine nicht-proportionale Veranderung bewirken.

R [Q &

Abbildung 123: Unter-Popup UmgréBern

Bei der Funktion UmgroBern steht ein eigenes Unterpopup zur
Verfiigung.

Die Funktion Umgro8ern besitzt ein Unter-Popup, mit dem tiber die
numerische Eingabe die Dialogbox “Punkte UmgréBern...” geoffnet
wird. In dieser Dialogbox kénnen wieder alle GroBen numerisch exakt
bestimmt werden.
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Punkte umgraberm...

Orginalgrofe:; h= 3600 b= 3E03

berechn. Wert
Grcife: h=

b=[ 3603 *
Breitenfaktar = |1 on.oon o [E] i

Pasitiar: w=| 21.057 y= 24712

o | Abbrechen |

Abbildung 124: Dialogbox "Punkte UmgréBBern..."

Wird vor dem Anwéhlen des Anfassers die Taste Strg gedriickt, so
erfolgt das UmgroBern in beide Richtungen, vom Mittelpunkt der Loops
ausgehend.

Drehen

Mit dem Werkzeug Drehen werden selektierte Punkte um einen in der
Mitte des Entwurfs gelegenen Drehpunkt gedreht.

Bei der Funktion Drehen steht ein eigenes Unterpopup zur Verfiigung.

R QS

Abbildung 125: Unter-Popup Drehen

Durch die Anwahl des Sinnbildes mittige Anordnung im Unter-Popup
wird der Drehpunkt in der Bildschirmmitte plaziert.

Sowohl der Drehpunkt, als auch der Drehwinkel kénnen numerisch
bestimmt werden. Hierzu wird mit nebenstehendem Symbol aus dem
Unter-Popup Drehen die Dialogbox “Punkte drehen...” getffnet.

211



Werkzeugleiste Digitalisieren

Drehpunkt:

Drehen:

Punkte drehen...

Selektion: 15 Punkte

Drehpurkt:  #=| 22500 y=|20.250

ikl Im
0K | abbrechen |

Abbildung 126: Dialogbox Punkte Drehen

Der Drehpunkt wird mit dem Mauszeiger durch Ziehen auf die
gewlinschte Position gebracht. Geschieht dies in Verbindung mit der
Taste Strg, wird der Drehpunkt vom né&chstgelegenen digitalisierten
Punkt gefangen, sobald er nahe an diesen herangefiihrt wird.

Die Snap-Funktion beim Verschieben des Drehpunktes kann mit einer
Sonderbelegung der Taste 2 auf dem 16-Tasten-Cursor des Digitizers
ausgeftihrt werden.

Das Drehen erfolgt analog zum Verschieben von Punkten. Der Punkt
bzw. die Punkte, die um den Drehpunkt gedreht werden sollen, miissen
selektiert sein. Der Vorgang wird durch Ziehen eines selektierten Punktes
ausgeftihrt. Wahrend des Vorganges wird die Veranderung durch eine
blaue Linie dargestellt.

Drehkopieren: Ein Loop oder ein Teil daraus kann beim Drehvorgang kopiert werden.

Winkel-Snap:

Dies wird Drehkopieren genannt. Dazu ist es erforderlich, vor dem
Ziehen eines selektierten Punktes die Taste Strg zu driicken und solange
zu halten, bis bei Bewegung des Mauszeigers das Pluszeichen (+) neben
dem Mauszeiger erscheint.

Das Drehen ebenso wie das Drehkopieren kann mit dem eingestellten
Winkel-Snap (Menti Ansicht Befehl Praferenzen) durchgefiihrt
werden. Durch Driicken der Umschalt-Taste wahrend des Ziehens
erfolgt die Bewegung in den entsprechenden Winkelschritten. Der
voreingestellte Wert fiir den Winkel-Snap betragt 15 Grad.

[I 229 | 19 & 22500 20280 D[ 15177 | t1een] 1.000

A
A - Drehwinkel
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Der Drehwinkel wird wéahrend des Vorgangs aktuell in der Statuszeile
angezeigt.

Spiegeln

Spiegelachse:

Spiegeln:

Spiegel kopie

Das Spiegeln von Loops erfolgt an einer frei positionierbaren
Spiegelachse.

Nach Anwahl der Funktion Spiegeln wird die Spiegelachse in der
Entwurfsmitte bzw. an der zuletzt gewahlten Position angezeigt. Ist dies
auBerhalb des momentanen Bildschirmausschnitts, wird mit der
Funktion mittige Anordnung die Spiegelachse in die Mitte des Bildschirm
plaziert. Im Unter-Popup zur Funktion Spiegeln sind Sinnbilder fiir die
horizontale, vertikale und mittige Anordnung der Spiegelachse
enthalten.

Die Spiegelachse ist eine blaue Linie, die einen Pinpunkt und einen
Drehpunkt enthalt. Durch Anklicken der Spiegelachse springt der
Pinpunkt an die Spitze des Mauszeigers. Das Verschieben erfolgt durch
Ziehen der Spiegelachse und das Drehen durch Ziehen des Drehpunktes.
Die Spiegelachse wird um den Pinpunkt gedreht. Beide Vorgénge
werden durch die Fangfunktion untersttitzt, wenn wahrend des Vorgangs
die Taste Strg gedriickt wird. Der Pinpunkt bzw. der Drehpunkt springt
dann auf den né&chstgelegenen Punkt eines Loops, wenn dessen Nahe
erreicht wird. AuBerdem sind auch beide Vorgange mit der Funktion
Snap ausfiihrbar. Bei aktiviertem Snap springt die Spiegelachse bzw. der
Drehpunkt auf einen Snap-Raster. Wird beim Drehen die Umschalt-
Taste gedriickt, ist der Winkel-Snap aktiv.

Die Snap-Funktion beim Verschieben der Spiegelachse kann mit einer
Sonderbelegung der Taste 2 auf dem 16-Tasten-Cursor des Digitizers
ausgeftihrt werden.

Nach der Plazierung der Spiegelachse wird das eigentliche Spiegeln
ausgefiihrt. Durch Anklicken eines Loops wird dieser um die
Spiegelachse gespiegelt. Es ist nicht erforderlich, den Loop zu aktivieren.
Jeder angeKklickte Loop wird sofort gespiegelt.

ren: Das Spiegelkopieren geschieht in Verbindung mit der Taste Stra.

213



Werkzeugleiste Digitalisieren

Ausrichten (Einzelpunkte)

i

Die Funktion Ausrichten dient der gezielten Anordnung von Punkten
eines Loops. Zum Ausrichten wird eine frei positionierbare Ausrichtachse
benutzt, an der einzelne Punkte oder ganze Punktgruppen ausgerichtet
werden.

Nach Anwahl der Funktion Ausrichten wird die Ausrichtachse in der
Entwurfsmitte bzw. an der zuletzt gewahlten Position angezeigt. Ist dies
auBerhalb des momentanen Bildschirmausschnitts, wird mit der
Funktion mittige Anordnung die Ausrichtachse in die Mitte des
Bildschirm plaziert. Das Unter-Popup zur Funktion Ausrichten enthalt
Sinnbilder fir die horizontale, vertikale und mittige Anordnung der
Ausrichtachse. Das Drehen der Ausrichtachse wird dabei um den
Pinpunkt vorgenommen.

N[ oo 3 [ ]/

Abbildung 127: Unter-Popup Ausrichten

Ausrichtachse: Die Ausrichtachse ist eine blaue Linie, die einen Pinpunkt und einen

Ausrichten:

Vv

Drehpunkt enthalt. Durch Anklicken der Ausrichtachse springt der
Pinpunkt an die Spitze des Mauszeigers. Das Verschieben erfolgt durch
Ziehen der Ausrichtachse und das Drehen durch Ziehen des
Drehpunktes. Die Ausrichtachse wird um den Pinpunkt gedreht. Beide
Vorgéange werden durch die Fangfunktion untersttitzt, wenn wahrend des
Vorgangs die Taste Strg gedriickt wird. Der Pinpunkt bzw. der
Drehpunkt springt dann auf den nachstgelegenen Punkt eines Loops,
wenn dessen Néhe erreicht wird. AuBerdem sind auch beide Vorgénge
mit der Funktion Snap ausfiihrbar. Bei aktiviertem Snap springt die
Ausrichtachse bzw. der Drehpunkt auf einen Snap-Raster. Wird beim
Drehen die Umschalt-Taste gedrickt, ist der Winkel-Snap aktiv.

Die Funktion Ausrichten wird auf alle selektierten Punkte der Loops
angewendet. Die Bearbeitungsreihenfolge sieht vor, daB nach dem
Plazieren der Ausrichtachse alle Punkte selektiert werden, die auf die
aktuelle Position der Ausrichtachse gebracht werden sollen.

Die Ausfithrung der Funktion Ausrichten erfolgt mit der Taste Return
oder nebenstehendem Symbol aus dem UnterPopup zur Funktion
Ausrichten.
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Die selektierten Punkte springen in der kiirzesten Distanz rechtwinklig auf
die Achse. Die Richtung, in der die Punkte auf die Ausrichtachse
springen, kann mit Tastenkombinationen beeinflu@t werden. Wird beim
Auslosen der Return-Taste die Umschalt-Taste gedriickt, springen die
Punkte vertikal auf die schraggestellte Ausrichtachse. Die horizontale
Ausrichtung ist in Verbindung mit der Return-Taste nicht méglich.

Zur horizontalen Ausrichtung ist es erforderlich, das Symbol zur
Ausfiihrung der Funktion Ausrichten aus dem Unter-Popup zu nutzen.
Dabei wird das Unter-Popup geoffnet und mit dem Mauszeiger das
Symbol Ausrichten angewahlt. Dabei darf die Maustaste noch nicht
losgelassen werden. Jetzt mu3 die Taste Strg gedriickt und erst dann die
Maustaste losgelassen werden. Die vertikale Ausrichtung erfolgt analog
mit der Taste Umschalt.

Loop-Manipulation

Das Sinnbild Loop-Manipulation enthélt zwei unterschiedliche
Funktionen. Bei der Anwahl des Sinnbildes in der Werkzeug-Leiste oder
im Popup offnet sich ein Unter-Popup, aus dem anschlieBend die
eigentliche Funktion ausgewéhlt wird.

¥

Abbildung 128: Unter-Popup der Loop Manipulation

Ecken schirfen

Die Funktion Ecken scharfen dient der Umwandlung von
Kurvenstiicken (abgerundeten Ecken) in Ecken mit einem Eckpunkt.

Nach der Anwahl der Funktion Ecken schéarfen aus der Werkzeugleiste
oder dem Popup mu der Loop mit dem Mauszeiger an der Stelle
angeklickt werden, an der eine Ecke entstehen soll. Es ist nicht
notwendig, den Loop zuvor zu aktivieren. Daraufhin werden Anfasser in
unterschiedlicher Form mit unterschiedlicher Funktion angezeigt. Die
blaue Linie als Verbindung zwischen den Anfassern stellt die neu zu
bildende Ecke dar.
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Variante 1:

Die quadratischen Anfasser bilden die &uBeren Punkte der Ecke, an
denen zwei Geradenstiicke beginnen. Diese Geradenstlicke schneiden
sich an der Stelle, an der sich der runde Anfasser befindet. Die
Geradenstticke werden als blaue Linie dargestellt und geben die Form
der zu bildenden Ecke wieder.

Alle drei Anfasser konnen durch Ziehen verschoben werden, womit die
Form der Ecke bestimmt wird. Die quadratischen Anfasser werden in
kleinen Schritten auf dem Loop gefangen. Der runde Anfasser ist frei
beweglich. Wird beim Verschieben der quadratischen Anfasser die Taste
Strg gedrickt, wird eine 90-Grad-Ecke gebildet, indem die
Geradenstticke horizontal und vertikal ausgerichtet werden.

R AV

Abbildung 129: Unter-Popup Ecken schdrfen

Nach Erzeugen der endagtiltigen Form der Ecke wird das Ergebnis durch
Driicken von Return oder durch die Anwahl des Sinnbildes mit dem
Hakchen aus dem Unter-Popup ibernommen.

Loop ausdiinnen

Mit der Funktion Loop ausdiinnen aus der Gruppe Loop-
Manipulation wird erreicht, einen Loop mit méglichst wenigen Punkten
darzustellen und dabei die Kontur bestens kontrollieren zu kénnen.

Nach Auswahl der Funktion Loop ausdiinnen bekommt der Mauszeiger
eine geanderte Form. Damit kann ein Loop markiert werden, um die
Punkte darzustellen.

Es kann immer nur ein Loop bearbeitet werden, daher wird die
Zuselektion mit der Umschalt-Taste nicht unterstiitzt. Auf dem
markierten Loop wird dann der Loopbereich selektiert, der geandert
werden soll. Dies kann auf drei Wegen erfolgen:

Der erste Punkt, der an einer korrekten Position sitzt, wird selektiert.
AnschlieBend wird bei gedriickter Taste Strg der letzte Punkt angeklickt,
der ebenfalls an einer korrekten Stelle sitzt. Dadurch wird der gesamte
Loopbereich selektiert. Nun erfolgt mit dem Mauszeiger und gedriickter
Umschalt-Taste die Deselektion der Punkte, die geléscht werden
konnen, weil sie sich an einer falschen Position befinden oder weil sie zur
Darstellung des Loop nicht benétigt werden. Wahrend dieses Vorgangs
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Variante 2:

Variante 3:

wird ein blaues Band durch die selektierten Punkte gezogen, so daf
jederzeit zu erkennen ist, wie der neue Kurvenbereich aussieht.

Es werden entlang des zu korrigierenden Kurvenbereiches mittels der
Zuselektion (Umschalt-Taste) die Punkte selektiert, die den neuen
Verlauf des Loops bilden sollen. Nach der Selektion eines zweiten
Punktes wird wieder das blaue Band angezeigt, das den neuen
Kurvenverlauf kennzeichnet. Eine feste Reihenfolge entlang des Loops
bei der Selektion der Punkte mu3 nicht eingehalten werden. Auch die
Deselektion bereits selektierter Punkte kann ausgefiithrt werden. Wenn
hauptséchlich eine Reduzierung der Punkte erreicht werden soll, ist diese
Variante der Variante 1 vorzuziehen.

Nach AbschluB der Punkteselektion erfolgt die Ubernahme des neuen

Kurvenverlaufs. Dies kann mit der Taste Return oder mit dem Haken-
Symbol aus dem Unter-Popup ausgefiihrt werden.

R QAV

Abbildung 130: Unter-Popup der Funktion Loop ausdtinnen

Wurden beim Digitalisieren weit mehr Punkte erfaBt, als fir die
Darstellung eines Objektes erforderlich sind, kénnen diese Loops
prozentual ausgediinnt werden. Dazu wird der Loop selektiert und im
Menii Digitalisieren der Befehl Ausdiinnen aufgerufen. Alternativ
kann die Tastenkombination Shift+Entf verwendet werden. Es offnet
sich eine Dialogbox in welcher der prozentuale Anteil des Ausdiinnens
eingetragen werden kann. Das Ausdiinnen erfolgt hier unabhéangig vom
Punktecode.

Punkte Ausdinnen

Ausdiinnen um 5%-50%

ak. I Abbrechen

Abbildung 131: Dialogbox Ausdtinnen

Das Ausdiinnen eines Loops kann Uber alle Punkte eines Loops hinweg
ausgeftihrt werden. Die Punktkennung spielt dabei keine Rolle.
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Loop auftrennen

Mit der Funktion Loop auftrennen kann an jeder beliebigen Stelle ein
Loop aufgeschnitten werden.

Nach Anwahl des Werkzeuges &ndert sich die Form des Mauszeigers. Ein
Mausklick mit dem Mauszeiger auf den Loop trennt den Loop auf. Dabei
werden an die Stelle des Mauszeigers zwei Eckpunkte gesetzt, von denen
einer den Endpunkt des ersten Loops und der andere den Startpunkt des
zweiten Loops bildet. Beide Punkte liegen libereinander und befinden
sich auf dem ehemaligen Loop.

Erfolgt der Schnitt in der Nahe eines Punktes, so wird an der Position des
Punktes aufgetrennt. Dabei wird der vorhandene Punkt in einen der
beiden Eckpunkte umgewandelt.

Damit beim Auftrennen von Kurvensticken keine Anderung des
Kurvenverlaufs erfolgt, werden nach beiden Seiten der Trennstelle
zusatzliche Kurvenpunkte eingeftigt.

Loopreihenfolge

Die Loopreihenfolge ist bei der Produktion von Teilen mit einer Frase,
einem Laser o. &. besonders wichtig. Es muB der Innenloop vor dem
AuBenloop geschnitten werden.

Nach Anwahl der Funktion werden alle Loops des im Digitalisiermodul
aktiven Objekts mit blauen Fahnchen versehen, in denen die aktuelle
Numerierung der Loops in einem blauen Feld angezeigt wird. Durch
Anklicken der Loops an irgendeiner Stelle wird die Numerierung der
Loops neu erstellt. Der erste Klick auf einen Loop macht diesen zur
Nummer eins, der zweite Klick erzeugt die Nummer zwei und so weiter.
Die neue Numerierung wird im weif3en Feld der Fahnchen angezeigt, so
daB die alte Reihenfolge mit der neuen Reihenfolge verglichen werden
kann.

Erfolgt ein zweiter Klick auf den selben Loop wird die Nummernvergabe
zurlickgenommen.
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Das Andern der Reihenfolge wird erst durch Betitigen der Taste Return
oder des Sinnbildes mit dem Haken ausgelést. Die Nummern der neuen
Reihenfolge werden dann in die blauen Felder der Fahnchen
ubernommen.

R XV
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Abbildung 132: Unter-Popup zur Loopreihenfolge

Im Unter-Popup zur Funktion Loopreihenfolge befinden sich weitere
Sinnbilder, die folgende Bedeutung besitzen:

Die gesetzten Nummern in den weiBen Feldern der Fahnchen werden
geloscht. Die Vergabe der Reihenfolge kann dann neu beginnen.

Die ausgewahlten Loops werden an den Anfang der Reihe gesetzt. Dies
ist fiir einen oder mehrere Loops anwendbar.

Die ausgewahlten Loops werden an das Ende der Reihe gesetzt. Dies
kann mit einem Loop oder mit einer Gruppe von Loops durchgefiihrt
werden.

Zwei Loops werden in ihrer Anordnung vertauscht. Zur Durchfiihrung
dieser Funktion miissen genau zwei Loops ausgewahlt sein, wobei die
Nummern in den weiBen Feldern der Fahnchen keine Rolle spielen, sie
zeigen nur, daB die Loops ausgewahlt sind. Die beiden Loops miissen
sich nicht direkt hintereinander in der Reihenfolge befinden.

Die gesamte Reihenfolge der Loops wird umgedreht. Eine zuvor
getroffene Auswahl wird nicht beriicksichtigt. D. h. es wird nicht die
Reihenfolge der ausgewéhlten Loops geéndert, sondern die Reihenfolge
aller Loops.
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Ausrichten (Punktgruppen)

Im Digitalisiermodus kénnen einzelne Punkte, Punktgruppen oder
komplette Loops an Hilfslinien ausgerichtet werden. Die Hilfslinien zum
Ausrichten kénnen entweder mit der Umrandung des Punktdatenobjekts
oder mit den Grenzen selektierter Punkte einzelner Loops in
Ubereinstimmung gebracht werden.

Beim ersten Aufruf der Funktion Ausrichten befinden sich die Hilfslinien
(Ausrichtachsen) genau auf den Randern, d. h. auf der Begrenzung des
Punktdatenobjekts. Wenn das Punktdatenobjekt noch nicht in seiner
GroBe angepalt ist, liegen die Rander (gestrichelte Linien) auf den
Layout-Grenzen.

Zum Verschieben von Punkten bzw. Loops mu@ die Funktion
Ausrichten erst aktiviert werden. Im Unter-Popup der Funktion werden
dann die eigentlichen Aktionen ausgefihrt.
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Abbildung 133: Unter-Popup Ausrichten

Mit nebenstehendem Symbol aus dem Unter-Popup zur Funktion
Ausrichten werden die Positionen der Ausrichtachsen bestimmt. Dies ist
abhangig von den selektierten Punkten. Um die Ausrichtachsen an einen
bestimmten Loop anzugrenzen, missen die Punkte des Loops selektiert
sein. Die Durchfihrung erfolgt in der Reihenfolge: erst die Punkte
selektieren, dann die Funktion auswahlen. Sind keine Punkte selektiert,
wenn die Funktion ausgefihrt wird, erfolgt der Sprung der
Ausrichtachsen auf die Begrenzung des Punktdatenobjekts. Die
selektierten Punkte, deren umgebendes Rechteck durch die
Ausrichtachsen gebildet wird, miissen nicht auf einen Loop beschrénkt
sein. Die Auswahl der Punkte und damit die Plazierung der
Ausrichtachsen ist vollig frei.
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Der Ausrichtvorgang wird mit dem selektierten Punkt, der selektierten
Punktgruppe oder den selektierten Loops ausgefiihrt, indem die
entsprechende Richtung im Unter-Popup ausgewahlt wird. Es stehen
folgende Richtungen zur Auswahl:

+
[m]
oben
7
unten
O+
rechts
+0
links
O+
horizontal mittig
*.
m]
e vertikal mittig
*.
O+
o horizontal und vertikal mittig
Digitizer

Durch Anwahl dieses Zeichens kann der Digitizer an und abgeschaltet
werden. War der Digitizer zuvor im Digitalisiermodus noch nicht aktiv,
Offnet sich die Dialogbox zur Auswahl der Tablett-Einstellung. Dies
entspricht der Abfrage, wie sie beim Wechsel vom Entwurfsmodus in den
Digitalisiermodus vorgenommen wird.

War der Digitizer zuvor bereits einmal aktiv, wird die zuletzt gewahlte
Einstellung des Tabletts (Vorlage oder Standard) wieder genutzt.

Ist der Digitizer aktiv, andert sich das Sinnbild der Funktion Digitizer.
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Popup Digitalisieren

Allgemeines

Das Popup wird mit der rechten Maustaste zur Anzeige gebracht.
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Abbildung 134: Popup im Digitalisiermodus

Im folgenden Kapitel werden diese Funktionen beschrieben, die nur im
Popup, nicht jedoch in der Werkzeugleiste ausgewahlt werden kénnen.

Numerische Eingabe

oo
o
o

Uber die Funktion numerische Eingabe werden die Koordinaten von
selektierten Punkten numerisch bestimmt. Nach der Auswahl der
Funktion numerische Eingabe wird die Dialogbox “Punkte
verschieben...”, die Auskunft iber die Anzahl der selektierten Punkte
gibt, geodffnet.

Uber die Eingabefelder fiir die x- und y-Koordinate kann bei der
Selektion eines Punktes seine exakte Position festgelegt werden. Sind
mehrere Punkte selektiert, so kann nur die Eingabe in den Feldern mit
der Bezeichnung “dx” und “dy” erfolgen. Damit wird die relative
Positionierung mit dem Abstand zur alten Position vorgenommen.
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Punkte verschieben...

Selektion: 1 Punkte

Pazition:

= |19.‘ID4

dw=[ 0.000 dy=| 0000
0K | Abbrechen |

Abbildung 135: Dialogbox Punkte verschieben...

Punktkennung dandern

Mit dieser Funktion wird die Kennung des selektierten Punktes geéndert.
Damit wird z. B. ein Kurvenpunkt in einen Eckpunkt oder ein Eckpunkt
in einen Tangentialpunkt umgewandelt. Durch die Aktivierung der
Funktion wird ein Unter-Popup gedffnet, in dem die unterschiedlichen
Punktkennungen tiber Sinnbilder angezeigt werden. Die Auswahl des
Symbols fiir die jeweilige Punktkennung fihrt die Umwandlung direkt
aus.

=9

Abbildung 136: Unter-Popup Punktkennung dndern

Loops verbinden

Mit dieser Funktion werden offene und selektierte Enden zweier Loops
miteinander verbunden.

Die Punktkennung der selektierten Loops spielt keine Rolle. Liegen die
beiden selektierten Punkte iibereinander (wie nach der Funktion Loop
auftrennen), wird einer der beiden Punkte geldscht.
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Loop schlieBen

5

Die Funktion Loop schlieBen kann nur ausgefiihrt werden, wenn
entweder der End- oder der Startpunkt des Loops selektiert ist. Der
selektierte Punkt wird auf das andere Loopende verschoben.

Im Vergleich zur Funktion Loop schlieBen beim Setzen von Punkten, bei
der ein weiteres Loopsegment zwischen dem letztgesetzten Punkt und
dem Endpunkt eingefigt wird, erfolgt hier die Verschiebung des
selektierten Punktes.

Looprichtung umkehren

Y

Die Umkehrung der Looprichtung ist erforderlich, wenn die Richtung der
Konturierung beeinfluBt werden muf3.

Die Looprichtung wird mit einem Pfeil auf dem Loop angezeigt, der sich
zwischen dem Startpunkt und dem zweiten Punkt des Loops befindet.
Die Anzeige der Looprichtung wird im Menu Digitalisieren mit dem
Befehl Looprichtung anzeigen ein- bzw. ausgeschaltet.

Neuer Loop-Startpunkt

Die Funktion Neuer Loop-Startpunkt wandelt den selektierten Punkt
eines geschlossenen Loops in einen Startpunkt um. Bei diesem Vorgang
wird der Loop an der Stelle des selektierten Punktes aufgeschnitten, der
neue Start- und Endpunkt tbereinander gesetzt und die Stelle des
ehemaligen Start- und Endpunktes mit der Kennung eines Eckpunkts
versehen.

Wird der neue Startpunkt in einen Kurvenbereich verlegt (geschlossener
Spline), werden wie beim Loop auftrennen zusatzliche Stitzpunkte
eingefligt.

224



Menu Digitalisieren

Menii Digitalisieren

Meni

| Digtsisiz=n [N

Kontur...

Ecken runden...
Auflazen
Auzdunnen
Uberlappung...

Symbal lezen...

Symbol zchreiben...
Buchstabe lezen...
Buchstabe schreiben...

Looprichtung anzeigen
Grofe anpazzen...

Abbildung 137: Meni Digitalisieren

Kontur...

Im Digitalisiermodul kann eine Konturierung einzelner Loops mit bis zu
finf Konturen gleichzeitig vorgenommen werden. Vor der Ausfiihrung
der Funktion Kontur... ist die Selektion des Loops notwendig. In der
Dialogbox “Kontur...” befinden sich flinf Eingabefelder, in die der
Abstand der jeweiligen Kontur zum selektierten Loop eingegeben wird.
Die Kombination von In- und Outline-Konturen, durch Eingabe von
positiven und negativen Werten, ist erlaubt.

