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Vorwort

Kaum eine Software-Firma hat mit ihren Produkten
soviel Aufsehen erregt wie MetaCreations. Seit eini-
gen Jahren {iberraschen die Entwickler ihre Fan-Ge-
meinde mit innovativen Produkten.

Was zundchst mit den — heute schon legendaren — Kai’s
Power Tools begann, endet zunéchst bei SuperGOO —
der Neuauflage des erfolgreichen Verzerrungspro-
gramms.

Alle Fachzeitschriften duBerten sich begeistert iiber die
perfekt gestalteten Programmoberflidchen, die alle bis-
her bekannten Regeln durchbrachen. Nichts erinnert
an ein Windows-Programm. Es gibt weder Meniis noch
Symbolleisten oder die typischen Schaltflichen. Da-
durch sollen die Programme intuitiv bedienbar sein.

Wie bewdhren sich all diese revolutionidren Program-
me in der Praxis? Sind die Programme nur schon, oder
kann man damit auch arbeiten? Diese Fragen wollen
wir in diesem Buch klaren.

Eins wird schnell offensichtlich: So schén die Ober-
flichen auch gestaltet sind, eine intuitive Bedienung
ist nur bedingt moglich. Das liegt nicht an den Ent-
wicklern von MetaCreations, sondern groftenteils an
der Entwicklung der Software in den letzten Jahren.

So ineffektiv viele Bedienelemente der Arbeitsflache
in ,normalen Programmen® auch sein mogen: Man
hat sich an sie gewohnt. Gibt es nun auf einmal kein
Menii und keine Symbolleiste mehr, geht die Suche-
rei los.
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Eins wird mit allen Programmen von MetaCreations
auf jeden Fall erreicht: Es macht SpaB, mit ihnen zu
arbeiten, auch wenn es oft Grund gibt, iiber die Pro-
gramme zu schimpfen.

Neben dem SpalB3 sollte man mit Programmen natiir-
lich auch eine Aufgabe 16sen konnen. Sie werden in
diesem Buch auch bemerken, daf3 nicht alles Gold ist,
was glanzt.

Gerade bei Soap gibt es einiges, was verbesserungs-
wiirdig ist. Wir wollen mit diesem Buch auch auf
Schwachstellen in den Programmen hinweisen und
Losungsvorschlage unterbreiten. Vielleicht werden ei-
nige Mankos in den Folgeversionen ja beseitigt.

Wir zeigen Thnen mit diesem Buch, welche Moglich-
keiten Sie mit den Programmen Super GOO, Soap,
PowerGoo und Show haben und wie diese Program-
me bedient werden. Da sich SuperGOO und die Vor-
giangerversion stark unterscheiden, haben wir auch die
alte Version — PowerGoo — in dieses Buch mit aufge-
nommen.

Anhand von Praxisbeispielen erfahren Sie, wofiir die
einzelnen Programme eingesetzt werden konnen.

In einem kurzen Exkurs zeigen wir Thnen auBerdem,
was das Préasentationsprogramm Show leistet.

Wir wiinschen Thnen viel SpaB3 beim Lesen und beim
Arbeiten mit den Programmen von Kai Krause.

Andreas Hermann
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1. Kapitel:
Einleitung in SuperGOO

Mit SuperGOO haben Sie ein vollig neues Produkt aus
dem Haus MetaCreations erworben.

Es handelt sich dabei nicht einfach um ein Update,
wie Sie es vielleicht von anderen Windows-Program-
men kennen.

Vielmehr ist SuperGOO ganz anders konzipiert — ne-
ben einer neu gestalteten Programmoberfliche gibt
es ein neues Programmkonzept und vollig neue Funk-
tionen.

So kénnen Sie nun im Fusions-Raum nicht mehr nur
noch zwei Bilder zu einem kombinieren — jetzt kon-
nen Sie dort vollig neue Gesichter zusammenstellen.
Die notwendigen Accesoires finden Sie dazu in der Bi-
bliothek.

Endlich konnen Sie auch rechteckige Bilder verwen-
den — die lastige Beschrankung auf quadratische Bil-
der gibt es in diesem neuen Programm nun nicht
mehr.

Auch die AnsichtsgroBe 1aBt sich nun verdndern — es
wurde ja auch Zeit!

Im GOO-Raum gibt es neue Funktionen zum Ver-
schmieren und Verformen von Bildern — so macht das
GOOen noch mehr SpaB.
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Die Installation

SuperGOO kann auf allen Rechnern installiert werden,
die das Betriebssystem Wings, Wing8 oder Windows
NT 4.0 benutzen.

Damit Sie SuperGOO installieren kénnen, bendtigen
Sie ein CD-ROM-Laufwerk. Um die Installation nicht
zu verlangsamen, sollten Sie alle anderen Windows-
Programme beenden, bevor Sie mit der Installation
beginnen. Im Hauptverzeichnis der CD finden Sie die
Datei Serup.ExE, Uiber die Sie die Installation starten
konnen. Klicken Sie zum Starten doppelt auf diese Da-
tei.

Das Laden des Installationsschirms kann unter Um-
stinden einen Moment dauern. Brechen Sie also den
Vorgang nicht ab. Wahrend der Installation erhalten
Sie in Dialogfeldern Hinweise.

Willkommen [x]

Willkommen zum Kai's SuperGDD-Selup. it diesem F‘rngramm
wird K.ai's SuperGO0 auf lhrem Computer installiert.

E:s wird dringend empfohlen, daf Sie alle Windows-Programme:
beenden, bevar Sie Setup ausfiihren.

Klicken Sie auf Abbrechen, um Setup zu beenden, und schiisfien
Sie anschiiefend alle geaffneten Programme. W ahlen Sie \Weiter,
um mit Setup fortzufahren.

WARMUNG: Diese Anwendung ist durch Uthebenecht und
internationale Wereinbarungen geschiitzt,

Unberechtigte Reproduldtion oder nicht autorisierter Yertrieh
dieser Anwendung oder einer ihrer Komponenten wird gerichtlich

@’ MEBC[EGQIDHS werfolgt und kann zu erheblichen Strafen flbren:

Abbrechen

Abb. 1.1: Das Setup-Programm
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In den Dialogfeldern kénnen Sie mit den Schaltfla-
chen Zurock und WEITER zum vorherigen oder nich-
sten Dialogfeld wechseln, falls Sie dort Anderungen
vornehmen wollen.

Im folgenden Dialogfeld konnen Sie sich entscheiden,
ob Sie SuperGOO vollstiandig installieren mochten. Fiir
diese Installationsart benotigen Sie aber 70 MByte frei-
en Festplattenspeicher.

Geben Sie hier auch den Ordner an, in dem Super-
GOO installiert werden soll.

Setup-Typ [ %]

Klicken Sie auf-den gewiinschten Setup-Typ und anschiiefiend

auf tweiter.

£ Marmal Daz Programm wird mit den gdngigsten Optionen
installiert. Diese Installation wird fiir die meisten
Benutzer empfahlen.

i Mirimal Das Programm wird mit der mirimal

erforderlichen Dptionen installiet.

Sie konnen wahlen, welche Dptionen Sie
installieren mochten. Diese Installation wird fur
fortgeschrittene Benutzer empfohlen

— Zielverzeichni

@ MEtaCl’EaﬂDﬂS C:AProgramme’SuperG00 .ml ‘

< Zurlick, l Wieiter » I Abbrechenl

Abb. 1.2: Wabhlen der Installationsart

Sie konnen auch im folgenden Dialogfeld auf die zu-
satzlichen Fusionsbibliotheken verzichten — dann spa-
ren Sie fast 27 MByte an Festplattenspeicher ein. De-
aktivieren Sie in diesem Fall die Option mit einem
Klick auf das Kidstchen vor dem Eintrag.
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Komponenten wahlen [ x|

“wfahlen Sie die Kompanenten, die Sie installieren machten, und
lizchen Sie die Kompanenten, die Sie nicht installisren mochten.

Kompanenten

v Zusatzliche Fusionsbibliotheken 2E7E9 K

~ Bezchreibung

Instaliert die zur Ausfibrung von Kai's
SuperG00 erforderlichen Dateien

& MetaCreations

Eienidtiat FHAK  Verlighar 576328 K

< Zuriick, l Weiter > I Abbrachenl

Abb. 1.3: Angabe der zu installierenden Komponenten

Es ist auch moglich, zundchst die minimale Version zu
win wdhlen und spdter die vollstindige Installation nach-
f J.I‘J zuholen. Rufen Sie dazu das Setup-Programm nochmals

auf.

Abschluf3 der Installation

Im abschlieBenden Dialogfeld konnen Sie noch die
Programmgruppe einstellen, in der SuperGOO instal-
liert werden soll. Hier konnen Sie den Vorschlag ruhig
iibernehmen.

Falls Sie keine Anderungen mehr an den Einstellun-
gen vornehmen wollen, konnen Sie nun den Startvor-
gang mit einem Klick auf die Weiter-Schaltfliche star-
ten
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Programmordner auswahlen E

Setup fligt den unten aufgefiibiten Programmordhnern neue
Symbale hinzu. Sie konnen einen neuen Ordnernarmen eingeben
oder einen vorhandenen Ordner aus der Liste auswahlen,
\w/Ehlen Sie wieiter, um den Yorgang fortzusetzen

Programmardner;

WYarhandene Ordner:

[t

| 51
Macrom
Microzoft Clip Gallery
Metzcape Communicator Professional Edition

Office Tools

Online-Dignste :]

& MetaCreations

< Zurlick, l Wieiter » I Abbrechenl

Abb. |1.4: Angabe des Programmordners

Wenn Sie — wie wir — die vollstdndige Installationsart
gewihlt haben, kann es schon eine Weile dauern, bis
alle Daten auf die Festplatte {ibertragen sind.

Damit Thnen die Zeit angenehm verkiirzt wird, wer-
den wihrend des Installationsvorgangs unterschied-
liche Informationen — natiirlich in toll gestalteten Bil-
dern — auf dem Bildschirm angezeigt.

So erhalten Sie bereits einen kleinen Vorgeschmack
iiber die Funktionalitiat von SuperGOO. Eine der hiib-
schen Abbildungen sehen Sie in dem nachfolgenden
Bild.
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FM&‘V&W&SI‘CZZ{W/
S 2

Abb. 1.5: Der Bildschirm wiahrend der Installation

Die Systemanforderungen

MetaCreations empfiehlt zur Arbeit mit SuperGOO die
folgende Mindestausstattung, damit Sie fliissig mit
dem Programm arbeiten konnen:

+ Windows 95, Windows 98 oder Windows NT 4.0
(oder hoher). Unter Windows 3.1x ist Super GOO
nicht lauffahig.

« Einen Pentium-Prozessor. Je leistungsstarker Ihr
Rechner ist, um so flieBender werden die Anima-
tionen dargestellt. Deshalb macht die Arbeit mit
besseren Rechnern auch mehr SpaB.
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» FEine Grafikkarte, die mindestens mit 65.000 Far-
ben arbeitet, besser ist jedoch die Unterstiitzung
des TrueColor-Modus mit 16,7 Millionen Farben.

« 16 MByte RAM-Speicher werden benétigt. Wie bei
allen Programmen von MetaCreations gilt auch fiir
SuperGOO: Je mehr Arbeitsspeicher vorhanden ist,
um so angenehmer 148t es sich arbeiten.

« 25 MByte freien Festplattenspeicher, 70 MByte bei
vollstandiger Installation.

o AuBerdem muf ein CD-ROM-Laufwerk vorhanden
sein. SuperGOO greift ndmlich — zum Beispiel im
Fusions-Raum auf die Bibliotheken der CD zu.

Am besten verwenden Sie ein Laufwerk mit hoher
Geschwindigkeit.

Diese Angaben sind als Minimalausriistung anzuse-
hen. Je groBer die Animationen sind, die Sie herstel-
len, um so leistungsfahiger muf3 die Hardware sein.

Die Bildschirmauflosung

Bei SuperGOO haben die Entwickler auch endlich die
Bildschirmauflosung beriicksichtigt — bei PowerGOO
war ja der Arbeitsbereich noch starr 640 x 480 Pixel
groB.

Nun paBt sich SuperGOO an die eingestellte Bild-
schirmaufl6sung an — die Arbeitsoberfliche belegt im-
mer die gesamte Bildschirmfldche. Dabei ist es egal,
welche Bildschirmauflosung Sie eingestellt haben.
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Beim nichsten Bild sehen Sie die Darstellung bei nor-
maler VGA-Anzeige. Dort sind die Bedienelemente
sehr klein — das zu bearbeitende Bild nimmt den groB-
ten Teil der Arbeitsoberfldache ein.

An der Seitenaufteilung bei dieser Auflosung fillt
schon auf, daB dies nicht mehr die vorgesehene Gro-
Be ist — anders als bei der Vorginger-Version. In die-
sem Modus wird es ndmlich schon michtig eng im
Arbeitsbereich.

Abb. 1.6: Der GOO-Raum bei einer Auflésung von 640 x
480 Bildpunkten

m Wie Sie die Bildschirmauflosung dndern konnen, erfah-
win ' ren Sie im Soap-Kapitel. Schlagen Sie gegebenenfalls
f J.I'J dort noch einmal nach.
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SuperGOO arbeitet am besten mit einer Bildschirm-
auflésung von 800 x 600 Pixeln.

Sie sehen in der folgenden Abbildung, daB3 in diesem
Modus die Gestaltung der Arbeitsoberfliche genau
paBt — es bleibt nicht allzuviel Umfeld neben den Be-
dienelementen iibrig.

(440 x 440) ¢

Abb. 1.7: Der GOO-Raum bei einer Auflésung von 800 x
600 Bildpunkten

Bei einer hoheren Bildschirmauflésung — wie zum Bei-
spiel 1.024 x 768 Pixeln — wird es dagegen leer auf der
Arbeitsoberfliche.

Da Bild wirkt dann schon recht mickrig im Arbeitsbe-
reich — auBerdem sind die Bedienelemente sehr klein.
Damit sind sie auch etwas schwerer zu bedienen. Sie
sehen diese Auflosung im néchsten Bild.
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Abb. 1.8: Die Auflosung von 1.024 x 768 Bildpunkten

Abb. 1.9: Das vergroBert dargestelite Bild in der Aufl6-
sung 1.024 x 768 Pixeln
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DaB das Umfeld recht grofB ist, macht bei SuperGOO
nichts — Sie kénnen namlich jetzt auch in das Bild hin-
einzoomen.

In der vorherigen Abbildung haben wir so die Darstel-
lung des zu bearbeitenden Bilds vergroBert.

Nach dem Hineinzoomen hat die Arbeitsfliche gewis-
se Ahnlichkeit mit der Bildschirmaufldsung von 640 x
480 Pixeln. Fiir die Bedienelemente bleibt hier nun
auch nicht mehr viel Platz.

Bei dieser Darstellung konnen Sie diffiziele Details in
den Bildern besonders genau bearbeiten.

Die richtige Bildschirmeinstellung

Nachdem wir Thnen nun alle Standardbildschirmauf-
l6sungen vorgestellt haben, stellt sich die Frage nach
der richtigen Variante.

Wenn Sie besonders detailliert arbeiten wollen, kon-
nen Sie sicherlich am besten mit der hochsten Bild-
schirmaufl6sung arbeiten — zu Lasten der kleineren
Bedienelemente.

Ansonsten bietet die Auflosung 800 x 600 Pixel die mei-
sten Vorteile: Hier passen Bildgr6B8e und GroBe der
Bedienelemente am besten zusammen. Da Sie auf das
Hineinzoomen dabei nicht verzichten miissen, soll-
ten Sie diese Auflosung wihlen. Bei unseren Beispie-
len gehen wir immer von dieser Variante aus.
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Der Start

Bei der SuperGOO-Installation wird ein neuer Pro-
grammordner erstellt, iiber den Sie das Programm
starten konnen. Dieser Ordner sollte normalerweise
nach der Installation geoffnet sein.

& C:\WINDOWS\Startme_.. [[=] B3
|| Datei  Bearbeiten  Ansicht ”In

Erste Schritte Kai's Kai's
mit='G... SuperG0... SuperGOO...

|1 Objekte] markiert 4

Abb. 1.10: Die neu erstellte Programmgruppe

Ist diese Programmgruppe nicht geoffnet, suchen Sie
im Windows-Startmenii nach dem Eintrag Kar's Super-
GOO.

Falls Sie mehrere Produkte aus dem Hause MetaTools
besitzen, konnen Sie diese in einem eigenen Ordner
zusammenfassen, um schnellen Zugriff auf die ein-
zelnen Programme zu haben.

Klicken Sie auf den Eintrag — wenn Sie ihn gefunden
haben — , um SuperGOO zu starten.

Sie sehen das Symbol des Programms in der folgen-
den Abbildung.
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GO 4 ¥ Erste Schiite mit SupeiGO0

IE Poganne (5 iosmtria Lrsoinimaver » ¥ Keis SuperG00 -Bite lesen
| Favorten =) Miciosslt Cip Giallery » T} Kais SuperG00 deinstaliersn
MNetseape Communicator Fiolessional Edition ¥
Y Dokumerts ¥ (= Office Took 3
Online-Dignste. 2
I& Einstellungen »
=t Zubehiir 4
@ Suchen » @ Intemet Explarer
: & Inteinet Mail
@ e &5 Inteinet News

Abb. I.11: Das Programmsymbol von SuperGOO

Laden des Programms

Nach einem Doppelklick auf das Programmsymbol
wird das Programm initialisiert — das kann einen Mo-
ment dauern.

Abb. 1.12: Initialisieren von SuperGOO
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Nach dem Start 1adt SuperGOO ein Standardbild —
nicht gerade hiibsch oder modern, aber na ja.

Abb. 1.13: Das Standardbild von SuperGOO

Arbeiten im Vollbildmodus

Nach dem Start belegt SuperGOO die gesamte Bild-
schirmfldche. Das Programm nimmt Sie sozusagen
~gefangen®. Sollten Sie am FuB des Schirms noch die
Windows-Startleiste sehen, klicken Sie diese mit der
rechten Maustaste an.

Schalten Sie in dem nachfolgend abgebildeten Dia-
logfeld die Option IMMER 1M VORDERGRUND aus.
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Eigenschaften von Taskleiste HEBR

Dpticnien der Tasklsiste l Prograrnme: i Menii “Shart |

+2|  Ausfithren, . e {5
Audioreco

E

‘Wordpac

%lmmer im Yordergrnd

[ Kleine Spmbole im Menii "Start” anzeigen

¥ Ubr anzeigen

Ok I Abb{echenl Ugemehmenl

Abb. 1.14: ,Verstecken* der Startleiste

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, wird die gesam-
te Bildschirmfliche von SuperGOO eingenommen.

Gewohnte Tastenkombinationen

Die gewohnten Windows-Tastenkiirzel konnen Sie na-
turlich weiter verwenden, um ,Kontakt zur AuBen-
welt” zu halten. Mit der Tastenkombination +
konnen Sie zum Beispiel zwischen aktiven Program-
men wechseln, mit der Tastenkombination +
rufen Sie die Windows-Startleiste auf.
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Tastenkombinationen in SuperGOO
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Vieles im neuen SuperGOO ist nun dhnlich wie in Soap
aufgebaut. Wie in Soap, gibt es jetzt auch eine ,Me-
niileiste®.

Mit der Tastenkombination (¢_) + (_]) rufen Sie eine
»Meniileiste” auf. Ein erneutes Driicken der Tastenkom-
bination schaltet die Meniileiste wieder aus.

In dieser Meniileiste sind allerdings keine Funktionen
enthalten. Es existiert aber die Moglichkeit, SuperGOO
zu einem Symbol zu minimieren, wie Sie es auch von
anderen Programmen gewohnt sind.

Abb. 1.15: Die Meniileiste in SuperGOO

Das Verandern der FenstergroBe ist dagegen — anders
als bei anderen Windows-Programmen — nicht mog-
lich. Auch das Verschieben ist nicht vorgesehen.
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Die SuperGOO-Raume

Die Arbeit in SuperGOO wird in zwei sogenannte Riu-
me aufgeteilt. Im GOO-Raum konnen Sie Bilder ver-
zerren, im Fusions-Raum werden Bilder aus Einzel-
teilen zusammengesetzt.

Verwandeln

Abb. 1.16: Der Fusions-Raum

Wechsel zwischen den Raumen

Um von einem Raum in den anderen zu wechseln,
miissen Sie den Mauszeiger in den oberen Bereich der
Arbeitsflache schieben.
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Dort sehen Sie — zunichst schemenhaft — drei Schalt-
flachen.

Abb. 1.16: Noch ,,schlafen‘ die Schaltflichen

Wie bei Programmen von Kai Krause iiblich, werden
die Schaltflachen erst dann voll sichtbar, wenn Sie den
Mauszeiger dariiber bewegen.

Im néchsten Bild sind die drei Schaltflichen zu sehen
— mit der mittleren Schaltflache wechseln Sie in den
zweiten Raum: Den Fusions-Raum

Abb. 1.17: Die sichtbaren Schaltflichen

Zum Wechsel in den anderen Raum reicht ein einfa-
cher Klick mit der Maus, den von anderen Program-
men gewohnten Doppelklick bendétigen Sie nicht.

Sie kénnen auch per Tastenkiirzel zwischen den Rdu-
men wechseln. Driicken Sie die Tastenkobination
+ (F), um vom GOO- in den Fusions-Raum zu wechseln
und die Tastenkombination + (G), um von dort in
den GOO-Raum zuriickzukehren
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Wenn Sie sich im Fusions-Raum befinden, dndert sich
die Bezeichnung der mittleren Schaltfliche — Sie kon-
nen nun mit einem Klick darauf zuriick in den GOO-
Raum wechseln.

Rein und Raus

In der Kopfzeile gibt es zwei weitere Schaltflichen: Emn-
GANG und AUSGANG.

Nach dem Aufruf wird die Arbeitsfliche mit einem
transparenten Schild iiberlagert, auf dem diverse
Funktionen zum Im- oder Export von Dateien unter-
gebracht sind.

Abb. 1.18: Export von fertigen Arbeiten
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Uber die Autoren

Wenn Sie auf der rechten Kopfseite auf das MetaCrea-
tions-Firmenlogo klicken, erfahren Sie, wer das Pro-
gramm entwickelt hat.

Auch wenn diese Information nicht besonders auf-
schlufreich sein mag: Der Aufruf der Funktion lohnt
dennoch — das Schild flieBt namlich in einer aufwen-
digen Animation in die Arbeitsflache.

Version 1.0

Version 1.0

(“f ¢

Konzept und Design: Basis-Technclogle:
Benutzeroberflache und Grafik: Entwicklungsieitung:
Produktmanagement:

Produktentwickiung:

‘Qualitatssicherung:
Fotografien:
Besonderen Dank an:

-~

-
; 3
LA Metalrealions wwwimetacreations!com/producysupergoo/news

Abb. 1.19: Das hereinflieBende Informationsschild
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Grundeinstellungen andern

Auf der linken Kopfseite ist das SuperGOO-Logo zu
sehen. Natiirlich wiirden wir dies nicht erwéhnen,
wenn sich ein Klick darauf nicht lohnen wiirde.

Mit einer beeindruckenden Einblendungsanimation
wird das folgende Bedienpult eingeblendet, auf dem
Sie einige Programm-Grundeinstellungen dndern kon-
nen.

Wenn Sie den Mauszeiger iiber eine der Optionen be-
wegen, wird ein erlduternder Text im oberen Feld an-
gezeigt.

“ | Animationen - Aus

“ | Nie ausblonden

Abb. 1.20: Das futuristische Bedienelement zum Andern
von Grundeinstellungen
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ohne Funktion
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In SuperGOO gibt es keine Hilfedatei, wie sie von an-
deren Programmen bekannt ist — beim Druck auf die
(F1)-Taste passiert gar nichts.

Die einzige Hilfe, die SuperGOO anbietet, sehen Sie
links tiiber der Arbeitsflache. Dort wird die Funktion ,
iiber der sich der Mauszeiger befindet, knapp erldau-
tert.

Mehr Informationen benétigen Sie nicht — meinen
wohl die SuperGOO-Entwickler. Aber dafiir haben Sie
ja dieses Buch :-).

Pr:sel: Wirbeln links

=————eoo==
e S
B T

Abb. 1.21: Der erlauternde Hilfetext

Auf der SuperGOO-CD finden Sie ein Handbuch im
PDF-Format. Sie finden es im Verzeichnis \ DOKUMENTA-
1ioN\SurERGOO HanpsucH. Wenn Sie das Handbuch in
gedruckter Form haben wollen, miissen Sie es selbst aus-
drucken ...

Falls Sie den Acrobat Reader nicht installiert haben, der
zum Offnen des Dokuments notwendig ist: Sie finden
thn im Verzeichnis \ HILFSPROGRAMME\ACROBAT READER auf
der CD.
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SuperGOO im Internet

Wenn Sie neugierig sind, Fragen haben oder einfach
nur schone Web-Seiten sehen wollen, sollten Sie sich
einmal die Internet-Seiten zum Thema SuperGOO an-
sehen.

Sie konnen dabei wahlen, ob Sie sich die deutschen
Seiten iiber HTTP//WWW.METACREATIONS.DE, oder die eng-
lischen Internet-Seiten {iber HTTP//WWW.METACREATI-
ons.com ansehen wollen.

Wie nicht anders zu erwarten, brilliert die Gestaltung

der Seiten.

i« Netscape - [MetaCreations | Deutschiand | Home] [_[o]x]
Datei Beabeten Ansicht Gehe Lesszeichen Optionen Veweichnis Fenster Hilfe

=lo|n] 2] @u]z|8 x| ®

[ Mot [Ftp Ponmetacreations.de? =T

_xi<al  [ritps T metacreations defsoap il =7 2

Abb. 1.22: Die deutsche MetaCreations-Homepage unter
HTTP//WWW.METACREATIONS.DE
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Auf den Seiten finden Sie ndhere Informationen iiber
die MetaCreations-Produkte. AuBerdem gibt es eini-
ge Antworten auf haufig gestellte Fragen.

Nachfolgend sehen Sie die SuperGOO-Seite abgebil-
det:

{ix Netscape - [MetaCreations | Deutschland | Home] W=
Datsi Deabeiten Ansicht Gehe Lesezsichen Optianen Verzsichnis Fenstsr Hife

slo 8| 2] &|n]m]l 6] ®

4l .

\F]  MNetsis: [hite: ¢ /vmanemetacreations. de/ =1 =}

C;:::(’f)’)

/=9 [Dekument; Ubermitel [ =E

Abb. 1.23: Die deutsche SuperGOO-Seite unter HTTP//
WWW.METACREATIONS.DE

Das Diskussionsforum, das Sie vielleicht noch von der
alten Kai Krause-Seite (Www.KAIKRAUSE.DE) kennen, gibt
es hier nicht mehr.

Nachdem es dort heftige Kritik gehagelt hat, wurde es
bei der neuen Seite einfach weggelassen. Eine bequeme
Art des Supports ...



2. Kapitel:
Schnellkurs durch
SuperGOO

In diesem Kapitel wollen wir Thnen anhand Kkleiner
Beispiele alle Moglichkeiten von SuperGOO kurz vor-
stellen.

Auf detaillierte Beschreibungen verzichten wir dabei
— die erhalten Sie in den folgenden Kapiteln.

Bilder in SuperGOO laden

Wenn Sie SuperGOO gestartet haben, wechseln Sie zu-
nichst in den Eingangs-Raum, um eines der Bilder aus
der mitgelieferten Bibliothek zu laden.

Abb. 2.1: Wechseln in den Eingangs-Raum

Im Eingangs-Raum finden Sie verschiedene Optionen
zum Laden von Bildern — unter anderem auch die Op-
tion BiBLioTHEK. Mit einem Klick auf dieses Symbol o6ff-
nen Sie ...
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Abb. 2.2: Die Option BiBLIOTHEK

... die Bibliothek, in der Sie in der Mitte vier verschie-
dene Kategorien fiir Musterbilder vorfinden. Klicken
Sie dort auf die weiblichen Motive. Sie sehen die Op-
tion im folgenden Bild.

Abb. 2.3: Auswahl der richtigen Kategorie

Danach werden die verfiigbaren Motive zu diesem
Thema auf der Arbeitsfliche angezeigt. Zu jeder Kate-
gorie sind zwolf verschiedene Motive verfiigbar — Sie
sehen Sie in der nachfolgend gezeigten Abbildung.
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Abb. 2.4: Die Motive einer Kategorie

Klicken Sie auf eines der Bilder, um es auf die Arbeits-
fliche zu laden. Unsere Wahl sehen Sie im néichsten
Bild.

Abb. 2.5: Das ausgewibhlte Bild
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Wabhl der richtigen Pinselgrofle

Der Mauszeiger zeigt auf der Arbeitsfliche die GroBe
des Pinsels. Sie sehen den plastisch dargestellten Kreis
in der folgenden Abbildung:

Abb. 2.6: Der Mauszeiger zeigt die GroBe des Pinsels

Bevor Sie mit dem Pinsel zu ,malen“ beginnen, soll-
ten Sie ihn auf die passende GréBe einstellen. Dazu
miissen Sie in das nachfolgend gezeigte Feld klicken
und bei gedriickter Maustaste ziehen. Je weiter Sie
nach unten ziehen, um so kleiner wird die Pinselgro-
Be.

Abb. 2.7: Verstellen der PinselgroBe tiber den linken
»Schieberegler
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Verzerren des Bilds

Nach dem Einstellen der PinselgroBe konnen Sie mit
dem Verzerren des Bilds beginnen. Klicken Sie auf die
Stelle des Bilds, die verzerrt werden soll — im folgen-
den Bild ist das Kinn angeklickt.

Abb. 2.8: Verzerren des Kinns

Ziehen Sie dann bei gedriickter Maustaste, um das
Kinn zu verzerren. Ist die neue Position erreicht, kon-
nen Sie die Maustaste wieder loslassen. Bearbeiten Sie
auf diese Art Schritt fiir Schritt die gewiinschten Parti-
en — als nichstes ist bei uns der Mund an der Reihe.

Abb. 2.9: Verzerren des Munds
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So haben wir im folgenden Bild die Mundwinkel und
auch die Nasenspitze stark verzerrt.

Abb. 2.10: Das verzerrte Bild

m Wenn Sie sich vermalt haben, driicken Sie die Tasten-
i - kombination + (2), damit nehmen Sie den letzten
f J Y Arbeitsschritt zuriick.

Der richtige GOO-Pinsel

Beim ,,Malen“ wurde der angeklickte Bildbereich ver-
wischt — es gibt aber auch andere Varianten zum Be-
arbeiten.

Links neben der Arbeitsflache sehen Sie zwei Grup-
pen bunter Schaltfliichen. Uber die obere Schalterrei-
he konnen Sie einstellen, wie das Bild beim Malen ver-
andert werden soll.

Klicken Sie auf die kleinen Schaltflichensymbole, um
die sogenannte Pinselpalette auf der Arbeitsflache ein-
zublenden.
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Abb. 2.11: Einblenden der Pinselpalette

Nach dem Anklicken werden auf der Arbeitsfliche
neun verschiedene Schalter eingeblendet — Sie sehen
Sie in der folgenden Abbildung. Die ausgewihlte Op-
tion zeigt eine leuchtende Schalterkante — in unseren
Beispiel ist es der mittlere Schalter.

Pinsel: Wischen

Abb. 2.12: Die eingeblendete Pinselpalette
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Um die Pinselpalette wieder auszublenden, klicken Sie
erneut auf die kleinen Symbole neben der Schaltfldiche.
Alternativ dazu kénnen Sie zum Ein- oder Ausblenden
auch die ('Si)-Taste verwenden.

Unter den Pinseltypen finden Sie zum Beispiel Optio-
nen zum Verschmieren oder Verwirbeln des Bilds. Fiir
jeden Pinsel konnen Sie eine eigene Pinselgrofe defi-
nieren.

Optionen wechseln

Einige Pinseltypen sind mit mehreren Funktionen ver-
sehen.

So konnen Sie iiber den zweiten Schalter beispiels-
weise einstellen, ob die Bildpartie vergroBert oder zu-
sammengedriickt werden soll.

Um die Funktion zu dndern, klicken Sie auf das Sym-
bol — es verdandert dann sein Aussehen. Nach dem Um-
schalten sehen Sie das nachfolgend abgebildete Sym-
bol — der Bildbereich wird nun gewolbt.

Abb. 2.13: Wechsel der Funktion
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Der Mauszeiger wird entsprechend verdndert, so daB
Sie gleich beim Arbeiten erkennen konnen, welche der
Funktionen Sie eingeschaltet haben. So weisen nach-
folgend die nach auBen zeigenden Pfeile auf die Ver-
groBerungsmoglichkeit hin.

(440 x 440) @ 100%

g
-
2
g
&8
z
:

Abb. 2.14: Die eingeblendete Pinselpalette

Einstellen der alten Fassung

Und wenn es zu heftig hergegangen ist, und Sie das
Bild zu sehr verunstaltet haben? Keine Sorge!

Dann verwenden Sie den Schalter rechts aulen — mit
diesem sogenannten UnGOO-Schalter konnen Sie das
urspriingliche Bild zuriickmalen.
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Abb. 2.15: Auswahl des UnGOO-Pinsels

Wenn Sie mit diesem Pinsel iiber das Bild malen, so
wird die Verianderung partiell zuriickgenommen. So
haben wir nachfolgend die Mundwinkel wieder ,ent-
GOOt“.

Abb. 2.16: Riicknahme der Verzerrung

Sie konnen diese Moglichkeit als erweiterte Riickgdn-
gig-Option benutzen, wenn die Funktion nicht mehr
tiber die Tastenkombination + (2) méglich ist — da-
mit kann ja nur die letzte Aktion zuriickgenommen wer-
den.
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Filmbilder sichern
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SuperGOO ist auf das Erstellen von Bewegungen aus-
gerichtet — Sie konnen also die vorgenommene Ver-
zerrung als bewegten Film abspielen und das Ergeb-
nis auch als AVI-Film oder BMP-Einzelbilder
speichern. Die Entwickler nennen diese Filme GOO-
vies.

Um einen Film zu erstellen, bendtigen Sie verschie-
dene Einzelbilder unterschiedlicher Verzerrungsstadi-
en.

Haben Sie ein wichtiges Stadium erreicht, halten Sie
den Mauszeiger unter die Arbeitsfliche — dort er-
scheint dann ein symbolischer Filmstreifen. Klicken
Sie auf ein leeres Bild, um das aktuelle Stadium zu
speichern.

Sie konnen maximal 64 Stadien sichern. Die einzelnen
Arbeitsschritte werden auch ,Keyframes® — also
Schliisselbilder — genannt.

Nachdem Sie auf ein leeres Feld geklickt haben, se-
hen Sie dort ein neues Vorschaubild — so, wie in der
folgenden Abbildung:

Abb. 2.17: Speichern eines Arbeitsstadiums in einem neu-
en Filmbild
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GOOvies abspielen
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Um die fertige Filmsequenz abzuspielen, miissen Sie
auf das Kamerasymbol rechts neben der Arbeitsfla-
che klicken.

Sie konnen den Film dann auf der Arbeitsflache in
Echtzeit betrachten. Der Film wird in einer Schleife
angezeigt. Ist das Ende erreicht, kehrt SuperGOO zum
Anfang zuriick und so weiter.

Um das Abspielen des Films zu beenden, driicken Sie
einfach die (Es)-Taste oder klicken Sie erneut auf das
Kamerasymbol.

Abb. 2.18: Starten des Films

Je leistungsfihiger Ihr verwendeter Rechner ist, um so
ruckfreier wird das Ergebnis angezeigt. Das Berechnen
der Einzelbilder ist ndmlich sehr aufwendig — und er-
fordert daher viel Arbeitsspeicher.

Die Geschwindigkeit des Films konnen Sie verandern
— dies muB aber vor dem Start geschehen. Verwenden
Sie dazu den Regler, den Sie unterhalb des Kamera-
symbols sehen. Je weiter Sie den Regler nach oben
schieben, um so schneller wird die Animation ange-
zeigt.
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Abb. 2.19: Andern der Abspielgeschwindigkeit

Nicht ganz so viel — oder ganz von
vorn: Bilder UnGOOen

Sie haben das Bild wunschgemiB verzerrt — aber die
Wirkung ist etwas zu stark? Dann konnen Sie den Reg-
ler links neben der Arbeitsfliche verwenden. Damit
werden die Verzerrungen global zuriickgenommen.
Dabei spielt es keine Rolle, wie viele Veranderungen
Sie zwischenzeitlich vorgenommen haben.

Abb. 2.20: Verzerrungen global zuriicknehmen
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Oder ist Thnen alles milungen, und Sie wollen ganz
von vorn beginnen? Dann miissen Sie die Zurtck-
Schaltflache rechts unter der Arbeitsflache verwenden.

Abb. 2.21: Zum Ausgangsstadium zuriickkehren

Ergebnisse speichern

Die Verzerrungen sind abgeschlossen — die Fimbilder
sind eingerichtet? Dann sollten Sie jetzt die Arbeit zum
AbschluB sichern. Klicken Sie dazu am Kopf des Ar-
beitsbereichs auf die Schaltfliche Auscanc.

Abb. 2.22: Wechsel in den Ausgangs-Raum

Nach dem Aufruf wird die Arbeitsfliche mit einer
transparenten Flache {iberlagert — dort finden Sie ver-
schiedene Optionen zur Bildausgabe.

Wihlen Sie hier die Option GOO SICHERN, damit die
eingestellte Animation gesichert wird. Da das Bild ja
aus der Bibliothek stammt, braucht es nicht geson-
dert gespeichert zu werden.
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Da nur die Verdnderungen zwischen den Bildern ge-
speichert werden, ldfit sich die Animation spdter auf
andere Bilder iibertragen. Die Bilder miissen dann al-
lerdings dieselbe Grofie haben.

Goo sichern

Abb. 2.23: Speichern des GOOvies

Achten Sie darauf, daB im folgenden Dialogfeld der
Dateityp GOO eingestellt ist und geben Sie einen Na-
men fiir die Datei an.

Speichemn unter | %]
Speicheinin | 3 Superaon =l I‘i‘Fl |
E’} [ueen.goo
Drateiname: IFrau1| Speichen I
Crateityp: IGDU [*G00) j Abbrechen I
Compressian; | 'I

Abb. 2.24: Wabhl des richtigen Dateityps



60 Kai’s SuperGOO Power

SuperGOO-Effekte verwenden

Haben Sie sich vielleicht schon gefragt, was sich hin-
ter den anderen Schaltern fiir Funktionen verbergen?
Sehen wir es uns an.

Dazu verwenden wir wieder ein Bild aus der Biblio-
thek — dieses Mal wihlen wir ein Bild aus der Muster-
Kategorie, daran kann man die Funktionen am besten
erkennen.

Abb. 2.25: Auswahl eines Musters aus der Bibliothek

Im nichsten Bild sehen Sie das geladene Beispielbild.
Klicken Sie nun auf die untere Schaltergruppe, die Sie
links neben der Arbeitsfliche sehen — dort befindet
sich im folgenden Bild der Mauszeiger.
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Abb. 2.26: Das geladene Muster

Damit blenden Sie die neun Schaltflichen der soge-
nannten GOO-Effekte ein.

Abb. 2.27: Die GOO-Effekte
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Was unterscheidet die Funktionen von denen der er-
sten Schaltergruppe?

Nun, im Gegensatz zur ersten Gruppe konnen Sie mit
diesen Funktionen nicht malen — Sie verdndern damit
immer das gesamte Bild.

Auch hier haben einige Schaltflichen wieder zwei
Funktionen, die Sie durch Klicken auf das Symbol des
Schalters wechseln konnen.

Die aktivierten Schalter leuchten auch in dieser Grup-
pe — allerdings in einer anderen Farbe. Wihlen Sie die
letzte Option aus, um das Bild wellenférmig zu ver-
zerren.

Abb. 2.28: Aktivieren des WELLEN-Effekts

Automatisches Muster

Klicken Sie nun in das Bild und bewegen Sie dabei
den Mauszeiger etwas.

Danach verdndert sich das Bild fortlaufend. Wie von
Geisterhand variiert das Muster stindig sein Ausse-
hen. Die Veranderung passiert sehr schnell.
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Wihrend wir das folgende Bildschirmfoto ,geschos-
sen“ haben, hat sich das Muster bereits mehrfach ver-
dndert — Sie sehen das an den verschiedenartig gemu-
sterten Streifen im Bild.

0 x 420) & 10

Abb. 2.29: Das Muster verandert sich selbstandig

Den Grund fiir die stindige automatische Verdande-
rung sehen Sie rechts neben der Arbeitsfliche. Dort
gibt es drei Regler, deren Einstellungsstatus sich an-
dauernd &ndert.

Dort wachsen und schrumpfen die Statussdulen kon-
tinuierlich. Uber jedem der Regler sehen Sie einen
leuchtenden Kreis.

Unter den Reglern sind zwei weitere Schalter, mit de-
nen Sie den Effekt abbrechen oder iibernehmen kon-
nen.
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Abb. 2.30: Die drei Regler

Was hat es nun mit diesen Reglern auf sich?

Je nach ausgewihltem Effekt gibt es verschiedene Op-
tionen, durch die das Aussehen des Effekts beeinflufBt
wird.

Beim von uns verwendeten Wellen-Effekt sind dies
zum Beispiel die Wellenstéirke, die Wellenhaufigkeit
und der Wellenwinkel. SuperGOO &ndert diese Werte
nun stindig — dadurch ergeben sich unzihlige ver-
schiedene Musterkombinationen.

m Um zu erfahren, welcher Regler welche Anderung be-

i wirkt, halten Sie einfach den Mauszeiger dariiber. In

f J.I'J der Infozeile links iiber dem Bild kénnen Sie dann die
Funktion ablesen.

Die Effektwirkung manuell verstellen
Um die Einstellungen eines Effekts manuell verstellen

zu konnen, miissen Sie die automatische Anderung
erst einmal abschalten. Dazu haben Sie verschiedene
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Moglichkeiten. Um die Anderungen vollstindig zu be-
enden, klicken Sie in das Bild.

Dann verharrt das Bild in der zuletzt gezeigten Dar-
stellung. Die Lampen iiber den Reglern sind dann alle
ausgeschaltet.

