































































































































































































































































































































































































































































































3.6 Andere voorbeelden

In het volgende gedeelte demonstreren we nog enkele
effecten, berekeningen en aanwijzingen. Het is bij program-
ma’s die veel functies bieden soms moeilijk het overzicht te
bewaren. Daarom is het belangrijk het constructieproces
van tevoren op te delen in afzonderlijke stappen. Zoals be-
schreven is in 3.5.5 en 3.5.6 vormen de extra functies hulpmid-
delen bij het kopiéren. Ze kunnen, evenals de calculator, het
werk sterk vereenvoudigen. Het is daarom belangrijk dat u
ze goed leert kennen.

3.6.1 Letters en stralen

In dit voorbeeld (fig. 3—111) laten we zien, hoe met de func-
tie stralen een perspectivisch beeld kan worden verkregen.
We vermelden twee manieren om dit te bereiken. De eerste
is meer direct, de tweede maakt gebruik van het klembord
voor de uitwisseling van figuren tussen figuurobjecten. De
eerste manier:

1. Construeer een tekstobject. Selecteer lettergrootte. Voer
een tekst in. Zet de punaise op de juiste plaats.

2. Schrijf de tekst nogmaals, maar nu letter voor letter.
Houd de lettergrootte constant. Maak van elke afzon-
derlijke letter een apart tekstobject.

3. Leg de ramen met de losse letters precies boven op
het object dat de gehele tekst bevat. Onderwerp elk
van de letterobjecten aan de functie letters veranderen in
figuren. Van de letters met een binnenste deelfiguur (O,
A en R) haalt u die deelfiguur weg (fig. 3-112). Op het
paneel voor figuurobjecten kiest u de functie stralen,
het aantal is 10.
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Nu de tweede manier. Deze is iets «technischers.

Construeer het tekstobject. Gebruik een vaste letter-
grootte. Zet de punaise op de juiste plaats.

. Nu moeten we iedere letter afzonderlijk nog eens,

maar nu als figuurobject, construeren, met elke letter
in een apart raam. Kopieer daarvoor het tekstobject en
regel de extra functies zo, dat de kopie op dezelfde
plaats blijft.

. Selecteer alleen het bovenste object en gebruik de

functie letters veranderen in figuren. Maak de andere objec-
ten op het werkvlak onzichtbaar.

. Ga naar het figuurbewerkingsmenu. Verwijder de bin-

nenste deelfiguren van de letters O, A en R (fig. 3-112).

Neem alle letterfiguren behalve de eerste op het klem-
bord. Verwijder de originelen van het werkvlak, zodat
alleen de figuur van de eerste letter overblijft. Klik op
het symbool figuurobject in het objectbewerkingsmenu.
Stel het paneel zo in, dat u 10 stralen krijgt. De eerste
letter is nu klaar.

Selecteer object toevoegen. Deselecteer alle objecten op
het werkvlak. Klik op het klembord. Daarmee schakelt u
weer om naar figuurbewerking en u activeert tevens de
klembordfunctie. U ziet de figuren van de overgeble-
ven letters. Neem weer alle letterfiguren behalve de
eerste (dat is de tweede letter van het woord) op het
klembord.

Herhaal de procedures 5 en 6 totdat u alle letters af-
zonderlijk tot een figuurobject hebt gemaakt.

3.6.2 Tekst en calculator
In het bijgeleverde formulebestand voor de calculator zijn
al diverse berekeningen gedefinieerd. We hebben oa. de
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formule NUL al leren kennen. Een andere formule is bijvoor-
beeld BOL. Met deze formule kunt u een willekeurig object,
zonder een model te hoeven construeren, een bolvorm ge-
ven.

Bij het uitwerken van het volgende voorbeeld moet u er op
letten, dat de formule betrekking heeft op het totale werk-
vlak in OUTLINE ART. U kunt eventueel natuurlijk de getallen
die het werkvlak aangeven in de formule wijzigen. Hoe for-
mules worden gedefinieerd, opgeslagen en geladen is
beschreven in deel 2.5.