Da spitze Ecken bei der Originalkontur unerwinschte Effekte
hervorrufen kénnen, kann mit dem Ankreuzkastchen “Spitze Ecken
abschneiden” dieser Effekt unterdriickt werden. Der Grenzwinkel gibt an,
wann eine spitze Ecke abgeschnitten werden mu3. Der voreingestellte
Wert von 30 Grad ist fiir die meisten Anwendungen geeignet, kann vom
Anwender aber jederzeit geandert werden.
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Zur Festlegung, in welche Richtung konturiert werden soll, dient die
Drehrichtung des Loops. Ein positiver Abstand fiir eine Kontur erzeugt
bei einem Loop im Uhrzeigersinn eine Outline und bei einem Loop
entgegen dem Uhrzeigersinn eine Inline-Kontur.

Kaontur...

zuzatzl. Konturen
0.000
0.000
0.0a0
0.000

RERK

0.0a0

spitze Ecken abschneiden W

Grenzwinkel | 30

|

Loaprichtung kontrollieren [

Abbrechen

!

Abbildung 138: Dialogbox Kontur...

Ecken runden...

Die Funktion Ecken runden... fiihrt das Anfiigen eines Kreisbogens an
einer Ecke aus.

Unilet erzeugt Kreisbogenstiicke durch exakte Positionierung von
mehreren Splinepunkten. So wird bei der Funktion Ecken runden... die
Ecke des selektierten Eckpunktes in ein Kurvenstiick umgewandelt, das
aus Kurvenpunkten der Kennung 5 und aus zwei Tangentialpunkten
besteht.

Der Radius wird in einer Dialogbox eingegeben. Er kann maximal die
GroBe annehmen, die der Lange des kleineren Schenkels der Ecke
entspricht. Der angegebene Radius wird auf alle selektierten Ecken

226



Menu Digitalisieren

angewendet.

Ecken runden...

R adiuz: I 5000
Abbrechen |

Abbildung 139: Dialogbox Ecken runden...

Es werden nur Eckpunkte, jedoch keine Kurvenpunkte umgewandelt.
Besteht ein Loop aus Kurven- und Eckpunkten, kann per Doppelklick der
gesamte Loop selektiert werden, um dann alle Eckpunkte mit der
Funktion Ecken runden... mit einem Radius zu versehen.

Auflosen

Auflésen ist eine Funktion um mehrfarbige Logos zu erstellen. Vor der
Durchfithrung der Funktion Auflésen sollten die Loops selektiert werden,
welche die gleiche Farbe erhalten sollen. Danach muB im Menu
Digitalisieren die Befehlszeile Auflésen angewahlt werden. Wird beim
Auflésevorgang die Umschalt-Taste gedriickt, erhalt das neu erzeugte
Objekt die gleiche Farbe wie das Ursprungsobjekt. Ohne die Umschalt-
Taste zu Dbetatigen wird beim Auflésen die Dialogbox “Farbe...”
geoffnet, in der entweder tber die Farbfolientabellen oder tber den
Farbmischer eine Farbe fiir das neue Punktdatenobjekt ausgewahlt
werden kann.

Es ist ratsam, im Entwurfsmodus die gefiillte Darstellung zu wahlen und
dann im Digitalisiermodus das Auflésen auszufihren. Nach dem
Auflésen ist dann das neue Objekt sofort an seiner Farbe und der
gefiillten Darstellung zu erkennen, da das neue Objekt als eigenstandiges
Objekt im Entwurf angelegt wird.

Mehrfarbige Logos koénnen in Unilet nicht in der Symbolbibliothek
gespeichert werden. Es ist ratsam, solche Logos zu gruppieren und sie in
entsprechenden Entwiirfen zu sichern.
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Ausdiinnen im Digitalisieren

Werden beim Digitalisieren Loops mit weit mehr Punkten eingegeben als
zu ihrer Darstellung nétig ware, kénnen sie ausgediinnt werden. Dies
kann unter anderem dadurch erreicht werden, wenn man aus einem
Loop prozentual ausdinnt. Dazu wird entweder der ganze Loop
selektiert, oder der Bereich in welchem die Punkte ausgediinnt werden
sollen markiert und dann im Menli Digitalisieren der Befehl
Ausdiinnen gewahlt. Alternativ. kann die Tastenkombination
Shift+Entf verwendet werden. Es 6ffnet sich eine Dialogbox in welcher
der prozentuale Anteil des Ausdiinnens eingetragen werden kann. Das
Ausdiinnen erfolgt hier unabhéngig vom Punktecode.

Punkte Ausdiinnen

Avsdiinnen um 5E-A0% Im

ok | Abbrechen |

Abbildung 140: Dialogbox Ausdtinnen

Uberlappung...

Siehe hierzu Abschnitt Uberlappung im Menii Manipulieren.

Symbol lesen...

Ein Symbol-Objekt kann im Digitalisiermodul geoffnet werden, um
Korrekturen oder Veranderungen daran vorzunehmen. Die Funktion
Symbol lesen... greift auf die Symbol-Bibliotheken zu, die in den
Einstellungen (Menti Bearbeiten) festgelegt wurden.

Symbolverzeichnis: Die Auswahl des Symbolverzeichnisses erfolgt tiber ein einzeiliges
Listenfeld. Durch Anklicken der Schaltflache am rechten Rand der Zeile,
wird eine Liste der Eintrage geoffnet, die tber die Funktion
Einstellungen im Menii Bearbeiten eingerichtet wurden.

Symbolauswahl: Die Auswahl eines Symbols in der Dialogbox “Symbol einlesen”
erfolgt entweder tber das Listenfeld oder tiber die Eingabe des Symbol-
Namens. Nach der Selektion eines Symbols wird dieses in einem
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Dimension:

Position:

Vorschaufenster angezeigt und die GroéBe, unter der das Symbol
gespeichert wurde, ausgewiesen.

Die Hohe und damit der berechnete Wert fiir die Breite des Symbols
wird vorgegeben. Die Eingabefelder fir SymbolgroBe Hohe, Breite und
Breitenfaktor bilden eine Einheit. Das Optionsschaltfeld “berechn. Wert”
bestimmt, welche GréBe berechnet werden soll. Dazu ist es erforderlich,
jeweils eine der anderen GroBen einzugeben.

Symbol einlesen:

I Unilet-Logos A I

N H
URW-Sigrus-Logos
Tutorial-Logos

Marne: I

!

ATEST1 Orginalhohe:
ALTOA Orginalbreite:
BaNKODT  w| ¢
berechn. Wert
Hithe: | 50,000 >

Breite:l 0.000 O
Breitenfaktar: |'| 00,000 [z

Fasition: | 01000 | 0.000
Ok | abbrechen |

Abbildung 141: Auswahl der Symbolbibliotheken

Nach dem SchlieBen der Dialogbox mit der Schaltflache “OK” wird das
Symbol an der gewahlten Position mit aktivierten Loops, d. h. mit der
Anzeige der Punkte, gezeichnet.

Ein im Digitalisiermodul verandertes Symbol kann entweder als
Punktdatenfeld in den Entwurfsmodus mit iibernommen oder wieder in
der Symbol-Bibliothek gespeichert werden.

Symbol schreiben...

Uber die Funktion Symbol schreiben... gelangen Punktdatenfelder in
die Symbolbibliothek und werden dadurch zu Symbolen.

Nach der Anwahl der Funktion Symbol schreiben... wird eine
Dialogbox zur Angabe der GréBenanpassung geoffnet. Die Schaltflachen
“umsetzen” rechts von den Ankreuzkastchen aktivieren jeweils beide
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Ankreuzkastchen. Ist eines der Ankreuzkastchen aktiviert, kann tber die
Schaltflache “Anpassen” die jeweilige Anpassung vorgenommen werden.

Die Schaltflache “Unverandert” speichert das Symbol ohne eine
Anpassung des Nullpunktes oder der Objektgrenzen ab.

Bei der Beschreibung der Funktion GréBe anpassen... aus dem Meni
Digitalisieren sind zusatzliche Hinweise zu den Objektgrenzen aufgefiihrt.

Grile anpassen...

Mullpurkt: s
umsetzen |

w [
Hihe: I
umsetzen |
Breite: r
SRIEESER i Abbrechen Urrverandert |

Abbildung 142: Dialogbox GréBe anpassen...

Bevor das Symbol nun in der Symbolbibliothek gespeichert wird, mu3
ein Symbolname bestimmt und die gewiinschte Symbolbibliothek
gewahlt werden.

Symbol speichern:

IUniIet-Logos 'l
Mame; ITESTl

Ok | Abbrechen |

Abbildung 143: Dialogbox Symbol speichern

Buchstabe lesen...

Ab der Version Unilet Plus kann man vorhandene Schriften bearbeiten
und neue Schriften erzeugen. Nach Auswahl des Befehls Buchstabe
lesen... wird eine Dialogbox geoffnet, die Zugriff auf alle Schriften aus
den Unilet-Schriftenbibliotheken ermdglicht.
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Zuerst muB die Schriftenbibliothek mit dem einzeiligen Listenfeld
bestimmt werden. Die Auswahl der Schrift erfolgt Giber ein Listenfeld mit
gleichzeitiger Vorschau der Buchstaben “Aa” oder Uber das Eingabefeld,
das sich Giber dem Listenfeld befindet. Da jedes Zeichen einer Schrift
einzeln behandelt wird, erlaubt die Funktion Buchstabe lesen... das
Offnen von nur einem Zeichen. Dieses Zeichen wird tber das
Eingabefeld “Buchstabe” ausgewahlt. Enthalt die gewéhlte Schrift nicht
den angegebenen Buchstaben, wird eine entsprechende Meldung
angezeigt. Vor der Ubernahme eines Zeichens ist die Eingabe der
darzustellenden GréBe erforderlich. Dies kann durch die Eingabe der
Hohe oder der Breite erfolgen. Die Eingabefelder “Position” erlauben die
Plazierung des Objektnullpunkts innerhalb der Arbeitsflache.

Buchstabe lesen...

IADVE SRE
I Unilet-Forits © l

Buchstabe: I.t’-\_
Highe: |2DD.DDD
Bireite: |1 73723

Fosition: | 0.000 | 0.000

IV Buchstabermetrik venwenden

Abbrechen |

Abbildung 144: Dialogbox Buchstaben lesen...

3

Die Dialogbox “Buchstabe lesen...” enthalt ein Ankreuzkastchen
"Buchstabenmetrik verwenden". Wird es aktiviert, werden der Nullpunkt
und die Objektgrenzen tibernommen. Nur wenn die Buchstabenmetrik
verwendet wird, kann die Lage der Grundlinie beim Riickspeichern des
Buchstabens korrekt tibernommen werden. Wenn der Buchstabe als
Symbol oder als Punktdatenfeld in den Entwurf ibernommen wird, dann
ist die Buchstabenmetrik nicht von Bedeutung.

Nach dem SchlieBen der Dialogbox mit “OK” wird der Buchstabe als
Punktdatenfeld im Arbeitsfenster angezeigt.
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Buchstabe schreiben...

Ab der Version Unilet Plus kann man vorhandene Schriften bearbeiten
und neue Schriften erzeugen.

GroBBe anpassen: Nach der Anwahl der Funktion Buchstabe schreiben... wird

wieder die Dialogbox zur Anpassung der ObjektaroBe gedffnet. In der
Dialogbox “GréBe anpassen...” kann der Nullpunkt und die GroBe des
Objektes getrennt nach x- und y-Koordinaten angepaf3t werden. Die
Schaltflachen “umsetzen” rechts von den Ankreuzkéstchen aktivieren
jeweils beide Ankreuzkastchen fiir die x- und y-Richtung. Ist eines der
Ankreuzkastchen aktiviert, kann tber die Schaltflache “Anpassen” die
jeweilige Anpassung vorgenommen werden.

Die Schaltflache “Unveréndert” tbernimmt die Objektgrenzen ohne
Anpassung des Nullpunktes oder der Hohe bzw. Breite.

Bei der Beschreibung der Funktion Gré6Be anpassen... aus dem Menti
Digitalisieren sind zusatzliche Hinweise zu den Objektgrenzen aufgefiihrt.

Nach der Anpassung der ObjektgroBen wird die Dialogbox “Buchstabe
schreiben...” geodffnet. In ihr wird festgelegt, welcher Buchstabe einer
Schrift mit dem Punktdaten-Objekt aus dem Digitalisiermodul geéndert
werden soll.

Buchstaben schreiben...

I.&DVESHE Duplizieren |
I Unilet-Fonts = l

Buchstabe: ’A_

Highe: 111.000

Breite: 152.000

Spationierung: | 0.000 | o.oo0
Spatio-Tabelle @ ol © Buchstabe ¢ Schiift
berechnen:

Abbrechen |

Abbildung 145: Dialogbox Buchstabe schreiben...

Die erste Auswahl betrifft die Schriftenbibliothek, in der die Schrift
verandert oder erzeugt werden soll.
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Uber die Schaltflache “Duplizieren” wird die aktuelle Schrift kopiert, die
im Vorschaufenster und im Listenfeld dargestellt ist. Eine neue Dialogbox
fordert zur Eingabe eines Dateinamens auf, unter dem die neue Schrift
gesichert wird. Dieser Dateiname unterliegt der Konvention fir DOS-
Dateinamen. Im Listenfeld der Schriften wird dieser Name als Kiirzel fur
die Unilet-Schrift aufgefiihrt. Nach dem Kopieren einer Schrift wird diese
zur aktiven Schrift.

In der Dialogbox “Buchstaben schreiben...” werden die Daten:
Buchstabe, Hohe, Breite und Spationierung vorgegeben, wenn zuvor ein
Buchstabe gelesen wurde. Beim Erzeugen eines neuen Buchstabens
mussen diese Werte in die Eingabefelder eingetragen werden. Die GroBe
des Objekts ergibt sich aus den Objektgrenzen, die zuvor bestimmt
wurden.

Das  Optionsschaltfeld  “Spatio-Tabelle  berechnen” 1aBt  drei
Auswahlméglichkeiten zu.

nein - es findet keine Berechnung der Tabelle statt. Dies ist anzuwahlen,
wenn beispielsweise nur die Form eines Buchstabens einer
vorhandenen Schrift verandert wurde.

Buchstabe - Die Tabellenwerte fiir den angegebenen Buchstaben
werden aufgrund der angegebenen Spatiowerte flr die linke und
rechte Dickte neu berechnet.

Schrift - Die sog. Kerning-Tabelle der gesamten Schrift wird neu
berechnet.

Vor dem Ausfithren des Speichervorgangs wird aus Sicherheitsgriinden
danach gefragt, ob ein eventuell vorhandener Buchstabe tiberschrieben
werden soll und ob die Kerning-Tabelle wirklich neu zu berechnen ist.
Dieser Vorgang kann nicht riickgangig gemacht werden.

Leerzeichenbreite: Die Breite des Leerzeichens kann tiber die Dialogbox “Buchstaben
schreiben...” definiert werden. Wird in das Eingabefeld “Buchstabe: ”
kein Zeichen eingegeben, werden die MaBe der Hohe und Breite fiir die
Festlegung des Leerzeichens benutzt. Vor dem endgiiltigen
Speichervorgang erfolgt erneut die Abfrage, ob die Breite des
Leerzeichens wirklich neu festgelegt werden soll.

Da die Mentlzeile Buchstabe schreiben im Meni Digitalisieren nur
angewahlt werden kann, wenn ein Punktdatenobjekt vorhanden ist, muid
auch fir die Definition der Leerzeichenbreite irgend ein
Punktdatenobjekt vorhanden sein. Dieses Punktdatenobjekt wird jedoch
nicht als “Zeichen” fiir das Leerzeichen tibernommen.
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Looprichtung anzeigen

Die Zeile Looprichtung anzeigen im Menii Digitalisieren wirkt als
Schalter fiir die Darstellung eines Pfeils, der die Looprichtung anzeigt.

Die Darstellung des Pfeils erfolgt auf jedem Loop des Punktdaten-
Objekts. Er wird zwischen den ersten beiden Punkten des Loops plaziert.
Die Anzeige der Looprichtung hat keinen EinfluB auf die Funktion
Looprichtung umkehren.

Die Anzeige der Looprichtung kann auch tber die Symbolleiste im
Digitalisiermodus ein- bzw. ausgeschaltet werden.

GrofBe anpassen...

Wenn ein neues Objekt im Digitalisiermodul angelegt wurde, werden die
Entwurfsgrenzen fir die Begrenzung des Objekts benutzt. Damit wird der
Nullpunkt des Objekts und die &uBeren Abmessungen des Objekts
bestimmt, unabhéngig von der Position der Punkte des Objekts. Der
Nullpunkt, der tiber die Vorlage eingegeben wird, befindet sich auf dem
Koordinaten-Nullpunkt (0/0). Bei der Ubernahme der Daten ohne
Anpassung bleiben diese Festlegungen fiir das Punktdatenfeld bestehen.
Es ist zu beachten, daf3 die Anfasser des Punktdatenobjekts sich an dem
die Punkte des Objekts umschlieBenden Rechtecks befinden. Die
Anfasser umschlieBen in diesem Fall nicht die “wahre GroBe” des
Punktdatenobjekts.

Wird ein Punktdatenobjekt im Digitalisiermodul geandert, werden seine
Grenzen und der Nullpunkt des Objekt mit in den Digitalisiermodus
tibernommen und durch gestrichelte Linien angezeigt. Beim Sichern der
Daten konnen diese Grenzen unveréndert ibernommen oder angepal3t
werden.

Mit der Anwahl der Funktion GréBe anpassen wird eine Dialogbox zur
Bestimmung der Objektgrenzen gedffnet.

In der Dialogbox “GroBe anpassen...” kann der Nullpunkt und die
GroBe des Objektes getrennt nach x- und y-Koordinaten dem
Punktdaten-Objekt angepalt werden. Die Schaltflachen “umsetzen”
rechts von den Ankreuzkastchen aktivieren jeweils beide
Ankreuzkastchen fir die x- und y-Richtung. Ist eines der
Ankreuzkastchen aktiviert, wird tiber die Schaltflache “Anpassen” die
jeweilige Korrektur vorgenommen.
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GroPe anpassen. .

MHullpunkt: x [
umsetzen |

wl

Hiihe: [
umsetzen |

Breite: [

Anpasseh | {Abbrechen Unveréndertl

Abbildung 146: Dialogbox GréBe anpassen...

Nach dem Anpassen werden die gestrichelten Linien, die die
Objektgrenzen darstellen, neu plaziert. Die Funktion GréBe anpassen
fihrt damit eine automatische Verschiebung der Objektgrenzen durch.

Die Funktion GroBe anpassen wird automatisch vor jedem
Speichervorgang (Buchstabe schreiben, Symbol schreiben, Ubernahme
der Punktdaten in den Entwurf) ausgefihrt.

Ausgabe

Plotten

In diesem Abschnitt wird auf die Ausgabe tiber Plotter eingegangen.

QuickPlot

QuickPlot ist ein Programmodul, das auf moglichst schnelle Art und
Weise eine Beschriftung bzw. ein vorhandenes Objekt (Symbol)
produziert. Dieses Modul beschrankt sich auf die wesentlichen Eingaben.
Der Ablauf des Programmteils besteht aus zwei Schritten:

1. Eingabe des Textes bzw. Auswahl des Symbols und Festlegung der
Parameter

2. Ausgabe des Textes bzw. des Symbolobjekts
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Das Modul QuickPlot steht zweimal zur Verfligung. Zum einen zur
Produktion von Beschriftungen: QuickPlot Text und zum anderen zur
Produktion von Symbolen: QuickPlot Symbol.

Entwurfsausgabe

Entwirfe bestehen in der Regel aus einer Vielzahl unterschiedlichster
Objekte. Diese Entwiirfe werden tiber das Ausgabemodul Plotten auf die
unterschiedlichste Weise produziert. Im Dokumentfenster der
Plotausgabe werden die Einstellungen vorgenommen; von da aus
werden die Entwiirfe oder Teile daraus zum Plotter gesendet.

Spooler

Eine indirekte Plotausgabe kann mit einem sog. Spooler erfolgen. Ein
Entwurf wird dabei aus dem Dokumentfenster der Plotausgabe nicht
direkt zum Plotter gesendet, sondern in eine Datei gespeichert, eine sog.
Spooldatei.

Zu einem spateren Zeitpunkt wird diese Spooldatei mit dem Befehl
Datei senden aus dem Menii Datei zum Plotter geschickt.

Plotter-Einstellung

Die Plotter-Spezifikation umfaBt die Auswahl des Ausgabegeréts und die
Einstellung der Ubertragungsparameter.

In Unilet kénnen gleichzeitig nicht mehrere Plotter ausgewahlt werden. In
der Regel wird von einem Arbeitsplatz aus immer nur ein Plotter bedient,
so daB die Einstellungen nur einmal an einem Arbeitsplatz
vorgenommen werden mussen. Die Einstellungen zu einem Plotter
erfolgen tber den Befehl Plotter-Einstellung... aus dem Menii Datei.

Nach Anwahl des Befehls Plotter-Einstellung... o6ffnet sich die
Dialogbox “Plotterauswahl...” mit einem Listenfeld der Plottertreiber und
mehreren Schaltflachen.
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Einztellung:

Flotterauswahl... wWLD TAT0BL ;I
WiLD TA105

WwLD TAZ

WwLD TAZL

WwILD TAZ0

WILD TA40/400 —

gewahlter Flotter. “wILD TA41/410

Plotter | Schrittstelle

Abbrechen |

Abbildung 147: Dialogbox Plotterauswahl

Im ersten Schritt ist die Auswahl des Plotters aus der alphabetisch
sortierten Liste vorzunehmen.

Uber die Schaltflache "Plotter" wird die Dialogbox "Plotter-Einstellung..."

geoffnet.

Platter Einstellung ...

WILD TA41/410

Mutze Plotterfenster. [
Plotterflache: b =[1276.000 b =[1200.000
Wersatz k=] 10.000 v =] 10.000
Segment-Abstand: I 0.000
rutze Plotter-
niedng mittel hoch  Einstellung
Geschwindigheit: I [y .
Beschlaunigung: o i 1O ("
ok | Abbrechen Standard |

Abbildung 148: Dialogbox Plotter Einstellung...

Der Inhalt unterscheidet sich geringfiigig je nach Plottertreiber. In der
Regel missen in dieser Dialogbox keine Veranderungen vorgenommen
werden. Mit den Standard-Einstellungen, die tber die Schaltflache
Standard abgerufen werden, kann in der Regel sofort gearbeitet werden.

Nutze Plotterfenster: Bei Plottern, die eine Einstellung fiir die Arbeitsflache besitzen
oder die Folienbreite erkennen besitzt der Plottertreiber die Funktion,
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Versatz:

diese Daten vom Plotter zu empfangen. Bei aktiviertem Ankreuzkastchen
“Nutze Plotterfenster” werden die Informationen tiber die Plotterflache
an das Programm (bertragen. Ist das Ankreuzkastchen Nutze
Plotterfenster deaktiviert, kann die Héhe und die Breite der Plotterflache
in die Eingabefelder eingetragen werden.

Zwei weitere Eingabefelder dienen dem Versatz in x- und y-Richtung.
Der Versatz ist eine Verschiebung des Koordinatensystems gegentiber
dem tatséchlichen Nullpunkt des Plotters.

Segmentabstand: Bei Plottern mit einem automatischen Folienvorschub wird fiir den

Schnittstelle:

Abstand des Segments in y-Richtung ein Abstand definiert. Dieser
Abstand wird in das Eingabefeld Segment-Abstand eingetragen. Ein
automatischer Folientransport wird nur in x-Richtung vorgenommen.
Segmente einer tiberplottergroBen Ausgabe, die in y-Richtung anliegen,
werden mit diesem Segment-Abstand nebeneinander in x-Richtung
geplottet.

Zwei Optionsschaltflachen in der Dialogbox '"Plotter-Einstellung"
erlauben die Voreinstellung fiir die Parameter Geschwindigkeit und
Beschleunigung. Diese Einstellungen werden in das Plotterfenster
tibernommen und kénnen dort je nach Anforderung variiert werden. Die
Einstellung Nutze Plotter-Einstellung fir diese beiden Parameter
bedeutet, daf3 die beiden Werte je nach Einstellung am Plotter an das
Programm tibertragen werden.

Durch Betatigung der Schaltflache “OK” werden die geanderten
Einstellungen Ubernommen und wieder in die Dialogbox der
Plotterauswahl gewechselt.

In der Dialogbox Plotterauswahl befindet sich eine Schaltflache
"Schnittstelle", iber welche die Schnittstellenparameter einzustellen sind.
Nach Betatigung 6ffnet sich die Dialogbox "Einstellung Schnittstelle". In
ihr werden alle Parameter ausgewéhlt, die zur Datentibertragung tiber
die serielle Schnittstelle des PCs notwendig sind. Die Einstellungen fiir
Baudrate, Datenbits, Stopbits, Paritdt, Handshake und
Schnittstelle konnen vereinfacht tiber Listenfelder ausgewahlt werden.
Ebenso kénnen die parallele Schnittstelle, oder ein Netzwerk definiert
werden, wenn der Plotter daran angeschlossen ist. Beim Anschlu an
den Parallelport und beim AnschluBB iber das Netz ist eine Abfrage des
Plottfensters des Plotters nicht méglich.

Die Einstellungen, die tber die Schaltflache Standard vorgegeben
werden, sind in der Regel die Einstellungen, die auch am Plotter als
Standard-Einstellung vom jeweiligen Hersteller verwendet werden.
Entscheidend fiir eine fehlerfreie Datentibertragung zwischen PC und
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Plotter ist die Ubereinstimmung der Parameter und deren Unterstiitzung
durch die jeweilige Hardware.

Einstellung Schnittztelle ... WILD TA41/410

— Serel

o Schﬂittstelle:IEDM1 VI Baudrate: |‘|92EIEI vl

Stgpbits:|2 VI Dratenbits: IE! vl

F'gritét:lnc.ne VI Handshake: IHardware VI
w

LTS & DSE ¢

— Parallel
o Schnittstglle:l LPT1 [

— Metzwerk

Hetzwerk, .

ak. I Abbrechen | Standard

Abbildung 149: Dialogbox Einstellung Schnittstelle

i

Durch Betatigung der Schaltfliche “OK” werden die Dialogboxen
“Einstellung Schnittstelle” und “Plotterauswahl” geschlossen und die
geanderten Einstellungen gespeichert.