Alternativ dazu kénnen Sie auch in einen der Regler
klicken. Dann wird der angeklickte Parameter nicht
mehr verdndert — die verbleibenden Einstellungen ver-
dndern sich aber weiter.

Um alle drei Parameter zu stoppen, klicken Sie nach-
einander alle drei Regler an — bis die Lampen alle aus-
geschaltet sind.

Sie kénnen jederzeit einzelne Parameter wieder auto-
matisch verdandern. Klicken Sie dazu auf die Lampe iiber
dem Regler.

Abb. 2.31: Ausschalten der automatischen Verinderung

Wenn die automatische Verdnderung zum Stillstand
gekommen ist, konnen Sie die Einstellungen selbst
vornehmen. Ziehen Sie dazu die Regler nach oben
oder unten und beobachten Sie die Auswirkungen der
Anderungen im Bild.
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Unsere vorgenommenen Einstellungen sehen Sie in
der folgenden Abbildung. Um den Effekt endgiiltig zu
tubernehmen, klicken Sie auf den Haken.

Abb. 2.32: Die von uns verwendeten Werte

Mehrere Effekte nacheinander anwenden

Sie konnen so viele GOO-Effekte nacheinander anwen-
den, wie Sie wollen. Dies wollen wir auch an unserem
Beispiel ausprobieren.

Damit Sie diese verschiedenen Effekte spiter auch in
bewegter Form bewundern konnen, sollten Sie jedes
Stadium in einem Keyframe sichern — das Verfahren
kennen Sie ja bereits.

Als nachstes wollen wir den Effekt STERNFORM verwen-
den — Sie sehen ihn in der nachfolgenden Abbildung
markiert.
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Abb. 2.33: Der STernrorM-Effekt

Bei diesem Effekt gibt es ebenfalls drei Regler: Einen
fir die SterngroBe, einen fiir die Drehung und einen,
der fiir die Glattung zustdndig ist. Die von uns ver-
wendeten Werte sehen Sie im folgenden Bild:

Abb. 2.34: Die von uns verwendeten Werte des STERN-
rForM-Effekts

m Zur Verdnderung der Werte konnen Sie wahlweise an
o - den Schiebereglern ziehen oder aber auf die Position
f J.IJ klicken, die die gewtinschte Stdrke enthdlt.
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Das Ergebnis dieser beiden Effekte sehen Sie im fol-
genden Bild — vom urspriinglichen Muster ist nicht
mehr allzuviel zu erahnen, nicht wahr?

Abb. 2.35: Das Ergebnis der Verinderung durch Effekte

Texte im Bild plazieren

Haben Sie sich bei PowerGOO auch iiber die vollig
unzureichenden Textoptionen gedrgert? Dann kénnen
Sie sich freuen: SuperGOO hat hier einiges mehr zu
bieten — die Entwickler haben die Hilferufe wohl er-
hort.

Klicken Sie zum Aufruf der Funktion auf das ABC-Sym-
bol, das Sie rechts neben der Arbeitsfliche sehen.

Abb. 2.36: Das Ergebnis der Veranderung durch Effekte



2. Kapitel: Schnellkurs durch SuperGOO 69

Wenn Sie das erste Mal die Schriften-Funktion aufru-
fen, werden erst einmal die Schriften eingelesen, die
Sie unter Windows installiert haben — dies kann unter
Umstidnden einen Moment dauern, wenn SuoerGOO
viele Schriften vorfindet.

Abb. 2.37: Einlesen der verfiigbaren Schriften

m_ Die Schriften sind nur verfiigbar, wenn Sie mit Stand-

sip bildern arbeiten. Sie werden bei Animationen nicht an-

f J.IJ gezeigt und auch nicht gespeichert, wenn Sie ein Video
speichern.

Fiir unser Beispiel haben wir ein neues Musterbild ge-
laden. Nach dem Aufruf wird ein aufwendiges Bedie-
nungspult — natiirlich mit einem beeindruckenden
Uberblendungseffekt — eingeblendet.

Abb. 2.38: Das Schriften-Bedienungspult
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Tippen Sie in dem Eingabefeld den gewiinschten Text
ein.

Abb. 2.39: Das Texteingabefeld

Schriften formatieren

17

Die Texte konnen formatiert werden — wenn auch nur
sehr begrenzt. Beginnen Sie mit dem Einstellen der
Farbe. Klicken Sie dazu auf den Farbfeld-Schalter und
halten Sie die Maustaste gedriickt.

Damit 6ffnen Sie eine Farbkugel. Wihlen Sie dort die
gewiinschte Farbe aus und lassen Sie danach die
Maustaste wieder los.

Abb. 2.40: Die Farbkugel

Wollen Sie einen grauabgestuften Ton einstellen, miis-
sen Sie den Mauszeiger auf die Umrandung bewegen.
Farben werden dagegen im inneren Bereich eingestellt.



2. Kapitel: Schnellkurs durch SuperGOO 71

Wenn Sie anschlieBend den Mauszeiger iiber den
Farbfeld-Schalter bewegen, wird die aktuell eingestell-
te Farbe angezeigt.

Abb. 2.41: Die aktuelle Farbe

Andern der SchriftgroBe

Leider bietet SuperGOO nur drei verschiedene Schrift-
groBen an, die iiber das Feld GroB E eingestellt wer-
den. Erschwerend kommt hinzu, daB die GroBe der
Varianten nicht besonders grof3 geraten ist.

Das erinnert irgendwie an die Schwichen von Power-
GOO. Schade, daB sich die Entwickler hier nicht dem
allgemeinen Windows-Standard angepaBt haben.

Abb. 2.42: Drei verschiedene SchriftgroBen stehen zur
Auswahl

Schriftauszeichnung einstellen

Neben Fett und Kursiv konnen Schriften auch mit ei-
nem weichen Schatten versehen werden — zusétzliche
Einstellungen fiir den weichen Schatten gibt es aber
leider nicht.
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Abb. 2.43: Einstellen der Schriftauszeichnung

Die passende Schrifttype auswihlen
Oben rechts wird im Bedienpult die aktuell eingestellte

Schrifttype angezeigt. Wenn Sie auf den kleinen Pfeil
links neben der Anzeige klicken ...

Abb. 2.44: Anzeige der aktuell eingestellten Schriftart

... wird eine Liste eingeblendet, in der alle verfiigba-
ren Schriften aufgelistet sind.

Da nur ein kleiner Teil der installierten Schriften in
das Fenster hineinpaBt, konnen Sie iiber die Pfeile am
Anfang und am Ende der Liste die Liste durchscrol-
len.

Abb. 2.45: Auflistung aller Schriftarten
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Wihlen Sie hier die gewiinschte Schrift aus. Wir ha-
ben uns fiir den Schrifttyp ForTe entschieden.

m Leider gibt es auch bei der Schriftauswahl ein Argernis:
¥ 1= Die Eintrdge in der Schriftliste sind ndmlich nicht al-
f j.IJ phabetisch sortiert — so kann es eine ganze Weile dau-
ern, ehe Sie den gewtinschten Schrifttyp in der Liste ge-

funden haben.

Nach der Angabe der Schriftattribute bestdtigen Sie
die Eingabe iiber die folgende Schaltflache.

* J »
K
Abb. 2.46: Bestitigen der Angaben

Im abschlieBenden Bild sehen Sie das Ergebnis. Dort
konnen Sie auch gut erkennen, daB selbst die grofte
Schrifttype bei unserem Beispiel recht mickrig aus-
sieht.

Abb. 2.47: Das Endergebnis
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Bildmontage im Fusions-Raum

Sehen wir uns nun an, was fiir Aufgaben Sie im Fusi-
ons-Raum von SuperGOO erledigen konnen. Klicken
Sie dazu zunichst auf die Schaltliche Fusion am Kopf
des Arbeitsbereichs.

Abb. 2.48: Wechsel in den Fusions-Raum

Nach dem Wechsel in den Fusions-Raum erstellt Su-
perGOO ein willkiirlich zusammengestelltes Bild aus
den Teilen der Bibliothek.

Abb. 2.49: Ein willkirlich zusammengestelltes Bild
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In der SuperGOO-Bibliothek befinden sich zahlreiche
Elemente, um Gesichter zusammenzustellen.

So gibt es dort zum Beispiel Augen, Nasen, Miinder
oder Accessoires. Nach dem Wechsel greift SuperGOO
aus jeder Teile-Bibliothek ein Muster heraus und bil-
det damit ein neues Gesicht.

Bilder sichern

Il

Gefallt Thnen ein Gesicht, konnen Sie es am unteren
Bildrand ablegen — acht Zusammenstellungen lassen
sich dort sichern. Klicken Sie auf eine der schwarzen
Flachen, um die aktuelle Zusammenstellung dort ab-
zulegen.

Abb. 2.50: Ein willkiirlich zusammengestelites Bild

Die Bilder bleiben dort nur wdhrend der aktuellen Sit-
zung erhalten. Wenn Sie eine Fusion sichern, werden
die dort abgelegten Bilder nicht mit gespeichert — Sie
miissen jede einzelne Fusion speichern. Um die abge-
legte Fusion in den Arbeitsbereich zu tibertragen, klik-
ken Sie einfach auf das kleine Vorschaubild.
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Den Zufallsgenerator aktivieren

Sie konnen jederzeit eine neue willkiirliche Zusam-
menstellung durch SuperGOO bilden — nicht nur beim
Wechsel in den Fusions-Raum.

Dazu dient der sogenannte Verwandler — er mixt die
Zufallsgesichter. Sie erreichen ihn iiber das kleine
Symbol unten rechts neben der Arbeitsfldche.

Abb. 2.51: Aktivieren des Verwandlers

Wenn Sie den Mauszeiger iiber das Symbol bewegen
blendet — natiirlich wieder mit einem besonders schik-
ken Uberblendungseffekt — das folgenden Bedienele-
ment ein:

Abb. 2.52: Der Verwandler
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Klicken Sie nun auf den mittleren Bereich des Ver-
wandlers. Dann mischt SuperGOO ein neues Bild zu-
sammen — das zum Beispiel wie folgt aussehen kénn-
te:

Verwandeln

Abb. 2.53: Ein neu zusammengestelites Zufallsgesicht

Nicht alles neu: Elemente sperren

Mit dem Klick auf die mittlere Schaltfliche wurden
alle sechs Bildelemente neu erstellt. Diese Elemente
werden durch die kleinen Symbole gekennzeichnet,
die am Rand des Verwandlers angeordnet sind.

Sie konnen einzelne Elemente von der willkiirlichen
Veranderung ausschlieBen.
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Klicken Sie beispielsweise auf das obere Symbol — das
kennzeichnet die Accessoires. In unserem Beispielbild
ist dies der Hut. Nach dem Anklicken wird das Sym-
bol abgegraut dargestellt.

Abb. 2.54: Sperren der Accessoires

Klicken Sie nun erneut auf die mittlere Schaltflache,
werden alle Elemente verandert — bis auf den Hut.

Abb. 2.55: Der Hut ist im neuen Bild erhalten geblieben
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m Wenn Sie lediglich ein einzelnes Element verdndern wol-

ip len — zum Beispiel die Augen — deaktivieren Sie alle an-

J' J.IJ deren Elemente mit einem Klick auf das jeweilige Sym-
bol.

Mannlich oder weiblich? Das ist hier die Frage

Bei der willkiirlichen Zusammenstellung wird stan-
dardméBig keine Riicksicht auf die Geschlechter ge-
nommen.

So konnen beispielsweise die Augen ménnlich — der
Mund aber weiblich sein. So entstehen unter Umstin-
den sehr kuriose Zusammenstellungen.

Sie konnen aber auch bestimmen, welches Geschlecht
das Zufallsgesicht erhalten soll. Ziehen Sie dazu am
blauen Regler rechts am Verwandler. Ziehen Sie ihn
ganz nach oben, um ein mannliches Gesicht zu erhal-
ten, oder ganz nach unten fiir ein weibliches Gesicht.

Abb. 2.56: Der Geschlechterregler

m Ganz wie im richtigen Leben, sind auch hier Zwischen-

v =% stufen moglich. Ziehen Sie den Regler nur etwas nach

f J.IJ oben, werden einige mdnnliche Elemente mehr verwen-
det als weibliche.
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Im folgenden Bild haben wir den Regler nach unten
geschoben ...

Abb. 2.57: Einstellen eines weiblichen Gesichts

... mit einem erneuten Klick auf die Mitte des Verwand-
lers entsteht nun ein weibliches Gesicht. Sie sehen es
in der nichsten Abbildung.

Abb. 2.58: Das neue Zufallsgesicht ist weiblich
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Eigene Gesichter zusammenstellen

Natiirlich brauchen Sie in SuperGOO nicht alles dem
Zufall zu iiberlassen. Sehen wir uns nun — ausgehend
von dem folgenden Zufallsgesicht — an, wie Sie die ver-
wendeten Elemente selbst zusammenstellen kdnnen.

Verwandeln

Abb. 2.59: Dieses Zufallsgesicht wollen wir nun umgestal-
ten

Auf der linken Seite sehen Sie neben der Arbeitsfliche
wieder die sechs Elemente, die Sie bei der Kollage aus-
tauschen konnen — an den jeweiligen Symbolen auf
dem Schalter erkennen Sie, um welches Element es
sich handelt. Das erste Symbol ist zum Beispiel fiir
die Accessoires verantwortlich.
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Da das Symbol abgegraut ist, ist kein Accessoire im
Bild zu sehen.

Abb. 2.60: Der ausgeschaltete Accessoire-Schalter

Klicken Sie auf die Mitte des Schalters, um ein Acces-
soire einzublenden. Im néchsten Bild sehen Sie die
neu hinzugekommene Brille.

Abb. 2.61: Als neues Accessoire wurde ein Brille einge-
blendet

Wenn Sie den Mauszeiger iiber einen der Schalter be-
wegen, erscheinen jeweils vier neue Bedienelemente.
Uber den oberen, rechten Knopf kénnen Sie die Bi-
bliothek einblenden, aus der Sie ein neues Accessoire
auswihlen konnen.
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Abb. 2.62: Einblenden der Bibliothek

Neue Motive auswahlen

Il

In unserem Fall befinden wir uns auf der letzten Seite
der Bibliothek — deshalb sind nur einige Felder um
das aktuelle Bild herum mit neuen Motiven gefiillt.

Klicken Sie deshalb auf die linke, untere Schaltflache
des Accessoire-Schalters, um weitere Motive einzu-
blenden.

Abb. 2.63: Zuriickblittern in der Bibliothek

Der obere, linke Schalter dient zum Umschalten zwi-
schen mdnnlichen und weiblichen Motiven.
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Wenn Sie ein passendes, neues Accessoire gefunden
haben, klicken Sie auf das betreffende Vorschaubild.
Danach wird das mittlere Bild sofort aktualisiert.

Abb. 2.64: Auswahl eines neuen Accessoires

Klicken Sie auf das mittlere Bild, um zur Arbeitsflache
zuruckzukehren.

Abb. 2.65: Zuriickkehren zur Arbeitsfliche
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Elemente verandern

Il

Die Elemente sind nicht starr — sie konnen verandert
werden.

Dazu muB SuperGOO aber erst einmal wissen, wel-
ches der sechs Elemente Sie verdndern wollen. Klik-
ken Sie dazu einfach das betreffende Teil an. So klick-
ten wir im folgenden Bild auf die Haare.

AnschlieBend leuchtet der Schalter fiir die Haare links
neben der Arbeitsfliche. Daran erkennen Sie, welches
Element gerade ausgewihlt ist.

Abb. 2.66: Das aktivierte Element wird in der Schalterrei-
he hervorgehoben

Wenn sich zwei Elemente — zum Beispiel die Haare und
das Gesicht — iiberlappen, kann es passieren, daf Sie
das falsche Element markieren. Versuchen Sie dann eine
Stelle zu finden, wo sich das gewtinschte Element allein
befindet — Sie sahen das im vorangegangenen Bild.
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Auf der Arbeitsfldche sehen Sie nun einen Doppelpfeil,
der symbolisiert, daB Sie das markierte Objekt jetzt
verschieben konnen.

Sie konnen an den markierten Elementen verschiede-
ne Anderungen durchfiihren. Rechts neben der Ar-
beitsfliche sind die Anderungsmdoglichkeiten unter-
gebracht. Dort gibt es zum Beispiel auch Optionen
zum Drehen, Skalieren oder Spiegeln der Teile.

Die ausgewihlte Funktion wird durch eine leuchten-
de Schaltfliche hervorgehoben — in unserem Fall ist
dies die Verschiebenfunktion.

Klicken Sie zum Verschieben der Haare in das Bild und
ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste
an eine neue Position. Wir haben die Haare etwas nach
oben geschoben.

Verschieben

Abb. 2.67: Die Haare wurden nach oben geschoben
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m Um die Elemente ganz prdzise zu verschieben, kénnen

vt Sie die Pfeiltasten verwenden. Sollen die Schritte grofier

J' J.IJ sein, halten Sie beim Verschieben zusdtzlich die ({_}-
Taste gedriickt.

Helligkeit, Kontrast und Farbe dandern

Wenn Sie ein Element angeklickt haben, werden rechts
unter der Arbeitsflache drei Knopfe sichtbar.

Uber diese Knopfe lassen sich der Farbton, die Hellig-
keit und der Kontrast sowie die Sittigung des mar-
kierten Objekts verandern.

Klicken Sie dazu das betreffende Symbol an und zie-
hen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste. Ist
die gewiinschte Anderung erreicht, konnen Sie die
Maustaste wieder loslassen.

Abb. 2.68: Noch drei Funktionen

Da die Auswirkungen im SchwarzweiBdruck sowieso
nur sehr schwer zu beurteilen waren, konnen wir uns
hier eine Beispielabbildung sparen.
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Den Fusions-Raum verlassen

Nachdem das gewiinschte Bild zusammengestellt ist,
kann der Fusions-Raum verlassen werden. Klicken Sie
dazu im Kopfbereich auf die Schaltfliche Auscanc.

Abb. 2.69: Den Fusions-Raum verlassen

Um die Fusion zu sichern, wahlen Sie die Option Fu-
stoN SICHERN. Alternativ dazu konnen Sie das zusam-
mengestellte Bild auch in den GOO-Raum iibertragen,
um es dort zu verzerren.

Abb. 2.70: Ubertragen des Bilds in den GOO-Raum

s, Nach dem Ubertragen in den GOO-Raum kénnen die
einzelnen Elemente des Kopfes nicht mehr getrennt von-
einander bearbeitet werden. Daher sollten Sie in jedem
Fall die Fusions-Datei zusdtzlich speichern.
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Nach dem Aufruf der Funktion kann im folgenden Be-
dienelement die GroBe des Bilds angeben werden —
das StandardmaB ist 440 x 440 Pixel.

Pixel: 440X440

'z 'V'

Abb. 2.71: Festlegen der AusgabegroBBe

Im GOO-Raum konnen Sie das Bild ganz normal be-
arbeiten — so, wie Sie es bereits zu Beginn dieses Kapi-
tels kennengelernt haben.

Abb. 2.72: Nach dem Wechsel in den GOO-Raum
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Bilder in SuperGOO
ubernehmen

Bevor Sie in SuperGOO iiberhaupt arbeiten konnen,
bendtigen Sie erst einmal ein Bild.

Bisher haben wir auf die mitgelieferten Bibliotheks-
bilder zuriickgegriffen — in diesem Kapitel wollen wir
Thnen die anderen Eingabemoglichkeiten von Super-
GOO vorstellen.

Die BildgroBe

Il

In SuperGOO gibt es wichtige und sinnvolle Neuerun-
gen beim Bildimport. AuBerdem wurde das Standard-
bildmaB erhoht — Bilder sind nun standardmaBig 440
X 440 Pixel groB.

StandardmiaBig werden alle Bilder, die groBer als die-
ses MaB sind automatisch auf die 440 Pixel verklei-
nert.

Das standardmdfige Verkleinern soll sicherstellen, dafs
die animierten Filme ziigig ablaufen. Je gréfer die Bil-
der sind, um so mehr Speicher wird ndmlich zur Be-
rechnung der Animation benétigt.
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Diese Standardvorgabe konnen Sie aber auch veridn-
dern.

Hochaufgeloste Bilder bearbeiten

Klicken Sie auf das SuperGOO-Logo links oben auf der
Arbeitsfliche — damit rufen Sie die Grundeinstellun-
gen auf.

Im nachfolgenden Bedienfeld kénnen Sie iiber die er-
ste Option einstellen, dafl die Gréfe der Bilder nicht
reduziert werden soll, wenn sie groBer als das Stan-
dardmaf sind.

Klicken Sie auf den Schalter vor dem Eintrag — er leuch-
tet anschliefend griin.

4 | Hochauflésender Modus * | Animationen - Aus

¢ | Tablett-Modus #' | Nie aushlenden

Abb. 3.1: Option zum Laden hochaufgeléster Bilder

Wenn Sie danach ein Bild laden, das groBer als das
StandardmaB ist, bleiben die Original-Abmessungen
erhalten. Sie konnen dies in der Infozeile links iiber
dem Bild ablesen. Je nach GroBe des Bilds dndern sich
dann auch die MaBe der Arbeitsfldche.
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Die DarstellungsgroBe wird dabei so angepaBit, daB
unter Umstdnden ein freier Bereich auf der Arbeits-
fliche verbleibt — so, wie im folgenden Beispielbild.

Abb. 3.2: Ein groBeres Bild

Unter der Arbeitsfliche sehen Sie links drei Schalter —
mit einem Klick auf das Lupensymbol rechts verdop-
peln Sie die AnsichtsgroBe. AuBerdem gibt es ein Sym-
bol zum Verkleinern der Ansicht und eines zum Ver-
schieben, falls das Bild nicht vollstdndig zu sehen ist.

Die aktuelle DarstellungsgroBe konnen Sie iibrigens
in der Infozeile iiber dem Bild ablesen — Sie sehen das
im folgenden Bild.

(646 x 478) @ 100%

Abb. 3.3: Die BildgréBe und die aktuelle Darstellungs-
groBe
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Nach der VergroBerung wird unser Beispielbild in der
OriginalgroBe angezeigt. Sie sehen, dafl nun auch
rechteckige Bilder geladen werden konnen — es wurde
ja auch Zeit.

(646 x 478) @ 100%

Abb. 3.4: Die neue Ansichtsgrofie

Einen Wehmutstropfen gibt es allerdings: So recht mag
SuperGOO die groBen Bilder nicht — nun sind nim-
lich die oberen Schaltflichen verschwunden. Um in
einen der anderen Rdume wechseln zu konnen, miis-
sen Sie also die AnsichtsgroBe wieder verkleinern, um
die Schaltflichen wieder sichtbar zu machen.

Abb. 3.5: Bei der neuen DarstellungsgroBe verschwinden
die oberen Schalter
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m Sie konnen die Ansichtsgrdfie tibrigens schneller verdn-
” dern, wenn Sie die (+)- oder die (-)-Taste verwenden.

Hochaufgeloste Bilder speichern

Wenn Sie die hochaufgeloste Option in den Grund-
einstellungen eingeschaltet haben, konnen Sie beim
Speichern entscheiden, in welcher BildgroBe das Bild
gesichert werden soll.

Wechseln Sie dazu in den Ausgangs-Raum und rufen
Sie dort die Option BILD SICHERN auf.

Nach der Wahl des Dateityps wird im folgenden Be-
dienfeld die gewiinschte BildgréBe angegeben. Ziehen
Sie den Schieberegler auf die gewiinschte Position. Die
gednderte BildgroBe wird in der Informationszeile an-
gezeigt.

Als Vorgabe wird zunichst immer die GroBe des Aus-
gangsbilds vorgeschlagen.

Pixel: 646X478

'g' 'V-

)
Abb. 3.6: Einstellen der BildgroBe beim Speichern
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Bilder mit Maskierung laden

Vielleicht ist es Thnen beim Blédttern in der Bibliothek
schon aufgefallen: Bei den Motiven gibt es einige frei-
gestellte Varianten — so zum Beispiel die Blume unten
rechts in der Ecke.

Bei diesem Motiv gibt es keinen Hintergrund — er ist
namlich transparent.

Abb. 3.7: Transparente Motive in der Bibliothek

Werden diese Bilder geladen, sehen Sie im Hinter-
grund ein Karomuster. Mit diesem Muster werden die
transparenten Teile des Bilds symbolisiert, da Trans-
parenz ja nicht sichtbar ist :-).
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Abb. 3.8: Der Hintergrund dieses Motivs ist transparent
— das Karomuster kennzeichnet dies

Wenn Sie die Blume verzerren, werden die transpa-
renten Bereiche entsprechend mit verindert — Sie se-
hen das im folgenden Bild.

Abb. 3.9: Die verzerrte Blume
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Maskierte Bilder herstellen

17

Natiirlich kénnen Sie auch andere Bilder verwenden,
die eine Maske enthalten. Dazu miissen Sie aber ein
Bildbearbeitungprogramm besitzen, das sogenannte
Alphakanile speichern kann.

Zu den Dateiformaten, die einen Alphakanal speichern
konnen, gehéren zum Beispiel das TIF- und das TGA-
Dateiformat.

Der Alphakanal enthélt ein schwarzweiBes Bild. Alle
weiflen Teile schiitzen das Bild nicht, die schwarzen
Teile sorgen dafiir, daB diese Stellen deckend sind.

Im folgenden Bild sehen Sie einen solchen Alphaka-
nal, der zusitzlich zu den drei RGB-Farbkanilen ge-
speichert wird. Das Bild zeigt ein Fenster aus der ak-
tuellen Photoshop-Version.

In diesem professionellen Bildbearbeitungsprogramm
werden Alphakanalbearbeitungen umfangreich unter-
stiitzt. Programme wie Corel Photo-Paint oder ULead
PhotoImpact konnen ebenfalls Alphakanéle erzeugen.

=
Eber]_ Kanale ~d “olokall “tonen [

Texcrfit Strg+H -

| w9l wl] @

TEXT|Alpha 1 Strged

I I I |
Abb. 3.10: Ein Alphakanal
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. SuperGOO kann auch Dateien lesen, die in der aktuel-
- len Photoshop-Version im PSD-Dateiformat gespeichert
wurden.

Bei unserem folgenden Beispiel haben wir einen
Schriftzug erstellt und diesen maskiert. AnschlieBend
wurde das Bild in dem Bildbearbeitungsprogramm im
TIF-Format gesichert.

Um geniigend Freiraum zum Verzerren zu haben, wur-
de das BildmaB auf die 440 x 440 Pixel eingestellt, die
in SuperGOO iiblich sind.

Nach dem Offnen der Datei in SuperGOO sehen Sie
wieder den transparenten Hintergrund — der Schrift-

zug ist dagegen zu sehen, da er ja zuvor maskiert wur-
de.

Abb. 3.11: Beim importierten Bild ist die Maskierung
sichtbar
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Bearbeiten von verzerrten Bildern

Die maskierten Bilder kénnen genau wie alle anderen
Bilder bearbeitet werden. So haben wir unseren
Schriftzug mit dem Wischen-Pinsel verzerrt.

So entsteht ein witziger Schriftzug, der mit anderen
Bildbearbeitungsprogrammen nur schwer zu realisie-
ren ware.

Die Transparenz ist dabei erhalten geblieben — wie Sie
am karierten Hintergrund gut erkennen konnen.

Abb. 3.12: Der verzerrte Schriftzug

Nm' Es lohnt sich, auch einmal Motive zu verwenden, bei

i denen man zundchst vermutet, daf} sie sich nicht fiir

f J.IJ eine Verzerrung eignen — wie beispielsweise den Schrift-
zug.
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PowerGOO-Dateien verwenden

Es hat sich zwar einiges in SuperGOO gedndert — das
Dateiformat wurde aber beibehalten.

So koénnen Sie ohne Probleme alte PowerGOO-Datei-
en Offnen. Nachfolgend sehen Sie ein verzerrtes Bild
inklusive einer Animation. Beides funktioniert auch
in SuperGOO einwandfrei.

Da das Standardformat etwas vergrofert wurde, se-
hen sie auf der Arbeitsfliche einen schmalen grauen
Rand — der aber nicht weiter stort.

Keyframe holen

Abb. 3.13: Importieren einer alten PowerGOO-Datei
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Andere Dateitypen offnen

fiFR

SuperGOOkennt alle wichtigen Dateiformate. Uber
das Dialogfeld Dater orrNEN konnen Sie das gewiinschte

Dateiformat einstellen.

Beim Dateiimport werden die neun Formate BMP, EMF,
FPX, GIF, GOO, JPG, PSD, TGA und TIF unterstiitzt. Da-
mit sind die am weitesten verbreiteten Dateitypen alle

vorhanden.

Suchenin |3 Adbeit &l gl
ﬁtextzpsd
[ reutz i
{f}laxl&guu
ﬁtexti}.psd
@trans oif

Dateiname: | Dueen Offnen I

D ateityp:

Abbrechen

| PhatoShan (~PSD
Targa [*. TGA]
TIFF [~.TIF]

Abb. 3.14: Importieren anderer Dateitypen

Bilder scannen

Wenn Sie einen Scanner erwerben, wird ein Programm
mitgeliefert, mit dem Sie den Scanner steuern kon-
nen — das sogenannte TWAIN-Modul. Je nach verwen-
detem Scannertyp kann dieses Modul sehr unter-

schiedliche Funktionen enthalten.
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So gibt es TWAIN-Module mit sehr wenigen Einstel-
lungsmoglichkeiten, die sich eher an Anfinger rich-
ten. Andere TWAIN-Module bieten dagegen profes-
sionelle und vielseitige Optionen, um einen optimalen
Scan zu erreichen.

Das TWAIN-Modul auswahlen

Es gibt verschiedene Komponenten, die iiber TWAIN-
Module betrieben werden — zum Beispiel Digitalka-
meras, Scanner oder Videogerite.

n Linige Gerdte werden mit mehreren Modulen ausgelie-
i 4 fert — zum Beispiel einem fiir Anfinger und einem fiir
f J.IJ fortgeschrittene Anwender.

Um aus den installierten TWAIN-Modulen den richti-
gen Treiber auszuwihlen, wechseln Sie in den Ein-
gangs-Raum und rufen Sie die Funktion TWAIN-QUEL-
LE WAHLEN auf.

Abb. 3.15: Auswahl des richtigen TWAIN-Moduls

Im folgenden Dialogfeld werden alle installierten
TWAIN-Module aufgelistet.
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Wihlen Sie dort den gewiinschten Treiber aus.

Quelle wahlen | %}
Quellen:

DeskScan Il 2.5

FotoLook 32 V2.09.04 - TWAIN.
FotoSnap 32 V2.09.04 - TWAIN

{ Auswihlen |

Abbrechen

Abb. 3.16: Auflistung der installierten TWAIN-Module

Den Scanvorgang starten

Nachdem der richtige TWAIN-Treiber ausgewahlt ist,
konnen Sie im Eingangs-Raum den Scanvorgang star-
ten, indem Sie die Option VoNn TWAIN IMPORTIEREN auf-
rufen.

Abb. 3.17: Den Scanvorgang starten

Nun wird die Arbeitsoberfliche des TWAIN-Moduls
geladen — je nach verwendetem Scanner kann sie sehr
unterschiedlich aussehen. Unser AGFA Snapscan bie-
tet die folgende Arbeitsoberfliache:
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s FotoLook 32 ¥2.09.04 - TWAIN - C:UWINDDWSATWAIN_32\Look2_09.agt

Datei Edit Einstellungen  %oigaben  Optimienung  Hifspragramme

BlFF P EE L RN P EEEEE))
~Woransicht
[T Festhalten
Modus: Grofe,
Zoll i i
=

Eingabe: 150 poi -
Skaligren: 100 % -

Bereich:

Tonkunve:

Schéife:
Entrastemn:

Farbeffekt

100%

~ Bildinfo - Geschwindigleit
Eingabe: 0,00, 7:7.75, B:5.42, H:3.80 Zall
Ausgabe: B:5.42, H:3.90 Zall

Dier Scanner wird noch vorgewaEmmt

Abb. 3.18: Die Arbeitsoberfliche des TWAIN-Moduls

Der Vorschauscan

Der Vorschaubereich im Dialogfeld ist zunachst ein-
mal leer. Wiirden Sie nun den Scanvorgang iiber die
Schaltflache Scannen starten, wiirde die gesamte Scan-
ner-Auflagefliche abgetastet.

Da aber das zu scannende Foto nur einen kleinen Teil
der Auflagefliche belegt, wird viel Uberfliissiges ge-
scannt. Um dies zu vermeiden, sollten Sie zunichst
einen sogenannten Vorschauscan durchfiihren.

Bei unserem TWAIN-Modul geschieht dies iiber die
Schaltfliche Voransicut. Im folgenden Bild sehen Sie
das aufgelegte Foto im Vorschaubereich.
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Wenn Sie in den Vorschaubereich klicken, konnen Sie
einen Rahmen aufziehen, um den zu scannenden Be-
reich einzugrenzen — Sie sehen den Rahmen im fol-
genden Bild.

i FotoLook 32 V2.09.04 - TWAIN - C:AWINDOWSATWAIN_32\Look2_09.agf
Datei Edt Einstelungen Worgaben Optimierung  Hilfsprogramme
O#|#(|8|T|S|uf® )= [ 8] - | w[E 2| +[+[i2]2 ]2
~Moransicht
™ Festhalten
Modus: Farbe RGE e Grifte: IAA Haochfarmat o
Zall 0 5 1o
]
Eingabe: 00ppi |
Skalieran: 100 % dt
Bereich: Automatik, i
Tankurve: Gamma 1.8 =
Scharte: Keine ot
Erttrastem: Keine i
Farbeffekt: Eigene RGE 7
1ooE
. ~ Bildinfa - Geschwindigksit
Zoom Schlisfen Eingahe: 0,28, %:7 59, B:5.70, H:3.74 Zoll
- Scanner Ausgsbe: B:5.70, H:3.74 Zall
wio | Vorenscn | Voransicht. Bersi

Abb. 3.19: Festlegen des zu scannenden Bereichs

Da SuperGOO keinerlei Bildbearbeitungsfunktionen
e bietet, miissen Sie die optimalen Einstellungen im
f J.I‘J TWAIN-Modul vornehmen.

Falls das Ergebnis dennoch keine optimale Qualitdt
zeigt, miissen Sie die Optimierung in einem anderen
Programm durchfiihren — zum Beispiel in Kai’s Photo
Soap, das in diesem Buch ebenfalls ausfiihrlich beschrie-
ben wird.
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Starten Sie dann den Scanvorgang. Das Bild wird nun
abgetastet und auf die SuperGOO-Arbeitsoberflache
iibertragen. Danach schlieBt sich das Fenster des
TWAIN-Moduls — es wird nun nicht mehr benétigt.

Abb. 3.20: Das gescannte Bild

Anwenden eines SuperGOO-Effekts

Natiirlich wollen wir das gescannte Bild nicht im Ur-
zustand belassen. Deshalb soll ein Effekt am Bild an-
gewendet werden.

Rufen Sie dazu die GOO-Effektpalette auf und aktivie-
ren Sie den Vortex-Effekt-Pinsel. Sie sehen die dazu-
gehorende Schaltfliche in der folgenden Abbildung
eingeschaltet.
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Abb. 3.21: Effekt-Pinsel aktivieren

Dieser Effekt multipliziert das Bild und erstellt so ein
interessantes Muster — Sie sehen es im nichsten Bild.
Vom urspriinglich verwendeten Foto ist nun nichts
mehr zu sehen — es entsteht ein hiibsches Muster.

Abb. 3.22: Das Ergebnis mit den verwendeten Werten



4. Kapitel:
Arbeiten im GOO-Raum

In diesem Kapitel wollen wir die Funktionen des GOO-
Raums etwas genauer unter die Lupe nehmen.

Dazu haben wir zunichst im Fusions-Raum ein Frau-
engesicht zusammengestellt — Sie sehen es im folgen-
den Bild. Um das Motiv spater noch verandern zu kon-
nen, wurde das Ergebnis iiber den Ausgangs-Raum als
Fusionsdatei gesichert.

m Fusionsdateien tragen die Dateiendung FOO, GOO-Da-
i - teien die Endung GOO.

Abb. 4.1: Das Ausgangsbild
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Bilder in den GOO-Raum ubertragen

PUIER
Il

Nach dem Sichern als eigenstindige Datei soll dieses
Bild im GOO-Raum verwendet werden.

Wechseln Sie dazu in den Ausgangs-Raum.R ufen Sie
dort die Funktion In pEN GOO-RaUuM KOPIEREN auf.

Abb. 4.2: Das Ausgangsbild in den GOO-Raum kopieren

Nach dem Aufruf der Funktion kénnen Sie im folgen-
den Bedienelement die GroBe des Bilds bestimmen —
wir wihlen hier das StandardmaB von 440 x 440 Pi-
xeln.

Pixel: 440X440

‘@)

Abb. 4.3: Bestimmen der BildgroBe

Nach dem Kopieren des Bilds in den GOO-Raum koén-
nen Sie an der Zusammenstellung der Gesichtselemente
nichts mehr dndern.
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Sie sollten nun die folgende Ausgangssituation fiir die
Verzerrungsarbeit haben. Wir wollen das Gesicht nun
in eine Karikatur verdndern.

Goo-Pinsel

Abb. 4.4: Das Bild wurde in den GOO-Raum kopiert

Auswahl des passenden Pinsels

Klicken Sie nun auf die obere Schalterreihe links iiber
dem Bild — damit wird die GOO-Pinselpalette einge-
blendet.

Nach dem Anklicken kénnen Sie einen der acht Pinsel
anklicken, um ihn auszuwéhlen. Nach der Auswahl
wird der Schalter leuchtend hervorgehoben — Sie se-
hen das in der folgenden Abbildung.
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Wir haben hier den WiscHen-Pinsel ausgewahlt — da-
mit wollen wir unsere Arbeit beginnen.

Abb. 4.5: Auswahl des WiscHeN-Pinsels

Mit diesem Pinsel konnen Sie — wie der Name es schon
sagt — Bildteile verwischen. Sie ziehen also sozusagen
eine Bildpartie an eine neue Stelle.

Wenn Sie den Mauszeiger in das Bild bewegen, kon-
nen Sie die voreingestellte Pinselgrofe an dem Kreis
erkennen. Klicken Sie nun am Kinn in das Bild und
halten Sie die Maustaste gedriickt. Das Kinn soll ver-
langert werden — ziehen Sie deshalb die Maus nach
unten.

Abb. 4.6: Die GroBe des Pinsels
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Wahrend Sie malen, werden die Bedienelemente aus-
geblendet — so konnen sie nicht storen.

Der Wolben-Pinsel

Nach dem Verschieben der Kinnspitze konnten Sie die
folgende Situation vorfinden. Nun soll der Mund et-
was vergroBert werden.

Fiir diese Aufgabenstellung bietet sich der WoLBEN-Pin-
sel an. Da dieser Schalter mit zwei Funktionen belegt
ist, miissen Sie erst einmal auf das Symbol des Schal-
ters klicken, um in den Wo6lben-Modus zu wechseln,
den Sie nachfolgend abgebildet sehen.

Pinsel: Wdlben

Abb. 4.7: Auswahl des Wélben-Pinsels
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Klicken Sie nach der Auswahl des WoLBeN-Pinsels in
das Bild. Halten Sie die Maustaste gedriickt. Bewegen
Sie dann den Mauszeiger nur schwach. Ansonsten wird
ein zu groBes Umfeld skaliert.

Abb. 4.8: Symbol des WoLBEN-Pinsels

Nachdem die Zahne vergréBert sind, sollten auch die
Mundwinkel nacheinander etwas vergrofert werden.
Das Bild konnte anschlieBend zum Beispiel wie folgt
aussehen. Nun benétigen wir als niachstes den ScHMIE-
REN-Pinsel, den Sie nachfolgend markiert sehen.

Abb. 4.9: Auswahl des ScHieBeN-Pinsels
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Malen mit dem Schmieren-Pinsel

Der ScHMIEREN-Pinsel verschiebt sehr groBe Bereiche —
Sie sehen das schon an der grofen Pinselform.

Abb. 4.10: Der ScHmierReN-Pinsel

Mit dem ScumiereNn-Pinsel soll die Nase verlangert wer-
den. Klicken Sie so in das Bild, daB sich das Zentrum
des Kreises genau auf der Nasenspitze befindet.

Abb. 4.11: Die GroBe des ScHMIEREN-Pinsels
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17

Nach dem Verziehen der Nasenspitze wird auch die
Nase skaliert — verwenden Sie dazu wieder den WoL-
BEN-Pinsel.

Abb. 4.12: Der Wo6LBEN-Pinsel

Wenn Sie sich einmal vermalt haben sollten, konnen
Sie einfach die Tastenkombination + (2] driicken,
um die letzte Aktion riickgdngig zu machen.

Damit der Frau unsere Veranderungen auch gefallen,
soll sie nun etwas freundlicher gestaltet werden — dazu
werden die Mundwinkel nach oben verzogen.

Verwenden Sie dazu wieder den WiscHEN-Pinsel, den
Sie ja bereits kennengelernt haben. Klicken Sie dann
so in das Bild, daB sich das Zentrum des Mauszeigers
genau iiber dem Mundwinkel befindet.

Bearbeiten Sie dann beide Mundwinkel nacheinan-
der auf dieselbe Art und Weise.
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Nachfolgend sehen Sie das Verziehen der beiden
Mundwinkel.

Abb. 4.13: Verziehen des Mundwinkels

Das erste Zwischenstadium der Veranderungen sehen
Sie in der folgenden Abbildung.

Abb. 4.14: Das erste Zwischenstadium der Veranderung
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Zwischenstadien speichern

17

Klar, daf3 die Verzerrung spiter als animierter Film ab-
gespielt werden soll. Damit dieser Film die Verzerrung
in verschiedenen Etappen aufbaut, sollten Sie bei den
Zwischenstadien ein Bild im Filmstreifen speichern.

Klicken Sie dazu auf das nédchste schwarze Bild im
Filmstreifen. Sie konnen alternativ dazu auch den Pfeil
oben links auf dem Rahmen verwenden.

AnschlieBend sehen Sie das aktuelle Stadium als klei-
nes Vorschaubild im Filmstreifen.

