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1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

Mit dem Affinity Designer steht Ihnen ein professionelles vektororientiertes Zeichen-
programm zur Seite, das Ihnen vielfdltige Gestaltungsmoglichkeiten bietet. Das Pro-
gramm hat sich in den letzten Jahren zu einer veritablen Konkurrenz zu Adobes Illus-
trator entwickelt. Nicht nur, dass er {iber einen dhnlichen Funktionsumfang verfiigt,
er ist zudem auch sehr preiswert. Der Hersteller Serif verlangt keine Abo-Zahlungen,
sondern man kann wie gewohnt die Software-Lizenz kaufen und bekommt zudem ge-
genwartig alle Updates und Weiterentwicklungen umsonst angeboten. Wie Sie rasch
bemerken werden, ist es ein sehr leistungsstarkes Werkzeug, das Ihnen effizient
ermdglicht, hochwertige Zeichnungen fiir Druck, Web und andere Medien zu erstellen.

Als erster Teil eines Pakets fiir Grafik-, Bildbearbeitung und Publishing erschien das
vektorbasierte Grafik- und Zeichenprogramm im Oktober 2014. Im Juli 2015 folgte
Affinity Photo, welches das Gegenstiick zu Adobes Photoshop ist, und fiir Mitte 2018
ist ein weiteres Programm mit dem Namen Affinity Publisher angekiindigt, das ein
Pendant fiir Adobes InDesign werden soll.

Die Affinity Suite

Affinity Designer Affinity Photo Affinity Publisher

veroffentlicht im Oktober 2014 veroffentlicht im Juli 2015 verfugbar 2018

Abb. 1.1: Affinity Designer ist eines von Dreien (Quelle: Serif-Homepage)

1.1 Einleitung

Die Bildbearbeitung des englischen Herstellers Serif mochte dem professionellen An-
wender eine Alternative zu Adobe Illustrator in die Hand geben.
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Einleitung 1.1

Abb. 1.2: Der Platzhirsch Illustrator CC

Und in der Tat, das Grafikbearbeitungsprogramm Affinity Designer, das in diesem
Buch behandelt wird, hat sich schnell zu einer ernstzunehmenden Konkurrenz zum
Platzhirsch Adobe Illustrator entwickelt. Was viele besonders freut: der Hersteller
Serif verlangt keine monatliche Abo-Zahlungen, sondern lediglich einmalig um die
fiinfzig Euro pro Programm. Dabei verfiigt Affinity Designer, im Folgenden oft einfach
nur Designer genannt, iiber einen dhnlichen Funktionsumfang wie der Klassiker der
Grafikbearbeitung und steht ihm in Vielem nicht nach. Man merkt schnell, dass das
Hauptziel der Entwickler ein weitgehend nicht-destruktiver Workflow und der zweite
Schwerpunkt auf Arbeitskomfort und Geschwindigkeit war. Wenn Sie schon mal mit
Adobes Illustrator gearbeitet haben, werden Sie sehen, dass sich Affinity Designer
sehr viele Grundfunktionen mit dem Klassiker teilt.

Fiir wen ist das Buch?

Mit den umfangreichen Werkzeugen und Optionen kdonnen Sie eine breite Palette
an Arbeiten vornehmen. Der Schwerpunkt dieses Buches wurde auf grundlegende
Arbeitsweisen gelegt, die im Alltag wohl am hdufigsten eingesetzt werden. Die Mog-
lichkeiten des Programms sind jedoch gewaltig und dementsprechend galt es, eine
praxisbezogene Auswahl zu treffen. Das Buch, das Sie gerade in Ihren Handen halten,
ist nicht fiir passionierte Grafikprofis geschrieben. Es ist auch nicht so konzipiert,
dass es Ihnen alle Fragen zu Affinity Designer beantworten kann, sondern es méchte

13



1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

Ihnen so viel grundlegendes, strukturelles Wissen an die Hand geben, dass sich viele
Probleme erschliefen lassen. Dariiber hinaus soll es Ihnen Mut machen, sich mit
den nicht selten komplexen Bereichen des gestalterischen Arbeitens wie Zeichnen,
Illustrieren oder gar Layouten zu beschaftigen. Gerade wenn Sie »nichts mit handi-
schem Zeichnen am Hut« haben, werden Sie sehen, wie man mit ein wenig Ubung zu
ansehnlichen Ergebnissen kommt.