Ausgabefenster

Der Wechsel ins Ausgabefenster zum Plotten des Entwurfs erfolgt durch
den Aufruf der Funktion Plotter aus dem Menii Datei oder tber das
Symbol “Plotten” aus der Symbolleiste im Entwurfsmodus.

Vor dem Aufruf des Ausgabefensters sollten folgende Punkte am Plotter
Uberpriift sein:

1. der Plotter ist an den Computer angeschlossen;
2. das Gerét ist eingeschaltet und initialisiert (Status: online);
3. das Werkzeug ist richtig eingesetzt (Messer oder Stift);

4. die Folie bzw. das Papier ist richtig eingelegt;
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UmgroBern:

Verschieben:

Uber das Ausgabefenster kann immer nur ein Entwurf ausgegeben
werden. Dieser Entwurf muf3 im Entwurfsmodus getffnet sein.

Das Ausgabefenster kann in sechs Bereiche gegliedert werden:

[T Usilet PRO - [ohne Hamen-1 - WILD TA41/410]

Denl [eateion Ay frach bl e (i |
A =t ope 100 [ 1190000 g6 200000 [ 200000 3| msm\ A=) \
B— 2R () ] 6 (E ) e [ ]
~ Al Chjg ke -
(-' Messer -
hohe Geschwindighed = D

hohe Basciaunigung =)
ediigeGuais ¥
Keing Vermatung

oo [row —t—E
‘.nﬁ 133 ‘Il?i [tr)
‘n 190

|+ | ES—

.
Abbildung 150: Plot-Fenster
A - Statuszeile D - Listenfelder
B - Symbolleiste E - Eingabefelder
C - Aktive Plotterflache F - Schaltflachen

Arbeitsflache

Die Arbeitsflache im Ausgabefenster nimmt den Entwurf aus dem
Entwurfsmodus auf und zeigt ihn mit einer diinnen Umrandung an. Im
Dokumentfenster wird ebenfalls die Plotterflache als grauer Hintergrund
dargestellt. Kommt ein Plotter zum Einsatz, der das Plotterfenster bzw.
die Folienbreite tibertragen kann, entspricht die graue Flache der zur
Verfiigung stehenden Folie. Je nach GréBe des Entwurfes paBt der
Entwurf komplett auf die graue Flache oder er wird in so vielen
Segmenten dargestellt, wie er mit der zur Verfiigung stehenden
Plotterflache produziert werden kann. Auf der aktiven Arbeitsflache
konnen folgende Téatigkeiten grafisch ausgefiihrt werden:

Der Entwurf besitzt an der rechten oberen Ecke einen Anfasser, tiber den
der Entwurf proportional vergroBert bzw. verkleinert werden kann. Die
numerische Bestimmung der EntwurfsgroBe wird uber die
entsprechenden Eingabefelder im Ausgabefenster vorgenommen (siehe
Erlauterung zu den Eingabefeldern).

Mit dem Verschieben wird der Referenzpunkt des Koordinatensystems
neu plaziert. Die Verédnderungen werden auch hier in den
entsprechenden Eingabefeldern angezeigt.
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Segment-Selektion: Bei Ausgabe eines Entwurfs mit Abmessungen groBer als die

Plotterflache, bei der mehrere Segmente entstehen, wird in der
Arbeitsflache ein Segment durch einen Klick selektiert. Ein erneuter Klick
deselektiert ein selektiertes Segment. Auf diese Weise konnen einzelne
Segmente oder Gruppen von Segmenten produziert werden. Die
Selektion eines Segments ist an einer dickeren Umrandung am
Bildschirm zu erkennen. Wenn kein Segment selektiert ist, werden alle
Segmente ausgegeben.

Statuszeile

st cangon [ tpoaon 8 Eangon [ siponn g teege | gasel el [ 1

A - Arbeitsflache des Ausgabegerates

B - OriginalgroRe des Entwurfs

C - Verbrauchter Arbeitsbereich

D - Anzahl der Segmente in x- und y-Richtung

Die Statuszeile befindet sich direkt unter der Titelleiste des
Ausgabefensters. Sie enthélt die Abmessungen der Arbeitsflache des
Ausgabegerates und die OriginalgroBe des Entwurfs. Weiterhin wird die
Anzahl der Segmente in x- und y-Richtung angezeigt. Ein weiteres
Element in der Statuszeile ist der verbrauchte Arbeitsbereich. Bei der
Ausgabe im MaBstab 1:1 entspricht dieser Bereich der Entwurfsgré3e.

Symbolleiste

Uber die Symbolleiste kénnen Funktionen schnell und einfach ausgefiihrt
werden. Sie ist je nach verwendetem Plottertreiber leicht unterschiedlich.

Folgende Funktionen stehen zur Auswahl:

Spiegeln: Uber diese Schaltflache wird der Entwurf um seine vertikale
Mittelachse gespiegelt. Der Referenzpunkt bleibt dabei erhalten.

Drehen: Der Entwurf wird um 90 Grad gedreht. Mit dieser Ausfiihrung
kann eine querformatige Ausgabe in eine hochformatige Ausgabe
geandert werden.

Fiillen: Bei Zeichenplottern kann mit diesem Schalter ein Schraffieren
der Flachen vorgenommen werden. Hierzu wird der Wert Fiill-Abstand
aus der Dialogbox Optionen (siche Menti Ausgabe) herangezogen.
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Umrandung: Bei aktiviertem Sinnbild Umrandung wird ein Rechteck
um den Entwurf geschnitten, um eine Hilfe beim Auslosen der Folie zu
geben. Der Abstand, in dem die Umrandung um den Entwurf
geschnitten wird, ist in der Dialogbox Optionen (siche Menli Ausgabe)
festzulegen.

Passermarken: Durch das Einschalten dieses Sinnbildes werden
auBerhalb der Entwurfsgrenzen an jeder Kante zwei Passermarken
gesetzt. Die Passermarken bestehen aus einem gekreuzten Kreis. Der
Platz, den die Passermarken auf der Druckflache benétigen, wird mit
einer gestrichelten Linie angezeigt.

Schneidemarken: Es werden auBerhalb des Entwurfs an den Grenzen
Schneidemarken eingefligt. Der Platz fiir die Schneidemarken wird mit
einer gestrichelten Linie angezeigt.

Objekte auf Nullpunkt: Durch Anwahl dieser Funktion wird das
Objekt bzw. die Objektgruppe an den aktuellen Referenzpunkt
verschoben. Auf diese Weise kénnen einzelne Objekte eines Entwurfs
foliensparend produziert werden.

Segmentierung zwischen Elementen: Der Folientransport erfolgt
zwischen zwei Elementen. Dadurch wird verhindert, da bei einem
Element durch den erfolgten Transport sichtbare Ansatze entstehen.

Spooldatei: Die Daten werden nicht zum Plotter gesendet, sondern in
eine Spooldatei geschrieben. Diese kann dann spater mit der Funktion
Datei Senden an den Plotter geschickt werden.

Objekte anzeigen: Mit dieser Funktion werden die Objekte im
Ausgabefenster mit [hrer Kontur angezeigt.

Maximale Anzahl Kopien: Der Entwurf wird so oft auf der aktiven
Plotterflache plaziert, wie er komplett ausgegeben werden kann. Ist der
Entwurf jedoch groBer als die Plotterflache, erfolgt bei Betatigung dieser
Schaltflache die Verkleinerung des Entwurfs, so daB er gerade noch
komplett in die Plotterflache paf3t.
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Segmente abwahlen: Bei einer Mehrfachselektion von Segmenten
kann mit dieser Schaltflache die Deselektion aller Segmente auf einmal
ausgefiihrt werden.

Schneidetest: Mit dieser Schaltflache wird eine direkte Aktion am
Plotter ausgefiihrt. Durch Betatigung dieser Schaltflache wird ein kleines
Test-Rechteck am Plotter geschnitten, um die Schnittqualitdt und den
Messerdruck zu kontrollieren.

Segmentstrich: Jedes Segmentende wird durch einen Segmentstrich
gekennzeichnet.

Automatischer Transport: Bei Plottern mit automatischer
Transportvorrichtung kann der Folientransport am Segmentende durch
manuelles Auslésen am Plotter oder automatisch durch das Programm
vorgenommen werden.

Transport am dJobende: Bei Plottern, die eine automatische
Folientransportvorrichtung besitzen, kann mit dieser Funktion der Plotter
dazu veranlaBt werden, die Folie nach der Ausgabe des Entwurfs um die
Lange des Entwurfs bzw. des letzen Segments zu transportieren. Diese
Funktion ist nur aktivierbar, wenn der automatische Folientransport
eingeschaltet ist.

Abschneiden: Manche Plotter besitzen eine automatische
Abschneidevorrichtung, die den geschnittenen Teil der Folie von der
Rolle trennt. Durch Aktivierung der Schaltflache Abschneidevorrichtung
wird diese Funktion am Ende des Jobs ausgel6st. Voraussetzung hierfiir
ist, daB die automatische Folientransporteinrichtung eingeschaltet ist.

Werkzeugkompensation: Wenn die Originalkontur eines Objekts
durch Frasen erzeugt werden soll, muB eine Werkzeugkompensation
durchgefiihrt werden. Diese entspricht einer Kontur mit dem Abstand des
halben Werkzeugdurchmessers.

Fir die Ausgabe auf Frasen oder Plottern mit Frasoption kann mit der
Werkzeugkompensation fiir den kompletten Entwurf eine Konturierung
berechnet werden. Es ist dann nicht notwendig, fir jedes einzelne Objekt
im Entwurfsmodus die Konturierung zu berechnen. Uber das Symbol
Werkzeugkompensation wird die Funktion ein- bzw. ausgeschaltet. Die
Festlegung des Konturabstandes erfolgt Giber eine Dialogbox, die tiber
das Menti Ausgabe (siche Kapitel Menii Ausgabe) erreicht werden kann.
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Der eingestellte Wert wird im QuickInfo-Feld zum Symbol
Werkzeugkompensation angezeigt. Dazu mufB der Mauszeiger nur langer
als eine Sekunde tiber dem Symbol ruhen.

Eine visuelle Kontrolle der Konturierung ist nicht gegeben, da der
Berechnungsproze erst wahrend der Ausgabe ausgefiihrt wird.

Wird beim Anklicken des Symbols die Taste Strg gedrtiickt, 6ffnet sich
die zugehorige Dialogbox zur Eingabe der Parameter. Siehe hierzu
Kapitel Menti Ausgabe Befehl Werkzeugkompensation.

Reihenfolge/Drehsinn kontrollieren: Fiir die Ausgabe auf Fras- und
Laserschneidanlagen ist es erforderlich, daf3 die Reihenfolge der Loops
eines Objekts und der Drehsinn der Loops fir die
Werkzeugkompensation richtig, d. h. entsprechend der Digitalisierregeln
ausgefthrt sind. Wurde dies bei der Erfassung von Vektorobjekten nicht
getan oder ist ungewi, ob Fremddaten diesen Konventionen
entsprechen, dann kann die Funktion Reihenfolge/Drehsinn
kontrollieren eingeschaltet werden.

Dabei wird die Reihenfolge der Loops in bezug auf Innen- und
AuBenloop fir den ganzen Entwurf in Ebenen (Levels) eingeteilt und
dann nach der Tiefe der Ebenen, zuerst Innenloops dann AuBenloops
abgearbeitet. Fir die Reihenfolge ist nur die Tiefe der Ebene, nicht die
Plazierung des Loops im Entwurf maBgebend.

Der Drehsinn der Loops wird dann entsprechend der Ebenen rechts-
oder linksdrehend bestimmt, so da beginnend mit der tiefsten Ebene
der Innenloop linksdrehend (entgegen Uhrzeigersinn) ausgefiihrt wird.

Bei umfangreichen Entwiirfen kann die Kontrolle eine erhebliche Zeit in
Anspruch nehmen.

Ecken runden: Die Funktion Ecken runden, die im Digitalisiermodus
selektiv auf ausgewéhlte Ecken angewendet wird, kann im
Ausgabemodul komplett fiir alle Ecken des Entwurfs ausgefiihrt werden.
Diese Funktion kommt hauptsachlich bei Zeichnungen zur Anwendung,
bei denen alle Ecken mit kleinen Radien versehen werden miissen, weil
die Zeichnungen fiir optische Abtastungen benétigt werden.

Auch hier erfolgt wie bei der Werkzeugkompensation keine Anzeige der
Ergebnisse, da der BerechnungsprozeB erst wahrend der Ausgabe
vorgenommen wird.
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Uber das Symbol Ecken runden wird die Funktion nur ein- bzw.
ausgeschaltet. Die Einstellung der Rundung und des Grenzwinkel fir die
Ecken, die berticksichtigt werden sollen erfolgt tiber die Funktion Ecken
runden aus dem Menli Ausgabe (siche Kapitel Menti Ausgabe). Das
Feld Quick-Info zum Symbol zeigt auch den eingestellten Wert des
Radius.

Wird beim Anklicken des Symbols die Taste Strg gedriickt, 6ffnet sich
die zugehorige Dialogbox zur Eingabe der Parameter. Siehe hierzu
Kapitel Menii Ausgabe Befehl Ecken runden.

Legende: Die Legende ist ein eigenstandiger Entwurf, in dem Textfelder
mit Platzhaltern definiert werden. Eine Legende kann beispielsweise auch
das eigene Firmenlogo enthalten. Die Platzhalter werden bei der spateren
Ausgabe durch Daten aus dem Info-Fenster des Entwurfs ersetzt und
geben so die aktuellen Daten wieder (siehe Erlauterung zur Schaltflache
“Info” aus dem Befehl Layout im Menti Datei).

Als Platzhalter stehen folgende Informationen zur Verfiigung:

@B Bearbeiter aus der Dialogbox “Info”

@D Erfassungsdatum aus der Dialogbox “Info”
@I Mehrzeiliger Infotext aus der Dialogbox “Info”
@1-@8 8 freie Textzeilen aus der Dialogbox “Info”
@S aktuelles Datum bei der Ausgabe

@M Mafstab

@N Schildname

Der Text, der die Platzhalter bei der Ausgabe ersetzt, wird in dem
Schriftstil erzeugt, der fiir die Platzhalter vorher definiert wurde.

Die Legende wird zusammen mit dem Entwurf, der sich im
Ausgabefenster befindet, ausgegeben. Die Legende stellt die
Informationen zu einem Entwurf zu Registrierzwecken dar. Die Legende
wird auf Zeichenplottern und hauptsachlich auf Druckern ausgegeben. Je
nach Anforderung, PapiergroBe und Ausgabeart sind unterschiedliche
Legenden-Entwirfe notwendig.

Welche der Legenden-Entwiirfe benutzt werden soll, wird tber die
Auswahl der Datei mit dem Befehl Legende... aus dem Menii Ausgabe
(siehe weiter unten) bestimmt. Die Ausgabe der Legende kann im
Ausgabefenster Uber das Sinnbild “Legende” ein- bzw. ausgeschaltet
werden. Neben dem Sinnbild wird bei eingeschalteter Legende der
Name der ausgewahlten Legenden-Datei angezeigt.
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Wird beim Anklicken des Symbols die Taste Strg gedriickt, 6ffnet sich
die allgemeine Dialogbox zur Auswahl der Datei. Dies entspricht dem
Befehl Legende... im Menii Ausgabe.

Initialisierungsdatei: = Einige Plotter = besitzen neben der
Ausgabemdglichkeit zum Schneiden und Zeichnen auch noch
Frasoptionen. Fur diese Ausgabeform sind zusatzliche Parameter
notwendig, die sonst beim Schneiden nicht anfallen. Hierzu zahlen die
Einstechtiefe des Frasers, die Spindeldrehzahl, das Ein- und Ausschalten
der Kihlung und vieles mehr. Diese Parameter sind hauptséachlich
abhéngig vom zu bearbeitenden Material. Die Befehle, mit denen diese
Parameter zum Plotter gesendet werden, sind plotterspezifisch und der
jeweiligen Plotterbeschreibung zu entnehmen. Die Zusammenfassung der
Befehle zu einem spezifischen Ausgabejob wird in einer Textdatei
gespeichert. Diese reprasentiert dann die Ausgabeparameter zur
Bearbeitung eines bestimmten Materials.

Die Auswahl der Initialisierungsdateien wird mit dem Befehl Init-Datei
aus dem Meni Ausgabe vorgenommen. Die Schaltfliche in der
Symbolleiste des Ausgabefensters schaltet dann noch das Senden der
ausgewahlten Datei ein bzw. aus. Bei eingeschaltetem Zustand wird der
Name der Init-Datei im Feld neben dem Sinnbild angezeigt.

Wird beim Anklicken des Symbols die Taste Strg gedriickt, 6ffnet sich

die allgemeine Dialogbox zur Auswahl der Datei. Dies entspricht dem
Befehl Init-Datei... im Menli Ausgabe.

Listenfelder

In den einzeiligen Listenfenstern kann durch entsprechende Auswahl die
Ausgabe noch spezialisiert werden.

Alle Ohjekte
Messer

hohe Geschwindigkeit

hohe Beschleunigung
hohe Cualitat
keinevermaBung

Lefleflefieffaiie

Abbildung 151: Einzeilige Listenfenster im Ausgabefenster
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Objekt-auswahl: In diesem Feld kénnen Objekte verschiedener Farben zur Ausgabe

ausgewahlt werden. Eine Besonderheit ist die Ausgabe der im
Entwurfsmodus selektierten Objekte. Diese Selektion ist unabhéngig von
der Farbe. Wurde im Entwurf kein Feld selektiert, dann ist im Listenfeld
die Zeile “Selektierte Objekte” nicht vorhanden.

Werkzeugauswahl: Uber dieses Listenfeld wird die Auswahl des Werkzeugs und damit

der Ausgabeart vorgenommen, mit dem die Produktion erfolgen soll.

Bei Geraten, die nur ein Werkzeug aufnehmen konnen, dies jedoch in
unterschiedlichen Modi betreiben (z. B. Aristo 50 Signline: Stift oder
Messer mit Tangentialsteuerung), wird Gber die Auswahl des Werkzeugs
zwischen der Ausgabeart “Zeichnen” oder “Schneiden” unterschieden.

Bei Geraten mit mehreren Werkzeugen (z. B. HP-Zeichenplotter) kann
uber die Werkzeugauswahlliste eines der Werkzeuge ausgewéhlt werden.
Bei diesen Geraten enthalt die Liste auBerdem noch die Listenzeile
“Automatische Werkzeugauswahl”. Diese Funktion ermdéglicht es, in
einem Ausgabedurchgang Objekte mit unterschiedlichen Werkzeugen
bearbeiten zu lassen. Hierbei werden Objekte mit demjenigen Werkzeug
ausgegeben, das ihrer Farbe zugeordnet ist. Die Zuordnung zwischen
Farbe und Werkzeug erfolgt Giber die Werkzeug-Tabelle, die aus dem
Menti Ausgabe aufgerufen wird. Objekte, deren Farbe keinem
Werkzeug zugeordnet ist, werden mit dem Standardwerkzeug
ausgegeben. Das Standardwerkzeug ist in der Liste der Werkzeugauswahl
mit einem Kreis markiert.

Geschwindigkeit: Die Vorgabe dieses Wertes erfolgt aus der Plotter-Einstellung, die

uber die Plotterspezifikation (siche weiter oben in diesem Kapitel)
vorgegeben wurde. Die Auswahlzeile Standard-Geschwindigkeit
entspricht der Option “Nutze Plottereinstellung”. Die vorgenommene
Auswahl bleibt so lange bestehen, bis sie erneut geandert wird.

Beschleunigung: Die Vorgabe dieses Wertes erfolgt aus der Plotter-Einstellung, die

Uber die Plotterspezifikation (siche weiter oben in diesem Kapitel)
eingestellt wurde. Die Auswahlzeile Standard-Beschleunigung entspricht
der Option “Nutze Plottereinstellung”. Die vorgenommene Auswahl
bleibt so lange bestehen, bis sie erneut geandert wird.

Qualititsstufe: Uber dieses Listenfeld kann die Qualitétsstufe der Ausgabe bestimmt

VermaBung:

werden. Die Skala reicht von Qualitatsstufe 1 (niedrige Qualitat) bis
Qualitatsstufe 9 (hohe Qualitat).

Bei der Auswahl einer VermaBung kann zwischen vier unterschiedlichen
VermaBungsstufen ausgewahlt werden. Bei einer VermaBung werden
die AuBenmaRe und/oder die Positionen der Objekte im Entwurf wie bei
einer technischen Zeichnung dargestellt. Das Zeichnen der MaRBlinien mit

247



Ausgabe

MaBpfeilen, der MaBhilfslinien und das Eintragen der MaRe erfolgt vollig
automatisch.

Der Platz, der fir die VermaBung und die Auflistung der Einzelfelder
bendtigt wird, erscheint auf der aktiven Arbeitsflache als gestrichelte

Linie.

VermaBung Stufe 1: AuBenmaBe des Entwurfs und des Layout-
Rahmens

VermaBung Stufe 2: AuBenmaBe des Entwurfs (mit Rahmen) und
Objektposition

VermaBung Stufe 3: AuBenmaBe des Entwurfs (mit Rahmen) und
Objektbeschreibung mit Objektgrosse

VermaBung Stufe 4: Alle Elemente (Kombination aus Stufe 2 und 3)

Die VermaBung ist ausgelegt fiir die Ausgabe mit einem Zeichenplotter.

Eingabefelder

Uber die Eingabefelder lassen sich die numerische Bestimmung des
Referenzpunktes, die AusgabegroBe, die Skalierung und die Anzahl von
Mehrfachkopien einstellen. Mit den daneben liegenden Schaltflachen
kann die numerische Einstellung zurlickgenommen und der
urspriingliche Wert hergestellt werden.

. ooo 0. 000

l86. 361 l86. 361

Z.674

1 1

Abbildung 152: Eingabefelder im Ausgabefenster

Die neben den Eingabefeldern liegenden Schaltflachen haben folgende
Funktion:

Der Referenzpunkt wird auf den urspriinglichen Wert zuriickgesetzt.
Die grafische Anzeige wird bei diesem Vorgang nachgefiihrt. In den
Eingabefeldern werden der horizontale und vertikale Wert des
Referenzpunktes eingetragen.
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Die Koordinaten des Referenzpunktes werden zum Plotter tibertragen.
Darauthin wird das Plotterwerkzeug in x- und y-Richtung um den
angegebenen Wert relativ zum Plotter-Nullpunkt bewegt.

Die GroBe des Entwurfs wird auf den Urspriinglichen Wert
zuriickgesetzt. In den Eingabefeldern wird die GréBe numerisch
eingegeben. Die GroBenanderung erfolgt immer proportional; d. h.
durch Anderung einer Kantenlénge wird die andere GréBe aktualisiert.

=

A Die Skalierung des Entwurfs wird auf 1:1 zurtickgesetzt. In dem
Eingabefeld kann eine andere Skalierung eingetragen werden.

55 Die Anzahl der Mehrfachkopien auf einer Seite wird auf 1

zurlickgestellt. In den Eingabefeldern kann man die Anzahl der
Mehrfachkopien in horizontaler und vertikaler Richtung eintragen.

Schaltflachen

| Plotten |
| Bbbrechen |

Abbildung 153: Schaltflichen

Der Ausgabevorgang wird mit der Schaltflache “Plotten” ausgeftihrt.

Wahrend der Ausgabe wird im Plot-Fenster mit einem Ablaufbalken der
Fortgang der Ausgabe dargestellt.

Durch Ausfihrung der Schaltflache “Abbrechen” wird wéhrend der
Plotterausgabe der Ausgabevorgang abgebrochen.
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Menii Ausgabe (Plotten)

Iriit-Cr ate....
Legende...
Wierkzeug-Tabelle..

Dptionen...
YWierkzeugkompensation. ..
Ecken runden...

Abbildung 154: Menti Ausgabe

Init-Datei...

Die Initialisierungs-Datei enthalt Parameter, die zur Ausgabe auf Plotter
mit Frasoptionen notwendig sind (sieche Erlauterung zum Symbol
Initialisierungsdatei im Ausgabefenster).

Die Auswahl der Datei erfolgt durch Ausfithrung der Befehlszeile Init-
Datei im Meni Ausgabe. In der Dialogbox zur Auswahl von
Laufwerken, Verzeichnissen und Dateien wird die Datei angewahlt.

Im Ausgabefenster mufd tiber das Symbol Initialisierungsdatei die
Aktivierung der Datei vorgenommen werden. Bei aktivierter Init-Datei
wird der Name der Datei im Feld neben dem Symbol angezeigt.

Legende... (Plotten)

Uber den Befehl Legende... wird eine Legenden-Datei ausgewahlt, die
im Ausgabefenster mit dem Symbol Legende ein- bzw. ausgeschaltet
wird.

Eine Legenden-Datei bleibt solange angewahlt, bis eine andere Datei
selektiert wird.
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Name:

Offnen:

Speichern:

Neu:

SchlieBen:

Werkzeug-Tabelle...

Die Funktion Werkzeug-Tabelle ermoglicht es, bei Ausgabegeraten mit
mehreren Werkzeugen eine Zuordnung zwischen Objekt-Farbe und
Werkzeug herzustellen.

‘wherzeugtabelle: | |

[ Filmolux 0296 tift
[ ScotchCal 100-20 [=E1=14
<[ ScotchCal 100-41! Ajrbrugh
Ef ScotchCal 100-701
WEA ScotchCal 100-38°
B ScotchCal 100-731

R ScotchCal 100-60- MNeu |
[ ScotchCal 100-38: ChardardWerks. I T
SElZEr I

erkeenn zeigenl
Speichern... |
- * Alle Farben anzeigen
Zuriickaetimen |
Gschen | " Faben aus Dokument Schiiehen

Abbildung 155: Dialogbox Werkzeug-Tabelle

Die Zuordnung von Objekt-Farben und Werkzeugen wird in einzelnen
Dateien gesichert. Auf diese Weise koénnen zu einem Ausgabegerét
mehrere Werkzeug-Tabellen bereitgehalten werden.

Der Name der Werkzeug-Tabelle wird im Namensfeld der Dialogbox
angezeigt.

Die Auswahl einer Werkzeug-Tabelle geschieht mit der Schaltflache
“Offnen”. In der Dialogbox zur Auswahl von Dateien erfolgt die
Selektion der Werkzeug-Tabelle. Die Namens-Exrweiterung der Dateien
lautet “.UTL”.