Abb. 4.15: Zwischenstadium in den Filmstreifen einfiigen

Bei wenigen Bildern spielt es noch keine Rolle: Je mehr
Bilder es aber werden, um so hilfreicher ist die Bezeich-
nung oben im Rahmen.

Die erste Zahl sagt dabei aus, das wievielte Bild Sie ge-
rade markieren — daneben sehen Sie die Gesamtbildan-
zahl des Films.
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Als nichstes sollen nun die Augen skaliert werden. Ver-
wenden Sie dazu wieder den WoLBEN-Pinsel — das Ver-
fahren kennen Sie ja schon.

Abb. 4.16: Skalieren der Augen

Die fertig skalierten Augen sehen Sie im nichsten Bild:

Abb. 4.17: Die fertig skalierten Augen
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PinselgroBen verandern

Im néchsten Schritt soll die gesamte Kopfform ver-
formt werden. Dazu soll der ScuMIEREN-Pinsel verwen-
det werden.

Allerdings reicht auch die standardmifBig groBe Pin-
selform noch nicht aus, um die Kopfform mit einem
Pinselstrich zu formen.

he N . 4
Abb. 4.18: Die StandardgroBe des ScHMIEREN-Pinsels

Klicken Sie zum Verdndern der PinselgréBe auf den
linken der beiden Regler, die Sie rechts neben der Ar-
beitsfliche sehen. Je weiter Sie den Regler nach oben
ziehen, um so groBer wird der Pinsel. Die veranderte
Einstellung sehen Sie nachfolgend rechts.

Abb. 4.19: VergroBern der Pinselform
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Damit ergibt sich die folgende, neue PinselgréBe. Die-
se GroBe reicht fiir unser Vorhaben aus.

Abb. 4.20: Die verianderte PinselgroBBe

Maximale PinselgroB3en einstellen

Die neu eingestellte PinselgroBe ist Thnen noch nicht
groB genug?

Gut — dann miissen Sie anders vorgehen. Verwenden
Sie zum Einstellen der Pinselgrofe einfach die Pfeil-

tasten (1) und (V).

Damit lassen sich extrem grofie und kleine Pinselgro-
Ben einstellen. Klicken Sie einfach so oft auf die (1)-
Tatse, bis der Pinsel die gewliinschte neue GroBe er-
reicht hat. Der Pinsel wird dabei in verschiedenen
Stufen immer groBer oder kleiner.

Bei unserem folgenden Bild haben wir den Pinsel mit
diesem Verfahren so groB eingestellt, da er fast die
gesamte Arbeitsfliche bedeckt.
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(440 x 440) @ 100%

Abb. 4.21: Eine extreme PinselgroBie

So grof3 bendtigen wir den Pinsel bei unserem Bei-
spiel aber nicht, um die Kopfform zu #ndern. Nach-
einander wird die Kopfform an beiden Seiten nach in-
nen gezogen. Aullerdem ziehen wir die Kopfspitze
etwas nach oben.

Abb. 4.22: Verformung des Kopfes
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Seien Sie beim Verformen des Kopfes nicht zogerlich —
Karikaturen zeichnen sich durch extreme Anderungen
aus. Erst wenn die Verformung sehr stark ist, wird das
Ergebnis witzig.

Den fertig verformten Kopf sehen Sie im néchsten Bild.
Von dem urspriinglichen Gesicht ist inzwischen nichts
mehr zu erkennen, nicht wahr?

Abb. 4.23: Das verformte Gesicht

Schneller Wechsel zwischen Pinseln

Wenn Sie beim Verformen hiufig den Pinsel wech-
seln, konnen Sie auch auf Tastenkiirzel zuriickgreifen.
Mit den (<J- und >-Tasten kénnen Sie zwischen den
Werkzeugen schnell umschalten. Am Mauszeigersym-
bol erkennen Sie, welcher Pinsel gerade aktiviert ist.
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Animationen abspielen

"R

Klicken Sie wieder auf das néachste freie Bild im Film-
streifen, damit auch das Endbild gesichert wird. Der
Filmstreifen enthilt nun drei Bilder.

Abb. 4.24: Das verformte Gesicht

Um eines der gespeicherten Bilder wieder zuriick auf
die Arbeitsflidche zu holen, miissen Sie auf den Pfeil
rechts oben auf dem Rahmen des Filmbilds klicken.

Aber Vorsicht! Damit wird das Bild im Arbeitsbereich
tiberschrieben. Sollten Sie es noch nicht im Filmstreifen
gesichert haben, sollten Sie das vorher noch tun.

Um ein Bild aus dem Filmstreifen zu léschen, klicken
Sie auf den Pfeil unten auf dem Rahmen.

Geschwindigkeit des Films regeln

Bevor Sie den Film nun abspielen, konnen Sie die Ge-
schwindigkeit regeln. Dazu wird der Regler rechts un-
ten neben der Arbeitsfliche verwendet — Sie sehen ihn
im nachsten Bild.
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Je weiter Sie den Regler nach oben schieben, um so
schneller lduft die Animation ab. StandardmaBig steht
der Regler genau in der Mittelstellung — was auch in
den meisten Fillen die passende Geschwindigkeit er-
zeugt.

Abb. 4.25: Andern der Abspielgeschwindigkeit

Um die Animation auf der Arbeitsfliche abzuspielen,
klicken Sie auf das Kamerasymbol, das Sie rechts ne-
ben der Arbeitsflache finden.

Abb. 4.26: Abspielen der Animation

Um die Animation anzuhalten, klicken Sie entweder er-
neut auf das Kamerasymbol oder driicken Sie irgendei-
ne Taste auf der Tastatur — Sie sehen dann das Endbild
der Animation auf der Arbeitsfliche. Dabei ist es egal,
an welcher Stelle Sie den Film gestoppt haben.
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Ergebnisse weiterverwenden

Nachdem die Verzerrung fertiggestellt ist, konnen Sie
das Ergebnis auf unterschiedliche Art weiterverwen-
den. So konnen Sie es beispielsweise einfach als GOO-
Datei speichern. Wechseln Sie dazu in den Ausgangs-
Raum.

Es gibt aber auch spannendere Moglichkeiten. Wir hat-
ten das Bild ja zu Beginn des Workshops aus dem Fu-
sions-Raum iibernommen — dorthin konnen Sie es
auch wieder transferieren.

Verwenden Sie dazu im Ausgangs-Raum die Option
IN DEN FusioNsrauMm KOPIEREN. Nach dem Aufruf konnen
Sie wieder die gewiinschte AusgabegroBe angeben —
wir belassen hier das StandardmaB.

Pixel: 440X440

Abb. 4.27: Das Ergebnis in den Fusions-Raum kopieren
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Dann konnen Sie noch festlegen, wie das Bild im Fu-
sions-Raum behandelt werden soll — wahlen Sie hier
die Option Koprr.

Mdchten Sie das Bild als Kopf oder als
Klon-Ebene importieren?

* Abbrechen

Abb. 4.28: Festlegung der Importart

Da das Bild ja verzerrt ist, paBt eigentlich keines der
willkiirlich zusammengestellten Elemente.

Abb. 4.29: Das Bild nach dem Import
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Elemente deaktivieren

In unserem Bild sind alle Elemente — wie zum Beispiel
Nase, Mund oder Haare bereits vorhanden.

Daher nutzt es wenig, diese Elemente noch einmal
hinzuzufiigen. Auerdem wire ein Hinzufiigen sehr
schwierig, da die Elemente ja alle stark verzerrt wur-
den.

Deaktivieren Sie deshalb alle Schalter auf der linken
Seite mit einem Klick auf den Schalter — bis auf den
Kopf. Die Kopfebene enthélt namlich das iibertrage-
ne Bild.

Schalten Sie dann ein Accessoire dazu — wir haben eine
Brille gewihlt. Dazu muB natiirlich der oberste Schal-
ter eingeschaltet sein.

Abb. 4.30: Ein Accessoire verschénert das Bild
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Filme speichern

Wenn Sie die Animation im GOO-Dateiformat sichern,
miissen Sie immer das Programm starten, ehe Sie sich
den Film ansehen konnen.

Sie konnen aber das Ergebnis auch so speichern, daB
SuperGOO nicht benétigt wird. Das ist zum Beispiel
auch dann sinnvoll, wenn Sie den Fim weitergeben
wollen und nicht wissen, ob der Empfanger SuperGOO
besitzt.

Rufen Sie dazu im Ausgangsraum die Funktion Vibeo
SICHERN auf.

Abb. 4.31: Speichern des Films

Damit rufen Sie das folgende Bedienelement auf.

Abb. 4.32: Optionen zur Filmspeicherung
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Stellen Sie zunichst die GroBe des Films ein. Damit
die Videodatei nicht zu groB8 wird, reduzieren wir das
MaB auf 300 x 300 Pixel.

Abb. 4.33: Einstellen der FilmgroBe

m Da es mit dem Schieberegler etwas schwierig ist einen
¥t prazisen Wert einzustellen, konnen Sie auch die beiden
f j.l" Pfeiltasten (z) und (<) zur Einstellung verwenden. Mit
jedem Tastendruck wird der Wert um einen Pixel er-

hoht oder reduziert.

Filmeinstellungen dandern

Neben einigen Eintrdgen sehen Sie einen kleinen Pfeil.
Mit einem Klick darauf 6ffnen Sie Optionsfelder, um
Einstellungen zu andern.

Klicken Sie auf den EiNsTELLUNGEN-Pfeil, um die Kom-
primierungseinstellungen des Films anzupassen.

Abb. 4.34: Einstellungen dndern

Im folgenden Dialogfeld kénnen Sie die Komprimie-
rungsrate dndern.
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Yideokomprimierung
K.amprimisrungsprogrannmm:
M R R Abbrechen |
Komprimierungzqualitat: 75 T
4 - |
¥ Schliisselbild alle [15 Einzelbilder —

v Daterirate 300 | KB/Sek

Abb. 4.35: Einstellen der Komprimierungsrate

Da Filme aus vielen Einzelbildern bestehen, werden die
Filmdateien ohne Komprimierung sehr grof3.

i

Die Komprimierungsarten konnen Sie bei der Windows-
Installation auswdhlen. Falls Sie im Listenfeld keine
Angaben finden, haben Sie diese Option nicht instal-
liert.

Im Listenfeld konnen Sie die gewiinschte Komprimie-
rungsmethode auswihlen — wir haben uns fiir die Op-
tion MicrosorT VIDEO 1 entschieden.

Irtel IndealR] Video H3.2 -

MF'EG-4-Highspeed-VideukomprimiJ
Indec® video 5.02
W allbilder (1) nkomprirniert] =

Abb. 4.36: Auswahl der Komprimierungsmethode

Welche der Methoden Sie verwenden ist eigentlich
egal. Probieren Sie aus, welche die kleinsten Dateien
ergibt.
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Nach dem Bestitigen miissen Sie im nichsten Dia-
logfeld noch den Dateinamen angeben. Der Film wird

im AVI-Dateiformat gesichert — das ist das Standard-
Windows-Filmformat.

Speichemn unter [ 2] %]
D ateiname: Ordrer.
|frau4.avi JASUPERGOOVAREEIT
Abbrechen
= ETD g L
{23 supergoo Hetzwerk...
=3 arbeit
= <
[Drateityp Lavfwerke:
| = |=¢ &l

Abb. 4.37: Angabe des Dateinamens

Sie sollten nun die folgenden Einstellungen vorfinden.
Uber den griinen Schalter unten rechts im Bedienele-
ment wird das Speichern des Films gestartet.

Abb. 4.38: Die eingestellten Optionen
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Je nachdem, wieviele Keyframes Sie plaziert haben,
kann das Berechnen der Einzelbilder eine Weile in
Anspruch nehmen.

Wiéhrend des Berechnens wird ein neues Fenster iiber
die Arbeitsflache gelegt, in dem Sie sehen konnen, wie
weit die Berechnung gediehen ist. Das Bild wird dort
bei kleinen BildgréBen in der OriginalgroBe angezeigt.

Abb. 4.39: Der Film wird berechnet

Einzelbilder ausgeben

Uber die Option AuscaBemopuL kénnen Sie iibrigens
noch eine alternative Ausgabemdglichkeit einstellen.
Mit dem Modus ENzeLBILDER erzeugt SuperGOO fiir je-
des Bild eine eigene BMP-Datei.
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Diese Option kann sinnvoll sein, wenn Sie den Film
mit einem anderen Programm zusammenstellen wol-
len.

Abb. 4.40: Ausgabe von Einzelbildern

Filme im Media Player ansehen

Starten Sie nun den Windows-Media Player, um die
fertig berechnete Animation zu betrachten. Sie sehen
unsere Beispielanimation im folgenden Bild:

i fraud_avi - Windows Media Player [_[O] =]

Datei Ansicht Wiedeigabe  Eavoriten Washsshzu
Hife

= = 7 Ubersicht

0001 4 00:03 4

Abb. 4.41: Der Windows-Media Player
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hor-Ordner des Startmentiis. Sie miissen thn allerdings
bei der Windows-Installation markiert haben. Falls Sie
den Media Player nicht finden, miissen Sie die Installa-
tion nachholen.

m Den Media Player finden Sie standardmdpfig im Zube-

Weitere Pinsel

Nun wollen wir Thnen noch einige Pinseloptionen vor-
stellen. Neben dem Regler fiir die PinselgréBe gibt es
einen weiteren Regler, mit dem der sogenannte Pin-
selfluBl geregelt wird — Sie konnen dafiir auch die Pfeil-
tasten (z) und (<) verwenden.

Je weiter Sie den Regler nach oben schieben, um so
Sfussiger” wird das Bild. Dies hat zur Folge, daB die
Farben schneller verlaufen und das Bild stirker ver-
zerrt wird.

Je weiter der Regler nach unten gezogen wird, um so
»Zaher* wird das Bild — es bewegt sich nicht mehr so
stark, wenn Sie es verziehen.

Abb. 4.42: Regler fiir den PinselfluB
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Der Rauschen-Pinsel

Mit dem ersten Schalter aktivieren Sie den RAUSCHEN-
Pinsel.

Abb. 4.43: Der RauscHen-Pinsel

Mit dem RauscHen-Pinsel entsteht ein Effektbild, das
gewisse Ahnlichkeit mit einem Gemilde hat. Wir ha-
ben nachfolgend das gesamte Bild mit diesem Pinsel
bemalt.

(440 x 440) @

Abb. 4.44: Das mit dem RauscHeEN-Pinsel bemalte Bild
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Der Wirbeln-Pinsel

Der WirBeLN-Pinsel verdreht Bildteile. Sie konnen mit
einem Klick auf den Schalter die Drehrichtung um-
stellen.

Abb. 4.45: Der WIRBeLN-Pinsel

Nachfolgend haben wir mit diesem Pinsel die Nase
nach rechts verdreht. Bewegen Sie beim Malen den
Mauszeiger nicht allzu stark, um eine gute Wirkung
zu erreichen.

Abb. 4.46: Die Nase wurde mit dem WIRrBeLN-Pinsel ver-
dreht
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Bilder UnGOOen

Es gibt noch drei Pinsel, mit denen Sie Verzerrungen
zuricknehmen oder veriandern konnen. Diese Pinsel
wollen wir Thnen nun vorstellen.

Bilder glitten

Mit dem GritTEN-Pinsel — Sie sehen ihn im folgenden
Bild markiert — werden die Verzerrungen abge-
schwicht. Wir haben das gesamte Bild mit einer gro-
Ben PinselgréBe bemalt, um das folgende Ergebnis zu
erreichen.

(440 x 440) @ 100%

Abb. 4.47: Das Bild wurde mit dem GLATTEN-Pinsel bear-
beitet
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Il

Wenn Sie das Bild stark verzerrt haben, konnen einige
Bereiche ,verwischt” aussehen. Bei unserem Beispiel fiel
dies bei den Zidhnen besonders auf.

Der GLitTEN-Pinsel verdndert genau diese Stellen so, daf3
die verzogenen Pixel weniger negativ auffallen.

Die Glatten-Funktion konnen Sie iibrigens jederzeit
zuschalten, wenn Sie beim Malen die ({_J-Taste driik-
ken. Sie erkennen die neue Funktion am gednderten
Mauszeigersymbol.

Der GOOplizieren-Pinsel

Den GOOprLiziEREN-Pinsel finden Sie rechts in der Schal-
terreihe. Damit wird der Urzustand des Bilds wieder-
hergestellt.

Falls Sie den Bereich stark verschoben haben, fallt auf,
daB die Riickfithrung an der neuen Position erfolgt.
Da wir in unserem Beispielbild das Auge nicht ver-
schoben haben, wirkt sich dies nicht aus.

Der Pinsel kann auch mit der (Sirg)-Taste aufgerufen
werden.

Abb. 4.48: GOOplizieren des Auges
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Beim nichsten Bild haben wir die Augen wieder in
den Ausgangszustand zuriickgefiihrt.

Abb. 4.49: Beide Augen sind wieder im Ausgangszustand

Der UnGOO-Pinsel

Dieser Pinsel funktioniert wie der zuvor beschriebe-
ne, allerdings wird das Bild an der urspriinglichen Po-
sition wiederhergestellt.

Auch dieser Pinsel 146t sich iiber ein Tastenkiirzel je-
derzeit zuschalten. Zustdndig ist in diesem Fall die

(alt)-Taste.

Abb. 4.50: Symbol des UNGOO-Pinsels
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Bildbereiche spiegeln

Die nichste Funktion stellen wir Thnen an einem neu-
en Motiv vor, das wir im Fusions-Raum zusammen-
gestellt haben.

Rechts unter der Arbeitsfliche sehen Sie einen Punkt.
Mit dieser Funktion konnen Sie Bereiche beim Malen
spiegeln.

Durch Anklicken des Punkts konnen Sie in den Spie-
geln-Modus umschalten. Beim ersten Klick wird hori-
zontal gespiegelt, beim zweiten Klick vertikal. Im letz-
ten Modus wird sowohl horizontal als auch vertikal
gespiegelt. Klicken Sie dananch nochmals, wenn Sie
die Spiegeln-Funktion wieder ausschalten wollen.

Spiegeln-Modus: X

Abb. 4.51: Der Spiegeln-Modus
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So kénnen Sie den horizontalen Spiegeln-Modus bei-
spielsweise verwenden, um zwei Augen eines Gesichts
gleichzeitig zu dndern.

Klicken Sie zum Beispiel — wie im folgenden Bild zu
sehen — das rechte Auge an und verzerren Sie es mit
einem beliebigen Pinsel. Wir haben den WiscHEN-Pin-
sel verwendet.

Abb. 4.52: Spiegeln eines Auges

Gleichzeitig wird nun auch das andere Auge im sel-
ben MaB mit verzerrt — Sie sehen das in der folgenden
Abbildung.

Abb. 4.53: Das zweite Auge wird mit verzerrt
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Vier auf einen Streich

Um gleichzeitig horizontal und vertikal zu spiegeln,
miissen Sie die nachfolgend gezeigte Punktanordnung
einstellen.

Abb. 4.54: Horizontales und vertikales Spiegeln

Wenn Sie nun beispielsweise den Mund verzerren,
wird parallel auch das Auge mit verzerrt, wie Sie es
nachfolgend sehen.

So werden also gleich vier Stellen im Bild auf einmal
gedndert, da das Bild ja gleichzeitig horizontal gespie-
gelt wird.

Abb. 4.55: Vier Stellen werden gleichzeitig verindert
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Mit den Effekten arbeiten

Um die Effekte auszuprobieren, haben wir im Fusi-
ons-Raum wieder ein Gesicht zusammengestellt und
dies in den GOO-Raum kopiert.

Dieses Mannergesicht wollen wir nun in ein hiibsches
Muster verwandeln, das zum Beispiel als Hintergrund
verwendet werden kann. Wie das funktionieren soll?
Nun, lassen Sie sich iiberraschen!

Rufen Sie zunéchst einmal die Effektpalette mit einem
Klick auf die untere Symbolreihe auf. Sie sehen dort
den Mauszeiger im nichsten Bild.

Goo-Effekte

Abb. 4.56: Aufruf der Effektpalette
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Neun Effekte haben Sie in der Effektpalette zur Verfii-
gung, um Bilder zu verzerren. Als ersten der Effekte
wollen wir den QuerscHEN-Effekt ausprobieren. Dieser
Effekt 148t sich fiir eine Karikatur-Darstellung verwen-
den.

Effekt: Quetschen

Abb. 4.57: Aufruf der QuUETscHEN-Funktion

Zum Anwenden des Effekts klicken Sie in das Bild und
bewegen Sie den Mauszeiger leicht.

Abb. 4.58: Anwenden des QuetscHEN-Effekts
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Effekte automatisch anwenden

Nach dem Aufruf beginnt sich das Bild in flieBender
Bewegung zu verandern. Um das bewegte Bild zu stop-
pen, konnen Sie mit dem Mauszeiger in das Bild klik-
ken.

Sie erkennen die eingeschaltete Automatik an den
leuchtenden Schaltern iiber den Schiebereglern. Klik-
ken Sie in einen der Regler, konnen Sie die Bewegung
ebenfalls stoppen.

Wenn die Animation gestoppt ist, konnen Sie die
Schieberegler verstellen, um die Wirkung des Effekts
zu dndern. Die Einstellung der Schieberegler, die wir
fiir unser Beispiel verwendet haben, sehen Sie im
nichsten Bild.

Abb. 4.59: Das Bild wurde mit dem QuetscHeEN-Effekt ver-
andert
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POMER
bl

Die Anzahl der verfiigbaren Regler unterscheidet sich je
nach ausgewdhltem Effekt. Um zu erfahren welche Aus-
wirkungen das Bewegen des Schiebereglers hat, halten
Sie den Mauszeiger tiber den Regler. In der Infozeile links
tiber der Arbeitsfliche konnen Sie dann ablesen, was
eine Anderung bewirkt.

Wenn Sie alle Werte entsprechend geidndert haben,
muB der Effekt noch endgiiltig zugewiesen werden.
Nachfolgend sehen Sie unsere endgiiltigen Werte links.
Wenn Sie auf den Haken klicken, werden die Werte
auf das Bild iibertragen — das sehen Sie nachfolgend
rechts.

Abb. 4.60: Zuweisen der Einstellungen

Speichern Sie das Ergebnis dann in einem Keyframe.

Abb. 4.61: Speichern als Keyframe
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Der Krauseln-Filter

An dem Bild sollen nun verschiedene Effekte ange-
wendet werden, um den gewiinschten Ergebnis zu er-
reichen. Klicken Sie deshalb auf den Kriusern-Filter —
Sie sehen den Schalter im folgenden Bild.

Abb. 4.62: Der KrAuseLN-Effekt

Der Effekt erzeugt ein Bild das so aussieht, als ware
ein Stein ins Wasser gefallen.

Abb. 4.63: Der KriuseLn-Effekt. Rechts sehen Sie die ver-
wendeten Werte



4. Kapitel: Arbeiten im GOO-Raum 149

Der Stretch-Effekt

Als nichstes kommt der StrercH-Filter zum Einsatz —
den dazu gehorenden Schalter sehen Sie nachfolgend.

Abb. 4.64: Der StretcH-Effekt

Mit diesem Effekt wird das Bild gedehnt. Dabei ver-
wenden wir extreme Werte.

Wir vergroBern das Bild so stark, daB von dem Ge-
sicht nun nichts mehr zu erkennen ist. Sie sehen das
Bild mit den dazugehérenden Werten nachfolgend:

Abb. 4.65: Der angewendete StTretcH-Effekt
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. Wundern Sie sich nicht, wenn Sie wdhrend der Bear-
i beitung eine etwas verminderte Bildqualitdt sehen — so
J' j.IJ wie bei der letzten Abbildung.

Das Bild wird ndamlich erst beim Zuweisen des Effekts
in der endgiiltigen Qualitdit berechnet.

Das — nun sauber berechnete — Bild sehen Sie im néch-
sten Bild. Es ist ein interessantes Muster entstanden,
das noch weiter verfeinert werden soll.

Abb. 4.66: Das fertig berechnete Bild

Der Quetschen-Effekt

Mit dem QuerscueN-Effekt — den Schalter sehen Sie im
folgenden Bild — sollen die gerade verlaufenden Lini-
en verformt werden.

Der Effekt driickt das Bild zusammen — Sie kennen
das ja schon vom Beginn dieses Workshops. Dort kam
der Filter schon einmal zum Einsatz.
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Abb. 4.67: Der QuetscHeN-Effekt

Die Werte, die wir dieses Mal verwenden, sehen Sie
im néchsten Bild links. Wir haben dabei den rechten
Regler sehr weit nach unten gezogen — so entsteht eine
starke Verzerrung.

Das Ergebnis, das mit diesen Werten erreicht wird, se-
hen Sie auf der rechten Seite.

Abb. 4.68: Der angewendete QuetscHEN-Effekt

. Falls Sie die Wirkung eines Effekts zusdtzlich verstdr-

i ken wollen, konnen Sie den Effekt zuweisen und ithn

f j.IJ danach erneut anwenden. Dabei werden die zuletzt ver-
wendeten Werte erneut vorgeschlagen.
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Der Vortex-Effekt

Als letzter Effekt soll der Vortex-Effekt verwendet wer-
den, um ein Muster aus der Linienstruktur zu erzeu-

gen. Den dazugehorenden Schalter zeigt das néchste
Bild.

Abb. 4.69: Der Vortex-Effekt

Je nachdem, was fiir Werte Sie hier iiber die drei Reg-
ler einstellen ...

Abb. 4.70: Eine Variante des VorTtex-Effekts
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... konnen sehr unterschiedliche Arten von Mustern
entstehen. Zwei Varianten mit den dazugehorenden
Werten sehen Sie im vorherigen und nichsten Bild.

Abb. 4.71: Eine weitere Variante des VorTex-Effekts

Je weiter Sie den linken Schieberegler nach oben schie-
ben, um so diffiziler wird das Muster.

Unser Endergebnis sehen Sie im nichsten Bild.

Dieses Bild konnten Sie zum Beispiel als Hintergrund
verwenden, um in einem Bildbearbeitungsprogramm
einen Schriftzug darauf zu plazieren.

m' Einige der Bilder in der Bibliothek von SuperGOO se-
i ' hen iibrigens so aus, als wdren Sie auf eine dhnliche Art
f J.IJ entstanden.
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Abb. 4.72: Das Endergebnis des Workshops

Auf die noch nicht beschriebenen Effekte wollen wir
nur kurz eingehen: Der Zickzack-Effekt hat gewisse
Ahnlichkeit mit dem Kriusein-Effekt. Beim WIRBELN-
Effekt wird das Bild ,,verdreht”.

Den GroB er/KieNer-Effekt konnen Sie auch verwen-
den um Muster zu erzeugen — hierbei wird das Bild in
verkleinerter Form immer wieder verwendet bis die
Flache gefiillt ist.

Der Wellen-Effekt

Beim WEeLLEN-Effekt wird das Bild in ,,Schwingungen®
versetzt. Dieser Effekt soll an unserem letzten Ender-
gebnis noch ausprobiert werden.

Sie sehen das neue Ergebnis sowie die verwendeten
Werte im folgenden Bild.
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Abb. 4.73: Der angewendete WELLEN-Effekt

Alles zuruck!

Wenn Sie sich die Effekte dieses Workshops in ani-
mierter Form ansehen wollen, miissen Sie jedes Zwi-
schenstadium als Keyframe sichern — Sie sehen das
nachfolgend. Mit einem Klick auf das Kamerasymbol
konnen Sie die Animation starten und gespannt zu-
schauen, welche interessante Wirkung sich ergibt.

Abb. 4.74: Die Zwischenstadien als Keyframes
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Thnen gefallen die vielen angewendeten Effekte gar
nicht mehr und Sie wollen lieber zum Ausgangspunkt
der Bearbeitung zuriickkehren?

Dann konnen Sie den Zurtck-Schalter verwenden, den
Sie rechts unter der Arbeitsfliche sehen.

Abb. 4.75: Riickkehr zum Ausgangspunkt

Die gespeicherten Keyframes sind von der Riicknahme
tibrigens nicht betroffen. Im Arbeitsbereich sehen Sie
zwar wieder das Ausgangsbild — die gespeicherten
Keyframes sind aber alle noch vorhanden, und kénnen
mit einem Klick auf die Arbeitsfliche geladen werden.

Nachdem wir Thnen nun in diesem Kapitel alle Funk-
tionen des GOO-Raums erldutert haben, wiinschen wir
Thnen viel SpaB beim weiteren ,Herumspielen®.

Sie haben ja schon bemerkt, daf3 viele interessante Ef-
fekte erst durch die Kombination vieler Funktionen
entstehen. Insofern kénnen Sie Threr Kreativitit frei-
en Lauf lassen.
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In diesem Kapitel sollen die Funktionen des Fusions-
Raums etwas genauer beleuchtet werden. In diesem
Raum konnen Sie Gesichter aus einzelnen Elementen
zusammenstellen.

Wenn Sie iiber die Schaltflache Fusion im Kopfbereich
der Arbeitsflache in den Fusions-Raum wechseln, wird
erst einmal automatisch ein Gesicht aus verschiede-
nen Teilen zusammengesetzt, die in der SuperGOO
Bibliothek enthalten sind. So koénnte sich nach dem
Wechsel in den Raum folgendes Bild ergeben.

Abb. 5.1: Wechsel in den Fusions-Raum
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Der Aufbau einer Fusion

Sehen wir uns zunichst einmal an, was sich hinter ei-
ner Fusion iiberhaupt verbirgt.

Zur Aufklarung benotigen wir die Schalter, die Sie links
neben der Arbeitsfliche sehen. Jeder der Schalter steht
fiir ein Element, aus denen jedes Gesicht zusammen-
gesetzt ist.

Nach dem Aufruf leuchten erst einmal alle Schalter —
alle Elemente sind also sichtbar.

Abb. 5.2: Der Schalter fiir eines der Elemente

Jedes Element des zusammengestellten Gesichts kann
unabhingig von den anderen Elementen bearbeitet
werden.

Wenn Sie den Mauszeiger iiber den Schalter bewegen,
erscheinen weitere Bedienelemente. Jeder Schalter
zeigt dabei dieselben zusitzlichen Bedienelemente.

Um die einzelnen Elemente ein- oder auszublenden,
miissen Sie auf den Schalter klicken — er wird dann
abgegraut dargestellt. Probieren wir doch einmal aus,
was passiert, wenn die Elemente alle ausgeblendet
werden — bis auf das untere.
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Kopf anzeigen/verbergen

Abb. 5.3: Ausblenden aller Elemente — bis auf den Kopf

Die unterschiedlichen Elementebenen

Das Ergebnis sahen Sie im letzten Bild. Nun ist nur
noch ein ,nackter” Kopf zu sehen.

Alle Elemente sind auf einer eigenen Ebene unterge-
bracht. Sie kénnen das mit Folien vergleichen, die Sie
iibereinanderlegen. Auf jeder Folie ist ein anderes Ge-
sichtselement zu sehen.

Das Kopfelement liegt dabei immer an unterster Stel-
le im ,Folienstapel“. Alle anderen Objekte, die Sie dar-
iiberlegen, decken also einen Teil des Kopfelements
Zu.
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Im nichsten Bild haben wir die Kopfebene ebenfalls
ausgeblendet — und dafiir die Mundebene sichtbar ge-
macht.

Die graue Flache, die nun erscheint ist der Hintergrund
des Bilds. Sie sehen, dal das Mundelement weich in
den Untergrund verlduft — deshalb sind spéter die
Uberginge nicht zu sehen.

Abb. 5.4: Ausblenden aller Elemente - bis auf den Mund

An der Anordnung der Schalter konnen Sie iibrigens
sehen, an welcher Stelle ein Element im ,Foliensta-
pel® liegt.

Der unterste Schalter symbolisiert ndmlich auch
gleichzeitig die unterste Position, der obere Schalter
zeigt an, daB dieses Element ganz oben plaziert ist und
alle anderen Elemente verdeckt.
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Schalten Sie nun wieder die anderen Elemente ein.
Nur die Haare und die Accessoires bleiben zunachst
verborgen.

Damit ergibt sich das nachfolgend abgebildete Ge-
sicht. Dies wollen wir nun umgestalten.

Augen anzelgen/verbergen

Abb. 5.5: Einige Elemente sind noch ausgeblendet

Andern einzelner Elemente

War es Thnen aufgefallen? Die Haare haben bei unse-
rem ersten Versuch nicht so recht zum Rest des Ge-
sichts gepaBt.
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Néchstes Element

Abb. 5.6: Die Haare sollen verandert werden

Also versuchen wir — nach dem Einschalten des Haar-
elements — iiber den nach rechts zeigenden Pfeil eine
andere Variante einzustellen.

Nachstes Element

Abb. 5.7: Eine andere Haarvariante
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Andern des Geschlechts

PUIER
bl

Auch die zweite Variante kann nicht iliberzeugen. Der
Grund ist erkennbar, wenn Sie das Symbol auf dem
oberen linken Schalter betrachten. Dort ist nidmlich
ein weibliches Symbol zu sehen.

Klicken Sie auf diesen Schalter, so daf3 dort ein mann-
liches Symbol erscheint.

Nun konnen Sie wieder den nach rechts zeigenden
Pfeil anklicken, um neue Haare zu verwenden. Nach
dem Umschalten passen die Haare besser zum Ge-
sicht — sie stammen jetzt ndmlich aus der ,méannli-
chen”“ Bibliothek.

Mannlich/Weiblich

Abb. 5.8: Nun passen auch die Haare zum Gesicht

Wenn Sie den nach links zeigenden Pfeil verwenden,

wechseln Sie zum zuritickliegenden Element in der Bi-
bliothek.
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Wenn Sie nun die Schalter durchsehen, werden Sie
feststellen, daB3 es noch einige weibliche Elemente im
Bild gibt — auch wenn sie nicht sofort als solche zu
erkennen sind.

So erkennen Sie am Symbol des Nasenelements, daB
dort ebenfalls ein weibliches Symbol zu sehen ist. Klik-
ken Sie darauf, um auch dieses Element gegen ein
mannliches auszutauschen.

Mannlich/Weiblich

Abb. 5.9: Eine weibliche Nase

Beim Anklicken des Mdnnlich/Weiblich-Symbols wird
ebenfalls willkiirlich ein Element aus der Bibliothek aus-
gesucht.
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Als letztes ist der Kopf selbst ebenfalls auszutauschen
— auch dieses Element kam ndmlich aus der weibli-
chen Bibliothek.

Nun besteht das gesamte Gesicht nur noch aus minn-
lichen Elementen — das sieht doch gleich viel besser
aus, oder?

Mannlich/Weiblich

Abb. 5.10: Ein vollstindig mannliches Gesicht

Automatisches Festlegen des Geschlechts

Das ganze Andern hitten Sie sich auch ersparen kon-
nen: Es gibt ndmlich eine Mdglichkeit von vornherein
festzulegen, ob ein minnliches oder ein weibliches
Gesicht entstehen soll.

Bewegen Sie dazu den Mauszeiger auf das unterste
Symbol rechts neben der Arbeitsflache.
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Dann erscheint der Verwandler. Dort sehen Sie auf
der rechten Seite einen blauen Regler — er steht stan-
dardmaiBig in der Mittelstellung.

Das bedeutet, daB beim automatischen Mischen ei-
nes neuen Gesichts die méannlichen und weiblichen
Elemente gemischt werden

Abb. 5.11: Der Geschlechterregler

Ziehen Sie nun diesen Regler ganz nach oben, wenn
ausschlieBlich mannliche Elemente beim Mischen ver-
wendet werden sollen.

Das Symbol oben zeigt, daB in dieser Stellung die
mannlichen Elemente der Bibliothek verwendet wer-
den.

Abb. 5.12: Einstellen auf mannliche Elemente
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Wenn Sie nun auf die Mitte des Schalters klicken, wird
ein neues Zufallsgesicht gemischt ...

Abb. 5.13: Mischen eines neuen Zufallsgesichts

... bei dem nur noch miannliche Elemente zum Ein-
satz kommen.

Verwandeln

Abb. 5.14: Ein vollstindig mannliches Gesicht
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In der Bibliothek bliattern

Bis jetzt haben wir die neuen Objekte immer iiber die
Pfeiltasten, die es bei jedem Element-Schalter gibt,
ausgewdhlt.

Das hat den Nachteil, daB Sie nicht wissen, welches
Element als nichstes folgt. Es geht aber auch iiber-
sichtlicher. Klicken Sie dazu auf das Symbol oben
rechts.

Abb. 5.15: Schalter zum Offnen der Bibliothek

Uber diesen Schalter 6ffnen Sie die Bibliothek:

Abb. 5.16: Die geodffnete Bibliothek
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Ist die Bibliothek gedffnet, konnen Sie zwischen ver-
schiedenen Motiven ein passendes wihlen. Die ver-
fiigbaren Elemente sind um das Ausgangsbild herum
angeordnet.

Ist das gewiinschte Motiv nicht dabei, kdnnen Sie iiber
die Pfeiltasten in der Bibliothek vor- oder riickwérts
blattern.

Zur Auswahl eines Motivs klicken Sie einfach auf das
entsprechende Vorschaubild. Das Bild in der Mitte
wird dann automatisch angepaBt.

Wenn Thnen die Zusammenstellung gefillt, klicken Sie
auf das mittlere Bild. Dann wird die Bibliothek ge-
schlossen und das Bild in den normalen Arbeitsbe-
reich iibertragen.

Abb. 5.17: Auswabhl eines Elements aus der Bibliothek

Falls Sie nur sehr wenige Elemente zur Auswahl in der
Bibliothek sehen, konnte dies daran liegen, daf} Sie sich
auf der letzten Auswahlseite befinden. Verwenden Sie
dann das Riickwdrts-Pfeilsymbol, um in der Bibliothek
eine Seite zuriickzubldttern.



170 Kai’s SuperGOO Power

Bilder im Speicherrahmen ablegen

Sie haben eine Zusammenstellung gefunden, die Th-
nen gefillt — mochten aber noch etwas weiter experi-
mentieren?

Dann koénnen Sie das aktuelle Stadium im Speicher-
rahmen zwischenspeichern.

Den Speicherrahmen finden Sie unter der Arbeitsfla-
che. Zunichst sind dort acht leere, schwarze Felder
zu sehen:

Abb. 5.18: Die Speicherrahmen

Um ein Bild abzulegen, klicken Sie auf eines der
schwarzen Felder — Sie sehen dann dort ein Vorschau-
bild der aktuellen Zusammenstellung.

Abb. 5.19: Speichern eines Bilds

Sie konnen maximal acht verschiedene Bilder in den
Speicherrahmen ablegen. Im néchsten Bild haben wir
acht verschiedene Bilder in den Speicherrahmen ab-
gelegt.
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Abb. 5.20: Der vollstandig gefiillte Speicherrahmen

Loschen von abgelegten Bildern

Falls alle acht Felder mit Vorschaubildern gefiillt sind,
konnen Sie kein weiteres Bild zwischenspeichern.

Sie miissen dann zunéchst eines der Felder leeren.
Klicken Sie dazu das betreffende Bild bei gedriickter
(al)-Taste an. Das Feld ist danach wieder schwarz — es
ist also wieder frei, um ein neues Bild abzulegen.

Abb. 5.21: Loéschen eines abgelegten Bilds

Bilder wieder aufrufen

Il

Wenn Sie eines der zwischengespeicherten Bilder wie-
der in den Arbeitsbereich iibertragen wollen, klicken
Sie einfach auf das betreffende Vorschaubild. Sie kon-
nen es dann im Arbeitsbereich ganz normal weiter be-
arbeiten.

Die Bilder werden lediglich zwischengespeichert — wenn
Sie SuperGOO verlassen, gehen sie wieder verloren. Um
die Bilder zu erhalten, miissen sie alle einzeln iiber den
Ausgangs-Raum gesichert werden.
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Elemente bearbeiten

Die Elemente, die Sie in der Bibliothek finden, sind so
aufeinander abgestimmt, daB sie gut zusammenpas-
sen.

So sitzen zum Beispiel die Augen auch immer an der
Stelle, wo sie hingehoren.

Trotzdem kann es passieren, daB einzelne Elemente
nicht ganz exakt zusammenpassen. Dies fillt beson-
ders bei den Accessoires auf.

So paBt im folgenden Beispiel der Hut nicht prazise.
Dort ragt die Kopfform iiber den Rand des Huts hin-
aus, was nun korrigiert werden soll.

Abb. 5.22: Der Hut paBt nicht genau auf den Kopf
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Objekte markieren

Jedes Objekt kann getrennt von den anderen bearbei-
tet werden. Bevor eine Bearbeitung méglich ist, mufl
das entsprechende Objekt aber erst einmal markiert
werden.

Klicken Sie dazu auf das Element, das gedndert wer-
den soll. Nach der Auswahl leuchtet in der linken
Schalterreihe das ausgewahlte Objekt auf.

Abb. 5.23: Der Schalter des markierten Objekts wird
leuchtend hervorgehoben

Das richtige Bearbeitungswerkzeug auswahlen

Rechts neben des Arbeitsbereich finden Sie sechs
Schalter, in denen die Bearbeitungsoptionen bereit-
gestellt werden.

Um eines der Werkzeuge auszuwihlen, klicken Sie auf
den entsprechenden Schalter. So wollen wir als erstes
unseren Beispielhut etwas in die Breite ziehen.

Fiir diese Aufgabenstellung wird das unterste Werk-
zeug bendtigt — Sie sehen es im folgenden Bild mar-
kiert. Das ausgewihlte Werkzeug wird leuchtend her-
vorgehoben.
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Horizontal dehnen

Abb. 5.24: Das ausgewihlte Werkzeug wird leuchtend
hervorgehoben - in unserem Beispiel das
Werkzeug HorizoNTAL DEHNEN

m Sie kénnen auch per Tastenkiirzel zwischen den Werk-
im - zeugen wechseln. Dazu sind zwei Méglichkeiten vorhan-
J' J.I'J den (Warum eigentlich doppelt?).

Einerseits konnen Sie zum Vor- und Riickwdrtswechseln
die Tasten (] und () verwenden. Andererseits klappt
der Wechsel auch mit den Tasten (<) und >.