1. Construeer een tekstobiject.

2. Kopieer het object enkele malen en plaats de objec-
ten formaatvullend op het werkvlak (fig. 3—113).

3. Activeer de calculator, klik op de knoppen BOL en alle
punten.

4. OK.

Het resultaat is fig. 3—114. Experimenteer eens op dezelfde
wijze met de andere formules, zoals KEGEL, CIRKEL en CYLIN-
DER.

3.6.3 Vrij tekenen

Tot nu toe heeft u OUTLINE ART vooral leren kennen als een
programma voor het modificeren van letters en het teke-
nen van vlakken en lijnen.

In de volgende voorbeelden wordt een andere moge-
lijkheid van OUTLINE ART. namelijk het vrij tekenen, gede-
monstreerd. De volgende ontwerpen stammen uit een boek
met illustratievoorbeelden. Ze werden met kleine wijzigin-
gen in OUTLINE ART nagetekend.

3.6.3.1 figuur en calculator

Het potlood uit fig. 3—-115 bestaat uit een groot aantal
objecten. Om nauwkeurig te kunnen tekenen werd het stra-
mien geactiveerd.
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1. Stramien instellen op cellen van 5,00 mm bij 5,00 mm
en activeren.

2. Deze illustratie is opgebouwd uit vlakken met verschil-
lende puntrasters. Ze zijn gedeeltelijk zichtbaar in fig.
3-116.

3. In fig. 3-117 zijn de verschillende figuurobjecten aan
het eind van het potlood uit elkaar geschoven. Hieruit
wordt duidelijk uit welke objecten de illustratie is op-
gebouwd.

4. Kies bij de Extra functies een zwartingsverandering van
5% en bepaal het aantal kopieén op 4.

5. Kies in de calculator de formule DRAAIEN (HOEK) en vul
een hoek van 337° in ipv. 15° dat is 23° tegen de
klok in.

6. Zet de punaise op de punt van het potlood.
7. Selecteer het object en klik op object(en) kopiéren.
8. OK.

Het resultaat is fig. 3—118.

3.6.3.2 vrij tekenen

De volgende figuren zijn alleen met de gereedschappen uit
het figuurmenu geconstrueerd, zonder gebruik te maken
van bijzondere functies.

Fig. 3—119 is een ontwerp voor een cosmeticaproduct, be-
staande uit twee vlakken, een cirkel en drie vrije vormen.

Fig. 3-120 werd gemaakt voor een studiegids van een cur-
sus voortgezet onderwijs. Er zijn vrijwel uitsluitend Bézier-
curves gebruikt.

In het voorbeeld van fig. 3—121 is een schets als uitgangs-
punt genomen. Hierover werd een ruitjesnet getekend. In
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OUTLINE ART werd een overeenkomstig stramien ingesteld.
Tenslotte zijn de elementen in elk vierkantje overgetekend.

3.6.4 Transparantie

Soms is het gewenst een transparante plaats in een figuur-

object te hebben, waardoor onderliggende objecten zicht-

baar zijn. Voor een eenvoudige figuur is dat tamelijk simpel, |
maar bij ingewikkelder figuren moet u een beetje redene- ‘
ren. We zullen, aan de hand van een paar voorbeeldfigu-

ren, u duidelijk proberen te maken hoe dit werkt.

Allereerst moet u weten, dat alleen binnen een figuurobject
een transparante plaats kan worden verkregen. U moet
tevens voor de figuur een bepaalde zwarting instellen of de |
zwarting op 0 zetten. Elke afzonderlijke deelfiguur waaruit |
een figuurobject bestaat, wordt van een raster voorzien. Op

plaatsen waar verscheidene deelfiguren over elkaar liggen

kan transparantie ontstaan. Dit gebeurt als de som van de

waarden van de daar liggende rastervlakken O is.

Laten we eerst fig. 3—122 bekijken. U ziet een figuurobject,
bestaande uit een drietal deelfiguren, voorzien van een ras-
ter. De looprichting, de richting van start— naar eindpunt, is
met pijltjes aangegeven. Een vlak wordt alleen van een ras-
ter voorzien als het geheel door constructieliinen wordt
omsloten. U hoeft op het instelpaneel voor het figuurobject
echter lijnen niet aan te zetten. Er is een uitzondering: als de
deelfiguur niet gesloten is, wordt er een denkbeeldige lijn
getrokken van begin— naar eindpunt en daardoor kunnen
extra vlakken worden gevormd. Ter wille van de overzichte-
lijkheid is van deze mogelijkheid geen gebruik gemaakt.