Anderungen oder Neuangaben bei der Zuordnung von Farbe und
Werkzeug miissen in einer Datei gesichert werden. Uber die Schaltflache
“Speichern...” erfolgt die Festlegung des Dateinamens.

Mit der Schaltflache “Neu” wird die Zuordnung in der aktuellen
Werkzeug-Tabelle geloscht.

Die Eingabe in der Dialogbox “Werkzeug-Tabelle” wird mit der
Schaltflache “SchlieBen” beendet.

Optionsschalifliche: Uber eine Optionsschaltflaiche kann der Anzeigeumfang der

Farben beeinfluBt werden. Bei der Anwahl von “Alle Farben anzeigen”
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werden auch die Farben angezeigt, die bei fritheren Zuordnungen in
dieser Tabelle benutzt wurden. Es handelt sich dabei um Farben aus
anderen Entwiirfen.

Die Optionsschaltflache “Farben aus Dokument” macht nur die Farben
sichtbar, die im aktuellen Entwurf enthalten sind.

Werkzeugliste: In der Werkzeugliste sind alle Werkzeuge enthalten, die vom jeweiligen

Treiber des Ausgabegerats unterstiitzt werden. Das Standard-Werkzeug,
mit dem Objekte mit nicht zugeordneten Farben ausgegeben werden, ist
mit einem Kreis markiert.

Standard-Werkzeug: Mit der Schaltflache “Standard-Werkzeug” wird das gerade

selektierte Werkzeug zum Standard-Werkzeug ernannt. Das Standard-
Werkzeug wird mit einem Kreis gekennzeichnet.

Werkzeug zeigen: Ist in der Farbliste eine Farbe selektiert, wird mit der Schaltflache

Farbliste:

Setzen:

“Werkzeug zeigen” das Werkzeug selektiert, das der Farbe bereits
zugewiesen wurde.

In der Farbliste werden die Farben angezeigt, die in einem Entwurf
enthalten sind. Die Farbliste ist durch einen Trennstrich in zwei Bereiche
geteilt, wenn die Optionsschaltflache “Alle Farben zeigen” aktiviert ist.
Uber dem Trennstrich befinden sich die Farben des aktuellen Entwurfs
(im Ausgabefenster) und unter dem Trennstrich befinden sich die
Farben, die aus fritheren Entwiirfen in dieser Farbtabelle Werkzeugen
zugeordnet wurden.

Die mit einem Haken versehenen Farben sind bereits einem Werkzeug
zugeordnet. Ein Kreis vor der Farbe kennzeichnet die Farben, die dem
gerade selektierten Werkzeug in der Werkzeugliste zugeordnet sind.

Die Schaltflache “setzen” ordnet die gerade angewéhlten Farben dem
selektierten Werkzeug zu.

Zuriick nehmen: Durch Betatigung der Schaltflache “Zuriick nehmen” wird die

Loschen:

Zuordnung fiir die selektierten Farben gel6scht.

Die selektierten Farben unter dem Trennungsstrich werden geldscht.

Optionen... (Plotten)

In der Dialogbox “Optionen...” werden Einstellungen vorgenommen, die
bei unterschiedlichen Funktionen im Ausgabefenster zum Einsatz
kommen.
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Man gelangt in diese Optionen Dialogbox entweder durch den Optionen
Menueintrag oder durch Driicken des Buttons fiir die Umrandung und
gleichzeitigem Halten der Strg.-Taste.

Optionen ..
Kopien Abstand: «=[ 0.000 y= [ 0.000
Segm. Jberappung: H=| 0.000 y= I 0.000
Fillfbstand: — [0250
Segmzz:ﬁ::&iﬁ [~ zw. ¥-Segm [ 2w Y-Segm.
Plotterposition am ’7 ’7 ’7 ’7
Jobende:
g « o e
Entgitterung

[™ Umrandung Susgabe IBDDD.DDD
¥ Entgitterung Einzelne Felder Einstellungan |

Abbrechen |

Abbildung 156: Dialogbox Optionen

Kopien Abstand: Bei der Mehrfachausgabe werden die Entwiirfe in x- und y-

Richtung nebeneinander gesetzt. Der Abstand zwischen den Entwiirfen
wird in dem Eingabefeld in der Dialogbox “Optionen” bestimmt.

Segment Uberlappung: Bei der Ausgabe eines Entwurfs, der gréBer als die

Plotterflache ist, werden Segmente erzeugt. Diese Segmente kénnen
durch einen Eintrag in die Eingabefelder tiberlappend produziert werden;
d. h. Bereiche des 1. Segments in der Breite der Segmentiiberlappung
werden auch auf dem 2. Segment erzeugt. Im Plot-Fenster erfolgt die
Anzeige der Uberlappung durch eine schraffierte Flache.

Full-Abstand: Auf einem Zeichenplotter kann eine Flache durch eine enge Schraffur

gefillt werden. Je nach Breite des Zeichenstifts wird durch die Festlegung
des Fiill-Abstands eine homogene Flache erzeugt.

Segmentgrenzen schneiden: Bei der Ausgabe von Objekten, die groBer als die

Plotterfliche sind oder die sich an der Grenze zu einem weiteren
Segment befinden, entstehen durch die Segmentierung offene
Schnittlinien. Die Objekte werden vervollstandigt, wenn die Segmente
nach einem Folientransport direkt aneinander geschnitten werden.
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In der Richtung, in der kein Folientransport erfolgt, missen die offenen
Schnittlinien geschlossen werden, um das Auslésen der Folie zu
erméglichen. Durch die Aktivierung der Ankreuzkastchen werden die
Segmentgrenzen zwischen den Segmenten in der jeweiligen Richtung
geschnitten.

Plotterposition: Durch Selektion eines der Optionsschaltflachen wird die Position

bestimmt, an welche der Plotterwerkzeugkopf nach Ende der Ausgabe
positioniert wird. Bei diesem Vorgang wird der Referenzpunkt des
Plotters nicht veréndert.

Umrandungs Ausgabe: Die Funktion Umrandung schneidet einen Rahmen um den

Entgitterung:

Entwurf, um das Ausloésen der Folie zu erleichtern. Der Abstand der
Umrandung zu den Entwurfsgrenzen wird in einem Eingabefeld
eingetragen. Bei eingeschalteter Funktion Umrandung wird der Abstand
zwischen Entwurf und Umrandung durch eine gestrichelte Linie im Plot-
Fenster gekennzeichnet.

Neben der Umrandung des gesamten Entwurfs koénnen
Entgitterungshilfen um einzelne Objekte geschnitten werden, die es
erleichtern beim Folienschnitt, die Buchstaben und Logos auszultsen.
Die Funktion wird nur ausgefiihrt, wenn man den Button fir die
Umrandung im Plotfenster aktiviert hat.

Mit dem Button ,,Einstellungen“ gelangt man in einen weiteren Dialog,
der die Funktion der Entgitterunshilfe festlegt:
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E ntgitterungslinien Ed I

— AlleFelder
¥ Fahmen um Felder

Ahbztand: |2
— Text Felder

¥ Zwischen Zeilen
V¥ InZeilenmitte

—Andere Felder

¥ Gleiche Linienabstande

Abztand: |2|:|
k. I Cancel |

Abbildung 157: Dialogbox Entgitterung

Rahmen um Felder: Ist diese Option angewahlt, kann man den Abstand eines
Rechteckes um das einzelne Feld definieren, der geschnitten werden soll.

Text Felder: Bei Textfeldern kann man auswahlen, ob eine Linie zwischen den Zeilen
geschnitten werden soll. Weiterhin kann man auswahlen, ob fiir die
Textzeile in der Zeilenmitte ein zusétzlicher Schnitt erfolgen soll.
Innenloops werden jeweils nicht geschnitten.

Andere Objekte: Bei allen anderen Objekten kann mit gleichen Abstéanden eine oder

mehrere Entgitterungslinien geschnitten werden. Der Abstand kann
durch das Eingabefeld festgelegt werden.

Werkzeugkompensation

Die Funktion Werkzeugkompensation wird tber das entsprechende
Sinnbild in der Symbolleiste ein- bzw. ausgeschaltet. Die Festlegung des
Wertes fiir den Korrekturabstand der Werkzeugkompensation erfolgt tiber
die Dialogbox “Werkzeugkompensation”.

255



Ausgabe

‘wherkzeugkompenzationh. .

F.omekturabstand: I 2000
Abbrechen |

Abbildung 158: Dialogbox Werkzeugkompensation

Der Wert der Korrektur entspricht dem halben Fraserdurchmesser.

Ecken runden

Durch die Funktion Ecken runden werden bei der Ausgabe alle Ecken
des gesamten Entwurfs mit einem frei definierbaren Radius zu versehen.

Die Funktion Ecken runden wird tiber nebenstehendes Symbol aus der
Symbolleiste des Ausgabefensters ein- bzw. ausgeschaltet. Die Festlegung
der anzuwendenden Werte erfolgt in der Dialogbox “Ecken runden...”.

Ecken-Runden...

Radiuz: IW

Grenzwinkel: IW

Eckenart: v Innen
v &uber

Abbrechen |

Abbildung 159: Dialogbox Ecken Runden

Die Dialogbox “Ecken runden...” beinhaltet neben dem Eingabefeld fur
den Radius ein weiteres Eingabefeld fiir den Grenzwinkel. Dieser Wert
legt fest, ab welchem Winkel eine Ecke nicht mehr mit einem Radius
versehen werden soll. Mit den Ankreuzkastchen fiir die Eckenart kann
weiterhin festgelegt werden, ob Innen- und AuBenecken oder nur eine
der beiden Eckenarten gerundet wird.
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ColPrint

ColPrint ist kein Windows-Druckertreiber, sondern eine Software-RIP-
Losung, die fur den Anwender im Hintergrund arbeitet und wesentlich
mehr und leistungsfahigere Funktionen bietet, als dies ein Druckertreiber
bieten kann.

Ausgabearten

Direktausgabe: Bei der Direktausgabe ist der Drucker mit der parallelen Schnittstelle
des PC verbunden und die Ausgabe wird direkt auf die Schnittstelle
weitergeleitet.

Der ColPrint-PC ist so lange belegt, bis die Ausgabe vollstéandig erledigt
ist, beziehungsweise die letzten Daten zum Druckerpuffer geleitet sind.

Spoolerausgabe: Die Daten werden nicht direkt an den Drucker gesendet, sondern in
einer Spooldatei gespeichert. Dieser Vorgang geht sehr viel schneller von
statten als das direkte Drucken auf einem Vier-Farb-Drucker.

Zu einem spateren Zeitpunkt kann dann diese Spooldatei auf das
jeweilige Ausgabegeréat im Hintergrund gesendet werden.

Zu beachten ist, da8 die Spooldatei sehr leicht 100 MB oder sogar noch
groBer werden kann. Dieser Speicherplatz mu auf dem ColPrint-PC frei
sein und vom Anwender selbst verwaltet werden.

Printserver-Ausgabe: Unter einem Printserver versteht man einen PC oder ein
adaquates Gerét, das tiber ein Netzwerk mit dem ColPrint-PC verbunden
ist und an dem der GroBformat-Drucker angeschlossen ist.

Die Ausgabe erfolgt in einem solchen Falle vom ColPrint-PC nicht direkt
auf den Drucker, sondern in die Druckerwarteschlange von z. B.
Windows 95 und wird von dort Giber die Funktionen des Betriebssystems
verwaltet und ausgefiihrt. Der ColPrint-PC steht nach der Erstellung der
Ausgabedatei sofort fiir weitere Tatigkeiten voll zur Verfigung. Die
Ausgabe beginnt erst;, wenn die Druckdatei vollstandig in der
Druckerwarteschlange erzeugt ist und ColPrint die Ausgabe beendet hat.
Dieser Vorgang lauft jedoch wesentlich schneller ab als die Direktausgabe
auf den Drucker.
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Voreinstellung

Die Voreinstellung umfaBt die Auswahl des Ausgabegerdts und die
Zuordnung der Druckerschnittstelle. Die detaillierte Beschreibung aller
Varianten erfolgt im Kapitel zum Ment Ausgabe, in dem die Funktion
ColPrint Einstellung enthalten ist.

Ausgabefenster

[T Unilet PR - [a.UNI -> Unflip - ENCAD MavalE T]
i Hstesion Syaeks Arwoni Wit fane i =i

it 1500000 [ iooooo o conoon [ zoomoo o[ areze| gramat B[ 1| 1
‘; e ) (o B E e BB
. Alle Objekte -
C ;::z:‘;:::e:mene Oua;‘ \D
|:.a:m:u |:-.!:O:x = E
'3 n.z; :
== |
—
Ve F
Abbrechan
Abbildung 160: Ausgabefenster ColPrint
A - Statuszeile D - Listenfelder
B - Symbolleiste E - Eingabefelder
C - Aktive Ausgabeflache F - Schaltflachen

Der Wechsel ins Ausgabefenster zum Drucken des Entwurfs erfolgt durch
den Aufruf der Funktion ColPrint aus dem Menl Datei oder tiber das
Symbol “ColPrint” aus der Symbolleiste im Entwurfsmodus.

Uber das Ausgabefenster kann immer nur ein Entwurf ausgegeben
werden. Dieser Entwurf mu@ im Entwurfsmodus geoffnet sein.

Arbeitsflache

Die Arbeitsflache im Ausgabefenster nimmt den Entwurf aus dem
Entwurfsmodus auf und zeigt ihn mit einer diinnen Umrandung an. Im
Dokumentfenster wird ebenfalls die Druckerflache als grauer Hintergrund
dargestellt. Bei Druckern mit Rollenware wird die graue Flache dem vom
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UmgroéBern:

Verschieben:

Entwurf benétigten Platz automatisch angepaBt. Somit erfolgt die
Darstellung immer in einem optimalen GroBenverhéltnis. Es ist zu
beachten, daB der Entwurf an der oberen Kante ausgerichtet wird, da
diese Kante am Beginn des Druckvorgang steht. Beim Verschieben des
Entwurfs auf der aktiven Flache ist der Referenzpunkt links oben.

Je nach GroBe des Entwurfes paf3t der Entwurf komplett auf die graue
Flache oder er wird in so vielen Segmenten in y-Richtung dargestellt, wie
er mit der zur Verfligung stehenden Druckbreite produziert werden kann.

Auf der aktiven Arbeitsflache konnen folgende Tatigkeiten grafisch
ausgefihrt werden:

Der Entwurf besitzt an der rechten unteren Ecke einen Anfasser, iiber
den er proportional vergroBert bzw. verkleinert werden kann. Die
numerische Bestimmung der EntwurfsgroBe wird tber die
entsprechenden Eingabefelder im Ausgabefenster vorgenommen (sieche
Erlauterung zu den Eingabefeldern).

Beim Verschieben wird der Referenzpunkt des Koordinatensystems neu
plaziert. Die Veréanderungen werden auch hier in den entsprechenden
Eingabefeldern angezeigt.

Segment-Selektion: Bei Ausgabe eines Entwurfs mit einer Breite, die groBer ist als die

Druckerbreite, entstehen mehrere Segmente. Die einzelnen Segmente
werden in der Arbeitsflache durch einen Klick selektiert bzw. deselektiert..
Auf diese Weise konnen einzelne Segmente oder Gruppen wvon
Segmenten produziert werden. Die Selektion eines Segments ist an einer
dickeren Umrandung am Bildschirm zu erkennen. Wenn kein Segment
selektiert ist, werden alle Segmente ausgegeben.

Statuszeile

Die Statuszeile enthdlt die Abmessungen der Arbeitsfliche des
Ausgabegerates und die OriginalgroBe des Entwurfs. Weiterhin wird die
Anzahl der Segmente in x- und y-Richtung angezeigt. Ein weiteres
Element in der Statuszeile ist der verbrauchte Arbeitsbereich. Bei der
Ausgabe im MaBstab 1:1 entspricht dieser Bereich der EntwurfsgroBe.

o[ 1smow| igonom o) conpoo| pnon | shpm| shmz g (il L1

A B C D

A - Arbeitsflache (bei Rollenware nur Papierbreite)
B - OriginalgroRe des Entwurfs

C - Verbrauchter Arbeitsbereich

D - Anzahl der Segmente in x- und y-Richtung
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Symbolleiste

Folgende Funktionen kénnen tiber die Symbolleiste aktiviert werden:

Spiegeln: Uber diese Schaltfliche wird der Entwurf um seine vertikale
Mittelachse gespiegelt. Der Referenzpunkt bleibt dabei erhalten.

Drehen: Der Entwurf wird um 90 Grad gedreht. Mit dieser Ausfiihrung
kann eine querformatige Ausgabe in eine hochformatige Ausgabe
geandert werden.

Fillen: Durch Aktivieren dieses Sinnbildes werden die Vektorgrafiken
bei der Ausgabe gefiillt. Bei “ausgeschalteter” Funktion erfolgt die
Ausgabe im Outline-Modus. Die Darstellung von Pixelorientierten
Objekten bleibt davon unverandert.

Passermarken: AuBBerhalb der Entwurfsgrenzen werden an jeder Kante
zwei Passermarken gesetzt. Die Passermarken bestehen aus einem
gekreuzten Kreis. Der Platz, den die Passermarken auf der Druckflache
benétigen, wird mit einer gestrichelten Linie angezeigt.

Schneidemarken: Es werden auBerhalb des Entwurfs an den Grenzen
Schneidemarken eingefiigt. Der Platz fiir die Schneidemarken wird mit
einer gestrichelten Linie angezeigt.

Objekte auf Nullpunkt: Dieses Sinnbild kann nur aktiviert werden,
wenn ein Objekt oder eine Gruppe von Objekten selektiert ist. Das
Objekt bzw. die Objektgruppe wird an den aktuellen Referenzpunkt
verschoben.

Spooldatei: Bei eingeschalteter Funktion Spooldatei werden die Daten
in eine Datei geschrieben, die spater mit der Funktion Druckdatei
senden, aufgerufen werden kann. Es wird eine Dialogbox zur Auswahl
des Dateinamens geoffnet. Die Dateinamenerweiterung lautet "PRN".

Objekte anzeigen: Mit dieser Funktion werden die Objekte im
Ausgabefenster entweder im Outline-Modus oder bei Bitmaps als
Volldarstellung angezeigt.
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Maximale Anzahl Kopien: Dieses Sinnbild steht fiir die Funktion
maximale Mehrfachausgabe. Durch Betatigung dieser Schaltflache wird
der Entwurf so oft auf der aktiven Druckflache plaziert, wie er komplett
ausgegeben werden kann.

Ist der Entwurf groBer als die Druckflache, erfolgt bei Betatigung dieser
Schaltflache die Verkleinerung des Entwurfs, so da@ er gerade noch
komplett in die Ausgabeflache paBt.

Segmente abwahlen: Sind einzelne Segmente ausgewéahlt, konnen mit
dieser Funktion alle Segmente auf einmal deselektiert werden.

Automatischer Transport: Die Eingabe der Lange bei der
Druckereinstellung wird auBer Kraft gesetzt. Die Darstellung der aktiven
Druckflache wird dann automatisch der Entwurfslange angeglichen, so
daB die bestmdgliche Ansicht im Ausgabefenster besteht.

Job Info: Die “Job Info” enthalt Daten (iber den aktuellen Entwurf und
einem frei beschreibbaren Textfeld.

Die Festlegung welche Informationen ausgegeben werden sollen und die
Eingabe des freien Textfeldes erfolgt in der Dialogbox “Job Info...”, die
uber die gleichnamige Meniizeile im Menli Ausgabe aufgerufen wird.

Testseite drucken: Die Testseite in der GroBe etwa einer DIN A4-Seite
erlaubt die Beurteilung von Farben, Auflésung und Rastereinstellung. Die
Ausgabe der Testseite erfolgt immer mit den aktuell eingestellten
Parameter fir Kalibrierung und Raster. Eine weitere Aufgabe der
Testseite ist die Messung bzw. Beurteilung der Farbkeile mit einer
linearen Abstimmung der Dichte fir die Farbfelder zwischen 0 % und
100 %. Weitere Informationen hierzu enthalt das Kapitel Kalibrierung.

Markierungen Drucken: Markierungen sind Hilfsmittel zur Ausrichtung
eines Bogens auf dem Schneideplotter. Bei angewahlter Funktion
Markierungen Drucken werden zusammen mit dem Entwurf kleine
Markierungen gedruckt.

Legende: Die Legende ist eine Art Typenschild des Entwurfs, auf dem
aktuelle und spezielle Informationen zum Entwurf mit ausgegeben
werden.

261



Ausgabe

Die Legende ist ein eigenstandiger Entwurf, in dem Textfelder mit
Platzhaltern definiert werden. Die Platzhalter werden bei der spéateren
Ausgabe durch Daten aus dem Info-Fenster des Entwurfs ersetzt und
geben so die aktuellen Daten wieder. Die Dialogbox zur Eingabe der
Daten ist (iber den Befehl Layout im Menii Datei erreichbar. In ihr
werden die Informationen des aktuellen Entwurfs eingetragen, die dann
bei der Ausgabe in die Felder des Legendenentwurfs eingesetzt werden.

Als Platzhalter stehen folgende Informationen zur Verfiigung:

@B Bearbeiter aus der Dialogbox “Info”

@D Erfassungsdatum aus der Dialogbox “Info”
@l Mehrzeiliger Infotext aus der Dialogbox “Info”
@1-@8 8 freie Textzeilen aus der Dialogbox “Info”
@S aktuelles Datum bei der Ausgabe

@M MaRstab

@N Entwurfsname

Der Text, der die Platzhalter bei der Ausgabe ersetzt, wird in dem
Schriftstil erzeugt, der fiir die Platzhalter vorher definiert wurde.

Die Legende wird zusammen mit dem Entwurf, der sich im
Ausgabefenster  befindet, ausgegeben. Je nach Anforderung,
PapiergréBe und Ausgabeart sind unterschiedliche Legenden-Entwiirfe
notwendig.

Welche der Legenden-Entwiirfe benutzt werden soll, wird tber die
Auswahl der Datei mit dem Befehl Legende... aus dem Menii Ausgabe
bestimmt. Die Ausgabe der Legende kann im Ausgabefenster mit dem
Sinnbild “Legende” ein- bzw. ausgeschaltet werden. Neben dem
Sinnbild wird bei eingeschalteter Legende der Name der ausgewéhlten
Legenden-Datei angezeigt.

Wird beim Anklicken des Symbols die Taste Strg gedriickt, 6ffnet sich
die allgemeine Dialogbox zur Auswahl der Datei.

Listenfelder

Die Listenfelder stellen eine Auswahl von Vorgaben zur Verfligung, die je
nach Anforderung ausgewahlt werden kénnen.

Alle Objekte
4-Farbdruck
Hohe Qualitat

-
-
-

Abbildung 161: Listenfelder
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Objektauswahl: Uber dieses Listenfeld kénnen Objekte verschiedener Farben zur
Ausgabe gewahlt werden. Eine Besonderheit ist die Ausgabe der im
Entwurfsmodus selektierten Objekte.

Farbseparation: Dieses Listenfeld dient der Auswahl des Farbauszugs, der gedruckt
werden soll. Die Standard-Einstellung ist der 4-Farbdruck, also kein
Farbauszug.

Der Ausdruck des jeweiligen Auszugs erfolgt immer in schwarz. Auf diese
Weise konnen mit ColPrint Filme fir die Belichtung von Sieben im
Siebdruckverfahren hergestellt werden.

Die Benennung des jeweiligen Farbauszuges wird rechts unter das Bild
automatisch mit ausgegeben.

Der Farbauszug sollte zusammen mit der Funktion Passermarken
gedruckt werden, um spéater eine genaue Montage der Filme zu
ermoglichen.

Qualitéatsstufe: Je nach ausgewahltem Drucker bietet ColPrint die Moglichkeit auf
verschiedene  Ausgabearten und  -qualititen des  Druckers
zuriickzugreifen. Bei jedem Ausgabegerat kann zusatzlich eine
“benutzerdefinierte Qualitat” ausgewahlt werden, wobei dann die
Einstellungen, die direkt am Drucker vorgenommen wurden, zum Einsatz
kommen. Wenn andere Einstellungen in ColPrint ausgewahlt werden,
wird die druckerseitige Einstellung Giberschrieben.

Eingabefelder

Uber die Eingabefelder lassen sich der Referenzpunkte, die
AusgabegroBe, die Skalierung, die Anzahl von Mehrfachkopien und die
Anzahl der auszugebenden Seiten einstellen. Mit den daneben liegenden
Schaltflachen kann die numerische Einstellung zurtickgenommen und
der urspriingliche Wert hergestellt werden.

o.ooo0 o_oo0o

Z00. 000 Z00. 000

=L ooo

1 |1
1

Abbildung 162: Eingabefelder im Ausgabefenster
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Die neben den Eingabefeldern liegenden Schaltflachen haben folgende
Funktion:

Der Referenzpunkt wird auf den urspriinglichen Wert zurtickgefiihrt.
Die grafische Anzeige wird bei diesem Vorgang nachgefiihrt. In den
Eingabefeldern werden der horizontale und vertikale Wert des
Referenzpunktes eingetragen.

Die GroBe des Entwurfs wird auf den Urspriinglichen Wert
zuriickgesetzt. In den Eingabefeldern wird die GréBe numerisch
eingegeben. Die GroBenanderung erfolgt immer proportional; d. h.
durch Anderung einer Kantenlange wird die andre GroBe aktualisiert.

Die Skalierung des Entwurfs wird auf 1:1 zuriickgesetzt. In dem
Eingabefeld kann eine andere Skalierung eingetragen werden.

Die Anzahl der Mehrfachkopien auf einer Seite wird auf 1
zuriickgestellt. In den Eingabefeldern kann man die Anzahl der
Mehrfachkopien in horizontaler und vertikaler Richtung eintragen.

Die Anzahl der auszudruckenden Kopien wird auf 1 zurlickgesetzt. In
dem Eingabefeld kann die Anzahl der zu druckenden Kopien eingetragen
werden.

Spotfarben

Bei verschiedenen Ausgabegerdten gibt es neben den normalen
Prozessfarben Cyan, Magenta, Gelb und Schwarz noch Spotfarben.
Spotfarben sind dazu da, eine Flache mit einer bestimmten Farbe
darzustellen, die nicht mit den Prozessfarben gemischt und gerastert wird.
Spotfarben-Tabellen sind speziell fiir den jeweiligen Drucker verfiigbar
und werden in Unilet gesondert behandelt. In diesen Tabellen stehen
Zusatzinformationen fir die Spotausgabe. Sie sind speziell fiir das
jeweilige Ausgabegerat festgelegt und sollten nicht vom Benutzer
geandert werden.