Um Ihnen die Vorteile des Programms zu demonstrieren und die Funktionsweise von
Vektorgrafiken naherzubringen, ist dieses Buch zudem gréRtenteils wie ein Seminar
aufgebaut. Dabei werden die meisten praxisrelevanten Programmfunktionen - und
das sind gewiss nicht wenige - erldutert. Deshalb kann man dieses Buch von vorne
bis hinten durchlesen oder - und das wurde beim Schreiben beriicksichtigt - nur
kapitelweise. Dabei werden Sie zunachst mit dem Handwerkzeug, der grundlegenden
Arbeitsweise und den Funktionen des Programms vertraut gemacht. Es hilft Ihnen
meiner langjahrigen Erfahrung als Trainer und Dozent nach nicht so viel, wenn Sie
nur die Schritte eines Workshops nacharbeiten. Gerade, wenn Sie sich ein wenig
Hintergrundwissen, gemischt mit einigen Praxisanteilen, verschafft haben, werden
Sie vieles besser verstehen. Dementsprechend unterliegen die einzelnen Kapitel zwar
einer chronologischen Reihenfolge, sind aber jeweils in sich abgeschlossen.

Das Buch ist nicht so konzipiert, dass es alles zeigt, sondern mochte Ihnen so viel
grundlegendes, strukturelles Wissen an die Hand geben, dass sich viele Probleme
erschlieRen lassen. Was dieses Buch nicht kann, ist, eine umfassende Erlauterung
zu allen Optionen des Programms zu geben, da der zur Verfiigung stehende Platz
begrenzt ist. Ich habe deshalb versucht, eine Auswahl der meiner Erfahrungen nach
haufigsten praxisrelevanten Arbeiten und Problemen darzustellen. Das fiihrt natiir-
lich dazu, dass der ein oder andere Aspekt vielleicht kiirzer ausfallt, als Sie sich
das beim Durcharbeiten vielleicht wiinschen. Im Allgemeinen sollten Sie aber nach
dem Durchlesen {iber ein fundiertes Wissen verfiigen, das Sie zu weiteren Schritten
bemachtigt.

Gibt es Beispieldateien?

Dem Buch wurde keine CD beigelegt und damit wurde auch ein bisschen auf Be-
quemlichkeit verzichtet. Aus vielen Schulungen weil ich, dass der {iberwiegende Teil
der Teilnehmer - wie sie mir zum Schluss oft bestdtigen - am meisten lernt, wenn
sie etwas selbststandig anfertigen »miissen«. Eine fertige Beispieldatei, in der Sie
lediglich nachschauen, wie etwas gemacht wurde, ist auch etwas anderes, als wenn
Sie etwas von Grund auf selbst erstellen bzw. bearbeiten.

14



Einleitung 1.1

Betriebssystem?

Das Softwareunternehmen Serif entwickelte 2014 das Programm zundchst fiir die
Computer-Produktlinie von Apple. 2016 kam dann die Version fiir Windows hinzu und
bietet seitdem sowohl unter Windows wie macOS die gleichen Funktionen. In diesem
Buch finden Sie Abbildungen der Ende 2017 fiir alle Betriebssysteme erschienenen
Version 1.6, die hauptsdchlich einige Korrekturen unter der Haube brachte.

Abb. 1.3: Affinity Designer auf einem Mac

Hinweis

Es gibt noch eine Version fiir das iPad, die sich ein wenig im Aufbau von den
beiden anderen Plattformen unterscheidet. Diese Version wird in diesem Buch
nicht behandelt.