Das Werkzeug Horizontal Dehnen

Am Symbol des Mauszeigers erkennen Sie nach der
Auswahl, welche Aufgabe mit dem Werkzeug erledigt
werden kann. So symbolisiert der Doppelpfeil die Deh-
nungsmdoglichkeit. Sie sehen das Symbol in der fol-
genden Abbildung.
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Abb. 5.25: Das ausgewihlte Werkzeug HorizoNTAL DEHNEN

Klicken Sie nun und halten Sie die Maustaste gedriickt.
Ziehen Sie dann den Mauszeiger nach links, damit der
Hut etwas verbreitert wird. Zum Verkleinern muf3 der
Mauszeiger nach rechts gezogen werden.

Wenn die gewiinschte neue Breite erreicht ist, lassen
Sie die Maustaste wieder los.

Wihrend des Verziehens sehen Sie gleich das Ergeb-
nis — so haben Sie eine gute Orientierung, ob die An-
derung paBt.

Abb. 5.26: Der Hut wurde verbreitert

Falls Sie sich vertan haben, konnen Sie auch im Fusions-
Raum die letzte Funktion mit der Tastenkombination
+ (Z) zuriicknehmen.
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Das Werkzeug Vertikal Dehnen

Der Hut soll zusitzlich auch in der Hohe veradndert
werden. Es soll etwas flacher aussehen.

Dazu wird das Werkzeug VerTikaL DEHNEN bendtigt, des-
sen Schalter Sie iiber der Funktion Hor1zoNTAL DEHNEN
finden.

Abb. 5.27: Die Funktion VERTIKAL DEHNEN

Ziehen Sie nach dem Klicken in das Bild den Maus-
zeiger nach unten, damit der Hut verkleinert wird.
Zum VergroBern mull der Mauszeiger dagegen nach
oben gezogen werden.

Abb. 5.28: Vertikales Dehnen des Huts
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Den fertig gestauchten Hut sehen Sie im folgenden
Bild:

Abb. 5.29: Der gestauchte Hut

Das Verschieben-Werkzeug

Um den fertig gedehnten Hut an die passende Stelle
zu riicken, wird nun das VerscHIEBEN-Werkzeug einge-
setzt. Klicken Sie dazu auf das nachfolgend abgebil-
dete Werkzeug.

Abb. 5.30: Das VerscHIEBEN-Werkzeug

Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste den Hut an die
gewiinschte neue Position. Lassen Sie dann die Maus-
taste wieder los.
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Abb. 5.31: Verschieben des Huts

Zum prizisen Verschieben konnen Sie die Pfeiltasten
verwenden. Mit jedem Tastendruck, wird das ausge-
wihlte Element ein Stiick verschoben. Driicken Sie zu-
satzlich die (§_J-Taste, um groBere Schritte zu machen.

Den fertig verdnderten Hut sehen Sie in der folgen-
den Abbildung.

Abb. 5.32: Der angepaBte Hut
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Das Drehen-Werkzeug

Fiir das niachste Werkzeug, das wir Thnen vorstellen
wollen, verwenden wir ein neues Bild. Hier soll der
Hut etwas verdreht werden.

Markieren Sie dazu das DrenEN-Werkzeug — Sie sehen
es im folgenden Bild.

Drehen

Abb. 5.33: Das DreHEN-Werkzeug

Markieren Sie den Hut durch anklicken. Nach der Aus-
wahl des Werkzeugs miissen Sie mit gedriickter Maus-
taste den Mauszeiger nach links ziehen, wenn der Hut
nach links gedreht werden soll.
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Abb. 5.34: Drehen des Huts

Den fertig verdrehten Hut sehen Sie im nachfolgen-
den Bild.

Abb. 5.35: Der verdrehte Hut

Die GroBe andern

Nun soll der Hut etwas skaliert werden. Dazu wird das
Werkzeug GroB E ANDERN verwendet.

Anders als beim Dehnen bleiben hier die Proportio-
nen von Hoéhe und Breite automatisch erhalten. Sie
sehen das Werkzeug im nichsten Bild ausgew#hlt —
der Mauszeiger zeigt darauf.
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GroBe andern

Abb. 5.36: Das Werkzeug GROB E ANDERN

Ziehen Sie nach dem Anklicken des Huts den Maus-
zeiger nach oben, damit der Hut vergroBert wird.
Durch Herunterziehen des Mauszeigers wird das mar-
kierte Objekt verkleinert.

Abb. 5.37: Skalieren des Huts
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Sie konnen bei allen Verdnderungen auf die Pfeiltasten
zuritickgreifen, um prdzise Anpassungen vorzunehmen.

Elemente zuriicksetzen

Falls Thnen Thre Veranderungen nicht mehr gefallen,
konnen Sie alle Elemente, die Sie mit den Werkzeu-
gen gedndert haben, jederzeit wieder in den Urzustand
zuriickversetzen.

Klicken Sie dazu auf den kleinen roten Knopf an der
linken Seite der Arbeitsoberfliche — Sie sehen ihn im
nachsten Bild.

Abb. 5.38: Zuriicksetzen der Elemente

Nach dem Anklicken werden alle Anderungen zuriick-
genommen. SuperGoo liest die Elemente wieder neu
aus der Bibliothek ein.

Dabei spielt es keine Rolle, welches Element gerade
aktiviert ist. Es wird ndmlich nicht nur das aktuelle
Element zuriickgesetzt, sondern alle Teile, die Sie wih-
rend der Bearbeitung verdndert haben.
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Bereiche klonen

Natiirlich mochten Sie nicht nur mit den Bildern der
Bibliothek arbeiten, oder? Deshalb wollen wir Thnen
nun zeigen, wie Sie eigene Elemente in die Bibliothek
aufnehmen koénnen.

Dabei ist es egal, ob Sie ein gescanntes Gesicht ver-
wenden wollen, oder ein verzerrtes Bild, das Sie im
GOO-Raum hergestellt haben.

Wir haben uns fiir die zweite Variante entschieden.
Wechseln Sie dazu in den GOO-Raum. Dort wurde eine
Sequenz geladen, die wir im vorherigen Kapitel erstellt
haben.

Klicken Sie im Filmstreifen oben rechts auf den Pfeil,
um eines der verzerrten Bilder auf die Arbeitsflache
zu laden.

Keyframe holen

Abb. 5.39: Laden eines Bilds aus dem Filmstreifen
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Wechseln Sie in den Ausgangs-Raum und wihlen Sie
dort die Option IN DEN FUSIONSRAUM KOPIEREN.

Abb. 5.40: Kopieren eines verzerrten Bilds in den Fusions-
raum

Die GroBe des Bilds soll erhalten bleiben — bestitigen
Sie deshalb die vorgeschlagene Angabe im folgenden

Bedienelement mit einem Klick auf die Pfeil-Schalt-
flache.

Pixel: 430X440

‘D F

W | |
Abb. 5.41: Die GroBe des Bilds festlegen

AnschlieBend wird abgefragt, als was Sie das Bild im
Fusions-Raum verwenden wollen — klicken Sie dort auf
die Option Kron.
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Mbchten Sle das Bild als Kopf oder als
Klon-Ebene importieren?

Abb. 5.42: Erstellen eines Klon-Bilds

Arbeiten mit dem Klon-Fenster

Nach dem Bestitigen wird ein neues Bedienelement
gedffnet — das Klon-Fenster.

Dieses Bedienelement konnen Sie frei auf dem Bild-
schirm positionieren. Klicken Sie das Bedienelement
dazu an und halten Sie die Maustaste gedriickt.

Schieben Sie das Bedienelement an die neue Position
und lassen Sie dort die Maustaste wieder los. So ha-
ben wir nachfolgend das Bedienelement von der rech-
ten Bildschirmseite auf die linke verschoben, da es dort
weniger stort.

Abb. 5.43: Verschieben des Klon-Fensters
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Geklonte Bildteile herstellen

Mit der Klonen-Funktion kénnen Sie Bildteile auf eine
neue Ebene malen. Im Vorschaubild des Klon-Fen-
sters sehen Sie, welche Stelle des Klonbilds iibernom-
men wird — dort ist eine Markierung zu sehen.

Sie konnen nun im Bild malen. An dem Kreis im Bild
erkennen Sie, welche Stelle bemalt wird.

Abb. 5.44: Klonen von Bildteilen

m Die Grofle des Malpinsels kénnen Sie mit den Pfeilta-
i - sten (1) und (J) verdindern — so, wie Sie es aus dem GOO-
f J.I'J Raum kennen.
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Falls Sie sich vermalt haben, und dadurch zu viele Tei-
le in das Bild iibertragen wurden ...

Abb. 5.45: Uber dem Auge wurde zuviel iibertragen

... konnen Sie in den Radiermodus wechseln. Klicken
Sie dazu im Klon-Fenster auf die nachfolgend gezeig-
te Schaltfliache, so daB anschlieBend dort ein Minus-
symbol zu sehen ist.

Abb. 5.46: Wechseln in den Radiermodus
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Nach dem Malen der Augen konnte das Bild zum Bei-
spiel wie folgt aussehen.

Abb. 5.47: Die neuen Augen

Wenn Sie die anderen Elemente ausblenden, kénnen
Sie sehen, daB der Pinsel einen weich auslaufenden
Rand erzeugt hat.

Abb. 5.48: Die neue Klonebene
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Eigene Elemente in die Bibliothek aufnehmen

Nun soll das neue Element in die Bibliothek aufge-
nommen werden, so daB es wie jedes andere Element
verwendet werden kann. Klicken Sie dazu auf den
nachfolgend markierten Schalter.

Abb. 5.49: Speichern der Klonebene

Markieren Sie im Feld — das dann gedffnet wird — die
Option Aucen. Dann wird die Klonebene in dieser Ka-
tegorie abgelegt.

Abb. 5.50: Angabe der Kategorie
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m_ Um die Klonebene in der mdnnlichen Bibliothek abzu-

im legen, verwenden Sie die Eintrdge auf der rechten Seite

J' J.I'J — fiir die weiblichen Teile werden die Eintrdge auf der
linken Seite verwendet.

Eigene Elemente einsetzen

Wenn Sie nun ein neues Zufallsgesicht generieren, fallt
auf, daB die Klonebene an der obersten Stellen posi-
tioniert ist.

So kann es passieren, daB die Augen féilschlicherwei-
se die Brille verdecken — so, wie es nachfolgend zu
sehen ist.

Abb. 5.51: Falsch positionierte Augen
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Rufen Sie deshalb die Augenbibliothek auf. Am Ende
der Liste finden Sie nun das neue Element — es ist un-
ten rechts mit einem Symbol gekennzeichnet. Wen-
den Sie das neue Element an.

Abb. 5.52: Auswahl des eigenen Elements

Klicken Sie nun im Klon-Fenster auf das folgende Sym-
bol. Damit wird die Klonebene ausgeblendet.

Abb. 5.53: Ausblenden der Klonebene
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Nach dem Ausblenden der Klonebene konnten Sie das
folgende Bild erhalten. Die Augen sitzen nun an der
richtigen Position ...

Abb. 5.54: Die neuen Augen

... Sie konnen also auch wieder ein Accessoire verwen-
den, wie zum Beispiel die Brille, die wir in der folgen-
den Abbildung ausgewdhlt haben.

m Bei unserem Beispiel passen die Elemente sehr gut in
win - der Grofie zusammen, da unsere Verzerrung auf einem
Ilf  Bibliotheksbild basierte.

Wenn Sie mit eigenen Bildern arbeiten, kann es sein,
daf} Sie die Funktion GrGf3 E ANDERN verwenden miissen,
um das eigene Element anzupassen.
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Abb. 5.55: Das Ergebnis

Weitere Funktionen

Mit dem Schalter direkt unter dem Vorschaubild im
Klon-Fenster konnen Sie den Eingangs-Raum 6ffnen,
um zum Beispiel ein Bild von der Festplatte zu laden,
um es zum Klonen zu verwenden.

Abb. 5.56: Wechsel zum Eingangs-Raum
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Mit den beiden Reglern rechts und links neben dem
Vorschaubild konnen Sie die PinselgroBe und den Pin-
selflufl verandern.

Um den bemalten Bereich umzudrehen, verwenden
Sie die folgende Schaltfliche. Die Wirkung dieser
Funktion ist an unserem Beispielbild gut zu erkennen,
wenn alle anderen Elemente ausgeblendet werden.
Die bemalten Stellen — die Augen — zeigen dann als
einziges den Hintergrund.

1vertieren

Abb. 5.57: Den gemalten Bereich invertieren

Um das Klonen-Fenster wieder zu schliefien, brauchen

- Sie nur ein anderes Werkzeug auszuwdhlen.

Nach dem Anklicken des obersten Schalters konnen Sie
es danach wieder éffnen.



6. Kapitel:
Der Ausgangs-Raum

In diesem abschlieBenden SuperGOO-Kapitel wollen
wir Thnen noch einige Ausgabeoptionen vorstellen —
die meisten haben Sie im Laufe der vergangenen Ka-
pitel ja bereits kennengelernt.

Je nachdem, in welchem Raum Sie sich gerade befin-
den, werden unterschiedliche Funktionen angezeigt.
Beginnen wir mit der Ansicht des GOO-Raums.

Klicken Sie im Kopfbereich auf den Ausgangschalter,
um in den Ausgangs-Raum zu wechseln. Dann wird
ein Feld mit den folgenden Funktionen iiber den Ar-
beitsbereich geblendet.

Abb. 6.1: Der Ausgangs-Raum
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Dateien speichern

Sie haben verschiedene Mdglichkeiten, um das Ergeb-
nis, das Sie im GOO-Raum erstellt haben, zu sichern.

Videodateien speichern

Wenn Sie die Animation speichern wollen, konnen Sie
die Funktion Vipeo SicHerN aufrufen. Dann konnen Sie
das Ergebnis entweder als AVI-Filmdatei oder als BMP-
Einzelbilder speichern.

Die einzelnen Optionen haben Sie bereits im Kapitel
4 kennengelernt. Dort haben wir das Endergebnis als
AVI-Film gesichert.

Abb. 6.2: Sichern einer Videodatei

GOOs speichern

Zusitzlich zur Filmdatei sollten Sie Ihr Arbeitsergeb-
nis auch auf jeden Fall mit der Option GOO SICHERN
speichern. Rufen Sie aus dem Ausgangs-Raum die
gleichlautende Funktion auf.
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Goo sichern

Abb. 6.3: Sichern einer GOO-Datei

Dabei werden alle Keyframes mit gespeichert, so daB
Sie beim erneuten Offnen der Datei jederzeit Ande-
rungen an einzelnen Keyframes vornehmen konnen.

SuperGOO verwendet zum Speichern ein ,hauseige-
nes“ Dateiformat mit der Dateiendung GOO.

Falls Sie das Ergebnis in irgendeinem anderen Bild-
bearbeitungsprogramm weiter verwenden wollen, miis-
sen Sie das Bild zusdtzlich iiber die BiLp sicHERN-Funkti-
on speichern, da das GOO-Format von anderen
Programmen nicht gelesen werden kann.

Eine Fusion sichern

Im Fusion-Ausgangs-Raum finden Sie eine entspre-
chende Funktion. Uber die Funktion FUSION SICHERN
bleiben auch hier die vorgenommenen Fusionen nach
dem erneuten Offnen editierbar.

Die Dateiendung fiir dieses spezielle Dateiformat lau-
tet FOO.



198 Kai’s SuperGOO Power

Fusion sichern

Abb. 6.4: Sichern einer FOO-Datei

Bilder exportieren

Wenn Sie Bilder in einem anderen Programm weiter-
bearbeiten wollen, miissen Sie eine andere Option ver-
wenden.

Nehmen wir an, Sie wollen das fertiggestellte Bild in
ein Textdokument integrieren, oder Thre Webseite da-
mit schmiicken.

Dann nutzt Thnen weder das GOO- noch das FOO-
Dateiformat etwas — diese Formate werden von ande-
ren Programmen nicht unterstiitzt. Rufen Sie deshalb
die Funktion BILD sicHERN im Ausgangs-Raum auf. Die
Option finden Sie in beiden Ausgangs-Raumen.

Abb. 6.5: Exportieren eines Bilds
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Nach dem Aufruf 6ffnet sich das folgende Dialogfeld,
das Sie wahrscheinlich schon aus anderen Windows-
Programmen kennen.

Geben Sie hier zuniachst den Namen des Bilds im er-
sten Eingabefeld an.

Speichemn unter | %]
Speichernin I'_ﬂ Arbeit j ﬁl I
@ mLster jpg
Drateiname: iDhnE Titel Speichen I
Detsivp:  [JPEG (*JPGI 2l abrechen |
Compression: (Rl EREED

Abb. 6.6: Das Exportieren-Dialogfeld

Die verschiedenen Exportformate

Im Listenfeld Daterryp finden Sie sieben verschiedene
Formate zum Speichern der Bilder: BMP, PX, GIF, JPG,
PICT, PSD und TIF. Damit unterstiitzt SuperGOO —
anders als in der Vorgidngerversion — nun alle wichti-
gen Dateiformate.

b amimale Gualitat bl

Abb. 6.7: Auswabhl des richtigen Dateityps
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Unter den Dateiformaten finden Sie das Standard-
druckformat TIF ebenso wie die Webformate JPG und
GIF. Natiirlich fehlt auch das Windows-Standardfor-
mat BMP nicht.

Insofern sollten Sie das passende Format sicherlich
finden.

Festlegen der AusgabegroBle

PUIER
Il

Nach dem Bestitigen iiber die OK-Schaltfliche wird
das folgende Bedienelement getffnet.

Hier konnen Sie angeben, wie groB das exportierte Bild
werden soll. Hier wird zunéchst das Originalme8 vor-
geschlagen. Falls Sie die MaBe dndern wollen, ziehen
Sie den Regler auf das gewlinschte neue MafBl — die
Anzeige wird entsprechend gedndert.

Pixel: 440X440

'g 'V.

Abb. 6.8: Festlegen des Ausgabeformats

Auch wenn es grundsdtzlich méglich ist: Es ist wenig
sinnvoll das Maf; zu erhohen. Da dabei die fehlenden
Pixel durch Interpolation erzeugt werden, entsteht kei-
ne bessere Bildqualitdt, sondern nur eine grofiere Datei.
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Zusatzliche Ausgabeoptionen

Je nachdem, welches Dateiformat Sie ausgewihlt ha-
ben, gibt es zusitzliche Optionen beim Speichern.

Wird vom Dateiformat eine Komprimierung unter-
stutzt, konnen Sie dies tber das Listenfeld ComPRESSI-

oN einstellen.

Beim GIF-Dateiformat erscheint sogar ein gesonder-
tes Dialogfeld, in dem Sie verschiedene Optionen ein-

stellen konnen.

GIF-5 peicheroptionen
I Interaced
i Palette
1" [Optimal " Standard System | Abbrechen |
i~ Farbmischung 1
" Keine £ Muster {* Fehlerstreuung |
~ Transparenz 1
&+ Keine C Sehwarz O \Weid |
Abb. 6.9: Optionen fiir das GIF-Format

Plugin-Filter verwenden

Besitzen Sie vielleicht ein anderes Bildbearbeitungs-
programm, in dem sogenannte Plugin-Filter fiir den

Dateiexport vorhanden sind?

Vielleicht finden Sie ja dort Filter fiir weitere Formate,
die nicht von SuperGOO angeboten werden. Dann
konnen Sie im Ausgangs-Raum die Option User FILTER

EXPORTIEREN auswahlen.
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Abb. 6.10: Laden von Plugin-Filtern zum Dateiexport

Wenn Sie diese Funktion das erste Mal aufrufen, kon-
nen Sie im folgenden Dialogfeld das Verzeichnis an-
geben, indem die Plugin-Filter abgelegt sind.

Ordner suchen HE

“Wahlen Sie einen Ordner

{ =1 Pshoph ;I
I g {27 Adobe Photoshop Settings

2] Goodies

{21 Pluglns

L] Automate

{2 Digimarc _]
{7 Displacement maps

7] Effects

A7) Estensions

{2 File Formats

{2 Filers

21 Ihance
1 Iennnet-F vt L‘
#bbrechen

Abb. 6.11: Angabe des Plugin-Verzeichnisses

Wenn Sie die Funktion nun erneut aufrufen, werden
in einem Popup-Menii die aufgefundenen Export-Plu-
gin-Filter angezeigt. Wihlen Sie aus der Liste die ge-
wiinschte Option aus.
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Filter-Ordner wahler...

Abb. 6.12: Auswahl eines Plugin-Filters

Bilder drucken

In beiden Rdumen finden Sie eine Option, um die Er-
gebnisse auszudrucken. Wihlen Sie dazu im Aus-
gangs-Raum die Option BILD DRUCKEN.

Abb. 6.13: Ausdrucken von Bildern

Im folgenden Bedienelement kénnen Sie die Grofe
des Ausdrucks einstellen

Zentimeter: 20.00X20,00

!g l«'

Abb. 6.14: Angabe der BildgroBie
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[l¢

Zum Einstellen der Druckoptionen wird der Windows-
Standarddruckdialog verwendet.

Drucken HE
i~ Drucker

Mame: Eigenzchaften |

Statuz:  Standarddrucker; Bereit

Typ: HP Laserlet 448 PastScript

Ot LPTT:

Kommentar

Cruckverfahren Kopien
’7 & Nomal ' GruPkarts ‘ Esemplare: |1 5:
[~ Position 5

€ [henlinks €€ Hben rechte 2

 Urier finks € Wnter rechis

Abbrechen

Abb. 6.15: Angabe der Druckoptionen

Die Druckfunktion kénnen Sie auch mit der Tastenkom-

bination + (P) aufrufen.

Verlassen des Programms

Um den Ausgangs-Raum zu verlassen, haben Sie ver-
schiedene Moglichkeiten.

Falls Sie es sich anders iiberlegt haben und keine der
Optionen ausfiihren wollen, wihlen Sie die Option As-
BRECHEN — Sie kehren dann zur Arbeitsflache zuriick und
konnen dort die Bearbeitung fortsetzen.
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Abb. 6.16: Abbrechen der Ausgangs-Optionen

Bilder in den anderen Arbeitsraum ubertragen

Um die Arbeit mit dem aktuellen Bild in einem ande-
ren Raum fortzusetzen, rufen Sie die entsprechende
Funktion auf — Sie haben sie ja bereits in den vorange-
gangenen Kapiteln detailliert kennengelernt.

SuperGOO beenden

Um SuperGOO ganz zu beenden, wihlen Sie die Opti-
on BeeNDEN, die Sie auch mit der Tastenkombination
+ (q) erreichen konnen.

Abb. 6.17: Beenden des Programms

In der neuen Programmversion hat SuperGOO etwas
entscheidendes dazugelernt: Bevor SuperGOO been-
det wird, sieht das Programm in beiden Arbeitsrau-
men nach, ob dort Anderungen noch nicht gesichert
wurden und bietet im folgenden Bedienlement an, die
Speicherung nachzuholen.
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e W ETT AT =

5

—————
Ein Goo-Dokument wurde nicht gesichert.

¢ Méchten Sie Ihre Anderungen vor dem SchlieBen
sichem?

* Nicht sichern “Abbrechen | © Sichem

Abb. 6.18: Sicherheitsabfrage des Programms beim Ver-
lassen
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7. Kapitel:
Show — Eine Ubersicht

Es gibt noch ein neues Produkt aus dem Hause Me-
taCreations, das Aufmerksambkeit verdient: Show. Auch
mit diesem innovativen Programm haben die Entwick-
ler um Kai Krause wieder fiir viel Wirbel gesorgt.

Was konnen Sie mit diesem Programm anfangen? Das
wollen wir Thnen in diesem Kapitel kurz vorstellen.
Klar, daB sich auch dieses Programm in einem attrak-
tiven Design priasentiert, das an die Arbeitsoberfla-
chengestaltung der anderen MetaCreations-Produkte
angepaBt ist.

BEARBEITEN

Abb. 7.1: Kai’s Power Show
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Arbeiten in Raumen

Auch in Show wird die Arbeit in verschiedene Raume
unterteilt, um die verfiigharen Funktionen {iibersicht-
lich zu halten.

Wir wollen Thnen nun die Funktionen der einzelnen
Raume kurz vorstellen.

Der Eingangs-Raum
Den Eingangs-Raum von Show erreichen Sie {iber die

Kopfzeile. Klicken Sie auf die entsprechende Schalt-
fliche, um den folgenden Arbeitsbereich zu 6ffnen.

EINGANG

asl W

SO

Abb. 7.2: Der Eingangs-Raum
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Im Eingangs-Raum konnen Sie die Bilder und Filmse-
quenzen zusammensammeln.

Sobald Sie den Mauszeiger iiber eine der Bezeichnun-
gen auf der Arbeitsfliche bewegen, wird das dazuge-
horende Bedienelement gedffnet.

Abb. 7.3: Ein Bedienelement

Fiir die importierten Bilder werden die Vorschaubil-
der auf der Arbeitsoberflache abgelegt — so, wie Sie es
auch von Soap kennen.

Praktisch: Wenn Sie den Mauszeiger iiber eines der
Vorschaubilder bewegen, wird der Name der Datei an-
gezeigt.

Abb. 7.4: Der Name eines Bilds wird angezeigt, sobald
sich der Mauszeiger dariiber befindet
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17

Um die Gréfe der Vorschaubilder zu dndern, klicken
Sie auf das betreffende Vorschaubild und driicken Sie
dann die (+]- oder (-)-Taste.

Fiir den Import werden auch in Show alle wichtigen
Dateiformate unterstiitzt — Sie konnen sogar Power
Point-Dateien bis hin zur Office 97-Version iiberneh-
men.

Dateien aufnehmen

Sie konnen Bilder und auch fertige Filmstreifen auf
der Arbeitsoberflache plazieren. Praktisch ist auch die
Option alle Bilder eines Ordners auf einmal einzule-
sen.

Rufen Sie dazu die Funktion Orpner auf. Wahlen Sie
dann im folgenden Dialogfeld das betreffende Ver-
zeichnis aus.

Ordner suchen

“Wahlen Sie einen Ordner

=) Show_cd [E) -
20 Besonderes

Beizpielprojekt

Phatos & Filme:

Familienphotos

-Iime:
1 Reizebilder
{27 Yosemite-Photos
427 Extraz
427 Hintergrundarten
Sounds

Worlagen
=177 | iteGHs -Plauer L‘
#bbrechen

Abb. 7.5: Ubernehmen aller Bilder eines Ordners
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Fiir einige, wichtige Standardfunktionen bietet Show
ein Menii an, das Sie mit einem Klick auf das Pro-
grammlogo offnen.

Kai's Power Show

MNeues Projeld Strg+N

Strg+O

Druckersinstellungen
Drucken

Dateinamen ausblenden \
-4 E

SHOW beenden St

Abb. 7.6: Menii fiir die wichtigsten Funktionen

Der Sortieren-Raum

Im zweiten Raum — dem Sortieren-Raum — werden die
Bilder zu einer Sequenz zusammengetragen.

Dort konnen Sie die Reihenfolge der einzelnen Dias
festlegen oder dndern. Da alle Elemente per Drag &
Drop in die Show eingefiigt werden, ist die Bearbei-
tung sehr leicht.

Am FulB3 des Arbeitsbereichs sind zwei Bildreihen zu
sehen, in denen die Show anhand Kkleiner Vorschau-
bilder angezeigt wird. Show nennt diese Bedienele-
mente Sequencer.
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SORTIEREN

Abb. 7.7: Der Sortieren-Raum

Im Kopfbereich finden Sie zwei Bedienelemente. Klik-
ken Sie zum Offnen einfach auf die Bezeichnungen
auf der Arbeitsfliche. Ein weiterer Klick auf das Be-
dienelement ,fahrt“ die verfiigbaren Funktionen aus
— beide erweiterten Bedienelemente sehen Sie in der
folgenden Abbildung.

SORTIEREN

Abb. 7.8: Die geodffneten Bedienelemente
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Uber den Sequencer, in dem die groSeren Vorschau-
bilder zu sehen sind, konnen Sie die Position der Film-
bilder verandern.

Abb. 7.9: Die Vorschaubilder des Sequencers

Die Sortierung erfolgt einfach per Mausaktion. Klik-
ken Sie das betreffende Vorschaubild an und ziehen
Sie es an die neue Position. Wenn Sie dort die Maus-
taste wieder loslassen, wird das Bild an die neue Posi-
tion verschoben.

Abb. 7.10: Verschieben per Drag & Drop

Die zweite Leiste — der sogenannte Nano-Sequencer —
zeigt kleinere Bilder, so daB3 der Gesamtiiberblick et-
was erleichtert wird.

Abb. 7.11: Der Nano-Sequencer
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Auf der linken Seite des Sequencers finden Sie Optio-
nen, mit denen Sie beispielsweise die Dauer der Pau-
sen einstellen konnen:

" 4 Avswibion .
A osion 1 e -
Elnfligen. ., i S
»

Shaey

Abb. 7.12: Optionen fiir die Show

Abspielen der Show

Auf der rechten Seite finden Sie ein Kamerasymbol,
mit dem Sie die Show am Bildschirm ablaufen lassen
konnen.

Die Show wird vor schwarzem Hintergrund auf dem
Bildschirm abgespielt. Um sie wieder zu stoppen,
driicken Sie einfach die (esc)-Taste.

Abb. 7.13: Starten der Show
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Die Zahlen unter den Symbolen rechts und links zei-
gen an, wie viele Bilder nicht im Filmstreifen ange-
zeigt werden.

Um zu den nicht sichtbaren Vorschaubildern zu scrol-
len, klicken Sie auf diese Zahlenfelder.

Weitere Optionen

Sobald Sie Bilder auf der Arbeitsoberfliche markiert
haben, erscheint ein weiteres Bedienelement. Der grii-
ne Schalter ermdglicht ein schnelles Einsortieren al-
ler markierten Bilder.

Abb. 7.14: Einordnen der markierten Vorschaubilder

Uber die nachfolgend gezeigten Symbole konnen Sie
die GroBe der markierten Vorschaubilder verdndern.
Drei Varianten stehen dafiir zur Verfiigung.

Abb. 7.15: Die Vorschaubilder des Sequencers
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Der Bearbeiten-Raum

Im Bearbeiten-Raum konnen Sie unter anderem ein-
stellen, wie die einzelnen Dias ineinander tiberblen-
det werden sollen.

Im Arbeitsbereich sehen Sie drei groBe Vorschaubil-
der. Das mittlere — grofite — Vorschaubild zeigt das ak-
tuell ausgewihlte Bild.

Die beiden kleineren Bilder zeigen wie in das mittlere
Bild hinein- beziehungsweise hinausgeblendet wird.
Um den aktuell eingestellten Uberblendungseffekt zu
betrachten, klicken Sie einfach in das entsprechende
Vorschaubild. Der Effekt wird dann in Echtzeit abge-
spielt.

BEARBEITEN

Abb. 7.16: Der Bearbeiten-Raum
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Uberblendungseffekte einstellen

Show stellt sehr viele verschiedene Uberblendungsef-
fekte bereit, die alle sehr interessant und teilweise auch
sehr aufwendig und ungewohnlich sind.

Um den eingestellten Uberblendungseffekt zu verin-
dern, miissen Sie auf die Bezeichnung EINBLENDEN oder
AussLeNDEN klicken — dann erweitert sich das Vorschau-
bild zum folgenden Bedienelement:

T B

3 Einblenden

Abb. 7.17: Auswahl des Uberblendungseffekts

In der rechten Liste finden Sie alle verfiigharen Uber-
blendungseffekte — die Geschwindigkeit wird iiber den
Schieberegler unter dem Vorschaubild eingestellt.

Die fiinf Schalter links iiber dem Vorschaubild kon-
nen Sie verwenden, um bevorzugte Uberblendungen
zu speichern, so daB Sie nicht mehr in der langen Li-
ste suchen miissen.

Nach der Auswahl eines Uberblendungseffekts kon-
nen Sie die Wirkung im Vorschaubild ansehen.
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m Ein Klick auf die Wiirfelsymbole wdhlt willkiirlich ei-
” nen der Effekte aus.

Texteinstellungen verandern

Klicken Sie beim mittleren Vorschaubild auf die Opti-
on TEeXTEFFEKTE, um im folgenden Bedienelement die
Einstellungen fiir die Textelemente zu verdndern.

In den Optionsfeldern auf der rechten Seite konnen
Sie die Schriftattribute umfangreich dndern — bis hin
zur Anderung der Laufweite.

Zur Eingabe von neuen Textelementen wird das Feld
unter dem Vorschaubild verwendet. Wollen Sie beste-
henden Text dndern, miissen Sie das betreffende Text-
element zunéchst im Vorschaubild durch Anklicken
markieren — danach kann der Text iiber das Editier-
feld bearbeitet werden.

' Texteffekte
i M Starteffekt »  race
/ .

Endeffektr o rade

Leute it Muf Lind Charaxtsr
sind den anderen Leuten Schrift b
immer Sehry Schrifffarbe

SchriftgraBe b
Sl »
Laufweitar
Zeilenabstand b
»
Leute mit Mut und CharakterOsind den | pesiion »

|l Ausrichiung »

@@ (Ansescen) (spemeney) (o)

Abb. 7.18: Die Textoptionen
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Layoutvorlagen verwenden

Die Position der Textelemente kann durch Verschie-
ben verdndert werden. AuBerdem gibt es rechts Aus-
richtungsoptionen, wenn das Textelement zum Bei-
spiel prizise in der Bildmitte untergebracht werden
soll.

AuBerdem konnen Sie iiber den folgenden Schalter ei-
nige Layoutvorlagen verwenden ...

Abb. 7.19: Aufruf der Layoutvorlagen

... die in einem gesonderten Bedienelement aufgeli-
stet werden. Es gibt nicht besonders viele Layoutver-
sionen, aber immerhin: ...

Abb. 7.20: Die Layoutvorlagen
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Andere Hintergrinde

17

Uber die beiden anderen Schaltflichen 148t sich ein
neuer Hintergrund fiir das Dia einstellen. Der zweite
Schalter offnet einen Farbwahler.

Mit dem dritten Schalter wird ein Bedienelement ge-
offnet, in dem verschiedene Rubriken mit unterschied-
lichen Hintergriinden angeboten werden.

Dort konnen Sie zum Beispiel vordefinierte Verlaufe
oder Strukturen als Hintergrundmuster auswéhlen.
Die Texturen sehen Sie in der nachfolgend gezeigten
Abbildung.

b

Abb. 7.21: Verschiedene Hintergriinde

Fiir alle Texteffekte konnen Sie ebenfalls einen Start-
und einen Endeffekt einstellen, um den Schriftzug mit
einer interessanten Einblendung erscheinen oder ver-
schwinden zu lassen.
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Sound einfigen

Neben den Texteffekten wird beim mittleren Vor-
schaubild auf der Arbeitsoberfliche auch die Sound-
verwaltung vorgenommen.

Offnen Sie dazu mit einem Klick auf die SOUNDEFFEKTE-
Bezeichnung das folgende Bedienelement. Hier fin-
den Sie — thematisch sortiert — viele verschiedene
Sound-Dateien.

Mit einem Klick auf das Lautsprecher-Symbol wird die
Sounddatei abgespielt. Auch in diesem Bedienelement
gibt es wieder fiinf Merkknopfe, in denen sich bevor-
zugte Sounds speichern lassen.

Auch hier konnen Sie einen Zufallseffekt wahlen las-
sen, wenn Sie auf die Wiirfel klicken.

Soundeffekte .

\cl\,m?:
Mechanik .
Wik

Martur
Kein Sound

Maine Audic-Deateien
CD-Spiolor
Projokidaienirtger

=mose
=
=
=9
am
=m
=
=m
=m

@ Schieite

@ Waller %
@ Fade voriges @

Abb. 7.22: Auswahl von Sounds
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Der Ausgangs-Raum

Im letzten Raum werden die Dias der Show zur Aus-
gabe vorbereitet.

AUSGANG

Abb. 7.23: Der Ausgangs-Raum

Im Ausgang-Raum koénnen Sie zunichst die Dias ei-
ner Show wahlweise als Einzeldias oder als Gesamt-
projekt speichern.

Beim Speichern konnen Sie nochmals Optionen fiir
die Show vorgeben — zum Beispiel die Dauer der Pau-
sen oder die Geschwindigkeit.

Die Optionen sind im folgenden Bedienelement un-
tergebracht:
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Abb. 7.24: Optionen zum Speichern

Projekte Drucken

Uber die DruckvorscHau-Option kénnen als Ubersicht
maximal 3 x 3 Bilder pro Ausdruck gedruckt werden.
So 148t sich ein guter Uberblick iiber die Dias der Show
erreichen — das klappt manchmal in der ausgedruck-

ten Variante besser als am Bildschirm.

hftp:/ [vww.melacreations.com

clieularhim

Abb. 7.25: Die Druckvorschau
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Shows fiir’s WWW

Show bietet sogar eine Option, um die Pridsentation
in HTML-Dokumente zu iibertragen. Dafiir werden
verschiedene Vorlagen mitgeliefert. In den Optionen
konnen Sie Thre e-Mail und Webadresse vorgeben —
mehr leider nicht. Alles andere wird von Show auto-
matisch generiert.

Abb. 7.26: Optionen zum Speichern von HTML-Seiten
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8. Kapitel:
Einleitung in Soap

Wabhrscheinlich haben Sie es schon beim Ansehen der
Software-Packung bemerkt: Mit Soap besitzen Sie ein
vollig neuartiges Bildbearbeitungsprogramm. Gleich
nach dem Start des Programms werden Sie feststel-
len, daB diese Software anders aussieht, als Sie es von
anderen Windows-Programmen gewohnt sind.

Die Bedienung des Programms erfolgt nach einem an-
deren Prinzip als bei anderen Bildbearbeitungspro-
grammen. Dialogfelder fehlen ebenso wie die sonst
iiblichen Meniis. Der Aufbau der Programmoberfla-
che entspricht eher einem natiirlichen Arbeitsplatz.
Alle Utensilien sind neben dem Zeichentisch abgelegt.

Und trotz alledem haben Sie mit Soap ein duBerst lei-
stungsfihiges Programm erworben, mit dem Sie Bil-
der optimieren und retuschieren konnen. Auferdem
lassen sich leicht Kollagen herstellen.

Wenn Sie bereits mit anderen Bildbearbeitungspro-
grammen gearbeitet haben, werden Sie sich vermut-
lich etwas an die andersartige Bedienung gewohnen
miissen. Falls Sie es aber das erste Mal mit einem Bild-
bearbeitungsprogramm zu tun haben, wird Thnen die
Programmstruktur einen leichten Einstieg erlauben.
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Die Installation

Soap kann auf allen Rechnern installiert werden, die
das Betriebssystem Wings, Wing8 oder Windows NT
4.0 oder hoher benutzen.

Zur Installation von Soap benétigen Sie ein CD-ROM-
Laufwerk. Bevor Sie mit der Installation beginnen, soll-
ten Sie alle anderen Windows-Programme beenden,
da sich andernfalls die Installation verlangsamen
kann. Wechseln Sie mit dem Explorer in das Haupt-
verzeichnis der CD, und klicken Sie auf die Datei
Serur.exE doppelt, um die Installation zu starten.

Das Laden des Installationsschirms kann unter Um-
standen einige Zeit in Anspruch nehmen. Brechen Sie
also den Vorgang nicht ab. Wihrend der Installation
erhalten Sie in Dialogfeldern Hinweise.

Mit den Schaltflichen Zurtck und Werrer konnen Sie
zum vorherigen oder nichsten Dialogfeld wechseln,
falls Sie dort Anderungen vornehmen wollen.

Im folgenden Dialogfeld kénnen Sie sich entscheiden,
ob Sie Soap vollstindig installieren mochten. Fiir die-
se Installationsart benétigen Sie aber 70 MByte freien
Festplattenspeicher.

Alternativ dazu konnen Sie auch auf die Hintergriin-
de, Objekte und Rahmen im Montageraum verzich-
ten. Dann begniigt sich Soap mit knapp 15 MByte Spei-
cher. Wenn Sie oft Bilder montieren wollen, sollten
Sie die vollstindige Installation wahlen.
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Es ist auch moglich, zunichst die minimale Version
zu wiahlen und zu einem spéteren Zeitpunkt die voll-
stindige nachzuholen. Rufen Sie dazu das Setup-Pro-
gramm nochmals auf.

Im nichsten Dialogfeld wird der Ordner angegeben,
in dem Soap installiert werden soll. AbschlieBend wer-
den in einem weiteren Dialogfeld die eingestellten
Optionen aufgelistet. Uberpriifen Sie die Angaben.
Falls Sie noch Anderungen vornehmen wollen, ver-
wenden Sie die Zuruck-Schaltflache.

Wenn Sie — wie wir — die vollstdndige Installationsart
gewihlt haben, kann es je nach verwendetem Rech-
ner einige Zeit dauern, bis alle Daten auf die Festplat-
te iibertragen sind.

Wihrend des Installationsvorgangs werden unter-
schiedliche Informationen in Bildern auf dem Bild-
schirm angezeigt. So erhalten Sie bereits einen Vorge-
schmack von dem, was Sie nach dem Start von Soap
erwartet.

Die Systemanforderungen

Um bequem mit Soap arbeiten zu konnen, wird von
MetaTools die folgende Ausstattung empfohlen:

«  Windows 95 oder Windows NT 4.0. Unter Windows
3.1x ist Soap nicht lauffahig.

« Pentium oder 486DX. Je leistungsstirker Thr Rech-
ner ist, um so flieBender ist die Arbeit in Soap.
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Eine Grafikkarte, die mindestens mit 65.000 Far-
ben arbeitet, besser ist jedoch die Unterstiitzung
des TrueColor-Modus, bei dem 16,7 Millionen Far-
ben dargestellt werden konnen.

8 MByte RAM-Speicher werden bendtigt. Wie bei
jedem Bildbearbeitungsprogramm gilt auch fiir
Soap: Je mehr Arbeitsspeicher vorhanden ist, um
so angenehmer 1aBt es sich arbeiten.

20 MByte freien Festplattenspeicher, 70 MByte bei
vollstandiger Installation

AuBerdem muB ein CD-ROM-Laufwerk vorhanden
sein. Soap kann nur gestartet werden, wenn die CD
eingelegt ist. Soap greift namlich auf die hochauf-
gelosten Bilder zu, die sich auf der CD befinden.
Am besten verwenden Sie ein Laufwerk mit sechs-
oder achtfacher Geschwindigkeit. Bei anderen Mo-
dellen treten unter Umstinden Probleme auf, die
mit einem Bugfix behoben werden konnen.