Man muf3 im Entwurf mit diesen Spotfarben arbeiten, um sie in ColPrint
ausgeben zu kénnen.

Im Ausgabefenster muf3 bei den einzeiligen Listenfenstern der Eintrag fir
die Spotfarben ausgewéhlt sein, anderenfalls werden Spotfarben wie
normale Farben aus den Prozessfarben gemischt.
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Alle Objekte =l
spot-Farbein) EI
300 DP =]

Abbildung 163: Spot-Farben im Listenfeld

Nach dem Betatigen der Schaltflache "Drucken" offnet sich folgende
Dialogbox:

— Farbtabelle Spatfarben
Mame: [C:AUniDatak... \ColorCAkM-PRO-5pot. g

Offren... I Speichem...l

W[ Cyan nach oben |

VIl Magenta

nach unten |
Il Elack ana’abwéhlenl
andaus u:uverp.l
alle wahlen |
keine wéihlenl

" Alle Spotfarben
¥ Spotfarben aus Dokument

Anzahl Spotfarben: 4

o | Abbrechen |

Abbildung 164: Dialogbox Spotfarben

Im oberen Feld steht die aktuelle Farbtabelle, diese Tabelle mu@ eine
USP-Tabelle sein, die zu dem Ausgabegerat pa3t.

In dieser Dialogbox befinden sich folgende Bedienungselemente:

Alle Spotfarben: Es werden alle Spotfarben angezeigt, die in der Tabelle vorhanden
sind.

Spotfarben aus Dokument: Es werden nur die Farben angezeigt, die in dem
Dokument als Spotfarbe erkannt wurden.
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Anzahl Spotfarben: Es wird angezeigt, wieviele Farben ausgegeben werden. Sollten
mehr Farben angewahlt sein als das Ausgabegerat auf einmal drucken
kann, oder sind tiberhaupt keine Farben angewahlt, erscheint ein rotes
Dreieck als Warnmeldung.

an/abwahlen: Das An- bzw. Abwahlen einer Farbe erfolgt durch einen Doppelklick auf
der Farbe oder durch Betatigen der Schaltflache "an/abwahlen". Vor der
angewahlten Farbe wird ein Haken als Bestatigung angezeigt.

an/aus overp.: Das Uberdrucken darunterliegender Farben kann ein- bzw.
ausgeschaltet werden. Bei eingeschaltetem overprint wird die unter einer
Farbe liegende Farbe nicht ausgespart, sondern mit der
dariiberliegenden Farbe Uberdruckt. Die Farbe ist mit einem Stern
gekennzeichnet.

nach oben / nach unten: Die Reihenfolge, in welcher die Farben ausgegeben werden,
kann festgelegt werden, in dem sie in der Liste nach oben bzw. nach
unten bewegt werden.

Alle Farben, die im Dokument vorkommen, aber kein Hakchen haben,
werden mit Prozessfarben gemischt.

Aus diesem Grund ist es notwendig, wenn nicht nur Spotfarben

vorkommen, daB die Prozessfarben Cyan, Magenta, Yellow und Black
angewahlt sind

Schaltflachen

| Drucken |
| Abbrechen |

Abbildung 165: Schaitflichen im Ausgabefenster

Drucken: Der Ausgabevorgang wird mit der Schaltflache “Drucken” ausgefiihrt.

Wahrend des Druckens wird im Ausgabefenster mit einem Ablaufbalken
der Fortgang der Ausgabe dargestellt.

Der Vorgang beim Drucken in ColPrint gliedert sich in zwei Durchgénge
in denen eine PostScript-Datei erzeugt und anschlieBend der RIP-
Vorgang gestartet wird.
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Abbrechen:

Durch Ausfiihrung der Schaltflache “Abbrechen” im ProzeBfenster wird
wahrend der Druckausgabe der Ausgabevorgang abgebrochen. Eine
Sicherheitsabfrage gestattet entweder das Weiterdrucken oder den
Ruicksprung in den Entwurfsmodus.

Werden keine Daten an den Drucker tibertragen, schlieBt die Ausfiihrung

der Schaltfliche “Abbrechen” das Ausgabefenster, es erfolgt der
Rucksprung in den Entwurfsmodus.

Kombinierte Druck + Schneidemaschinen

ColPrint kann kombinierte Druck und Schneidemaschinen ansteuern,
falls das Ausgabegerét dies unterstiitzt. Im Ausgabefenster wird das durch
die zusétzliche Schaltflache "Plotten" angezeigt.

T~
| Plotten |

Abbildung 166: Schaltfldche Plotten

In diesem Fall ist allerdings bei der Farbgebung im Entwurf einiges zu
beachten. Alle Objekte, die gedruckt werden sollen kénnen beliebig
eingefarbt sein. Diejenigen Objekte allerdings, die ausgeschnitten, d. h.
geplottet werden sollen, missen mit einer Farbe aus der Farbtabelle
cutcolor.ctb eingefarbt werden. Zum Laden einer Farbtabelle lesen Sie
bitte im Abschnitt Farbleiste nach.

Beim Betatigen der Schaltflache "Drucken" werden alle zu druckenden
und beim Betatigen der Schaltflache "Plotten” alle zu plottenden Objekte
ausgegeben.

Soll ein Objekt erst gedruckt und danach ausgeschnitten werden, muf3
das Objekt mit der zu druckenden Farbe zuerst gedruckt werden. Wichtig
hierbei ist, daB die Schaltfliche "Transport am Jobende" nicht
ausgewahlt ist, damit sichergestellt ist, daB der Nullpunkt nach der
Ausgabe nicht hinter die aktuelle Ausgabe geschoben wird.

Im Entwurfsmodus wahlt man dann fiir dieses Objekt die Farbe aus der
Tabelle cutcolor.ctb und plottet noch mal das gleiche Objekt.
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Menii Ausgabe (ColPrint)

| cusosb- [

| it-Lrater..
Legende. ..
wetkzeuariatele.
Job Info...

Optionen...
F.alibrierung...
Farb-F.omekbur.
Fazter...

CalPrint Einstellungen...
Log-Dratei Anzeigen
Druckdatel zenden

Abbildung 167: Menti Ausgabe

Legende... (ColPrint)

Uber den Befehl Legende... wird eine Legenden-Datei ausgewahlt, die
im Ausgabefenster mit dem Symbol Legende ein- bzw. ausgeschaltet
wird.

Eine Legenden-Datei bleibt solange angewahlt, bis eine andere Datei
selektiert wird.

Job Info

Informationen, die zusammen mit dem Entwurf als Text ausgegeben
werden, nennt man Job Info.

Ob ein Zusatztext gedruckt wird oder nicht, wird tiber die Schaltflache in
der Symbolleiste gesteuert.

Welche Informationen und welcher Text als Job Info gedruckt werden
soll, wird tiber die Dialogbox “Job Info...” festgelegt.
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Job Info...

v Job Mame

¥ Datum & Uhrzsit
¥ Seitennummer
¥ freier Test

Hier wird ein frei gestaltbarer
Teuxt eingetragen.

0k | abbrechen |

Abbildung 168: Dialogbox Job Info

Optionen... (ColPrint)

»

In der Dialogbox “Optionen...” werden Einstellungen vorgenommen, die
bei unterschiedlichen Funktionen im Ausgabefenster zum Einsatz
kommen. In ColPrint wird aus dieser Dialogbox nur die Einstellung fir
den Abstand der Kopien und die Segmentiiberlappung genutzt.

Optionen ...
K.opien Abstand: :-c=| 0.000 y= I 0.000
Seam.Uberlappung: % = [ 0.000 y= | 0.000

I mrandutas-2tbstand: I 10.000
FolAsbetand: I 0.250

SegngLgrigir;lzeenr? I e e W
Plepelinan

"
i« & L9 Lo

Abbrechen |

Abbildung 169: Dialogbox Optionen...

Kopien Abstand: Der Abstand der Kopien bei Mehrfachausgabe wird festgelegt.

Segment ﬁberlappung: Bei der Ausgabe eines Entwurfs in mehreren Segmenten kann
hier die Uberlappung der einzelnen Segmente eingestellt werden.
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Kalibrierung

Die Kalibrierung im Menii Ausgabe dient in ColPrint der Abstimmung
der Densitat fiir jede einzelne ProzeBfarbe.

Kalibriemung. ..
Mame
|70hne Mamen- |
Qifren... | Sichern... |
— Dengitat ~ Kanal

oo % 8
o = 7

0 % | [ alle
0
20[20 % 80
0
0

ER

ITZ £ Gyt
lﬁ 4 i ragert
P oz ) gelb
o0 % €7 sehiars

&2
w

aofa
aofa0
sfs0 %

Standard | Meszen... |

[~ Fabmanagement E_instellungenl

Abbrechen | Testseite |

o
=

Abbildung 170: Dialogbox Kalibrierung...

Die Kalibrierung gilt fiir definierte Rastereinstellungen und eine
Kombination von Substrat und Druckmedium. Daraus folgt, daB zum
Beispiel bei Anderung der Tinte genauso wie bei jedem Wechsel der
Folie eine andere Kalibrierung erforderlich ist. In der Praxis wird fur jede
Kombination eine Kalibrierung gespeichert, auf die dann bei Nutzung des
betreffendes Papiers und der Tinte zuriickgegriffen werden kann.

Manuelle Dichtebestimmung: Zur Kalibrierung werden Farbkeile mit
einer 10%-Abstufung benutzt. Im ersten Schritt muB3 eine Rasterung
gewahlt (sieche Menlpunkt Raster...) und eine Testseite ausgedruckt
werden. Wenn Sie sich bereits in der Dialogbox “Kalibrierung” befinden,
dann kann die Testseite mit der Schaltflache "Testseite" ausgedruckt
werden.

Im anderen Falle dient das nebenstehende Symbol zum Drucken der
Testseite.
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Die Testseite ist die Grundlage fiir die Korrekturen der Dichtewerte.
Dabei kann nach optischen Gesichtspunkten durch Anderung der
Prozentwerte eine moglichst gleichmaBige Abstufung der Densitét
erreicht werden. Dies ist jedoch relativ ungenau und nur dann zu
empfehlen, wenn kein Densitometer zur Verfligung steht.

MeBtechnische Dichtebestimmung: Die weitaus schnellere und
genauere Methode zur Korrektur der Densitat ist die Messung der Dichte
mittels Densitometer. ColPrint unterstiitzt mehrere Fabrikate wvon
Densitometern, die alle eine automatische Datentbertragung der
MeBdaten zum PC ermdglichen. Welche Densitometer von ColPrint
unterstiitzt werden, kann den ColPrint-Einstellungen entnommen
werden.

Wenn ein Densitometer eingerichtet ist und die Schnittstellenparameter
zur Datentlibertragung in den ColPrint-Einstellungen gewéhlt sind, dann
ist die Schaltflache “Messen” in der Dialogbox “Kalibrierung...” aktiv.

Vor der Ausfiihrung der Messung muf3 die Testseite ausgegeben werden.

Die Testseite enthalt die Farbkeile in 10%-Abstufungen fir die
Prozef3farben cyan, magenta, gelb und schwarz und dartiber hinaus die
Farben rot, griin und blau, die aber zur Kalibrierung nicht benétigt
werden.

Nach der Anwahl der Schaltflache “Messen” 6ffnet sich die Dialogbox
“Messen”.

Messen..
0% 10% 20% 30% 40% BO0® BO% V0% BO0% 90% 100% ‘olfarbe

Foan [ [ [ [ [ [ T [ T [ T F1
Mmegea [ [ [ [ [ [ T [ [ [ T F
Mo [ [ [ [ [ T T [ T [ [ [
Miehwez [ [ [ [ [ T T [ T [ T [

T Abbrechen |

Abbildung 171: Dialogbox Messen...

Bevor mit der Messung begonnen wird, mu@ der Umfang der Messung
durch das Aktivieren bzw. Deaktivieren der Ankreuzkastchen fiir die zu
messenden Farben vorgenommen werden.

Die Daten werden in der Reihenfolge der Eingabefelder erwartet, so da@
keine Zeigerpositionierung erforderlich ist. Eine geédnderte Reihenfolge ist
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nicht méglich. Nach einer Messung springt der Eingabecursor
automatisch in das néchste Feld.

Eine Messung wird ausgefiihrt, indem das MeBkreuz des Densitometers
uber das MeBfeld der Testseite gefiihrt und die MeBtaste am
Densitometer ausgelst wird. Am PC brauchen keine Aktionen mehr
ausgeftihrt zu werden. Der Dichtewert der Messung wird automatisch
zum PC ubertragen und in die Tabelle an die entsprechende Position
eingesetzt.

Auf diese Weise missen alle Felder der Testseite abgetastet werden.
Besonders bei Tintenstrahldruckverfahren ist ein “Zulaufen” der Farben
je nach Substrat eventuell bereits bei 70 % oder 80 % festzustellen.
Dieses entsprechende Mef3feld wird als Vollfarbe angenommen und zur
linearen Dichteaufteilung von 0-100 % herangezogen. Aus diesem
Grund wird fiir jede Farbreihe ein Vollfarbe-MefBfeld abgefragt.

Die gemessenen Dichtewerte werden vom Programm automatisch in
Prozentzahlen fir die jeweiligen Datenfelder der Densitat in der
Dialogbox “Kalibrierung” umgerechnet. Auch hier sind vom Anwender
keinerlei Eingriffe erforderlich.

Nach abgeschlossener Kalibrierung sollte die Testseite nochmals zur
Kontrolle ausgedruckt werden.

Farbmanagement (Option): Um farbgenaue Reproduktionen
herstellen zu kénnen ist es erforderlich zum Drucken tiber ColPrint,
Farbprofile zu verwenden. Dabei werden nicht nur die
Eingangsfarbprofile, sonder auch Ausgangsfarbprofile berticksichtigt.

Wenn das Ankreuzkastchen "Farbmanagement" aktiviert ist, kann durch
die Schaltflache "Einstellungen" die Dialogbox flir Farbprofile geoffnet
werden.
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 Eingangs Farbprofile
Bitmap Wektar
: ICC [[Defaul ]| icc [[pefaut =l
LIn f | |
E ICC [[Deraul ]| icc [oetaut =l
= ] El
Auzgangs-Farbprofile | = I

| =

Abbrechen |

Abbildung 172: Dialogbox Farbmanagement

Die Eingangs-Farbprofile unterscheiden sich nach Abbildungstyp
(Bitmap- und Vektorgrafik). Die linke Seite ist flir Bitmapgrafik und die
rechte Seite fiir Vektorgrafik vorgesehen. In der oberen Halfte fur
Eingangs-Farbprofile werden die Profile fiir "RGB" Dateien und in der
unteren Halfte fir "CMYK" Dateien ausgewahlt. Es koénnen jeweils
Tabellen fiir Farbprofile als auch Tabellen fiir die Linearisierung geladen
werden. Betatigt man die Schaltflache "ICC", wird das Eingabefeld fir
die Farbprofile aktiviert. Dort kann man eine Tabelle auswéahlen.

LIM j

Abbildung 173: Eingabefeld Farbprofil

Betéatigt man die Schaltflache "LIN", wird das Eingabefeld fiir die Tabelle
der Linearisierung aktiviert. Dort kann man eine Tabelle auswéhlen.

| ICC [Defaul =l
LIN; =

Abbildung 174: Eingabefeld Linearisierung

Im unteren Bereich der Dialogbox befindet sich ein Fenster zum
Eintragen des Ausgangsprofiles. Sollten bereits Ausgangsprofile
eingetragen sein, kann man aus dieser Liste ein Profil auswahlen.
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Farb-Korrektur

Um ein GroBformat-Bild in den gleichen Farben wie denen der Vorlage
zu produzieren, sollten bereits beim Scannen eventuell notwendige
Farbkorrekturen vorgenommen werden. Die sicherste Methode ist dabei
die Erstellung von sog. Eingabe-Profilen, die Farbverfalschungen beim
Scannen beseitigen. Es kann jedoch erforderlich sein, nachtraglich
Korrekturen vorzunehmen. Hierzu bietet ColPrint Eingriffsméglichkeiten
fiir Helligkeit, Kontrast und Gammawert fiir jeden einzelnen Farbkanal.
Nattirlich kénnen auch alle Farbkanéle gemeinsam verandert werden.

Da diese Anderungen spezifisch fiir ein Bild oder eine Produktion gelten,
miussen diese Eingaben dauerhaft festgehalten werden kénnen. Hierzu
bietet die Dialogbox “Farb-Korrektur...” die Moglichkeit, die Eingaben in
eine Datei zu sichern, die zu einem spéateren Zeitpunkt wieder aufgerufen
werden kann.

Die Dialogbox Farb-Korrektur bietet fiir diese Eingaben entsprechende
Schaltflachen und Eingabefelder.

Farb-F.omektur...
Mame
Irohne Harmen- ‘
Offnen | Speichern |
—Einstellungen———— ~Kanal——

Helligkeit |n 3 v alle
Eontrastlﬂ 4 ! gyan
QammaI'I.DDD 5] magent

) gelb

Standard I R

Unterfarbenentfernung 100 %
Schwarzwert Erzeugung 100 %
Schwarz Liberdrucken [

Abbrechen |

Abbildung 175: Dialogbox Farbkorrektur...

Als  weitere EinfluBgréBen stehen zwei Eingabefelder fur
“Unterfarbenentfernung” und  “Schwarzwert-Erzeugung” und an
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Ankreuzkastchen fir “Schwarz tiberdrucken” zur Verfigung. Die Begriffe
“Unterfarbenentfernung” und “Schwarzwert-Erzeugung” werden im
Fachjargon auch als “Under Color Removal” und “Black Generation”
bezeichnet.

Unterfarbenentfernung: RGB-Bilder miissen fiir die Produktion auf
einem 4-Farb-Ausgabegerat in CMYK umgerechnet werden. Dabei
konnen Bildelemente entstehen, die Anteile aus allen vier ProzeBfarben
enthalten. Da nun cyan, magenta und gelb zusammen schwarz ergeben,
kann dieser Anteil aus dem Bildelement herausgerechnet und dem
Schwarzanteil zugewiesen werden. Dies kann vollstaindig oder nur zu
einem Teil erfolgen.

Fir die Produktion von Vektorgrafiken (z. B. Schriften) deren
Farbzuweisung in RGB-Farben erfolgte, bietet sich der vollstandige
Entzug des Schwarzanteils aus den ProzeBfarben an, um ein moglichst
sattes Schwarz drucken zu kénnen.

Schwarzwert-Erzeugung: Wenn der Anteil der ProzeBfarben CMY,
der zusammen zu einem Schwarzanteil fithrt herausgenommen und mit
der Farbe Schwarz ersetzt wird, dann kann dieser Anteil zwischen 0 %
und 100 % variiert werden. Hierfiir wird das Eingabefeld “Schwarzwert-
Erzeugung” genutzt.

Fir eine plakative Darstellung von Vektorgrafik in schwarz sollten 100 %
eingegeben werden.

Schwarz iiberdrucken: Bei dieser Einstellung wird Schwarz als Farbe
uber die anderen Farben gedruckt, wenn es sich um volles Schwarz in
Vektorgrafiken und nicht in Pixeldaten handelt. Das heif3t alle Farben,
die unter dem Schwarz liegen werden nicht “ausgestanzt”. Dies macht
nur bei Druckern Sinn, die Schwarz als letzte Farbe drucken (z. B.
SummaChrome).
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Raster
Raster...
Mame
|70hne Mamen- |
Offnen | Speichern |
R aster ]
Auflozung I 'l DFl
— Einstellungen

Kanal

[ alle
£ o

Spot |Default 'I

Frequenz |60.00 - Ipi
‘winkel grad

Standard I
Ok I Abbrechen | Testseite

£ magent

Abbildung 176: Dialogbox Raster...

In ColPrint stehen eine ganze Reihe unterschiedlicher Rasteralgorithmen
zur Verfiigung. In der Dialogbox “Raster...”, in welcher die Auswahl des
Rasteralgorithmus und die jeweils zutreffenden Parameter eingestellt
werden, kann auch wieder eine Datei mit diesen Einstellungen gesichert
und bei spateren Reproduktionen geladen werden.

Je nach gewahlter Rasterart sind zuséatzliche Variationen moglich.
Besonders umfangreich sind die Einstellungen zum PostScript-Raster.

Um die unterschiedlichen Einstellungen beurteilen zu konnen, bietet

auch die Dialogbox “Raster” die Mdglichkeit eine Testseite
auszudrucken. Hierzu dient die Schaltflache “Testseite”.

ColPrint-Einstellungen

Die Einstellungen zéhlen zu den Vorarbeiten, die in der Regel nur einmal
oder bei Anderungen der Hardware-Konfiguration ausgefiihrt werden
miussen. Die ColPrint-Einstellungen umfassen die Auswahl des Druckers
und des Densitometers.

Druckereinstellung: Die Auswahl der Drucker, die man mit ColPrint
ansteuern kann, werden in der Auswabhlliste in der Dialogbox “ColPrint-
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Einstellungen” direkt angezeigt. Der Umfang der Liste ist von der
ColPrint-Version abhéangig.

ColPrint Eingtellungen...
— gewahlter Ducker
EMCAD MovalET

Einzstellung... Interface... |

— werfiighare Drucker

Calcomp Crpstallet ﬂ

CalComp Ecolrafiz 11

Canon BJC-800

Granhbec G100 LI
i~ Densitometer

kein Densitorneter j

Irtertace:. |
0K | Abbrechen |

Abbildung 177: Dialogbox ColPrint Einstellungen...

Im ersten Schritt ist die Auswahl des Druckers aus der Liste
vorzunehmen. Uber die Schaltflache "Einstellung..." wird die Dialogbox

"Drucker-Einstellung..." mit der Benennung des jeweiligen Druckers
geoffnet.

Ercad NowalET Eingtellungen...

Breite: |1DEIEI.DEIEI
Hihe: |15Eu:|.0|:u:|
Firing R ate: |4DDD.DDD

Ermweiterte Druckfldche [

Abbrechen |

Abbildung 178: Dialogbox Drucker-Einstellung

Mit den Standard-Einstellungen fir die Hoéhe und die Breite des
Druckformates kann sofort gearbeitet werden.

Uber die Schaltflache 'Interface" werden die Parameter der zu
benutzenden Schnittstelle festegelegt.
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Lokale Ausgabe: Bei der lokalen Ausgabe ist bei der Einstellung zum Interface nur die
Auswahl der parallelen Schnittstelle vorzunehmen, an welcher der
Drucker am ColPrint-PC angeschlossen ist.

Interiface Einstellungen...
i Lokaler Anschiul direkt

0 - Timeout IBU sek

= Metzwerk MruckendirekE:

' | R BEL R SUCHER..

= Dricken titen Windowetreiber

€| [HP Laserlet 5P/5MF FostSeript @ SWNT14HPLas ~ |

Abbrechen

Abbildung 179: Dialogbox Interface-Einstellung

Im Eingabefeld “Timeout” ist ein Wert in Sekunden eingetragen, nach
dem das Programm eine Fehlermeldung anzeigt, wenn die Verbindung
zum Drucker unterbrochen sein sollte.

Netzwerkausgabe: Auf dem Printserver wird ein beliebiger Druckertreiber ausgewahlt,
der keine besonderen Formatierungsbefehle und vor allen Dingen keine
FormFeed-Kommandos (Seitenumbruch) sendet. Es wird empfohlen,
den Universal-Treiber zu nutzen. Dieser Drucker wird dann auf dem
Printserver freigegeben, so daB andere Benutzer im Netzwerk darauf
zugreifen kénnen.

Am ColPrint-PC mul3 ebenfalls ein Universal-Druckertreiber installiert
sein, der dann mit dem freigegebenen Drucker am Printserver verbunden
wird. Die Auswahl der Schnittstelle in ColPrint erfolgt dann durch die
Selektion des verbundenen Drucker in der Dialogbox “Interface-
Einstellungen...”

Drucker iiber Windows-Treiber: Die Ausgabe erfolgt Gber den unter Windows
eingerichteten Druckertreiber.

Densitometer-Einstellung: Die Dialogbox “ColPrint-Einstellungen”
beinhaltet eine Liste mit den zur Verfiigung stehenden Densitometern.

Nach der Auswahl des Densitometers ist die Schaltflache “Interface...”
aktiv und die Auswahl der Schnittstellen-Parameter kann erfolgen. Die
Dateniibertragung zwischen Densitometer und ColPrint-PC erfolgt seriell.
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Einstellung Schrittstelle .. x-Rite

— Seriell

| Schnittstelles|COM1 = Baudrate: IBDD 'l
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CTs ¢ DSR®
— Parallel
O Gohnitstelle: | LPT1 ¥
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Abbildung 180: Dialogbox Densitometer Einstellungen

Log-Datei anzeigen

Jeder Druckvorgang wird in einer Log-Datei gespeichert. Die Parameter
eines Druckvorgangs, die protokolliert werden, sind:

e Jobname

o Zeit

e  Ausgabegerat

o  GroBe der Ausgabe

e  Zeiten

e PostScript-Fehlermeldungen

Die Verwaltung der Log-Datei tibernimmt ColPrint vollig selbstandig.
Neue Eintrége werden immer am Anfang der Datei eingefigt, so daB
nach dem Offnen der Log-Datei die aktuellen Daten sofort sichtbar sind.

Wenn die Log-Datei so gro3 wird, daB sie der Windows-Editor nicht
mehr anzeigen kann, schneidet ColPrint Eintrdge am Ende der Datei ab.

Durch Ausfiihren der Menlzeile Log-Datei anzeigen im Meni
Ausgabe wird der Windows-Editor geladen und die Log-Datei geoffnet.
Im Windows-Editor kénnen Teile herauskopiert und gedruckt werden.
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Druckdatei senden

Bevor eine Druckdatei gesendet werden kann, mul3 sie erstellt werden.
Dies wird tber die Schaltflache “Drucken” im Ausgabefenster gestartet,
wenn zuvor die Funktion Spooldatei mit nebenstehendem Symbol
eingeschaltet wurde.

Die Dialogbox “Druckdatei senden...” wird tiber das Ment Ausgabe mit
der Funktion Druckdatei senden aufgerufen.

Druckdatei senden...

—'warteschlange

Laschen |
Mach oben |
iz untenl
Alle Iﬁschenl

Anzahl: |1
— Aktuelle Datei
Drateigrofe: Anzahl Start
| |
Start | Shitrechen |

Schliefen |

Abbildung 181: Dialogbox Druckdatei senden...

