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l.l Algemeen
ouTLrNE ART is een krachtig programma voor het manipule-
ren met letters (rasteren, vervormen, spiegelen etc.) en voor
het maken van liin- en halftoonillustraties. De hiermee ont-
wikkelde illustraties kunnen rechtstreeks in cALAMUS

worden overgenomen.
Een typisch werkterrein van ourLINE ART is bijvoorbeeld het
ontwerpen van beeldmerken of vignetten. Vooral met de
DMC .CLASSIC TYPES> van CompuGraphic en afdruk via een
LINOIRONlc-fotozetmachine ontstaan er bijna onbegrensde
mogelilkheden voor de grafisch ontwerper.

Deze handleiding bestaat uit de volgende gedeelten:
I . lnleiding
2. Functiebeschrijvingen
3. Voorbeelden

De handleiding biedt alleen maar een basis voor het
gebruik van het programma. De voorbeelden in deel 3 van
de handleiding dienen ervoor u een indruk te geven van de
vele mogeliikheden. We raden u met klem aan om, aan de
hand van de werkbeschrijvingen. deze voorbeelden ook
zelf uit te werken. Achter in de handleiding bevindt zich een
uitklapbare pagina, waarop de verschillende menu's en
symbolen zijn afgebeeld. Dat kan in het begin een nuttig
hulpmiddel ziin om u wegwijs te maken. We raden u verder
aan zoveel mogeliik te experimenteren. Alleen op die ma.
nier krijgt u de bediening van het programma goed in de
vingers.

Wi, stellen de volgende werkwijze voor: eerst deze inleiding
goed doornemen en de installatie verrichten. dan deel 2

met de functiebeschrijvingen globaal doornemen en ten-
slotte de voorbeelden in deel 3 zelf uitwerken. Tildens het

INLEIDING



uitvoeren van de <oefeningen, uit deel 3 kunt u via de
uitklapbare pagina vinden, waar de <theorie> staat.

We gaan er van uit. dat u vertrouwd bent met de bediening
van het computersysteem. ln deze handleiding worden de
daarbii voorkomende basisbegrippen en -handelingen niet
nader toegelicht. Zie daarvoor de handleiding bil de com'
puter. Als u niet weet wat zoekpaden ziin, lees dan nog
even de uitleg in aanhangsel B.

1.2 Installeren van ouruNE ART

1.2.1 Installatte op dlskette-systeem.
Als u met diskettes werkt hoeft u alleen maar een werk-
kopie te maken. Gebruik alleen deze kopie, Het verdient
aanbeveling om de illustraties, die u met ourLlNE AKI
maakt, op een aparte diskette op te slaan. Als u gebruik
maakt van verscheidene diskettestations, vindt u verdere
aanwiizingen voor de installatie onder harddisk-systeem
(deel 1.2.2).

AIs u bepaald heeft welke standaardinstellingen uw voor'
keur hebben, kunt u deze opslaan met de functie lnstellingen

opslaan uil het menu kstand (zie deel 2 .7 .l .61 . Bii een volgend
gebruik van ourLINE AKI zult u deze instellingen dan aan-

treffen.

1.2.2 Installatle op harddlsk-systeem
Leg een aparte map aan op de harddisk. Kopieer voor het
eerste gebruik alle bestanden naar deze map. Start ourLlNE
ent en geef alle gewenste zoekpaden op: voor ourLINE
Art-objectbestanden, figuren in cALAMUS-vorm, fonts en
formules voor de calculator. Dit doet u door de desbetref-
fende bestandsfuncties op te roepen en in het bestand-
selectiepaneel de gewenste zoekpaden in te stellen.

INLEIDING
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2.

Maak de eerste keer de instellingen van uw voorkeur tot de
standaardinstelling, met de functie lnstellingen orylaan uit het
menu kstand. (zie deel 2.7.1.6).

1.2.3 Overzlcht bestanden
Een volledig oUTLINE ARr systeem bestaat uit de volgende
bestanden:

het programma
het resource-bestand voor het pro-
gramma
het bestand met formules voor de cal-
culator

Als u uw voorkeursinstellingen hebt opgeslagen ook nog:
4. o_LINE.PRE het bestand met instellingen

1.3 Algemene aspecten van de bedlening

1.3.1 Het schermbeeld
Het programma communiceert met de gebruiker op soort-
geliike wiize als CAT.AMUS; de gebruiker ziet steeds een figu-
ratief schermbeeld. Sommige functies ziin geliik aan die in
CALAMUS. Hiervoor ziln dan ook dezelfde symbolen (picto-
grammen of <iconsD) gebruikt.
ourLINE ART werkt net als ceLnuus met ramen, die tekst.
figuren, enz. bevatten: de zogenaamde oblecten. Ook de
ohandgrepen, van de ramen hebben dezelfde functie. Er
zijn zes verschillende typen objecten. Ze worden besproken
in deel 2.2.

Na de start van het programma toont het scherm een
beeld, waarin globaal de volgende delen te onderscheiden
ziln (fig. l- l):

O-LINE,PRC
O-LINE.RSC

3. O LINE.FNC

INLEIDING



1-l Het schermbeeld na de start van ouTLlNE ART.

1 menubalk
2 weergave van de codrdinaten
3 plaats voor de hulptek$en
4 functies voor de schermweergave
5 sYmbolen voor de objecten
6 symbolen voor de objectbewerking
7 symbolen voor de figuurbewerking
8 calculator
9 punaise (referentiepunt)

10 werkvlak

o De gebruikeliike menubalk. Behalve de menu's vindt u

rechts in de balk, als geheugensteuntie, ook een korte
beschriiving van het symbool waarop de cursor zich
bevindt.

INLEIDINC



De weergave van de coordinaten. De plaats van de cur-
sor wordt aangegeven in 0,01 mm. Het werkvlak heeft
een grootte van 163.48 mm bil 163.48 mm. De oor-
sprong van het coordinatenstelsel is de linkerbovenhoek
van het werkvlak. De pas loopt horizontaal naar rechts;
de Y-as verticaal omlaag.

De functies voor het instellen van de beeldvergroting.

Het obiectmenu, dat bestaat uit 6 verschillende object-
symbolen en 9 symbolen voor de bewerking van ob-
iecten.

Het figuurmenu, met elementen en gereedschappen
voor het construeren of bewerken van figuren.

De calculator.

1.3.2 De baslsprlnclpes van de bedienlng
In grote lijnen gaat u als volgt te werk bij het construeren
van een nieuw object: u construeert een raam en stelt via
een paneel de parameters in.

l. Gewenste soort obiect selecteren door middel van een
klik met de linker muisknop.

2. Funcrie 1biect tnewegen in werking stellen (fig. l-2).
3. Met een klik de linkerbovenhoek van het raam aangeven

(fig. l-3) en dan de grootte van het raam vastleggen (fig.
t-4]..

Nadat de plaats en de grootte van het raam bepaald ziln,
wordt een instelpaneel op het scherm zichtbaar. Hiermee
worden de verschillende parameters voor het object inge.
steld.

INLEIDINC
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:::r.::.: .it

'l-2 voor het construeren
van een object moeten
het gewenste object en
object toevoegen
geselecteercl zijn.

1-3 Een raam wordt
geconstrueerd door een
klik te geven op de plaats
waar cle linkerbovenhoek
moet komen.

1-4 Daarna met de cursor
de grootte aangeven.

::t:r::
r:li:l: i : :.__:.-:__:-l
'i .. ,

,,.' l

:.a: r:. r-.t
,r,,, :1,

De zoiuist geschetste werkwilze geldt niet bij de obiecten

figuur en model. Hier wordt geen raam geconstrueerd, maar
er wordt direct omgeschakeld naar het figuurmenu. Na het
tekenwerk verschilnt dan een paneel voor de parameters;

het raam wordt automatisch geconstrueerd.

Het programma verkeert steeds in 6en van twee bewer-
kingstoestanden: bewerking van objecten of bewerking van
figuren. De momentele toestand kan worden afgelezen van

de menu's: bii objectbewerking ligt er een raster over de
figuursymbolen en bij figuurbewerking ligt het raster over
de obiectsymbolen (fig. l-5, l-6).
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1-7 BiJ verschlllende functies krljgt de cursor een eigen vorm.

tr
tr
E

ru
tr
tr
@
E
tr
tr

+

q\&\

obJect toevoegen: klaar voor
constructie van een raam en klaar voor
vastleggen van de afmetingen van het
raam

object(en) selecteren /verplaatsen: klaar
voor selectie en klaar voor verplaatsen

uitsnijding vergroten: met deze cursor
kan een deel van het werkvlak
aangewezen worden voor vergroting

punt(en) selecteren/verplaatsen: met
deze cursor kunnen punten van figuren
geselecteerd en/of verplaatst worden

constructiepunt verwijderen (bij de
figuurbewerking)

constructiepunt toevoegen (bij de
figuurbewerking)

looprichting omkeren: klik met deze
cursor op een punt van een deelfiguur
om begin- en eindpunt te verwisselen

vloeiende overgangen: door een klik
met deze cursor worden overgangen
van een figuur vloeiend

hoekpunten markeren: nodig voor de
constructle van een model

punalse hiermee is de punaise te
(veDplaatsen

i

fi

?

G\

,(il

A
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Het omschakelen gaat heel eenvoudig: klik met de muis op
een symbool uit het obiectmenu voor omschakeling naar
obfectbewerking; klik op een symbool uit het figuurmenu
voor omschakeling naar f iguurbewerking.

WAARSCHUWING als u overschakelt van figuur- naar
objectborierking door op een ander symbool te klikken dan
frguur of noful wordt de figuur gewist!

1-5 Objectbewerking;
de symbolen voor de
figuurbewerking zijn
met een raster
overdeld.

1-6 Figuurbewerking;
de svmbolen voor de
objectbewerking zijn
met een raster
overdekt.

I.3.3 Toetsenbord en muls
De bediening van oUTLINE nnr geschiedt hoofdzakelilk met
de muis. Met het toetsenbord worden tekst en getallen inge-
voerd. Evenals in CALAMUS heeft de rechter muisknop ook

INLEIDING



hier een omschakelfunctie tussen o6,iert toevoegen en obiect(en)

sebcterenlverplaatxn Speciale selecteerfuncties kunnen wor-
den verkregen door combinatie van een klik met de
Alternate- of de Shift-toets. Dit is in voorkomende gevallen
vermeld bij de beschrilving van de functie.

De muispiil kriigt nogal eens een andere vorm. Een over-
zicht staat in fig. l-7.

De regeling van veel functies uit dit programma vindt plaats
met (bedieningspanelen, die op het scherm worden afge-
beeld- U bent vermoedelijk vertrouwd met deze structuren;
u kent vast wel het <control-panel>. Veel van die panelen
hebben plaatsen waar met het toetsenbord ingevoerde
gegevens verschijnen. Dit noemen we ook wel <invullenr.
Door te klikken op oknoppen, kunt u weer andere functies
regelen. Ondanks het feit dat een paneel er soms meer als
een formulier dan als een paneel uitziet, wordt in deze
handleiding steeds de term <paneel> gebruikt.

Itr iantat op'rr6se, ----l
ll laanirl knniniin: lC I

E aar"at op,rr.s* Ill leental knnipiin: lf, I

1-8 Een functle of optie
kan worden geactiveerd of
gekozen door een klik op
het hokje voor de naam.
Boven: functie niet actief;
beneclen: functie actief.

1-9 BU functies ln de
balkmenu's verschijnt een
haakje voor de naam als ze
actief zijn.
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Met het al een paar keer ge noemde slectpren wordt bedoeld:
een optie of functie kiezen. activeren of in werking stellen.
Als een bepaalde functie geactiveerd is, wordt dat zichtbaar
gemaakt door het biibehorende symbool ireers (wit wordt
zwart en andersom) weer te geven. Op de bedieningspane-
len kunt u functies aan- en uitzetten door te klikken op de
vakjes erv65r. Bil een functie of optie die aan staat of geko-
zen is, is het vakje zwart (fig. l-8). ln de menu's van de
menubalk wordt een in werking ziinde functie aangegeven
door een haakje ervo6r (fig. 1-9).
U kunt ook oblecten of punten van een figuurobject selecte-
ren om deze te onderscheiden van de andere. Daarmee
geeft u aan welke elementen bewerkt moeten worden en
welke niet. Zo'n geselecteerd element is herkenbaar aan ziin
speciale vorm.

In de handleiding komt herhaaldeliik de term oklik, voor. Dit
betekent: een klik geven met de linker muisknop. terwiil de
muiscursor zich op een bepaalde plaats bevindt. Met
olinksklik, wordt hetzelfde bedoeld. Moet de rechter
muisknop worden gebruikt, dan wordt steeds urechtsklik, of
oklik rechts, geschreven.
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2-1 Functiesymbolen voor verkleinen,
overzichtsbeeld, uitsnijding vergroten en
vergroten.

2.1 Schermweergave
Met de functies voor de schermweergave (fig. 2-l) kan de
vergroting van het werkvlak op het scherm worden gere-
geld.

2.1.1 Beeld verkleinen
Deze functie maakt het beeld van het werkvlak kleiner; de
resolutie wordt lager. De linkerbovenhoek blilft op ziin
plaats. Een groter deel van het werkvlak kan daardoor in
beeld komen, afhankeliik van de soort monitor. Deze func-
tie voert stapsgewijs tot de kleinste resolutie en de kleinste
vergroting.

2.1.2 Overzlchtsbeeld
Met een klik op dit symbool wordt direct de kleinst mo-
gelijke vergroting ingesteld. ongeacht de momentele
vergroting. Het werkvlak is dan in ziin geheel te overzien.
De resolutie is het kleinst.

2.1.3 Uitsniiding vergroten
Met deze functie kan een gedeelte van het werkvlak gese-
lecteerd en vergroot worden. Werkwijze:

L Klik op het symbool.

2. Plaats de cursor op de linkerbovenhoek van de gewen-
ste uitsniiding.

I4 SCHERMWEERCAVE



3. KIik links, vorm een raam om het gewenste gedeelte, klik
weer links (fi1.2-2).

De linkerbovenhoek van de uitsniiding wordt de linker-
bovenhoek van het nieuwe beeld.

2-2 Aangeven van een
uitsni.lc,ing die vergroot
moet worden.

2.1.4 Beeld vergroten
Met een klik op dit symbool kan het beeld op de monitor
vergroot worden. De linkerbovenhoek blilft op ziin plaas.
De resolutie wordt hierdoor groter. maar het deel van het
werkvlak dat zichtbaar is kan kleiner worden. Dit laatste is
afhankeliik van de gebruikte monitor: een grootbeeld-
monitor kan meer beeldpunten tegeliik weergeven. De ver-
groting verloopt in een aantal stappen tot het maximum:
I pixel (beeldpunt) : 0,01 mm. Dit komt overeen met de
maximale resolutie van een LtNorRoNIc 3oo-fotozetma-
chine.
Om direct over te schakelen op de maximale resolutie zijn
er twee mogeliikheden:

l. Met de loep een zeer klein gedeelte aanwijzen.

2. TWee maal een klik geven met de loep op €en punt. Dit
punt wordt de nieuwe linkerbovenhoek.

;^
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2-3 De zes objecten:
hoektekst, cirkeltekst,
figuurteKL figuuri
verlopend Eister en
model.

2.2 Oblecten
De basiselementen van oUTLINE Am ziin obiecten. Deze ob-
iecten ziin in een raam gevat waarmee manipulaties moge-
Iiik ziin. Er ziin 6 verschillende soorten obiecten (ti1.2-71.
Hiervan ziin er drie bedoeld voor manipulaties met letters
(teks,tl: h@ktek| cirkeltekt en fiquuttebt. Voor deze drie tekst-
obiecten wordt gebruik gemaakt van hetzelfde paneel voor
het instellen van de parameters. De letters in de objecten
staan langs het been van een hoek, langs een cirkel of langs
een vrii te tekenen figuur. Naast de tekstoblecten ziln er de
objecten frguur en model, voor welke ook hetzelfde paneel
gebruikt wordt. Tbnslotte is er het obiec. (verlowndl rastct,

waarvoor een apart instelpaneel wordt gebruikt.
In het volgende gedeelte worden de oblecten achtereenvol-
gens besproken. Als verscheidene obiecten van hetzelfde
instelpaneel gebruik maken, staat een uitvoerige bespre-
king van dit paneel bi, het eerste obiect dat aan de orde
komt. Bii de andere obiecten worden dan slechts de ver-
schillen en aanvullingen vermeld. Om een nieuw obiect te
construeren klikt u zonodig eerst op het symbool o6j,ea

toet)@geh en vervolgens op het symbool voor het gewenste
object.
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2-4 Hoektekst en object
toevoegen zijn
geselecteerd.

2.2.1 Hoektekst
Dit obiect bestaat uit tekst die in een hoek ten opzichte van
de horizontale as kan staan. Bij een hoek van 0o staat de
tekst normaal (horizontaal).

Werkwiize bij het construeren van hoektekst:

l. Controleer of object toanegen geselecteerd is; doe dat zo-
nodig (fig. 2-4).

2. Construeer een raam op de gewenste plaats en van de
gewenste afmetingen. Deze kunnen overigens nader-
hand nog veranderd worden.

3. Automatisch verschijnt nu het paneel voor dit obiect op
het scherm. Na de instelling hiervan en een klik op oK is
het object geconstrueerd.

2.2.1.t paneel voor tekstoblecten
Nadat een raam voor een tektobiect is gevormd verschijnt
automatisch het instelpaneel (tig. 2-5]'.
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2-5 Paneelvoor de tekstobjecten.

Dit paneel verschijnt bij alle drie de soorten tekstobiecten.
Het paneel verschijnt ook als er een tekstobiect geselec-

teerd is en u op het symbool instelpaneel in het obfectbewer-
kingsmenu klikt. Hierna worden de afzonderliike delen van
het paneel besproken.

@@r@
2-6 Afhankelijk van het type object wordt 66n van cleze
velden invers weergegeven; in dit geval hoektekst

2.2.1.1.1 soort tekstobiect
De drie velden bovenaan op het paneel (fig.2-6) geven de
soort tekstobiect aan: hoektekst. cirkeltekst of figuurtekst.
Besluit u, na het construeren van het raam en het
verschilnen van het paneel, alsnog om een ander soort
tekstoblect te construeren, dan kunt u dat hier wiizigen.
Geef daarvoor een klik op het gewenste veld.

2-7 0p deze lijnen kunt u de tekst invullen.
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2.2.1.1.2 tekstveld
Op de regels achter het woord tekt (fie. 2-7) kunt u de tekst
intypen. De piiltoetsen, Escape, Backspace en Delete wer-
ken zoals gebruikelijk.

2-8 De plaats voor het lettertype. Er is nog geen font
geladen.

2.2.1.1.3 font
Het gewenste lettertype wordt geladen door een klik op dit
veld (fig. 2-8). Als het paneel voor het eerst verschijnt is er
nog geen lettertype geladen; in het veld staat dan font ladcn.

Als er wel een fontbestand geladen is. staat hier de naam
van het lettertype. Vergeet niet een font te laden als dat nog
niet gebeurd is, anders wordt bii een klik op OK geen ob-
ject gevormd. Alleen fonts in cALAMUS-vorm (*cFN-bestan-
den) kunnen worden gebruikt. Na een klik op het veld
verschijnt het bestandselectiepaneel. waarmee het gewen-

ste bestand wordt gekozen.

tontour
r - 100?

2-9 Regeling van contour en
zwarting.

2.2.1.1.4 contour
Als deze functie aan staat wordt van elke letter ltevens) de
contour- of omtrekliin weergegeven. Standaardinstelling:
uit (fig. 2-9).

tontour
,, - laat

2.2.1.1.5 zwartlng
Met deze functie is het mogeliik elke letter een eigen zwar-

ting te geven. Standaardinstelling: aan, verloop 2r%-lOO%
(fie.2-91.
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De beide getallen hebben de volgende betekenis:
Het eerste getal geeft de zwarting aan van het eerste teken,
het tweede getal die van het laatste. Daartussen verandert
de zwarting stapsgewiis per letter. Er is een andere metho-
de nodig om ook binnen een letter een verloop te kriigen.
Zie daarvoor deel 3.5.2.
Als beide getallen gelijk zijn, kriigen alle letters dezelfde
zwarting (geen verloop). Waarden van 0 (wit) t/m 100 (zwart)
ziln geldig.

autn, 2-10 RAgeling van de
letterg rootte

2.2.1.1.6 automatlsche lettergrootte
Als deze functie geactiveerd is (fie. 2-10), wordt de letter-
grootte automatisch berekend uit de grootte van het raam.
De lettergrootte wordt door het programma als volgt be-
paald: uit de breedte van het tekstraam en de ingevoerde
tekst wordt de lettergrootte berekend waarbij de gehele
tekst precies in de breedte van het raam past. Dit corps
wordt voor de letters gebruikt. De hoogte van het raam is
hierbii niet van belang. De gebruikte letter is onvervormd.
De letterliln loopt in het midden van het raam. Het kan heel
goed zijn dat de letters buiten het raam uitsteken. vooral bil
een korte tekst in een breed raam. Waar nodig kan het raam
precies passend worden gemaakt met de Nul-formule van
de cakulanr \zie deel 2.5.1.). Standaardinstelling: aan.

2.2.1.1.7 lettergrootte
Bii lettergrootte (fie. 2-10) kan het te gebruiken corps worden
ingevuld (in 0.01 mm). Houd daarbii rekening met het feit.
dat de automatische grootteregeling gebruikt wordt als u
een grotere waarde opgeeft dan het raam toelaat.
Overigens kunt u in dit veld de bii de automatische regeling
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gebruikte lettergrootte af lezen.
Alleen als lettergrootte aan staat, dus niet bij automatische
grootteregeling, is 66n van de volgende functies actief (fig.

