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Wireframes und Gitter

Das mit viel Ehrfurcht verbundene Verlaufsgitter ist
beim genaueren Betrachten viel einfacher zu hand-
haben, als man auf den ersten Blick glauben mag.
Auf den kommenden Seiten werden alle wichtigen
Fragen geklart und so ein bequemer und problem-
loser Einstieg gewihrleistet K.
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Die fertiggestellte lllustration

Um die Vorziige des Verlaufsgitters ausnutzen zu
konnen, ist es wichtig, die grundlegenden Eigen-
schaften ndher zu betrachten. Dazu gehdren neben
den Hlustrator-Gitter-Optionen auch Hintergrundwis-

sen beziiglich Wireframe-Ummantelungen und der
Funktionsweise von Angleichungen.

Drahtgittermodelle

Durch das Uberlagern eines Objekts mit einem Git-
ter erhilt man ein Wireframe (Drahtgittermodell) H.
Ahnlich wie bei einer geografischen Karte hilft uns
das Netz die Struktur eines Objekts besser zu erfas-

sen.

Objekt und Gitterfldche

Das System ist im Grunde sehr einfach aufgebaut.
Eine in gleich groBe Felder unterteilte Fliche wird
wie eine »zweite Haut« um ein Objekt gespannt. Das
dabei entstandene »neue« Gitter zeigt uns Informati-
onen iiber Hohen und Tiefen der Oberfliche H.

Das Objekt wird mit dem Gitter umschlossen.
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