In de grootste deelfiguur zijn drie rastervlakken gevormd.
Als u in de looprichting over de lijnen gaat kunt u zien, dat
de rasters geen gelijke polariteit hebben. Het bovenste vlak
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ligt aan uw rechterhand, heeft dus een waarde —1. Het mid-
delste vlak ligt echter aan uw linkerhand en heeft daarom
een waarde +1. Het onderste vlak heeft weer een waarde
—1. De beide andere deelfiguren hebben een raster met
waarde —1.

Als we nu twee deelfiguren over elkaar leggen ontstaat
plaatselijk transparantie (fig. 3~123). Dat gebeurt op de
plaatsen waar een raster van —1 en een raster van +1 over
elkaar liggen. Het is eveneens duidelijk, dat transparantie in
een figuurobject alleen kan worden verkregen waar sprake
is van een even aantal over elkaar liggende rasters.

Schuiven we de derde figuur ook over de eerste, dan tre-
den op weer andere plaatsen transparante effecten op (fig.
3-124). U kunt zelf uitrekenen waar dat gebeurt. U zult
begrijpen, dat de functie looprichting omkeren van wezenlijk be-
lang is; hiermee kunt u immers de polariteit van de rasters
veranderen. Op een plaats waar een oneven aantal rasters
ligt is nooit transparantie te verkrijgen, hoe vaak u ook
looprichtingen verandert. U moet dan een raster toevoe-
gen en de polariteiten regelen.

In verband met transparante effecten wijzen we nog even
op een eigenaardigheid van de thans beschikbare versie
van CALAMUS. U zult merken, dat een rastervlak in een
CVG-—figuur door CALAMUS op het scherm steeds trans-
parant wordt afgebeeld. Dat klopt eigenlijk niet. Op de
afdruk blijkt het vlak toch goed weergegeven te worden.
Houd er dus rekening mee, dat het schermbeeld hier niet
overeenkomt met de afdruk.

3.6.5 Importeren van GEM~-bestanden

Hier volgen nog enkele aanwijzingen voor het gebruik van
OUTLINE ART met andere programma’s, bijvoorbeeld EASY
DRAW of ARABESQUE, getekende (vector)illustraties. De hui-
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dige versie van OUTLINE ART kan deze tekeningen niet recht-
streeks importeren. U moet een omweg maken via CALA-
MUS. Construeer in CALAMUS een raam en importeer de
gewenste figuur daarin. Exporteer vervolgens dezelfde
figuur weer; daarbij wordt een cvG-bestand gevormd. Dit
bestand kunt u met OUTLINE ART verder bewerken.

Ons voorbeeld is te zien in fig. 3-125. De letters zijn alle
afzonderlijk getekend. Als u de objecten iets van elkaar
schuift, zult u zien, dat bijvoorbeeld de A bestaat uit vier
objecten: een groot wit vlak, een klein wit vlak, een bui-
tenste contourlijn en een binnenste contourlijn (fig. 3-126).
Als u een object selecteert en op het bijbehorende instel-
paneel kijkt, ziet u, dat hetzij zwarting. hetzij lijnen is ingescha-
keld. maar dat er nog geen keuze is gemaakt tussen stralen
of geen stralen. Voor de verdere bewerking moet u die
keuze wel maken. De bedoeling is nu de letters samen te
voegen tot één (figuur)object en er een schaduw onder te
leggen.