2-r r):

2-11 voor de regelvalzijn er
bij vaste lettergrootte vler
mogelijkheden.

links: de tekst komt tegen de linkerrand van het raam;
rerfits: de tekst komt tegen de rechterrand van het raam:
rentran: de tekst komt gecentreerd in het raam;
blok: maakl blokzetsel (uitgevuld); dit natuurliik alleen als
de tekst uit twee of meer woorden bestaat.

Standaardinstellin g. centrum aan.

l.tt.r.fst.nd: 01,
t

2-12 Regeling van
letterbreedte en afstanden.

2.2.1.1.8 letterbreedte
Bii letterbreedte (tie. 2-12) kan worden opgegeven of en in

welke mate de letters verbreed of versmald moeten wor-
den.

IOO 70 normale breedte. niet versmallen of verbreden
.100 % letters smaller (condensed); minimum is l0%
,100 % Ietters breder (extended); maximum is 200%

Standaardinstelling: 100%.

2.2. 1.1.9 letterafstand
De letterspatie, de afstand tussen de letters in de woorden,
kan worden vergroot (waarde ,0) of verkleind (waarde .0).
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0 % normale letterafsta nd
100 % een normale (woord)spatie extra; maximum is

200%
99 % letterafstand verminderd, letters vallen (gedeelte-

liik) over elkaar heen

Standaardinstellin e: Oy" ltig. 2-12).

2.2.1.1.10 woordafutand
De woordspatie heeft invloed op de afstand tussen twee
woorden. Deze afstand kan worden vergroot (waarde ,0) of
verkleind (waarde ,0).

0 % normale woordafstand
l0O % een normale (woord)spatie extra; maximum is

200%

-99 % woordafstand verminderd, woorden vlak tegen
elkaar

Standaardinstelline: 0% (fig. 2-12).

2-13 KAgeling van
letterverdeling, rotatie en
helling.

2.2.1.t.1I vaste afutand
Met val.e afstand kiest u voor een vaste letterafstand. onaf-
hankeliik van de breedte van de letter (fig. 2-13). De letters
worden geliikmatig verdeeld over de beschikbare ruimte.
De afstand tussen de middens van de letters is constant.

2.2.1.1.12 rotatie
Met de functie rotatie (fig.2-l 3) kunt u de letters naar links of
naar rechts roteren. Het draaipunt ligt op de letterliin in het
midden van de letter.
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2.2.1.1.13 helling
Met de functie helling lfig.2-13) kunt u de letter over een be-
paalde hoek voor- of achterover laten hellen. Waarden van

-45o (naar links. achterover) tot +4ro (naar rechts) ziin
geldig.

X-co0rd, i
Y-roiird, : l8

l0
00
00

nn
it

tnhreedte !

2.2.1.1.14 plaats en afmeting
In het veld voor plaats en afmeting (fig. 2-14) staat de plaats

van het object, in de vorm van x- en Y-coordinaten van de
linkerbovenhoek van het raam, vermeld. ook de afmetingen
van het raam (breedte en hoogte) staan aangegeven. Al
deze waarden kunnen met het paneel veranderd worden

door andere getallen in te vullen.

2-15 Na een klik oP dit veld
wordt een ander paneel
zichtbaan

2.2.1.1.1, spatl6ring
Na een klik op dit veld (fig. 2-15) wordt een nieuw paneel

zichtbaar (fig. 2-16). Hiermee kan plaatselilk (in tegenstel-

ling tot de funclie letterafstand) worden aan- en afgespa-

tieerd. Aanspatieren is het vergroten van de afstand tussen

de letters: het verkleinen ervan noemt men afspatieren.

Door extreem af te spatieren vallen letters over elkaar heen.

De betekenis van de knoppen staat bii fig. 2-16.

hoekeni 0" -

2-14 Plaats en afmeting.

2-17 R€geling van de stand
van hoektekst
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2-16 Paneel voor regeling van de spatiering.
1 cle plaats dle momenteel bewerkt wordt
2 de daar geldende spatiewaarde: 000 is normaal
3 verschuift het beetdvenster 66n ptaats naar links
4 verschulft het beeldvenster vuf plaatsen naar links
5 verschuift het beetdvenster 66n plaats naar rechts
6 verschuift het beeldvenster vijf plaatsen naar rechts
7 afspatieren (afstand kteiner maken) met 66n eenheid
8 afspatieren met 5 eenheden
I aanspatieren €fstand groter maken) met 66n eenheid

10 aanspatieren met 5 eenheden
11 op de aangegeven plaats 0 (normale waarde) zetten
12 op alle plaatsen 0 (normale waarde) zetten
13 einde bewerklng, gegevens zo overnemen

2.2.1.1.16 bllzonderheden voor hoektekst:
De gewenste hoek wordt ingevuld achter hoeken (tig. 2-171.
Het betreft hier de hoek die de letterli,n met de horizontale
as maakt. Het draaipunt ligt daarbij in het midden van het
raam. op de letterlijn. Alleen het eerste van de twee getal-
len wordt gebruikt.
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2.2.2 Cirkeltekst
Dit obiect bestaat uit tekst die langs een cirkel of cirkelboog
staat. De cirkel zelf is niet zichtbaar. maar vormt een on-
zichtbaar spoor. Met de afmetingen van het raam worden
ook de maten van de cirkel bepaald. Voor een echte cirkel
dient u een vierkant raam te construeren of op het paneel
dezelfde waarde bij breedb en hoogtr in te vullen. Anders
kriigt u een ellips.

2-'18 Regeling van plaatsing
en hoeken van cirkeltekst.

2.2.2.1 paneel
Met het paneel kan worden geregeld of de tekst langs de
buitenkant of langs de binnenkant van de cirkel moet lo-
pen (fig. 2-18, 2-5). Dit gebeurt door 66n van beide opties
te kiezen. Standaardinstellin g: buitenkant.

De hoeken waarbij de tekst begint en eindigt kunnen bij ioe-

fren worden ingevuld. Op 3 uur ligt 0o. op 12 uur ligt 90q
enz. Bij langs de buitenkant geplaatste tekst is de tweede

achter hoeken ingevulde hoek de beginhoek. de eerste de
eindhoek. Bii langs de binnenkant van de cirkel geplaatste

tekst is de eerste hoek de beginhoek en de tweede de eind-

hoek. Dit verschil dient om de leesbaarheid van de tekst te

waarborgen. Tekst aan de buitenkant begint gewoonliik links

en verloopt langs de buitenkant van de bovenste helft van

de cirkel naar rechts. Aan de binnenkant verloopt de tekst

meestal langs het onderste deel van de cirkel.
Mel hoeken Oo - 0o bestrijkt de tekst de gehele cirkel.

2.2.3 flguurtekst
De tekst in dit object volgt een van tevoren getekende

(deel)figuur. Deze figuur, bestaande uit een doorlopende
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4.
5.

liin. is zelf niet zichtbaar. De lijn wordt apart getekend op
dezelfde manier als bii het figuurobiect beschreven is (zie
deel 2.2.4). In grote liinen is de werkvolgorde:

l. Klik op het symbool figuurtek*.
2. Schakel om naar figuurbewerking door een klik op een

daarbij behorend symbool.
Construeer een figuur (zie figuurfuncties, deel 2.4).
Klik weer op het symbool figuurtekst.
Het tekstpaneel verschi,nt nu; controleer nog even of
figuurtekst geselecteerd is. Voer de tekst in - denk eraan
dat er een lettertype geladen moet zijn!
oK.

2.2.4 Flguur
Het obiect figuur bestaat uit 6en of meer deelfiguren (liinen
en/of vlakken). De lijnen (bestaande uit rechten en/of curves)
worden gevormd door @nstructiepunten op het werkvlak te
plaatsen. Door enkele Iiinen kan een vlak worden bepaald,
dat eventueel gevuld kan worden met een puntraster.
Deelfr4uren zijn met elkaar verbonden lilnen of vlakken van
het obiect. Door overlapping van deelfiguren ziln transpa-
rante effecten te verkriigen.
De constructie van een figuur vindt plaats met de symbolen
uit.het figuurbewerkingsmenu. Voor de objecten figuur en
model wordt hetzelfde paneel gebruikt. Het paneei wordt
hier besproken; bij het nodtl staan alleen dL wijzigingen
aangegeven. Een uitvoerige toelichting op het gebruik van
het figuurmenu staat in deel 2.4.

Om een figuur te tekenen gaat u ais volgt te werk:
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3.

4.

2.

L KIik op het symbool figuurobjert. Op het symbool model kan
strikt genomen ook. als u op het paneel omschakelt.
Met de eerste klik op het werkvlak wordt omgeschakeld
naar het menu voor figuurbewerking. Tevens wordt het
eerste constructiepunt geplaatst en geselecteerd. U kunt
in plaats hiervan voor de omschakeling ook klikken op
het symbool construcliepunt toevoegen uil het figuurmenu.
Met elke volgende klik plaatst u een nieuw constructie-
punt, dat met een rechte of een curve, afhankeliik van welk
symbool geselecteerd is, verbonden wordt met het gese-

lecteerde constructiepunt. Het (oude> punt wordt dan
gedeselecteerd. het nieuw geplaatste geselecteerd.
Als in de figuur curves ziin gebruikt. kunt u naderhand
zonodig gebruik maken van de functie vloeiende oven

7ahqen lzie deel 2.4.71. Niet-gesloten deelfiguren worden
door het gebruik van deze functie automatisch gesloten:

het laatste constructiepunt wordt onder het eerste con-
structiepunt van de deelfiguur geplaatst. Als dit onge-
wenst is kunnen de overgangen handmatig afgerond
worden.

5. Als de figuur af is klikt u weer op het symbool fiquurob-

lect. Dan verschijnt het instelpaneel (fig. 2-19).

2-19 Paneel voor figuur en model.
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2.2.4.1 paneel
Al naar gelang de instelling van het paneel kan de geteken-
de figuur worden gebruikt voor een van de volgende
bewerkingen:

I zriri ins: zslz
stralen: 25

2.2.4.1.1 liinen
De rechten en curves ziln als lijnen zichtbaar. De door de
lijnen omsloten vlakken bliiven transparant. Werkwilze:

l. Construeer de f igu ur.
2. Selecteer alleen lilnen lfig.2-201.
3. OK.

zrirtins r zslz

2.2.4.1.2 zwarting
De door de liinen omsloten vlakken kunnen worden gevuld
met een puntraster van willekeurige zwarting, van geheel
wit tot geheel zwart. De begrenzing van het vlak door een
lijn kan aan- of uitgezet worden. Werkwiize:

l. Construeer het vlak door de begrenzing te tekenen.
2. Selecteer zwartinT en geef een waarde op. Activeer naar

keuze de functre lilnen wel of nier lfie. 2-2t1.
3. OK.

Het vlak wordt nu weergegeven in een puntraster van de in-
gestelde waarde. Het is op deze manier niet mogelijk een
vlak van een verlopend raster te voorzien.

2-20

2 -21
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I rxartingi ?5lz
stne I En: 25

2-22

2.2.4.1.3 stralen
Met deze functie wordt een opgegeven aantal stralen gete-
kend naar de deelfiguur. De stralen komen samen op de
plaats van de punaise als er slechts 66n deelfiguur aanwe-
ztg is. Ziin er twee (of meer) deelfiguren aanwezig, 66n daar-
van eventueel slechts uit 66n constructiepunt bestaande,
dan verlopen de stralen tussen de eerste en de tweede
deelfiguur lzie deel 3.6.1 ). Werkwiize

l. Figuur tekenen.
2. Alleen stralex selecteren en het gewenste aantal daarvan

invullen (fig.2-22).
30K

x-coord, :

Y-coiird, I 50
2g
?g

00
g0
gg

fltl
fit
l 't
fin

breedte i

2.2.4.1.4 plaats en afmeting
Op dit gedeelte van het paneel lfil. 2-23) ziet u de plaats-

coordinaten en de afmetingen van het objectraam. De getal-

len kunnen op het paneel gewiizigd worden.

2.2.5 Model
Het oblect mode! is een willekeurig gevormde figuur. die
dient als voorbeeld waarnaar andere objecten kunnen wor-

den gemodelleerd. Dat gebeurt door de plaats van de con-

structiepunten en hulppunten van die obiecten opnieuw te

2-23
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berekenen. U kunt zich een model in veel gevallen voorstel-
len als een driedimensionaal vlak.
Ook tekstobiecten kunnen aan deze bewerking worden on-
derworpen. want ook lettertekens zijn opgebouwd uit rech-
ten en curves met hun constructie- en hulppunten. U kunt
dat duidelijk zien door een tekstobiect te behandelen met
de functie letters onvttten in figuren lzie deel2.3.7).
Een model construeert u op dezelfde manier als een figuur.
In die figuur markeert u daarna vier punten die de hoek-
punten van het model gaan vormen. Werkwijze:

l. Klik op het symbool nodel.
2. Klik ergens op het werkvlak om het beginpunt van de

figuur te plaatsen. of kllk op een symbool uit het fjguur-
menu voor de omschakeling.

3. Construeer een figuur. Gebruik liefst een gesloten figuur,
want daarmee heeft u meer controle over de vorm van
het model.

6.

t.

4. Definieer vier constructiepunten van de figuur als hoek.
punten van het model. U klikt hiervoor eerst op het sym.
bool hoekpunten marluren. Het beginpunt van de figuur is
altiid hoekpunt l. Daarom klikt u met de cursor. die er
nu uit ziet als een markeerpen, op het tweede, derde en
vierde punt. Dit moet met de klok mee gebeuren. E6n
constructiepunt is eventueel ook meervoudig als hoek-
punt te definieren.
KIik weer op het symbool model. Het instelpaneel daar-
voor verschijnt (hetzelfde als voor figuren). Controleer of
het juiste veld invers is weergegeven (fig. 2-24).
oK.

In het gedefinieerde vlak wordt nu een coordinatennet
getekend. Dit net is als het ware opgehangen aan de figuur-
gedeelten die zich tussen de gemarkeerde hoekpunten be-
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vinden. De (acht) mazen van het net die grenzen aan de
lijnen van de figuur, zijn gelilkmatig over die lijnen ver-
deeld. om andere obiecten af te beelden wordt de functie
obiect(en\ in model brengen gebruikt (zie deel 2.3.8)

EqI E
lf Xi!:TIl*T3-sllE-""-_-;;;lI ir..dr!: 29.00 m I f] ilr.l.nr 25 I
I hoo91.: 20.00 i I

I ,.*-ll " I

@t
f rrJljjr-rirr_i(ll-ffi i-__1Tr_.Dd"d,:ltrtEl

lraosmoll';il:!i:' ii,iii I

PxIEil:r .lt8Tl t-;;r T--t

2.2.5.1 paneel
Op het paneel staan. buiten plaats en afmeting van het
raam, geen verdere relevante gegevens voor het model.

2.2.6 \r'erbpend raster
Dit obiect is een rechthoekig vlak met een (eventueel verlo-
pend) procentueel puntraster. Na een klik op het symbool
en de vorming van het raam verschijnt het paneel voor verlo
pend raster ttig.2-25]|. Het paneel wordt alleen voor dit type
obiect gebruikt.

2-24 Model
geselecteerd.

2-25 Paneel voor
verlopend raster
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2.2.6.1 paneel
Alle gegevens omtrent het te gebruiken raster worden
d.m.v. dit paneel opgegeven.

, : l[, U0] ntr
Y-coiird, i 50,00 ,rn
breedte: tro.00 nn

2-26

2.2.6.1.1 plaats en afmetlng
ln dit veld worden de plaats en de afmeting van het
geconstrueerde raam getoond lfi1.2-261. De plaats wordt
aangegeven door middel van de co6rdinaten van de linker-
bovenhoek van het raam. Breed,le en hoogle geven de afmetin-
gen van het raam aan. De getoonde getallen kunnen naar
wens veranderd worden.

aatrngl 25r- tgv-t
strooki l00x- lg0 7i

2-27

2.2.6.1.2 zwarting en strook
Bij zwarlirrq lfig. 2-27) worden de begin- en eindwaarde van
het procentuele puntraster ingevuld. Een verloop van gro-
ter naar kleiner is mogelijk. evenals van kleiner naar groter.
Hel verllpend rrsler bestaat uit een aantal stroken van toe- of
afnemende zwarting.
Bii stroof geeft u aan hoe breed (relatie0 de strook met een
bepaalde zwarting moet worden. U kunt hiermee de aard
van het verloop beinvloeden. 100% is de normale waarde.
Het eerste getal geldt voor de strookbreedte van de begin-
waarde van het raster. het tweede getal voor de eindwaar-
de. De effecten van deze functie staan beschreven bij
voorbeeld 3.2.
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2.2.6.1., verlooprichting
De piilen in de verschillende vakies (fig. 2-28) geven aan in
welke richting het verloop plaatsvindt. van eerste waarde
naar tweede waarde. De mogelijkheden zijn:

van rechts naar links
van onder naar boven
van boven naar onder
van links naar rechts
vanuit het midden naar onder en boven
vanuit het midden naar links en rechts

Na een klik op OK wordt het raam gevuld met het gekozen

raster.
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2-29 Voor de
objectbewerking is naast
de 9 functies ook de
calculator beschikbaar.

2.3 Objecten bewerken
ln het symboolmenu objectbewerking ziin de verschillende
functies voor de bewerking van objecten samengevoegd.
Het programma kent twee bewerkingstoesta nden. obiect-

bewerhing en fiquurbewvrking. Het symboolmenu dat bii de
momentele bewerkingstoestand hoort, wordt helder weer-
gegeven, over het andere symboolmenu ligt een raster.
Omschakeling tussen beide toestanden vindt automatisch
plaats of wordt verkregen door een klik op een symbool ujt
het andere menu te geven. Let op: een in bewerking zijnde
figuur gaat verloren als u vanuit het figuurmenu omschakelt
naar het obiectmenu. Alleen bij een klik op figuur of nodel
bliift de f iguur bewaard.
Voor de bewerking van objecten staan 9 functies plus de cal-
rulator ter beschikking (fie.2-29). Niet iedere bewerking kan
op elk type obiect toegepast worden.

2-30 Cursorvormen bij object
toevoegen: met de pijl wordt de
plaats bepaald, met het kruis de
groofte

h
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2.3.1 Obiect toevoegen
Deze functie komt overeen met de raam-toevoegen-functie
in cALAMUS. De werkwijze is precies dezelfde: de eerste klik
met de linker muisknop legt een hoekpunt vast. de tweede
klik bepaalt de grootte van het raam. De vorming van het
raam kan door een een klik met de rechter muisknop wor-
den onderbroken.
De vorm van de cursor is afhankelijk van het stadium van
het constructieproces (fig. 2-30).

2-32 Met de wUsvinger wordt een
object geselecteerd, met de hand
wordt een geselecteercl object
verplaatst

2.3.2 Oblect(en) selecterenfuerplaatsen
Met deze functie worden objecten geselecteerd. bijvoor-
beeld om ze te verplaatsen of om hun grootte te wijzigen.
Het obiect wordt geselecteerd met een linksklik. Een onder-
liggend obiect kunt u selecteren door herhaald te klikken.
Van een geselecteerd object is het raam met de
uhandgrepen, zichtbaar (fig. 2-31). Ook hier geeft de vorm
van de cursor aan welke actie wordt verwacht lfig.2-321.

Werkwiize bil het verplaatsen van een geselecteerd object:
De linker muisknop boven een geselecteerd oblect indruk-
ken en ingedrukt houden. Het raam volgt dan de cursor.

2-31 Een geselecteerd
obJect
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2.3.3 Obiect(en) bovenop leggen
EIk afzonderlijk object wordt als het ware op een eigen
transparante folie geconstrueerd. De folie met een nieuw
obiect wordt na de constructie bovenop de al aanwezige
folies gelegd. Dit maakt het mogeli,k om te bepalen welk
object welk ander oblect bedekt. Het meest recent gecon-
strueerde object ligt bovenop de stapel.
Met de functie obkct(enl bovenop leggen wordt het obiect (het
kunnen ook meer objecten ziinl dat geselecteerd is. boven-
op de stapel gelegd. Het kan dus alle andere obiecten
(gedeeltelijk) bedekken. Zo kunnen de verschillende objec-
ten. waaruit een illustratie bestaat. op een bepaald niveau
geplaatst worden. Als verschillende objecten tegeliikerti,d
geselecteerd zijn bii het activeren van de functie. bliift hun
onderl inge plaatsverhouding dezelfde.

2.3.4 Obiect(en) onderop leggen
Deze functie brengt het geselecteerde object 1of de geselec-
teerde obiecten) onderop de stapel, direct op het werkvlak;
het oblect kan worden bedekt door alle andere obiecten.
Als verschillende obiecten tegeliikertijd geselecteerd ziin,
bliift hun onderlinge plaatsverhouding dezelfde.

2.3.5 Obiect(en) kopi€ren
Met deze functie wordt een kopie gemaakt van het geselec-
teerde obiect of de geselecteerde oblecten. Er ziln hierbii
automatisch extra bewerkingen mogelijk. Voor de regeling
van deze extra functies gebruikt u het paneel, waarmee ook
de extra bewerkingen van het klembord worden ingesteld.
De functies zijn afzonderlijk aan of uit te schakelen. Ze wor-
den uitgebreid besproken in deel 2.6. Sommige van deze
extra fundis werken ook als Extra luncties actiel lmenu Diversen
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op de menubalk) niet geselecteerd is; deze functies ziln
hieronder aangegeven door een * . De extra functies ziin
(tig 2-3)l:

2-33 De extra
functies voor het
kopieren van
objecten.

2.3.5.1 kople herberekenen
De coordinaten van de punten van de kopie worden herbe-
rekend volgens de in de calculator geldende formule. Het
origineel blijft onveranderd. Werkt alleen als de *tra functies
actief zijn.

2.3.5.2 verschuiven X: a mm Y: b mm *
De kopie wordt over de ingevulde afstand verplaatst in X-
en Y'richting. Werkt ook als de atra functies niet actief ziin.