Das Buch wurde mit der Windows-Version auf einem Windows-10-Rechner erstellt und
demzufolgefinden Sie entsprechende Abbildungen von einem Windows-PC-System.
Sollten Sie mit einem Macintosh arbeiten, so unterscheiden sich die gezeigten Ab-
bildungen im Wesentlichen durch das Apple-typische Aussehen. Die Meniis befinden

15



1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

sich in der Mac-Meniileiste und die Fenster zeigen sich in der Mac-typischen Dar-
stellung. Bei der Bedienung miissen Sie als Apple-Anwender lediglich darauf achten,

statt der nicht existierenden [Strg]-Taste die [ApfelJ-Taste (und nicht die [Ctr1]-
Taste) und fiir die (A1t]- im Regelfall die (Wah1]-Taste zu verwenden.

Abb. 1.4: ... und auf einem Windows-10-PC

Systemanforderungen

Um mit Affinity Designer arbeiten zu kdnnen, geniigt erfreulicherweise ein Rechner
mit normaler Arbeitsleistung.

Serif selbst schlagt fiir ein Microsoft-Windows-System folgende Konfiguration vor:

Windows-PC mit Windows 10, 8 oder 7 mit Maus oder dquivalentem Eingabegerat
zu DirectX 10 kompatible Grafikkarte oder hoher
Beim Arbeitsspeicher reichen 2 GB RAM aus, wobei 4 GB RAM empfohlen werden.

Bei der Festplatte sollten 670 MB verfiighar sein und es gilt zu bedenken, dass
wahrend der Installation zusatzlicher Speicherplatz bendtigt wird.

Beim Display ist eine GroRe von 1280 x 768 oder hoher empfehlenswert.

16



Einleitung 1.1

Verwenden Sie 0S X/mac0S, dann gelten folgende Abweichungen:

Intel 64-Bit Core 2 Duo oder besser (aus 2007)

Als 0S X sollte Mac 0S X 10.7.5, 10.8, 10.9, 10.10 oder 10.11 Lion, Mountain
Lion, Mavericks, Yosemite und El Capitan vorhanden sein, bei macOS mindestens
10.12 Sierra.

Fiir das Programm selber werden 1.07 GB verfiighare Festplattenkapazitdt beno-
tigt, wobei auch hier wahrend der Installation zusatzlicher Speicherplatz erfor-
derlich ist.

Wenn diese Voraussetzungen gegeben sind, kann es mit der Installation losgehen.
Diese ist rasch erledigt und gleicht im Wesentlichen der Installation anderer Pro-
gramme. Die Installation von Affinity Designer ist absolut problemlos und einfach zu
erledigen. Sie werden durch die einzelnen Schritte gefiihrt und miissen im Regelfall
nur auf die Schaltfliche Werter klicken.

Im Prinzip miissen Sie nur Ihre (Bestell-)E-Mail-Adresse und den Produktschliissel
eingeben und schon kann es losgehen. Ein Onlinekonto oder eine entsprechende
Anmeldung ist nicht notig.

Up to date?

An Affinity Designer wird standig gearbeitet und ab und an gibt es eine neue Version.
Besitzer beider Versionen konnen das Update natiirlich gratis herunterladen.

Windows-Nutzer werden automatisch durch ein Hinweisfenster zu einem Update auf-
gefordert, wenn sie das Programm das nachste Mal 6ffnen.

Affinity Designer

MNeue Version verfiigbar
i

Von Affinity Designer ist eine nevere Version verfiigbar.

0K Download

Abb. 1.5: Es gibt was Neues!

Mac-Freunde finden die aktuellste Version im Store.

17



1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

0@ i sy o % w L oe -

Altiniry Designer

o=

Abb. 1.6: Die neueste Version immer im Store

Laden Sie sich die neueste Version herunter und halten Sie fiir das Updaten schon mal
Ihre Bestell-E-Mail-Adresse und Ihren Produktschliissel parat.