Diese Angaben sind als Minimalausriistung anzuse-
hen. Je groBer die Bilder sind, die Sie bearbeiten, um
so leistungsfahiger muB die Hardware sein.

Die Bildschirmauflosung

Bevor Soap gestartet wird, sollten einige Uberlegun-
gen angestellt werden.

Soap nimmt grundsitzlich die gesamte Bildschirmfla-
che ein. Ein Verkleinern des Fensters, wie Sie es von



8. Kapitel: Einleitung in Soap 233

anderen Windows-Programmen kennen, ist nicht
moglich. Auf der Arbeitsfliche befinden sich oft Bil-
der, da die allgemein iiblichen Schaltflichen fehlen.
Diese Bilder bleiben immer gleich groB, unabhingig
von der Bildschirmauflosung, die Sie eingestellt ha-
ben.

Beim néchsten Bild sehen Sie die Darstellung bei nor-
maler VGA-Anzeige:

SOAP Pi.

Abb. 8.1: Der Plan-Raum bei einer Auflésung von 640 x
480 Bildpunkten

Die Bildschirmauflésung andern

Welche Auflosung Sie gerade benutzen, kénnen Sie
feststellen, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf
den Windows-Desktop klicken.
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In dem Popup-Menii befindet sich der Eintrag Eicen-
scHAFTEN. Wihlen Sie diesen Eintrag aus, um die Ein-
stellungen zu verandern.

Die drei Standardauflosungen

Bei den meisten Grafikkarten wird eine der folgenden
Bildschirmauflosungen verwendet:

Die normale VGA-Auflosung betriagt 640 x 480 Pi-
xel. Auf dieses MaB sind viele Multimedia-Program-
me ausgerichtet. Auch Web-Seiten richten sich
nach dieser Grofle.

Bei der Super-VGA-Aufl6sung von 800 x 600 Pixeln
kann man heute vom Standard sprechen. Die mei-
sten Grafikkarten und Monitore unterstiitzen die-
sen Modus.

Neben diesen beiden GroBen unterstiitzen viele
Grafikkarten auch hohere Auflésungen wie etwa
1.024 x 768 Pixel.

Seltener sind Einstellungen, die iiber diesem Wert
liegen, wie etwa die Bildschirmauflosung von 1.280
X 1.024 Pixeln.

Neben der Grafikkarte muB3 auch der Monitor die aus-
gewihlte Auflosung unterstiitzen, da andernfalls das
Bildschirmbild flimmert.

Je hoher die Auflosung gewahlt wird, um so kleiner
werden die Symbole auf dem Windows-Desktop. Auch
die Schriften lassen sich immer schlechter lesen, weil
sie auch kleiner angezeigt werden.
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Beispiele fir verschiedene Auflésungen

Bei der VGA-Auflosung von 640 x 480 Pixeln haben Sie
den Vorteil, daB der Zeichentisch den Arbeitsbereich
fast vollstiandig ausfiillt.

Deshalb konnen Sie das zu bearbeitende Bild gut er-
kennen. Um den Arbeitsbereich herum ist allerdings
wenig Platz, der gerade ausreicht, um die Standard-
werkzeuge aufzunehmen.

Sobald Sie aber die Schubladen des Zeichentischs 6ff-
nen, zeigt sich, daB diese Einstellung zum Arbeiten
nicht geeignet ist.

Abb. 8.2: Der Arbeitsbereich ist uberfiillt
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Der knappe Platz um den Zeichentisch herum reicht
nicht aus, um alle Werkzeuge iibersichtlich aufzuneh-
men, wie Sie im vorigen Bild erkennen.

Da die GroBe des Zeichentischs (leider) nicht verdn-
dert werden kann, sollten Sie diese Auflésung — wenn
moglich — vermeiden.

Angenehmer ist die nichste mogliche Bildschirmauf-
16sung von 800 x 600 Bildpunkten:

SOAP Farbk

Hilfe

1 Datel
[ Ansicht
| [ Cursor

/' Werceuge

= [optionen

Abb. 8.3: Bei 800 x 600 Pixeln ist der Arbeitsbereich
ubersichtlicher

Diese Einstellung werden wir fiir unsere Beschreibun-
gen durchgingig wihlen, da sie am besten geeignet
ist. Das zu bearbeitende Bild 148t sich noch gut erken-
nen, und auch der Arbeitsbereich um das Bild herum
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bietet noch ausreichend Platz, um alle Werkzeuge un-
terzubringen.

Sollte Thre Grafikkarte diese Einstellung unterstiitzen,
sollten Sie damit arbeiten. Die Einstellung miissen Sie
vornehmen, bevor Sie Soap starten.

Der Vollstdndigkeit halber wollen wir auch noch zei-
gen, was bei hoheren Auflosungen passiert. Deshalb
haben wir fiir das folgende Beispiel die Auflésung von
1.024 x 768 Pixeln eingestellt.

Bei der Darstellung haben wir etwas iibertrieben. Wir
wollten zeigen, daBl nun viele Bilder auf die Arbeits-
flaiche des Eingangs-Raums passen. Natiirlich ist die-
ses Verfahren wegen der Uniibersichtlichkeit nicht
empfehlenswert.

SOAP EINGANG

Abb. 8.4: Bei 1.024 x 768 Pixeln bietet der Arbeitsbe-
reich viel Platz
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Gegen diese Einstellung spricht aber ein weiterer
Grund. Da — wie bereits beschrieben — der Zeichen-
tisch in seiner Gr6Be nicht verindert werden kann,
wird er in dieser Bildschirmauflosung viel zu klein, als
daB man verniinftig darauf arbeiten konnte.

Nehmen Sie deshalb unsere Anregung auf, und arbei-
ten Sie grundsétzlich mit der Auflésung 800 x 600 Pi-
xel. Damit gehen Sie allen Schwierigkeiten aus dem
Weg. Die verschiedenen Beispiele sollten die Unter-
schiede zutage gebracht haben.

Nach diesen grundsitzlichen Erlduterungen soll es
nun aber losgehen. SchlieBlich wollen wir ja mit Soap
die ersten Ergebnisse erzielen.

Falls Sie mit 256 Farben arbeiten — was grundsitzlich
moglich ist —, miissen Sie sich mit einer gerasterten
Anzeige aller Bilder und Bedienungselemente begnii-
gen. Dieser Modus ist ebenfalls nicht empfehlenswert.

Der Start

Um Soap zu starten, suchen Sie im Startmenii nach
dem Eintrag Kar's PHOTO SoAP.

Falls Sie mehrere Produkte aus dem Hause MetaTools
besitzen, konnen Sie diese in einem eigenen Ordner
zusammenfassen, um schnellen Zugriff auf die ein-
zelnen Programme zu haben.

Klicken Sie auf den Eintrag — wenn Sie ihn gefunden
haben — , um Soap zu starten.
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Vollbildmodus

Nach dem Start nimmt Soap die gesamte Bildschirm-
flache ein. Sie sind sozusagen in Soap ,gefangen®. Falls
Sie am FuB des Schirms noch die Windows-Startleiste
sehen, klicken Sie diese mit der rechten Maustaste an.

Schalten Sie in dem Dialogfeld die Option IMMER ™M
VORDERGRUND aus.

Ist diese Option deaktiviert, wird die gesamte Bild-
schirmflache von Soap ,zugedeckt®.

Kontakt zur AuBenwelt

Natiirlich konnen Sie die gewohnten Windows-Tasten-
kiirzel verwenden, um ,Kontakt zur AuBlenwelt® zu
halten. Mit der Tastenkombination + konnen
Sie zum Beispiel zwischen aktiven Programmen wech-
seln, mit der Tastenkombination + rufen Sie
die Windows-Startleiste auf.

Tastenkombinationen in Soap

Aber auch Soap kann seine Verwandtschaft zu ande-
ren Windows-Programmen nicht ganz verstecken. So
gibt es auch hier eine ,Meniileiste“.

Das Veriandern der FenstergrofBe ist dagegen nicht
moglich. Auch das Verschieben ist nicht vorgesehen.
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17

Mit der Tastenkombination (£_) + (__] rufen Sie eine

¥ Meniileiste” auf. Ein erneutes Driicken der Tastenkom-

bination schaltet die Mentileiste wieder aus. In dieser
Mentileiste sind allerdings keine Funktionen enthalten.
Es existiert aber die Moglichkeit, Soap zu einem Symbol
zu minimieren, wie Sie es auch von anderen Program-
men gewohnt sind.

Abb. 8.5: Die Meniileiste in Soap

Die Raume

Nach dem Start bemerken Sie zunédchst einen unge-
wohnten Aufbau. Die Funktionen von Soap werden
namlich nicht in einer Oberfliche untergebracht, son-
dern auf acht verschiedenen. Diese ,Rdume” stellen
die Funktionen jeweils nur fiir Teilaufgaben bereit.
Nach dem Start befinden Sie sich in einem dieser Rau-
me — dem Plan-Raum.

Aus dem Plan-Raum konnen Sie alle anderen Rdume
von Soap erreichen. Die verfiigharen Ridume sind in
einem Halbkreis von links nach rechts aufgebaut.

Wenn Sie auf eines der Bilder klicken, wechseln Sie in
den entsprechenden Raum. Dafiir reicht ein einfacher
Klick mit der Maus, den von anderen Programmen ge-
wohnten Doppelklick benétigen Sie nicht.
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SOAP PLAN A nolE

Abb. 8.6: Der Plan-Raum

Damit Sie sehen, welcher Raum geoffnet wird, um-
rahmt Soap das betreffende Vorschaubild mit einem
leuchtenden, blaulich-griinen Rand. Wandern Sie ein-
mal mit der Maus iiber die Vorschaubilder, um die
Aktivierung der Elemente kennenzulernen. Dieses
Prinzip funktioniert in allen Rdumen von Soap.

Die Kopfzeile

Am Kopf des Bildschirms befinden sich immer drei
Elemente. Links sehen Sie jeweils die Bezeichnung des
aktiven Raums.

In der Mitte sehen Sie in jedem Raum eine Schaltfla-
che mit der Bezeichnung Pran. Wenn Sie sich mit dem
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Mauszeiger iiber diese Schaltflaiche bewegen, erschei-
nen sieben weitere Schaltflichen, iber die Sie die an-
deren Rdume erreichen konnen. Die Symbole auf den
Schaltflichen zeigen an, um welchen Raum es sich
handelt. Die Reihenfolge von links nach rechts ent-
spricht der im Plan-Raum.

Abb. 8.7: Alle Raume lassen sich iiber den Plan-Schalter
erreichen

Mit einem Klick auf die Plan-Schaltfliche wechseln
Sie zuriick zum Plan-Raum, falls Sie nicht schon dort
sind.

Auf der rechten Seite der Kopfzeile befindet sich un-
scheinbar der Firmenschriftzug von MetaTools. Aber
auch hier lohnt sich ein Klick mit der Maus.

Hier wird die Soap-Hilfe und darin die Impressum-
Seite aufgerufen. Die Hilfe beschreiben wir spiter.

Sehen Sie iibrigens einmal genau in das Auge der
Dame: Dort spiegelt sich ein Portridt von Kai Krause.

Den Kasten schlieBen Sie am einfachsten durch Driik-
ken der (Esd)-Taste.
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Schnellaufruf der Raume

Die acht Raume konnen Sie auch erreichen, ohne auf
irgendwelche Symbole zu klicken. Auch hier gibt es
namlich eine Verwandtschaft zu anderen Windows-
Programmen.

Einige Funktionen lassen sich namlich schneller auf-
rufen, wenn Sie ein Tastenkiirzel driicken. Der Nach-
teil dieses Verfahrens besteht natiirlich darin, daB Sie
diese Tastenkiirzel auswendig kennen miissen.

Fiir die einzelnen Rdume gelten die nachfolgend auf-
gefiithrten Tastenkiirzel:

= Eingangs-Raum

= Vorbereitungs-Raum
= Licht-Raum

= Farben-Raum

= Retusche-Raum

= Montage-Raum

= Ausgangs-Raum

= Plan-Raum

hilft nicht!

In Soap gibt es keine Hilfedatei, wie sie von anderen
Programmen bekannt ist, ein Druck auf die (f1)-Taste
wechselt in den Eingangs-Raum. Im Plan-Raum fin-
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den Sie links unten eine HiLre-Schaltflache. In allen
anderen Raumen klicken Sie auf das MetaTools-Logo.

Damit 6ffnen Sie das attraktive Hilfe-Tableau, in dem
die gesamte Hilfe zu Soap untergebracht ist. Auf elf
verschiedenen Seiten sind Erlauterungen zu den ein-
zelnen Themen zu finden. Diese Themen erreichen
Sie, wenn Sie an der linken Seite des Tableaus mit der
Maus entlanggleiten. Dann fahren in flieBenden Be-
wegungen unterschiedliche Schaltflichen aus dem
Rand heraus. Mit der untersten Schaltflache verlas-
sen Sie die Hilfe.

[Metalools

Wenn der Knopf inaktiv
‘,m,uman Sie einmal,
um zu zoomen.

Werkzeuge 2

Eingang

Abb. 8.8: Die Soap-Hilfe
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Im Eingangs-Raum werden Bilder auf die Arbeitsfla-
che geladen und verwaltet. Am linken Bildschirmrand
befindet sich eine Schublade, in der die verfiigbaren
Funktionen bereitgestellt werden.

Die Schublade wird iiber den rechten, dufleren Rand
geoffnet oder geschlossen. Wenn Sie sich mit dem
Mauszeiger iiber den Rand bewegen, leuchtet er auf.
Dies ist bei allen Elementen in den Arbeits-Rdumen
von Soap ein Indiz dafiir, dal etwas passiert, wenn
Sie auf das aufleuchtende Element klicken.

Mit einem Klick auf diesen Rand fahrt die Schublade
in flieBenden Bewegungen zum Rand. Wenn Sie an
die duBere linke Kante des Elements klicken, kénnen
Sie das gesamte Element in der Vertikalen verschie-
ben. Sie sehen den ,AnfaBpunkt” im rechten Teil der
nachsten Bildes. Hier leuchtet allerdings nichts auf.

& "~y
4  Datei

Datsi  Ordner Ordner
- = 1 g |
WV PeTE ] N Py
Bildquelle TWAIN ; i 3 Eildquelle TWAIN
| wiihlen aufrufen | | wiihlen aufrufen

Abb. 9.1: Aufleuchtende Elemente weisen auf eine Funk-
tion hin. Rechts wird das gesamte Element in
der Vertikalen verschoben.
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Die Funktionen in der Schublade sind nach verschie-
denen Themen geordnet. Diese Themen sind optisch
voneinander getrennt.

Datei offnen

Im oberen Feld finden Sie die Funktionen zum Off-
nen von Bildern. Die Dateien konnen entweder von
der Festplatte geladen werden oder von einem TWAIN-
kompatiblen Gerét.

Mit der Option Dater kénnen Sie einzelne Bilddateien
auf die Arbeitsfliche iibernehmen. Dazu wird das
Standard-Windows-Dialogfeld verwendet. Dieses Dia-
logfeld kann auch iiber die Tastenkombination +
(0) aufgerufen werden.

(iffnen 7 I
Suchenin. | Images i =] W= N
d||E|DQ ﬁ gschicht.jpg E neblige.jpg E 1oteaugr.jp
Blondie.jpg ﬁ high.jpg @ optimirn.jpg @ SONNEN. jpC
canyon jpg T kaiipg T papiipg T zahrinsep
examen. jpg kid.jpg @ 1affinier jpg
fixjpg ﬁ kinder.jpg ﬁ regattajpg
grunge.jpg ﬁ marktpltz.jpg ﬁ regnbans.jpg
| | H
Drateiname: IDhne Titel Oifnen I
Dateityn:  [all Dateien [El [ |

Abb. 9.2: Offnen von Dateien iiber das Standard-Win-
dows-Dialogfeld
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Die Dateiformate

Leider unterstiitzt Soap nicht sehr viele unterschied-
liche Dateiformate. Viele wichtige Formate sind aber
vertreten. Sehen wir uns einmal die Formate, die Soap
lesen kann, genauer an:

BMP: Dieses Standard-Windows Bildformat bietet
keine Alphakanal-Unterstiitzung. Es wird keine
Kompression verwendet.

FPX: Beim FlashPix-Format gibt es laut Hersteller-
angaben noch Probleme, deshalb sollten Sie das
weitgehend unbekannte Dateiformat nicht verwen-
den.

JPG: Das JPEG-Format wird haufig fiir Internet-Bil-
der verwendet. Soap unterstiitzt die Graustufen-
und RGB-Versionen dieses Formats, Alphakanile
werden nicht verwendet.

PSD: Das professionelle Photoshop-Format wird
nur bis zur Version 2.5 in komprimierter Fassung
unterstiitzt. Die neueren Versionen werden leider
nicht erkannt.

TGA: Beim Targa-Format von Truevision erkennt
Soap 8-, 24- und 32-Bit-Graustufen- und RGB-Bil-
der. Komprimierte Bilder kdnnen ebenso wie un-
komprimierte geoffnet werden.

TIF: Beim weitverbreiteten TIFF-Format konnen
ebenfalls 8-, 24- und 32-Bit-Graustufen- und RGB-
Bilder gelesen werden. Die LZW-Komprimierung
kann ebenfalls gelesen werden.
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CMYK-Bilder werden dagegen nicht erkannt. Es er-
scheint dann eine Fehlermeldung.

Mehrere Dateien 6ffnen

Leider lassen sich iiber das Dialogfeld nicht mehrere
Dateien auf einmal 6ffnen. Diesen MiBstand kénnen
Sie aber mit einem Trick umgehen:

Offnen Sie neben Soap den Windows-Explorer.

Markieren Sie im Windows-Explorer alle Dateien, die
Sie auf der Arbeitsfliche ablegen wollen, und ziehen
Sie diese einfach mit der Maus auf die Arbeitsflache.
Dieses Verfahren nennt man Drag & Drop.

[Metalools

o W
Datei  Ordner
i »
Dt artaten Albensammiung!

Bitte doppelt anklicken!

Neues Abum

BY Explorer - Images
Datei Beabsiten Ansicht Ewras 7
Alle Drcner
501 Soap =] ] Ty
A3 Images ! JPG Datei

Abb. 9.3:

=] metass
(2] Cache
2 dota
i ] backgnd
i ] edges
¢ obiects
(1] tragment
-] Temp

JPG Datei
JPG Datei
JPG Datei
JPG Datei
JPG Datei
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21 Objekile) markiert [894MB

Warten beim Einlesen von Bilddateien
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Je nachdem, wie viele Bilder Sie einlesen, kann dieser
Vorgang einige Zeit in Anspruch nehmen. Je grofier
die Dateien sind, um so langer dauert es. Wenn Sie
sehr viele grofe Bilder plazieren wollen, konnen Sie
sich schon einmal auf eine lingere Pause vorbereiten.

Der Vorgang kann nicht abgebrochen werden. Eine
Fortschrittsanzeige zeigt Thnen, wie weit der Vorgang
bearbeitet wurde.

Soap plaziert die Bilder vorerst an beliebigen Stellen
auf der Arbeitsfliche. Die Vorschaubilder werden zu-
nachst automatisch in der groSten Vorschauvariante
angezeigt. Die GroBle kann auch verdndert werden.

Nach dem Aufnehmen der Bilder herrscht zunichst
einmal — durch die willkiirliche Plazierung — Unord-
nung auf der Arbeitsflache:

[Metalools

-

Datei  Ordner
S
v P

Bildguelle TWAIN
wihien aufrufen

Abb. 9.4: Die Bilder werden willkirlich verteilt
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Die Bilder lassen sich an beliebigen Stellen auf der Ar-
beitsflache plazieren. Sie kénnen auch {ibereinander
liegen. Wird ein untenliegendes Bild angeklickt, wird
es innerhalb des ,Bilderstapels“ an die oberste Positi-
on geschoben. Die ausgewihlten Bilder werden mit
einem Leuchtrahmen versehen.

Klicken Sie die Bilder zum Verschieben an, und zie-
hen Sie diese mit gedriickter Maustaste an andere Po-
sitionen auf der Arbeitsflache. So konnen Sie Bilder in
,Gruppen®“ zusammenfassen. Uber die Moglichkeiten
zur Anordnung von Bildern erfahren Sie im Laufe die-
ses Kapitels noch Niheres.

Nach unserem Umordnen sieht die Arbeitsflache
schon ordentlicher aus, wie Sie in der nachsten Abbil-
dung sehen.

SOAP EINGANG

&

Datei  Ordner
T
i

Bildquelle TWAIN
wiéhlen aufrufen

Neues Album
=
(=
- =
| 2
[

Info

Abb. 9.5: Die Bilder wurden zu Gruppen geordnet
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Ordner einfluigen

Mit der nachsten Option — OrDNER — ist es moglich,
alle Bilder, die sich in einem Ordner befinden, auf ein-
mal einzulesen. Das geht deutlich schneller und be-
quemer, als alle einzelnen Dateien nacheinander mit
der Option Datr1 einzufiigen.

Aber auch hier ist Vorsicht geboten: Wenn in dem Ord-
ner weitere Ordner enthalten sind, in denen sich Bil-
der befinden, werden diese ebenfalls mit eingelesen.

Vergewissern Sie sich vor dem Aufruf dieser Funkti-
on, wieviel Dateien in dem Ordner sind. Da diese Ak-
tion nicht abgebrochen werden kann, steht Thnen an-
sonsten eine lange Wartezeit bevor.

Ordner zuchen

Eitte wahlen Sie eine Didner

-1 Fiddemp B
@ Recycled

-2 ohjects
w7 fragment

Lj Temp
-8 Tme |
Abbrechen I

Abb. 9.6: Die Bilder eines Ordners einfiigen
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Da alle Bilder willkiirlich auf der Arbeitsflaiche abge-
legt werden, sollten Sie nicht zu viele Dateien auf ein-
mal einfiigen. Sonst verlieren Sie schnell die Ubersicht.
Am besten fiigen Sie die Dateien nach dem vorgestell-
ten Drag & Drop-Verfahren ein.

Bildquelle wahlen /
TWAIN aufrufen

Mit der Funktion BIiLDQUELLE WAHLEN wird das TWAIN-
kompatible Gerat ausgewihlt. In einem Dialogfeld
werden alle Gerate aufgelistet, die Sie installiert ha-
ben.

Starten Sie den Eingabevorgang nach der Auswahl der
Quelle mit der Funktion TWAIN avrrureN. Falls bei Th-
rer Soap-Version Probleme beim TWAIN-Aufruf auf-
treten, benutzen Sie ein externes Programm, um das
Bild zu scannen.

Soap startet bei dieser Funktion lediglich das externe
Programm und kehrt anschlieBend wieder zur Soap-
Oberfldache zuriick.

Alben

Die vielen Bilder auf der Arbeitsfliche sehen ganz nett
aus, sie haben aber einen gravierenden Nachteil: Soap
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errechnet die Bilder aus den Originaldaten. Diese Um-
rechnung dauert einige Zeit, wie Sie bereits bei der
Aufnahme der Bilder bemerkt haben.

Bei jedem Start von Soap werden diese Bilder erneut
eingelesen. Je mehr Bilder Sie auf der Arbeitsflache
ablegen, um so langer dauert demnach der Ladevor-
gang des Eingangs-Raums.

AuBerdem konnen die Bilder zwar gestapelt und so-
mit ,vorsortiert” werden, aber auch dieses Verfahren
fordert die Ubersichtlichkeit nicht.

Denken Sie an Ihre Schuhkartons voller Fotos. Wenn
Sie diese iibersichtlich ordnen wollen, kleben Sie die
Fotos in Fotoalben ein. Und dhnlich funktioniert es
auch bei Soap. Sehen wir uns einmal Schritt fiir Schritt
an, wie ein solches Album erstellt, benannt und mit
Bildern gefiillt wird:

1. Klicken Sie auf die Option NEuEs ALsum. Danach o6ff-
net sich ein Feld, in dem Sie den Namen des Al-
bums angeben konnen.

2. Tragen Sie einen aussagekréftigen Namen fiir Thr
Album ein. Dieser Name wird in der Titelzeile des
Albums angezeigt.

3. Jedes Album kann mehrere ,Seiten“ haben. Auf der
rechten Seite des Albums sehen Sie Registerkarten,
von denen bei der Neuerstellung eines Albums nur
die erste beschriftet ist.

4. Klicken Sie auf die erste Registerkarte, die standard-
maBig die Bezeichnung KaTecorik 1 tragt. Nach dem
Anklicken wird ein weiteres Textfeld geoffnet, in
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dem Sie einen maximal 31 Zeichen langen Namen
eingeben konnen.

F.K'ategone: -
i

Abb. 9.7: Ein Trennblatt benennen

. Zu lange Namen sind weder fiir den Albumnamen

noch fiir die Kategorienbezeichnungen sinnvoll, da
sie dann unter Umstdnden nicht in das Textfeld
hineinpassen. Wenn sie dann iiber die Markierun-
gen hinausragen, stort das die Optik.

. Die Bestitigung des Namens im Textfeld erfolgt

iiber den Schalter mit dem Haken. Der andere
Schalter bricht die Aktion ab, ohne eine Namens-
idnderung vorzunehmen.

. Sie konnen beliebig viele Kategorien eingeben. Das

Blattern innerhalb der Kategorien erfolgt iiber die
Pfeile unter und iiber den Registerkarten.

. Soll das Album oder die einzelnen Kategorien um-

benannt werden, klicken Sie einfach erneut auf die
jeweiligen Namensfelder. Die Textfelder werden
dann wieder geoffnet.

Nun sollen die Alben mit Miniaturbildern gefiillt wer-
den. Klicken Sie dazu die Miniaturbilder an, die in das
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Album aufgenommen werden sollen. Zur Verschieben
der Bilder gibt es unterschiedliche Moglichkeiten:

« Ziehen Sie einzelne Bilder in das Album, indem Sie
das Bild anklicken, und schieben Sie es dann bei
gedriickter Maustaste in das Album. Wenn Sie die
Maustaste loslassen, wird das Bild an die Stelle im
Album einsortiert, iiber der sich der Mauszeiger be-
findet.

SOAP EINGANG [Metalools

Abb. 9.8: Ablegen eines Bildes im Ordner

Beim Verschieben mehrerer Bilder gibt es zwei ver-
schiedene Wege:

» Klicken Sie ein Bild an, halten Sie dann die (& J-
Taste gedriickt, und klicken Sie nacheinander alle
gewiinschten Bilder an.
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« Ausgewihlte Bilder erkennen Sie jeweils an den
leuchtenden Markierungen. Sie konnen die Bilder
auch ohne Tastendruck auswihlen. Klicken Sie
dazu knapp neben ein Miniaturbild, und halten Sie
die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie jetzt einen
,Rahmen“ auf. Sobald ein weiteres Bild vom Rah-
men beriihrt wird, ist es ebenfalls ausgewihlt.

Der Rahmen ist durch eine etwas hellere Fliche zu
erkennen. Ziehen Sie danach alle ausgewéhlten Bil-
der in das Album. Dabei macht es nichts, wenn viele
Bilder iiber den Rand hinausragen.

Wichtig ist nur, daB sich der Mauszeiger innerhalb des
Albums befindet. Da der Mauszeiger wiahrend des Ver-
schiebens nicht zu sehen ist, miissen Sie sich an dem
heller umrandeten Bild orientieren.

Bitte doppelt anid

Albensammiu

Abb. 9.9: Ablegen mehrerer Bilder im Ordner
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Bilder konnen auch zwischen verschiedenen Alben
verschoben werden. Ziehen Sie die betreffenden Bil-
der einfach von einem Ordner in den anderen.

Auch innerhalb eines Albums 148t sich ein Rahmen
um mehrere Bilder ziehen. Sie miissen nur darauf ach-
ten, daB Sie vor dem Aufziehen neben ein Bild klik-
ken. Der Rahmen kann nur iiber die sichtbaren Bilder
einer Albumseite gespannt werden.

Das Verschieben eines Bildes auf eine andere Regi-
sterseite ist nur iiber einen Umweg moglich: Ziehen
Sie das Bild zuerst auf die Arbeitsfliche, wechseln Sie
dann die Registerkarte, und schieben Sie danach das
Bild von der Arbeitsfliche ins Album zuriick.

Eine volle Albumseite

Sobald die ersten 20 Felder der Albumseite gefiillt sind,
erscheint beim nichsten Hinzufiigen eines Bildes an
der Unterseite des Albums ein Feld, mit dem Sie den
Ausschnitt der angezeigten Bilder verandern konnen.

Innerhalb der Seite konnen Sie sich dann entweder
durch Klicken auf die duBeren Pfeile oder durch Zie-
hen des roten Schiebereglers fortbewegen. Sie sehen
diese Regler im unteren Teil der folgenden Abbildung:

Abb. 9.10: Ein Schieberegler erscheint
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Verschieben und SchlieBen von Alben

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf den Rand des Al-
bums klicken, kénnen Sie es verschieben. Halten Sie
beim Schieben die Maustaste gedriickt. Zu Anfang
kann es gelegentlich etwas ,haken“. Halten Sie dann
trotzdem die Maustaste gedriickt, und ziehen Sie wei-
ter.

Abb. 9.11: Das Album verschieben

Wenn Sie auf den Steg an der linken Seite klicken, wird
das Album geschlossen. Es ist dann nur noch ein
schmaler Streifen iibrig, der die Arbeitsflache nicht un-
notig fiillt. So lassen sich leicht mehrere Alben unter-
bringen.

Mein Album |

Abb. 9.12: Ein geschlossenes Album
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Bild- und Albumverwaltung

Markierte Alben werden gel6scht, indem Sie die (Entf)-
Taste driicken. Sicherheitshalber fragt Soap noch ein-
mal nach, ob das Album wirklich gel6scht werden soll.

Markierte Bilder werden mit derselben Taste geloscht,
eine Sicherheitsabfrage gibt es hier allerdings nicht.
Seien Sie also vorsichtig, wenn Sie Bilder auf der Ar-
beitsflache entfernen.

Alle Alben und Bilder werden beim Neustart von Soap
an den bestehenden Positionen geladen. Interessiert
es Sie, wie Soap die Bilder intern verwaltet? Schauen
wir es uns einmal genau an:

5‘ Explorer - Cache =] B3
Datei Beatbeiter Ansicht Edtras 2
|Alle Ordner Inhalt on ‘Cache'
d ame l Grﬁﬂel Typ | Gesndert am
] pl 12KE PxLDatei  17.09.97 22:32
@ =] 1KB RCSDatei  17.03.97 22:32

2451, Pl Datei 300597 22:21

Z2KE RCSDatel  30.05.97 22:21
1.720.. PLDatei 310597 00:26
P doe 12KE RCSDatel  31.05.97 00:26
‘..‘:.:I‘ ::d;f'”d [#]imagespd  48EKE PxLDatei  17.09.97 1516
— 2 images.rcs SKB RCS Datei 17.09.97 1516

{7 objects "
Bl ot FET4.. PelDatsi 3005972242
FIKE RCSDatsi  30.05.97 2242
| ¢
| & Olbigkt=] markiert [11.5ME o

Abb. 9.13: Die notwendigen Dateien im CacHe-Ordner
sind markiert

Innerhalb des Soar-Ordners gibt es im Unterordner
METAOS einen Ordner namens cacHE. In diesem Ordner
befinden sich standardmaifBig sechs Dateien. Diese
diirfen nicht geloscht werden, da dort die verfiigba-



260

Kai’s SuperGoo Power

ren Rahmen, Objekte und Hintergriinde abgelegt wer-
den. Sie sehen die Dateien in der Abbildung. Werden
diese Dateien dennoch geloscht, haben Sie im Mon-
tage-Raum nur leere Alben.

Jedes Bild, das Sie zusétzlich in die Arbeitsflache auf-
nehmen, wird auf der Festplatte in zwei unterschied-
lichen Dateien verwaltet. Die beiden Dateien haben
denselben Namen, eine jedoch die Endung px1, die an-
dere die Endung rcs.

Die interne Verwaltung

Die Namen der Bilder zeigen an, dafl Soap intern die
Bilder mit dem Verzeichnis speichert, in dem sie sich
befinden. Verschieben Sie also eine Datei im Explorer
in einen neuen Ordner, oder benennen Sie den Ord-
ner um, findet Soap die Datei nicht mehr.

Wenn Sie ein verschobenes Bild in Soap bearbeiten
wollen, erscheint das folgende Dialogfeld. Dort kon-
nen Sie angeben, wo sich die Datei nun befindet. Sie
wird dann neu verkniipft.

Offnen [2]

Suchen in: I 1:_1] hirez

Thackgnd
A edges
objects

Drateiname: IDhnE Titel Oifnen I
[ ateityp: lAIIe D ateien _ﬂ Abbrechen |

Abb. 9.14: Das Neuverkniipfen von Dateien



9. Kapitel: Der Eingangs-Raum 261

iP

Argerlich ist hierbei, daB der Name der Datei nicht
angezeigt wird, statt dessen steht dort die Bezeichnung
Oune TrTEL. Sie miissen sich also vorher im Info-Fen-
ster ansehen, um welche Datei es sich handelt.

Auch wenn Sie Bilder innerhalb eines Albums verwal-
ten, bleiben die Zuordnungen zum Verzeichnis erhal-
ten. Der Inhalt des CacHe-Verzeichnisses dndert sich
beim Aufbau eines Albums ebenfalls nicht.

VorschaugroBe dandern

Mit dem néachsten Feld im ,Steuerfeld“ konnen Sie
die GroBe der Vorschaubilder dndern. Markieren Sie
die betreffenden Bilder auf die beschriebene Art und
Weise, und wihlen Sie anschlieBend eine der vorge-
gebenen drei VorschaubildgréBen aus. Alle markier-
ten Bilder werden dann entsprechend gedandert.

Variable GrofB3en

Es geht aber auch anders:

Wahlen Sie die Vorschaubilder aus, deren Grofe Sie
indern wollen. Halten Sie dann die (Ali)-Taste ge-
driickt. Mit jedem zusatzlichen Druck auf die (-)-Ta-
ste werden die Bilder um jeweils eine Stufe verklei-
nert, (+) vergroBert sie stufenweise.
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Bei diesem Verfahren stehen acht GroBen zur Verfii-
gung, die Sie in der nachfolgenden Abbildung sehen:

Abb. 9.15: Die acht verfiigbaren VorschaubildgroB3en

Bei den drei StandardgroBen entspricht das grofte Bild
dem achten Bild in der gezeigten Reihe. Die mittlere
GroéBe ist identisch mit dem sechsten Bild.Bei der klei-
nen GroBe der Standardvorgaben handelt es sich um
eine Zwischengrofe, die zwischen dem dritten und
vierten Bild angesiedelt ist.

Die VorschaugroBBe im Album

Fiir die Anzeige im Album wird immer die fiinfte Gro-
Be verwendet. Im Album lassen sich die GroéBen der
Miniaturbilder nicht verdndern. Auch hier gibt es et-
was zu beachten:

Wird ein Bild mit einer anderen GroBe — als die fiinfte
GroBe der Beispielreihe — in ein Album verschoben,
wird das Vorschaubild entsprechend angepaBt. Schie-
ben Sie es dann aber wieder auf die Arbeitsflache, wird
die GroBe nicht zuriickgedndert. Sie muB dann ma-
nuell wieder an die vorherige GroBe angepaBt wer-
den.
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Die Bild-Infos

Das letzte Feld der Schaltzentrale o6ffnet ein Fenster,
in dem Daten zu dem markierten Bild angezeigt wer-
den. Sind mehrere Bilder gleichzeitig markiert, bleibt
das Feld leer. Es wird standardm#Big im oberen Be-
reich des Bildes angeordnet, kann aber bei Bedarf ver-
schoben werden, indem Sie auf das Feld klicken und
es an eine neue Position schieben.

In dem Info-Fenster wird in der ersten Zeile der Da-
teiname angezeigt, darunter der Dateityp und die Auf-
16sung des Bildes. Die Auflosung eines Bildes wird in
Dpi — Dots per inch — gemessen.

# Verlassen Sie sich aber nicht auf die Anzeige. Beim TIF-
i Format zeigt Soap falsche Werte an. Bei anderen For-
maten wie zum Beispiel TGA werden die Daten tiber die
Auflosung nicht im Bild gespeichert. Bei JPEG-Dateien
konnen Sie dagegen den richtigen Wert ablesen.

In der letzten Zeile sehen Sie die Breite und Hohe.
Links wird das MaB in Pixeln, rechts in Zoll angezeigt.

Zur Ermittlung des deutschen Mafes Zentimeter miis-
sen Sie den zweiten Wert umrechnen. 2,54 Zentime-
ter entsprechen 1 Zoll.

-

 Format JPEG 150dpi
563 Breit 703 Hoch  3.8" mal 47"

Abb. 9.16: Im Info-Fenster finden Sie Angaben iiber das
Bildformat und die Grof3e
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Die Ubernahme der Bilder zur Bearbeitung

Um die Bearbeitung der Bilder im einem der Riume
zu beginnen, haben Sie verschiedene Wege zur Aus-
wabhl:

Wenn Sie eine einzelne Datei mit dem Befehl Orr-
NEN/DATEI iibernehmen, fiigt Soap ein Vorschaubild
auf der Arbeitsfliche des Eingangs-Raums ein und
wechselt danach automatisch in den Vorberei-
tungs-Raum.

Klicken Sie im Album oder auf der Arbeitsflache
doppelt auf das Bild, das Sie bearbeiten mochten.
Es wird danach in den Vorbereitungs-Raum iiber-
tragen.

Markieren Sie ein Bild, und wechseln Sie dann iiber
die Pran-Schaltflache in einen beliebigen Raum. Sie
miissen Thre Bearbeitung nicht unbedingt immer
im Vorbereitungs-Raum beginnen.

Es wird immer das Bild iibernommen, das sich ge-
rade im Arbeitsspeicher befindet. Falls Sie also in
einem Arbeitsraum die Verpackung von Soap ab-
gebildet sehen, befand sich noch keines Threr Bil-
der im Arbeitsspeicher. Dasselbe Bild sehen Sie,
falls beim Raumwechsel mehrere Bilder markiert
waren.
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Im Vorbereitungs-Raum werden Bilder zurechtge-
schnitten und rotiert. AuBerdem kann eine automati-
sche Optimierung der Helligkeit und des Kontrastes
durchgefiihrt werden.

Offnen Sie iiber den Eingangs-Raum zunichst das Bild,
das bearbeitet werden soll. Nach dem Doppelklick
wechselt Soap in den Vorbereitungs-Raum. Dort wird
das Bild in der Mitte des Bildschirms auf einem ,Zei-
chentisch“ plaziert.

SOAP Vorberei icten, Dreh ¥ [Metalools

Abb. 10.1: Ein Bild auf dem Zeichentisch des Vorberei-
tungs-Raums
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Rechts und links neben dem Zeichentisch befinden
sich einige Werkzeuge und Schaltflichen, die nicht
verschoben werden konnen.

Auch der Zeichentisch ist in Gr6Be und Position starr.
Das Bild fiillt die Flache des Zeichentischs weitestge-
hend aus. Es wird von dreidimensionalen Linien um-
geben.

Zurechtschneiden des Bildes

Mit den Linien konnen Sie den Bildausschnitt festle-
gen. Wenn Sie den Mauszeiger iiber eine der waage-
rechten Linien halten, dndert sich der Mauszeiger.

Klicken Sie nun, und halten Sie die Maustaste ge-
driickt. Sie konnen jetzt die Linie verschieben und da-
mit den Bildausschnitt 4ndern. Schneiden Sie so iiber-
fliissige Teile des Bildes ab.

Abb. 10.2: Ein Stiick vom Bild wird abgeschnitten

Wenn Sie auf eine der vertikalen Linien klicken, kon-
nen Sie an der rechten und linken Seite des Bildes Bild-
teile abschneiden. Ein Mauszeiger zeigt dies an.
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Wenn Sie die Vertikale und Horizontale gleichzeitig
verdandern wollen, miissen Sie den Mauszeiger an eine
der Ecken bewegen und dort klicken. Wenn Sie dann
den Mauszeiger nach innen ziehen, werden beide Li-
nien gleichzeitig verschoben.

Abb. 10.3: Vom rechten und unteren Rand des Bildes
wird gleichzeitig ein Stiick abgeschnitten

Wenn der neue Bildausschnitt festgelegt ist, konnen
Sie ihn komplett verschieben, indem Sie in den Be-
reich hineinklicken. Der Mauszeiger verwandelt sich
in ein Kreuz. Schieben Sie den Ausschnitt dann an die
gewlinschte neue Position.

Symmetrisch verschieben

Wenn Sie beim Verschieben der Linien die (Ali)-Taste
gedriickt halten, werden die Linien auf der gegeniiber-
liegenden Seite gleichmaBig mit nach innen verscho-
ben. Haben Sie eine Ecke angeklickt, werden alle Sei-
ten um denselben Abstand nach innen geschoben.
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Abb. 10.4: Symmetrisches Verschieben

Rotieren des Bildes

Halten Sie die Maus auBerhalb des Bildausschnitts,
andert sich der Mauszeiger in einen Rotations-Maus-
zeiger. Damit wird angezeigt, daB Sie das Bild nun frei
rotieren konnen.

Abb. 10.5: Das Bild wird gedreht
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Klicken und ziehen Sie dann mit der Maus, um den
Winkel der Drehung anzugeben. Wenn Sie das Bild
»anschieben“ und dann die Maustaste loslassen, dreht
das Bild alleine und trudelt wie ein Kreisel langsam
aus (eine hiibsche Spielerei, ohne praktischen Nut-
zen).

Beim Drehen kann der Bildausschnitt niemals aus dem
Bild hinausragen. Deshalb pafit Soap ihn automatisch
so an, daB er bis zum Rand des Bildes geht.

Abb. 10.6: Der Bildausschnitt wird angepaB3t

Beschrankungen

Halten Sie beim Drehen die (¢_)-Taste gedriickt, kann
das Bild nur in 15°-Schritten gedreht werden. So kon-
nen Sie das Bild zum Beispiel exakt um 45° drehen.