2.3.1.3 meervoudig kopleren
De kopieerbewerking kan automatisch meermaals herhaald
worden. Werkt alleen als de extra fa ncties aclief ziin.

2.3.5.4 zwartlng veranderen
De zwarting van de kopie wordt met het ingevulde percen-

tage vermeerderd of verminderd. Zowel negatieve als pos[
tieve waarden ziin geldig. Werkt alleen als de extra luncties
actief ziin.

2.3.5.1 kople bovenop leggen *
De kopie wordt automatisch bovenop gelegd (bedekt an'
dere obiecten). Werkt ook als de extra Iuncties niel actief ziin.
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2.3.t.6 kople onderop leggen *
De kopie wordt automatisch het onderste element van de
stapel. werkt ook als de atra functies niet actief ziin.

2.3.6 Obiect(en) verwlideren
Met deze functie worden alle geselecteerde obiecten ver-
wijderd. Werkwijze:

l. Selecteer eerst het gewenste obiect (of, in combinatie
met de Shift-toets, verscheidene objecten).

2- Klik dan op het pictogram.

-4 ,4 A ?#:r,r":L""t,liJ;,,1'.'
I | " Il //\ \ rechten en curvel
I I // /l_l \ evenats fisuren.I I // /r-------1 \tt 2_---4 // \ \..4-+r 1------J 'l-t- JLL

2.3.7 Letters veranderen in figuren
Met deze functie is het mogeliik een tekstobject te verande-
ren in een figuurobiect, dat wil zeggen: de letters van een
tektobiect in deelfiguren. Dit is mogeli,k, omdat de letter-
tekens uit een cALAMUS-font bestaan uit figuurelementen:
constructiepunten. rechten en curves (fi+.2-341. De zo ver-
kregen figuren kunnen verder bewerkt worden, zoals in de
voorbeelden geillustreerd is (zie deel 3.5.2). De werkwilze is
als volgt:

l. Selecteer het gewenste tekstobject.
2. Klik op het symbool letttrs veranderen in figuren.
3. Het tekstobiect is nu een figuurobject geworden.
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2.3.E Oblect(en) ln model brengen
Dit is de functie waarmee een object kan worden vervormd
op basis van een model. Bedenk daarbij, dat de functie in
wezen alleen een herberekening van de piaats van de con-
structiepunten en hulppunten uitvoert. Een tussen twee
constructiepunten verlopende rechte wordt daarom nooit
een curve, ook al is het model ter plaatse gebogen. Prange-
zien ook de letters van tekstobiecten eigenlijk figuren ziln,
blilven ook daarvan de rechten recht na het modelleren.
Om een lange rechte lijn te verbuigen moeten, in plaats van
66n rechte. verscheidene curves worden gebruikt (fi$. 2-751.

2-35 Drle objecten: het
cijferl, een rechthoek
opgebouwd uit rechten en
een rechthoek
opgebouwd uit (recht
gestelde) curves zijn op
basls van hetzelfcle
(gebogen) model
vervormd. Alleen waar
curves zijn gebruiK wordt
het model precies serrolgd.

Werkwilze:

l. Selecteer de in model te brengen obiecten. Selecteer
tevens het flrdel.

2. Klik op het symbool voor objecl(en\ in modd brengen. Dan
verschijnt een paneel waarmee precies te bepalen is
welk gedeelte van het werkvlak in model gebracht
moet worden ltig. 2-361.
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2-36 Paneelvoor het in model brengen van objecten.

In het linker venster is het te bewerken gedeelte aangege-
ven door een streepliin. In het rechter venster is het model
zichtbaar. De plaats en de afmeting van het te vervormen
gedeelte worden ook in getallen weergegeven. Deze waar-
den kunnen worden veranderd, om een ander gedeelte te
bewerken of om een extra rand buiten het obiect aan te
wiizen. Bii de bewerking komen de vier hoekpunten van het
te bewerken gedeelte op de vier hoekpunten van het model
terecht.
Met de knop alben objut wordt het te bewerken gedeelte
beperkt tot alleen het object of de obiecten.
Met de knop 4efizb vlak wordt het gehele vlak. dat zichtbaar
is in het linker venster in model gebracht.
Met de knop hnen wordt het geselecteerde gedeelte
zichtbaar in het linker venster.
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2.3.9 hcEfoanecl
Door een klik te geven op het paneelsymbool rvordt het
instelpaneel luan een geselecteerd obiect zichtbaar. Dat
kunt u dan gebruiken om iets af te lezen of om iets te veran-
deren. Als verscheidene obiecten geselecteerd ziin. heeft
een klik op dit symbool geen effect.
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2-37
Figuurbewerkingsmenu.

2.4 Figuurbewerklng
In het onderste gedeehe van het symbolenmenu staan de
gereedschappen en elementen voor het tekenen van figu-
ren en modellen (fig. 2-37). Als u bezig bent met de bewer-
king van objecten ligt er een raster over dit gedeelte van
het symboolmenu. Dit raster ligt over het bovenste gedeelte
als u bezig bent met de constructie van een figuur Altijd
beschikbaar bhjft de calcuhtor. want deze is zowel bii de ob-
jectbewerking als bii de figuurconstructie te gebruiken. Ook
de functies uit de balkmenu's Figuur en Diversen zijn bii de fi-
guurbewerking bruikbaar. Zie voor een beschrilving daar-
van deel 2.7 .2 en 2.7 .3.

Door te klikken op het symbool figuur of model en daarna op
een symbool uit het figuurmenu, schakelt u om naar figuur-
bewerking. In het volgende gedeelte worden de afzonder-
lilke symbolen uit dit menu besproken.

2.4.1 Flguurelement: rechte
Figuren en ook modellen, die worden afgeleid uit figuren,
ziin opgebouwd uit rechte lijnen en instelbare curves
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(Beziercurves), die lopen tussen twee constructiepunten.
E6n van de twee symbolen rechte of urve is invers weergege-
ven: dit element is geselecteerd en momenteel in gebruik
bii het toevoegen van een constructiepunt. Omschakeling
vindt plaats door een klik te geven op het gewenste sym-
bool. Tijdeliik omschakelen vindt plaats als u een klik geeft
terwiil de Shift-toets ingedrukt gehouden wordt.

2-38 Direct na de
constructie zijn curves recht
en liggen hulppunten over
elkaar heen.

2-39 Door de hulppunten te
verplaatsen worden de
rondingen aangebracht

2.4.2 Flguurelement: curve
Als dit symbool geselecteerd is, zal het volgende construc-

tiepunt door een curve worden verbonden met het momen-

teel geselecteerde. De getekende curve ziet er eerst uit als

een rechte lijn met twee (over elkaar liggende) hulppunten

(fig. 2-38). Deze hulppunten kunnen worden verplaatst (klik

op het symbool punten selecterenlverplaatsen en verplaats de
hulppunten met de pillvormige cursor) en daardoor kriigt
de curve haar rondingen lfig.2-39).
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2-40 De vorm van een punt geeft de soort
aan. Links staan de punten geselecteerd, rechts
gedeselecteerd. van boven naar beneden:

beginpunt van een deelfiguur
constructiepunt, verbonden door een rechte
constructiepunt, verbonden door een curve
hulppunt van een curve

2-41 Met Alternate-klik is de
gehele deelfiguur
seselecteerd.ts\ts

__A

2.4.3 punt(en) selecteren/verplaatsen
Door op dit symbool te klikken kriigt u een cursor waarmee
u constructie- of hulppunten kunt selecteren of verplaat-
sen. Om een enkel punt alleen maar te verplaatsen. zonder
het te selecteren, drukt u de linker muisknop in boven het
punt, houd de knop ingedrukt en verplaats de muis: het
punt volgt. *lecteren is nodig om bepaalde bewerkingen uit
te kunnen voeren (fig. 2-40).
Bilzondere vormen van selectie zijn te verkriigen in combi-
natie met een toets: met Shiit-flift kunnen verscheidene
punten tegeliik geselecteerd wordenj met Ahernala-klik
wordt een complete deelflguur geselecteerd (fig. 2-41 ). Een
deelfiguur is een deel van het figuuroblect dat niet d.m.v.
rechten of curves met de rest is verbonden.
Met een klik op de rechter muisftnop worden alle punten gede-
selecteerd (dit laatste geldt ook bij andere cursorvormen).
Ook een klik links terwiil de pijlcursor niet boven een punt
staat, heeft dit effect.
Als verscheidene constructiepunten of een gehele deelfi-
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guur geselecteerd zijn, worden alle geselecteerde punten
bii een verplaatsing verschoven
Hulppunten van een curve kunnen naar keuze mee ver-
plaatst worden met de curve. als het constructiepunt
verplaatst wordt. of op hun plaats blijven. Zie hiervoor de
beschrijving van de functies uit het menu Fi4aar op de
menubalk (deel 2.7.2.3 ).

2.4.4 Constructiepunt verwiideren
Met de tangvormige cursor worden afzonderlijke construc-
tiepunten tien voor een verwiiderd. Klik eerst op het
symbool om een tafl4 te verkrilgen en daarna op de te ver-
wijderen punten. De biibehorende elementen {rechten of
curves) verdwiinen ook.

2.4.5 Constructiepunt toevoegen
Na een klik op dit symbool kriigt de cursor een hamer-
vorm. Door een klik op het werkvlak wordt daar een

constructiepunt geplaatst. Het punt is automatisch geselec-

teerd. zodat dit punt klaar is voor een verbinding naar het

volgende punt.
Bil de constructie van een figuur wordt een nieuw construc-
tiepunt steeds verbonden met het dan geselecteerde

constructiepunt. Met srlill-r{li[ wordt daarvoor het niet-
geselecteerde element (curve of rechte) gebruikt. Met een

klik rechts worden alle bestaande selecties opgeheven.
U verkrijgt een nieuwe deelfiguur door een constructiepunt
toe te voegen zonder dat een al bestaand punt geselec-

teerd is. Anders wordt het punt tussengevoegd in de be-

staande figuur. na het momenteel geselecteerde punt. Als
verscheidene punten geselecteerd ziin wordt het "oudste,
van de geselecteerde punten genomen; als ook verscheide-
ne deelfiguren geselecteerd ziin dat van de oudste deelfi-
guur.
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2.4.6 Looprichting omkeren
Elke deelfiguur heeft een looprichting. de richting van
begin- naar eindpunt. Deze richting kan naderhand veran-
derd worden. Het beginpunt van een (deel)figuur is herken-
baar aan de vorm.
De looprichting van een deelfiguur is belangrijk voor de
vlakvulling of het stralenverloop als een van deze geselec-
teerd is. Het effect van deze functie kan het beste aan de
hand van een voorbeeld getoond worden; zie fig. 2-42,
2-43 en 2-44.

:.t 2-42 Figuur bestaande uit een
aantal deelfiguren; elke deelfiguur is
met de klok mee getekend.

2-43 Zwarting en lijnen aan: het' raster overdekt de hele figuur.

2-44 Een transparant gedeette
ontstaat als de looprichtingen van
de buitenste en de direct daar
binnen gelegen deelfiguur
verschillen. Hier verkregen door de
looprichting van de buitenste
deelfiguur om te keren.
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De hiervoor geldende regels zijn:
Als zwarting geselecteerd is. wordt elk door lijnen omsloten
vlak van een raster voorzien. Een niet-gesloten deelfiguur
wordt door een onzichtbare laatste lijn alsnog gesloten.
Elk zo gevormd rastervlak is gepolariseerd, d.w.z. elk raster
heeft een positieve of negatieve <lading>.
Volgen we, vanaf het startpunt in de looprichting naar het
eindpunt gaande, de afzonderliike deelfiguur en bevindt het
raster zich aan onze linkerhand, dan is de waarde van dat
raster +1. Bevindt het zich echter aan onze rechterhand,
dan is de waarde - L
Als op een bepaalde plaats de som van waarden van alle
daar over elkaar liggende rasters nul is, is die plaats trans-
parant.

2.4.7 Vloelende overgangen
Met deze functie worden de overgangen op die constructie-
punten, waarop een curve aansluit, vloeiend gemaakt. De
raaklilnen van beide elementen lopen dan in elkaars
verlengde. Het kan hier zowel gaan om overgangen curve-
curve als om overgangen curve-rechte. Deelfiguren waar-
van het eindpunt niet met het beginpunt verbonden is,

worden alsnog gesloten. Het eindpunt wordt daarbii onder
het beginpunt gelegd. Het laatste figuurelement wordt mee
verplaatst (ti+. 2-4r).

2-45 De oorspronkeluke figuur en het resultaat van de
bewerking qloeiende overgangen,r
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2.4.8 Hoekpunten markeren
Met deze functie worden de vier hoekpunten van een mo-

del gedefinieerd. Het eerste hoekpunt is altiid het begin-
punt van een figuur. De andere hoekpunten worden met de
klok mee aangegeven.
Begin met het markeren van hel lweede Itoeftpa[f. Het begin-
punt van de f iguur krijgt dan automatisch nummer l. Ce-

bruik bii voorkeur gesloten figuren voor een model: het ver-

loop van het coordinatennet is dan beter onder controle te
houden.
De tussen de hoekpunten verlopende figuurelementen
(rechten en/of curves) vormen de randen van het coordina-
tennet. E6n constructiepunt kan ook twee hoekpuntnum-
mers krijgen. Een rand van het net heeft dan een lengte nul
en de coOrdinaten lilnen komen daar samen.
Om de reeds geplaatste markeringen te veranderen klikt u

met de cursor ergens op het werkvlak waar geen construc-
tiepunt staat. Alle hoekpuntmarkeringen verdwijnen dan en
u kunt opnieuw beginnen.

2.4.9 Punaise
Met een klik op dit symbool kan de purraisc. een referentie-
punt bii de figuur- en objectbewerking met de calculator.
ergens op het werkvlak geplaatst worden. Klik op het sym-
bool: de cursor krijgt de vorm van een punaise. Klik vervol-
gens op de gewenste plaats en de punaise wordt daar aan-
gebracht. Met de functie Punaise zichlbaar uit het (balk)menu
Diversen kan de punaise zichtbaar of onzichtbaar gemaakt
worden.
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2.4.10 Klembord
Het klembord vormt een kopieerinrichting voor figuren of de-
len daarvan. Belangriik zlin hierbii de Extra luKties bii hat

kopi?ren. Deze extra functies, en de werking ervan, staan be-
schreven in deel 2.6.
Als de Exlra Iln.tias niet actief zijn, heeft het klembord een
eenvoudige kopieerfunctie. Een klik op het symbool heeft
dan tot gevolg. dat er een kopie van de momenteel geselec-
teerde punten wordt gemaakt. Ook de tussen twee geselec-
teerde punten verlopende rechten of curves worden geko-
pieerd. Deze kopie wordt op het klembord bewaard. Het
klembordsymbool wordt vanaf dat moment invers weerge-
geven. zodat u kunt z'en dat er iets.onder de klem, zit. Een
klik op het symbool heeft nu tot gevolg, dat de inhoud van
het klembord (de kopie dus) op het werkvlak wordt terugge-
plaatst (op de oorspronkelijke plaatsl.
Als er bii het in werking stellen van de functie niets ge-
selecteerd is, worden alle op het werkvlak aanwezige deelfi-
guren naar het klembord gekopieerd. U kunt het klembord
ook gebruiken om deelfiguren uit te wisselen tussen
verschil lende f iguurob,ecten.

2.4.1 I Punt(en) verwiideren
Met een klik op dit symbool worden alle geselecteerde con-
structiepunten of deelfiguren gewist. Let op: als er niets ge-
selecteerd is bii het oproepen van de functie worden alle fi-
guren gewist! Als "niets geselecteerd, geldt ook: alleen
hulppunten van een curve geselecteerd!
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2.5 Calculator
De calculator is een zeer veelziidig instrument, waarmee de
mogeliikheden van ourLtNE ART biina onbegrensd uit te
breiden zijn. Met de calculator kunt u de coordinaten van
constructie- en/of hulppunten herberekenen volgens de for-
mule die in de calculator is ingevoerd.

De calculator is zowel bij de objectbewerking als bij de
figuurbewerking te gebruiken. De berekeningen worden
alleen uitgevoerd met geselecteerde objecten of geselec-

teerde punten van een figuur.

In het begin zult u waarschijnliik de bilgeleverde set formu-
les gebruiken. Later ontwikkelt u zelf formules. U kunt deze
formules ook bewaren.

Na een klik op het symbool calrulator verschijnt het calcula-
torpaneel lfi1. 2-46). De verschillende delen van het paneel
komen nu aan de orde.

2.5.1 Invulregels
op de daarvoor bestemde regels wordt een formule voor
de berekening van de nieuwe x- en y-coordinaten (xly')
ingevuld. De naam van de formule staat linksboven, op de
regels daarnaast kan een toelichting staan.
Behalve de variabelen x en y (de momentele coordinaten
van een punt) kunnen ook de willekeurig te kiezen a, b, d en
e in de formules worden gebruikt.
Bii het eerste gebruik van de calculator staat in het veld
voor formules de zogenaamde Nul-formule lfiC.2-46).
Overigens wordt het formulebestand o LINE.FNC automa-
tisch ingeladen bii de start van het programma.
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2-46 Paneel voor cle crlculato[ De NUL-formule is ingevuld.
1 plaats voor de naam van de formule
2 hier is rulmte voor een toellchting
3 regel voor de formule voor x-coordlnaten
4 regel voor de formule voor y-coordinaten
5 ruimte voor toellchtlng op een varlabele
6 hier wordt de waarde van een variabele lnga/uld

Als het veld IN geactiveerd is, kunnen formules in het formu-
leveld worden overgenomen door een klik op een lomrule-
knop te geven. De namen van de formules staan op de
knoppen (fig. 2-471. Door een klik te geven op de gewenste
knop verschiint die formule met alle biibehorende instellin-
gen, in het bovenste veld.

Om een raam precies passend te maken voor een object
gaat u als volgt te werk:
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2-47 ln het standaard-formulebestand zijn deze formules
opgenomen.

Selecteer het gewenste raam.
Klik op de ulculator.
Selecteer zonodig de richting rN.

Klik op de formuleknop met het opschrift NUL. De for-
mule verschiint nu in de formuleruimte.
KIik op de knop furekcnen.

l.
2.
a

4.

x . x-coiiRorNiaT v6N xET 2uNYv + v-coiiEorNier
s!NavoEr.!, sQPTa9OCnt lNravorri,
e.a,o'E + viRtaBEL€N
T.fIGELX,NFGELV + COi,TOINAiEN FUI{6ISExlNx,rrtNv +oB.J.co6Ro.

+ oEJ.Coiiao.
+ OVET!6E FORI]IU L€.E LE}IENTEN

2-lE De functies en variabelen die u kunt gebruiken.

2.5.2 Nleuwe formules opstellen
Een nieuwe formule wordt eenvoudig op de formuleregels
ingevuld. De toetsen Escape, Delete en Backspace de piil-
toetsen en de muis werken als gebruikelilk. De functies en
variabelen die toegepast kunnen worden, zijn aangegeven
in het veld rechtsonder (fi1. 2-48, 2-491. ln de formules te
gebruiken andere variabelen (naast X en y) worden aange.
geven met A, B, D en E. Op de daarvoor gereserveerde re-
gels kan v6or het : teken een nadere aanduiding van die
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variabele worden ingevuld; dit wordt in de formule gene-
geerd. Er wordt geen onderscheid gemaakt tussen kapitaal
en onderkast.

2:

2-49 Van een objectraam zijn 9 punten gedeflnieerd.
1 minx,minY
2 (minx+ ma)oo/2,miny
3 ma)o(,miny
4 minx,(miny+ maxD/2
5 (minx+man0/2,(minv+max9/2
6 maxx,(mlnY+maxv)/2
7 minx,maxv
8 (minx+ma)oo/2,maxy
I mao(,maxy

Als de formule correct is ingevuld kunt u deze onder een
knop bewaren. Klik eerst op de knop ulr . Klik vervolgens
op de gewenste knop. De naam van de formule verschilnt
dan op de knop. Een reeds bestaande formule onder die
knop gaat verloren. Schakel liefst meteen weer om naar IN,

anders kunnen heel gemakkeliik bestaande formules verlo-
ren gaan in een ogenblik van onoplettendheid.

Als bij het uitvoeren van een berekening bliikt dat er een
fout in de formule staat, wordt dit aangegeven via een apart
signaleringspaneel (f ig.2-50).

3

4
tF,

: .' I : I

:::::
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T.r llsdlltinl *..r1
ld(.nil'rerlloli1_t/(

6.r.1: - .l2Ia5

2-50 Bij een fout in de formule verschijnt (na het begin van
de berekening) dit paneel.

2.5.3 Formulebestanden
De momenteel in de calculator aanwezige set formules kan
worden opgeslagen door te klikken op opslaan. Formulebe-
standsnamen hebben het achtervoegsel FNc. Omgekeerd
kan ook een set formules ingeladen worden door te klikken
op laden.

2-51 De bU het standaardbestand horende variabeten. De
pijltjes geven hoekpunten of, bij een object, het midc,en van
een zude aan.

2.5.4 lr'ariabelenknoppen
De vaiabebnknoppen bieden de mogelijkheid om bepaalde
waarden aan de variabelen A, B, D en E toe te wiizen. Met
een klik op de gewenste knop wordt een waarde aan de
variabelen gegeven, tenminste voor zover deze gedefi-
nieerd ziln onder die knop.

54 CALCULATOR



Bij een set formules hoort een set knoppen (fig. 2-51). In
het bijgeleverde formulebestand ziln dat knoppen die
bepaalde punten van het object of het werkvlak, of de coor-
dinaten van de punaise toewijzen aan de variabelen D en E.