Testversion

0h, Sie haben Affinity Designer noch nicht auf Ihrem Rechner? Dann konnten Sie
trotzdem bald loslegen und sich das Programm in Ruhe anschauen, wenn Sie sich
namlich von der Serif-Homepage (https://affinity.serif.com/de/designer/) die kos-
tenlose Testversion herunterladen und installieren.

B B s omg o « + v

Abb. 1.7: Die Testversion von Designer herunterladen

Steht alles bereit? Dann konnte es jetzt losgehen!
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Erste Schritte mit Affinity Designer 1.2

1.2 Erste Schritte mit Affinity Designer

Sie verfiigen (iber das Programm und mdchten gleich loslegen? Prima! Dann sollten
Sie sich zundchst mit dem grundlegenden Aufbau und der Arbeitsweise vertraut ma-
chen und das Programm ein bisschen ndher kennen lernen.

Starten und Beenden

Das Starten und Beenden unterscheidet sich je nach verwendetem Betriebssystem
ein wenig.

Verfiigen Sie {iber Windows 10, dann wurde bei der Installation eine entsprechende
Kachel im Start-Bildschirm angelegt.

AT,
i
o

Affinity Photo
Abb. 1.8: Einfach auf die Kachel klicken

Arbeiten Sie mit einem Mac, schauen Sie, ob sich das Programmsymbol im Dock be-
findet. Falls nicht, dann finden Sie es in der Auflistung der Programme im Finder und
konnen es einfach dorthin ziehen.

In beiden Fillen geniigt dann ein Klick auf die Kachel bzw. das Icon und schon kann
es losgehen.

Der Startvorgang beginnt. Es wird ein Informationsfenster eingeblendet, das Sie da-
riiber informiert, dass jetzt verschiedene Dienste, Bedienfelder und Zusatzmodule
geladen werden. Dieser Vorgang dauert beim ersten Mal etwas langer, da hierbei die
entsprechenden Einstellungen des Programms vorgenommen werden.

Beenden konnen Sie das Programm wie gewohnt {iber die ScHiiessen-Schaltfliche
am rechten Rand (bzw. beim Mac auf der linken Seite) der Titelleiste, durch Aufruf
der Meniifolge Dater / Beenoen oder schneller mit + (bzw. beim Mac mit

(Cmd] + (a]).
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1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

Abb. 1.9: Gleich geht es los!

Arbeitsbereiche

In diesem Buch wird fast durchgangig der Arbeitsbereich Draw Persona abgebildet.
Affinity Designer bietet Ihnen aber noch weitere Personas an, deren Aufbau und Be-
deutung Sie im Folgenden ndher kennen lernen werden.

Links oben an zentraler Stelle finden Sie die Schaltflichen, mit denen Sie rasch die
Persona wechseln kdnnen.

Datei Bearbeiten Text Ebene

Abb. 1.10: An zentraler Stelle die Gruppe PErsoNA

Konkret konnen Sie zwischen folgenden Personas wechseln:

Draw Persona: Das ist der wahrscheinlich wichtigste Arbeitsbereich, der fast die
gesamte Grafikbearbeitung abdeckt und mit dem Sie vermutlich die meiste Zeit
verbringen. Diese Persona verwenden Sie namlich hauptsdchlich zum Zeichnen
von Vektorgrafiken wie Linien oder Formen.

20



Erste Schritte mit Affinity Designer 1.2

PixeL Persona: Dieser Arbeitbereich stellt die Werkzeuge fiir das Bearbeiten von
Pixelbildern zur Verfligung. Er bietet Mdglichkeiten, die normalerweise dem
Schwesterprogramm Affinity Photo zuzuordnen sind.