We kunnen in OUTLINE ART tegelijkertijd een lijn en een
zwarting aangeven, dus de objecten die alleen bestaan uit
de vulling van de letters kunt u verwijderen. Selecteer daar-
voor alle lijnobjecten met Shift—klik en schuif ze van de
witte-vlakobjecten af. Verwijder dan de vlakobjecten. Alle
overblijvende objecten moeten worden samengevoegd tot
€én object. Dat moet u één voor één doen via het klembord
en het werkvlak. Voor het gemak verwijderen we tegelijker-
tiild de originele figuren; op het klembord wordt immers
een kopie bewaard. Schakel daarvoor op het paneel voor
de extra functies overige punten verwijderen in; alle verdere func-
ties van het klembord kunnen uitgezet worden. Maak de
extra functies actief. We zullen tevens gebruik maken van
een paar bijzondere eigenschappen van de figuurbewer-
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king om de operatie te versnellen. Als u zich nog niet
geheel zeker voelt, kunt u echter ook stap voor stap te werk
gaan.

Selecteer het eerste object (object(en) selectereniverplaatsen aan).
Schakel om naar figuurbewerking door te klikken op het
klembord. Nu is er omgeschakeld naar figuurbewerking, maar
omdat we op het klembord geklikt hebben is tevens de
klembordfunctie geactiveerd. Die klembordfunctie trof geen
geselecteerde punten aan, dus er werd een kopie gemaakt
van alle punten op het werkvlak (zie 2.6.1). Tevens werden
daarna automatisch alle originele punten verwijderd (zie
2.6.1.2).

Schakel weer terug naar objectbewerking door een klik op
het symbool figuurobject. Het oorspronkelijke figuurobject,
dat we net behandeld hebben, is verdwenen, het bevatte
immers geen punten meer, het was deeg».

Selecteer nu het volgende object (fig. 3~127). Schakel weer
om naar figuurbewerking door een klik op het klembord (dat
nu invers is afgebeeld, er zit immers iets onder de klem).
Met de omschakeling wordt ook de klembordfunctie in wer-
king gesteld: de eerste deelfiguur wordt teruggelegd op het
werkvlak (fig. 3-128).

Klik weer op het klembord. Opnieuw worden alle op het werk-
vlak aanwezige punten gekopieerd en onder de klem be-
waard; de originelen worden verwijderd. Het klembord
wordt weer invers afgebeeld.

Klik op het symbool figuurobject voor de omschakeling. De

eerste twee objecten zijn verdwenen. De deelfiguren (eigen-
lijk kopieén daarvan) bevinden zich onder de klem.
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Herhaal nu deze procedure tot u alle deelfiguren tegelijk op
het werkvlak heeft (fig. 3-129). Klik dan niet op het klem-
bord, maar op het symbool figuurobject. Het dan verschij-
nende paneel voor figuurobjecten stelt u in voor lijnen en
een zwarting van 0%. Na een klik op OK is het object met alle
letters gevormd.

Voor het construeren van een schaduw kopiéren we eerst
het zojuist geconstrueerde figuurobject. We leggen het met-
een op zijn plaats door het paneel extra functies zo in te
stellen: verschuiven X: 2 mm Y: 2 mm en kopie onderop leggen.
Selecteer het figuurobject en klik op het symbool object(en)
kopiéren.

Nog een detail moet worden veranderd: de binnenkant van
de A is niet transparant. Omkeren van de looprichting van
de buitenste deelfiguur of het binnenste driehoekje — ook
van de schaduw — brengt de oplossing (fig. 3—130).
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A. WOORDENLIJST

aanspatiéren. Het vergroten van de witruimte van een let-
ter door wit toe te voegen tussen twee letters. De letters
komen verder van elkaar af te staan.

afspatiéren. Het verkleinen van de witruimte van een letter
door wit weg te nemen tussen twee letters. De letters ko-
men dichter bij elkaar te staan. Met computerprogramma’s
(ook met OUTLINE ART) is het mogelijk zo sterk af te
spatiéren, dat een letter over de vorige letter heen komt te
staan. Er is dan sprake van een negatieve spatiewaarde.

blokzetsel. De woordspaties van een regel worden zoda-
nig vergroot, dat zowel links als rechts een rechte kantlijn
wordt gevormd. Een aantal regels onder elkaar vormt dan
een rechthoekig blok. Een ander woord voor blokzetsel is
auitgevuld».