Mit der Schaltflache “Hinzufiigen” wird die Dialogbox zur Auswahl von
Dateien zur Anzeige gebracht. Die Druckdateien haben die Dateikennung
PRN, wenn keine anderen Angaben beim Speichern der Dateien
gemacht wurden.

Nach Auswahl der Druckdatei und SchlieBen der Dialogbox wird der
Pfad und die Datei in der Warteschlange aufgenommen und die
Schaltflache “Start” ist aktiv und kann ausgel6st werden.

Die Warteschlange kann mehrere Druckjobs gleichzeitig aufnehmen.
Wenn mehrere Druckjobs in der Warteschlange eingetragen sind, kann
mit den Schaltflachen “Nach oben” und “Nach unten” die Reihenfolge
der Druckjobs veréandert werden. Das Ldschen von Druckjobs aus der
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Warteschlange 16scht nicht die Druckdateien auf der Festplatte. Dies
muf3 tiber Dateifunktionen der Windows-Programme erfolgen.

Fir jeden Druckjob kann in dem Eingabefeld “Anzahl” eine
Mehrfachausgabe bestimmt werden.

Wenn die Ausgabe lauft, kann tber die Schaltflache “SchlieBen” die
Spooler-Dialogbox geschlossen werden, ohne daB der Ausdruck

abgebrochen wird.

Die Ausgabe kann tber die Schaltflache “Stop” angehalten werden.
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Textverarbeitung

Allgemeines

In Unilet stehen je nach Programmversion zwei Mdoglichkeiten der
Texterfassung zur Verfligung. Die erste Variante ermdglicht die
Texteingabe direkt im Entwurf und zwar in der gewahlten Schriftart und -
groBe. Die zweite Variante beinhaltet die Erfassung von Text und
Textparameter in einer Dialogbox.

TrueType Schriften

In allen Dialogboxen, in denen man mit Schriften arbeitet, lassen sich
auch TrueType Schriften auswéhlen. Damit hat man die Méglichkeit, auf
alle installierten TrueType Schriften zugreifen zu kénnen. Die Auswahl
far TrueType Schriften erfolgt in allen Text-Dialog Boxen in dem Feld, in
dem die Schriftverzeichnisse stehen. In der Regel waren dies Unilet-
Fonts. Durch einen Klick auf das Feld bzw. auf den Pfeil rechts neben
dem Feld werden alle Schriftverzeichnisse zur Auswahl angezeigt.

Schriftart: I
IUniIet-FDnts vI Schr

Breite
Advesme Spation
Aghbo
Aghbla

‘! ‘l ;
Zeilena

Abbildung 182: Schriftenverzeichnisse
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Unterschiede bei der Auswahl

In den Versionen Unilet Basic wird die Text-Dialogbox durch Anwahl des
Sinnbildes Text geodffnet. Durch Auslésen von Return oder ein
Doppelklick auf ein Textobjekt 6ffnet ebenfalls die Text-Dialogbox.

Wird in den anderen Unilet-Versionen das Sinnbild Text angewahlt, so
erfolgt der Wechsel in den Textverarbeitungsmodus. Der
Textverarbeitungsmodus hat wie der Entwurfs- und Digitalisiermodus
eine eigene Werkzeugleiste und wird durch Anwahl des Sinnbildes
"Zurlick zum Entwurf" wieder verlassen.

Die Text-Dialogbox steht jedoch zusétzlich zur Verfligung. Sie wird
geoffnet, wenn bei der Anwahl des Sinnbildes Text die Taste Strg
gedriickt wird. Die Text-Dialogbox 6ffnet sich ebenfalls, wenn auf das
Textobjekt ein Doppelklick ausgeldst oder Return gedriickt wird.

Unterschiede in den Funktionen

In der Text-Dialogbox kénnen zum Erfassen von Text max. 10.000
Zeichen eingegeben werden. Das Textobjekt, welches tiber die Text-
Dialogbox erstellt wird, kann nur aus einheitlichen Textparametern
(Schriftart und -hohe, Textattribute) bestehen. Eine grafische Vorschau
des zu erstellenden Textes erfolgt nicht. Es wird jedoch automatisch ein
bis zu 20 Zeichen langer Probentext aus der 1. Textzeile gebildet. Es
besteht auBerdem die Moglichkeit, einen Probentext im dafiir
vorgesehenen Feld selbst einzugeben.

Die Textverarbeitung stellt den Text in der endgiiltigen Form und
GroBe im Entwurf dar. Daher wird dieser Modus auch WYSIWYG-
Textverarbeitung genannt (WYSIWYG steht fur “what you see is what
you get”). Nach Auswahl von Grund-Textparametern ftr das Textobjekt,
das in der Textverarbeitung erstellt wird, kann der Text direkt in den
Entwurf eingegeben werden. Innerhalb des Textobjektes konnen beliebig
viele Parameteranderungen vorgenommen werden. Die
Parameteranderungen koénnen numerisch und grafisch ausgefiihrt
werden.

Start der Textverarbeitung

Die folgenden Ausfiihrungen erlautern den Umgang mit der
Textverarbeitung im Textverarbeitungsmodus von Unilet Das
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Erfassen von Text tber die Textdialogbox ist im Abschnitt
Werkzeugleiste Entwurf beschrieben.

Wird das Sinnbild Text betatigt, wird entweder ein selektiertes
Textobjekt editiert, oder wenn kein Textobjekt selektiert ist, ein neues
angelegt.

Nach Anwahl des Sinnbildes Text aus der Werkzeugleiste im
Entwurfsmodus mu3 der Mauszeiger an die Stelle im Entwurf plaziert
werden, wo der Text geschrieben werden soll. Danach wird die
Dialogbox “Text...” zur Erfassung von Textparametern getffnet.

Die wverschiedenen Eingabemdglichkeiten sind im  Abschnitt
Werkzeugleiste Entwurf beschrieben.

Es miissen wenigstens die beiden Parameter Schriftart und Schrifthéhe
eingegeben werden.

Test..

Schriftart:
. |sDVESRE
| IUmIet-Fonts j Schrifthzhe: | 0.000
| PSS ﬁl Breitenfaktor {100,000 [#]
1 |ACHEME Spationierung: | 0.000
& abs el
Fasition: | 01000 | 0.000
Zeilenabstand: | 0.000
Kurshewinkel: | 0.000 [ pliorier |

Beizpieltest: |W’erbung

Werbung

| Abbrechen |

Abbildung 183: Dialogbox der Textparameter

Nach Betatigen der Schaltfliche “OK” erfolgt der Wechsel in den
Textverarbeitungsmodus, der durch eine andere Werkzeugleiste
erkennbar ist.
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Allgemeine Textverarbeitungsfunktionen

Die blaue Texteinfligemarke kennzeichnet die Position, an welcher der
Text einzugeben ist. In der Textverarbeitung erfolgt die Darstellung des
Textes immer schwarz gefiillt. Ein eingegebenes Zeichen wird hinter die
Texteinfligemarke gesetzt. Der Zeilenumbruch erfolgt durch Eingabe von
Return. In der Textverarbeitung ist prinzipiell der Einfligemodus aktiv,
solange kein Textbereich selektiert ist. Ein Zeilenumbruch mit Return
fligt daher eine Zeile ein. Die Texteinfigemarke kann mit dem
Mauszeiger oder den Pfeiltasten der Tastatur in einem Text beliebig
verschoben werden. Wird die blaue Marke zwischen zwei Buchstaben
plaziert, kann Text eingefiigt werden. Mit der Taste Entf wird das
Zeichen nach der Texteinfligemarke und mit der Taste Riickschritt wird
das Zeichen vor der Marke gel6scht.

Die Tasten Posl und Ende plazieren die Texteinfligemarke an den
Anfang bzw. an das Ende einer Zeile.

Die Selektion des Textes erfolgt durch Ziehen des Mauszeigers. Wird der
Mauszeiger nach unten bewegt, erfolgt automatisch die Selektion des
Zeilenrestes. Mit einem Doppelklick auf ein Wort wird das Wort selektiert.

Ein Textbereich wird selektiert, um Parameteranderungen fir diesen Teil

durchzufiihren. Durch Eingabe von Text wird ein selektierter Bereich
uberschrieben.

Einzelspationierung

Es ist haufig erforderlich, den Abstand zwischen Buchstaben oder
Wortern den Gegebenheiten des Entwurfs anzupassen. Die Eingabe
eines zusatzlichen Spationierungswertes in der Textdialogbox bringt hier
keine Abhilfe, da die Anderung der Spationierung dann auf das gesamte
Textobjekt angewendet wird.

Diese Aufgabe kann durch einen Einzelspationierungs-Schritt geldst
werden. Dieser Schritt entspricht 1/20 der Versalhthe, die fir das
aktuelle Objekt ausgewahlt wurde. Das Einfligen dieses Abstandes erfolgt
auf einfache Weise mit den Cursor-Tasten der Tastatur.

Zuerst muB die Einfligemarke zwischen die Buchstaben gebracht
werden, deren Abstand verdndert werden soll. Durch Driicken der
Tasten Strg + Pfeil-nach-rechts wird die Erweiterung der
Spationierung erreicht und entsprechend der Tastenkombination Strg +
Pfeil-nach-links wird die Spationierung verringert.
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Durch diesen Vorgang werden in den Text die nicht darstellbaren
Zeichen “«” bzw. “»” eingeflgt. Dies ist zu berlicksichtigen, wenn mit den
Pfeiltasten die Einfligemarke im Text bewegt wird, denn jedes
Sonderzeichen bedeutet einen Schritt.

Vergleichen Sie hierzu das Einfiigen einer Einzelspationierung in der
Textdialogbox (Kap. Werkzeugleiste Entwurf, Abschnitt Text).

Die Anzahl der Einzelspationierungs-Schritte ist nicht begrenzt.

Es sollte auf jeden Fall vermieden werden, daBB die Riicknahme einer
Einzelspationierung durch die Eingabe eines Spationierungsschritts in
umgekehrter Richtung erfolgt. Die Riicknahme sollte durch Loéschen der
Sonderzeichen vorgenommen werden.

Die Einzelspationierung mit einem exakt zu bestimmenden Wert kann in
der Textverarbeitung lber die numerische Tastatureingabe erfolgen
(siehe Beschreibung zur Werkzeugleiste Text).

Dokumentfenster Textverarbeitung
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Abbildung 184: Dokumentfenster im Textverarbeitungsmodus

Statuszeile Textverarbeitung

Die Statuszeile im Textverarbeitungsmodus informiert tiber die
spezifischen Elemente des betreffenden Textobjekts.
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Schriftname:

[l Adggen ot puon poun sB[ sgon[  remed [l al g
/ /7 1 I I
A B C D E F G H

A - Schriftname E - Zeilenldnge

B - rel. x - Cursorposition F - aktuelle Zeilenposition

C -rel. y - Cursorposition G - aktuelle Spaltenposition

D - Versalhdhe H - Anzahl Zeichen

Es wird der Schriftname des Textes angezeigt, an dessen Position sich
der Cursor gerade befindet.

Cursorposition: Die Cursor-Position wird in relativen Koordinaten angegeben. Wenn

sich der Cursor in der ersten Zeile an der ersten Spalte befindet, wird das
Koordinatenpaar (x/y) die Werte 0/0 anzeigen. Die Positionierung von
Textbereichen innerhalb des Textobjekts wird immer mit relativen
Koordinaten ausgefiihrt. Das Verschieben eines Textobjekts im Entwurf
darf nur im Entwurfsmodus geschehen.

Versalhohe Lange: Das zweite Zahlenpaar gibt iber die Versalhthe des Textes an der

Zahler:

aktuellen Cursorposition Auskunft und zeigt die Zeilenlange der aktuellen
Zeile.

In den drei Zahler-Feldern werden die aktuelle Zeilen- und
Spaltenposition des Cursors und die Gesamtanzahl der Buchstaben incl.
Leerzeichen im Textobjekt angezeigt.

Die Anzahl der Zeichen im Textobjekt der Textverarbeitung ist auf
10.000 begrenzt. Auch die nicht darstellbaren Zeichen fiir
Zeilenschaltungen gehéren hierzu.

Symbolleiste Textverarbeitung

H & =

Im folgenden wird nur die Zuordnung des Symbols zu dem jeweiligen
Befehl aus den Meniis gegeben. Nahere Hinweise sind dem Kapitel
Symbolleiste Entwurf und den Kapiteln mit den Meniibefehlen zu
entnehmen.

Neues Dokument - Menti Datei, Zeile Neu...
Dokument &ffnen - Menii Datei, Zeile Offnen...

Dokument sichern - Menti Datei, Zeile Sichern...
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O = = @B &

Riickgangig - Menti Bearbeiten, Zeile Riickgangig

Wiederherstellen - Menii Bearbeiten, Zeile Wiederherstellen

Letzte Ansicht - Menii Ansicht, Zeile Letzte Ansicht

Alle Objekte - Menii Ansicht, Zeile Letzte Ansicht

Gesamtansicht - Menli Ansicht, Zeile Gesamtansicht
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Werkzeugleiste Text

Allgemeines

Uber die Werkzeugleiste kénnen alle wesentlichen Aufgaben zum
Formatieren und Manipulieren von Text ausgewé&hlt werden.

Die momentan gewahlte Funktion wird in der Werkzeugleiste durch die
3D-Darstellung gekennzeichnet. Nebenstehende Werkzeugleiste zeigt die
aktuelle Funktion Pfeil in “niedergedriickter” Form. Es kann immer nur
eine Funktion aktiv sein. Durch die Anwahl einer anderen Funktion wird
das aktuelle Werkzeug abgewahlt.

Einige Funktionen sind erst ausfiihrbar, wenn ein Textbereich selektiert
ist, andere besitzen sogenannte Unter-Popups, in denen die eigentliche
Funktion ausgewéahlt wird.

Die Anordnung und die Zusammenstellung der Werkzeugleiste ist nicht
vom Anwender verédnderbar. Sie kann jedoch zur Erweiterung des
Platzes fir die Entwurfsdarstellung ausgeblendet werden. Hierzu dient
der Befehl Werkzeugleiste im Meni Ansicht. Ein Hakchen in der
Menitizeile kennzeichnet den aktuellen Zustand.
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Uber die Werkzeugleiste konnen alle wesentlichen Aufgaben zum
Formatieren und Manipulieren von Text ausgewahlt werden.

Die momentan gewdhlte Funktion wird in der Werkzeugleiste durch
die 3D-Darstellung gekennzeichnet. Nebenstehende Werkzeugleiste
zeigt die aktuelle Funktion Pfeil in “niedergedriickter” Form. Es kann
immer nur eine Funktion aktiv sein. Durch die Anwahl einer anderen
Funktion wird das aktuelle Werkzeug abgewahilt.

Einige Funktionen sind erst ausfiihrbar, wenn ein Textbereich selektiert
ist, andere besitzen sogenannte Unter-Popups, in denen die eigentliche
Funktion ausgewahlt wird.

Die Anordnung und die Zusammenstellung der Werkzeugleiste ist nicht
vom Anwender verénderbar. Sie kann jedoch zur Erweiterung des
Platzes fiir die Entwurfsdarstellung ausgeblendet werden. Hierzu dient
der Befehl Werkzeugleiste im Menii Ansicht. Ein Hakchen in der
Mentizeile kennzeichnet den aktuellen Zustand.

Pfeil

Mit dem Mauszeiger wird die blaue Texteinfligemarke plaziert und der
Text selektiert. Der Mauszeiger dient auch zum Ausfiihren der
Funktionen, die grafisch vorgenommen werden kénnen.

Lupe

Die Lupe dient der VergroBerung des Bildschirmausschnitts durch
Aufziehen eines Rechteckes.
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Zuriick zum Entwurf

]

Mit diesem Sinnbild wird der Textverarbeitungsmodus verlassen und
zuriick in den Entwurfsmodus gewechselt.

UmgroBern/Verschieben

Ein selektierter Textbereich wird durch Anwéhlen der Funktion
UmgroBBern/Verschieben mit einer blauen Linie umrandet und mit
drei Anfassern versehen.

Das Verschieben von Textbereichen ist fir begrenzte Veranderungen
innerhalb einer Textzeile vorgesehen. Durch das Verschieben eines
Textbereiches wird der Zeilenverbund des Gesamttextes nicht
aufgehoben. Diese Funktion darf also nicht dazu benutzt werden, um
eine Textpassage in einen anderen Absatz zu verschieben. Hierzu muf3
die Funktion Ausschneiden und Einfligen tber die Zwischenablage
eingesetzt werden.

Wird beim Verschieben die Umschalttaste gedriickt, erfolgt die
Bewegung orthogonal, d. h. nur in horizontaler bzw. vertikaler
Richtung. Die Verénderung der Koordinaten des Textbereiches wird
fortlaufend in der Statuszeile angezeigt. Es sind keine absoluten
Koordinaten des Objektnullpunktes, sondern relative
Koordinatenveranderungen.

Das UmgroBern des Textbereiches in horizontaler, vertikaler und
proportionaler Richtung wird mit den Anfassern ausgefiihrt. Alle
Verénderungen des selektierten Textbereiches werden wahrend der
grafischen Manipulation in der Statuszeile dargestellt.

Der rechts von dem Textbereich befindliche Text wird beim Verschieben
und UmgréBern neu positioniert. Wird der Text iber dem selektierten
Bereich geschnitten, mu3 zusatzlich eine Korrektur des Zeilenabstandes
erfolgen.

Um einen méglichst schnellen Bildschirmaufbau zu gewahrleisten, wird
nicht der gesamte Text, sondern immer nur der gerade selektierte
Bereich neu gezeichnet. Dadurch kann es zu Ausblendungen bzw.
Uberschneidungen kommen. In einem solchen Fall muB das Auffrischen
des Bildschirms manuell mit der Funktion Neu zeichnen (Tastenkiirzel
Strg+R) veranlaBt werden.
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Alle Verénderungen, die mit dem Werkzeug Umgrossern/Verschieben
grafisch ausgefiihrt werden, kénnen tber die Funktion Tastatureingabe
auch numerisch vorgenommen bzw. korrigiert werden.

Zeilenabstand

—_
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Ist nur eine Zeile oder ein Zeichen einer Zeile selektiert, erfolgt die
Darstellung einer blauen Linie mit einem Anfasser auf der Grundlinie der
Zeile. Durch vertikales Ziehen des Anfassers wird der Zeilenabstand der
betreffenden Zeile zur vorhergehenden Zeile wverandert. Die
Zeilenabstande des restlichen Textes bleiben unbertihrt.

Sind mehrere Zeilen selektiert, so werden zu jeder selektierten Zeile eine
blaue Grundlinie mit einem Anfasser abgebildet. Durch vertikales Ziehen
eines der Anfasser werden die Zeilenabstande aller selektierter Zeilen
gleichermaBen verandert.

Der aktuelle Zeilenabstand wird nach Anwahl der Funktion in der
Statuszeile angezeigt. Die Veranderung des Zeilenabstandes ist wahrend
der grafischen Durchfithrung numerisch in der Statuszeile zu verfolgen.

Das Unter-Popup der Funktion Zeilenabstand enthalt das Sinnbild zur
Tastatureingabe. Durch  Anwahl dieses Sinnbildes kann der
Zeilenabstand in einer Dialogbox numerisch eingegeben werden.

Kursivieren

Ein selektierter Textbereich wird mit einer blauen Linie umrandet, die an
der rechten oberen Ecke einen Anfasser besitzt. Durch Ziehen an diesem
Anfasser wird der Text grafisch kursiviert. In der Statuszeile wird die
Verénderung des momentanen Winkels der Kursivstellung angezeigt.

Bei der Selektion mehrerer Zeilen wird nur die erste Zeile mit der blauen
Linie umrandet, um den Kursivwinkel an der tatsachlichen Texthohe
anzupassen. Nach Verlassen der Funktion durch die Anwahl des Pfeils
wird der gesamte selektierte Text berticksichtigt.

Die Statuszeile gibt Auskunft Gber den Stand und die Veranderung des
Kursivwinkels.
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Das Unter-Popup der Funktion Kursivieren enthélt das Sinnbild zur
Tastatureingabe. Durch die Anwahl dieses Sinnbildes wird eine
Dialogbox geoffnet, in der der Kursivwinkel numerisch eingetragen
werden kann.

Tastatureingabe

opo
=]
=]

Wird nach der Selektion eines Textbereiches das Sinnbild
Tastatureingabe angewahlt, 6ffnet sich die Dialogbox “Text...”, in der
alle  Schriftparameter  gedndert werden konnen. Zu den
Schriftparametern gehéren die Schriftart, die Versalhthe, der
Breitenfaktor, die Sonderspationierung, der Kursivwinkel und die relative
Position des selektierten Textes innerhalb des Textobjekts.

Tiefstellen

Mit der Ausfiihrung der Funktion Tiefstellen wird die Versalhthe eines
selektierten Textbereiches halbiert und der Textbereich in y-Richtung um
25% der urspriinglichen Versalhéhe nach unten verschoben.

Hochstellen

Mit der Funktion Hochstellen wird die Versalhdhe eines markierten
Textes, auf die Halfte reduziert wird. Der Textbereich wird um einen
Betrag, der 75% der urspriinglichen Versalh6he entspricht, nach oben
verschoben.

Attribute loschen

Mit der Funktion Attribute l6schen kénnen alle Anderungen von
Schriftparametern, die auf einem selektierten Textbereich ausgefiihrt
wurden, riickgangig gemacht werden.
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Ausrichtung

Mit der Funktion Ausrichtung konnen Textobjekte links, mittig, rechts

und als blocksatz erfolgen. Fir ein Textobjekt kann jeweils nur eine
Ausrichtung gelten.
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Popup Text

Allgemeine Hinweise

Das Popup ist eine besondere Form der Werkzeugleiste. Es wird mit der
rechten Maustaste an jeder beliebigen Stelle im Dokumentfenster von
Unilet geoffnet.

Das Popup wird solange am Bildschirm angezeigt, wie die rechte
Maustaste gedriickt wird. Die Auswahl einer Funktion erfolgt dann durch
das Uberfahren des Sinnbildes mit dem Mauszeiger. Manche Funktionen
besitzen Unter-Popups, die beim Uberfahren des Symbols gedffnet
werden und die darin enthaltenen Funktionen zur Selektion frei geben.

Die Sinnbilder und damit die Funktionen im Popup Text sind voéllig
identisch zu den Funktionen der  Werkzeugleiste im
Textverarbeitungsmodus. Da im Popup Text auch keine zusétzlichen

Funktionen vorhanden sind, erfolgt an dieser Stelle keine weitere
Beschreibung von Funktionen.

R Q|82
1= [ |fh,| 42

Abbildung 185: Popup Textverarbeitung

e
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Menu Text

Meni

| Text

Bereich auflazen
Zeilen auflozen
Buchstaben auflosen

Grol-Fleinzchrelbung  #
T abulatoren...

Abbildung 186: Menti Text

Allgemeine Hinweise

Alle Funktionen aus dem Meni Text beziehen sich auf die Auflésung
eines Textobjekts. Mit der Funktion Auflésen kann ein Textobjekt in
zwei oder mehrere Objekte aufgeteilt werden. Dies ist z. B. flr bestimmte
Formen der Ausrichtung und fiir die Bestimmung unterschiedlicher
Farben erforderlich. Es werden drei Formen fiir das Auflésen des Textes
unterstiitzt: es konnen zusammenhéngende Textbereiche, einzelne oder
mehrere Zeilen und Einzelbuchstaben aufgelst werden.

Das Auflésen von Text wird nur bei einem linksbiindig gesetzten Text
unterstuitzt.

Bereich auflosen

Ein Textbereich umfaBt einen zusammenhangenden selektierten Teil des
Textobjekts. Nach der Ausfiihrung der Funktion Bereich auflésen aus
dem Menu Text wird ein neues Textobjekt erzeugt. Der selektierte
Textbereich wird aus dem urspriinglichen Textobjekt herausgelést und in
ein neues Textobjekt umgewandelt. Das neue Textobjekt wird so plaziert,
daB der Gesamttext nicht verandert wird, d. h. er bleibt an derselben
Position stehen.
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Da der gesamte Text nach der Ausfiihrung der Funktion in zwei
getrennte Textobjekte tberfiihrt wurde und in der Textverarbeitung nur
ein Textobjekt editiert werden kann, wird das neue Textobjekt in der
Darstellung des Entwurfsmodus angezeigt. Zur Unterscheidung der
beiden Textobjekte ist es daher glinstig, wenn im Entwurfsmodus die
Outline-Darstellung eingestellt ist. In der Textverarbeitung wird der Text
prinzipiell schwarz gefiillt ausgezeichnet.

Das urspriingliche Textobjekt befindet sich  weiterhin  im
Textverarbeitungsmodus und kann auch weiter editiert werden. Es ist zu
beachten, daB der herausgeloste Textbereich beim Verschieben der
Texteinfligemarke mit der Tastatur (Pfeiltasten) tibersprungen wird.

Zeilen auflosen

Fir die Funktion Zeilen auflésen mu nur ein kleiner Teil einer Zeile
selektiert sein, um die ganze Zeile herauslésen zu konnen. Bei der
Selektion eines Bereiches liber mehrere Zeilen wird durch die Funktion
Zeilen auflésen fiir jede Zeile ein eigenes Textobjekt erzeugt. Auf diese
Weise kénnen in einem Schritt mehrere Textobjekte erzeugt werden.

Die Darstellung der herausgelosten Zeilen findet in  der im
Entwurfsmodus eingestellten Weise statt. Das urspriingliche Textobjekt

kann weiterhin im Textverarbeitungsmodus bearbeitet werden.

Wird eine Zeile komplett selektiert, ist die Funktion Zeilen auflésen und
Bereich auflésen identisch.

Buchstaben auflésen

Alle in einem selektierten Textbereich markierten Buchstaben werden mit
der Funktion Buchstaben auflosen in eigene Textobjekte
umgewandelt. Das restliche Textobjekt bleibt aber als Text bestehen und
kann weiterhin in der Textverarbeitung beliebig erweitert oder verandert
werden.

Die Darstellung der herausgelésten Buchstaben findet in der im
Entwurfsmodus eingestellten Weise statt.
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GrofB3- Kleinschreibung

Alle in einem selektierten Textbereich markierten Buchstaben werden mit
der Funktion in GroBbuchstaben oder Kleinbuchstaben umgewandelt.
AuBerdem besteht die Moglichkeit, von dem markierten Textteil nur
jeweils die Wortanfange grof3 zu machen.