ExporT Persona: In diesem Arbeitsbereich findet man verschiedene Optionen fiir
den Export des fertigen Bildes. Grafiken werden im eigenen Format *.afdesign
gespeichert. Damit diese auch in anderen Programmen genutzt werden kdnnen,
finden Sie in diesem Arbeitsbereich alle Werkzeuge fiir das Exportieren in die
verschiedenen Formate sowie die Optionen fiir den Druck.

Je nach gewahlter Persona finden Sie unterschiedliche Meniis, Symbole oder Werk-
zeuge vor.

Arbeitsbereich Draw Persona

Nach einer Weile erscheint die Affinity-Designer-typische Benutzeroberflache, der
so genannte Arbeitsbildschirm. Auf diesem befinden sich alle wichtigen Elemente,
die Ihnen in Zukunft immer wieder begegnen werden. Haben Sie bereits einmal
mit Adobes Illustrator gearbeitet, wird Ihnen die Benutzeroberflache von Affinity
Designer vertraut, aber doch irgendwie anders vorkommen.

Abb. 1.11: Der Arbeitshildschirm von Affinity Designer
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1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

Anpassen der Oberfliche

Hinweis

Standardmal3ig verwendet Affinity Designer wegen des Kontrastes eine sehr
dunkle Programmoberfliche. Wenn Sie mdgen, kdnnen Sie diese aber auf Ihre
Bediirfnisse anpassen.

Ist Thnen die Darstellungsform der Benutzeroberfliche unangenehm, nicht genehm
oder storend, dann konnen Sie das im Dialogfenster EinsTeLLUNGEN d@ndern. Dazu be-
notigen Sie das gleichnamige Dialogfenster, das Sie {iber die Meniifolge BEARBEITEN /
EinsTeLLUNGEN auf den Schirm rufen.

Tipp

Rasch kommen Sie in dieses zentrale Einstellungsfenster mit der Tastenkombi-

nation + (]

Einstellungen

Allgemein Farbprofile Performance Oberfliche

Tastenkdrzel Verschiedenes

SchlieBen

Abb. 1.12: Das zentrale Dialogfenster EINSTELLUNGEN

Klicken Sie hier auf die Schaltfliche OBerrLACHE.

Im folgenden gleichnamigen Dialogfenster konnen Sie iiber drei Schieberegler die
gewiinschten Anderungen vornehmen.
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Erste Schritte mit Affinity Designer 1.2

Einstellungen

Oberfiache

Graustufe des Hintergrunds:
‘Graustufe des ArtBoard-Hintergrunds:

Gamma:

Oberflachensti:  Dunkel Hell

Quickinfo-Verzogerung: ‘% {Neustart erforderiich)

Dezimalstellen fiir Einheiten:

Zuriicksetzen Pixel: 1~ z 3 - Millimeter: 1~
Punktz 1 i 3~ Zentim

Meter: 3~

¥ Hintergrundebene beim Impart automatisch schitzen
# Linien in Punkt angeben
 Textgrabe in Punkt angeben
¥ Vorschau far
Immer Fadenkre: nsel anzeigen
Monachrome Icons
Auswahl im Pane! “Ebenen” anzeigen

SchlieBen

Abb. 1.13: Passen Sie die Benutzeroberflache Ihren Wiinschen an.

Uber den ersten Regler GrausTure Des HINTERGRUNDS legen Sie die Farbe des Hintergrun-
des fest.

Der zweite Regler legt die Farbe des so genannten ArtBoards fest. Hierbei handelt
es sich um eine zusatzliche Strukturierungsansicht von Affinity Designer, die Anwen-
dung findet, wenn Sie mehr als ein »Dokument« innerhalb einer Datei verwenden.

Mit dem Regler Gamma kdnnen Sie den Kontrast, also die Differenz zwischen der
Wiedergabe der weiRen und schwarzen Elemente der Arbeitsoberfliche regeln. Das
Ziehen nach links bewirkt ein Abdunkeln der Oberfliche, ein Ziehen nach links be-
wirkt das Gegenteil.