Béziercurve. Een door Pierre E. Bézier ontwikkelde soort
curve. Een Béziercurve heeft twee vaste punten en twee
hulppunten. De curve loopt van het ene naar het andere
vaste punt en streeft ernaar beide hulppunten te bereiken.
De hulppunten trekken de naburige delen van de curve als
het ware aan. Door de plaats van de hulppunten te variéren
kan de curve allerlei vormen aannemen. De Béziercurve
behoort tot de B—splines.

corps. Het corps is de lettergrootte. Bij loden letters is het
de hoogte van het blokje waarop de letter gegoten is. Het
corps is gewoonlijk de afstand van de bovenkant van een
stokletter tot de onderkant van een staartletter. Soms wordt
nog een kleine hoeveelheid wit extra toegevoegd.

168 AANHANGSEL



font. Een verzameling letters, cijfers, leestekens en/of spe-
ciale symbolen in één bestand.

halftoonillustratie. Een illustratie waarin grijstinten voor-
komen. Voor de afdruk worden grijstinten omgezet in punt-
rasters.

kapitaal. De gangbare typografische uitdrukking voor
hoofdletter.

letterlijn. De denkbeeldige lijn waarop de letters staan. De
staarten van staartletters steken eronder uit.

lijnillustratie. Een illustratie die niet uit grijstinten, maar
uitsluitend uit lijnen (en punten) bestaat.

logo. Beeldmerk; een oa. uit letters bestaande illustratie
die dient als kenmerkend vignet van bijvoorbeeld een be-
drijf.

metafile. Een soort bestand met een speciale structuur.
Zo'n bestand bevat gewoonlijk grafische informatie in een
vorm die onafhankelijk is van het uitvoerapparaat.

onderkast. De gangbare typografische uitdrukking voor
kleine letter.

puntraster. Een uit punten bestaand raster dat een be-
paalde grijstint weergeeft. De zwarting of grijswaarde van
een puntraster wordt in een percentage uitgedrukt: 0% is
helemaal wit, 100% is helemaal zwart. Men spreekt daarom
ook veel van een procentueel puntraster. Het hangt mede
af van het drukprocédé hoe zwart het raster uiteindelijk
wordt weergegeven.
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regelval. De wijze waarop de regels op de pagina staan.
Men onderscheidt: linkslijnend (vormt een rechte linkerkant-
lijn), rechtslijnend (vormt een rechte rechterkantlijn), gecen-
treerd, en uitgevuld of blok (vormt een rechte linker— en
rechterkantlijn).

resolutie. De resolutie geeft aan hoeveel lijnen per
lengte—eenheid worden onderscheiden. De Atari—laser-
printer heeft bijvoorbeeld een resolutie van 300 lijnen per
inch. Het woord wordt ook gebruikt om aan te geven met
welke werkelijke maat een afstand van beeldpunt tot beeld-
punt op de monitor overeenkomt. Een grotere resolutie
betekent dan, dat de afstand tussen twee beeldpunten over-
eenkomt met een kleinere werkelijke afstand.

stramien. Netwerk van elkaar kruisende lijnen die zo
cellen vormen. Het stramien dient gewoonlijk als hulp bij
het tekenen of opmaken.

uitvullen. Het zodanig vergroten van de woordspaties, dat
een rechte linker— en rechterkantlijn ontstaan.

verlopend raster. Een puntraster dat niet egaal is, maar
een verlopende zwarting heeft. OUTLINE ART stelt een verlo-
pend raster samen uit stroken van procentuele puntrasters.

vignet. Herkenningsillustratie van een bedrijf; handelsmerk
of embleem.

zwarting. De grijswaarde van een raster. De zwarting wordt

uitgedrukt in een percentage. 0% is helemaal wit, 100% is
helemaal zwart.
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B. ZOEKPADEN

Om het begrip «zoekpad» te verduidelijken geven we
hieronder een toelichting op de termen die met be-
trekking tot bestanden worden gebruikt.

Een bestand wordt aangeduid door de naam ervan:
O__LINE.PRG. enz. Die naam staat in een index («directory»),
gevolgd door een, voor de gebruiker niet zichtbare, plaats-
aanduiding. In een dergelijke index zoekt het computersys-
teem, als dat nodig is, de naam van het bestand op en vindt
dan waar het bestand op het opslagmedium staat. U ziet
zo'n index ook als u op de «desktop» een dubbele klik geeft
op een diskdrive—symbool.