Noch préziser 148t sich ein Bild drehen, wenn Sie ohne
Anklicken des Rotations-Mauszeigers die (z)/(< J-Tasten
verwenden, um das Bild in 0,5°-Schritten im oder ent-
gegen dem Uhrzeigersinn zu drehen.
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Driicken Sie zusiatzlich die (¢ J-Taste, um auch beim
Verwenden der Pfeiltasten die Drehung zu begrenzen.
In diesem Fall betragen die Schritte aber ungefahr 3°.

Laut MetaTools sollte sich das Bild durch die Pfeilta-
sten eigentlich um 1° oder 10° drehen, unsere Versu-
che bestitigten diese Angaben aber nicht.

Die Symbole nutzen

Links neben dem Zeichentisch befinden sich sechs
Symbole. Die erste Schaltfliche dreht das Bild um 180°
im Uhrzeigersinn. Darunter stehen zwei Schaltflichen
nebeneinander, mit denen das Bild entweder 90° ent-
gegen oder im Uhrzeigersinn gedreht wird.

Haben Sie einen Bildausschnitt markiert, wird dieser
ebenfalls mitgedreht. Der zuvor markierte Bereich
bleibt also erhalten. Beim Drehen mit dem Rotations-
Mauszeiger oder den Pfeiltasten bleibt der Rahmen
dagegen an der urspriinglichen Position stehen.

Spiegeln des Bildes

Mit der ndchsten Schaltfliche wird das Bild vertikal
gespiegelt. Horizontal spiegeln Sie mit dem fiinften
Symbol. Soll das Bild gleichzeitig horizontal und ver-
tikal gespiegelt werden, miissen Sie die letzte Schalt-
fliche verwenden.
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Diese Funktion entspricht dem Drehen um 180°. Eine
der beiden Schaltflachen ist also iiberfliissig.

Beim Spiegeln bleibt der ausgewdhlte Bildausschnitt
ebenfalls erhalten.

Zurick

Rechts neben dem Zeichentisch befinden sich weite-
re Funktionen. Mit der Zurtuck-Schaltfliche werden
alle Anderungen verworfen, die Sie bis dahin am Bild
vorgenommen haben. Es wird wieder der Zustand her-
gestellt, den das Bild beim Eintritt in den Vorberei-
tungs-Raum hatte.

Das Bild optimieren

Eine vielversprechende Funktion verbirgt sich hinter
der Schaltfliche OprimierEN. Schlechte Bilder lassen
sich damit unter Umsténden deutlich verbessern. Die
Qualitdt des Ergebnisses hiangt natiirlich von der Vor-
lage ab.

Soap analysiert die Vorlage und ermittelt, ob Korrek-
turen in Helligkeit, Kontrast und Farbe erforderlich
sind, und fiihrt diese durch. Bei der Analyse werden
immer die Teile beriicksichtigt, die sich innerhalb der
Bildbegrenzung befinden, die Sie festgelegt haben.

Sobald Sie die OrrimiEreN-Schaltfliche einschalten,
leuchtet die linke Kante der Schaltfliche rot auf. So
sehen Sie, ob die Funktion aktiv ist.
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AuBerdem erscheint eine weitere Schaltfliche mit der
Bezeichnung BriBeHALTEN. Ist diese Schaltfliche aktiv,
gilt fiir die Optimierung der bestehende Bildaus-
schnitt. Eine Verdnderung des Bildausschnitts wirkt
sich dann nicht mehr auf die Optimierung aus.

Sehen wir uns einmal anhand von einigen Beispielen
an, wie sich die OprimiEREN-Funktion auswirkt.

Bei dem folgenden Beispielbild brachte das Zuschal-
ten der Optimierungsoption keinerlei Anderung am
Bild. Das liegt daran, daf3 in diesem Bild tiefschwarze
Flachen ebenso wie weiBe Stellen vorhanden sind. Bei
solchen Bildern lohnt sich die OprmMiErEN-Funktion
nicht. Dabei spielt es auch keine Rolle, welchen Bild-
ausschnitt Sie wihlen. Das Ergebnis wird mit und ohne
OpriMiEREN-Funktion identisch aussehen.

[Metalools

Abb. 10.7: Ein Bild, bei dem sich die OpTiMIEREN-Funktion
nicht auswirkt
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Ganz anders sieht es dagegen beim nachsten Bild aus.
Es handelt sich hier um ein sehr ,flaues“ — also kon-
trastarmes — Bild. Es gibt weder rein schwarze noch
klare weifie Farben im Bild.

Zur Beurteilung haben wir die schmalen schwarzen
Streifen vom Rand freigestellt, damit sie das Optimie-
ren nicht beeintrachtigen.

Der schwarze Rand ist im Bild vorhanden, weil es sich
um ein Photo-CD-Bild handelt. Dabei entsteht immer
der typische Rand.

stiitzt. Sie miissen deshalb diese Bilder zundchst mit ei-
nem anderen Programm dffnen und sie unter einem an-
deren Format abspeichern, bevor sie in Soap verwendet
werden konnen.

m Leider werden Photo-CD-Bilder nicht von Soap unter-

Abb. 10.8: Ein ,flaues* Bild als Optimierungsvorlage
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Schalten Sie nun bei diesem Bild die OpTiMIEREN-Funk-
tion ein, ist der Unterschied sofort zu sehen.

Das Bild wird so neu berechnet, daB jetzt sowohl
schwarze als auch weiBle Stellen vorhanden sind. Dies
hat zur Folge, daB der Kontrast des Bildes deutlich er-
hoht wird. AuBerdem passen sich bei der Anderung
die Farbwerte an. Die zuvor vorhandene Griin-Domi-
nanz wurde entfernt.

Abb. 10.9: Ein optimiertes Bild

An diesem Bild 148t sich auch die Wirkung der BriBg-
HALTEN-Schaltflache erldutern. Beim oben gezeigten
Bildausschnitt markierten wir nun zusitzlich diese Op-
tion, so daB beide Schaltflichen ,aufleuchten®. An-
schlieBend variierten wir den Bildausschnitt, ohne daf
sich das Aussehen des optimierten Bildes verdnderte.
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Sie erkennen dies am folgenden Bild. Der Ausschnitt
wurde verkleinert, das Ergebnis ist identisch.

Abb. 10.10: Der Bildausschnitt wurde verandert, das Opti-
mierungsergebnis ist aber identisch

Wenn Sie den Bildausschnitt verdndern, wird der nicht

- verwendete Bereich langsam ,,abgeblendet®. Dies hat

nichts mit der Optimierung des Bildes zu tun. Es dient
nur zur Orientierung, damit die iiberfliissigen Bildteile
bei der Beurteilung des Ergebnisses nicht behindern.

Wird nun mit dem verdnderten Bildausschnitt die Bzi-
BEHALTEN-Schaltfliche deaktiviert, wandelt sich das
Bild. Soap verwendet zur Berechnung namlich nur die-
jenigen Bildpunkte, die sich innerhalb des neuen Be-
reichs befinden. Sind dort wieder keine schwarzen
oder weiBen Bildpunkte vorhanden, wird das Bild neu
berechnet.
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Wie Sie am nichsten Bild sehen, ist der Unterschied
zwar nicht drastisch, aber erkennbar.

Abb. 10.11: Die BeiBeHALTEN-Schaltfliche ist deaktiviert

Wenn Sie nun wieder die BerBenarLTEN-Schaltfldche ein-
schalten, erreichen Sie nicht das vorherige Bildergeb-
nis. Sie legen dann nur fest, daB der neue Bildaus-
schnitt als MaBstab fiir die Optimierung gelten soll.

Diese Moglichkeit konnen Sie benutzen, um einen be-
stimmten Bereich des Bildes zur Berechnung zu verwen-
den. Nehmen wir an, daf} Sie ein Bild bearbeiten, bei
dem ein grofier Bildbereich mit unbedeutenden Infor-
mationen vorhanden ist. Markieren Sie dann den rele-
vanten Bereich, schalten Sie die BEIBEHALTEN-Schaltfliche
ein, und ziehen Sie den Bildausschnitt dann wieder auf.
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Eine solch sinnvolle Funktion 146t sich sogar bei High-
End-Bildbearbeitungsprogrammen nur auf kompli-
zierten Umwegen erreichen.

Optimierung zuriicknehmen

Die Optimierung wird ebenso wie das Andern des Bild-
ausschnitts mit der Schaltfliche Zurock wieder riick-
gingig gemacht. Das Bild sieht dann wieder so wie
beim Betreten des Vorbereitungs-Raum aus.

Die BildgroBe andern

Mit der letzten Option in diesem Raum koénnen Sie
die BildgroBe verandern. Dazu steht ein Regler rechts
neben dem Zeichentisch zur Verfiigung.

Oberhalb dieses Reglers sehen Sie, wie viele Pixel das
Bild enthilt. Wie Sie wahrscheinlich wissen, besteht
jedes Bild aus einzelnen, rechteckigen Pixeln. Je klei-
ner diese Pixel sind, um so weniger fallen sie auf.

Ist der Regler ganz nach unten gezogen, hat das Bild
die OriginalgroBe, in der Sie es zur Bearbeitung iiber-
nommen haben. Diese GroBe kann veriandert werden,
indem Sie den roten Schieberegler nach oben ziehen.

Das Bild kann maximal dreifach vergroBert werden.
Das hort sich vielversprechend an, wir sollten uns aber
das erzielbare Ergebnis einmal genauer ansehen, be-
vor diese Funktion sinnvoll eingesetzt wird.
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Dazu markieren wir zunichst einen kleinen Bildaus-
schnitt unseres Beispielbildes und vergroBern dieses
Bild auf die maximale GroBe.

Die Anderungen anwenden

Bei allen Beispielen, die wir bisher gezeigthaben, wur-
den keinerlei Anderungen an den Originaldaten des
Bildes durchgefiihrt. Auf der Festplatte besteht das Bild
nach wie vor in der Ausgangsversion. Erst wenn wir
den Vorbereitungs-Raum verlassen, fragt Soap in ei-
nem Dialogfeld nach, ob die vorgenommenen Ande-
rungen auf das Bild {ibertragen werden sollen.

Bestitigen Sie die Abfrage mit einem Klick auf die An-
weNDEN-Schaltfliche. Die Anderungen werden jetzt auf
das Bild angewendet. In den folgenden Riumen se-
hen Sie also das Bild in der zurechtgeschnittenen und
optimierten Fassung.

Auch mit dieser Aktion bleibt die Originaldatei auf der
Festplatte unveriandert. Es wird nur die Fassung be-
einfluBt, die sich im ,Soap-Speicher” befindet. Erst
wenn das Bild mit dem Spricuern-Befehl in einem der
folgenden Riaume gesichert wird, wird auch die Datei
auf der Festplatte beeinfluBit. Sollten Sie Soap also vor-
her verlassen, gehen Thre Anderungen verloren.

Was hat sich nun nach der VergroBerung bei unserem
Bild verdndert? Um dies festzustellen, speichern wir
das Bild (diese Funktion wird spater genau beschrie-
ben) und laden es erneut in den Vorbereitungs-Raum.
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An der Anzeige der Pixelanzahl sehen Sie, daB der ver-
groBerte Bildausschnitt nun im OriginalmaB densel-
ben Wert enthilt — der Regler befindet sich jetzt ganz
unten. AuBBerdem sehen Sie, daB die Bereiche auBer-
halb der Markierung abgeschnitten wurden.

SOAP Vorberei LSSC o Pl IMetaloals

Abb. 10.12: Die Anderungen werden angewendet

Mit dieser Anderung hat Soap Daten aus dem Bild ent-
fernt, die sich auBlerhalb des markierten Bereichs be-
fanden. Zudem wurde die Anzahl der Bildpunkte er-
hoht. Die fehlenden Pixel wurden in einem Vorgang
eingefiigt, den man Interpolation nennt.

Was passiert beim Interpolieren?

Da die Anzahl der Pixel erhoht ist, wurden also neue
Pixel in das Bild eingefiigt. Die neuen Pixel werden
ermittelt, indem die umliegenden Pixel analysiert wer-
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den. Die neuen Pixel werden dann aus einem Mittel-
wert errechnet.

Dies hat zur Folge, da das Bild unschérfer wird. Die
fehlenden Pixel werden quasi ,erraten®, da Soap kei-
ne Informationen erhilt, welche Detailinformation
sich zwischen zwei Pixeln verbirgt.

Diese Problematik verbindet alle Bildbearbeitungspro-
gramme. Es liegt in der Natur der Sache, daf3 ein Pro-
gramm die neuen Pixel nach mathematischen Geset-
zen ermittelt und die natiirliche Gegebenheit ignoriert.

Unser Beispielbild weist deshalb eine leichte Unschir-
fe auf. Sie sollten also behutsam mit der Moglichkeit
des VergroBerns umgehen, da dies immer mit einem
Qualitatsverlust verbunden ist. Das Ergebnis ist zwar
halbwegs akzeptabel, die Unschérfe ist aber sichtbar.

Abb. 10.13: Das vergroBerte Bild
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Noch starker vergréBern

Sie konnten nun natiirlich die Beschriankung auf die
dreifache GroBe des Ausgangsbildes umgehen, indem
Sie das erneut geladene Bild nochmals vergréfern. Der
Qualitatsverlust wird dabei aber immer deutlicher.

Probieren wir es doch einfach einmal aus. Dazu wih-
len wir nochmal einen kleinen Bereich des bereits ver-
groBerten Bildes aus, den wir erneut auf die maximal
mogliche GroBe vergrofern.

Wenn wir uns das Ergebnis im Ausgangs-Raum be-
trachten, ist gut zu erkennen, daB das Bild nun nicht
mehr akzeptabel ist:

Es ist sehr unscharf — Details sind kaum noch zu er-
kennen —, wie die folgende Abbildung belegt:

Abb. 10.14: Die erneute VergroBerung erzeugt ein un-
scharfes und deshalb inakzeptables Ergebnis
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GroB3e auf dem Zeichentisch

Die Anderung istnur an der Originaldatei zu erken-
nen, da alle Bilder auf dem Zeichentisch immer so an-
gezeigt werden, daB sie die Flache vollstandig ausfiil-
len.

Deshalb sehen Sie auch zunichst keinerlei Unter-
schied, wenn Sie die Pixelanzahl des Bildes auf einen
neuen Wert erhohen. Erst nach dem Speichern der Da-
tei ist der Unterschied zu sehen.

Ein Beispiel

Die Funktionen, die wir bisher kennengelernt haben,
wollen wir nun anhand eines Beispiels ausprobieren.
AuBerdem soll das Ergebnis auf der Festplatte gespei-
chert werden.

Das Beispielbild haben wir bereits im Eingangs-Raum
auf der Arbeitsflache abgelegt. Beginnen wir nun mit
der Bearbeitung dieses Bildes.

Klicken Sie doppelt auf das entsprechende Vorschau-
bild, damit es in den Vorbereitungs-Raum zur weite-
ren Bearbeitung iibernommen wird.

Da das Bild ,auf der Seite“ liegt, muB es zundchst um
90° im Uhrzeigersinn gedreht werden. Dazu verwen-
den Sie am besten die rechte Schaltfliche des zweiten
Symbols, wie Sie es in der folgenden Abbildung se-
hen.
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Alternativ dazu konnten Sie auch den Rotations-Maus-
zeiger verwenden, der erscheint, wenn Sie den Maus-
zeiger auBerhalb der Begrenzung schieben.

Halten Sie beim Drehen die (¢ J-Taste gedriickt, um
den Winkel auf 45°-Schritte zu begrenzen. Ziehen Sie
dann den Mauszeiger, bis das Bild senkrecht steht.

SOAP Vorbereitung: Ausschneicen, Drehen & Spie! T8, [Metalools

Abb. 10.15: Das Bild muB gedreht werden, da es auf der
Seite liegt

Bei unserem Beispielbild handelt es sich um ein Bild,
das schwer zu optimieren ist, da es grofe dunkle Fla-
chen enthilt. Die wichtigen Elemente nehmen nur ei-
nen kleinen Teil in der Bildmitte ein. Deshalb ziehen
Sie zunichst die Begrenzungslinien um den Bereich,
der fiir die Optimierung ausschlaggebend sein soll.
Schalten Sie die OpTimiEREN-Funktion ein.
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Das néchste Bild zeigt, daB wir zur Bewertung nur ei-
nen Teil des Fachwerkhauses herangezogen haben.

Wenn der betreffende Bereich markiert ist, mufl die
Schaltflache BriBeHALTEN gedriickt werden.

sschneiden, Drehen & Spie P8, [Metalools

Abb. 10.16: Der Bereich, der zur Optimierung herangezo-
gen werden soll, wird festgelegt

AnschlieBend wird der Bildausschnitt des Bildes fest-
gelegt. Wir wollen die dunklen Fldachen des Bildes ent-
fernen — sie sind iiberfliissig. Ziehen Sie dazu die hori-
zontalen und vertikalen Begrenzungslinien nach
innen, so daB nur der mittlere Bildteil erhalten bleibt.

Die OpriMiEREN- und die BeiBeHALTEN-Schaltflache leuch-
ten nach wie vor auf. Das Bild wurde also anhand des
winzigen Bildausschnitts optimiert, den wir zuvor fest-
gelegt hatten.
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Weitere Optimierungen wollen wir an dem Bild nicht
vornehmen, da wir die Funktionen der folgenden Riu-
me ja noch nicht kennen.

Das Bild soll nun auf der Festplatte gespeichert wer-
den. Halten Sie dazu den Mauszeiger iiber die Pran-
Schaltflache, damit die Schaltflichen zum Wechsel in
die anderen Riume erscheint.

Alternativ dazu konnen Sie auch die Taste driik-
ken, da wir nun in den Ausgangs-Raum wechseln wol-
len.

Der Wechsel der Riaume uber die Funktionstaste ist
schneller als das Verwenden der Schaltflachen.

SOAP Vorbereinung - “Plai [Metalools

Abb. 10.17: Der Wechsel in den Ausgangs-Raum: Dort soll
das veranderte Bild gesichert werden
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Wenn Sie in einen anderen Raum wechseln, konnen
Sie sich entscheiden, ob die Anderungen an dem Bild
angewendet werden sollen.

Mit der Schaltfliche ABBrecHEN bleiben Sie iibrigens
im Vorbereitungs-Raum. Die vorgenommenen Einstel-
lungen bleiben dabei erhalten. Sie konnten das Bild
dann weiter bearbeiten.

Da unsere Anderung auf das Bild iibertragen werden
soll, klicken wir auf die Schaltfliche ANwENDEN. Die je-
weils aktive Schaltfliche wird zum besseren Erkennen
heller hervorgehoben.

Diese Abfrageboxen haben iibrigens einen starren
Platz. Sie konnen nicht verschoben werden.

[Metalools

Abb. 10.18: Unser Bild im Ausgangs-Raum
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Im Ausgangs-Raum konnen Sie unter anderem Bilder
speichern und drucken. AuBerdem wird hier das Pro-
gramm beendet.

Soap kann auch mit der Tastenkombination +(Q)
beendet werden. Sie miissen vor dem endgiiltigen Been-
den erst noch eine Sicherheitsabfrage bestdtigen. Die

Variante iiber das Tastenkiirzel ist bequemer als der
Wechsel in den Ausgangs-Raum.

Wenn Sie auf die Speicuern-Schaltflache driicken, wird
ein Standard-Windows-Dialogfeld geoffnet:

Speichemn unter

Speichernin I 3 Powerkai

o8l ==

D ateiname:

Crateityp:

Speichern I

|Windows BMP [ BMP)

Compressian; I > I

L} Abbrecher I

Abb. 10.19: Das SpeicHERN UNTER-Dialogfeld

Kompliziertes

Leider gibt es auch beim Speichern wieder Argernis-

se.
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Soap ignoriert den bestehenden Namen der Ausgangs-
datei und schldgt immer den Namen OuNE TITEL im
BMP-Format vor. Sie miissen also jedesmal das pas-
sende Format neu auswédhlen und einen Namen be-
stimmen.

Soll die alte Datei iiberschrieben werden, miissen Sie
sich also den Namen merken und diese Datei in dem
Dialogfeld markieren.

AuBerdem wird beim TIF-Format immer die falsch an-
gezeigte Auflosung gespeichert, was ebenfalls sehr ar-
gerlich ist. Wir haben beim Info-Fenster bereits auf
diesen MiBlstand hingewiesen.

Auch beim JPEG-Format gibt es etwas zu beachten.
Dieses Format komprimiert Bilder sehr stark — die Da-
teigrofe wird also deutlich verkleinert. Je nach Kom-
pressionsrate ist dies aber mit einem Verlust an Bild-
informationen verbunden.

Soap bietet keinerlei Einstellungsmoglichkeiten, die-
sen Kompressionsfaktor zu dndern. Sie erfahren auch
nicht, welche Einstellung verwendet wird. Deshalb
sollten Sie doch dem Vorschlag von Soap folgen und
das BMP-Format verwenden...



1. Kapitel:
Die allgemeinen
Werkzeuge

Es gibt einige Elemente, die fiir die drei Bearbeitungs-
rdume — Licht, Farbe und Retusche — gleichermafien
zur Verfiigung stehen. Dazu gehoren der Zeichentisch,
die Werkzeuge und einige Bedienelemente, wie zum
Beispiel die Fernbedienung. Diese Elemente sollen in
diesem Kapitel besprochen werden.

Der Zeichentisch

Der Zeichentisch sieht in diesem Raum anders als im
Vorbereitungs-Raum aus. Er ist nicht mehr quadra-
tisch, sondern rechteckig. Leider ist der Zeichentisch
immer im Querformat angeordnet — und 148t sich auch
bei hochkantigen Bildern nicht drehen, so daB viel von
der Zeichenfliche verlorengeht. Da das Bild immer an
den Zeichentisch angepaBt wird, ist es ziemlich klein,
so daB Details nur schwer erkannt werden konnen.

Die Schubladen

An jeder Seite hat der Zeichentisch ,Schubladen®, in
denen unterschiedliche Werkzeuge, Informationen
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und Einstellungen untergebracht sind.Sie werden ge-
offnet, indem Sie auf den sichtbaren Steg klicken. Beim
»Betreten des Raums sieht alles sehr aufgerdumt aus,
da die Schubladen alle geschlossen sind.

Als erstes klappen wir natiirlich einmal alle Schubla-
den auf, um zu sehen, was sich darin befindet.

SOAP Licht & Konirast einstellen

Abb. 11.1: Alle Schubladen des Zeichentischs sind aufge-
klappt

Links sind die Malwerkzeuge untergebracht. Oben fin-
den Sie die Informationen {iber die Bilddaten. In der
rechten Schublade konnen Ansichten gesichert wer-
den. Zu Beginn ist dort nur die Gesamtansicht unter-
gebracht.

In der letzten Schublade sind Vorher/Nachher-Ansich-
ten untergebracht. Da noch keine Einstellungen vor-
genommen wurden, sind alle Felder deaktiviert.
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Die Ansichtswerkzeuge

Rechts neben dem Zeichentisch liegen standardmai-
Big zwei Werkzeuge: Eine Lupe und ein Verschiebe-
symbol.

Sicher ahnen Sie schon, wofiir diese Werkzeuge vor-
gesehen sind: Sie konnen damit die Ansichtsgréfe des
Bildes auf dem Zeichentisch verandern.

Fiir das VergroBern oder Verkleinern der Bildansicht
wird die Lupe benutzt, fiir das Verschieben des Bild-
ausschnitts das Verschiebesymbol.

Probieren wir diese Funktionen an einem Beispiel aus.
Wir haben ein querformatiges Bild ausgewéhlt.

Halten Sie nun die Lupe iiber die Stelle, die sich nach
der VergroBerung der Ansicht in der Mitte der Zeichen-
fliche befinden soll.

Klicken Sie dann einmal. Der Bildausschnitt wird in
einer flieBenden Bewegung ,herangefahren“. Durch
die starre GroBe des Zeichentischs ist es moglich, die
meisten Aktionen in Echtzeitanimationen zu bewegen.
Das ist natiirlich weit interessanter, als wenn man in
einem Schritt zur neuen Ansichtsgrofie springen wiir-
de, wie es bei allen anderen Programmen der Fall ist.

Sie sehen in der folgenden Abbildung den verinder-
ten Bildausschnitt: Die Darstellungsgroe wurde ver-
doppelt.
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Abb. 11.2: Die vergroBerte Bildansicht

Auf der rechten Seite des Zeichentischs sehen Sie ei-
nen roten Schieberegler. Mit dem Hinein-Zoomen in
das Bild hat sich die Position dieses Reglers ebenfalls
verdndert.

Sie kénnen auch ohne die Lupe die AnsichtsgroBe ver-
dndern. Ziehen Sie dazu einfach den Schieberegler
nach unten. Steht der Schieberegler am oberen Rand,
ist das gesamte Bild zu sehen. Am unteren Rand ist
die maximale VergroBerungsstufe erreicht.

Wenn Sie den Schieberegler verwenden, konnen Sie
den Mittelpunkt allerdings nicht bestimmen. Das Bild
wird dann immer aus dem Bildzentrum vergroBert.

Das Andern der AnsichtsgroBe hat keinerlei Auswir-
kungen auf den Bildinhalt. Das Bild bleibt in seiner
GrofBe erhalten, Sie verdndern lediglich die Sicht auf
das Bild.
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Sie konnen sehr weit in das Bild hineinzoomen und
so selbst winzige Bildausschnitte erkennen. So zoo-
men wir soweit wie moglich in das Bild hinein. Um
den extremen VergréBerungsfaktor zu erkennen, wih-
len wir einen markanten Bildteil — den Schornstein des
Schiffes im Hintergrund.

Zum weiteren VergroBern klicken Sie einfach mehr-
fach in das Bild. Achten Sie darauf, die Lupe iiber dem
gewlinschten Ausschnitt zu plazieren.

Im ersten VergroBerungsschritt konnen Sie noch er-
kennen, auf welchen Bildausschnitt unseres Beispiel-
bilds wir zoomen:

Abb. 11.3: Die Ansicht wird stark vergroBert

Beachten Sie, wie sich auch der Schieberegler verin-
dert, wenn Sie weiter zoomen: Er wandert dabei im-
mer weiter nach unten. Im nichsten Bild sehen Sie
die maximale VergrofRerungsstufe.
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Abb. 11.4: Naher geht es nicht mehr...

Bei der Anzeige im Zeichenfenster wird die Bildschirm-
anzeige optimiert, wenn Sie das Bild mit der Lupe ver-
groBern. Das bedeutet, daB Sie nicht die wirklichen
Daten des Bildes sehen.

Bei starken VergroBerungen sind normalerweise die
einzelnen Pixel des Bildes als ,Kéastchen“ zu erken-
nen. Um dies bei der Anzeige zu vermeiden, wird die
Bildschirmanzeige ,geglittet“. Das hat zur Folge, daf3
das Bild unschirfer wirkt. Sie erkennen das am voran-
gegangenen Bild.

Sie konnen sich aber auch anzeigen lassen, wie das
Bild wirklich aussieht. Wahlen Sie dazu das VErscHIE-
BE-Symbol, und klicken Sie damit auf das Bild. Nun
erkennen Sie jeden Bildpunkt — Pixel — des Bildes.
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Abb. 11.5: Der ,,wahre* Bildinhalt

In welchem Anzeigemodus Sie sich befinden, konnen
Sie auch an dem Schieberegler erkennen. Im optimier-
ten Modus ist dieser Regler deckend, wie Sie nachfol-
gend im linken Teil sehen. Im rechten Teil ist das Ori-
ginalbild zu sehen, der Regler ist dann durchsichtig.

Um wieder zur optimierten Anzeige zu gelangen, miis-
sen Sie nur einmal auf diesen Regler klicken. Die An-
zeige schaltet dann um. Um zu den reinen Bilddaten
zuriickzukehren, missen Sie wieder mit dem Krruz-
Symbol einmal in das Bild klicken.

Abb. 11.6: Anzeige des Darstellungsmodus
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Verkleinerung der Anzeige

Durch Driicken der (Ali)-Taste verkleinern Sie in allen
Modi die DarstellungsgroBe. Das gilt sowohl fiir das
LupeN-, als auch fiir das Kreuz-Werkzeug.

Das KREUZ-Symbol

Wenn Sie nach der Auswahl dieses VErscHieBE-Werk-
zeugs die Maustaste gedriickt halten und mit der Maus
ziehen, verschieben Sie den Bildausschnitt.

Auch hier konnen Sie als nette Spielerei das Bild ,an-
schubsen®, so daf3 es sich von alleine bewegt und da-
bei immer langsamer wird, bis es letztendlich irgend-
wo zum Stillstand kommt.

Dieses Kreuz-Symbol erfiillt auch gleichzeitig die Lu-
pEN-Funktion. Halten Sie die (Sirg)-Taste gedriickt, um
die Darstellung zu vergréBern, oder die (Ali)-Taste, um
sie zu verkleinern.

Auch wenn keines der beiden Symbole markiert ist,
lassen sich diese beiden Tastenkombinationen zum
Zoomen der DarstellungsgroBe verwenden. Mit der
(__)-Taste wechseln Sie zwischendurch zum VEr-
scuieBE-Symbol. Nach dem Loslassen der (___J-Taste
kehren Sie zum zuvor markierten Werkzeug zuriick.

Falls Sie alleine per Tastatur in das Bild zoomen wol-
len, miissen Sie die (Alt)-Taste driicken und dann zum
Vergrofiern der Darstellung die (+)-Taste oder zum Ver-
kleinern die (-)-Taste tippen.
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Ansichten speichern

Wenn Sie eine Ansicht haufiger benétigen, konnen Sie
diese speichern, so daBl Sie spater nur noch einen
Mausklick benétigen, um auf die Ansicht zuriickzu-
greifen. Diese sinnvolle Funktion sollten Sie hiufig
nutzen, Sie konnen sich viel Navigationszeit sparen.

Die gespeicherten Ansichten befinden sich in der rech-
ten Schublade und am Kopf der Felder steht immer
die Gesamtansicht.

Um eine Ansicht zu speichern, klicken Sie auf eines
der leeren Felder. Ein Vorschaubild zeigt dann an, was
Sie in dieser Ansicht sehen.

[Metalools

Abb. 11.7: Speichern von Ansichten
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Um zu einer gespeicherten Ansicht zuriickzukehren,
klicken Sie auf das entsprechende Feld in der Schub-
lade. Auf die Gesamtansicht kénnen Sie ebenfalls klik-
ken. Dann wird wieder das gesamte Bild angezeigt.

Die Ansicht ,fahrt“ erst zuriick zur Gesamtansicht und
dann zur neuen Ansicht, natiirlich alles in flieBenden,
ruckfreien Bewegungen.

Ansichten loschen

Es konnen maximal zehn unterschiedliche Ansichten
gespeichert werden. Falls Sie weitere Ansichten spei-
chern wollen, miissen Sie zunéchst gespeicherte An-
sichten entfernen.

Zum Entfernen einer Ansicht miissen Sie mit gedriick-
ter (Al)-Taste auf das betreffende Feld klicken. Das
Feld ist dann wieder frei und kann zum Speichern ei-
ner anderen Ansicht verwendet werden.

Die Haltbarkeit der Ansichten

Die Ansichten bleiben in allen Rdumen erhalten. Sie
entfallen erst dann, wenn Sie ein neues Bild auf die
Zeichenflache laden. Die Ansichten konnen nicht in
der Bilddatei gespeichert werden.

Falls Sie mit gespeicherten Ansichten in den Vorbe-
reitungs-Raum zuriickkehren, um dort den Bildaus-
schnitt zu dndern, gehen auch die Bildansichten ver-
loren.
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Der Vollbildmodus

Driicken Sie die (’S)-Taste, wechselt die Ansicht vom
Zeichentisch in den Vollbildmodus. Dabei verschwin-
det die Hintergrundflache von Soap. Das Bild wird in
der DarstellungsgréBe angezeigt, die Sie auf dem Zei-
chentisch verwendet hatten.

Bei der 1:1-Darstellung kann es passieren, daf8 Thr Bild
kleiner als die Bildschirmflache ist. Die umliegende
Flache wird dann mit Schwarz gefiillt. In dieser Fla-
che konnen Sie zum Beispiel die Werkzeuge plazie-
ren, wie wir es beim folgenden Bild zeigen.

{UH
EEFEL

Abb. 11.8: Der Vollbildmodus. Die Werkzeuge wurden
um das Bild herum verteilt. So storen sie bei
der Arbeit nicht.
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Das Verschieben der Malwerkzeuge wurde von den
Entwicklern etwas umstidndlich gelst. So dndert sich
iiber allen Malwerkzeugen der Mauszeiger in einen
Pfeil, so daBB man die Werkzeuge an eine andere Stelle
schieben kann.

Bei den beiden Eimern geschieht aber nichts. Sie las-
sen sich nicht verschieben. Diese beiden Symbole tra-
gen einen Effekt entweder auf das gesamte Bild auf
oder entfernen ihn vollstindig aus dem Bild.

Gehen wir der Sache einmal genauer auf den Grund.

Zur Kldrung wechseln wir noch einmal mit der (5]-
Taste in den Zeichentisch-Modus. Dort kann der Ei-
mer normal verschoben werden. Also kehren wir mit
dem markierten Eimer in den Vollbildmodus zuriick.

Der Eimer ist noch markiert und 148t sich nun auch
verschieben. Sobald aber ein Malwerkzeug ausgewihlt
wird, konnen wir die beiden Eimer nicht mehr ver-
schieben. Und dort ndhert sich des Ritsels Losung.
Die beiden Eimer sind keine ,Malwerkzeuge®, da sie
das Bild als Ganzes beeinflussen.

Deshalb lassen sie sich auch nur dann bewegen, wenn
das Bild als Ganzes bearbeitet wird. Logisch, oder?
Beim Bearbeitungsmodus fiir das ganze Bild erscheint
zusitzlich ein Rahmen, der frei im Bild plaziert wer-
den kann.

Fassen Sie ihn mit dem Mauszeiger am Rand an, und
schieben Sie ihn an die Stelle, an der Sie die Wirkung
der eingestellten Werte betrachten wollen.

Innerhalb des Rahmens sehen Sie dann das verander-
te Bild auBerhalb das Ausgangsbilds.
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Abb. 11.9: Globale Verinderung des Bildes mit Rahmen
zum Betrachten der Wirkung

Im Vollbildmodus sind auch die Schubladen alle vor-
handen und voll funktionstiichtig. Sie sehen diese
,Utensilienboxen“ als verkleinerte Versionen im un-
teren Teil des Bildes.

Wenn Sie auf eins der Symbole klicken, wird die
Schublade geoffnet. Sie legt sich dann transparent
iiber das Bild.

Mit einem Klick auf den Steg wird die Schublade wie
gewohnt wieder geschlossen. Auch die Lure und das
Kreuz-Symbol lassen sich in der Vollbildansicht wie
iiblich benutzen.

Auf die optimierte Ansichtsqualitit miissen Sie hier
aber verzichten — vollig zu recht, bei der Bearbeitung
von Details wiirde sie namlich storen.
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Auch die flieBenden Bewegungsabldaufe beim Zoomen
gibt es in diesem Modus nicht. Hier ,hiipfen“ Sie von
Ort zu Ort. AuBerdem miissen Sie in Kauf nehmen,
daB in diesem Modus alles etwas gemichlicher ab-
lauft.

Die Vorher&Nachher-Ansicht

In der Schublade unter dem Zeichentisch gibt es sechs
verschiedene Mdoglichkeiten, die Anderungen im Bild
anzuzeigen. Diese Funktion ist allerdings nur im Licht-
und Farben-Raum verfiigbar.

Gelegentlich ist es sinnvoll, die urspriingliche Fassung
neben der gednderten zu betrachten. So fillt die Be-
urteilung oft leichter.

In der Schublade wihlen Sie aus, auf welche Art die
beiden Ansichten nebeneinandergestellt werden sol-
len. Klicken Sie die Fassung links auBen an, um das
gesamte Bild in der verdnderten Einstellung zu sehen.

Mit den nachsten drei Optionen werden in einer Half-
te des Bildes die Ursprungsfassung, in der anderen die
gednderte Fassung angezeigt. Die zweite Schaltfliche
teilt das Bild senkrecht in der Mitte, die dritte hori-
zontal und die vierte schrag.

Dabei muB es nicht immer exakt die Darstellung sein,
die Sie zunichst im Vorschaubild sehen.

Klicken Sie auf das Vorschaubild, und halten Sie dann
die Maustaste gedriickt. Wenn Sie nun ziehen, kon-
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nen Sie genau festlegen, wo die Teilung erfolgen soll.
Das Vorschaubild paBt sich wihrend des Ziehens an.

Im nichsten Beispielbild haben wir die horizontale
Trennlinie nach unten gezogen. Im oberen Teil des
Bildes sehen Sie nun die verdnderte Fassung, unten
das Originalbild.

SOAP Licht & Kontr Py, [MEtaloois

Abb. 11.10: Die horizontale Trennlinie wurde nach unten
verschoben

Im fiinften Vorschaubild sehen Sie einen Kreis, den
Sie ebenfalls frei positionieren konnen. Ziehen Sie ihn
einfach iiber die Stelle, in der die wichtigen Bildinfor-
mationen enthalten sind.

Das letzte Vorschaubild plaziert ein schachbrettarti-
ges Muster iiber dem Bild, bei dem immer abwech-
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selnd das Originalbild und die gednderte Fassung an-
gezeigt werden. Dieses Muster 148t sich bei fein nu-
ancierten Effekten einsetzen.

Die Ansichten lassen sich sowohl im Zeichentisch- als
auch im Vollbildmodus verwenden. Im Vollbildmo-
dus erfolgt die Anzeige allerdings nur im Rahmen, der
bei Effekten angezeigt wird, die sich auf das ganze Bild
auswirken. Das Umfeld wird also ohne Effekt ange-
zeigt.

Solange Sie die Einstellungen der Werte nicht gedn-
dert haben, ist die Ansichtsteilung natiirlich nicht
moglich. Die Vorschaubilder bleiben so lange deakti-
viert, bis ein Wert zur Anderung der Originalwerte an-
gegeben wird.

Wenn Sie die Vorher&Nachher-Anzeige umdrehen wol-
e len, miissen Sie nur doppelt auf das jeweilige Vor-
f J.I‘J schaubild klicken. Die Anzeige springt dann gleichzei-
tig fiir das Vorschaubild und das Bild auf dem
Zeichentisch um.

Die Werkzeuge

In der linken Schublade finden Sie zahlreiche Werk-
zeuge. Mit diesen konnen Sie die Effekte in den drei
Bearbeitungs-Rdumen nur an bestimmten Stellen des
Bildes anwenden. Klicken Sie auf die Schublade, um
sie zu Offnen.
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Sie sehen dann eine Schublade voller Werkzeuge. Mit
einem Klick in die Schublade werden die Werkzeuge
auf der Arbeitsfliche abgelegt, die Schublade ist da-
nach leer und wird automatisch geschlossen.

Abb. 11.11: Die Werkzeuge in der linken Schublade

Das linke Bild zeigte die gefiillte Schublade. Im mitt-
leren Bild liegen die Werkzeuge auf der Arbeitsflache.
Diese Werkzeuge gelten nur fiir den Retusche-Raum,
da dort etwas weniger Werkzeuge zur Verfligung ste-
hen als im Licht- und Farben-Raum. Die dort verfiig-
baren Werkzeuge sehen Sie im rechten Bild.
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Plazieren der Werkzeuge

Jedes Werkzeug ist ein eigenstdndiges Objekt, das frei
auf dem Arbeitsbereich plaziert werden kann. Klicken
Sie das betreffende Werkzeug an, und halten Sie die
Maustaste gedriickt. Ziehen Sie es dann an die neue
Position.

Sollen mehrere Objekte gleichzeitig verschoben wer-
den, klicken Sie einfach neben ein Werkzeug, und zie-
hen Sie dann einen Rahmen auf, der alle gewiinsch-
ten Werkzeuge umschlieBt. Alle markierten Werkzeuge
leuchten dann auf und lassen sich nun gemeinsam
verschieben.

Die Werkzeuge konnen auch frei {ibereinander gesta-
pelt werden.

Werden Werkzeuge in einem Raum neu plaziert, be-
finden sie sich auch in den beiden anderen Riaumen —
nach einem Raumwechsel — an der neuen Position.

Allerdings miissen die Werkzeuge dann erst wieder aus
der Schublade auf die Arbeitsfliche gelegt werden, da
Soap namlich bei jedem Raumwechsel die Werkzeu-
ge wieder in die Schubladen zuriicklegt (sehr ordent-
lich!).

Die Werkzeuge im einzelnen
Jedes der Werkzeuge reagiert etwas anders, deshalb

wollen wir uns nun ansehen, fiir welche Aufgaben wel-
ches Werkzeug geeignet ist.
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Die Wandpinsel

e

Es gibt zwei verschieden dicke ,Wandpinsel“, mit de-
nen Sie groBflichige Anderungen am Bild vornehmen
konnen. Nachfolgend sehen Sie die beiden Pinsel:

Abb. 11.12: Die beiden Wandpinsel

Beginnen wir zunédchst mit dem breiten Pinsel.

y Sobald Sie ein Malwerkzeug auswdhlen, springt die op-

timierte Bildschirmanzeige um. So sehen Sie, welche An-
derungen Sie wirklich am Bild vornehmen. Die opti-
mierte Anzeige wiirde die Anderung verfilschen.

Diese Pinsel haben eine breite, sehr weich auslaufen-
de Spitze. Der aufgetragene Effekt geht also an den
Réandern weich in den Hintergrund iiber.

Sehen wir uns anhand eines Beispiels das Anwenden
der Werkzeuge an:

1. Stellen Sie den Effekt ein, der auf das Bild aufge-
tragen werden soll. Bei unserem Beispiel wurde das
Bild stark aufgehellt. Die Einstellung der Werte wird
spiter eingehend beschrieben.

2. Klicken Sie auf die Stelle, wo der Effekt beginnen
soll. Bei dem Pinsel zihlt die untere Spitze als Mit-
telpunkt des Auftrags.
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3. Wenn Sie nun die Maustaste driicken, verwandelt

sich der Mauszeiger. Wie ein ,richtiger” Pinsel wird
die Spitze breiter. Sie sehen nachfolgend, wie die
Linie um die Spitze herum verlauft.

. Ziehen Sie mit der Maus, um die Strecke festzule-

gen, an der die eingestellten Anderungen aufgetra-
gen werden sollen.