Tabulatoren

linksbiindig:

zentriert:

In der WYSIWYG-Textverarbeitung kénnen Tabulatoren gesetzt werden.
Somit ist es moglich, z.B. Preistafeln oder Offnungszeiten im
Handumdrehen zu erstellen

Zuerst sollen die einzelnen Komponenten erlautert werden:

A [TITTC

B——® | wwwasmerm .
—Text

A - verfligbare Tabulatoren C - eingegebener Text
B - Textlineal

Folgende Tabulatoren sind verfugbar:
Der eingegebene Text wird linksbiindig ausgerichtet.

Der eingegebene Text wird auf seiner Mitte zentriert.

rechtsbiindig: Der eingegebene Text wird rechtsbiindig ausgerichtet.

Dezimaltabulator: Der eingegebene Text wird auf ein vordefiniertes Zeichen

zentriert. StandardmaBig ist dies das Komma, es kann aber jedes andere
beliebige Zeichen definiert werden. Die Festlegung dieses Zeichens
erfolgt in der Dialogbox fiir Tabulatoren.

Die Dialogbox kann entweder im Meniu Text mit dem Befehl
Tabulatoren oder im Textlineal getffnet werden. Dazu bewegt man den
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Mauszeiger uber einen Tabulator. Der Mauszeiger andert sich in einen
Doppelpfeil. Ein Doppelklick 6ffnet jetzt die Dialogbox.

Tabulator. ..
|x: 120,000 " links
& zentiert
" rechis
= dezimal
| 260,000

Ldzchen

Alle Lozchen |
0K | Abbrechen |

Abbildung 187: Dialogbox fir Tabulatoren

—
Meu |
=

In dieser Dialogbox sind links alle im Textlineal befindlichen Taulatoren
aufgelistet. Rechts befinden sich Auswahlfelder mit denen ein Tabulator
in seiner Funktion, ob er linksbiindig, zentriert, rechtsbiindig oder ein
Dezimaltaulator sein soll, geandert werden kann. Darunter befindet sich
zwei Felder zur Anzeige und Eingabe der Tabulatorposition und des
Zeichens auf das der Dezimaltabulator reagieren soll. Mit den
Schaltflachen "Neu", "Léschen" und "Alle Loschen" koénnen neue
Tabulatoren gesetzt und bestehende Tabulatoren geléscht werden.

Setzen von Tabulatoren

Das Setzen von Tabulatoren kann auf zwei Arten erfolgen: In der
Textverarbeitung bewegt man den Mauszeiger nach der Eingabe einiger
Zeichen an den rechten Rand des Textlineals. Der Mauszeiger andert sich
in einen Doppelpfeil. Jetzt kann das Textlineal nach rechts gezogen und
somit vergroBert werden. Jetzt bewegt man den Mauszeiger tiber die
verfugbaren Tabulatoren. Dies sind von links nach rechts der
linksblindige, der zentrierte, der rechtsbiindige und der Dezimaltabulator.
Man Klickt mit der linken Maustaste auf den gewtiinschten Tabulator und
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zieht ihn in das Taxtlineal an die gewiinschte Stelle. Dort lasst man die
Maustaste wieder los.

Die zweite Variante ist in der Dialogbox méglich. Durch Betatigen der

Schaltflahe "Neu" und Eingabe der Position und der Tabulatorart kann
der neue Tabulator gesetzt werden.

Loschen von Tabulatoren

Das Léschen von Tabulatoren kann auf zwei Arten erfolgen:

Man bewegt den Mauszeiger in dem Textlineal iber den zu léschenden
Tabulator. Der Mauszeiger andert sich in einen Doppelpfeil. Durch
klicken mit der linken Maustaste, gedriickt halten und Ziehen aus dem
Textlineal wird der Tabulator entfernt.

Die zweite Variante ist in der Dialogbox mdglich. Man wahlt in dem
linken Listenfeld einen Tabulator aus und betatigt die Schaltflache
"Loschen". Durch Betatigen der Schaltflache "alle Lochen" werden alle
Tabulatoren, auch die nicht selektierten, entfernt.

Andern der Tabulatorposition

Die Tabulatoren kénnen auf zwei Arten bewegt werden:

Man bewegt den Mauszeiger tiber den gewtinschten Tabulator. Der
Mauszeiger &ndert sich in einen Doppelpfeil. Durch klicken der linken
Maustaste, gedriickt halten und Ziehen kann die Position des Tabulators
geandert werden. Zu beachten ist, daB beim Herausziehen aus dem
Textlineal der Tabulator geléscht wird.

Die zweite Variante ist in der Dialogbox moglich. Man wahlt den

gewtiinschten Tabulator in dem linken Listenfeld aus und gibt im rechten
Teil eine neue Position ein.

Andern des Zeichens fiir den Dezimaltabulator

Das Zeichen, auf das der Dezimaltabulator reagieren soll, kann in der
Dialogbox geéndert werden. Dazu ist der Tabulator in dem linken
Listfeld zu selektieren. In den rechten Eingabefeldern kann in dem
unteren das gewtinschte Zeichen eingetragen werden. Es kann jedes
beliebige Satzzeichen, Buchstabe oder Zahl sein. Der Tabulator reagiert
dann beim ersten Vorkommen dieses Zeichens. Als Beispiel wurde hier
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fir den Dezimaltabulator der Doppelpunkt gewéhlt und eine
beispielhafte Tabelle aufgestellt.
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Abbildung 188: Beispielanwendung des Dezimaltabulators.
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Fontkonverter

Einfiihrung

Der Unilet-Fontkonverter dient zur Ubernahme von Daten, die mit der
Version Unilet 2.x (DOS-Anwendung) erzeugt wurden und kann Adobe-
Type 1-Schriften in das Unilet-Format ibertragen.

Er ist ein eigenstandiges Windows-Programm, das mit der Unilet-
Installation eingerichtet wird und sich in der gleichen Programmgruppe
wie Unilet befindet.

Die Konvertierung von Daten muf3 nur einmal ausgefithrt werden.
Danach befinden sich die Informationen im neuen Format fir Unilet in
den jeweiligen Bibliotheken.

Signus-Schriften (Ikarus-Format) und die Signus-Logos miissen nicht mit

dem Fontkonverter tibersetzt werden, sie werden direkt von Unilet
verarbeitet.

Unilet 2.x - Datenkonvertierung

Bei den Daten aus Unilet 2.x miissen nur die Symbole und Schriften mit
dem Konverter Ubersetzt werden. Wenn dann die Basisdaten eines
Entwurfes aus Unilet 2.x vorliegen, kann das Schild (Dateikennung SCH)
aus Unilet 2.x direkt im neuen Unilet gedffnet und bearbeitet werden.
Die Konvertierung der Schilddaten findet automatisch statt.

Bei der Umwandlung der Entwurfsdaten ist zu beachten, daB die Unilet
2.x-Schilder sich nur im Verzeichnis mit dem Namen SCHILD befinden.
In neuen Unilet kénnen die Entwtirfe jedoch in beliebigen Verzeichnissen
gespeichert werden. Die neuen Unilet Entwiirfe erhalten bei gleicher
Namensgebung die Kennung UNI.

Ein Unilet 2.x-Symbol mit der Dateikennung SYM wird zu einer Datei
mit der Kennung LGO umgewandelt. Die Schriften in Unilet 2.x sind in
drei Dateien mit den Kennungen DAT, SPO und INX vorhanden und
werden mit dem Fontkonverter in eine Datei mit der Kennung FNT
uberfihrt.
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Unilet 2.x-Problematik

In Unilet 2.x ist die Anzahl der Punkte, die in einem Symbol gespeichert
werden kénnen, stark begrenzt. Daher wurden komplexe Symbole in
mehreren Buchstaben einer Schrift gesichert. Dies ist im neuen Unilet
nicht mehr erforderlich.

Die Schriften, die eigentlich keine Buchstaben, sondern Teile von Logos
enthalten, werden nach der Konvertierung ebenfalls als Schriften
tibernommen. Um nun in den Genuf3 der Symbolvorschau zu kommen
und um Ordnung im Schriftverzeichnis zu erzielen, ist es erforderlich, die
Buchstaben der “Symbol-Schrift” zu laden und das komplette
Punktdatenobjekt als Symbol in der Symbolbibliothek von Unilet zu
speichern. Dies kann auf zwei unterschiedlichen Wegen ausgefiihrt
werden.

1. Alle Buchstaben der Schrift setzen;

Textobjekt in Punktdatenobjekt umwandeln;

Mit Punktdatenobjekt in den Digitalisiermodus wechseln;
Punktdatenobjekt als Symbol schreiben (GréBe anpassen);

2. Ohne Punktdatenobjekt in den Digitalisiermodus wechseln;
Alle Buchstaben der Symbol-Schrift lesen;
Punktdatenobjekt als Symbol schreiben (GroBe anpassen);

AnschlieBend kann dann die nicht mehr benétigte Schrift mit der
Funktion Dateien l6schen aus dem Ment Datei entfernt werden.

Adobe Type 1 - Schriften

Auf dem Schriftenmarkt befinden sich unterschiedliche Hersteller und
Lizenzgeber von Schriften. Viele dieser Schriften werden in einem
Format angeboten, das sowohl auf Apple Macintosh, als auch unter MS-
Windows mit dem Adobe Type Manager Anwendung findet. Dieses
Format wird Adobe Type 1-Format genannt.

Schriften dieses Formats kann der Fontkonverter in das Unilet-
Schriftenformat konvertieren.

Adobe Type 1 - Problematik

Die unterschiedlichen Interpretationen der Format-Informationen sorgen
dafir, daB eine Reihe von “Dialekten” vorliegen. Durch die standig
wachsende Zahl von Anbietern und Schriften-CDs gibt es hin und wieder
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mal Formate, die der Fontkonverter nicht richtig tibersetzen kann. Die
Vielzahl der bereits vorliegenden Informationen und die
Weiterentwicklung des Programmes sorgen jedoch dafur, daB der
Umfang der konvertierbaren Schriften standig steigt. Manche Adobe
Type 1-Schriften bieten einen Zeichenvorrat, der groBer ist als der, der
Unilet-Schriften. Diese Zeichen, in der Regel wenig gebrauchliche
Sonderzeichen, bleiben bei der Konvertierung unberticksichtigt.

Durchfiihrung

Der Fontkonverter wird tber das Icon in der Programmgruppe Unilet
gestartet. Er besitzt eine zentrale Dialogbox, in der alle Einstellungen
vorgenommen werden.

Nach dem Programmstart ist einmalig die gewlnschte Sprache
einzustellen. Dazu stehen im Men Sprache vier Eintrédge zur Verfligung.
Die vorgenommenen Einstellungen werden beim Verlassen des
Programms gesichert.

Quelle:  ChuniletURWAFONTS setzen |

Schiiften:  C:MischerUniD ata\Schrift setzen | Slandardl
Symbole:  C:MischerUniD atahSYMBOLE setzen | Slandardl

B 005015 DK, -
BO0S15.[K

EOOSOS.IK BOOSMS LR Font
[ | |BOMS004.1K BO15004 URY Font

Anzahl 2

el wednehnen I WiERenmen:

alle hinzufiigen I alle weanehmen I

Abbrechen |

Abbildung 189: Dialogbox Fontkonverter

Quelle und Ziel setzen

Als erstes sollt die Quelle, d. h. das Verzeichnis ausgewahlt werden, in
welchem sich die zu konvertierenden Dateien befinden. Die wird mit der
Schaltflache "setzen" hinter dem Feld "Quelle" getan.
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Der Fontkonverter konvertiert die Daten in die Unilet-Bibliotheken. Da
Unilet sowohl fiir die Schriften, als auch fiir die Symbole mehrere
Bibliotheken bereit halten kann, sind dies die Standard-Verzeichnisse, die
jedoch vom Anwender tber die Schaltflachen "setzen" hinter den Feldern
"Schriften” und "Symbole" beliebig verandert werden konnen. Die
Auswahl und Festlegung der Bibliotheks-Verzeichnisse erfolgt in Unilet
im Menl Bearbeiten mit der Funktion Einstellungen.... Werden nach
einer Anderung der Ziel-Verzeichnisse wieder die Unilet-Einstellungen
benétigt konnen die Schaltflachen “Standard” benutzt werden.

Durch Aktivierung der Schaltflachen “setzen” wird die Dialogbox zur
Auswahl von Laufwerken und Verzeichnisse geoffnet.

Dateien auswahlen

Nachdem die Ziel-Verzeichnisse bestimmt sind und das Verzeichnis mit
den Quelldaten ausgewahlt ist, werden in der Dialogbox des
Fontkonverters im Listenfeld in der linken Halfte alle Dateien im Quellen-
Verzeichnis angezeigt.

Die Auswahl der zu konvertierenden Dateien kann nun selektiv oder auf
das Verzeichnis gesamt erfolgen.

Fir die selektive Auswahl werden die Zeilen in der Liste angeklickt,
wobei zusammenhangende Bereiche mit der Umschalt-Taste und
mehrere einzelne Zeilen mit der Taste Strg ausgewahlt werden. Danach
werden die Dateien mit der Schaltflache “sel. hinzufiigen” in das rechte
Listenfeld tibernommen.

Wird die Schaltflache “alle hinzufiigen” aktiviert, erfolgt die Priifung aller
Dateien im Verzeichnis und die Ubernahme der konvertierbaren Dateien
in das rechte Listenfeld.

Im rechten Listenfeld werden in einer Zeile drei Informationen angezeigt.
Der Name der Originaldatei, der Unilet-Fontname und der Dateityp.

Fir den Fall, daB zu viele Dateien selektiert und zur Konvertierung
tubernommen wurden, stehen zwei Schaltflaichen zur Verfiigung, die
wiederum selektiv oder umfassend die Deselektion erméglichen. Diese
Schaltflachen heiBen “sel. wegnehmen” bzw. “alle wegnehmen”.

Die Selektion der konvertierfahigen Dateien startet noch nicht den
Konvertierungsvorgang. Dieser muB3 separat iber das Menu Datei
ausgeftihrt werden.

305



Fontkonverter

Anderungen vornehmen

Der Name der Ursprungsdatei wird als Schriftname in Unilet
tibernommen. In den Listenfeldern von Unilet, in denen Schriften
wahlbar sind, werden diese Namen angezeigt. Daher ist es sinnvoll
Namen zu verwenden, die die Schrift reprasentieren.

Diese Bezeichnungen der Schriften koénnen vor der Konvertierung
geandert werden. Dazu muBB die betreffende Zeile im rechten Listenfeld
im Fontkonverter selektiert und die Schaltflache “umbenennen” betatigt
werden. Danach offnet sich eine Dialogbox, in der ein neuer Name
definiert werden kann.

I |

Bitte newen Mamen eingeben:

Drateiz IR Fant
Onginalnarr  BO15004. kK
neuer Mame: [TEST|

Umbenennen I Abbrechen |

Abbildung 190: Dialogbox Umbenennen von Schriftnamen

Konvertierung starten

Zum Starten des Konvertierungsvorgangs mul3 die Befehlszeile
Konvertierung starten aus dem Menti Datei angewahlt werden.

Danach beginnt sofort die Konvertierung, deren Ablauf in einem
horizontalen Ablaufbalken tber den Listenfeldern angezeigt wird.

Mit der Schaltflache “Abbrechen” kann der Konvertierungsvorgang

abgebrochen werden. Die vor dem Abbruch bereits konvertierten
Dateien bleiben dabei jedoch bestehen.

Fontkonverter beenden

Der  Fontkonverter —kann t(iber das Systemmeniifeld des
Anwendungsfensters oder iber das Menti Datei mit dem Befehl Beenden
geschlossen werden.
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Konvertierbare Formate

Unilet 2.x-Font: DOS-Anwendung von Unilet, Dateikennungen
DAT, SPO, INX

Unilet 2.x-Symbol: DOS-Anwendung von Unilet, Dateikennung
SYM

SignPRO 3.0-Font: Mesac’s Computer-Grafik-System auf MAC

SignPRO 3.0-Symbole: Mesac’'s Computer-Grafik-System auf
MAC

Adobe Type 1-Fonts: Adobe PostScript-Schriftformat, viele
verschiedene Anbieter

Signus-Fonts: mit Signus digitalisierte Schriften - nicht Centa-,
Penta- und Mega-Disk

Signus-Symbole: mit Signus erstellte Symbole

Graphitronics-Symbole: mit dem Computer-Grafik-System von
Graphitronics erstellte Symbole

FDS-Fonts: Schriftenformat der Fa. FDS

Anhang - A

Tastatur-Kiirzel

Viele Funktionen lassen sich tiber Tastaturkiirzel aufrufen. Im folgenden
finden Sie eine Aufstellung aller in Unilet verwendbaren Tastaturkiirzel:

Befehle aus dem Menii Datei

Strg+N Befehl Neu: Offnet ein neues Dokumentfenster fiir einen neuen Entwurf.

Strg+0 Befehl Offnen...: Offnet ein vorhandenes Dokument, das auf einem
Datentrager gespeichert wurde.

Strg+S Befehl Sichern: Sichert das Dokument im aktuellen Dokumentfenster
unter gleichem Namen.
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Strg+F4

Strg+P

Befehl SchlieBen: SchlieBt das aktuelle Dokumentfenster. Unilet wird
dabei nicht beendet.

Befehl Plotten...: Offnet das Ausgabefenster zum Plotten mit dem
Dokument aus dem aktuellen Dokumentfenster.

Umsch+Strg+P Befehl Drucken...: Offnet das Ausgabefenster zum Drucken mit dem

Alt+F4

Strg+Z

Strg+Y

Strg+A

Strg+U

Strg+T

Strg+F

Strg+X

Strg+C

Strg+V

Entf

Dokument aus dem aktuellen Dokumentfenster.

Befehl Beenden: Unilet wird beendet und alle offenen Dokumentfenster
werden geschlossen.

Befehle aus dem Menii Bearbeiten

Befehl Riickgangig: Macht die zuletzt durchgefiihrte Aktion riickgangig.

Befehl Wiederherstellen: Stellt die zuletzt riickgéngig gemachte Aktion
wieder her.

Befehl Alles anwahlen: Selektiert alle Objekte im Entwurfsmodus, alle
Punkte im Digitalisiermodus und den gesamten Text im
Textverarbeitungsmodus.

Befehl Nichts anwéhlen: Alle selektierten Objekte werden deselektiert.

Befehl Selektion umkehren: Alle selektierten Objekte werden
deselektiert. Alle nicht selektierten Objekte werden selektiert.

Befehl Gleiche Farbe anwihlen: Alle Objekte, welche die gleiche
Farbe, wie das selektierte Objekt haben, werden selektiert.

Befehl Ausschneiden: Die selektierten Objekte werden in die
Zwischenablage kopiert und gleichzeitig gel6scht.

Befehl Kopieren: Kopiert die selektierten Objekte in die
Zwischenablage.

Befehl Einfiigen: Kopiert den Inhalt der Zwischenablage in das aktuelle
Dokument. Es kénnen Unilet-Objekte und Text eingesetzt werden.

Befehl Loschen: Entfernt selektierte Objekte, selektierte Punkte oder
selektierten Text.
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Strg+D

Strg+G

Strg+H

Strg+L

Strg+R

Befehl Duplizieren: Selektierte Objekte werden mit einem bestimmten
Abstand im Entwurf kopiert. Die Zwischenablage wird dabei nicht in
Anspruch genommen.

Wird das Duplizieren zuerst mit dem Mauszeiger (Strg+Verschieben)
oder mit der Tastatur (Strg+Pfeiltaste) ausgefiihrt, kann der zuletzt
genutzte Duplizierabstand erneut eingesetzt werden: Strg+Umschalt
+D

Befehle aus dem Menii Manipulieren

Befehl Gruppieren: FaBt mehrere Objekte zu einer Gruppe zusammen.

Befehl Gruppe auflésen: Lost eine Gruppe oder kombinierte Objekte
wieder in seine Einzelobjekte auf.

Befehle aus dem Menii Ansicht

Befehl letzte Ansicht: Kehrt den zuletzt ausgefithrten Zoomvorgang
wieder um.

Befehl Neu zeichnen: Zeichnet den Bildschirminhalt neu aus.

Strg+0 (Null) Befehl Objekt ausblenden: Die selektierten Objekte werden nur noch

durch ein gekreuztes Rechteck dargestellt.

Umsch+Strg+0 Befehl Dimmen: Dimmen ist eine Sonderform beim Ausblenden

Strg+1

F11

F12

F1

von Bitmaps. Das Bild wird in einer hellgrauen Darstellung angezeigt.

Befehl Objekt einblenden: Ausgeblendete Objekte werden wieder im
Outline-Modus oder gefullt dargestellt.

Funktion aus dem Befehl Préiferenzen...: Schaltet die Funktion glatte
Kurven bei der Darstellung der Objekte am Bildschirm ein bzw. aus.

Funktion aus dem Befehl Praferenzen...: Schaltet die Funktion Fiillen
bei der Darstellung der Objekte am Bildschirm ein bzw. aus.

Befehle aus dem Menii Hilfe

Die Online-Hilfe wird aufgerufen.
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Symbolleisten

Uber die Symbolleiste kénnen verschiedene Funktionen ausgefiihrt
werden.

Symbolleiste im Entwurfsmodus

Neues Dokument - Offnet ein neues Dokumentfenster fiir einen neuen
Entwurf.

Dokument 6ffnen - Offnet ein vorhandenes Dokument, das auf einem
Datentrager gespeichert wurde.

Dokument sichern - Sichert das Dokument im aktuellen
Dokumentfenster unter gleichem Namen.

Widerrufen - Macht die zuletzt durchgefiihrte Aktion riickgéngig.

Wiederherstellen - Stellt die zuletzt riickgangig gemachte Aktion wieder
her.

Drucken - Offnet das Ausgabefenster zum Drucken mit dem Dokument
aus dem aktuellen Dokumentfenster.

Plotten - Offnet das Ausgabefenster zum Plotten mit dem Dokument aus
dem aktuellen Dokumentfenster.

ColPrint - Ermoglicht Ausgabe auf groBformatige Drucker iiber
spezielles RIP.

Gruppieren - FaBt mehrere Objekte zu einer Gruppe zusammen.
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Auflosen - Lost eine Gruppe oder kombinierte Objekte wieder in seine
Einzelobjekte auf.

Vordergrund - Bringt das selektierte Objekt in den Vordergrund.
Hintergrund - Bringt das selektierte Objekt in den Hintergrund.

Sperren - Sperrt selektierte Objekte fiir die Verarbeitung. Der gesperrte
Zustand wird durch ein rotes Quadrat am Einfligepunkt angezeigt. Diese
Objekte kénnen nicht mehr verschoben oder bearbeitet werden.

Freigeben - Gibt gesperrte Objekte wieder zur Bearbeitung frei.

Letzte Ansicht - Kehrt den zuletzt ausgefiihrten Zoomvorgang wieder
um.

Alle Objekte - Zeigt die Objekte in einem maoglichst groBen MaBstab.
Gesamtansicht - Zeigt den Entwurf in seinen Layoutgrenzen an.
Raster - Zeigt die Rasterpunkte am Bildschirm an.

Snap - LaBt die Objekte in einem Fangraster ausrichten.

Fiillen - Zeigt die Objekte am Bildschirm in gefiillter Darstellung an.

Farbverlauf... - Ermdglicht einen Farbverlauf bei Objekten.

Symbolleiste im Textverarbeitungsmodus

Neues Dokument - Offnet ein neues Dokumentfenster fiir einen neuen
Entwurf.

Dokument éffnen - Offnet ein vorhandenes Dokument, das auf einem
Datentrager gespeichert wurde.
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Dokument sichern - Sichert das Dokument im aktuellen
Dokumentfenster unter gleichem Namen.

Widerrufen - Macht die zuletzt durchgefiihrte Aktion riickgéngig.

Wiederherstellen - Stellt die zuletzt rtickgangig gemachte Aktion wieder
her.

Letzte Ansicht - Kehrt den zuletzt ausgefiihrten Zoomvorgang wieder
um.

Alle Objekte - Zeigt die Objekte in einem moglichst groBen MaBstab.

Gesamtansicht - Zeigt den Entwurf in seinen Layoutgrenzen an.

Symbolleiste im Digitalisiermodus

Neues Dokument - Offnet ein neues Dokumentfenster fiir einen neuen
Entwurf.

Dokument é6ffnen - Offnet ein vorhandenes Dokument, das auf einem
Datentréger gespeichert wurde.

Dokument sichern - Sichert das Dokument im aktuellen
Dokumentfenster unter gleichem Namen.

Widerrufen - Macht die zuletzt durchgefiihrte Aktion riickgéngig.

Wiederherstellen - Stellt die zuletzt riickgangig gemachte Aktion wieder
her.

Letzte Ansicht - Kehrt den zuletzt ausgefiihrten Zoomvorgang wieder
um.

Alle Objekte - Zeigt die Objekte in einem moglichst groBen MaBstab.

312



Anhang - B - Symbolleisten

B @ E O

3]

i

Gesamtansicht - Zeigt den Entwurf in seinen Layoutgrenzen an.
Raster - Zeigt die Rasterpunkte am Bildschirm an.

Snap - LaBt die Objekte in einem Fangraster ausrichten.

Fiillen - Zeigt die Objekte am Bildschirm in gefiillter Darstellung an.

Looprichtung - Zeigt die Looprichtung der Loops mit einem Pfeil
zwischen dem 1. und 2. Punkt des Loops an.

Farbige Punktkennungen - Unterschiedliche Punktkennungen
werden farblich unterschieden.

Grof3e Punktkennungen - Punkte werden vergréBert dargestellt.
Rénder ein / aus - Die Rander werden aus- bzw. eingeschaltet.

Rénder anpassen - Die Rander werden automatisch auf die Grenzen
des digitalisierten Objektes gesetzt. Sie lassen sich jetzt nicht mehr
verschieben.

Symbolleiste im Ausgabemodus

Spiegeln - Spiegelt den kompletten Entwurf.

Drehen - Dreht den Entwurf um 90 Grad.

Fiillen - Die Objekte werden im gefiillten Zustand ausgegeben.

Umrandung - Schneidet ein Rechteck um den Entwurf; der Abstand
wird im Dialogfeld “Optionen” festgelegt.

Passermarken - Setzt an jeder Kante des Entwurfes auBerhalb der
Entwurfsgrenzen 2 Passermarken in Form eines gekreuzten Kreises.
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Schneidemarken - AuBerhalb des Entwurfs werden Schneidemarken
eingesetzt.