Mochten Sie die gesamte Oberflache entweder im klassischen Schwarz (DunkeL) oder
im soften Grau (HeLL) erscheinen lassen, klicken Sie auf die entsprechende Schaltfla-
che OBERFLACHENSTIL.

Graustufe des Hintergrunds: J
austufe des ArtBoard-Hintergrunds: ]}

Gamma: ]
Oberfigchenstil: | Dunkel

‘Quickinfo-Verzbgerung: L {Meustart erforde:

en fir Einheiten:

Abb. 1.14: Die Darstellung der Oberflache auf HelL umstellen
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1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

Der Regler QuickInFo-VEerzoGeruNG bewirkt das Anzeigeverhalten der kleinen Erkla-
rungsanzeigen (den QuickInfos), die man beim Verweilen auf einer Schaltfliche oder
einem Objekt angezeigt bekommt.

<

k‘l:'ersc-nas

Draw Persona
i Noku

Kein

Abb. 1.15: Gerade am Anfang hilfreich: die QuickInfos

Befindet sich der Regler ganz links, erscheinen diese sofort. Je langer Sie Affinity
Designer verwenden, desto mehr werden diese Erklarungen vielleicht stéren, so dass
Sie durch Ziehen nach rechts das Ansprechverhalten verzégern bzw. ganz ausschalten
(wenn der Regler ganz rechts steht) kdnnen.

Fenster Willkommen

Mittig auf dem Bildschirm befindet sich das Fenster WiLLkommen. Mdchten Sie dieses
beim weiteren Arbeiten entbehren, dann deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen Dieses
PANEL BEIM START ANZEIGEN. Mdchten Sie es zu einem spateren Zeitpunkt wieder betrach-
ten, dann rufen Sie es einfach {iber die Meniifolge Hiire / WiLLkommen auf.

Neben allgemeinen Informationen, die fortlaufend durchgeblendet werden, konnen
Sie sich {iber die Schaltflichen auf der rechten Seite auf Beispielsdateien (BerspieLe
AnzerGen) oder Tutorials (Tutoriats anzeigen) des Herstellers Serif zugreifen. Weitere
Informationen konnen Sie {iber die sich darunter befindlichen Schaltflachen aus den
einschldgigen sozialen Netzwerken holen.

Uber die beiden Schaltflichen Schiiessen bzw. Neues Dokument am rechten unteren
Rand konnen Sie schlieRlich dieses Fenster direkt schlieen oder es durch das Anle-
gen eines neuen Dokuments schlieRen lassen.

Klicken Sie an dieser Stelle einmal auf die Schaltfliche Schiiessen und betrachten Sie
sich den Bildschirm genauer: Neben den iiblichen Bestandteilen eines Fensters fallen
Ihnen sicherlich sofort ein paar nicht alltdgliche Elemente auf, die Ihnen im Laufe
Threr Arbeit mit Affinity Designer noch o6fters begegnen werden. Deshalb sollten Sie
sich zundchst mit Ihrer Arbeitsumgebung vertraut machen.
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Meniileiste

Die Meniileiste ermoglicht — wie bei allen anderen Programmen auch - den Zugriff auf
alle Optionen, die Ihnen dieses Programm so bietet.

& Datei Bearbeiten Text Ebene Auswahlen Ansicht Fenster Hilfe
F'ersk\‘_'nas L

&
|

Neu Strg+N

MNeu aus Zwischenablage Strg+Alt+Umschalt+N

Reihenfolge

Offnen... Strg+0

Zuletzt Verwendete &ffnen

Beenden

Abb. 1.16: Die Meniileiste

Diese enthilt geordnet nach Uberbegriffen alle Befehle des Programms.

Symbolleiste

Direkt darunter befindet sich die Symbolleiste.