De waarden die de variabelen A en B hebben worden in dit
geval niet veranderd. Het is echter ook mogelilk de variabe'
len A en B wEl te gebruiken.

om een bepaalde waarde van de variabelen aan een knop
toe te wijzen klikt u op'IoEwllzEN. De waarden die op dat
moment achter de : tekens van A. B, D en E staan worden
dan opgeslagen als u op 66n van de variabelenknoppen
klikt. Van de variabelen die u niet wilt gebruiken laat u de
biibehorende regel leeg. De naam van de knop hebt u inge-
vuld op de plaats van de formulenaam.

Voor elke formule kan opgegeven worden welke variabelen-
knoppen bereikbaar moeten ziin. Dit gaat als volgt:

1. Vul de nieuwe formule in op de formuleregels
2. Klik op sELECrlE. Nu ziin alle variabelenknoppen invers

weergegeven.
3. Deselecteer met een klik alle knoppen die niet bereilt

baar mogen ziin voor deze formule.
4. KIik weer op sELECrlE. Alle zoiuist gedeselecteerde

knoppen worden onzichtbaar.
5. Nu kunt u de formule bewaren onder een formule-

knop.
6. Als deze formule wordt gekozen verschiinen ook

alleen de aangewezen variabelenknoppen.

2.5.5 Alle punten
Met de knop alle punten worden alle punten op het werkvlak
geselecteerd en aan de berekening onderworpen. AIs u
bezig bent met figuurbewerking zijn dat alle punten van de
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in bewerking ziinde figuur: eventuele oblecten worden niet
geselecteerd. Als u bezig bent met obiectbewerking wor-
den alle obiecten op het werkvlak geselecteerd.

2.5.6 Standaard-formulebestand
Het sundaard formulebestand o_LtNE.FNc wordt automa-
tisch bii de start van het programma ingeladen. Bii elk for-
mulebestand behoort 66n set variabelenknoppen. De
verschillende formules worden hier vermeld en met toepas-
singwoorbeelden geillustreerd.

WAARSCHUWING: in de huidige versie is de calculator niet
afgeschermd tegen opdrachten die rekenkundige proble-
men opleveren, zoals delen door O. Het gevolg is dan een
melding, waarna de uitvoering van het programma gestopt
wordt. ALLE GECoNSIRUEERDE oBlEcrEN EN FtcuREN GAAN
DAN VERLOREN!

2-52 De testfiguur
hestaat uit vierkantjes
met (recht gestelde)
curves als zijden. voor
de orientatie staat
een plusteken in de
llnker benedenhoek.
De figuur bestaat het
hele werkvlak.
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Bij de illustratie van enkele formules is gebruik gemaakt van

een figuur, die is opgebouwd uit gerasterde vakjes, omslo-
ten door curves (fig.2-52). Het is zeer aan te bevelen zelf
een dergeliike figuur te construeren, om de effecten van de
formules bii verschillende waarden voor de variabelen te
onderzoeken.

2.5.6.1 llnksdraai 90o
De oblecten en figuren worden over 90o tegen de klok in
gedraaid. Belangrilk is de iuiste keuze van het draaipunt
DE. Gebruikeliike waarden zijn onder de variabelenknop'
pen beschikbaar.

2.5.6.2 draalen (hoek)
Hiermee is een draaiing mogelijk over een willekeurige
hoek. De hoek wordt in $aden ingevuld bij A. Het draai'
punt is weer DE.

2.1.6.3 rechtsdraal 90"
De tegenhanger van linksdraai 90o. Als u hetzelfde draai-
punt houdt, levert een rechtsdraai na een linksdraai weer de
oorspronkelilke positie op.

2.r.6.4 vertkaal splegelen
De punten worden gespiegeld in verticale richting. De as

van spiegeling loopt horizontaal en gaat docr het punt DE.
Van dit punt is eigenlilk alleen de Y-coordinaat belangriik.

2.5.6.t horizontaal splegelen
De punten worden gespiegeld in horizontale richting. De as

van spiegeling Ioopt verticaal en gaat door het punt DE.
Van dit punt is eigenliik alleen de X-coordinaat belangrijk.
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2.5.6.6 verplaatsen
Met de formule is het mogeliik een verplaatsing uit te voe-
ren over een bepaalde afstand horizontaal (A) en verticaal
(B). Door op deze wilze een constructiepunt van een deelfi.
guur te verplaatsen kan een precies bepaalde afmeting wor.
den verkregen.

2.5.6.7 verplaats naar
Deze formule gebruikt een referentiepunt (A,B) van het
obiect of van de figuur. Dit referentiepunt wordt verplaatst
naar positie DE. De rest van het oblect of de geselecteerde
deelfiguur beweegt mee. Met deze formule is het ook
mogelilk afzonderliike constructiepunten op een precies be-
paalde plaats te zetten. De waarden minx en miny voor A
en B hebben betrekking op objecten. In het geval van
figuurbewerking kunt u ze ook gebruiken. U doet dan net of
er wdl een objectraam om de figuur ligt.

2.5.6.E vergroten tot
Met deze formule is het mogelijk objecten te vergroten of
te verkleinen tot ze een bepaalde breedte en hoogte heb-
ben. De plaas van het object verandert daarbij ook. De
afstand tot het vaste punt D,E wordt namelilk in geliike mate
vergroot of verkleind. De bij A ingevulde waarde is de
gewenste breedte (in 0,01 mm); bii B staat de gewenste
hoogte. Denk om figuren weer een raam.

,oint ovCrflot

Tijir-t 'l

2-53 Als u dit ziet is het te
laat de uiwoering van het
proglilmma worclt gestopt
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Deze formule biedt tevens de gelegenheid een foutenbron
te illustreren. In de berekening komen de termen (maxx-
minx) en (maxy-miny) voor: de breedte en hoogte van een

raam. Als 66n van deze termen de waarde 0 heeft wordt
een deling door 0 gevraagd, met als resultaat een abrupte
stop van het programma (tig. 2-531. Bedenk dat een term 0
kan worden, als in een figuur slechts 66n constructiepunt of
alleen maar een horizontale of verticale liin geselecteerd is.

Een obiect dat bestaat uit 66n verticale of horizontale liin
geeft hetzelfde resultaat, want hierbii is de raambreedte of
raamhoogte 0; kijk maar eens naar de afmetingen op het
instelpaneel van zo n object.

2.5.6.9 vergroten procentueel
Met deze formule is het mogelilk obiecten met een bepaald
percentage te vergroten of te verkleinen. Door bii A en B

hetzelfde getal in te vullen is de vergroting proportioneel.
Bii A en B staat het gewenste percentage; de waar-

de lO0 (%) heeft geen verandering tot gevolg. Vergroting
wordt verkregen met getallen ,100, verkleining met getal'
len (100. Het punt D,E bliift op ziin plaats. Bii een proportio-
nele vergroting wordt de afstand van het ob,ect tot DE ook
in geliike mate vergroot.

2.5.6.10 nul
De toepassing van de nulformule heeft aanpassing van het
obiectraam tot gevolg. Breedte en hoogte daarvan worden
zo veranderd, dat het raam precies om het obiect heen
past.
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2-54 De figuur uit2-52schuin gezet ouer 12o.

2.5.6.I I schuln
Met deze formule kunnen objecten of figuren schuin gezet
worden, ongeveer op dezelfde manier als het laten hellen
van letters. De horizontale lijn door het punt DE blilft op
ziin plaats ltie. 2-541.

2.5.6.12 clrkel
Deze formule heeft invloed op het gehele werkvlak. Het
werkvlak wordt afgebeeld op een cirkelsegment. Bii A en B
staan de begin- en eindhoek van het segment. ln de figuur
is zichtbaar wat er gebeurt met een obiect dat het gehele
werkvlak beslaat. Let vooral op waar de hoekpunten
terechtkomen (tie. 2-55).

2.5.6.13 bol
Met deze formule wordt het gehele werkvlak afgebeeld op
een bolhelft (tie.2-56). De maten van de bol liggen vast in
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de formule, maar ze kunnen natuurlijk gewiizigd worden.
Een andere manier om het resultaat te veranderen is de
verkregen bol te onderwerpen aan een verplaatsings- of
verkleiningsformule.

2.1.6.14 kegel
Het gehele werkvlak wordt met deze formule afgebeeld op
een kegelhelft. De waarden A, B en D beinvloeden de soort
kegel. De waarde E heeft kantelen tot gevolg, naar voren of
naar achteren (tie. 2-57 .2-58.2-591.

2.5.6.15 cylinder
Het gehele werkvlak wordt afgebeeld op een cylinderhelft.
De maten van de cylinder worden bepaald door diameter A
en hoogte B. De waarde D bepaalt de mate en richting van
kanteling (fig. 2-&, 2411.
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2-55 Beurertt met de formule ctRKEL De linker
benedenhoek ls vlak biJ het c€ntrum terrechtgekomen.

2-56 Bewerklng met de forrnute Bot geeft dlt resultaat
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2-57 Beurerkt met
de formule KEGEL ln
dlt geval waren cle
Parameters A = 1(24
B:1mt|0,D:8192,
E = 1V24.

2-58 De formule
KEGEL met andere
waarden: A = -2U8,
B:1V2N,D = 8192,
D : 2048.

2-59 Nog een
voorbeeld rran KEGEI-
numetA-2048,
B =1"18€,0:12298,
E = -204&
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2-60 Be\irerkhg met de formule CYUNDER De urriabelen
war€n: A = gE2,S = 192&,D - 1924.

2-61 ln dlt rroorbeeld zln twee objecten, belde na
b€rekening met de formule CYLINDER, over ellear selegd.
E6n van de objecten ls heEelftle als ln 2-60, het andere E
benekend met de varlabelen: A = 819,2,8 = 1V24IJ,,D = -1924
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2.6 Extra functles bll het maken van kopleen
Via het menu Diwrsn op de menubalk kunt u de extra funk-
ties kiezen die bij het maken van een kopie uitgevoerd moe-
ten worden. De uitvoering van de meeste van die functies
vindt echter alleen plaats als in het menu, of op het paneel
voor de extra functies, de crtra funrties geactiveerd ziin. In elk
geval geldt dit voor de extra functies van het klembord.
Met het bovenste gedeelte van het paneel worden de extra
bewerkingen bii kopieren via het klembord geregeld. Het
gedeelte daaronder regelt de extra functies bii het kopieren
van objecten lfig. 242]l. Het onderste veld heeft betrekking
op beide kopieerbewerkingen. Het kbnfurd is de kopieer-
inrichting voor (deel)figuren. Het \otot estzl is het symbool
voor het kopi€ren van obiecten.

2-62 Paneelwaarmee
de extra functies
worden geregeld.

2.6.1 Extra functles btl het klembord
Het normale gebruik van het klembord houdt in, dat bii een
klik op het klembord een kopie van alle geselecteerde pun-
ten onder de klem wordt bewaard en bii een tweede klik de

ogaallE 0untaa var
!t|rt!n oD tltiiord
tEsalartaarda 0lntan ia .lC(.nan
dlrlti toDllrln
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kopie wordt teruggelegd. Zie hiervoor ook 2.4.10. Op het
klembord worden de punten van de kopie - tenzij die func-
tie luist wel geactiveerd is - gedeselecteerd. Als er niets
geselecteerd is, worden alle deelfiguren en constructiepun-
ten die op het werkvlak staan gekopieerd.
Bij het maken van de kopie en bij het terugplaatsen van de
kopie kunnen bepaalde functies automatisch in werking tre-
den. Deze functies worden hieronder besproken. Het is bii
het gebruik van deze functies erg belangrijk, dat u zich
goed realiseert in welke volgorde alles plaatsvindt. U kunt
de functies ook met elkaar combineren.

2.6.1.1 overige punten deselecteren
Op het klembord wordt een kopie gemaakt van alle gese-
lecteerde punten. Vlak voor het op het werkvlak terugleg-
gen van de kopie worden alle nog geselecteerde punten op
het werkvlak gedeselecteerd.

2.6.1.2 overige punten verwiideren
Op het klembord wordt een kopie gemaakt van alle gese-
lecteerde punten. Op het klembord worden de punten van
de kopie gedeselecteerd. Tevens worden direct alle geselec-
teerde punten op het werkvlak verwiiderd.
Dit is dezelfde functie als die van het vuilnisvat (punten ver-

wideren). Ook hier geldt, dat als er niets geselecteerd is. na
het maken van de kopie alles van het werkvlak wordt ver-
wijderd.
Door deze extra functie te activeren kunt u van het klem-
bord een tiideliyke bewaarplaats voor figuurelementen
maken. Ook is het zo mogelijk een of meer deelfiguren van
het ene figuuroblect over te brengen naar een ander.
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2.6.1.3 punten op klembord selecteren
Op het klembord wordt een kopie geplaatst van alle gese-
lecteerde punten. Alle punten van de kopie op het klem-
bord worden geselecteerd. Bij het terugleggen van de kopie
ziln de punten daarvan dus geselecteerd.

2.6.I.4 geselecteerde punten herberekenen
Eerst wordt de kopie op het werkvlak teruggeplaatst. Alle
dan nog geselecteerde punten op het werkvlak worden her-
berekend volgens de in de calculator geldende formule.

2.6.1.5 direct kopl6ren
De bewerkingsreeks: kopie maken. op klembord bewaren,
kopie terugleggen. verloopt direct en automatisch. Als meer-

wudi4 kopiiren niet geselecteerd is, vindt slechs e6n keer
deze reek acties plaats. De bovenstaande andere extra
functies zijn daarbii ook te gebruiken.

2.6.1.6 meervoudlg kopl6ren
Hiermee is het mogeliik de functie direct ftopiirer automatisch
verscheidene malen te herhalen. U kunt kiezen in het
onderste veld of u direct het aantal keren wilt opgeven of
dat u dit via een apart paneel wilt regelen.

2.6.1.7 voorbeelden
Aan de hand van een paar voorbeelden kan het belang van
het op de iuiste wijze combineren van de extra functies
geillustreerd worden.
ln de calculator wordt steeds de formule <verplaatsen over
, mm in x- en y-richting, gebruikt. Verder ziin met het
paneel in alle gevallen geselecberde punbn herberefunen, direct

kopilren en meervoudig kopiaren Ceactiveerd. Bii aantnl kopiein is 5

ingevuld. De uitgangssituatie is weergegeven in fig.2-63.
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--# 2-63 De flguur die steeds
met de klembordf uncties
wordt bewerkt

2.6.1.7.1 voorbeeld I
In dit geval is de uitgangssituatie een geselecteerde deel-
figuur. Op het paneel ziin ook nog werige punten de*lecteren en
punten op klembord slecteren geactiveerd. Dit is de normale
situatie voor het maken van een kopie die een herbereke-
ning moet ondergaan.
Na (een) klik op het klembord kriigen we de situatie van fig.
244. De oorspronkelijke figuur is op zijn plaats gebleven
en er ziin viif kopieen biigeplaatst. Elke kopie is telkens
5 mm verschoven.
We bespreken nu wat er allemaal gebeurd is. Na het op het
klembord nemen van een kopie is deze geselecteerd, alles
op het werkvlak is gedeselecteerd. de geselecteerde kopie

2-64 De situatie na
actlveren van de
klembordf unlcie volgens
voorbeeld 1 (en voorbeeld
3).
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is op het werkvlak gelegd en de calculator heeft zijn werk
gedaan en de kopie verplaatst. De kopie bliift geselecteerd.
zodat de volgende cyclus normaal kan plaatsvinden. De
laatste kopie bliift geselecteerd.

2-65 Zo ziet het
werkvlak er uit na
de klembordfunctie
met de instellingen
van voorbeeld 2.

2.6.1.7.2 voorbeeld 2
In dit geval hebben we overige punten deseleckren niet geacti-
veerd. verder is alles gelijk aan voorbeeld l. Nu kri,gen we
de situatie van fig. 2-65. Op het eerste gezicht dus 66n ver-
plaatste deelfiguur Schiin bedriegt hier: als we de punten
deselecteren en daarna apart verplaatsen, blijken er 32
deelfiguren op elkaar te liggen (fig. 2-66).

2-66 tn feite
bestaat de figuur in
2-65 uit32
deelfiguren.

Dit is als volgt tot stand gekomen. Na de eerste cyclus is
een (geselecteerde) kopie op het werkvlak geplaatst. Nu ziin
er twee geselecteerde deelfiguren: het origineel en de
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kopie. Beide worden herberekend en dus verplaatst. Nu
komt de tweede cyclus, die op soortgelijke wilze verloopt.
Alleen ziin er nu bij het begin twee geselecteerde deelfigu-
ren waarvan kopieen gemaakt worden. Na de tweede cyclus
ziin er 4 deelfiguren. Na de viifde cyclus is het aantal deelfi-
guren opgelopen tot 32.
Als we, verder alles hetzelfde latend, begonnen waren met
een gedeselecteerde figuur, dan zouden er uiteindeliik l7
deelfiguren gevormd zijn. Want: als bij het oproepen van de
klembordfunctie geen geselecteerde punten op het werk-
vlak aanwezig zijn. worden alle punten gekopieerd. Na de
eerste cyclus zou dan 66n geselecteerde kopie gevormd
zijn, die in de volgende cycli gekopieerd zou zijn.

2.6.1.7., voorbeeld 3
Op het paneel is nu ook punten op klembord selecteren uigescha-
keld. Na uitvoering van de bewerking vinden we een situa-
tie als in fig. 2-64. dezeltde dus als in voorbeeld l.
Dit is als volgt tot stand gekomen. Eerste cyclus: van de
geselecteerde deelfiguur wordt een kopie gemaakt op het
klembord. Volgens de regels worden de punten van de
kopie gedeselecteetd (punteh op klembord selecteren staat oit).
Na het terugleggen van de kopie vindt herberekening
plaats. ln dit geval echter niet van de kopie. maar van het
nog geselecteerde origineel. Het is dus in dit geval het origi-
neel dat steeds opschuift. maar het resultaat is hetzelfde als
in voorbeeld l.

2.6.2 Extra functles bii het kopl€ren van obiecten
Ook bii het kopieren van obiecten kunnen automatisch
extra functies geactiveerd worden. Enkele daarvan ziin altiid
werkzaam. andere pas na het uitdrukkelilk activeren van de
Extra functies.
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2.6.2.1 kopie herberekenen
De kopie wordt herberekend volgens de momenteel in de
calculator geldende formule. Hiervoor is het nodig de Extra

functies actief te maken. Werkwijze:

L Maak de Exlra lundies actief.
2. Vul op het calculatorpaneel een formule in.
3. Kfik op teruq'. nu no1 niets berekenen.
4. Kopieer een object.

De kopie wordt nu herberekend. Voorbeeld: met de formu-
le on,cltEN (noEr) wordt de kopie meteen over het aange-
geven aantal graden gedraaid. Daarbij is het draaipunt de
punaise, tenzii u dit verandert (biivoorbeeld met de variabe-
lenknoppen).

2.6.2,2 verschuiven
De kopie wordt verplaatst over de aangegeven afstand in
X- en Y-richting. Deze functie is altiid werkzaam.

2.6.2.3 meervoudig kopieren
Hiermee schakelt u de meervoudige kopie-functie bij het
kopieren van obiecten in of uit. Voor deze functie is het
nodig de Extra functies te aclivercn.

2.6.2.4 7.w aftlln,g veranderen
De zwarting van de kopie wordt veranderd met de inge-

vulde waarde. Ook negatieve getallen ziin toepasbaar. Voor
deze functie is het nodig de Extra functies le activeren.

2.6.2.i kopie bovenop leggen
De kopie wordt automatisch bovenop de stapel gelegd. AIs

er meervoudig gekopieerd wordt. komt elke volgende kopie
bovenop te liggen. Deze functie is altijd werkzaam.
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2.6.2.6 kople onderop leggen
De kopie wordt automatisch onder de stapel gelegd. Als u
meervoudig kopieert, komt elke volgende kopie onderop te
liggen. Deze functie is ahiid werkzaam.

2.6.3 Gemeenschappelllke functles
Op het onderste gedeelte van het paneel staan de voor
beide soorten bewerkingen geldende functies.

2.6.3.1 aantal opvragen
Als deze functie geactiveerd is, verschijnt vo6r het kopieren
een paneel voor het regelen van het aantal kopieen. Als dit
paneel verschijnt bij de klembordkopie zonder dat murwu-
dig kop:Eren is geactiveerd. heeft de hierop ingevulde waarde
geen werking; er wordt dan maar e6n kopie gemaakt. Dit
geldt eveneens als meenoudig kopiAren geactiveerd is. maar
diect kopdren niet. Ook dan wordt er maar 66n kopie
gemaakt.

2.6.3.2 aantal kopie6n
Hiermee kan worden opgegeven hoeveel kopieen moeten
worden gemaakt bii het meervoudig kopieren. Deze waarde
verschiint ook op het paneel voor het opvragen van het
aantal kopieen.

2.6.3.3 extra functles actief
Hiermee worden de atra functies in- of uitgeschakeld. V66r
de tekst in het menu Diversen op de menubalk staat een
haakie als de alra [uncties actief ziin.
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2.7 Menu's op de menubalk
De menu's op de menubalk worden op de normale wiize
gebruikt. Bii vele functies is het mogelilk de functie aan of
uit te zetten. Als een functie actief is staat er een haakje
v65r de naam van die functie.

2-67

2.7.1 Het menu Bestand
Zie fig. 2-67 .

2.7.1.1 Obiecten laden
Met deze functie wordt een bestand in ouTLlNE ART-vorm
geladen. De bestandsnaam heeft het achtervoegsel ot-. op
de gebruikeliike wijze. via het bestandselectiepaneel. wordt
het te gebruiken bestand bepaald.
Het principi€le verschil tussen de oL- en cvc (Calamus Vec-

tor Graphics)-bestanden is. dat een oL-bestand gegevens

van een andere orde bevat. ln zon bestand ziln biivoor-
beeld de gegevens voor figuurtekst, cirkeltekst of verlopen-
de rasters opgeslagen. en wel zo. dat de bewerking ervan
kan worden voortgezet. In een cvc-bestand staan deze ge-
gevens niet. In cALAMUS levert dit geen moeilijkheden op.
Als u echter een cvc-bestand in ourLtNE ART laadt en dit
probeert verder te bewerken ziet u. dat de obiecten zijn
gesplitst in samenstellende delen (fig. 2-68).
Daarom moet u de in bewerking zijnde figuren en teksten
opslaan als ol-bestand en de in CALAMUS te gebruiken il-
Iustratie als cvc-bestand.

oti.rtEn erbil l.dtn

obje.t.n opsl..n
r,CVE rxDortaaen

Iastelllnqan orslt.n
nll! objaatan rissrn
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2-68 wat in Ot-vorm 66n
object is, kan in cvc-
formaat een verzameling
objecten zijn.