Abb. 11.13: Der erste Pinselauftrag

5. Wenn Sie die ungewohnte Darstellung des Pinsels

irritieren sollte, konnen Sie den Mauszeiger auch
als kleines Kreuz anzeigen lassen. Driicken Sie dazu
die (£ _J-Taste. Sobald Sie die ({_)-Taste driicken,
wird die Anzeige wieder zuriickgeschaltet.

. Falls Thnen ein Fehler unterlaufen ist, konnen Sie

den zuletzt gezeichneten Strich widerrufen, indem
Sie die Tastenkombination + (2] driicken. Driik-
ken Sie diese Tasten erneut, wird der zuletzt gezo-
gene Strich wieder hergestellt. Diese Riicknahme
funktioniert nur, solange Sie nicht mit einem wei-
teren Strich begonnen haben.
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Die Dicke des Strichs

Alle Werkzeuge haben eine voreingestellte Stirke. Die
Dicke des Strichs bezieht sich immer auf das Verhalt-
nis zum Zeichentisch. Deshalb spielt die Ansichtsgro-
Be eine erhebliche Rolle.

Wird das gesamte Bild angezeigt, ist der Strich wesent-
lich dicker, als wenn Sie in das Bild hineinzoomen,
einen Strich malen und dann zur Gesamtansicht zu-
ruckkehren. Schauen wir uns dies einmal an.

Mit dem zuvor verwendeten breiten Wandpinsel hel-
len wir das Bild auf. Sie sehen den breiten Strich, der
quer tiiber das Bild verlauft.

Die eingestellten Werte konnen Sie iibrigens auf dem
Regler unten im Bild erkennen.

Abb. 11.14: Ein Strich in der Gesamtansicht: Er nimmt ei-
nen groBen Teil des Bildes in Anspruch
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Sie sehen, daB der Strich einen erheblichen Teil des
Bildes belegt. Probieren wir nun die Wirkung bei ei-
ner vergroferten Ansicht aus. Zoomen Sie also in das
Bild hinein.

Abb. 11.15: Ein Strich in der vergréBerten Ansicht

Nach dem Auftragen sieht der Strich natiirlich zu-
nichst genauso dick aus wie der zuvor gezeichnete.

Wird allerdings wieder zur Gesamtansicht zuriickge-
wechselt, konnen Sie erkennen, daB der Strich erheb-
lich diinner ist, als derjenige, den wir in der Gesamt-
ansicht aufgetragen haben.

Je groBer die DarstellungsgroBe ist, wihrend Sie den
Strich auftragen, um so feiner ist der Strich anschlie-
Bend in der Gesamtansicht.
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So haben Sie eine gute Moglichkeit, die Starke der Ver-
anderung zu steuern.

Die unterschiedlichen PinselgroBBen

Natiirlich konnen Sie die Stiarke des Strichs auch auf
andere Art veriandern. Sie haben bei der Vorstellung
des Werkzeugs schon gesehen, daB es zwei unter-
schiedlich groBe Pinsel gibt.

In der nichsten Abbildung wollen wir die beiden
Wandpinsel vergleichen. Im linken Teil sehen Sie den
breiten, im rechten Teil den diinnen. Zusétzlich zu den
beiden verfiigharen Pinselstirken konnen Sie die
Steuerung tiber die DarstellungsgroBe vornehmen.

Abb. 11.16: Die beiden Wandpinsel im Vergleich

Der Radiergummi

Bei allen Werkzeugen konnen Sie den Rapiercummr auf-
rufen, indem Sie die (All}-Taste driicken. Aulerdem
gibt es zwei Radiergummis. Die Wirkungsweisen un-
terscheiden sich allerdings.

Um den Unterschied zwischen den beiden Verwen-
dungsarten aufzuzeigen, malen wir zunéchst einen
Strich mit dem breiten Wandpinsel.
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Wenn Sie den Radiergummi iiber die (Ali}-Taste auf-
rufen, hat er die Form und GroBe des zuvor verwen-
deten Werkzeugs. Die Wirkung sehen Sie im nachsten
Bild links.

Benutzen Sie dagegen den eigenstindigen Pinsel, wird
die Form des vorherigen Werkzeugs ignoriert und die
vorgegebene Stirke des Radiergummis verwendet.
Diese Variante sehen Sie im rechten Teil des Bildes.

~

&

o

3

Abb. 11.17: Die beiden Varianten des Radiergummis

Auch von dem Radiergummi gibt es zwei Stdrken, die
wir im nichsten Bild miteinander vergleichen. Links
sehen Sie einen Strich mit dem groBen, rechts mit dem
kleinen, diinnen Radiergummi. Wenn Sie mit dem Ra-
diergummi Kklicken, wird die Spitze des Mauszeigers
eingedriickt.

-

S

Abb. 11.18: Die beiden Stiarken der unterschiedlichen Ra-
diergummis
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Die Kiinstlerpinsel

Die beiden nichsten Pinsel sind sehr viel diinner als
die Wandpinsel. Sie bieten sich an, um die Effekte mit
feinen Strichen aufzutragen.

Auch diese Pinsel laufen weich in den Untergrund aus,
der Ubergang ist aber bei diesen Werkzeugen wesent-
lich schmaler als bei den Wandpinseln.

Abb.11.19: Die beiden ,,Kiinstlerpinsel‘

Natiirlich driickt sich auch dieser Pinsel beim Malen
ein. Sehen wir uns auch hier die Starken der beiden
Pinsel an.

Abb. 11.20: Die beiden verfiigbaren Kiinstlerpinsel, rechts
der kleine Pinsel wahrend des Malens
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Die Bleistifte

Die beiden letzten ,Malwerkzeuge“ sind die Bleistifte.
Auch hier gibt es zwei Stirken.

Abb. 11.21: Die beiden Bleistifte

Mit den Bleistiften zeichnen Sie diinne, scharfkantige
Linien. Die beiden moglichen Stirken sehen Sie im
nichsten Bild. Der diinnere Bleistift zeichnet eine Li-
nie, die nur wenige Pixel breit ist.

Abb. 11.22: Die beiden Strichstiarken der Bleistifte

Wenn Sie hier die (Alt)-Taste fiir den Radiergummi
driicken, wird der Radiergummi verwendet, der sich
am Ende der Bleistifte befindet. Bei den diinnen Lini-
en fallt es schwer, den Strich zu entfernen, wenn die
Strichstarke des Radiergummis genauso dick ist. Des-
halb sollten Sie hier den anderen Radiergummi-Mo-
dus verwenden.
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Die Farbeimer

Mit den beiden FarBemMER-Symbolen wenden Sie den
eingestellten Effekt auf das gesamte Bild an oder ent-
fernen ihn aus dem gesamten Bild.

Der Eimer mit dem ,+“-Symbol iibertragt den Effekt,
den Sie mit den Reglern eingestellt haben, auf das Bild.
Ein Klick auf den Farbeimer mit dem ,,-“~-Symbol ent-
fernt alle aufgetragenen Effekte aus dem Bild, egal mit
welchem Malwerkzeug sie aufgetragen wurden.

Interessant ist sicherlich die Variante, einen Effekt auf
das gesamte Bild aufzutragen und ihn anschlieBend
mit den verschiedenen Radiergummi-Methoden wie-
der aus dem Bild zu entfernen.

Experimentieren Sie mit dieser Variante, es lohnt sich.
Natiirlich sind innerhalb eines Bildes Kombinationen
aller Werkzeuge moglich.

Abb. 11.23: Die beiden Farbeimer
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Die Masken

Bevor wir die drei verbleibenden Werkzeuge beschrei-
ben, wollen wir zunachst klaren, was beim Auftragen
eines Effekts passiert.

Stellen Sie sich vor, Sie malen auf einem Papierfoto .
Um das Foto nicht zu beschidigen, verwenden Sie eine
durchsichtige Folie, die Sie iiber das Foto legen. Auf
dieser Folie tragen Sie die Anderungen auf.

Nach einem solchen Prinzip arbeitet Soap. Bei der
Bildbearbeitung nennt man solche Folien ,,Alphaka-
nile®.

Erst wenn Sie einen Raum verlassen und die Abfrage
mit ANWENDEN bestétigen, wird der Effekt dauerhaft auf
das Bild iibertragen.

Durch das Arbeiten mit einem Alphakanal ist es mog-
lich, aufgetragene Effekte zuriickzunehmen oder sie
zu verdndern.

In anderen, professionellen Bildbearbeitungsprogram-
men werden Masken — wie die Alphakanile auch ge-
nannt werden — direkt bearbeitet, in Soap bemerken
Sie die verwendete Technik nicht. Trotzdem konnen
Sie die Vorteile dieses Verfahrens nutzen.

Mit den drei verbleibenden Werkzeugen werden auf-
getragene Effekte nachtraglich verandert. Falls Sie also
einen Effekt nicht mehr riickgingig machen kénnen,
verwenden Sie die folgenden Werkzeuge.
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Maskenbearbeitungswerkzeuge

Drei Werkzeuge sind noch iibrig, mit denen Sie die
Maske verdndern konnen: Die Hanp, der TropFEN und
der Eiszapren. Etwas komisch sind diese Symbole
schon, es gibt aber wohl keine besseren Darstellungs-
moglichkeiten der Funktionen.

Vermuten Sie schon, was fiir Funktionen sich hinter
den Symbolen verbergen?

Die Hand

Mit der Hand verschieben Sie die Maske. Um das
Werkzeug benutzen zu konnen, muf ein Teil des Bil-
des mit einem der Malwerkzeuge veriandert worden
sein.

Wir haben fiir unser Beispiel deshalb mit dem groBen
Kiinstlerpinsel eine willkiirliche Linie in das Bild ge-
malt, die wir fiir die erste Korrektur verwenden.
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Abb. |1.24: Die korrigierte Maske

Die Veranderung ragt in die Masten der Schiffe hin-
ein. Diese Stelle soll mit dem Hanp-Symbol verandert
werden. Klicken Sie also mit dem Hanp-Symbol auf
diese Stelle, und halten Sie die Maustaste gedriickt.
Ziehen Sie nun die Ecke an eine andere Stelle. Sie mer-
ken, daB sich der zuvor gemalte Pinselstrich wie ,,Knet-
masse” verformen laBt.

Das Hand-Symbol 14Bt sich also gut verwenden, um
die erzeugte Maske zu verschieben.

Falls Sie schon mit anderen Bildbearbeitungs-
programmen gearbeitet haben, werden Sie bemerken,
dap diese Hand dem ,,Verschmieren“-Effekt entspricht.
Der Unterschied besteht aber darin, daf} hier nicht die
Bildteile, sondern nur die Maske verschoben wird.
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Der Eiszapfen

Um die Wirkung des Eiszapfens zu erkennen, wenden
wir zundchst mit dem breiten Wandpinsel einen Ef-
fekt an. Sicher erkennen Sie den Verlauf der Linie
nicht, da der Wandpinsel einen sehr stark ,aufge-
weichten” Rand hat. Der Effekt geht flieBend in den
Hintergrund iiber, eine direkte Trennung ist nicht zu
sehen.

Wenn Sie nun mit dem Eiszapfen iiber die Maske ma-
len, wird die Kante des Effekts sichtbar, der Eiszapfen
verwandelt ndmlich weiche Verldufe in harte Kanten.

Im nichsten Bild sehen Sie, daB die untere Kante ge-
schirft wurde, die obere Kante lduft dagegen noch im-
mer weich aus. Die Wirkung entspricht bei der Bild-
bearbeitung dem Schirfen eines Bildes. Allerdings gilt
hier der Effekt nur fiir die Maske.

Abb. 11.25: Die unteren Kante wurde mit dem Eiszapfen
gescharft
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Der Tropfen

Mit dem Tropfen erreichen Sie das Gegenteil. Er weicht
scharfe Kanten auf. Anders als beim Hanp-Symbol
bleibt der Rand exakt bestehen.

Die Funktion entspricht bei der Bildbearbeitung dem
Weichzeichnen, aber auch hier ist nur die Maske be-
troffen, das Bild bleibt dabei unverandert.

In dem néchsten Bilder haben wir die Darstellung des
zuvor gezeigten Bildes vergréBert und dort den Trop-
fen verwendet.

An der unteren Kante ist der Ubergang weich, eine
Trennung ist nicht mehr zu erkennen, weil wir dort
mit dem Tropfen iiber die gesamte Linge der Kante
gemalt haben.

Abb. 11.26: Nach dem Anwenden des Tropfens lauft die
Kante weich in den Hintergrund aus
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Wechsel per Tastatur

Auch bei diesen Werkzeugen gibt es Unterstiitzung
durch Tastenkiirzel. Wenn die (Ali)-Taste gedriickt
wird, wihrend die Hand oder der Tropfen markiert
ist, wird zum Eiszapfen gewechselt. Bei ausgewéhlten
Eiszapfen erfolgt der Wechsel zum Tropfen.

Werkzeugeigenschaften andern

Wenn die Werkzeuge aus der Schublade ,,ausgepackt”
werden, gibt es ein weiteres Symbol auf der Arbeits-
fliche, das zunichst unauffillig klein ist. Wenn Sie al-
lerdings den Inhalt der Schublade untersuchen, wer-
den Sie dieses Symbol nicht finden, es wurde
scheinbar dort vergessen. Sie sehen dieses Symbol in
der niachsten Abbildung.

Abb. 11.27: Ein unauffilliges Symbol

Klicken Sie auf dieses Symbol, wird ein Regler geoff-
net, den Sie frei auf der Arbeitsfliche plazieren kon-
nen. Auf dem Regler finden Sie vier Optionen zum Ver-
stellen der Werkzeugeigenschaften.
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Der Regler kann frei auf der Arbeitsflache plaziert wer-
den, wenn Sie auf ihn klicken und die Maustaste ge-
driickt halten. Schieben Sie ihn dann an eine neue Po-
sition.

Abb. 11.28: Der Regler zum Verstellen der Werkzeugei-
genschaften

Nach dem Aufklappen des Reglers bleibt ein kleines
Feld auf der Arbeitsfliche zuriick. Wenn Sie den Reg-
ler auf diese Ablagefliche schieben, wird er wieder ver-
kleinert. Diese Technik ist praktisch, weil die volumi-
nosen Regler nur dann viel Platz einnehmen, wenn
sie wirklich gebraucht werden. Nach der Benutzung
werden sie einfach verkleinert.

VergroBern Sie anschlieBend diesen Regler wieder,
wird er genau an der Stelle plaziert, an der er sich vor
dem Verkleinern befand.

Die Standardeinstellungen andern

Fiir jedes Werkzeug ist standardmiBig eine geeignete
Einstellung dieser Werte vorgegeben. Im nichsten Bild
sehen Sie links die Standardvorgaben fiir den groBen
Wandpinsel, daneben die des kleinen Kiinstlerpinsels.
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Abb. 11.29: Zwei Standardvorgaben: Links die des breiten
Wandpinsels, rechts die des feinen Kiinstler-
pinsels

Sie konnen die Einstellungen durch Ziehen an den
Reglern dndern. Die Werte werden aber nur so lange
verdndert, bis Sie ein anderes Werkzeug auswéhlen.
Kehren Sie dann zum Werkzeug zuriick, bei dem Sie
die Werte verdndert hatten, werden wieder die Stan-
dardvorgaben des jeweiligen Werkzeugs eingestellt.

Folgende Einstellungen konnen Sie bei den Werkzeu-
gen verandern:

» Grossk: Regelt die Starke der Pinselspitze. Wenn Sie
diesen Regler verdndern, wird automatisch ein an-
deres Werkzeug aktiv. Schieben Sie den Regler nach
links, ist das Werkzeug ein Bleistift, in der Mitte
ein Kiinstlerpinsel und rechts ein Wandpinsel.

» 'WEeIcHHEIT: Mit diesem Wert geben Sie an, wie weich
die Kante des Werkzeugstrichs in den Untergrund
auslaufen soll. Je weiter nach rechts der Regler ge-
schoben wird, um so weicher ist der Rand.

+ DECKKRAFT: Mit der Deckkraft bestimmen Sie, wie
stark der Untergrund noch durchscheinen soll. Je
weiter der Regler nach links gezogen wird, um so
transparenter wird der Auftrag des Effekts. Wenn
Sie den Regler zu weit nach links schieben, kon-
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nen Sie den Effekt nicht mehr erkennen. Sie sehen
dies im unteren Teil des Beispiels.

Abb. 11.30: Zwei verschiedene Deckkraft-Werte

Dicute: Wird der Regler ganz nach links gezogen,
wird beim ersten Auftrag nur eine ,diinne Schicht”
des Effekts auf das Bild aufgetragen. Je haufiger Sie
iiber dieselbe Stelle malen, um so deckender wird
der Auftrag. Ist der Regler ganz nach rechts gezo-
gen — dies ist bei allen Malwerkzeugen die Stan-
dardeinstellung —, wirkt sich der Effekt schon beim
ersten Auftragen vollstindig auf das Bild aus.

Die Erinnerungspunkte

Auf der linken Seite des Reglers finden Sie eine Schub-
lade. Dort sind neun Felder, in denen Sie die aktuel-
len Einstellungen des Reglers ablegen konnen.

Diese Punkte werden ,Erinnerungspunkte“ genannt.
Sobald Sie auf ein belegtes Feld klicken, werden die
dort gespeicherten Werte eingestellt.
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Diese Werte bleiben auch bei einem Neustart von Soap
erhalten. Um einen belegten Erinnerungspunkt wie-
der zu l6schen, miissen Sie ihn mit gedriickter (Ali)-
Taste anklicken. Das frei gewordene Feld kann dann
zum Speichern eines anderen Wertes benutzt werden.

Abb. 11.31: Die aktuellen Einstellungen kénnen in Erinne-
rungspunkten gespeichert werden

Die Fernbedienung

In den drei Bearbeitungsraumen Licht, Farbe und Re-
tusche gibt es eine ,Fernbedienung®, die zunichst
ebenfalls — wie alle vorhandenen Regler — als Minia-
turbild auf der Arbeitsflache abgelegt ist.

Abb. 11.32: Die Fernbedienung als Miniaturbild
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Klicken Sie auf dieses kleine Symbol, um die Fernbe-
dienung in voller Groe anzuzeigen.

Auf der Fernbedienung gibt es sechs beschriftete Fel-
der, unter denen sich die verfiigbaren Optionen zu ver-
schiedenen Themen verbergen. Zunichst sind alle Op-
tionen verborgen, lediglich die Beschriftungen sind zu
sehen.

Wenn Sie auf eine der Beschriftungen klicken, wird
die Fernbedienung ,ausgefahren“. Die Optionen wer-
den dann sichtbar.

Im nichsten Bild sehen Sie nebeneinander alle aufge-
klappten Optionsfelder mit den jeweiligen Funktionen.
Unter den Hauptthemen verbergen sich unterschied-
lich viele Funktionen, wie Sie nachfolgend sehen:

Optionen

Abb. 11.33: Die Funktionen aller Themen

Folgende Funktionen stehen in den Einzelthemen zur
Verfiigung:
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Hivre ruft die Hilfethemen auf. Dabei wird entwe-
der die Seite mit den ,Machern® von Soap oder die
Seite der Raum-Tips aufgeschlagen.

Unter DaTEl stehen drei Funktionen zur Verfiigung:
Mit Drucken wird das Bild ausgedruckt, SPEICHERN
ruft den bereits bekannten Dialog zum Speichern
auf. Mit der Option LerzTE VERSION wird das Bild er-
neut von der Festplatte geladen. Dabei gehen alle
nicht gespeicherten Effekte verloren.

Im Feld AnsicaT konnen Sie zwischen dem Vollbild-
und dem Zeichentisch-Modus umschalten.

Falls Sie doch lieber einen Pfeil als Mauszeiger ver-
wenden wollen, konnen Sie den Standard-Win-
dows-Mauszeiger im Optionsfeld Cursor umschal-
ten. Die Funktion MEra OS schaltet wieder zu den
Soap-typischen Mauszeigern um.

Niitzlich sind die Funktionen im Optionsfeld WERrk-
ZEUGE. Mit MINIMIEREN werden alle Regler ,zuge-
klappt®. AuBerdem werden dabei die Werkzeuge
wieder in der Schublade untergebracht, und alle
Schubladen werden geschlossen — auBer den In-
formationen zum Bild am Kopf des Zeichentischs.
Mit Zuriick werden alle Werkzeuge in der Standard-
anordnung von Soap auf der Arbeitsfliche verteilt.

Unter diesen beiden Optionen befindet sich eine
Matrix mit neun Feldern. In diesen Erinnerungs-
punkten kénnen Sie die momentanen Werkzeug-
und Reglerpositionen speichern. Diese gespeicher-
ten Einstellungen stehen auch bei einem erneuten
Start von Soap noch zur Verfiigung.
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RiFl

# Mit einem Klick auf einen unbeschrifteten Bereich kon-

T

« Im letzten Feld OptioNEN kdnnen Sie zunéchst die
Meniizeile ein- oder ausblenden, um Soap zu mi-
nimieren. AuBerdem ist hier unter der Funktion Ar-
BEITSDISK einstellbar, wo Soap seine Arbeitsdateien
ablegt. Falls Thr Arbeitsspeicher nicht ausreicht,
verwendet Soap die Festplatte zum Auslagern von
Dateien. Nach dem Aufruf dieser Option kénnen
Sie ein anderes Verzeichnis auswihlen, als das stan-
dardmaBig verwendete Verzeichnis c:\TEmp.

+ Die letzte Funktion in der Fernbedienung beendet
das Programm. Es gibt allerdings noch eine Sicher-
heitsabfrage, ob das Programm wirklich beendet
werden soll. Erst nach der Bestdtigung wird Soap
verlassen.

# Achten Sie darauf, daf Sie Ihre Arbeit vor dem Verlas-

sen von Soap speichern. Die Sicherung findet nicht etwa
automatisch mit dem Beenden von Soap statt.

nen Sie die Fernbedienung wieder schlieffen. Gleiches
erreichen Sie auch mit der Tastenkombination +
(R). Nach erneutem Driicken dieser Tastenkombination
wird die Fernbedienung wieder gedffnet.
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Der Licht-Raum

Im nichsten Raum — dem Licht-Raum - wird das Bild
so bearbeitet, daB3 Helligkeit und Kontrast optimal auf-
einander abgestimmt sind. Die Bearbeitung kann ent-
weder fiir das gesamte Bild oder einzelne Bildpartien
vorgenommen werden. Diesen Raum — den Sie am
schnellsten durch Driicken der Taste erreichen —
hatten wir im vorigen Kapitel schon kennengelernt.
Die speziellen Funktionen des Licht-Raums wollen wir
uns nun anhand eines Beispiels ansehen. Zur Vorbe-
reitung laden wir unser Beispielbild zunéchst im Vor-
bereitungs-Raum:

SOAP Vorbereitung: Ausschneiden, Drehen - Plen, [Metalools

Abb. 12.1: Unser Beispielbild im Vorbereitungs-Raum
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Dort optimieren wir das Bild und schneiden die iiber-
fliissigen Bildteile ab. GroBe Teile des Ausgangsbildes
sind namlich {iberfliissig. Mit diesem zugeschnittenen
Bild wechseln wir nun in den Licht-Raum.

Sie sehen, daBl wir uns ein schwieriges Motiv ausge-
sucht haben: Es gibt unterschiedliche Helligkeiten und
Kontraste innerhalb des Bilds. Auf der rechten Seite
ist es heller, auf der linken Seite dagegen dunkler.

Bei diesem Motiv bietet sich also die Verwendung der
Malwerkzeuge an, damit der Effekt nur stellenweise
auf das Bild iibertragen wird.

SOAP Licht & Kontrast einstellen Plan, [Metalools

Abb. 12.2: Das Beispielbild im Licht-Raum

Unter dem Bild sehen Sie den Regler, mit dem Sie Hel-
ligkeit und Kontrast einstellen konnen. Er besteht aus
drei Reglern, die Sie nach oben oder unten schieben
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konnen. Solange Sie kein Malwerkzeug verwendet ha-
ben, wirken die Einstellungen auf das gesamte Bild.

Mit dem linken Regler steuern Sie, wie stark sich der
Effekt auf das Bild auswirken soll. Je hoher der Regler
gezogen wird, um so stiarker wirken sich die Einstel-
lungen der beiden anderen Regler aus.

Der zweite Regler steuert die Helligkeit des Bildes. Je
weiter Sie den Regler mit dem Sonnensymbol nach
oben ziehen, um so heller wird das Bild. Der letzte
Regler legt den Kontrast fest. Oben ergibt sich ein star-
ker Kontrast. Wird er dagegen ganz nach unten gezo-
gen, ist das Bild kontrastlos, es ergibt sich ein einheit-
liches Grau. Sie haben noch mehr Optionen, wenn Sie
die Schublade rechts vom Reglers 6ffnen. Dort gibt es
nochmals drei Schieberegler.

Die Regler unterscheiden sich, je nachdem ob die Hel-
ligkeits- oder die Kontrastreglung aktiviert ist. Welcher
der Regler gerade aktiv ist, erkennen Sie an deren Sym-
bol: Es ist eingedriickt, wenn der Regler aktiv ist.

In der aufgeklappten Schublade unterscheiden sich
die Regler ebenfalls voneinander. Bei der Helligkeits-
reglung sind die Regler gelb, beim Kontrast sind Sie
zur Halfte dunkel, zur anderen Halfte hell.

Abb. 12.3: Die aufgeklappte Schublade, links bei aktiver
Helligkeitsreglung, rechts beim Kontrast
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Mit diesen drei Reglern kénnen Sie die Wirkung auf
bestimmte Bereiche einschrinken. In jedem Bild gibt
es dunkle Bereiche, die als Schatten bezeichnet wer-
den. Die hellen Bereiche nennt man Lichter. Dazwi-
schen liegen die Mitteltone. Diese drei Bereiche wer-
den mit den Reglern beeinfluBit. Der linke Regler ist
dunkel unterlegt. Wenn Sie ihn verschieben, werden
nur die Schattenpartien des Bildes bearbeitet, die Mit-
teltone und die Lichter werden nur wenig verandert.

Damit sich immer flieBende Ubergiinge ergeben, wird
der mittlere Regler fiir die Mitteltone zunichst immer
automatisch mitbewegt, Sie konnen ihn aber nach-
traglich auf die Ausgangsstellung zuriickziehen.

Mit diesen drei Reglern kénnen Sie neben Bildverbes-
serungen auch erstaunliche Effekte erzielen. Experi-
mentieren Sie ruhig mit verschiedenen Werten her-
um, es lohnt sich!

Es gibt sogar noch weitergehende Einstellungsmog-
lichkeiten. An der aufgezogenen Schublade befindet
sich ndmlich eine weitere Schublade mit noch mehr
Reglern. Soap nennt diesen erweiterten Regler den
yneunspurigen Equalizer”.

=
=
=
B
=
B
=
=
=
| =
=
=
=
=
£

Abb. 12.4: Der ,,neunspurige Equalizer*
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Auch bei diesen Reglern werden die Schatten, Mittel-
tone und Lichter beeinfluBt. In diesem Fall ist aber
eine nuanciertere Abstufung méglich.

Sie konnen die neun Regler auch benutzen, um skur-
rile Ergebnisse zu erzielen. Im nichsten Beispiel ha-
ben wir durch Verziehen der Regler das folgende Er-
gebnis erhalten.

Mit diesen Einstellungen konnen Sie Effekte erreichen,
die das Bild vollig verandern.

Abb. 12.5: Ein ungewoéhnliches Ergebnis durch eine unge-
wohnliche Einstellung
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Fur den Profi

In anderen Bildbearbeitungsprogrammen kennen Sie
diese Funktion unter der Bezeichnung ,Tonwertkor-
rektur” und ,Gradationskurve®. Die unterschiedlichen
Tonwerte eines Bildes werden im Equalizer zu Grup-
pen zusammengefaBt und zusammen bearbeitet.

Bei den drei Reglern entspricht der mittlere Regler der
Gammakurve, die Sie vielleicht von anderen Bildbe-
arbeitungsprogrammen her kennen.

Einzelne Farben andern

Auf der linken Seite des Equalizers finden Sie vier klei-
ne Knopfe. Damit konnen Sie die Werte fiir jede ein-
zelne RGB-Farbe getrennt verdndern. So konnen Sie
zum Beispiel die Anderungen nur am roten Kanal des
Bildes vornehmen, den griinen und blauen Kanal aber
unverdndert lassen.

Effekte anwenden

Bisher haben wir die Einstellungen am gesamten Bild
angewendet. Sobald Sie ein Malwerkzeug auswihlen,
sieht das Bild wieder normal aus.

Wir wollen jetzt die Moglichkeiten dieses Raums ver-
wenden, um unser Bild zu optimieren. Zunéchst soll
der Helligkeitsunterschied auf der rechten Seite auf-
gehoben werden.
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Es gibt viele verschiedene Wege, diese Aufgabe zu be-
waltigen, wir wollen hier nur einen vorstellen:

1. Dazu stellen wir einen — zunichst beliebigen — Wert
fiir die Helligkeitsdnderung ein, der ungefiahr den
Helligkeitsunterschied ausgleicht.

2. Nun wihlen wir den breiten Wandpinsel. Dieses
Werkzeug ist fiir unsere Aufgabe geeignet, da die
Helligkeit nicht abrupt abfillt. Der Ubergang zwi-
schen den dunklen und hellen Stellen im Bild ist
sehr weich.

3. Mit dem Pinsel wird nun tiber die Stellen im Bild
gemalt, die zu hell sind.

Abb. 12.6: Das Abdunkeln der hellen Bildpartie
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4. Wir wollen diesen Effekt in mehreren Arbeitsschrit-
ten auftragen. Die Korrektur in einem Schritt ist
nur mit zahlreichen Versuchen mit verschiedenen
Dicute-Einstellungen moglich.

5. Nach dem Auftrag wird die Einstellung von Hellig-
keit und Kontrast exakt angepaBt.

6. Der Effekt ist momentan auf einer ,Ebene“ {iber
dem Bild aufgetragen. Sie konnen die vorgenom-
menen Anderungen jederzeit dauerhaft mit dem
Bild verbinden.

Welche Bereiche des Bildes maskiert wurden, konnen
Sie {ibrigens leicht feststellen, wenn Sie zum Beispiel
den Kontrastregler ganz nach unten ziehen, wie wir
es in der folgenden Abbildung getan haben. Der ,be-
malte“ Bereich wird dann vollstandig grau.

Abb. 12.7: Uberpriifung der Maske
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Effekte fixieren

Il

Il

An der linken Seite des Reglers gibt es zwei Knopfe.
Wenn Sie auf den roten Knopf driicken, werden alle
vorgenommenen Einstellungen zuriickgesetzt und die
Standardvorgaben wieder eingestellt.

Mit dem griinen Knopf verbinden Sie dagegen die vor-
genommenen Anderungen fest mit dem Bild.

Vorsicht! Nachdem Sie auf den griinen Knopf gedriickt
haben, kénnen Sie keine Anderungen mehr vornehmen.
Auch das ,,Wegradieren” des Effekts ist anschlieffend
nicht mehr méglich.

Wenn Sie die Anderungen fest auf den Hintergrund
iibertragen haben, werden die Einstellungen zuriick-
gesetzt. Sie konnen nun neue Werte eingeben oder
neue Bereiche mit den Malwerkzeugen maskieren.

Wenn Sie auf den roten Knopf driicken, kehren Sie zu
dem Punkt zuriick, an dem Sie zuvor die Maske fixiert
hatten — also nicht zum Ausgangsbild. Diese Funktion
macht sozusagen mehrere Arbeitsschritte auf einmal
riickgdngig.

Abb. 12.8: Mit dem griinen Punkt werden die Einstellun-
gen fest mit dem Untergrund verbunden
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1. AnschlieBend tragen wir den nichsten Auftrag mit
dem breiten Wandpinsel — allerdings mit verdnder-
ten Einstellungen — auf. Auch diesen Schritt fixie-
ren wir durch Anklicken des griinen Knopfs.

2. Dieser Vorgang wird mehrfach wiederholt, bis der
helle Bereich an den Rest des Bildes angeglichen
ist. Die Einstellungen fiir Helligkeit und Kontrast
werden jeweils neu eingestellt.

3. Nach jedem Auftrag wird der Effekt mit dem Un-
tergrund fixiert. Erst danach erfolgt der nachste
Auftrag mit dem Wandpinsel.

Nach diesen Arbeitsschritten liegt nun das erste Zwi-
schenergebnis vor:

Abb. 12.9: Das vorlaufige Zwischenergebnis

Nun soll das Bild insgesamt optimiert werden. Dazu
wird zunéchst wieder der zuletzt angewendete Wand-
pinsel-Effekt mit dem Untergrund fixiert. Anschlie-
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Bend werden Helligkeit und Kontrast fiir das gesamte
Bild korrigiert. Wir verwendeten die nachfolgend ab-
gebildeten Werte.

Abb. 12.10: Die verwendeten Werte zur Korrektur der
Helligkeit und des Kontrastes

AbschlieBende Feinkorrekturen

Nach der globalen Korrektur werden vermutlich noch-
mals Malwerkzeug-Korrekturen notwendig sein. Eini-
ge Stellen lassen sich erst dann genau beurteilen, wenn
auch das Gesamtbild optimiert wurde.

Deshalb tragen wir eine weitere Maske mit dem Wand-
pinsel auf. Um den Rand der Maske zu ,verwischen®,
wird das Hanp-Symbol zum Verschmieren verwendet.

Auch hier konnen Sie das Ergebnis der Maskierung
gut kontrollieren, wenn Sie den Kontrast oder die Hel-
ligkeit zwischenzeitlich um einen deutlichen Wert ver-
dndern.

Im nichsten Bild sehen Sie die Maske, die mit der
Hand verwischt wurde.
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Abb. 12.11: Der Kontrast der Maske wurde zur Verdeutli-
chung auf den kleinstmoéglichen Wert gesetzt

So ergibt sich das nichste Zwischenergebnis. Verglei-
chen Sie das Bild mit der urspriinglichen Vorlage.

Abb. 12.12: Das nachste Zwischenergebnis
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Detailanderungen

Die Malwerkzeuge lassen sich gut nutzen, um Details
im Bild zu optimieren. Bisher hatten wir mit dem
Wandpinsel die Anderungen groBflichig aufgetragen.
Nun soll das Gesicht des Kindes etwas aus dem Hin-
tergrund ,herausgehoben® werden:

1.

Zoomen Sie in das Bild hinein, bis der Kopf den
Zeichentisch ausfiillt.

Als erstes fillt bei der Vergroerung auf, dafl noch
viel Arbeit im Retusche-Raum auf uns zukommen
wird. Das Bild ist namlich sehr koérnig, was bei al-
ten Fotos natiirlich normal ist. Im Moment soll aber
nur der Kontrast des Kopfes erh6ht werden, so daf3
er sich besser vom Hintergrund abhebt.

Ziehen Sie den Kontrast-Regler ganz nach unten.
Das Bild ist dann vollstandig grau, wenn Sie keine
Ansichtenteilung in der VorHER&NAcHHER-Schubla-
de eingestellt haben.

Wihlen Sie jetzt den groBen Kiinstlerpinsel aus.

. Nach der Auswahl springt das Bild wieder um. Die

graue Fliche ist verschwunden.

Malen Sie nun iiber den Kopf, bis er vollstindig
grau ,gefiillt“ ist. Mit diesem Verfahren konnen Sie
die Werkzeuge verwenden, als wiirden Sie im Bild
malen. Tatsdchlich tragen Sie aber natiirlich nur
einen sehr starken Effekt auf.

Dieses Verfahren mag zwar etwas ungewohnlich sein,
so 14Bt sich aber leicht erkennen, an welchen Stellen
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die Maske bereits existiert. Wenn Sie mit der feinen
Einstellung arbeiten wiirden, wére die Maske nur sehr
schwer von der Umgebung zu unterscheiden.

Nach der Fertigstellung der Maske wird der Rand mit
dem Tropfen weichgezeichnet, so daB nach dem An-
wenden der Kontrastverstirkung der Ubergang nicht
auffallt.

Abb. 12.13: Weichzeichnen der Maske

Nun kann die Korrektur des Kontrastes vorgenommen
werden. Dabei ist es nicht sinnvoll, diese Anderung in
der VergroBerung vorzunehmen, da das fehlende Um-
feld die Beurteilung verfialschen konnte.

Also wird die Nah-Ansicht in der rechten Schublade
mit einem Klick auf ein leeres Feld gespeichert. Die
Gesamtansicht wird wieder eingestellt, indem in der
AxnsicHTEN-Schublade auf das oberste Feld geklickt
wird.
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In der Gesamtansicht wird jetzt die notwendige Kor-
rektur des Kontrastes vorgenommen. Sie sehen die ver-
wendeten Werte im folgenden Bild.

SOAP Lichr & Kontrast einstellen Plen, IMetaloals

Abb. 12.14: Einstellung der Korrektur

Damit ist das Endergebnis erreicht. Alle anderen Kor-
rekturen werden wir im Retusche-Raum im Kapitel 7
vornehmen.

Um unsere Arbeit auf der Festplatte zu sichern, rufen
wir die FernBeEDIENUNG und dort das Feld Darer auf. Be-
vor das Dialogfeld zum Speichern aufgerufen wird,
fragt Soap nach, ob der angebrachte Effekt auf das Bild
angewendet werden soll. Ein Speichern ist erst mog-
lich, wenn Sie diese Sicherheitsabfrage bestitigen.
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Arbeitsweisen

Es ist normal, daB die Bildoptimierungen oft nicht in
einem Schritt durchgefiihrt werden konnen. Zuerst
sollten Sie gravierende Anderungen — wie unseren Hel-
ligkeitsabfall — durchfiihren.

Im AnschluB daran wird das Gesamtbild korrigiert. Die
Feinjustierung einzelner Bildpartien sollte erst zum
Abschluf3 vorgenommen werden.

Falls Sie auf einzelne Arbeitsschritte spater noch ein-
mal zuriickgreifen wollen, konnen Sie die Datei nach
jedem Arbeitsschritt unter einem anderen Namen auf
der Festplatte speichern.

Sie haben bei unserem Beispiel bemerkt, dafl das Ge-
samtbild noch deutlich verbessert werden konnte, ob-
wohl wir im Vorbereitungs-Raum bereits die automa-
tische Optimierung eingestellt hatten.

Ein abschlieBender Hinweis soll dieses Kapitel been-
den:

Falls Sie den Equalizer aufgeklappt hatten und nun
zur Schublade mit den drei Reglern zuriickkehren wol-
len, miissen Sie zuerst die Schublade komplett schlie-
Ben und sie dann wieder 6ffnen. Logisch, oder?
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Wenn Sie mit Farbbildern arbeiten, finden Sie im Far-
ben-Raum die passenden Funktionen, um das Bild zu
optimieren. Sie erreichen diesen Raum auch mit der
Taste (F4). Fast alle Werkzeuge entsprechen denen im
Licht-Raum. In diesem Raum konnen Sie mit densel-
ben Mal-Werkzeugen arbeiten und auch deren GroBe
und Beschaffenheit wie gewohnt verdndern. Die Fern-
bedienung stellt ebenfalls die bereits beschriebenen
Funktionen bereit. Der Regler zur Veranderung des Bil-
des ist allerdings ein anderer:

[Metalools

Abb. 13.1: Der Farben-Raum
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Der Regler

Der Regler wird genauso bedient wie der Regler im
Licht-Raum. Allerdings gibt es hier einen Schiebereg-
ler mehr. Der Regler links regelt die Intensitit des ein-
gestellten Effekts.

Mit dem zweiten Regler verindern Sie den Farbton.
So konnen Sie zum Beispiel einen roten Gegenstand
in einen blauen umwandeln.

Der nichste Regler verdndert die Sattigung der Far-
ben. Je weiter Sie den Regler nach oben ziehen, um so
gesittigter — intensiver — werden die Farben. Wird der
Regler dagegen ganz nach unten gezogen, ist das Bild
farblos, also schwarzweiB.

Mit dem letzten Regler wird die Helligkeit geregelt.
Schieben Sie den Regler ganz nach oben, wird das ge-
samte Bild weiB. Schieben Sie ihn nach unten, wird es
schwarz. Diese Moglichkeit kdnnen Sie zum Beispiel
zum Freistellen von Motiven verwenden.

Auch bei diesem Regler gibt es Erinnerungspunkte, in
denen Sie Werte speichern konnen, die Sie nochmals
verwenden wollen. Das Zuweisen des Effekts erfolgt
auch bei diesem Regler iiber den griinen Knopf an der
linken Seite des Reglers, der rote Knopf setzt die Wer-
te alle auf die neutrale Stellung zuriick.

Nach dem Aufklappen der rechten Schublade erschei-
nen zwolf Regler, mit denen Sie die einzelnen Farbto-
ne verdndern konnen.
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Veranderung einzelner Farben

Den Equalizer konnen Sie zum Beispiel nutzen, um
gezielt einzelne Farben zu verdndern. Fiir ein Beispiel
haben wir ein Bild ausgesucht, das eine groBere Fla-
che einer Farbe enthilt.

Abb. 13.2: Ein Bild, an dem wir einige Farben mit Hilfe
des Equalizers dandern wollen

Nun wollen wir den Kopf der Spielzeugente an eini-
gen Stellen drastisch in der Helligkeit verindern. Off-
nen Sie dazu die Schublade, um den Equalizer auszu-
fahren. Markieren Sie dann die Sonne, damit die
Helligkeit verdndert werden kann.



348

Kai’s SuperGoo Power

An der Farbe der Regler erkennen Sie, welche Farbe
verandert wird. Wir haben im folgenden Bild den gel-
ben Regler weit nach unten gezogen und so die gel-
ben Farbtone stark abgedunkelt.

Auch hier wandern die umliegenden Regler automa-
tisch mit, so daB sich weiche Uberginge ergeben.
Wenn Sie die (Alt)-Taste driicken, konnen Sie auch hier
das Mitziehen verhindern.

Sie sehen im folgenden Bild die deutliche Verande-
rung. Es entsteht ein vollig anderer Bildcharakter. Die
Ubergiinge des Effekts sind dabei nicht erkennbar. Mit
diesem Regler konnen Sie ganz gezielt arbeiten. Na-
tiirlich lassen sich auch mehrere Farben gleichzeitig
verandern.