Srarclard Arachtirscdin sz

Abb. 1.17: Die Symbolleiste von Affinity Designer

Diese kann auf vielfdltige Art und Weise angepasst werden und sieht je nach aktueller
Verwendung anders auf. Gerade wenn man neu in dem Programm ist oder an einem
fremden Rechner arbeitet, kann das ein wenig verwirrend sein. Deshalb sollten Sie
sich zundchst einmal die entsprechenden Konfigurationsmdglichkeiten ansehen. Die-
se erhalten Sie durch Aufruf des Meniipunktes ANSICHT / SYMBOLLEISTE ANPASSEN.
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1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

In dem erscheinenden Dialogfenster SymBOLLEISTE KONFIGURIEREN kdnnen Sie sich nun
tiber das Listenfeld Anzergen am unteren linken Rand die entsprechenden erlduternden
Bezeichnungen (Icon und Text) anzeigen lassen.

Tipp

Schneller rufen Sie das Dialogfenster und die Optionen fiir die Bezeichnungen
auf, indem Sie mit der rechten Maustaste auf eine freie Stelle der Arbeitsfliche
klicken und die entsprechenden Kontextmeniieintrage auswahlen.

Auch wenn diese Darstellungsweise am Anfang etwas mehr Platz beansprucht, wer-
den Sie gewiss rasch mit den Begrifflichkeiten vertraut werden und effizienter zu
Werke gehen.

1Y

Transfomatianen - Manetische Ausrichtung

Symibolieiste korfigurisren

Abb. 1.18: Die Symbolleiste anpassen

Mdchten Sie weitere Schaltflachen hinzufiigen, dann ziehen Sie diese einfach mit
gedriickter Maustaste an die gewiinschte Stelle.
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= Datei Bearbeiten Text Ebene Auswahlen Ansicht Fenster Hilfe

| & % ) w N R W
Stand:ld

Symbolleiste konfigurier|
Ziehen Sie |hre Lieblingselemente in die Symbolleiste...

el @ % wELEE

Personas Standard Reihenfolge

Vertellen Abstande

Abb. 1.19: Die Symbolleiste nach eigenen Vorstellungen anpassen

Selten oder nicht mehr bendtigte Schaltflachen entfernen Sie, indem Sie diese ein-
fach mit gedriickter Maustaste aus der Symbolleiste ziehen.

Nach Abschluss Ihrer Arbeiten schlieRen Sie das Dialogfenster durch einen Klick auf
die Schaltfliche ScHiiessen, den ScHiiessen-Button oben rechts oder durch die allge-
mein iibliche Betdtigung von [Esc].

Wie Sie nach Einblenden der Erlduterungen gesehen haben, befinden sich auf der
Symbolleiste eine Reihe von Gruppen.

Eine Besonderheit von Affinity Designer sind die drei Schaltflichen der ersten Gruppe
Personas, mit denen Sie - wie Sie weiter oben gesehen haben - auf die entsprechen-
den Arbeitshereiche wechseln kdnnen.

Die ndchste Gruppe Stanparp enthalt die Schaltflichen fiir die Synchronisierung der
Standardwerte. Besonders die zweite Schaltfliche Aur STANDARDWERTE ZURUCKSETZEN wer-
den Sie bald zu schatzen wissen, denn bei einem Klick darauf werden die Attribute
eines ausgewahlten Objekts auf die Standardeinstellungen zuriickgesetzt.

Abb. 1.20: Die Standards regeln

Die Schaltflichen der Gruppe AnsicHtsMopus ermoglichen das angepasste Zugreifen auf
verschiedene Ansichtsmodi und Darstellungsoptionen. Wahrend der P1xeL-ANsIcCHTSMO-
pus einen speziellen Ansichtsmodus aktiviert, in dem Vektordesigns als einzelne Pixel
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1 Sollte man kennen: Basiswissen Affinity Designer

dargestellt werden, bietet die Option DraHTGITTER-ANsIcHTSMODUS eine Darstellung der
Objekte, in der Designs nur als Pfade dargestellt werden.