2.7.1.2 Oblecten erbll laden
Met deze functie kunt u de oblecten uit een bepaald be.
stand (in ol-vorm) bii de al op het werkvlak aanwezige ob-
iecten voegen (<merge>-functie). Ook dit verloopt weer op
de gewone wijze via het bestandselectiepaneel.

2.7.1.3'.CVG lmporteren
Met deze functie kunt u een illustratie in cALAMUS-vorm
laden. Als u (metafilesD (.CEM) wilt laden moet u deze eerst
in CALAMUS importeren, van daaruit als *.CVG opslaan en ze
vervolgens in OUTLINE ART importeren.

2.7.1.4 Oblecten opslaan
Hiermee slaat u de alleen de obiecten op het werkvlak op
in een oL-bestand. Een eventueel in bewerking ziinde fi-
guur die nog geen obiect is. wordt niet opgeslagen.

2.7.1.t -.CVG exporteren
Met deze functie worden de objecten op het werkvlak op
geslagen in CALAMUS-CVG-Vorm. Na het activeren van de
functie verschijnt een paneel waarmee verschillende para-
meters kunnen worden ingesteld lfig. 2-691.
De i.ree?lijn in het venster geeft aan welk gedeelte van het
werkvlak opgeslagen moet worden.
In het veld voor plaats en afmeting worden de plaats en de
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afmeting van het te exporteren gedeelte aangegeven. De
hier staande getallen kunnen worden gewijzigd. AIs delen
van de figuur buiten het raam steken worden deze niet afge-
sneden, maar ook in Calamus buiten het raam afgebeeld.
Zoiets kan problemen opleveren; zorg er daarom voor dat
dit niet gebeurt.
Een extra marge kan opgegeven worden op de daarvoor
aangegeven plaatsen.
De lijndikte kan worden ingesteld in stappen van 0.01 mm.
Deze liindikte is geldig voor alle lijnen in de objecten, ook
voor de omtreklijnen van de letters.
Met de knop alleen obiectlen) wordt slechts het gedeelte om-
lijnd dat de objecten bevat.
Met de knop gehele vlak wordt het gehele werkvlak omliind
als op te slaan gedeelte.
U kunt steeds het geselecteerde gebied met de knop tofleri

in het venster zichtbaar maken.
Als alles naar wens is ingesteld klikt u op OK. Dan verschiint
het bestandselectiepaneel en kan een bestandsnaam opge-
geven worden.

2-69 Paneel voor het regelen van de export
naar een cvc - bestand.

1-co!ad.:
irlrdt.:
ho!!tri

rand oodlr:
r.nd lintsl

r.d rccitsi

lijndlktel

24.00
2t.00

8,00
0,00
0.t0
r.00

8.ll
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3.

2.7.1.6 lnstelllngen opslaan
Met deze functie kunt u de momenteel geldende instellin-
gen uit de menu s en de momenteel geldende zoekpaden
opslaan onder de naam o-LrNE.pRE. Dit bestand wordt bii
het starten van o-LtNE.pRG dan automatisch gelezen en de
daarin aangegeven instellingen worden tot de sandaardin-
stellingen gemaakt. In het bestand o-LrNE.pRE worden op
geslagen:

t. de zoekpaden voor:
Oblecten laden
Oblecten opslaan
*.CVG laden
*.cvc opslaan
*.pttc laden lformulebestanden voor calculator)
alle geactiveerde functies uit de balkmenu's
diverse overige instellingen

2-70 Waarschuwing dat alte
objecten van het werkvlak
verwuderd ctrelgen te
worden.

2.7.1.7 Alle obiecten wlssen
Met deze functie kunt u alle objecten van het werkvlak ver-
wijderen. Een eventueel in bewerking zijnde figuur bliift
aanwezig. Voor de zekerheid verschiint eerst nog een bedie-
ningspaneel waarmee u de uitvoering van de functie kunt
be,restigen, of onderbreken om eerst nog obiecten op te
slaan (fig- 2-70).
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2-71 Waarschuwing dat
stoppen met de
uitvoering van het
programma is gekozen.

2.7.r.8 STOP
Met deze functie wordt de uiwoering van het programma
gestopt. Ook hier volgt voor de zekerheid eerst een vraag
om bevestiging (tie. 2-7 l).

l ltE
cua{ro{aflaalln

flluor ad(.n

2-72

2.7.2 Flguur
ln dit menu lfie. 2-721 ziin verschillende functies onderge-
bracht die invloed hebben op de constructie van figuren.

2.7.2.I Raakl{nen dchtbaar
Als deze functie geactiveerd is, ziin de raakliinen van de
B€ziercurves zichtbaar als lijnen van constructiepunt naar
hulppunt lfig.2-731.

2*73 Dezelfde figuu[
zonder en met
zlchtbare raaklijnen.

MENUBALK 77



2-74 Uitgaande van de figuur in 2-73 is een hulppunt van
een curve verplaatst, zonder en mdt <vloeiende curve-
overgangen) actief. ln het laatste geval is Ook het hulppunt
van de aansluitende curve verplaatst.

2.7.2.2 Vloeiende curve-overgangen
Als deze functie geactiveerd is, wordt bij het verplaatsen
van een hulppunt van een curve ook het naburige hulppunt
van de aansluitende curve verplaatst, zodanig. dat de raak-
lilnen in elkaars verlengde liggen. Het gevolg is, dat een
vloeiende overgang op het constructiepunt wordt verkre-
gen of behouden. Dit werkt alleen bij een constructiepunt
waarop twee curves zijn aangesloten, dus niet bii een curve
en een rechte (fil.2-7 41.

2.7.2.1 Hulppunten mee verplaatsen
AIs deze functie actief is, wordt bii het verplaatsen van een
constructiepunt van een curve het dichtstbijziinde hulp-
punt van die curve mee verplaatst. AIs het constructiepunt
met twee curves verbonden is. worden de dichtstbiiziinde
hulppunten van beide curves mee verplaatst. Het effect is
het gelilkbliiven van het verloop van de lijnen op het con-
structiepunt ltiC.2-7r). Dit werkt alleen als het constructie-
punt niet geselecteerd is. dus alleen zo: de (pijl)cursor op
een punt plaatsen. Iinker muisknop indrukken en ingedrukt
houden, muis verplaatsen.
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2-75 Van de oorspronkelijke
figuur is een constructiepunt
verplaatst. Afgebeeld is de
situatie zonder en mct
<hulppunten mee verplaatsen)
actief.

2.7.2.4 Gesloten figuur maken
Als deze functie actief is. worden open deelfiguren bij het
bedindigen van de figuurbewerking automatisch gesloten.
Het laatste punt wordt dan onder het beginpunt geplaatst.
Het aangesloten element, curve of rechte, wordt mee ver-
plaatst.

2.7.2.5 Andere obiecten zichtbaar
Als u bezig bent met de bewerking van een figuur kunt u

met deze functie eventuele andere objecten onzichtbaar of
weer zichtbaar maken. Dat kan nuttig ziln om bilvoorbeeld
een goed zicht op het stramien te behouden.

2.7.3 Diversen
ln dit menu ltig.2-76) treft u diverse functies aan.

2.7.3.1 Stramlenparameters
Deze functie maakt een instelpaneel zichtbaar {fil.2-77).
Hiermee kunnen de maten van het stramien ingesteld wor-
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Str6ien aatie,

Puoaire zichtbalr

P.naal ertra funaties
Ertr. {uortiei artief

Vlakvul I lng xeergevan

2-76

den. Ook kunnen de functies strami€n zichtbaar en stramien ac-

tief ermee geregeld worden.

2.7.3.2 Stramien actief
Met deze functie wordt het stramien omgeschakeld tussen
actief en niet-actief. Bii een actief stramien kunnen de ra-
men van objecten alleen langs de stramienlijnen worden ge-

construeerd. Tevens kunnen dan constructiepunten van figu-
ren en hulppunten van curves alleen op snilpunten van de
stramienli jnen worden geplaatst.

2-77 Paneel voor de
regeling van het
stramien.

2.7.3.3 Punalse zichtbaar
Met deze functie wordt de punaise zichtbaar of onzicht-
baar gemaakt.

2.7.3.4 Paneel extra functies
Met deze functie wordt het bedieningspaneel voor de extra

functies bii het maken van kopieen via klembord en fototoe-
stel zichtbaar gemaakt.
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2.7.3.5 Extra functles actlef
Met deze functie kunnen de atra /hrtdies in- of uitgeschakeld
worden.

2.7.3.6 Vlakvullng zlchtbaar
Met deze functie wordt de weergave van de rasters in vlak-
ken in- of uitgeschakeld. Van letters is, als de weergave uit
staat. alleen de omtrekliin zichtbaar. Als de vlakvulling niet
zichtbaar is, wordt het schermbeeld sneller opgebouwd.

2.7.r.7 Alles selecter€n
Met deze functie worden alle obiecten op het werkvlak ge-
selecteerd als u bezig bent met oblectbewerking. Als u be-
zig bent met figuurbewerking worden alle constructie- en
hulppunten van de figuur geselecteerd.
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OUTLINE ART
5-2 Het resultaat
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U heeft in het voorgaande gedeelte kennis kunnen maken
met de vele functies van OUTLTNE ART We nemen aan. dat u
nu een voorstelling heeft van wat u met dit programma on-
geveer kunt doen.
Beslissend voor een professioneel resultaat is het met
kennis van zaken toepassen van de functies en functiecom-
binaties. Om voor u het werken met ourLlNE ART te verge-
makkeliiken. hebben we op de volgende bladzilden ter
introductie een aantal voorbeelden opgenomen. We heb-
ben er daarbij voor gezorgd een groot aantal functies te
illustreren, om de veelzijdigheid van ouTLtNE ART te kun-
nen demonstreren. Bij de bespreking van de voorbeelden
gaan we ervan uit. dat de standaardinstellingen gebruikt
worden. De verschillende stappen in de constructie worden
geillustreerd met afbeeldingen van het scherm. De resulta-
ten, de afdrukken met cALAMUS, ziin niet alle op ware
grootte. Laat u daardoor dus niet misleiden.

3.1 lbkst
De bedoeling van deze reeks voorbeelden is de basisfunc'
ties voor het werken met letters te demonstreren. ln de
meeste tekstvoorbeelden is gebruik gemaakt van het letter-
type Time Roman.

3.1.1 lbkstoblect construeren
De constructie van een tekstoblect is heel eenvoudig. In dit
voorbeeld wordt een raam van 6 cm breed en 2 cm hoog
gebruikt (tie. 3-1. 3-2).

l. Selecteer het pictogram hoektek*.

2. Klik op object toevugen. U kunt ook met de rechter
muisknop omschakelen tussen de twee functies oblecf

too\egen en obiect(enl vlecte re n I ve rplaatvn.

3. Plaats de cursor daar, waar de tekst moet beginnen.

4. Klik met de linker muisknop.
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3-4 Het raam is breder
en hoger gemaakt

OUTLINEART
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l
5- Verplaats de cursor tot het raam de gewenste grootte

heeft. Klik dan nog eens links.

6. Automatisch verschijnt het paneel voor tektobjecten.
7. Laad een lettertype (klik op het veld voor de naam).

8. Geef voor de zwarting 100% - 100% op.

9. Voer de tekst in.

10. oK.

Afhankelijk van de lehgte van de tekst en de breedte van
het raam, kan de tekst geheel binnen het raam staan of
gedeeltelilk er buiten (fig. 3-3).

3.1.2 Manipulatles met een tekstobiect
Nu bekiiken we de effecten van de verschillende parame-
ters van tekstobjecten en van veranderingen aan het raam.

3.1.2.1 lettergrootte veranderen
l. Schakel om naar obiect(en) selecterenlverplaatsen. Selecteer

het raam uit het vorige voorbeeld.

2. Klik met de cursor op een handgreep van het raam en
verander de grootte van het raam.

3. Klik met de linker muisknop om de nieuwe grootte
vast te leggen.

U ziet, dat het Ienerbeeld al door groottewiizigingen van
het raam beinvloed kan worden lfie.3-4,3-5). Als u echter
het instelpaneel van een op deze wijze veranderd object
zichtbaar maakt en op OK klikt. wordt het object opnieuw
geconstrueerd, nu volgens de gegevens op het paneel (fig.

3-6).

3.1.2.2 automatlsche lettergrootte
Deze functie heeft tot gevolg, dat de lettergrootte van de
tekst steeds aangepast wordt aan de lengte van de tekst en
de breedte van het raam. Uit deze twee gegevens berekent
het programma de maximale lettergrootte waarbii de gehe-
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3-7 Hetzelfde raam met kortere teist levert een grotere
letter op.

::

3-8 Met het paneel zljn andere maten ingestetd: de
lettergrrootte wordt aangepast

3-9 Als de lettergrootte niet automatisch wordt bepaald
kan ook de regelval gekozen worden; hier rechtstijnend.
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le tekst in de breedte in het raam past, De letterliln loopt
daarbii in het midden van het raam tfig3-7],.

l. Selecteer het raam.

2. Klik op het symbool instelpaneel. Het instelpaneel voor
het tekstoblect wordt zichtbaar.

3. Selecteer (zonodig) automatische lettergrMtte.

4. Varieer de grootte van het tekstraam door andere
waarden op te geven voor breedte en hoogte. Klik
daartoe op een getal, wis eventueel en voer een nieuw
getal in.

5. OK

Een voorbeeld staat in fig. 3-8.

!1.1.2,3 vaste lettergrootte
Het is ook mogeli,k om een vaste lettergrootte te gebrui-
ken. De grootte kan in stappen van 0.01 mm worden geva-

rieerd. Lettergrootte : corps.

l. Selecteer het raam.

2. Klik op het symbool instelpaneel. het instelpaneel voor
het tekstobiect verschiint.

3. Standaard is automatische lettergrootte geselecteerd. Selec-
teer lettergrootte en vul een nieuwe waarde in. De waarde
mag niet groter ziin dan de waarde die met automatische

letteryrod.te berekend is. Dat is nameliik de maximale
grootte voor deze raambreedte. Vult u toch een groter
getal in. dan wordt automatisch de maximale grootte
gebruikt. In het voorbeeld (fig. 3-8) was de maximale
grootte ll.l4 mm. In fig. 3-9 is een lettergrootte van
7,2 5 mm gebruikt in hetzelfde raam.

4. Bii vaste lettergrootte hebben ook de instellingen voor de
regelval betekenis. Klik biivoorbeeld op rethts.

5. OK.
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OUTLINEART
li:l

3-10 De
uitgangssituatie
voor de volgende
voorbeelden-

OUTLINE ART
3-'ll Het resultaat met standaardinstelllngen.

OTJTLINE AR.T
3 -12 lottef br eedte 1 500/0.

OUTLINE ART
3-13 Letteraffiand 100%.

OUTLINE ART
3 -1 4 Woordafstand 2fio/o.

3-15 Het object
met de letters op.. vaste afstand.

ARTOUTL
3-16 Het resultaat letters

oO{1A$o
3-'17 Rotatie 300.

NE
op vaste afstand.

h+{
OUTLINE ART
3-'18 Schuin gezeq helling 12o.
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3.1.2.4 letterbreedte, letterafstand, woordafstand
Deze parameters bieden weer andere mogelijkheden om
het schriftbeeld te veranderen. De letterbreedte is stan-
daard ingesteld op 100% (fie. 3-10, 3-ll). De breedte van
een letter wordt dan niet veranderd: grootte en breedte van
de letter behouden hun standaardverhouding. Door de
waarde te veranderen kan de letter smaller of breder wor-
den gemaakt. Hiervan laat fig. 3-12 een voorbeeld zien.

ook de afstanden tussen de letters (letterspaties) en tussen
de woorden (woordspaties) kunnen worden gewilzigd (fig.

3-13). Positieve waarden maken de afstand grotet negatie-
ve kleiner. Een woordafstand van 200% heeft tot gevolg dat er
twee (woord)spaties extra worden geplaatst (fig. 3-14).

3.1.2,5 vaste afstand
Met deze functie worden de letters gelilkmatig over de
beschikbare ruimte verdeeld, zonder rekening te houden
met de breedte van elke letter afzonderlilk ltig. 3-15. 3-16\.
De middens van de letters komen op een vaste afstand van
elkaar te staan.

3.1.2.6 rotatie
Hiermee wordt elke letter afzonderliik over een bepaalde
hoek geroteerd. Het draaipunt ligt in het midden van de let-
ter op de letterlijn (fig. 3-l 7).

3.1.2.7 helling
Hiermee wordt een letter schuin gezet, waarbii de letterliin
op ziin plaats bliift. De hoek kan een waarde aannemen van

-45o tot 45q Bii positieve waarden is de helling naar
rechts; bii negatieve naar links (fig. 3-18).

3.1.2.8 contour
Om contourletters te verkriigen gaat u als volgt te werk (fig.

3-19.3-2O)):

L Construeer een nieuw raam of selecteer een bestaand
raam en maak het instelpaneel zichtbaar.
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3-19 Contour aan.

OIJTTLNNtr ARTT
3-20 Het resulteat

3-Z Ook bU de sterlGte vergroflng bl[ft de contourtijn 66n
beeldpunt brreed.

O{JTLINEART
3-22 Zvtaftlngo% - 1@%"
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2. Zwartinq uitzetten.

3. Cofltolr aanzetten.

4. OK.

Als u een sterkere vergroting inschakelt (fig. 3-21) zult u
zien, dat de omtreklijn van de letters I pixel (beeldpunt)
breed wordt weergegeven (haarliin). De definitieve dikte van
de liln wordt bepaald bii het exporteren naar een CVG-
bestand om de afdruk met CALAMUS mogeliik te maken. Per
besund kan maar 66n waarde gebruikt worden; voor fig.
3-20 is 0,30 mm gebruikt.

Om een jdee te krijgen van het effect van de lijndikte kunt u
een tekst maken en die met verschillende lijndiktes expor-
teren naar verschillende CVG-bestanden. Als u dan met ce-
LAMUS de resultaten afdrukt, heeft u een goed overzicht.

3.1.2.9 zwarting
Deze functie maakt het mogeliik letters wit, zwart of in een
puntraster af te beelden lfig.3-221. Ook kan per letter een
ander raster worden gebruikt. In voorbeeld 3.5.2 wordt
getoond hoe u een letter van een verlopend raster kunt
voorzien.

l. Selecteer het raam en maak het instelpaneel zichtbaar.

2. ZEI contaur aan.

3. ZEI zworting aan.

4. Geef voor de zwarting verschillende getallen op. In het
voorbeeld is dat 0%- 100%.

5. OK.
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3.1., Hoektekst
Dit is e€n van de drie typen tektobiecten die ouTLrNE ART
kent (fig. 3-24). lbt nu toe was steeds het symbool voor
huktz&. gesel*erd. Om de tekst daadwerkelilk te draaien
en zo een andere hoek dan 0o te laten maken, gaat u als
volgt te werk:

l. Selecteer het raam en maak het instelpaneel zichtbaar.
2. Vul een willekeurige waarde voor de hoek in (eerste

gelal achtet hoekea); in ons voorbeeld 45.

3. OK.

Gewoonliik zal de tekst hierdoor buiten het raam komen
Itig. 3-231. Verderop wordt uitgelegd hoe het raam aange-
past kan worden (zie 7.1.4.4.2).
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3.1.4 Cirkeltekst
Cirkeltekst is tekst die loopt langs een cirkelvormig spoor.
De hierbii te gebruiken aanduiding van de hoeken vergt
eerst een nadere toelichting.

3.I.4.1 orl€ntatle
Om de ori€ntatie bii cirkeltekst te verduidelijken nemen we
een kompasroos als hulpmiddel (fiC. 3-25). Daarbii ligt 0o
op oost. 9Oo op noord, l80o op west en 270o op zuid. 3600
ligt weer op oost. Het cirkelspoor van een cirkeltekstobiect
begint bii 0o (oost) en loopt via 90o (noord). l80o (west) en
2700 (zuid) terug naar het eindpunt (: startpunt) op 3600
(oost).

De normale leesrichting van tekst die aan de buitenkant van
een cirkel staat, is echter van linls naar rechts. dus tegen-
gesteld aan de richting van het cirkelspoor. De normale
Ieesrichting is dus: van 3600 (oost), via 27Oo (zuid), l8oo
(west) en 90o (noord) naar Oo (oost). Daarom moeten de
beide hoeken die worden ingevuld voor cirkeltekst bii tekst
aan de buitenknnt z6 worden opgevat: eerste getal: einde van
de tekst; tweede getal: begin van de tekst. De letters ziln
naar buiten gericht.

Nog een voorbeeld \fig. 3-261. We gebruiken dezelfde tekt
maar vullen nu bij hufun 0o - l80o in. De tekst begint nu bil
l80o (west), dus bii de tweede hoek, en eindigt bil 09 de
eerste hoek (oost).

Andersom gaat het bii tekst aan de binnenkant (fig. 3-27). In
dit geval ziin de beginhoeken van het cirkelspoor en de
tekst geliik. De tekst loopt van 0o (oost), via 90o (noord),
l80o (west), 270o (zuid) naar 3600 (oost). Aan het voorbeeld
is te zien. dat de tekst op zijn kop staat en schijnbaar van
rechts naar link verloopt. De letters ziin naar binnen
gericht. Meesul wordt deze functie gebruikt met hoekrn

lSOo - 3600. dus alleen met de onderste helft van de cirkel.
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3-27 Binnenkant;
hoeken 00 - 360'. De
leesrichting is van 0"
naar 3600.