Om een overzichtelijke indeling te handhaven worden map-
pen («folders») gebruikt voor het opbergen van bestanden.
Elke map heeft zijn eigen index. Zo'n map kan bestanden
bevatten, maar ook andere mappen. De namen in een in-
dex kunnen daarom namen van bestanden zijn. maar ook
namen van andere indices (namen van mappen binnen een
map). Dit leidt tot de volgende naamgeving:

® cen bestand heeft een bestandsnaam en staat onder die
naam in een index;

® de eerste, basale index op een logisch opslagmedium
(A B:. enz.) heet de hoofdindex; deze wordt aangegeven
met A\ B\ enz.;

® cen index die in een andere index is opgenomen, heet

een subindex; een subindex is altild een index van een
map.
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Om het computersysteem in staat te stellen een bepaald be-
stand te vinden, moet precies worden aangegeven, d.m.v.
een indexwijzer of zoekpad, in welke index de bestandsnaam
moet worden opgezocht. Zon zoekpad is bijvoorbeeld
A\OUTLINE ART\FONTS\ . Hiermee wordt de index van de
map FONTS, die is opgeborgen in de map OUTLINE.ART,
waarvan de naam op zijn beurt voorkomt in de hoofdindex
van station A:\, aangegeven.
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C. REGISTER

aanspatiéren

aantal kopieén
aantal opvragen
activeren
afspatiéren

Alle objecten wissen
alle punten

alleen object

alleen object(en)
Alles selecteren
Alternate—klik
Alternate—toets
Andere objecten zichtbaar

bediening, algemene aspecten
bedieningspanelen
beeldmerk
beeldpunt
beeldvergroting
beginpunt

Bestand

binnenkant
binnenste deelfiguur
blok

bol

buitenkant

calculator
centreren
centrum
chroomglans

23
72, 145
72
11
23
76
55
40
75
81
44
10
79

4
10

2

15

6

119

73

25,97, 101, 137
149

21

60, 153

25,97, 99, 137

6. 50

107, 133,135
21

129
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cirkel

cirkeltekst

condensed
constructiepunt
constructiepunt toevoegen
constructiepunt verwijderen
construeren, nieuw object
contour

codrdinatennet

corps

cursorvorm

curve

CVG exporteren

CVG importeren
CVG—bestand

cylinder

deelfiguur
direct kopiéren
Diversen
draaien (hoek)
draaipunt

eindpunt

ellips

exporteren
extended

extra functies

extra functies actief

figuur

figuur construeren
figuurbewerking
figuurmenu
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162597

21

26

8,27, 45
8,45

6

19, 91

48,123

20, 89

8

27,43

74

74

73

61

26

67, 145

79
71,57, 141, 143, 145, 155
22

119

25

121, 161

21

36, 49, 65, 139, 143
72, 81

16, 26, 77, 115
7

7,34, 42
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figuurtekst 16, 25, 109
font 19
formule 50
formulebestand 50
formulebestanden 54
fototoestel 65
gehele vlak 40, 75
geselecteerde punten herberekenen 67. 145
Gesloten figuur maken 79
glanseffect 129, 131, 133
haarlijn 93
handgrepen 4,35
helling 23,91
herberekening 39
hoeken (hoektekst) 24,95
hoeken (cirkeltekst) 25,97
hoekpunten 30
hoekpunten markeren 8. 30, 48,123
hoektekst 16,17, 95
horizontaal spiegelen 57
hulppunt 43,121
Hulppunten mee verplaatsen 78
importeren 159
IN (calculator) 51
in werking stellen 11
installatie (diskette—systeem) 3
installatie (harddisk—systeem) 3
Instellingen opslaan 76
instelpaneel 41
invers 11
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kapitaalhoogte