@ & = ¥H & W

Standard s Reihenfolge B o itter-Ansichismocus b
Pixel-Ansichtsmodus
WSz ¥ Ein Radius Absolute GroBe 1tur

itur: Ohne ¥ Ein Radius Absolute Gragen

Abb. 1.21: Die verschiedenen Ansichtsmodi und deren Auswirkungen

Die Schaltflichen der Gruppe REeiHEnFoLe kommen beim Arbeiten mit Ebenen zum
Einsatz.

Mdchten Sie Objekte anders bzw. zueinander anordnen, dann werden Sie die Schalt-
flachen der Gruppe TransrormaTION und der Gruppe ANORDNEN verwenden.

Mit den Schaltflichen der Gruppe MacneTiscHE AusricHTUNG konnen Sie auf die prazise
Ausrichtung der Objekte Einfluss nehmen.

Uber die Gruppe BerexLe konnen Sie durch Anklicken der gleichnamigen Schaltfliche
neue Objekte kreieren.

Und schlieBlich nehmen Sie mit den Schaltflichen der Gruppe GEzIELTES PLATZIEREN
Einfluss darauf, wo neu erstellte Objekte eingefiigt werden.

Kontextleiste

Die Informationen der Kontextleiste erscheinen in Abhangigkeit des gewahlten Ob-
jekts oder Werkzeuges. Das ist etwa der Fall, wenn Sie beispielsweise eine Grafik
gedffnet oder eine neue Datei angelegt haben und das Werkzeug VerscHiesen aktiviert
ist.

Keine Auswahl Dokumenteinstellungen...  Einstellungen...

[ Basics Grafikdatei (100.3%)

Abb. 1.22: Die Kontextleiste bei einer gedffneten Grafikdatei
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Da diese Leiste standig eingeblendet ist, erhalten Sie die Information, dass gegen-
wartig keine Auswahl getroffen wurde, und konnen iiber die Schaltflichen Zugriff auf
die DokuMeNTEINSTELLUNGEN und die allgemeinen EINSTELLUNGEN nehmen.

Je nach markiertem Objekt verandert sich die Kontextleiste und gibt entsprechende
Einstellungsmoglichkeiten frei. Die Kontextleiste ist deshalb meist der erste Anlauf-
punkt zum Andern markierter Objekte.

- Fallung: [ Xontu- Ohne & EnRadius [ Absolute GroBen  Ecke: [~ 0° - ; #]In Kurven umwandel|

asics Grafikdatel (100.3%)

Abb. 1.23: Die Kontextleiste bei einem markierten Rechteck

Werkzeugleiste

Auf der linken Seite finden Sie die Werkzeugleiste, die alle Werkzeuge enthilt, die Sie
zur Bildbearbeitung bendtigen.

Hinweis

Verzweifeln Sie nicht angesichts der Menge der Werkzeuge und der Gesamtmog-
lichkeiten des Programms. In diesem Buch lernen Sie die wichtigsten und deren
Arbeitsweise kennen. Alles andere erschlielt sich im Laufe der Zeit.

Je nachdem, welche Aktion Sie durchfiihren méchten, miissen Sie vorher das bend-
tigte Werkzeug in dieser Leiste auswdhlen. Einige Werkzeuge dienen zum Auswahlen,
Bearbeiten und Anzeigen von Grafiken, wahrend andere zum Malen und Zeichnen oder
zur Texteingabe vorgesehen sind. Dabei ist den verschiedenen Werkzeugen jeweils
ein Symbol zugeordnet.

Damit Sie den Uberblick iiber all diese Schaltflichen behalten, hat Thnen Affinity
Designer eine kleine Hilfe, die Sie bereits schon kennen gelernt haben, die QuickInfo,
Seite gestellt. Schieben Sie den Mauszeiger iiber eine der Schaltflichen und warten
Sie zwei Sekunden. An dieser Stelle erscheint dann die QuickInfo, der Sie die Be-
zeichnung des Werkzeugs und seine Funktion entnehmen konnen.
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