3-28 Meestalwordt
tekst aan de
binnenkant 26
gebruikt hoeken
1800 - 3600.

3-29
cirkeltekstobJecl
Buitenkanq hoeken
0. - 180..
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De tekst verloopt dan weer van links naar rechts (ti1.3-29).

Verschillende varianten komen nu aan de orde.

3.1.4.2 buitenkant
Voor het plaatsen van tekst Iangs de buitenkant van een
cirkel gaat u als volgt te werk 1tig. ?-29. 3-?O\:

l. Selecteer het symbool voor cirkeltcbt. Construeer een
raam.

2. Als u onverhoopt niet het symbool voor cirkeltekst
mocht hebben geselecteerd. kunt u dit herstellen op
het instelpaneel, dat nu zichtbaar wordt.

3. 'lbkst invoeren en voor breedte en hoogte van het
raam de waarde 60 mm invullen. Een zuivere cirkel
wordt alleen gevormd als breedte en hoogte van het
raam geliik zijn.

4. Autnnativ,he lettzrgroottt aan.

5. Bii hoeken 0 als eerste waarde en 180 als tweede waarde
invullen.

6. OK.

Nog een voorbeeld (fig. 3-3 l):

l. Selecteer het raam en maak het instelpaneel zichtbaar.

2. Geef voor de ftoek?rl (beide) 90o op.

3. Aubnatische lettcrgrootte aan.

4. OK.

Nu is het resultaat een tekt in een volledige cirkel (fig.

3-32\. Het cirkelspoor loopt van 90o af. tegen de klok in.

naar 9Oo. 'lbkst langs de buitenkant loopt steeds

tegengesteld' aan het cirkelspoor, dus van 9oo af, met de
klok mee, naar 90o terug.

Om een duideliiker scheiding tussen begin en einde van het
woord te verkrijgen, is aan het begin en het einde van de

tekt telkens 6en spatie toegevoegd.
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3.1.4.3 blnnenkant
Tekst aan de binnenkant heeft een looprichting geliik aan
die van het cirkelspoor (fig. 3-33).

l. Selecteer het raam uit de vorige oefening en maak het
instelpaneel zichtbaar.

2. Iztterqroottx aan; vul een waarde van I I mm in.

3. Selecteer vaste afstand.

4. Selecteer 6innenkant i.p:t. buitenknnt.

5. Vul bii breedte en hwgte van het raam 70 mm in.

6. OK.

Zoals u ziet ziin de letters nu naar binnen gericht (fig. 3-34).
De fetters staan aan de binnenkant van de cirkel. Door vastr

alstand te selecteren is het mogeliik om, ook bii een vaste

lettergrootte, weinig letters toch over de gehele cirkel te
verdelen.

Nu volgt een voorbeeld van combinatie van verschillende
instellingen (fig. 3-35):

a htergrootte 9,5O mm

a btbrbreedtt 2w%
a bturafsttnd IOO%

a woordalstnnd IOO%

a @ntow aan
a zwaninq O% - 1OO%

a buitznkant aan
a hufun 90o - 90o

Als u wat experimenteert met verschillende combinaties,

zult u snel inzicht kriigen in de effecten van de
verschillende instellingen.

3.1.4.4 binnen- en bultenkant gecomblneerd
Nu een wat ingewikkelder vorm van cirkeltekt. We gaan

een cirkelvormig verlopende tekst construeren, waarvan het
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3-33 Clrkeltekst aan
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hoeken 9oo - 900.
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-

Fl

a I
6"\J

0
I

ltt

tN
4

g
(

$^r
IO2 CIRKELTEKST



bovenste gedeelte naar buiten is gericht en het onderste
gedeelte naar binnen, zoals bii een stempel (fig. 3-361.
Hiervoor ziin twee tekstobiecten nodig. We beginnen met
de bovenste tekstboog (fig. 3-37).

3. 1.4.4.1 bovenste tekstgedeelte
l. Construeer een raam voor cirkeltekt.
2. Stel het paneel als volgt in:

a lettergrootte 9,00 mm: voor gelijke letterhoogte in
verschillende ramen

a btttrbreedtt 130%: maakt dat deze tekst duideliiker
uitkomt. We hadden natuurliik ook een ander font
kunnen gebruiken.

a zwarting IOO% - 100%;

a buittnkant aan'.

a hoeken 0o - l80o:
o entrum aan de tekst wordt gecentreerd rondom 90o:

o raambreedte 80 mm, hoogte 80 mm: bepaalt de
grootte van het cirkelspoor.

,.1.4.4.2 onderste tekseedeelte
Om dit gedeelte precies te laten aansluiten aan het
bovenste gedeelte moet het raam groter zijn. want de straal
van de te gebruiken cirkel is groter. De letterliin van het
onderste tekstgedeelte moet immers verder van het
middelpunt af komen te liggen. In dit voorbeeld moet bii de
straal van de eerste cirkel de hoogte van een kapitaal
worden opgeteld. Dit is niet de corpsmaat, want deze
betreft de afstand (ongeveer) van stok tot staart. Om de
juiste maat te berekenen gaat u als volgt te werk:

l. Construeer een huktekg-obiect bestaande uit de letter
X. Gebruik dezelfde lettergrootte (9.00 mm); vul bii
hoeken 0o in. Maak het raam voldoende breed.

2. OK.
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3-37 Eerste fase:
bovenste tekstboog
geconstrueerd.

5-38 TWeeCle fase: ook de
onclerste boog is klaar

3-39 Derde fass beide
objecten zlJn
gecentreerd.
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3. Maak het raam precies passend. Selecteer daarvoor
alleen het raam met de X.

4. Klik op de alculator. Klik op de formuleknop met het
opschrift NUL.

5. Klik op berekenen. Het raam wordt nu precies passend
gemaakt.

6. De X is nog steeds geselecteerd. Klik op het symbool
instelpaneel.

7. L,ees van het paneel de hoogte van het raam af. Het
obiect kan nu verwijderd worden, want we hebben het
niet meer nodig. De afgelezen waarde is het geul dat
bii de straal moet worden opgeteld. In dit voorbeeld
bliikt dat 6,71 mm te ziin.

Nu kan het onderste tekstobiect geconstrueerd worden (fig.
?-38).

l. Construeer een raam voor cirkeltekst.

2. Stel het paneel als volgt in:

a lettergrootte 9.OO mm:.

a letttrbreedtt 100% (normaal);

a zunrting 100% - 100%:

o binnenknnt aan:

a hoeken 1600 - 2Oo: met deze waarden laat de onderste
tekst een opening voor de bovenste tekst, sluit zich als
het ware daarbii aan:

o raambreedte en -hoogte 80 + 2-6,71 : 93.42 mm:
aangezien de onderste tekst aan de binnenkant van de
cirkel staat en precies in het verlengde moet liggen van
de bovenste tekst, moet de cirkeldiameter groter wor-
den (twee maal de hoogte van de letters toevoegen).

Nu worden beide obiecten over elkaar heen gelegd met de
middelpunten op dezelfde plaats (fig. 3-39). Dit kunt u
doen door de x- en y-coordinaten van het onderste raam
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6,71 mm kleiner te maken dan die van het bovenste raam.
Een andere manier is de volgende:

l. Selecteer 66n van beide objecten.

2. Klik op de calculator.

3. Klik op de knop met het opschrift VERPLAATS NAAR.

Die formule wordt dan ingevuJd. Met deze formule is
het mogeliik objecten z6 te verplaatsen, dat een
bepaald punt van het object samenvalt met een
aangewezen punt op het werkvlak. Het referentiepunt
van het oblect wordt aangegeven door A,B en het
bestemmingspunt door DE.

,.

7.

Klik op de variabelenknop met het opschrift wERK
VLAK MIDDEN. Bii DE worden de coordinaten van het
midden van het werkvlak ingevuld.

Vul bij A in: (minx+maxx)/2. Dit geeft het horizontale
midden van het obiect aan.

Vul bij B in: (miny+maxy)/2. Dit geeft het verticale
midden van het obiect aan. Samen met A vormt dit het
midden van het object.

KIik op berekenen. Het geselecteerde obiect staat nu
gecentreerd op het punt wrnrvLRK MIDDEN.

Selecteer het tweede obiect. Klik weer op de ulculabr.
Klik op berekenen. Dezelfde formule wordt toegepast.

Ook het tweede obiect verschiint gecentreerd op het
punt DE. De beide oblecten ziln nu ook ten opzichte
van elkaar gecentreerd.

4.

6.

9
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5-40 De figuur is
getekend.

3-41 Flgu u rtekstobl ect
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3-42 Het resultaat
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3-44 Zulke bochten kunnen tot ge\rolg hebben dat tetters
over elkaar heen vallen.

3-43 De flguur is een
beetje veranderd; de
bochten zijn scherpen
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3.1.t Flguurtekst
F4uwtebt is tekst die een van tevoren geconstrueerde figuur
volgt. We kunnen hiervoor geen gebruik maken van een
bestaand tekstobiect, dus u moet het werkvlak schoon
maken met Alle objec\n wisxn uit het menu Bestand. Dan'.

l. Sefecteer het symbool voor figuurukst.

2. Ga met de cursor naar het figuurmenu en klik op
@niructiepunt toevoegeh.

3. Construeer een willekeurige figuur.die zowel uit
rechten als uit curves opgebouwd mag ziin (fig. 3-40).

4. Klik weer op lig uurtxkst. Het instelry,{rel verschiint.

5. Voer de tekst in en stel het paneel verder naar believen
in.

6. OK.

De figuur is na de constructie niet meer te zien, maar vormt
een onzichtbaar spoor. De letters staan langs de figuur-
liinen opgesteld (fig. 3-al. 3-a21.

Als u een bestaand figuurtekstobiect wilt veranderen, gaat u
als volgt te werk:

l. Selecteer het symbool voor figuurtekst.

2. Klik op een symbool in het figuurmenu. De tekst
verdwijnt. de figuur wordt zichtbaar.

3. Breng de gewenste veranderingen aan (fig. 3-43).

4. Klik op fguurte&.

i. oK.

Let op het volgende: als de figuur te scherpe bochten heeft,
kan het voorkomen, dat de letters elkaar raken of
overlappen (til. 3-44].. U kunt dit vermiiden door in de
figuur geen scherpe hoeken of bochten te gebruiken.

FICUURTEKST 109



3-45 Een rastervlak-
object

5-46 Het resultaat zwarflng 0% - 100%, strook
'lopVo -'lcpVo,van rechB naar linl(s

3-47 Dezelfde getallen, maar de richflng is van onder naar
boven-

5-48 Celijke getallen (50%) voor de zwarting gerren een
egaal geftrterd vlaK
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3.2 Verlopend raster
Naast gewone procentuele puntrasters kunnen met OUTLINE
ARI ook verlopende rasters worden gemaakt. Voor de
richting van het verloop kan gekozen worden uit: van boven
naar beneden, van links naar rechts, of omgekeerd. en van
het midden uit horizontaal of verticaal. De rastervlakken
dienen hoofdzakeliik voor het kleuren van figuren en letters.
Met een geschikt model en de functie in model brengen kunt u
ook de verlopende rastervlakken bewerken. Tenslotte
kunnen de verlopende rasters ook bii tekst toegepast
worden.

3.2.1 Eenvoudig raster
l. Selecteer het symbool verbpend raster.

2. Construeer een raam op de gewenste plaats en van de
gewenste afmetingen.

3. Automatisch verschiint het instelpaneel voor verlopend.

raskl. Hiermee kunnen grootte en plaats van het raam
worden gewilzigd, net zo als met het instelpaneel voor
tekstoblecten. Tevens worden hiermee de richting van
het verloop. de rasterpercentages en de strookbreedte
geregeld.

4. OK (fig. )-4,. 7-46).

3.2.2 Richting veranderen
l. Selecteer het zoiuist geconstrueerde raam en klik op

het paneelsymbool.

2. De standaardrichting is van rechts (licht) naar links
(donker). De pijl in het vakje wijst naar links. Klik op het
daar naast staande vakie: van onder naar boven.

3. OK (fis. 3-47).

Dit kunt u herhalen met verschillende verlooprichtingen. Na

een klik op OK ziet u, dat de richting wisselt overeenkom-
stig de instelling.
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3-49 Raster met zwarting Oo/o - 100%0, strook 100o/o - lOOVo,

van rechts naar links

3-50 Zwarting 100oh - oo/o, sttooklD% - 100%, van rechts
naar links

3-51 Zwarting O% - 1@oA, strook'lo6 - 1m, van rechts naar
links. De zware rasters overwegen.

3-52 A alting Oo/o - 1@o/o, stfoo(lmo/o - 1Vo, van rcchts
naar links. De lichte rasters overwegen.
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,.2., zwartlng
Op het paneel kunnen bij zwarting de rasterpercentages
worden ingevuld.

l. Ceef als eerste en als tweede waarde 50% op.

2. OK.

Het resultaat staat in fig. 3-48.

l. laat het paneel verschijnen, geef als eerste waarde 0%
en als tweede waarde l0O% op.

2. OK.

Het resultaat staat in fig. 3-49.

1. taat het paneel verschijnen, geef als eerste waarde
l0O% en als tweede waarde 0% op.

2. OK.

Het resultaat staat in fig. 3-50. Zoals u ziet is de richting van
het verloop in de beide laatste voorbeelden veranderd,
zonder dat een andere richting geselecteerd is.

3.2.4 Strook
Met deze functie wordt de breedte van de stroken van 66n
percentage geregeld. Bii een raster dat verloopt van 0%
naar 100% ziin er l0O stroken met telkens een ander
puntraster. Als bij strook 100% - IOO% staat, ziin deze
stroken alle even breed. Ook bii andere zwartingen geldt
dit, alleen zijn er dan minder stroken.

De eerste bil strook opgegeven waarde slaat op de eerste
waarde voor de zwarting en de tweede waarde op de
tweede waarde voor de zwarting. Het effect van
verandering van de strookbreedte is zichtbaar in fig. 3-51
en 3-52.
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3.3 Figuur
ouTLlNE ART is, behalve een programma voor het modifice-
ren van letters en tekst. ook een krachtig (vector)tekenpro-
gramma. Met oUTLTNE ART kunt u bilna iedere denkbare
liin- of halftoonillustratie construeren. Zo'n illustratie is een
figuurobject of een verzameling van figuurobjecten. De ele-
menten en gereedschappen ervoor ziln opgenomen in het
figuurbewerkingsmenu. Voor de figuurobjecten en voor het
model wordt hetzelfde instelpaneel gebruikt. De voorbeel-
den waarin een model gebruikt wordt. worden verderop
besproken.

Een verschil met de hiervoor besproken objecten is. dat u
niet begint met de constructie van een raam.

3.3.1 Driehoek tekenen
l. Selecteer het figuursymbool.

2.

3.

Ga met de cursor naar het figuurmenu en klik op een
symbool voor de figuurbewerking. Het raster. dat tot
nu toe over het figuurbewerkingsmenu lag. verdwijnt.

Selecteer het symbool rethte. Selecteer de ianer. Nu

kunnen constructiepunten worden geplaatst, die met
elkaar verbonden worden door rechte liinen lfig. 3-53).
Om de plaatsing van punten te vereenvoudigen kan de
functie Strdrricx artiel gebruikt worden (uit het menu
Diveren op de menubalk). We gaan in dit voorbeeld uit
van een actief stramien met cellen van 10,00 mm bii
10.00 mm.

Het totale werkvlak van OUTLINE ART kan gebruikt
worden. Laten we beginnen een eenvoudige figuur,

een driehoek te tekenen. We raden u aan om steeds

links boven te beginnen met het plaatsen van construc-
tiepunten, maar dit is alleen echt noodzakelilk bil het
construeren van een model.

4.
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3-58 Nu met alleen een
raster van 50%.

3-59 Het object met de
functie GtralenD geactiveerd.
Er zijn 25 stralen naar de
punaise

3-60 Het afdrukresultaat
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Teken de rest van de figuur met de klok mee. Het
actieve stramien helpt bij de plaatsing van de construc-
tiepunten (fie. 3-54).

5. Na het tekenen van het laatste liinstuk klikt u in het nu
met een raster overdekte deel van het obiectmenu op
het symbool figuurobject. Dan verschijnt het instelpaneel
voor figuurobjecten en modellen. Bii het verschiinen van het
paneel is automatisch een raam voor het figuuroblect
berekend. De maten hiervan kunnen op de bekende
manier worden gewiizigd. Met het paneel wordt gere-
geld of de figuur zichtbare liinen heeft. of een vlakvul-
ling moet worden gebruikt. dan wel hoeveel stralen
getekend moeten worden. ln dit voorbeeld: alleen lU:-

nen selecteren.

6 oK (fig 3-15.3-56]|.

3.3.2 Raster toevoegen
l. Selecteer het flguurobject uit het vorige voorbeeld.

2. Laat het instelpaneel verschilnen en selecteer lilnen en

zwarting. Yul voor de ztl)artihg 12"/" in.

3. oK (fis. 3-57).

3.3.3 Alleen raster
l. Selecteer het figuurobiect uit het vorige voorbeeld.

2. Maak het instelpaneel zichtbaar. Z,et liinen uil. zwarting

aan en vul 50% in.

3 oK (fie. 3-58).

3.3.4 Stralen
l. Selecteer het figuurobiect uit het vorige voorbeeld.

2. Maak het instelpaneel opnieuw zichtbaar. 7.et stralen

aan. daardoor worden automatisch liinen en zwarting uit-
gezet. Vul bti stralen 25 in.

3. OK (fig. 3-59.3-601.
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Met deze instelling wordt het opgegeven aantal stralen ge-
construeerd. lopend vanaf de punaise naar de omtrek van
de figuur. Als de stralen niet zoals in fig. 3-59 verlopen.
komt dat waarschijnliik doordat de punaise ergens anders
op het werkvlak staat. Ga dan als volgt te werk:

l. Selecteer het figuurobiect.

2. Selecteer het punaisesymbool en klik met de cursor
(heeft nu de vorm van een punaise) op de plaats waar
de punaise moet komen.

3. Klik weer op het figuursymbool.

4. OK.

Als de punaise niet zichtbaar is, dan ligt dat aan de functie
Punaise zichtbaar uit het menu Diuerszn op de balk.

3.3.5 Flguur veranderen
Na deze kennismaking met de basisfuncties kunnen we wat
ingewikkelder figuren gaan maken.

l. Zet de celbreedte en -hoogte van het stramien op
2., mm. Selecteer het figuurobject en klik op het sym-
bool voor punt(en) selecteren lve r plaatsen.

2. Er kunnen naderhand nog constructiepunten aan een
figuur worden toegevoegd. U dient dan wel aan te
geven vanuit welk punt de figuur moet worden veran-
derd. Dit doet u door op dit punt te klikken met de
piilcursor. In dit voorbeeld moet na het bestaande be-
ginpunt een constructiepunt worden toegevoegd. In
ons geval liggen het eindpunt van de figuur en het be-
ginpunt op elkaar. We kunnen deze punten scheiden
om te zien welk punt bovenop ligt. Pak daartoe het bo-
venste punt op en verplaats het tiideliik. Het bliikt het
startpunt te zijn. Klik op dat punt. Dat wordt nu gese-
Iecteerd en als teken daarvan met een vierkantle
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3-64 De boog is
gevormd door het
verpla#en van de
hulppunten.
stmmbn a5 mm
blj 2,5 mm.

3-55 Het object ls ldaar

5-66 Het resuttaat
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omgeven (fiC. 3-61). We kunnen het punt weer terug leggen.

3. Selecteer nu de hamer om punten toe te voegen. Voeg
een nieuw punt in (fig. 3-62). Dit punt blitft geselec-
teerd. Selecteer nu de curve in plaats van de rechte door
een klik op de iuiste plaats te geven. Klik schujn boven
het zojuist geplaatste punt. dan weer schuin eronder
en plaats zo nog twee nieuwe constructiepunten (fig.
3-63). De verbindende curves worden eerst als rechte
lilnen weergegeven. In het midden van de liin
twee hulppunten (op elkaar), weergegeven
+-tekens. Selecteer nu weer het symbool
punten(en) vlecterenlverplaatsen De hulppunten kunnen.
met ingedrukte linker muisknop, verplaatst worden.
Doordat het stramien nog actief is. kunt u de hulppun-
ten precies op de snilpunten van de stramienlijnen
plaatsen. Op deze manler construeert u een cirkel-
boog boven de driehoek (fie. 3-64).

4. Verplaats het rechter hoekpunt van de driehoek, zodat
de breedte van de figuur 9 cm wordt. Plaats het onder-
ste hoekpunt midden onder.

5. Klik op het figuursymbool. Selecteer op het paneel
lijnen en zwarting: vul l2% in.

6. oK (fig. 3-65).

Sla dit obiect op onder de naam oLAl.oL. want bij de vol-
gende oefeningen is het nog nodig; gebruik de functie
Objecten opslaan uit het menu Bestnnd. Om met CALAMUS het
resultaat te kunnen afdrukken. moet u het figuurobiect
exporteren naar een Cvc-bestand met de functie *.CVG ex-

porteren lfig. 3-66).

staan
door
voor
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3-67 BiJ een model moeten
de hoel(punten gemarkeerd
worden. Begonnen wordt
met het tweede hoekpunt.
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3.4 Model
Zoals in het voorgaande gedeelte al werd aangeduid.
vertoont de constructie van een model overeenkomsten met
die van een figuurobiect. Het verschil betreft eigenliik alleen
het resultaat en het gebruik van het obiect.

3.4.1 Model construeren
L Klik op het figuursymbool en construeer een figuur als

in het voorbeeld. Denk er aan, dat het beginpunt
linksboven moet liggen. Plaats de andere punten met
de klok mee.