kegel

kiezen

klembord

klik

klik rechts

kopie

kopie bovenop leggen
kopie herberekenen
kopie onderop leggen

laden (calculator)
leesbaarheid

leesrichting

letterafstand

letterbreedte

lettergrootte

lettergrootte, automatische
lettergrootte, vaste
letterlijn

letters veranderen in figuren
letterspatie

lijndikte

liinen

links (lijnend)

linksdraai

looprichting omkeren

manipulaties met tekstobject
meervoudig kopiéren
menubalk

model

model construeren

monitor
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103
61
11

49, 65, 145, 151, 161, 163

11
45
49
37,71, 141
37,70, 141
38, 71,165

54

25

97

21,91
21,91

20, 87
20, 87

89

22,24
30, 38. 149, 151
21

75,93
26, 28

21

57

8. 46, 159

87

37,67, 71, 141, 145
5,73

16, 29,123

7
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muis 9
muisknop, rechter 9
niveau 36
nul (formule) 20, 50, 52, 59, 105, 127
object toevoegen 8,10, 34
object(en) bovenop leggen 36
object(en) in model brengen 31, 39,125
object(en) kopiéren 36, 165
object(en) onderop leggen 36
object(en) selecteren/verplaatsen 8. 10, 35
object(en) verwijderen 38
objectbewerking 7,34
objecten 16
Objecten erbij laden 74
Objecten laden 73
Obijecten opslaan 74
objectmenu 6
OL-bestand 73
omschakelen 9,43
omschakeling 34
oorsprong 6
opslaan (calculator) 54
oriéntatie (cirkeltekst) 97
overige punten deselecteren 66, 145
overige punten verwijderen 66, 161
overzicht 14
paneel 10
paneel (figuur) 28
paneel (model) 31
paneel (objecten in model brengen) 40
paneel (tekstobject) 17
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paneel (verlopend raster)

Paneel extra functies
perspectief

perspectivisch

pixel

plaats en afmeting (figuurobject)
plaats en afmeting (tekstobject)
plaats en afmeting (verlopend raster)
plaatsverhouding, onderlinge
polarisatie

polariteit

punaise

punaise zichtbaar

punt(en) selecteren

punt(en) selecteren/verplaatsen
punt(en) verwijderen

punten op klembord selecteren
puntraster

Raaklijnen zichtbaar
raam

raster (figuurobject)
rechte

rechter muisknop
rechts (lijnend)
rechtsdraai

regelval

resolutie

rotatie

rozet

schermbeeld

schermweergave
schuin
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32
80
133
129
15
29
23
32
36
47
157
8,48
48, 80

43, 44
49
67, 145
28

/53
16

117
27, 42
44

21

57

89

14
22,91
143

14
60



selecteren
SELECTIE
Shift—klik
Shift—toets

soort tekstobject
spatiéring

spoor
standaardinstelling
stempel

STOP

stralen

stramien

stramien actief
stramien zichtbaar
Stramienparameters
strook
symboolbeschrijving

tekstboog

tekstobject (constructie)
tekstveld

toetsenbord
TOEWIJZEN

tonen

transparant
transparantie

UIT (calculator)
uitsnijding vergroten

variabelenknoppen
vaste afstand
vectorillustratie
vergroten procentueel

11

55
44,45
10

18

43

109

76

103

77
28,117, 149
I15, 129
80

80

79
32,113
5

103

85

19

9

55

40,75

28, 47,159
157

53
8. 14

54

22,91

159
59,139, 145
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vergroten tot
vergroten, beeld
verkleinen

verkleinen, beeld
verlooprichting
verlopend raster
verplaats naar
verplaatsen
verschuiven
verschuiven x en y
verticaal spiegelen
vignet

vlakken

Vlakvulling zichtbaar
Vloeiende curve—overgangen
vloeiende overgangen
voorkeursinstellingen
vrij tekenen

werkvlakcoordinaten
werkvlakgrootte
werkwijze
woordafstand
woordspatie

zoekpad

zwarting

zwarting (tekst)

zwarting (verlopend raster)
zwarting veranderen
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58,135

15

135

14

33, 111

16, 31, 111
58, 107, 133, 135, 147
58

71,165

37

57

2

26

81

78
8,27, 47, 143
4
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22,91
22

3

19, 28, 32
93

113
37,71, 141