Objekte auf Nullpunkt - Selektierte Objekte werden am
Referenzpunkt, nicht mehr an der relativen Position im Entwurf
ausgegeben.

Segmentierung zwischen Elementen - Die Segmentierung trennt
Loops nicht mehr beim Segmentieren. Die Segmente werden
entsprechend kleiner ausgefiihrt.

Spooldatei - Die Ausgabe wird in eine Datei umgelenkt, die zu einem
spateren Zeitpunkt als Hintergrund-Aktion zum Ausgabegerat geschickt
werden kann.

Objekte anzeigen - Die Objekte des Entwurfs werden im Outline-
Modus angezeigt.

Maximale Anzahl Kopien - Der Entwurf wird so oft wie mdglich auf
der zur Verfiigung stehenden Arbeitsflache plaziert.

Segmente abwahlen - Die selektierten Segmente werden deselektiert.

Schneidetest - Ein Reckteck mit einem diagonalen Kreuz wird zur
Kontrolle der Messereinstellung ausgegeben.

Segmentstrich - Fiur die Kennzeichnung der Segmentgrenze beim
manuellen Folientransport wird ein Segmentstrich ausgegeben.

Automatischer Transport - Die automatische
Folientransportvorrichtung wird aktiviert.

Transport nach Jobende - Bei aktiviertem autom. Transport wird der
geschnittene Folienteil weitertransportiert.

Abschneiden - Nach Jobende wird die Abschneidevorrichtung aktiviert.
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Werkzeugkompensation - Fiihrt die Konturierung aller Objekte fir die
Werkzeugkompensation beim Frasen aus.

Reihenfolge/Drehrichtung  kontrollieren - Kontrolliert die
Reihenfolge von Innen- und Auf3enloops und korrigiert entsprechend die
Drehrichtung der Loops.

Ecken runden - Rundet alle Ecken entsprechend der Vorgabe im
zugehérigen Dialogfeld.

Initialisierungsdatei - Sendet den Inhalt einer Init-Datei zum
Ausgabegerat. Die Init-Datei beinhaltet Steuersequenzen fiir das
Ausgabegerét. Die Informationen werden vor den eigentlichen Plot-
Daten zum Ausgabegerat gesendet.

Legende - Ein Legenden-Entwurf mit Platzhaltern wird zusatzlich
ausgegeben.

Referenzpunkt anfahren - Nach dem Verschieben des Entwurfs auf
der Ausgabeflache wird der neue Referenzpunkt angefahren.

Referenzpunkt zuriicksetzen - Die Ausgangskoordinaten fiir den
Referenzpunkt (0/0) werden wieder hergestellt.

MaBstab zuriicksetzen - Die urspriingliche GréBe des Entwurfs wird
wieder hergestellt. Ma@Bstab 1:1.

MaBstab zuriicksetzen - Setzt den MaRBstab auf 1 zurtick.

Anzahl Kopien zuriicksetzen - Die Mehrfachausgabe wird
zurlickgenommen.

Anzahl auszugebender Seiten - Die Anzahl der zu druckenden Seiten
wird auf 1 zurtickgesetzt.

315



Anhang - C - Werkzeugleisten

Anhang - C

Werkzeugleisten

Uber die Werkzeugleiste kénnen verschiedene Funktionen ausgefiihrt
werden.

Werkzeuge im Entwurfsmodus

[

Pfeil: Zum Auswahlen, Selektieren, Verschieben und UmgréBern.

Lupe: Zur Darstellung eines Bildschirmausschnitts. Bei der Auswahl aus
dem Popup wird das folgende Unter-Popup geéffnet, aus dem dann das
jeweilige Werkzeug ausgewahlt wird.

RS0

Letzte Ansicht: Kehrt den zuletzt ausgefiihrten Zoomvorgang mit der
Lupe wieder um.

Alle Objekte: Zeigt die Objekte in einem mdoglichst groBen MaBstab.
Wenn Objekte selektiert sind und bei der Anwahl des Werkzeugs die
Taste Strg gedriickt wird, werden die selektierten Objekte moglichst gro3
dargestellt.

Gesamtansicht: Zeigt den Entwurf in seinen Layoutgrenzen an.

Digitalisieren: Wechselt in den Digitalisiermodus. Wenn kein
Punktdatenobjekt selektiert ist, wird ein neues Objekt erzeugt. Um ein
vorhandenes Objekt zu bearbeiten, muB3 es in Punktdaten uberfiihrt
werden.
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Rahmen: Zum Erzeugen von Rahmen-Objekten als
Gestaltungselemente.

Text: Zum Erzeugen von Text-Objekten. In der Standard- und Plus-
Version wird direkt in den Textverarbeitungsmodus gewechselt. In der
Basic-Version wird die Textdialogbox geoffnet. Die Textdialogbox wird
in der Standard- und Plus-Version durch Betatigen der Taste Strg
angezeigt.

Symbol setzen: Zum Erzeugen von Symbol-Objekten. Offnet die
Symbol-Dialogbox, in der Symbole aus einer Bibliothek ausgewahlt
werden konnen.

Bitmap setzen: Zum Erzeugen von Bitmap-Objekten. Offnet die
Dialogbox zur Auswahl von Bitmapdateien auf einem Datentréger.

Messen: Zum Ausmessen von Entfernungen, Abstanden und Winkel.

Kursivieren: Zum Kursivieren von Objekten. Es konnen alle Objekte
auBer Bitmap-Objekte behandelt werden.

Drehen: Zum Drehen von Objekten. Es kénnen alle Objekte auBBer
Bitmap-Objekte behandelt werden.

Grafische Manipulation: Im Unter-Popup zu dieser Funktion werden
drei Manipulations-Arten zur Verfligung gestellt.

& T e

3 * Hl
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Bogensatz: Zum Setzen von Text auf einen Kreisbogen.

Verzerren: Durch Verschieben der Objektanfasser in beliebiger
Richtung.

Perspektive: Horizontale und vertikale Perspektive durch Verschieben
der Anfasser.

Spiegeln: Die Durchfiihrung der Spiegelung erfolgt nach einer im Unter-
Popup dargestellten Weise.

Ab | dA (VP 9V

Die Symbole entsprechen von links nach rechts:

Herstellung der Ausgangssituation
Spiegelung um die vertikale Achse
Spiegelung um die horizontale Achse
Spiegelung um beide Achsen

Ausrichten: Die Durchfiihrung erfolgt entsprechend den Symbolen aus
dem Unter-Popup. Ausgerichtet wird an den Randern, die als gestrichelte
Linien dargestellt werden.

Die Symbole entsprechen von links oben nach rechts unten:

+ |+
+0O+«| O ]
+
+
+0 |40+ O+
-+
»
Y
LA ] E +++
horizontal zentriert
oben
vertikal zentriert
links
horizontal und vertikal zentriert
rechts

Rander werden auf Objektgrenzen gesetzt
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unten
Rander werden auf Layoutgrenzen gesetzt

Farbe: Einem Objekt wird eine Farbe zugewiesen. In der Basic- und
Standard-Version wird die Farbe {iber einen Farbmischer ausgewahlt. In
der Plus-Version kann zusatzlich die Auswahl tber Farb-Folientabellen
vorgenommen werden.

Attribute léoschen: Die Attribute eines Objekts (Drehen, Kursivieren,
Bogensatz, Verzerren, Perspektive und Spiegeln) werden gel6scht.

Werkzeuge im Textverarbeitungsmodus

g |~

&

Pfeil: Zum Auswahlen und Selektieren von Text und zum Plazieren der
Einfligemarke.

Lupe: Zur Erzeugung eines Bildschirmausschnitts in mehreren beliebigen
Schritten.

Zuriick zum Entwurf: Verlassen der Textverarbeitung und
Ruckwechsel in den Entwurfsmodus.

UmgroBBern/Verschieben: Zum Verschieben von Textbereichen
innerhalb des Zeilenverbundes und zum UmgréBern des selektierten
Textbereiches.

Zeilenabstand: Zum Verandern des Zeilenabstandes einzelner Zeilen
oder eines Textblocks.

Kursivieren: Zum Kursivieren selektierter Textbereiche.

Tastatureingabe: Zur numerischen Anderung der Schriftparameter
(Schriftart und Versalhdhe) fiir die selektierten Textbereiche und zum
relativen Positionieren.
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Tiefstellen: Zum Tiefstellen von selektierten Textbereichen.

Hochstellen: Zum Hochstellen von selektierten Textbereichen.

Attribute 16schen: Zum Loschen der gednderten Schriftparameter.

Ausrichtung: Die Ausrichtung des Textobjekts kann linksbiindig, mittig
(zentriert), rechtsbiindig oder als Blocksatz sein.

Werkzeuge im Digitalisiermodus

0

* =
o]

ol

Pfeil: Zum Auswahlen, Markieren und Selektieren von Loops und
Punkten.

Lupe: Zur Erzeugung eines Bildschirmausschnitts in mehreren beliebigen
Schritten.

Zuriick zum Entwurf: Verlassen des Digitalisiermodus und
Ruckwechsel in den Entwurfsmodus.

Punkte setzen: Zum Setzen von Punkten und Digitalisieren von
Vorlagen. Durchfithrung mit dem Mauszeiger bei Auswahl der jeweiligen
Funktion aus dem Unter-Popup.

R QLT
>5[

Bei Ausfiihrung mit dem 16-Tasten-Cursor werden die Funktionen tiber
die jeweiligen Tasten des Cursors ausgewahlt.
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2

G

=
r

CAD-Funktion: Zum Erzeugen von geometrischen Formen. Es stehen
die Formen aus dem Unter-Popup zur Verfiigung.

k|AEEOo0|@
OO || vr ¥

Messen: Zum Ausmessen von Entfernungen, Abstanden und Winkel mit
zusatzlicher Fangfunktion auf digitalisierte Punkte.

UmgroBern: Funktion zum Verkleinern, VergréBern, Stauchen und
Dehnen von Loops.

Drehen: Zum Drehen von Loops um einen frei positionierbaren
Drehpunkt.

Spiegeln: Zum Spiegeln von Loops um eine frei positionierbare
Spiegelachse.

Ausrichten (Einzelpunkte): Zum Ausrichten von einzelnen Punkten
an einer frei positionierbaren Ausrichtachse.

Loop-Manipulation: Im Unter-Popup zu dieser Funktion werden zwei
Manipulationsarten zur Verfligung gestellt.

=¥

Ecken schiarfen: Zum Umwandeln von Kurvenstiicken in
Ecken.

Ausdiinnen: Zum Reduzieren der Punkteanzahl innerhalb eines Loops.
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=5

&

Loop auftrennen: Zum Auftrennen von Loops in zwei Teilstiicke mit je
einem Start- und Endpunkt.

Loopreihenfolge: Zur Anderung der Reihenfolge, in der die Loops
abgearbeitet werden.

R QX
S RARES:

Sonderfunktionen stehen in der unteren Reihe im Unter-Popup zur
Verfligung (von links nach rechts):

Ausgewahlte Loops an den Anfang stellen
usgewahlte Loops an das Ende der Reihe setzen
Zwei Loops in ihrer Reihenfolge tauschen

Die gesamte Reihenfolge der Loops umkehren

Ausrichten (Punktgruppen): Punkte und Punktgruppen werden an
orthogonal gestellten Achsen ausgerichtet.

hd

R | QLR

+
+00+ O
+

+
O
+
0 |+0+| O+
+
O
+

Positionieren der Ausrichtachsen: Die Positionen der orthogonalen
Ausrichtachsen werden an die selektierten Punkte angepal3t.

Digitizer einschalten: Die Bedienung wird von Mauszeiger auf 16-
Tasten-Cursor umgestellt.
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Digitizer ausschalten: Die Bedienung wird von 16-Tasten-Cursor auf
Mauszeiger umgestellt.

Numerische Eingabe: Punkte werden auf eine exakte Koordinate
gesetzt und Punktgruppen werden um einen frei definierbaren Betrag
verschoben.

Punktkennung &ndern: Die Punktkennung einzelner Punkte oder
ganzer Punktgruppen kann in Eckpunkte, Tangentialpunkte oder
Kurvenpunkte (offene und geschlossene Splines) gewandelt werden.

Looprichtung umkehren: Zum Umkehren der vorhandenen
Looprichtung.

Loops verbinden: Zum Verbinden zweier Loops, deren Endpunkte
selektiert wurden.

Loop schlieBen: Zum SchlieBen von Loops durch Verschieben des
selektierten Endpunktes auf den Startpunkt.

Neuer Loop-Startpunkt: Zum Setzen des Loop-Startpunktes an die
selektierte Stelle.
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Anhang - D

Tastenbelegung 16-Tasten-Cursor

Allgemein Punkte setzen

A1 23 a4\ L.
= [ milw =
5 & 7 &8 5 6 7 8

] S S
e w12
o [=][_][*
W15 15
o el | ||
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5-Tasten-Cursor (Kontron)

Allgemein Punkte setzen
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5-Tasten-Cursor (Aristo)

Allgemein Punkte setzen
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Anhang - E

Unilet - Austauschformat

Unilet-Entwiirfe  kénnen in einem Unilet-Austauschformat, dem
sogenannten UNX-Format, gespeichert werden. Dieses Format ist ein
reines ASCII-Format, d. h. es kann von jedem Texteditor gelesen und
sogar auch damit geschrieben werden. So koénnen beispielsweise
Entwiirfe auBerhalb wvon Unilet erstellt und dann in Unilet
weiterverarbeitet werden. Mit dem UNX-Format kénnen Entwiirfe auch
rickwérts auf niedrigere Versionen von Unilet transportiert werden.

Dateiaufbau

Dateien im UNX-Format werden TAGe-orientiert gespeichert. Das
bedeutet, daB fiir jeden zu speichernden Wert ein eindeutiger
Schlisselwert (TAG) definiert ist. Dieses TAG kennzeichnet zum einen
die Verwendung des Datenwertes (z. B. Breite des Entwurfs) und zum
anderen den Datentyp (z. B. FlieBkommazahl). Jeder Schliisselwert wird
in einer eigenen Zeile der Datei gesichert, wobei die Lange einer Zeile
begrenzt ist, um die Bearbeitung zu erleichtern. Zeilen, die diese Lange
liberschreiten, werden am Ende mit einem Backslash (\) markiert und in
der néchsten Zeile fortgesetzt.

Zeilen, die mit einem Semikolon beginnen, sind Kommentarzeilen und
werden bei der Auswertung Uberlesen.

Dateielemente

UNX-Kopfzeilen: Jede in Unilet erzeugte UNX-Datei enthalt fest definierte Kopfzeilen,
um ein schnelles Identifizieren zu ermdglichen.

UNX-Datenzeilen: Die Datenzeilen sind nach einem festen Schema aufgebaut, dem
alle Zeilen entsprechen miissen.

Die Elemente einer Datenzeile sind:

TAG_NO: Vierstelliger hexadezimaler Wert

327



Anhang - E - Unilet - Austauschformat

TAG_CNT: ganzzahliger Wert, Anzahl der Datenwerte einer Zeile
TAG_VALUE: Datenwert
Aufbau:

TAG_NO TAG_CNT TAG_VALUE, TAG_VALUE, ...

UNX-Trennungen: Die Entwurfsdaten werden in Blocken aufgeteilt, wobei der erste

Block einer Datei alle Daten fiir die Beschreibung des Entwurfs (Gro3e,
Rahmen, Infos,...) enthalt. Alle nachfolgenden Blécke beinhalten jeweils
die Daten eines Objekts. Jeder Block wird mit einem speziellen
Schliisselwert eingeleitet bzw. abgeschlossen.

Beschreibung

Folgende Beschreibung gibt einen Uberblick tiber die in einer UNX-Datei
enthaltenen Elemente.

TAG-IDs sind  Schliisselwert-Identifikationen.  Sie  entsprechen
vierstelligen hexadezimalen Werten, bei denen die einzelnen Stellen
unterschiedliche Bedeutung haben.

1. Stelle: TAG-Gruppe
2. Stelle: Datentyp
3. und 4. Stelle: TAG-Nummer

Beispiele fir TAG-Gruppe:

Block-TAGs
Dokument-TAGs
Objekt-TAGs
Text-TAGs
Symbol-TAGs
Rahmen-TAGs

Zwoomm

Beispiele fiir Datentyp:

Integer

Double

Flags (hexadezimaler Integer-Wert)

Strings

Punkte (zwei Double Koordinaten)

Long

Unilet-Punkte (Integer-Code, zwei Floating Koordinaten)
Floating

BLOB

QNN
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Beispiel eines Listings

Unilet-Exchange-File

; Version-1.0

; FILE testl.UNX

; USER : N. Fischer
; SERIAL 000001083

; DATE 20.07.98

; HOST Unilet PLUS
; VERSION 04.00.05

; start of doc-tags
fO0fe 0
€201 1 200.000
€202 1 200.000
elOb 1 1

1 8388609
e4l4 10
e4l5 8
fOff 0

el22
"N. Fischer"

"20.07.98"

; end of doc-tags
;
; start of object-tags

;

fO0fe 0

diol 11

dl2c 1 10820

d503 1 24.250 133.500
d204 1 112.770

d205 1 15.000

dz206 1 1.000

d30d
d3i1l
dlilz
de10
d423
dl25
dize
di3d
d402
c401
c204
dl2b
c21f
c220
cl09
c40a
c20b
c20c
c613
cdl4
cll5
clleé
clla
c21b
c2lc
clle
d238
d237
d239
cl22
cl2l
fOff

3

4

1
1
1
1
1
1
1
1
7
1
1
1
1
1
1
7
1
1
1
9
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0

0x1

0x1

30

16725520
"Filmolux 2192"
79

94

100

"Advesre"

"Text in Unilet"

22.500

1

1.000
-0.029

1
"Advesre"
1.000
1.000
117440512
"(0/0/100)"
100

100

1

7.518
1.500

14
112.770
15.435
605.090
12

1

; end of object-tags

; start of object-tags

;

f0fe 0

dlol 1 2

dl2c 1 29380

d503 1 23.750 43.250
d204 1 76.547

d205 1 50.000

d206 1 1.000

d30d 1 0x1

d311 1 Oox1

d1ll2 1 30

d610 1 50331903
d423 9 "(0/0/100)"
dl24 1 100

dl25 1 100

d402 6 "FROSCH"
d43b 12 "Unilet-Logos"
b201 1 76.547

b202 1 50.000

b205 1 76.547

b206 1 50.000

d238 1 76.547

d237 1 50.000

d239 1 1236.380
fOff 0

; end of object-tags

5
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Index

A

Abschneiden 244
Alles anwidhlen 113
Anordnen
nebeneinander 175
Symbole 175
iberlappen 175
Anordnung
umgekehrt 151
Ansicht
alle Objekte 73, 162
Gesamtansicht 73, 163
letzte Ansicht 73, 163
Anwendungsfenster 31
Ausgabemodus 41
Digitalisiermodus 40
Entwurfsmodus 38
Textverarbeitung 38, 288
Attribute 16schen 79, 118
Auflosen
Bereiche 298
Buchstaben 299
Zeilen 299
Ausgabe
Spotfarbe 266
Ausgabefenster 91
ColPrint 259
Listenfelder 95
Statuszeile 93
Symbolleiste 93
Ausrichten 67
Lineal 68
Ausrichtung 296
Ausschneiden 114
AuBenkontur 134
Auswahl
Menii 44
Auswihlen 48

B

Beschleunigung 248
Bildformate 160
Bitmap

Breite 58

Hohe 58

Position 58

setzen 56

Vorschau 58
Bitmapfiillung 152

Auflésen 154

Vorgehensweise 152
BMP 160
Bogensatz 65

Mittelpunkt 136

Position 136

Radius 136
Buchstabe

lesen 232
Buchtabe

schreiben 233

Cc

CAD-Funktion 209
CMYK Farbauswahl 74
ColorMatch 154

ColPrint 97,258

ColPrint Einstellungen 278

D

Datei
EPS 160
16schen 88
senden 89
Dateiliste 111
Digitalisieren
aurichten 214
Ecken schirfen 216
Einfithrung 179
Kurven 179
Looprichtung 181
Punktauswahl 208
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Index

Punktekennung 180
Regeln 191
Spiegeln 213
Vorlage 191
Digitizer
16-Tasten 183
5-Tasten 187
Diogitalisieren
Drehen 212
Dokument
einfiigen 98
Dongleupdate 33
Drehen 63, 131, 242
Drehwinkel 131
Drucken 91
Eingabefelder 96
Listenfelder 95
Papierformat 97
Symbolleiste 93
Duplizieren 115

E

Ecken runden 227, 245
Einfiigen 114
Eins nach vorne 151
Eins zuriick 151
Einstellung
Digitizer 126
Einheiten 125
Unilet 124
Verzeichnisse 125
Einstellungen 31

Einzelspationierung 53, 287

Entwurf
neu 83
O6ffnen 83
schliefen 87
sichern 84
EPS-Datei 160
Exportieren 101

F

Farbe 73, 135

Dialogbox 75
Farbleiste 80
Farbmischer 74
Farbtabelle 75
andern 77
einfiigen 77
importieren 77
16schen 77
speichern 78
Farberlauf 156
Farbige Punktdatenobjekte 206
Farbige Symbole 207
Farb-Korrektur 276
Farbleiste aktivieren 168
Farbverlauf
Einfdrben bestehender Reiter 157
konisch 158
konzentrisch 158
linear 158,207
Loschen bestehender Reiter 157
quadratisch 159
radial 159
Setzen neuer Reiter 157
Verwenden von Farbtabellen 158
Fensterliste 176
Fontkonverter 304
Formensatz 138
Fiillen 243

G

Geschwindigkeit 248

GIF 160

grafische Manipulation 64
GroB- Kleinschreibung 300
Gruppieren 151
Gruppieren auflosen 152

H

Hilfslinien 122
16schen 124
Positionieren 124
setzen 123

Hintergrund 151

331



Index

Hochstellen 295

Import
Farbtabelle 77
Importieren 99

Initialisierungsdatei 247, 251

J

Job-Info 263,270
JPG 160

K

Kalibrierung 272
Kontur 132, 226
Abstand 133
Auflenkontur 134
Looprichtung 133
spitze Ecken 133
Kopieren 114
Kreiskopie 116
Kugelsatz 137
Kursiv 131
Kursivieren 63, 294

L

Layout 85
Legende 246, 251,270
Lineal 164
verschieben 68
Looops
schliefen 225
Loop
aktivieren 200
auftrennen 218
ausdiinnen 217
deaktivieren 200
einfarben 206
Reihenfolge 219
Looprichtung 181
Loops

ausdiinnen 229
Richtung anzeigen 235
Startpunkt 225
umkehren 225
verbinden 224
Loschen 88, 114
Lupe 50, 72

Markierung drucken 263
Mehrfachkopie 115
Fldache 115
Kreis 116
Mehrfachselektion 49
Menii
Ansicht 162
Ausgabe 251,270
Bearbeiten 112
Datei 82
Digitalisieren 226
Fenster 175
Hilfe 177
Hilfsmittel 171
Manipulieren 130
Text 298
Messen 210
Modulinfo 177

N

Neu Zeichnen 163
numerische Eingabe 44

(0

Objekte ausblenden 163
Objekte einblenden 164

P

Passermarken 243
PCX 160
Perspektive 66
Pfeil 48
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PhotoCut 104
Streifenart 106
Streifenhéhe 105

Plotten 88
QuickPlot

Symbol 90
Text 90

Plotter Einstellungen 237

Plottereinstellung 91

Popup 37
Digitalisieren 223
Entwurfsmodus 72
Textverarbeitung 297

Priferenzen 168

Programm beenden 31, 111

Programmschutz 32

Punktauswahl 208

Punktdaten erzeugen 118

Punkte
deselektieren 201
kopieren 202
16schen 202
selektieren 200
setzen 203
verschieben 201

Punktkennung
dndern 224

Q

Qualitétsstufe 248
Quickinfo 46
QuickPlot 236

R

Rahmen 50

Rénder 165
automatisch 167
Digitalisieren 167
editieren 167
ein/aus 167
Positionieren 167

Raster 164

Referanzpunkt 249

Riickgingig 112

S

Schatten 144

Block 145

Outline 145
Schneidemarken 243
Schneidetest 244
Schrift

Breite 53

Breitenfaktor 53

Ho6he 53

Spationierung 53
Schriftart 52
Schriftverzeichnis 52
Selektion

Mehrfachselektion 49

Objekte 44,49
Silhouette 141
Skalierung 250
Slice 146

Arten 148
Snap 164
Spationierung 53, 118
Spiegeln 67, 242
Spooldatei 243
Spooler 237
Spotfarbe 266
Sprache 129
Statuszeile

Ausgabefenster 93

ColPrint 260

Digitalisiermodus 195

Entwurfsmodus 42

Plotten 242

Textverarbeitung 289
Statuszeile aktivieren 165
Streifenart 106
Streifenhéhe 105
Symbol

Breite 56

Hohe 56

lesen 229

Position 56

schreiben 230
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Index

Symbol setzen 54

Symbolleiste
Digitalisiermodus 196
Entwurfsmodus 44
Plotten 242
Textverarbeitung 289

Symbolverzeichnis 55

T

Tabulatoren 300
16schen 302
Position 302
setzen 301
Zeichen dndern 303

Testseite drucken 263

Text
auf Pfad 139
Bogensatz 65, 135
Eingabefenster 52
Position 53
Satzart 53
Sinnbild 51
Zeilenabstand 53

Text auf Pfad 139
Buchstabe drehen 140

Textoptionen 53

Textposition 53

Tiefstellen 295

TIFF 160

Transport 244

TrueType Schriften 284

i

Uberlappung 140, 142
Abstand 142
Uberfiillung 143
Unterfiillung 142

Uberlapung
Innen 144

UmgroBern 211
Objekte 49

Umrandung 243

\'

Vektorisieren 107
Einstellung 109
Kurvenanpassung 109
Loopgrofe 110, 111

VergroBern Siehe UmgroBern

Verkleinern Siehe UmgroBern

Vermallung 248

Verschieben
Objekte 44, 49

Version 129

Verzerren 66

Vordergrund 151

w

Werkzeugkompensation 244, 256

Werkzeugleiste
Digitalisiermodus 199
Entwurfsmodus 48
Textverarbeitung 292

Werkzeugleiste aktivieren 165

Werkzeugtabelle 252

Wiederherstellen 113

Winkel-Snap 64

Y4

Zeichentabelle 120
Zeilenabstand 53, 294
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