2. Selecteer het symbool hoekpunkn markeren uil hel
figuurmenu. Klik met de cursor (heeft de vorm van een
stift) op het TWEEDE punt van de figuur lfil. 3-67).
Hieromheen komt nu een cirkeltie met het ciifer 2.

lbgeliikertiid staat er een I bij het beginpunt. Het
beginpunt van de figuur is altiid het eerste hoekpunt,
daarom wordt begonnen met het aanwiizen van het
tweede punt. Klik met de klok mee op het derde en
vierde punt. Deze vier punten vormen nu de vier
hoeken van een model (fig. 3-68).

3. Klik op het symbool nodel. Let er op dat in het paneel.

dat nu zichtbaar wordt. het veld nodel geselecteerd is.

4. OK.

Zoals u ziet is de figuur anders dan bii het figuurtekenen,
noch voorzien van een raster, noch van stralen. In plaats

daarvan is een coordinatennet gevormd (fig. 3-69). Dit net
wordt gebruikt om andere objecten te modelleren.

3.4.2 Rastervlak in model brengen
l. Selecteer het symbool vcx>r verlopend raster en

construeer een gerasterd vlak, ongeveer even groot als
het raam van het model (fig. 3-70).
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3-72 Op het paneel zijn het model en het te verandenen
object te zien. Eventuele veranderingen kunnen nog
worden aangebracht

3-73 Het rastervlak
is naar het moclel
vervormd.
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2. Selecteer op het paneel een verlooprichting van het
midden naar links en rechts. en stel de zwattinq in op
o% - too1,

3. OK.

4. Selecteer nu zowel het model als het raster (met Shift
+ klik, fig. 3-71).

5. Klik op het symbool voor object(enl in model brengen uit
het objectbewerkingsmenu. Er wordt een paneel
zichtbaar (fie. 3-721. In het linker venster van het
paneel zijn de objecten afgebeeld. ln het rechter
venster staat het model. De grootte en de positie van
het raam dat de in model te brengen objecten omsluit,
kunnen op de bekende wijze veranderd worden. Met
rand bwn, rand onder. etc. kan een extra rand om het te
bewerken gedeelte gelegd worden.

6. OK.

Het gerasterde vlak heeft nu de vorm gekregen van het
model (fig. 3-73). Op dezelfde manier kunnen ook andere
obiecten vervormd worden.

3.4.3 lbkst in model brengen
In dit voorbeeld wordt getoond hoe eenvoudig tekst naar
een model vervormd kan worden.

l. Construeer de figuur en markeer de hoekpunten (fig.
3-7 4).

2. Klik op het symbool noful.

3. OK.

4. Construeer een tektobiect lfie.3-751.
De uitgangssituatie voor de proiectie is nu bijna bereikt.
Het kan ziin, dat de tekst niet precies in het obiectraam
past. Het raam kan op de volgende manier precies passend
gemaakt worden (tig. ?-76j:
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3-76 Het raam is passencl
gemaakt met de NUL-
formule

3-74 Het model voor het
tekstobject wordt
geconstrueerd. Het
stramien is 1 cm bij 1 cm.

3-75 De tel(st is klaar maar
het raam sluit nog niet
precies.

3-77 De tekst is in modet
qebracht.

/IOrlRNNN
3-78 Het resultaat.
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l. Selecteer het raam en klik op het calculatorsymbool.

2. Klik op de formuleknop met het opschrift NUL. De
formule verschilnt in het formuleveld.

3. Klik op berefunen.

Selecteer nu beide ramen en klik op het symbool obiectlenl in
nodel brengen.

Sla deze vervormde tekst op onder de naam oLA2.oL (fig.
3-77, 7-781. ln het volgende voorbeeld zullen we deze
tekst met de figuur oLAloL samenvoegen. Er ziln in de
voorbeelden die nog aan de orde komen tevens diverse
tips en handigheidies verwerkt die van belang kunnen zijn
bii het verwezenliiken van uw eigen idee€n.
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3-79 Dit is de illustratie die gemaakt moet worden.

3-80 Er is een nieuwe figuur
gemaakt van twee
contourlijnen en een
omgevende rechthoek

3-81 Detall van de
constructie van de bogen.
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3.5 Tbksten en figuren combineren
ln dit gedeelte worden enkele functies van ouTltNE ART ge-
demonstreerd voor het verkrijgen van bijzondere effecten.
Zo kunnen door toepassing van calculator en klenbord delen
van figuren getekend worden. of door combinatie van enke-
le functies chroomglans- of perspectivische effecten verkre-
gen worden.

De te tekenen illustratie is fig. 3-79. In de praktiik zal het
wel zelden voorkomen. dat zo'n drukke figuur nodig is. Als
voorbeeld voor de toepassing van verschillende functies
kan zii echter goed dienen. De constructie verloopt in een
aantal stappen. Om te beginnen heeft u de figuur oLAloL
ingeladen of opnieuw geconstrueerd. Zet de celbreedte en
-hoogte van het stramien op 2.50 mm. Het actieve stra-
mien helpt bii de constructie.

3.5.1 Contourflguur
l. ZD:C dat geen enkel bestaand obiect geselecteerd is

(klik met de rechter muisknop). Selecteer liguur in het
objectmenu.

2.

3.

Construeer twee deelfiguren als contourliinen net bui-
ten de bestaande figuur. Om een nieuwe deelfiguur te
tekenen voegt u een nieuw constructiepunt toe zon-
der dat een bestaand punt geselecteerd is. Deselec-
teer zonodig door een klik met de rechter muisknop.
Construeer dan een rechthoek net buiten deze deel-
figuren (fig. 3-80, 3-81).

Klik op het symbool frguur. Schakel op het paneel lilner
uit. ZEt zwarting aan en vul 0% in. De nieuwe figuur
wordt dan wit en daardoor onzichtbaar. maar dat is
ook de bedoeling.

4. OK.

C O M B I N AT IE I2 9



3-82 Het kan nodig zijn de
looprichting van de
buitenste deelfiguur om te
keren.

3-83 Nu is het
onderliggende rastervlak
zichtbaar

3-84 Het resultaat tot nu toe
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6.

7.

9.

,, Zorg dat geen enkel object geselecteerd is (klik met de
rechter muisknop). Klik op het symbool verlopend raster.

Construeer een rastervlak dat niet groter is dan de bui-
tenste rechthoek van de figuur. maar groter dan of
even groot als de buitenste contourlijn.

Selecteer op het paneel een verlooprichting vanuit het
midden omhoog en omlaag. Yul bii zwarting O"k en
1007" in. De stroken ziin 1007".

80K
Selecteer het figuurobject met de contourliinen. Leg
dit obiect bovenop door een klik te geven op obiecl\enl

bovenop legqen. Het rastervlak ligt nu onder de contourfi-
guur op het werkvlak. Nu is er een contour met glans-

effect ontstaan. Mocht dit niet het geval ziin. dan gaat

u als volgt te werk:

l. Contourfiguur selecteren.

2. Klik op het symbool looprichling omkeren in het figuur-
menu

3. Klik met de cursor (ziet er nu uit als het symbool) op
een constructiepunt van de buitenste rechthoek (fig.

3-82).

4. Klik weer op het figuursymbool.

5. OK. Het glanseffect is nu verkregen doordat het ras-

ter gedeeltelijk zichtbaar is (fig. 3-83).

Leg tenslotte de objecten op het iuiste niveau. Selec-

teer de contourfiguur en leg deze onderop lklik op o6-

iectlenl onderop leqgen). Selecteer het rastervlak en breng
dit op de iuiste plaats ten opzichte van de contourfi-
guur. Leg het onderop. De driehoekfiguur ligt nu

bovenop en deze kan op de iuiste plaats geschoven

worden.

t0.
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3-85 Het tekstobject is in
model sebracht

5-86 De letters zun omgezet
in figuren. Een omgevende
rechthoek is getekend.

3-89 Een verlopend raster
er onder

l
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I l. Sla alle objecten op onder de naam oLA3oL (fig.
3-84).

,.5.2 Perspectlef
Het woord (HET, moet perspectivisch vervormd worden en
het moet een glanseffect kriigen. De uitgangssituatie is een
schoon werkvlak.

l. Op dezelfde wijze als in voorbeeld 3.4.3 de tekst op
basis van een model perspectivisch vervormen (fig.

2

3-85).

De tekst omzetten in een figuur door het tekstoblect te
selecteren en te klikken op het symbool voor letters ver-

anderen in frguren. Het is nu handig om het obiect eerst
te centreren op de punaise. Gebruik daarvoor de cal-
culator, formule VERPLAATS NAAR. A:(minx+maxx)/2,
B:(miny+maxy)/2. het midden van het object; D en E
zijn de punaisecoordinaten. De plaats van de punaise
is niet erg belangriik.

Ca naar het figuurmenu en construeer een rechthoek
om de letters heen (fig. 3-86). Door het centreren en
het actieve stramien komt deze rechthoek ook gecen-
treerd op de punaise en dus gecentreerd ten opzichte
van de letters,

Klik op het symbool figuurobject. Het paneel voor frguur-
obiect en nodel verschiint.

7.el lijnen uit, zwartinq aan en vul een rasterwaarde van
l2% in: dezelfde als voor de driehoekfiguur.

6. OK.

Als de letters niet meer zichtbaar ziin (fig. 3-87) moet
de looprichting van de rechthoek veranderd worden,
zoals in voorbeeld 3.5.1 (fig. 3-88).

7. Construeer een verlopend rastervlak, niet groter dan
de tekst.

3

4.

5.
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5-91 Verkleining met de
calculator levert het
gewenste resultaat.

5-92 Het tekstobject er
bovenop. Het is nog niet
goed gecentreerd.
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8.

9.

10.

II

Selecteer op het paneel de richting vanuit het midden
omhoog en omlaag; maak de percentages 0% en
t00%

oK.

Leg het verlopend raster onder de figuur met de let-
ters (fig. 3-89).

Laad het obiect oLAsoL erbij. Het zojuist geconstru-
eerde object blilkt wat te groot te zijn. Om dlt obiect
mel de calculator te verkleinen moet u het eerst selec-
teren (fig. 3-90). De gebruikte formule heet weliswaar
VERCROTEN TOT maar u kunt hiermee ook verkleinen.
De gewenste afmetingen, in dit geval 40 mm breed en
20 mm hoog, worden bil A en B ingevuld. We kunnen
het midden van het obiect op ziln plaats laten door bij
D en E de coordinaten van het midden van het object
in te vullen. Dat kan eenvoudig met een klik op de
knop oalecr utooeru gebeuren. Klik dan op bere[<enen.

Na afloop is het obiect verkleind. Het rastervlak steekt
nu uit. Selecteer dit obiect en laat het dezelfde bewer-
king ondergaan (fie. 3-91 ).

Laad het obiect oLA2.oL erbij. de perspectivisch ver-
vormde tekst uit voorbeeld 3.4.3. en leg dit bovenop
de bestaande figuur (fig. 3-921. Het object is horizon-
taal niet goed gecentreerd; in verticale richting hoeft
geen verdere verschuiving meer plaats te vinden. We

doen dit ook met de cakulator. Plaats eerst de punaise
op de luiste verticale liin (in het midden). Selecteer het
object .pRocRAMMA,. Klik op de calculator. Cebruik de
formule VERPLAATS NAAR. Vul in: A:(minx+maxx)/2,
B:y, D:Nagelx. E:y. Hiermee wordt het obiect alleen
horizontaal zo verplaatst, dat het midden van het ob-
ject op dezelfde lijn komt als de punaise. Klik op bereke-

flen.

t2
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3-93 Het resultaat
na centreren.

3-94 0nderste cirkeltekst-
object geconstrueerd.

3-95 Het raam is in de
hoogte verl(leind.

3-96 Het resultaat
tot nu toe.
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13. Sla alle obiecten te zamen op onder de naam oLAaoL
lfie.3-931.

3.5., Clrkeltekst I
Nu gaan we de cirkeltekst (VOOR ILLUSTRATTES> aan de
onderkant van de figuur construeren.

L Selecteer het cirkeltekstsymbool.

2. Construeer een raam met een breedte ongeveer geliik
aan het woord (PROGRAMMtu. ln het voorbeeld is dat
120 mm (fig. 3-94).

3. Voer de tekst in. Maak de zwarting 100% - 100%. Selec-
leer binnenhant. De hoeken ziin l80o - 3600. Maak de
hoogte van het raam geliik aan de breedte.

4. OK.

5. Maak het raam precies passend met de talculator, fot-
mule uut-.

6. Klik op de handgreep middenboven en verklein het
raam tot de halve hoogte.

7. Selecteer het raam en leg het bovenop. Plaats het raam
zo, dat de bovenkant het woord <PRocRAMMA, raakt
(fig. 3-95).

8. Sla de gehele tekening op onder de naam oLAsoL (fig.

3-96]'.

,.5.4 Clrkeltekst 2
Nu volgt de constructie van de tekst <oUTLINE ART' aan de
bovenkant van de figuur.

l. Construeer een raam.

2. Voer de tekst in. Stel verder in: buitenkant. hoeken
l0o - l70q hoogte 40 mm en breedte 50 mm.

3. oK (fie. 3-97).
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3-97 Constructie van de
bovenste tekstboog.

5-98 De tekst is op zun
plaats gezet, evenals cle
punaise

3-99 De ruiwormige
figuur is getekend.
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4. Schuif het raam op ziin plaats in de tekening zoals in
het voorbeeld (fig. 3-98).

5. SIa het geheel op onder de naam oLA6oL.

3.5.5 Extra functies I
Voor de volgende aanvulling, de boogvormig geplaatste rui-
ten. worden de Exlra functies bi1 hel kopiiren ingeschakeld. Tot
de extra functies behoren het meervoudig kopi€ren en
meteen herberekenen van figuren of obiecten. We verkrij-
gen daarmee nieuwe figuren, die we heel gemakkeliik aan
de bestaande figuur kunnen toevoegen.

Voor de plaatsbepaling is het gemakkelijk om de figuur
oLA6.oL op het werkvlak te hebben. De figuur is zo groot,
dat er geen ruimte meer is voor het tekenen van de ruiten-
boog. Er moet dus een verkleining plaats vinden. Hiervoor
wordt de cakulalor weer te hulp geroepen, maar eerst wordt
de punaise ongeveer in het midden van het werkvlak ge-

zet, 65 mm van de bovenkant. Plaats de figuur zo. dat het
middelpunt van de halve cirkel op de punaise terechtkomt.
De gehele figuur kan verplaatst worden door eerst Alles selec-

tere,? te gebruiken uit het menu Diversen. en daarna de obiec-
ten samen te verplaatsen.

In het voorbeeld is de figuur verkleind tot 75% van de
oorspronkeliike afmeting met de formule VERCRoTEN PRoc.

Klik op deze formuleknop, en vul bi1 A en B beide 75 in

i.p.v. 100. Bii D en E komen de punaisecoordinaten te staan.
Klik op alle punten als nog niet alle objecten geselecteerd
waren. Klik op berekenen. Na de berekening is de figuur ver-
kleind en klaar voor de toevoeging. Deselecteer alle objec-
ten.

l. Construeer met de figuurfuncties een ruit (fig. 3-99).
Stel met het paneel de zwarting in op 07, en schakel
lijnen uil.
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3-101 Nadat ook de tweede booghetft geconstrueerd is
onstaat dit beeld_
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2.

3.

6.

7.

Klik in het menu Diwrer op Panul tra fundies. Met dit
paneel kunnen verschillende functies ingeschakeld
worden bij het maken van kopieen. Het kopieren
gebeurt met het hlenbord bii de figuurbewerking en het
lototoesbl bii de obiectbewerking. In dit voorbeeld wordt
de kopieerfunctie voor objecten gebruikt. Het klem-
bord komt in het volgende voorbeeld ter sprake.

De ruit moet langs een kwart cirkel omlaag verveelvou-
digd worden. Elke kopie krijgt een 5% zwaarder raster.
Tevens is elke kopie over 5" gedraaid. Activeer de
volgende functies:

a kopie herberekenen - hierdoor wordt de gemaakte
kopie van een oblect herberekend volgens de formule
in de calculator

o meervoudiq kopiaren - bii het uitvoeren van de functie
worden zoveel kopieen gemaakt als ingevuld is bil aan-
tal kopie€n of op het paneel dat v66r de kopie
verschijnt

a Nartikg verandtren - vul hier de gewenste zwartings.
verandering in, in dit geval 5%

a hopie bwenop leggen - bij het kopieren komen de
kopieen automatisch bovenop te liggen.

Selecteer aartal opvragen en atra functies actef.

4. OK

5. Klik op het calculatorsymbool. Stel de formule
DRAAIEN (HoEK) in door een klik op de iuiste knop. Bii
a) staat nu hoek - 15. Verander 15 in 5, dat is de
gewenste waarde in graden.

Klik op terugl Er moet nu nog niets berekend wordenl

Bii de herberekening dient de punaise als draaipunt.
Deze staat al op de goede plaats, recht onder de ruit,
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3-103 Het bovenste
constructiepunt is over @o
teruggeplaatsL

3-102 De elementen
voor een deelfiguur van
de rozet zijn geplaatst
De punaise Is op het
snljpunt gezet Het
stramien is 5 mm bij
5 mm.

3-104 Nu moeten
vloelende overgangen
worden gemaakt door
een klik met deze cursor

3-105 Het resultaat van
wlOelenCle Overgangen);
de hulppunten tiggen in
het verlengde van de
rechten.
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op het middelpunt van de halve cirkel op de driehoekfi-
guur.

8. Selecteer het raam met de ruit en klik op het symbool
voot obiect(enl kopiirun. Nu verschijnt een paneel waar-
mee het gewenste aantal kopieen kan worden bepaald.
In dit voorbeeld is dat 18.

9. oK (fie. 3-l0O).

10. Klik op de mkulalor en geef een hoek van 3550 op, dat
is een draaiing van 5 o met de klok mee. U kunt ook
-5o invullen.

Il. KIik op lelu4.

12. Selecteer weer de eerste ruit en klik op o6lert(ar)
kopiiren.

13. Klik op oK op het paneel voor het aantal kopieen.

14. Sla de figuur op onder de naam oLAT.oL (fig. 3-t0l).
3.5.6 Extra functies 2
De laaste toe te voegen figuur, de rozet in de driehoek.
wordt geconstrueerd met behulp van de extra luncties van het

klembord. Her stramien is nog 5 mm bij 5 mm. We zullen weer
gebruik maken van de ulculator. nu ook bii het tekenen zelf.

l. Construeer de basisfiguur, bestaande uit een rechte.
een curve en weer een rechte als in fig. 3-102. Selec-
teer het bovenste punt.

2. Verplaats het bovenste punt en de daarmee verbon-
den rechte over 600 omlaag met de ralrtlalor. Gebruik
de formule DRAATEN (nogx), stel voor de hoek 60 in.
Tnrg dal de punaise op de juiste plaats staat. want
deze vormt het draaipunt (fig. 3-103).

3. De overgangen tussen de rechten en de curve worden
vloeiend gemaakt met de functie vloeiende overgangen.
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3-1(b De afstand
um punalse tot
hulppunt ls met de
calculator vergroot
De deelflguur ls klaar.

3-107 De deelflguur
met 7 kople€n dle
tevens gedEEld zljn.

3-108 De complete
figuur ls o\rerl50
teruggedftlilld.
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Klik op het symbool en klik met de cursor op een construc-
tiepunt van de figuur (fig. 3-104).

4. Een element van de rozet is biina klaar {fjg. 3-105).
Alleen de ronding moet nog wat beter uitkomen. We
gebruiken weer de calculator om de hulppunten wat
verder naar buiten te verplaatsen. Selecteer eerst bei-
de hulppunten met Shift-klik. Klik op de calculator. Kies
de formule vERcRorEN PRoCENTUEEL. Vul bii A en B
130 in. d.w.z. de afstand van de hulppunten tot de pu-
naise wordt 30% groter. Klik op berekenen (fig. 3-106).

5. Om de rozet te voltooien moeten er 7 kopiedn worden
toegevoegd. telkens over een hoek van 4ro gedraaid.
Een kopie van een deelfiguur met een herberekening
kan het beste via het klembord worden gemaakt. Klik
op Paneel atra functies uit het menu Diyers?r. Selecteer:
overige punten deselecteren, punten op klembord selecteren, geselec-

teerde punten herberekenen, direct kopibren en meervoudig

kopi|ren. *lecteer in het onderste gedeelte aantal kopiein
en vul 7 in. Klik tenslotte op *tra functies actief.

Nu moet de calculator nog voorbereid worden: kies
hierin de formule DRAATEN (HoEK) en vul bii a) 4, in.
Klik op teruq. Nu zijn we klaar voor het kopi6ren:
selecteer alle punten van de figuur met Alles ylecteren

uit het menu Diuersen. Klik op het klembord. Er worden nu
kopieen gemaakt en op hun plaas gelegd zodat fig.
3-107 ontstaat. Nu hoeft de complete figuur alleen
nog maar in de iuiste stand gedraaid te worden met de
formule onaatet (HoEK) over - I 5 o. Klik op het calcula-
torpaneel wel eerst op alb punten, dan op berekenen. Het
resultaat is fig. 3-108.

6. Kfik op het symbool frguurobject. Stel met het paneel de
zwarting in op 0% en schakel lijnen uit. Klik op OK.
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3-109 De punaise is op zijn
plaats gezet en het
figuurobject ls erop
gecentreerd.
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7. Plaats de punaise rleet op het middelpunt van de
hahe cirkel op de driehoeKiguur.

E. Selecteer de rozet en plaats het obiect gecentreerd op
de punaise. Gebruik daarvoor de calculator met vER-
PL^AATS NAA& vul bii A en B de coordinaten !,an het
midden van het obiect in, dus (minx+maxx)/2 en
(miny+maxy)D. Bii D en E staan de punaisecoordina.
ten (fig. 3-l@).

De figuur is nu af (fig. 3-l l0).
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3-111 Letters waar stElen naartoe lopen bestaan ult twee
objecten: een tekstobject en een figuurobject met straten.

3-'112 Van flguren die een binnenste deelfiguur hebben
wordt deze verwijclerd.
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3.6 Andere voorbeelden
ln het volgende gedeelte demonstreren we nog enkele
effecten, berekeningen en aanwiizingen, Het is bii program-
ma's die veel functies bieden soms moeilijk het overzicht te
bewaren. Daarom is het belangriik het constructieproces
van tevoren op te delen in afzonderlijke stappen. Zoals be-
schreven is in 3.5.5 en 3.5.6 vormen de wtra functies hulpmid-
delen bit het kopidren. Ze kunnen, evenals de calculator. het
werk sterk vereenvoudigen. Het is daarom belangrijk dat u
ze goed leert kennen.

3.6.1 l€tters en stralen
ln dit voorbeeld {fig. 3-l ll) 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 figuurobiecten. De

eerste manier:

2.

3.

l. Construeer een tekstobject. Selecteer lettergrootte. voer
een tekst in. Zet de punaise op de iuiste plaats.

Schrilf de tekst nogmaals. maar nu letter voor letter.
Houd de lettergrootte constant. Maak van elke afzon-
derliike letter een apart tekstobject.

Leg de ramen met de losse letters precies boven op
het obiect dat de gehele tekst bevat. Onderwerp elk
van de letterobjecten aan de functie letters veranderen in

figuren. Yan de letters met een binnenste deelfiguur (O

A en R) haalt u die deelfiguur weg (fig. 3-l l2). Op het
paneel voor figuurobiecten kiest u de funclie straleh.

het aantal is 10.
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OUTLINEART
OUTLINEART
OUTLINEART
OUTLINEART
OUTLINEART
OUTLINEART
OUTLINEART
OUTLINEART
3-113 Het gehele werkvlak gevutd met tekst.
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Nu de tweede manier. Deze is iets ntechnischer,.

l. Construeer het tekstobiect. Cebruik een vaste letter-
grootte. Zet de punaise op de luiste plaats.

2. Nu moeten we iedere letter afzonderlijk nog eens,
maar nu als figuurobiect. construeren. met elke letter
in een apart raam. Kopieer daarvoor het tekstobject en
regel de atra luncties zo. dat de kopie op dezelfde
plaats bliift.

3. Selecteer alleen het bovenste object en gebruik de
functie letters veranderen in liguren. Maak de andere objec-
ten op het werkvlak onzichtbaar.

4. Ca naar het figuurbewerkingsmenu. Verwijder de bin-
nenste deelfiguren van de letters O. A en R (fig. 3-l l2).

,. Neem alle letterfiguren behalve de eerste op het klem-

6ord. Verwilder de originelen van het werkvlak. zodat
alleen de figuur van de eerste letter overbliift. Klik op
het symbool liguurobiea in het obiectbewerkingsmenu.
Stel het paneel zo in, dat u l0 stralen kri,gt. De eerste
letter is nu klaar.

7

Selecteer objecl 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-
zonderliik tot een figuuroblect hebt gemaakt.

3.6.2 Thkst en calculator
ln het biigeleverde formulebestand voor de calculator ziin

al diverse berekeningen gedefinieerd. We hebben o.a. de
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3-114 Het resultaat van berekening met de formule BoL.
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formule NUL al leren kennen. Een andere formule is bijvoor-
beeld BoL. Met deze formule kunt u een willekeurig obiect.
zonder een model te hoeven construeren, een bolvorm ge-
ven.

Bii het uitwerken van het volgende voorbeeld moet u er op
letten. dat de formule betrekking heeft op het totale werk-
vlak in ouTLtNE AKt 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.

l. Construeer een tekstobiect.

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

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

4. OK.

Het resultaat is fig. 3-l 14. Experimenteer eens op dezelfde
wiize met de andere formules. zoals rEceL, ctRKEL en cyllN-
DER.

3.6.3 rr'rii tekenen
Tot nu toe heeft u ouTLlNE ART vooral leren kennen als een
programma voor het modificeren van letters en het teke-
nen van vlakken en liinen.

ln de volgende voorbeelden wordt een andere moge-
liikheid van ouTLrNE ART nameliik het vrij tekenen. gede-
monstreerd. De volgende ontwerpen stammen uit een boek
met illustratievoorbeelden. Ze werden met kleine wijzigin-
gen in ourLrNE Art nagetekend.

3.6.3.1 figuur en calculator
Het potlood uit fig. 3-ll5 bestaat uit een groot aantal
objecten. Om nauwkeurig te kunnen tekenen werd het stra-
mien geactiveerd.
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3-115 Poflood.

3-116 De achterlGnt van
het poflood bestaat uit
verscheidene
flguurobJecten.

3-117 Nog beter is dlt te
zlen als de figuren uit elkaar
sehaald worc,en.
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4.

2.

3.

l.

5.

6.

7.

8.

Stramien instellen op cellen van 5,00 mm bii 5,00 mm
en activeren.

Deze illustratie is opgebouwd uit vlakken met verschil-
lende puntrasters. ZE zijn gedeelteliik zichtbaar in fig.
3-116.

In fig. 3-ll7 zijn de verschillende figuuroblecten aan
het eind van het potlood uit elkaar geschoven. Hieruit
wordt duideliik uit welke oblecten de illustratie is op
gebouwd.

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

Kies in de calculator de formule oneare lt (noEr) en vul
een hoek van 3370 in i.pv l5o, dat is 23o tegen de
klok in.

Zet de punaise op de punt van het potlood.

Selecteer het obiect en klik op oriuct(enl kopiiren.

oK.

Het resultaat is fig. 3-l 18.

7.6.7.2 wll tekenen
De volgende figuren ziln alleen met de gereedschappen uit
het figuurmenu geconstrueerd, zonder gebruik te maken

van bijzondere functies.

Fig. 3-l19 is een ontwerp voor een cosmeticaproduct, be-
staande uit twee vlakken, een cirkel en drie vriie vormen.

Fig. 3-120 werd gemaakt voor een studiegids van een cur'
sus voortgezet onderwiis. Er ziin vrijwel uitsluitend Bezier-

curves gebruikt.

In het voorbeeld van fig. 3-l2l is een schets als uitgangs-
punt genomen. Hierover werd een ruitiesnet getekend. ln
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ourLINE ART werd een overeenkomstig stramien ingesteld.
Tenslotte ziin de elementen in elk vierkantie overgetekend.

3.6.4 Thansparantle
Soms is het gewenst een transparante plaats in een figuur-
obiect te hebben, waardoor onderliggende objecten zicht-
baar zijn. Voor een eenvoudige figuur is dat tamelilk simpel,
maar bii ingewikkelder figuren moet u een beetje redene-
ren. We zullen. aan de hand van een paar voorbeeldfigu-
ren, u duidelilk proberen te maken hoe dit werkt.

Allereerst moet u weten. dat alleen binnen een figuurobiect
een transparante plaats kan worden verkregen. U moet
tevens voor de figuur een bepaalde zwarting instellen of de
zwarting op 0 zetten. Elke afzonderlilke 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 0 is.

Laten we eerst fig. 3-122 bekiiken. U ziet een figuurobject,
besuande 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 constructielijnen wordt
omsloten. U hoeft op het instelpaneel voor het figuurobiect
echter lijnen niet aan te zetten. Er is een uitzondering: als de
deelfiguur niet gesloten is. wordt er een denkbeeldige liin
getrokken van begin- naar eindpunt en daardoor kunnen
extra vlakken worden gevormd. 'lbr wille van de overzichte-
lilkheid is van deze mogeliikheid geen gebruik gemaakt.

In de grootste deelfiguur ziin drie rastervlakken gevormd.
Als u in de looprichting over de lijnen gaat kunt u zien, dat
de rasters geen geliike 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 - l.
Als we nu twee deelfiguren over elkaar leggen ontstaat
plaatseli'k transparantie lfig. 3-123). Dat gebeurt op de
plaatsen waar een raster van -l en een raster van +l 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.
3-1241. U kunt zelf uitrekenen waar dat gebeurt. U zult
begriipen, dat de functie loo?richtiq omkeren van wezenliik 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 verkriigen, hoe vaak u ook
Iooprichtingen verandert. U moet dan een raster toevoe-
gen en de polariteiten regelen.

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

3.6.t Importeren van GEM-bestanden
Hier volgen nog enkele aanwiizingen voor het gebruik van
oUTLINE ART met andere programma's, biivoorbeeld EASY

DRAW of ARABESoUE. getekende (vector)illustraties. De hui-
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ll 3-1Zl Drle
deelflguren met
rasters De pulges
geven de
looprlchtlng aan.

3-123 TWee flguren
over ell(ilan plaaBeluk
transparantle

5-124 Drle flguren
over ellGan de
transpaEmtle komt
op andene plaatsen
voot:
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dige versie van ouTLtNE 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: daarbii wordt een cvc-bestand gevormd. Dit
bestand kunt u met ouTLlNE ART verder bewerken

Ons voorbeeld is te zien in fig. 3-125. De letters zijn alle
afzonderliik getekend. Als u de objecten iets van elkaar
schuift, zult u zien. dat biivoorbeeld de A bestaat uit vier
obiecten: een groot wit vlak, een klein wit vlak, een bui-
tenste contourlijn en een binnenste contourliin lfig.3-126).
Als u een obiect selecteert en op het bilbehorende instel-
paneel kijkt, ziet u. dat hetzii zt0artinq. 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 66n (figuur)obiect en er een schaduw onder te
leggen.

We kunnen in ouTLrNE ARr tegeliikertiid een liln en een
zwarting aangeven, dus de objecten die alleen bestaan uit
de vulling van de letters kunt u verwijderen. Selecteer daar-
voor alle lilnobiecten met Shift-klik en schuif ze van de
witte-vlakobiecten af. Verwijder dan de vlakobiecten. AIle
overbliivende obiecten moeten worden samengevoegd tot
66n obiect. Dat moet u 66n voor 66n doen via het klembord

en het werkvlak. Voor het gemak verwiideren we tegelijker-
tijd de originele figuren; op het klembord wordt immers
een kopie bewaard. Schakel daarvoor op het paneel voor
de extra functies overige punten wrwijderen in; alle verdere func-
ties van het klembord kunnen uitgezet worden. Maak de
extra functies actief. We zullen tevens gebruik maken van

paar biizondere eigenschappen van de figuurbewer-een
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3-125 Een
geimporteerde
illustratie

3-126 E6n letter
l(an uit wel vier
objecten bestaan.

3-127 De eecte
deelfiguur zit
onder de klem.
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object is
geselecteerd.
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king om de operatie te versnellen. AIs u zich nog niet
geheel zeker voelt, kunt u echter ook stap voor stap te werk
gaan.

Selecteer het eerste obiect (object(en\ *lec9renlverplaatsen aanl.
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). lbvens werden
daarna automatisch alle originele punten verwiiderd (zie

2.6.t.2]'.

Schakel weer terug naar obiectbewerking door een klik op
het symbool figuurobject. Het oorspronkeliike figuurobject.
dat we net behandeld hebben, is verdwenen, het bevatte
immers geen punten meet het was oleegr.

Selecteer nu het volgende obiect (fig. 3-127). Schakel weer
om naar figuurbewerking door een klik op het kltmbord ldat
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 (fie.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'

liik kopie€n daarvan) bevinden zich onder de klem.
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3-128 TWee
deelfisuren
samen-
gevoegd in
66n
figuurobject.

3-130 Het
eindresultaat
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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 figuurohject. Het dan verschij-
nende paneel voor figuurobiecten stelt u in voor lijnen en
een zuwrting van O%. Na een klik op OK is het obiect met alle
letters go,rormd.
Voor het construeren van een schaduw kopieren we eerst
het zojuist geconstrueerde figuurobject. We leggen het met-
een op ziin plaas door het paneel extra functies zo in te
stellen: wncfiuiwn X: 2 mm Y 2 mm en koVie onfurop leggen.

Selecteer het figuurobiect en klik op het symbool oblea(en)

kop6ren.

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 driehoekle - ook
van de schaduw - brengt de oplossing (fig. 3-130).
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A. WOORDENLIJST

aanspatieren. 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.

afspatleren. 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
spatieren, 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 kantliin
wordt gevormd. Een aantal regels onder elkaar vormt dan
een rechthoekig blok. Een ander woord voor blokzetsel is
.uitgevuld>.

B6zlercurve. Een door Pierre E. Bezier ontwikkelde soort
curve. Een B6ziercurve 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 varieren
kan de curve allerlei vormen aannemen. De Beziercurve
behoort tot de B-splines.

corps Het corps is de lettergrootte Bii loden letters is het
de hoogte van het blokie 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.
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font. Een verzameling letters, cilfers, leestekens en/of spe-
ciale symbolen in e6n bestand.

halftoonlllustratle. Een illustratie waarin griistinten voor-
komen. Voor de afdruk worden griistinten omgezet in punt.
rasters.

kapltaal. De gangbare typografische uitdrukking voor
hoofdletter.

letterltln. De denkbeeldige liln waarop de letters staan. De
staarten van staartletters steken eronder uit.

lllnlllustratle. Een illustratie die niet uit griistinten, maar
uitsluitend uit liinen (en punten) bestaat.

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

metaflle. Een soort bestand met een speciale structuur.
Zo'n bestand bevat gewoonliik grafische informatie in een
vorm die onafhankeliik is van het uiwoerapparaat.

onderkast. De gangbare typografische uitdrukking voor
kleine letter.

puntraster. Een uit punten bestaand raster dat een be-
paalde griistint weergeeft. De zwarting of griiswaarde 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 drukprocdd6 hoe zwart het raster uiteindeliik
wordt weergegeven.
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regelval. De wiize waarop de regels op de pagina staan.
Men onderscheidt: linksliinend (vormt een rechte linkerkant-
liin), rechtsliinend (vormt een rechte rechterkantliin), gecen-
treerd, en uitgevuld of blok (vormt een rechte linker- en
rechterkantliin).

resolutle. De resolutie geeft aan hoeveel lijnen per
lengte-eenheid worden onderscheiden. De Atari-laser-
printer heeft biivoorbeeld een resolutie van 300 liinen 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 werkelilke afstand.

stramlen. Netwerk van elkaar kruisende liinen die zo
cellen vormen. Het stramien dient gewoonliik als hulp bil
het tekenen of opmaken.

ultvullen, Het zodanig vergroten van de woordspaties, dat
een rechte linker- en rechterkantliin ontstaan.

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

vlgnet. Herkenningsillustratie van een bedrijf; handelsmerk
of embleem.

zwartlng. De griiswaarde van een raster. De zwarting wordt
uitgedrukt in een percentage 0% is helemaal wit. l0O% is
helemaal zwart.
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B. ZOEKPADEN

Om het begrip uzoekpad, 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.PRC. enz. Die naam staat in een indrx ("directory,).
gevolgd door een, voor de gebruiker niet zichtbare, plaats-
aanduiding. ln een dergeliike 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 overzichteliike indeling te handhaven worden map-
pen ((folders,) gebruikt voor het opbergen van bestanden.
Elke map heeft ziln eigen index. Zon 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 naamgevin€:

o een 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 hmfdindu; deze wordt aangegeven
met Al. Bl. enz.:

een index die in een andere index is opgenomen. heet
een subindex: een subindex is altiid 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.
*n infuvijur of zukpad, in welke index de bestandsnaam
moet worden opgezocht. Zo'n zoekpad is bijvoorbeeld
A:\CUTUNE.ARnFON'IS\ . Hiermee wordt de index van de
map FON'IS, die is opgeborgen in de map OUTLINE.ART.

waarvan de naam op zijn beurt voorkomt in de hoofdinder
van station Al, aangegeven.
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C REGISTER

aanspaticren
aantal kopieen
aantal opvragen
activeren
afspatiCren
Alle obiecten wissen
alle punten
alleen obiect
alleen obiect(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. t45

72
ll

27
76
55
40
75
8l
44
l0
79

4
l0

2

t5
6

lt9
73

25.97, tot. 137

t49
2t

60,153
25 , 97 . 99, 137

6.50
to7 , 193, 135

2t
129
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cirkel
cirkeltekst
condensed
constructiepunt
consft uctiepunt toevoegen
constructiepunt verwiideren
construeren, nieuw obiect
contour
coordinatennet
corps
cursorvorm
curve
CVG exporteren
CVG importeren
CVG-besand
cylinder

deelfiguur
direct kopieren
Diversen
draaien (hoek)
draaipunt

eindpunt
ellips
exporteren
extended
extra functies
extra functies actief

figuur
figuur conslrueren
figuurbanrrerking
figuurmenu

67,

71. 57. 14t, t43. t45,

t6, 25.97
2t
26

8,27, 45

8.45
6

t9.9t
48.123
20.89

8
27,43

74
74
l,

6l

26
t45
79

t55
22

lt9
25

t2l. 16l
2l

?6. 49.65. t?9,149
72,8t

16,26. 77 . fi5
7

7,34.42
6

l
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figuurtekst
font
formule
formulebestand
formulebestanden
fototoestel

gehele vlak
geselecteerde punten herberekenen
Gesloten figuur maken
glanseffect

haarliin
handgrepen
helling
herberekening
hoeken (hoektekst)
hoeken (cirkeltekst)
hoekpunten
hoekpunten markeren
hoektekst
horizontaal spiegelen
hulppunt
Hulppunten mee verplaatsen

importeren
IN (calculator)
in werking stellen
installatie (diskette-systeem)
installatie (harddisk-systeem)
Instellingen opslaan
instelpaneel
invers

16, 25, 109

t9
50
50
54
65

40.75
67. t45

79
129. t3t, t93

93
4.3'

23, 91

39
24.95
25, 97

30
8,30, 48, t2)

t6. t7 .95
57

4?. t2t
78

159
5l
ll
3

3

76
4t
ll
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kapitaalhoogte
kegel
kiezen
klembord
klik
klik rechts
kopie
kopie bovenop leggen
kopie herberekenen
kopie onderop leggen

laden (calculator)
Ieesbaarheid
Ieesrichting
Ietterafstand
letterbreedte
lettergrootte
lettergrootte automatische
lettergrootte, vaste
letterliin
letters veranderen in figuren
letterspatie
liindikte
lilnen
links (lijnend)
linkdraai
looprichting omkeren

manipulaties met tekstobiect
meervoudig kopi€ren
menubalk
model
model construeren
monitor

103

6l
ll

49. 65, t45, l5l, 16l. 163

ll
45
49

37 .71.l4l
?7.70. l4l
38.71, 165

54
25
97

2t,9t
2t,9t
20,87
20.87

89
22,24

30, 38. 149, l5l
2l

7 5.93
26,28

2t
57

8,46,159

87
37, 67 .7t. l4l. t45

5, 7?
16, 29, 123

7
t4
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muts
muisknop, rechter

niveau
nul (formule) 20. 50. j2,

obiect toevoegen
obiec(en) bovenop leggen
obiect(en) in model brengen
obiect(en) kopieren
obiect(en) onderop leggen
obiect(en) selecterenfuerplaatsen
ob,ect(en) verwiideren
objectbewerking
obiecten
Obiecten erbii laden
Objecten laden
Obiecten opslaan
obiectmenu
OL-bestand
omschakelen
omschakeling
oorsprong
opslaan (calculator)
orientatie (cirkeltekst)
overige punten deselecteren
overige punten verwiideren
overzicht

paneel
paneel (figuur)
paneel (model)
paneel (obiecten in model brengen)
paneel (tekstobiect)

9
9

59, tO5, t27

8, 10.34
?6

3l, 39. t25
36.165

36
8, 10. 35

38
7.34

l6
74
73
74

6
73

9.43
34
6

54
97

66. t45
66. t6t

l4

l0
28
3t
40
t7
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paneel (verlopend raster)
Paneel extra functies
perspectief
perspectivisch
pixel
plaats en afmeting (figuurobiect)
plaats en afmeting (tekstobiect)
plaats en afmeting (verlopend raster)
plaatsverhouding, onderlinge
polarisatie
polariteit
punaise
punaise zichtbaar
punt(en) selecteren
punt(en) selecterenfuerplaatsen
punt(en) verwiideren
punten op klembord selecteren
punEaster

Raakliinen zichtbaar
raam
raster (figuuroblect)
rechte
rechter muisknop
rechts (liinend)
rechtsdraai
regelval
resolutie
rotatie
rozet

schermbeeld
schermweergave
schuin

72
80

133
129

l5
29
23

32
76
47

t57
8,48

48.80
8

43,44
49

67. t45
28

77
l6

ll7
27. 42

44
2t
57
89
l4

22.9t
l4?

4
l4
60
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selecteren
SELECTIE
shift-klik
Shift-toets
soort tektoblect
spatiering
spoor
standaardinstelling
stempel
$oP
stralen
stramien
stramien actief
stramien zichtbaar
Stramienparameters
suook
symboolbeschriiving

tekstboog
tekstobiect (constructie)
tektveld
toetsenbord
TOEWUZEN
tonen
ffansparant
transparantie

UIT (calculator)
uitsniiding vergroten

variabelenknoppen
vaste afstand
vectorillustratie
vergroten procentueel

ll
55

44.45
l0
l8
23

109
76

103

28. n7. 149
ll5,129

80
EO

79
32.ll?

5

103

E5

t9
9

qq

40.75
28.47.159

157

53
8, 14

54
22.9t

159
59. t99, 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
vrii tekenen

werkvlakcoordinaten
werkvlakgrootte
werkwiize
woordafstand
woordspatie

zoekpad
zwarting
zwarting (tekst)

zwarting (verlopend raster)
zwarting veranderen

58,13'
l,

135
l4

33, lll
16.31, lll

58, tO7. 133. 135. t47
58

7 t. t65
)t
57

2

26
8l
78

8.27,47,t43
4

t53

6
6
2

22.9t
22

t9,28.

I
37 ,71. I

3

32
93
t?
4l
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