Abb. 13.3: Die Gelbtone wurden abgedunkelt
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Ein SchwarzweiB3bild erzeugen

Wenn Sie Teile des Bildes oder auch das gesamte Bild
einer farbigen Vorlage in ein Schwarzweifbild umwan-
deln wollen, miissen Sie den Regler fiir die Sattigung
nach unten ziehen. Dies konnen Sie natiirlich auch
ohne den Equalizer bewerkstelligen. Interessant wird
es aber, wenn Sie einzelne Farbregler in der Normal-
stellung belassen.

So haben wir in der folgenden Abbildung die gelben
Tone in der Normalstellung belassen. Alle anderen
Farben haben wir entfarbt. Bei unserem Entenbild be-
deutet dies, daB der gesamte Kopf in seiner Farbe er-
halten bleibt, der Hintergrund ist aber nun schwarz-
weifl. Da die Wirkung im Schwarzweifidruck natiirlich
nicht erkennbar wére, verzichten wir in diesem Fall
auf die Abbildung.
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Abb. 13.4: Mit den oberen Einstellungen ist das gesamte
Bild schwarzweiB3, mit den unteren bleiben alle
gelben Farbtone erhalten
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Farbeffekte erzeugen

Die Regler konnen Sie auch verwenden, um unge-
wohnliche Effekte zu erzielen.

Verziehen Sie die Regler bei gehaltener (Alt)-Taste will-
kiirlich, um die verschiedenen Farben alle auf eine an-
dere Art zu verandern.

Bildteile einfarben

Als nichstes wollen wir den Kopf der Ente umfirben,
der Rest des Bildes soll allerdings von der Anderung
nicht beeinfluBt werden.

Die Maskierung nehmen wir auf eine dhnliche Art vor,
wie wir sie schon im Licht-Raum verwendet haben.
Damit wir wieder eine ,Malfarbe“ zum leichteren Mas-
kieren erhalten, wird der Helligkeitsregler auf den
kleinstmoglichen Wert eingestellt. Ziehen Sie den Reg-
ler also ganz nach unten. Die Anderungen werden so
in Schwarz aufgetragen.

Beim ,,Zumalen” der Flache sollten Sie von innen nach
auBen arbeiten. Beginnen Sie mit dem breiten Wand-
pinsel, um zunichst den inneren Bereich mit breiten
Pinselstrichen zu fiillen. Der {ibliche weiche Rand des
Wandpinsels wire hier hinderlich. Deshalb sollten Sie
die WEeIicHHEIT auf einen niedrigen Wert einstellen.

Beginnen Sie in der Gesamtansicht mit dem Fiillen
der Fliache. Das nachste Bild zeigt dieses Stadium und
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die verwendeten Pinseleinstellungen. Auflerdem er-
kennen Sie an dem Farbregler, wie wir die schwarze
Farbe eingesetzt haben.

Abb. 13.5: Die innere Flache wird mit ,,Schwarz* gefiillt,
dabei wird der Pinsel angepaf3t

Nachdem der groBte Teil des Kopfes gefiillt ist, wird
der Randbereich mit dem gréBeren Kiinstlerpinsel be-
arbeitet.

Um die Details gut erkennen zu koénnen, vergrofern
Sie nach diesen Vorarbeiten die Darstellung. Arbeiten
Sie sich Schritt fiir Schritt an den Rand heran.
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Abb. 13.6: Die Detailarbeiten

Falls Sie durch die schwarze Flache irritiert werden,
konnen Sie die Farbe auch in Weil dndern. Ziehen
Sie dazu den Helligkeitsregler ganz nach oben.

Die duBere Kante 148t sich am besten mit dem feinen
Kiinstlerpinsel bearbeiten.

Da sich der Bildausschnitt nicht automatisch ver-
schiebt, wenn Sie den Rand erreichen, miissen Sie ihn
mit dem Kreuz-Symbol jedesmal ,manuell® verschie-
ben. Dieses listige Verfahren — das Sie von anderen
Bildbearbeitungsprogrammen nicht kennen — ist wohl
der Preis fiir die schénen Echtzeitanimationen.

Denken Sie aber daran, daf8 Sie durch Driicken der
(sirg)-Taste die Lure aufrufen konnen, wihrend Sie mit
einem Malwerkzeug arbeiten.

Nachdem die Maske nun fertiggestellt ist, konnen Sie
den Helligkeitsregler wieder auf die Normalstellung
zuriickschieben. Am einfachsten benutzen Sie dazu
den roten Knopf auf der linken Seite des Reglers.
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Wenn Sie dann die endgiiltige Farbdnderung vorneh-
men, muB aber ein Malwerkzeug ausgewdihlt sein, da-
mit nur der maskierte Bereich betroffen ist. Klicken
Sie deshalb ein Malwerkzeug an, und verziehen Sie
den zweiten Regler — der fiir die Farbverianderung zu-
stindig ist — nach unten oder oben.

Nach diesem Verfahren haben wir den Kopf unserer
Ente nun in Blau eingefarbt. Das Endergebnis und die
verwendete Einstellung sehen Sie im nachsten Bild.

Abb. 13.7: Der umgefirbte Entenkopf

Temporire Maske

Bei der Herstellung von aufwendigen Masken gibt es
einiges zu beachten:
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Nach dem Wechsel in einen anderen Raum oder beim
Speichern der Datei muf3 der Effekt angewendet wer-
den. Damit geht automatisch die Maske verloren.

Da es leider keine Moglichkeit zur Speicherung der
Maske gibt, miissen Sie die Maskierung erneut vor-
nehmen, falls Sie spiter noch Korrekturen haben. Es
lohnt sich daher nicht, aufwendige Maskierungen vor-
zunehmen.

Maskenkorrekturen

Wenn Sie bei den feinen Bearbeitungen des Randes
uber den Rand ,hinausmalen®, konnen Sie am ein-
fachsten die (Ali)-Taste driicken und dann mit dem Ra-
piErcUMMI die Kante von der anderen Seite korrigie-
ren.

Wenn Sie mit einer Maus die Maskierung zeichnen,
wird es sicherlich haufig vorkommen, daB Sie iiber den
Rand der Kontur malen. Sie benotigen schon etwas
Ubung, um mit einer Maus ,freihéindig® gleichmiBig
runde Formen sauber zu maskieren.

Arbeiten im Vollbildmodus

Da sich der Bildausschnitt auf dem Zeichentisch nicht
verschieben 14Bt, konnen Sie versuchen, im Vollbild-
modus zu arbeiten, so daf8 Sie immer das gesamte Bild
auf der Arbeitsfliche sehen. Das geht natiirlich nur
dann, wenn die GréBe des Bildes die BildschirmgroBe
nicht iiberschreitet.



14. Kapitel:
Der Retusche-Raum

Im letzten Bearbeitungsraum — dem Retusche-Raum
— gibt es andere Werkzeuge als in den beiden bisher
beschriebenen Rdumen. Sie erreichen diesen Raum
am schnellsten mit der Taste (£3).

Bei der Arbeitsweise in diesem Raum gibt es grundle-
gende Unterschiede zu den bekannten Verfahren:

Ein Anwenden der Effekte auf das gesamte Bild ist
nicht méglich. AuBerdem muB der Darstellungs-
maBstab mindestens 1:1 sein.

Die Riicknahme von Anderungen mit dem Radie-
rer ist nur bis zum Wechsel des Malwerkzeugs mog-
lich. Das Anwenden erfolgt in diesem Raum nim-
lich automatisch bei jedem Werkzeugwechsel.

In diesem Raum gibt es keine Regler. Dafiir sind
fiinf Schaltflichen vorhanden, in denen die verfiig-
baren Funktionen untergebracht sind: ScHARFzEICH-
NEN, WEICHZEICHNEN, KLONEN, ROTE AUGEN und HEILEN.
Zu jeder der Funktionen gibt es drei Varianten, die
sich in den Schubladen befinden, die Sie jeweils
auf der rechten Seite der Schaftflichen 6ffnen kon-
nen.

Das liest sich sehr vielversprechend, nicht wahr? In
diesem Kapitel wollen wir uns ansehen, was sich wirk-
lich hinter diesen Funktionen verbirgt und wie Sie die
Korrekturen in der Praxis einsetzen konnen.
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Sehen wir uns die Arbeitsflache des Retusche-Raums
zundchst einmal an. Am Full der Arbeitsflache befin-
den sich die fiinf Funktionen dieses Raums.

Bei den Werkzeugen fehlen die beiden Farbeimer, da
die Funktionen ja nicht auf das gesamte Bild ange-
wendet werden konnen.

Da die Effekte hier nicht mit der Maskierungstechnik
aufgetragen werden, fehlen auch die Hanp, der Trop-
FEN und der EisZAPFEN.

Alle anderen Bedienelemente entsprechen dem, was
Sie schon aus den anderen Riumen kennen. Im Bild
auf dem Zeichentisch sehen Sie zudem einen Kreuz-
Mauszeiger, der symbolisiert, daf3 vor der Bearbeitung
erst in den 1:1-DarstellungsmaBstab gezoomt wird, be-
vor mit der Bearbeitung begonnen werden kann.

Das Weichzeichnen

Mit der Funktion WEeicHZEICHNEN kOnnen Sie Partien des
Bildes unscharf einstellen. In der Schublade des Reg-
lers gibt es drei verschiedene Einstellungen. Damit re-
geln Sie, wie stark sich der Effekt, den Sie mit den Mal-
werkzeugen auftragen, auf das Bild auswirken soll.

Abb. 14.1: Der Effekt WEicHZzEICHNEN mit den drei verfiig-
baren Starken
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An den kleinen Symbolen in der Schublade erkennen
Sie schon, daB der Effekt bei der rechten Option am
starksten wirkt, bei der linken am wenigsten.

Wenn Sie die linke Option anwenden, bleiben die Kon-
turen des Bildes erhalten. Alle Stellen, die harte Kon-
traste aufweisen, werden vom Weichzeichner nicht er-
faBt. Alle nahezu einfarbigen Flichen werden dabei
aber geglittet. Bei der rechten Option werden auch
viele der Konturen mit verwischt.

In den meisten Fillen werden Sie mit der linken Opti-
on die beste Wirkung erzielen, da ja die Detailzeich-
nung Thres Bildes erhalten bleiben soll.

Sehen wir uns anhand unseres Bildes aus Kapitel 12
an, was passiert, wenn Sie diesen Effekt anwenden.
Am sinnvollsten ist in den meisten Fillen die Bearbei-
tung im Vollbildmodus, den Sie auch in diesem Raum
iiber die (5)-Taste erreichen. Im Vollbildmodus ha-
ben Sie gelegentlich mit Schwierigkeiten zu kdmpfen.

So kann es schon einmal passieren, daB Sie am FuB
des Bildschirms die folgende — merkwiirdige — Erschei-
nung antreffen. Hier hat Soap manchmal Schwierig-
keiten beim Aufbau des Bildes, wenn Sie die Schalt-
flichen an den FuB des Bildschirms verschieben.

Abb. 14.2: Nicht alles ist in Soap perfekt...
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Malen Sie mit dem Pinsel tiber die ,,schadhaften“ Stel-
len, und hoffen Sie, daB3 dieser Fehler in der nichsten
Version beseitigt wird. Das Bild wird nicht beeintrach-
tigt. Es ist ein rein optischer Fehler.

AuBerdem konnen Sie die Schubladen und die Fern-
bedienung zwar minimieren, die groBen Schalter blei-
ben aber beim Vollbildmodus storend im Bild. Plazie-
ren Sie die Schalter an den Stellen, an denen sie am
wenigsten storen, und packen Sie alle Werkzeuge in
die Schubladen. Nach diesen ,Aufraumarbeiten” kann
nun die Bearbeitung des Bildes beginnen.

Da die Funktionen am besten bei starken VergroBe-
rungen zu erkennen sind, sehen wir uns das Bild in
dieser VergroBerung an. Wir haben das Bild so ver-
grofBert, daB die einzelnen Bildpunkte sichtbar sind.
Dies sehen Sie in der nichsten Abbildung.

Abb. 14.3: Eine Detailansicht
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AuBerdem haben wir den Wandpinsel zur Markierung
neben einer Kontur plaziert. Dort sehen Sie, wie Soap
eine Kontur definiert: Befinden sich direkt neben sehr
hellen Pixeln sehr dunkle Pixel, ist dies eine Kontur.
Fachminnischer ausgedriickt heiBt das: Ist der Kon-
trast benachbarter Pixel groB, ergibt sich eine Kontur.

Abb. 14.4: Die unbearbeitete Vorlage im Detail

Damit Sie die Unterschiede der drei verfiigbaren
WEIcHZEICHNER-Optionen gut erkennen, haben wir eine
Stelle im Bild ausgesucht, an der der Effekt gut zum
Tragen kommt: Das Lenkrad des Dreirads ist von ei-
ner flichigen Struktur umgeben.

Mit der ersten der drei Funktionen werden die besten
Ergebnisse erzielt, wie das folgende Bild belegt. Sie se-
hen, daB die Stellen mit hohem Kontrast unberiihrt
blieben. Die Pixel in kontrastarmen Bereichen wur-
den dagegen zu einer Fliche zusammengezogen.
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Abb. 14.5: Die erste Option belaBt die Kontur im Origi-
nalzustand und vermischt die umliegenden Pi-
xel

Bei der mittleren Option werden auch schon einige
Stellen der Tiirkante zusammengefafBt. Das liegt dar-
an, daB ein hoherer Toleranzwert zugrunde gelegt
wird.

Abb. 14.6: Bei der mittleren Option werden schon deut-
lich mehr Bereiche zusammengefaBt
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Die Pixel im kontrastarmen Bereich werden hier schon
deutlich stiarker zusammengefafit. Sie sehen im voo-
rigen Bild, daB die Fliche weniger verschiedenfarbige
Pixel enthilt als zuvor.

Bei der letzten Option wird der Toleranzwert zum Er-
kennen von Konturen noch hoher angesetzt. Das hat
zur Folge, daB die Kante der Tiir nicht mehr als Kon-
tur erkannt wird. Die dunklen Pixel werden nun in die
Flache mit aufgenommen.

Bei diesen Nahaufnahmen konnten Sie die Unter-
schiede zwischen den drei Optionen und deren Wir-
kungsweise gut erkennen.

Abb. 14.7: Bei der letzten Option werden noch weniger
Konturen erkannt

Sie haben mit dieser Funktion also die Moglichkeit,
»kornige“ Bilder zu verbessern. Bei unserem Beispiel-
bild sind innerhalb der Flichen viele Kérner zu erken-
nen. Wir behandeln deshalb das gesamte Bild mit der
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ersten Option, um die Kérner aus den Flachen zu ent-
fernen, die Konturen aber vollstindig zu erhalten.

Leider miissen Sie das gesamte Bild ,bepinseln®, wenn
alle Partien mit der Option behandelt werden sollen.
Stellen Sie dafiir beim groBen Wandpinsel die groft-
mogliche PinselgroBe ein, und reduzieren Sie den wei-
chen Rand.

Wenn Sie unter den Malwerkzeugen oder den Schalt-
flachen die Korrektur vornehmen wollen, konnen Sie
einfach dariibermalen. Beim Malen werden die Schal-
ter ignoriert.

Vor dem Anwenden hatte unser Beispielbild im Voll-
bildmodus folgendes Aussehen:

Abb. 14.8: Die Flachen des Bildes sind noch ,,kérnig*
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Die ,Korner” in den Flachen lassen sich gut entfer-
nen, wie das nichste Bild zeigt. Sie sehen, daB die
Schirfe des Bildes weitestgehend erhalten blieb, da
die Konturen nicht erfat wurden.

Abb. 14.9: Die Koérnung ist deutlich reduziert

Der Effekt hat eine festgelegte Stirke, die durch wie-
derholtes Ubermalen einer Stelle nicht verstirkt wer-
den kann.

Wihlen Sie allerdings eine andere Option aus, wird
der Effekt fest auf das Bild iibertragen. Sie erkennen
dies an einer Fortschrittsanzeige, die am Kopf der Ar-
beitsflache erscheint.

Kehren Sie nun wieder zur urspriinglichen Option zu-
riick, konnen Sie die Fliche erneut bearbeiten. Durch
die verdnderten Kontrastwerte werden nun weitere
Flachen zusammengefal3t.
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Sie konnten auch fiir die grofen Fliachen eine andere
Stiarke verwenden, als fiir die Bereiche, in denen Kon-
turen vorhanden sind. Wenn Sie mit unterschiedlichen
Stiarken arbeiten, sollten Sie die Weichheit des Wand-
pinsels wieder erh6hen, um Kanten zu vermeiden.

Das Scharfzeichnen

Beim Scharfzeichnen passiert genau das Gegenteil
vom Weichzeichnen: Die Konturen, die sich im Bild
befinden, werden verstirkt. Der Begriff ist irrefithrend,
da hierbei lediglich der Kontrast an bestimmten Stel-
len angehoben wird.

Wie Sie bereits wissen, entstehen Konturen durch Kon-
traste. Wenn ein Bild scharfgezeichnet wird, wird des-
halb der Kontrast an den Stellen verstiarkt, wo bereits
etwas Kontrast vorhanden ist. Am besten erkennen Sie
die Wirkung wieder, wenn wir uns eine Detailansicht
ansehen.

Abb. 14.10: Die Detailansicht vor dem Scharfzeichnen
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Auch bei dieser Funktion gibt es wieder drei Stiarken.
Bei der ersten Stirke wird der Kontrast nur geringfii-
gig angehoben, wie Sie im folgenden Bild sehen.

Abb. 14.11: Die erste Scharfzeichnungsoption

Bei der nachsten Option ist der Effekt schon deutli-
cher zu erkennen. Die dunklen Pixel werden noch
schwirzer, die hellen Stellen noch weif3er.

Abb. 14.12: Die mittlere Scharfzeichnungsoption



366

Kai’s SuperGoo Power

Auch bei dieser Funktion ist es sinnvoll, die erste Op-
tion mehrfach anzuwenden. Wechseln Sie dafiir ein-
mal zu einer anderen Option, damit der Effekt auf das
Bild angewendet wird. Danach kénnen Sie die gerin-
ge Einstellung ein weiteres Mal anwenden.

Die stiarkste Veranderung erreichen Sie mit der drit-
ten Option. Dabei entsteht allerdings ein unnatiirli-
ches Ergebnis, da die Kontraste zu stark sind.

Abb. 14.13: Die maximale Scharfung

Beim Schirfen des Bildes sollten Sie nicht das gesam-
te Bild iibermalen. Es ist empfehlenswert, nur dieje-
nigen Stellen zu verdndern, an denen sich Konturen
befinden. So haben wir bei unserem Beispiel alle Kon-
turen einmal mit dem Wandpinsel iiberfahren. An ei-
nigen Stellen haben wir den Effekt ein zweites Mal an-
gewendet. Alle flichigen Bereiche haben wir bei dieser
Aktion unberiicksichtigt gelassen, damit das kornige
Aussehen nicht wieder entsteht.
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Das Heilen

Sehr vielversprechend hort sich die Funktion HEILEN
an. Damit werden Fussel oder Risse aus dem Bild ent-
fernt.

In der Schublade gibt es wieder drei verschiedene Stér-
ken. An den Vorschaubildern erkennen Sie, daf3 da-
mit unterschiedlich starke Risse beseitigt werden kon-
nen. Die linke Option ist zum Abdecken schmaler
Linien geeignet, die rechte Option fiir dicke Risse. Was
passiert nun beim Anwenden dieser Funktion?

Nehmen wir fiir einen Test die Tiirkante. Dieses De-
tail konnte ja auch ein unerwiinschter Bildfehler sein.
Da der Strich ziemlich kraftig ist, verwenden wir die
dritte Option in der Schublade.

Nach dem Ubermalen sehen Sie, daB der ,Bildfehler”
tatsdchlich beseitigt wurde.

Abb. 14.14: Die Funktion HElLEN
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Bei dieser Funktion iibermalt Soap den Bildfehler mit
benachbarten Stellen, die diesen Fehler nicht aufwei-
sen. Um die Retusche zu kaschieren, wird der tber-
malte Bereich unscharf angelegt.

Dieser Effekt ist also eine Kombination aus Klonen und
Weichzeichnen. Die drei verschiedenen Optionen rea-
gieren dabei unterschiedlich auf die vorhandenen
Kontraste. So wird unsere Beispiellinie bei der ersten
Option lediglich etwas heller.

Rote Augen

Auch diese Funktion hort sich interessant an. Sicher-
lich haben Sie auch schon Fotos von Menschen gese-
hen, deren Pupillen rot waren. Dieser unerwiinschte
Effekt entsteht, wenn der Blitz beim Fotografieren in
einem bestimmten Winkel auf die Augen auftritt.

Natiirlich kann Soap keine roten Augen erkennen.
Soap analysiert lediglich, ob in dem Bild die Farbe Rot
vorkommt. Alle Bereiche in dieser Farbe werden beim
Anwenden des Effekts verdndert.

Deshalb sind fiir diese Funktion alle Bilder geeignet,
die rote Bereiche enthalten

Bei unserem Blumenbild — in dem viele rote Farbtone
enthalten sind — probierten wir die erste Option aus.
Dabei werden alle roten Farbtone in grau-braunliche
Farbtone umgewandelt, die zweite Option wandelt Rot
in Blau um, bei der dritten Option entsteht nach dem
Anwenden ebenfalls eine braunliche Farbe.
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Abb. 14.16: ,,Rote‘ Augen werden entfernt
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Die Funktionen entsprechen also ungefiahr denen, die
Sie bereits aus dem Licht-Raum kennen. Sie kénnten
diese Aufgabenstellung also auch mit Hilfe des Farb-
ton-Equalizers erledigen.

Sie sehen am Beispielbild, daB der iibermalte Bereich
dunkler wurde. So konnten Sie diese Option auch ver-
wenden, um ein rotes Dach in ein braunliches umzu-
wandeln.

Das Klonen

Mit der letzten Funktion konnen Sie Bereiche des Bil-
des an andere Stellen im Bild kopieren. Auch hier gibt
es drei verschiedene Arten der Ubertragung.

Wenn Sie diese Funktion auswihlen, erscheint ein Fa-
denkreuz auf der Arbeitsfliche. Wenn Sie den Maus-
zeiger iliber dieses Fadenkreuz halten, zeigt ein Pfeil
an, daB es durch Anklicken verschoben werden kann.
Die Position zeigt welche Stelle kopiert wird.

Wir wollen einige Trauben an einer anderen Stelle im
Bild plazieren, deshalb verschieben wir den Ursprung
an die gezeigte Stelle im Bild.

Wenn Sie danach mit einem Malwerkzeug an einer
anderen Stelle malen, wird der Bereich, an der sich
der Ursprung befindet, kopiert.

So haben wir links das Bild um einige Trauben erginzt.
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Abb. 14.18: An der linken Seite wurden einige Trauben

hinzugefiigt
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Klonen

Mit der ersten Option werden die Bildteile direkt ko-
piert. An der neuen Position erscheint also ein direk-
tes Abbild der Originalstelle. Bei der zweiten werden
nur die Strukturen des Bildes, also die Stellen kopiert,
an denen Kontraste vorhanden sind.

Bei der dritten werden nur die Farbinformationen ko-
piert, die Strukturen bleiben dabei unberiicksichtigt.

Neben dem reinen Kopieren von Bildinhalten kénnen
Sie die Klonen-Funktion auch zum Reparieren von
schadhaften Bildteilen verwenden. Dazu miissen Sie
nur den Ursprung an eine unbeschédigte Stelle im Bild
setzen und damit die beschidigte Stelle iibermalen.

statt Heilen

Auch wenn das Klonen von Bildteilen etwas aufwen-
diger ist als die HemLen-Funktion, sollten Sie diese Funk-
tion vorziehen, da Sie hier eine bessere Kontrolle ha-
ben. Sie konnen genau festlegen, womit der Fehler
iiberdeckt werden soll. Beim HEeiLen konnen Sie nicht
nachvollziehen, was Soap ,,mit Threm Bild anstellt”.

AuBerdem wird beim Heilen die iibertragene Stelle un-
scharf, was sich negativ auf das Ergebnis auswirken
kann. Diese automatische Unschirfe entfillt beim Klo-
nen.

Die Regeln des Klonens

Zum besseren Verstdndnis wollen wir noch einmal ge-
nau untersuchen, was beim Klonen ablauft. Dazu su-
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chen wir uns ein sehr prignantes Motiv aus. Da hier
sehr klare Strukturen vorhanden sind, kann man die
Wirkung des Klonens gut erkennen.

Als Ursprung markieren wir auf der linken Seite eine
Schraube. Diese Schraube soll nun an einer anderen
Stelle plaziert werden.

Abb. 14.19: Das Ausgangsbild

Nach dem Festlegen des Ursprungs klicken Sie an die
Stelle, an der die Schraube eingefiigt werden soll. Wir
haben das Duplikat etwas tiefer senkrecht unter dem
Original plaziert. Fiir das Ubertragen reicht ein Maus-
klick mit dem dicken Kiinsterpinsel aus. Beachten Sie
beim folgenden Bild den Abstand und die Richtung
des Duplikats im Verhiltnis zum Original. Diese bei-
den Faktoren wirken sich auf alle folgenden Pinsel-
striche aus.
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Abb. 14.20: Die Schraube ist versetzt

Soap ,merkt“ sich den Abstand und die Richtung vom
Ursprungspunkt zum ersten Mausklick. Wenn Sie nun
zu einer ganz anderen Stelle des Bildes wechseln und
dort mit dem Pinsel weitermalen, verwendet Soap den-
selben Abstand und Winkel wie zuvor. Der Ursprung
wird also verandert.

Richtiger wire es eigentlich, wenn die Anzeige des Ur-
sprungspunktes mit der Pinselbewegung mitwandern
wiirde, wie es auch von anderen Bildbearbeitungspro-
grammen angezeigt wird. Die statische Anzeige von
Soap ist etwas irritierend.

Sobald Sie den Ursprungspunkt ein Stiick verschie-
ben, konnen Sie einen neuen Abstand und Winkel mit
dem folgenden Malstrich festlegen.
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Beachten Sie also, daf3 immer der erste Malstrich nach
¥ dem Plazieren des Ursprungspunkts mafgeblich fiir den
J' J.IJ Abstand und Winkel der folgenden Striche ist.

Immer vom selben Ursprung

Sie konnen aber auch immer wieder vom selben Ur-
sprungspunkt iibertragen. Dazu miissen Sie allerdings
jedesmal, wenn Sie einen neuen Malstrich beginnen,
die (£ _)-Taste driicken.

Vorsicht beim Klonen
Auf einige Dinge miissen Sie beim Klonen achten.

Im folgenden Bild sehen Sie auf der linken Seite wie-
der den Abstand der beiden Schrauben als MaBstab
fiir die folgenden Ubertragungen. Dabei kann die Si-
tuation auftreten, die Sie im néichsten Bild sehen. Hier
wurde der Rand des Bildes geklont und in das Bild
iibertragen. Soap unterscheidet also den Rand nicht
vom Bild.

Bei Anderungen, die in der Nihe des Rands stattfin-
den, miissen Sie also aufpassen, dal3 Sie den schwar-
zen Rand nicht versehentlich mit iibertragen.

Falls Sie aber umgekehrt Teile des Bildes auf den Rand
iibertragen, wird dies zwar angezeigt, aber nicht be-
riicksichtigt. Das konnen Sie kontrollieren, indem Sie
iiber den Bildrand hinausmalen und dann vom Voll-
bild-Modus zuriick in den Zeichentisch-Modus wech-
seln. Kehren Sie anschlieBend in den Vollbild-Modus
zuriick, ist das Ubermalen wieder verschwunden.
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Abb. 14.21: Versehentliches Ubertragen des Rands in das
Bild

Die anderen Modi

Versuchen Sie auch, mit den beiden anderen Modi zu
experimentieren. Die zweite Option kann fiir unge-
wohnliche Effekte gut verwendet werden. Damit las-
sen sich zum Beispiel interessante Muster erzielen,
wenn Sie nur die Kontrastinformationen {iibertragen,
nicht aber die Farbinformationen. AuBerdem bietet
sich diese Option bei stark weichgezeichneten Bildern
an. So konnen Sie Detailinformationen auf das Bild
iibertragen. An zahlreichen Versuchen kommen Sie bei
den beiden anderen Funktionen aber nicht herum.
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Im Montage-Raum — den Sie iiber die Taste errei-
chen — arbeiten Sie nach anderen Prinzipien als in den
bisherigen Ridumen. Hier konnen Sie Karten gestalten
oder Thr Bild einfach nur mit zuséatzlichen Elementen
verschonern.

Es gibt drei Elementarten, die Sie dem Bild hinzufii-
gen konnen: Hintergriinde, Rander und Objekte aus
einer Clipart, die auf der CD untergebracht ist. Der
Aufbau der Oberfliche des Montage-Raums ist anders
gestaltet als in den anderen Rdumen.

In diesem Raum konnen Sie keines der Bedienelemen-
te verschieben — selbst die geschlossenen Alben nicht.

Sie konnen hier aber den Arbeitstisch drehen, um ent-
weder hoch- oder querformatige Ergebnisse zu erzie-
len. Dazu finden Sie in der oberen rechten Ecke ein
Symbol. Wenn Sie darauf klicken, wird der Tisch ge-
dreht.

In der Schublade unter dem Arbeitstisch werden die
Zusammenstellungen gespeichert. So konnen Sie die-
selben Einstellungen bei anderen Bildern einsetzen.

Einige Symbole sind erst dann voll sichtbar, wenn sich
zusitzliche Elemente auf dem Arbeitstisch befinden.
Im néchsten Bild sind diese Schaltflachen inaktiv, da
noch keine weiteren Elemente plaziert wurden.
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Fiir jedes der verfligbaren Zusatzelemente gibt es ein
eigenes Album. Diese Alben kennen Sie bereits aus
dem Eingangs-Raum. Mit einem einfachen Klick auf
den Steg werden sie geoffnet, mit einem Doppelklick
auf den Steg wieder geschlossen.

Die Alben sind fest benannt. Ein Umbenennen — wie
im Eingangs-Raum - ist nicht moglich.

Diese Alben konnen aber wie bereits bekannt frei auf
der Arbeitsflache verschoben werden. Klicken Sie dazu
an den Rand des Albums, und ziehen Sie es an eine
andere Position auf der Arbeitsflache.

Die drei verschiedenen, gedffneten Alben sehen Sie
im néchsten Bild.

[Metalools

Abb. 15.1: Die drei geéffneten Alben des Montage-Raums
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Auch die Register des Albums haben unveridnderliche
Namen. Die verfiigharen Motive sind in unterschied-
lichen Themenbereichen zusammengefafBt.

Die Bilder konnen aber nicht aus dem Album auf die
Arbeitsfliche gezogen werden, wie Sie es aus dem Ein-
gangs-Raum kennen. Auch das Verschieben innerhalb
einer Album-Seite ist nicht vorgesehen.

Falls die Alben auf Ihrer Arbeitsfliche leer sind, haben
vt Sie die minimale Installationsart ausgewdhlt. Wieder-
f J.IJ holen Sie die Installation mit der Option VOLLSTANDIG.

Grundsatzliches

In allen bisher bekannten Riaumen haben Sie immer
die Pixel des Bildes auf unterschiedliche Art und Wei-
se behandelt. Im Montage-Raum ist alles anders.

Hier bearbeiten Sie keine Pixel mehr, hier werden Ob-
jekte verdandert. Jedes Teil, das Sie auf der Montage-
Seite einfiligen, ist ein eigenstindiges Element. Diese
Art der Bearbeitung ist normalerweise aus Vektorgra-
fikprogrammen bekannt.

Durch die Verwendung von Objekten ist die Arbeits-
weise etwas anders. Vor jedem Arbeitsschritt muf3 zu-
erst das betreffende Objekt markiert werden. Die mar-
kierten Objekte leuchten auf, so daB Sie deutlich
erkennen konnen, welches Element betroffen ist.

Fiir jedes Objekt sind einige Anderungen méglich. Sie
konnen es skalieren, frei plazieren, drehen und rotie-
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ren. AuBerdem kann die Reihenfolge der Objekte ver-
andert werden. Im Gegensatz zu Pixelbildern kénnen
namlich Objekte ,iibereinandergestapelt® werden.

Sehen wir uns zunidchst an, aus welchen Elementen
ein Arbeitsblatt aufgebaut wird.

Die Hintergriinde

Unter allen anderen Bildelementen liegt der Hinter-
grund. Uber die Schublade der Farse-Schaltfléiche
kann die Farbe des Hintergrunds eingestellt werden.

[Metalools

Hintergriinde
Rander

Objekte

Abb. 15.2: Ein einfarbiger Hintergrund
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Die FarBe-Schublade enthilt drei Regler, mit denen Sie
die Farbe des einfarbigen Hintergrunds festlegen kon-
nen.

Mit dem ersten Regler wird der Farbton festgelegt. Stel-
len Sie hier die Grundfarbe ein. Der zweite Regler be-
stimmt die Sattigung der Farbe. Je weiter Sie den Reg-
ler nach rechts ziehen, um so gesittigter wird der
Farbton. Mit dem letzten Regler legen Sie die Hellig-
keit der Farbe fest. Je weiter der Regler nach rechts
gezogen wird, um so dunkler wird der Farbton.

Anstatt eines einfarbigen Hintergrunds konnen Sie
aber auch ein Hintergrundbild aus dem Album ver-
wenden. In sechs Kategorien finden Sie 104 verschie-
dene Muster, die nach Themen sortiert sind. Unter
den Mustern sind naturalistische Hintergriinde und
willkiirliche Muster.

Wenn Sie zum ersten Mal auf eine neue Registerkarte
wechseln, werden die Motive erst eingelesen. Dieser Vor-
gang kann — je nach verwendeter Hardware — einen Mo-
ment dauern. Beim erneuten Aufruf einer anderen Ka-
tegorie entfdllt diese Wartezeit aber.

Um dem Bild einen Hintergrund hinzuzufiigen, miis-
sen Sie nur das betreffende Vorschaubild markieren
und es dann auf die Montagefldche ziehen. Alternativ
dazu konnen Sie das Vorschaubild auch doppelt an-
klicken. Die GroBe des Bildes wird automatisch so an-
gepaBt, daB der gesamte Bildbereich gefiillt ist. Die
GroBe 1aBt sich manuell nicht verandern.

Um den plazierten Hintergrund wieder zu léschen,
wechseln Sie zur ersten Registerkarte, und ziehen Sie
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von dort die Option OunEe in die Montagefliche. Der
Hintergrund erscheint dann wieder in der eingestell-
ten Farbe.

Der Hintergrund wird plaziert

Um den Hintergrund einzufiigen, sollten Sie das Al-
bum so plazieren, daf} Sie gleichzeitig die Wirkung auf
der Montageflache beurteilen konnen.

Beim Offnen von Alben liBt es sich nicht vermeiden,
daB viele Schaltflichen verborgen werden, da das Al-
bum stets vollstiandig im Bild zu sehen sein muB.

Im nichsten Bild sehen Sie, daB bei querformatigen
Montagen an der linken Seite ausreichend Platz fiir
das Album vorhanden ist.

SOAP Morntag

Abb. 15.3: Ein Muster wurde als Hintergrund eingefiigt
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Nach dem Einfiigen eines Hintergrunds erscheinen am
Kopf und der rechten Seite des Montagetischs zwei
zusitzliche Symbole zum horizontalen und vertika-
len Spiegeln des Bilds.

Die Fotos, die Sie in den Kategorien verwenden, kon-
nen Sie meist nicht fiir hochformatige Montagen ver-
wenden.

Das Bild

Uber dem Hintergrund liegt immer das Bild, das Sie
in den anderen Riaumen von Soap bearbeitet haben.
Dieses Bild kann nicht geloscht werden.

Sie konnen es aber an eine andere Position verschie-
ben. Klicken Sie das Bild dazu an. Wenn es danach
aufleuchtet, konnen Sie es schieben.

AuBerdem kann das Bild vergréBert oder verkleinert
werden. Dazu dient der folgende Regler.

Abb. 15.4: Der Skalierungsregler

Ziehen Sie den Regler nach oben, um das Bild zu ver-
groBern. Nach jedem Verschieben des Reglers springt
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er in die Mittelstellung zuriick. So konnen Sie das Bild
mehrfach vergroBern oder verkleinern.

Bedenken Sie beim VergroBern aber, daf sich die Bild-
qualitat verschlechtern kann, wenn die Auflosung des
Ausgangsbilds zu gering ist.

Die Tastenkiirzel

Sie konnen das Bild auch per Tastatur vergrofern oder
verkleinern, wenn Sie die (+J- oder die (-)-Taste driik-
ken. Das Skalieren erfolgt dann schrittweise in vorge-
gebenen Werten. Driicken Sie die Tasten so oft, bis
die gewiinschte GroBe erreicht ist.

Mit den Pfeiltasten 146t sich das Bild pixelweise ver-
schieben. Halten Sie dabei zusitzlich die (8_)-Taste
gedriickt, wird das Bild mit jedem Tastendruck um 10
Pixel verschoben. Diese Optionen sind gut zum prazi-
sen Plazieren der Bilder geeignet.

Die Rinder

Die Bilder sind standardmiBig immer rechteckig mit
glatten Rindern. Soap bietet aber eine Moglichkeit,
die steifen Rander mit Mustern aufzulockern, so daf3
das Bild weich in den Hintergrund iibergeht.

In dem Album RinpEr befinden sich in vier Kategori-
en 55 verschiedene Rénder, die Sie ebenfalls durch
Doppelklicken auf das Vorschaubild oder durch Ver-
schieben in das Bild iibertragen.
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Die Riander konnen nicht verindert werden. Beden-
ken Sie beim Anwenden, daB das Bild dabei einge-
schrankt wird. Es sind nicht mehr alle Teile des Bildes
zu sehen. Wenn sich also Details am Rand des Bildes
befinden, sollten Sie auf einen Rand verzichten.

Den Rand entfernen

Auch bei den Réndern gibt es auf der ersten Register-
karte eine Option Oune. Wenn Sie diese doppelt an-
klicken oder sie auf das Bild ziehen, wird der Rand
wieder geloscht. Alternativ dazu konnen Sie auch die
(Entf)-Taste driicken. AnschlieSend ist das Bild wieder
rechteckig.

Achten Sie darauf, daB beim Loéschen des Randes tiber
die Tastatur das Bild markiert sein muf, beim Anwen-
den des Randes dagegen nicht.

Die Technik

Die auslaufende Wirkung entsteht durch Anwenden
der Alphakanal-Technik. Alle Réander liegen als
schwarzweile Muster vor. Die kleinen Bilder werden
als ,Kacheln“ aneinandergesetzt.

Soap erzeugt nun als erstes automatisch einen weich
auslaufenden Rand. Das Bild wird also am Rand lang-
sam transparenter. Uber diese weiche Kante wird die
Kachel plaziert.

Alle weiBen Stellen des Kachelmusters schiitzen dann
das Bild. Dort ist also das Originalbild zu sehen. An
allen schwarzen Stellen scheint der Hintergrund
durch, da diese Stellen transparent werden.
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Sie sehen im folgenden Beispiel, daf3 alle Noten der
Kachel das Bild zeigen, die schwarzen Stellen aber
nicht:

Abb. 15.5: Der Rand mit dem ausgewahlten Muster

Dieses Prinzip haben Sie bereits in den Bearbeitungs-
raumen kennengelernt. Auch dort konnen Sie Effekte
weich in den Untergrund iiberblenden, wenn Sie die
Weichheit des Malpinsels entsprechend eingestellt ha-
ben.

Von der schwarzweiBen Maske haben Sie dort aller-
dings nichts bemerkt. Intern nutzt Soap aber diese
Technik. Bei den Randern 148t sich das feststellen, da
alle Riander als einzelne Datei im Soap-Verzeichnis
METAOS\DATA\EDGES als Photoshop-Dateien abgelegt
sind.

In anderen Bildbearbeitungsprogrammen ist diese
Option deutlicher zu erkennen, dort konnen die Mas-
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ken oft direkt bearbeitet werden. Die Masken werden
dann in einzelnen Kanilen zusammen mit der Bild-
datei gespeichert.

Die Objekte

Im letzten Album — Objekte — stellt Soap in 24 Katego-
rien 359 Objekte zur Verfiigung. Dabei handelt es sich
um eine hochwertige Clipart-Sammlung. Zu vielen
Themen erhalten Sie hier interessante Motive zum
Ausschmiicken Threr Kollage.

Die Kalender

i

Die beiden ersten Registerkarten enthalten Kalender-
Vorlagen, die monatsweise {iber Hintergrund und Bild
gelegt werden. Es gibt aber nur Kalenderbldtter von
Juni 97 bis Dezember 98. Sie konnen wihlen, ob die
Kalenderdaten schwarz oder weifl erscheinen sollen.

Beim Querformat wird der Kalender pafSigenau in den
Montagebereich eingefiigt, so daf3 er das gesamte Bild
ausfiillt. Bei hochkantigen Bildern miissen Sie den Ka-
lender erst skalieren, bevor er in das Bild hineinpaft.

Wie konnen die Montagefidche per Tastatur vom Quer-
ins Hochformat drehen, wenn Sie die (5)-Taste driik-
ken.

Der Kalender kann markiert werden, indem Sie auf
eine Stelle klicken, an der sich Schrift befindet. Am
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leichtesten ist der Monatsname zu markieren, da er
den groBten Schriftgrad aufweist. Nach dem Markie-
ren leuchtet er — wie jedes Objekt — auf.

AnschlieBend kann er mit dem Skalierungsregler oder
per Tastatur vergroBert oder verkleinert werden. Auch
das Verschieben funktioniert auf dieselbe Art, wie es
beim Hauptbild bereits beschrieben wurde.

R

r
okTo7)
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OR1Z6 )

NOU 581 IDEZ S8

Abb. 15.6: Ein Kalender

Comics

Einen groBen Teil der Clipart nehmen die Comic-Fi-
guren ein. So gibt es zum Beispiel viele Tiere als quali-
tativ hochwertige Karikaturen. In der folgenden Ab-
bildung sehen Sie einige karikierte Tiere.
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Abb. 15.7: Einige Comic-Clipart-Motive

Alle Clipart-Motive enthalten eine Maskierung, so daf3
sie nicht als rechteckige Bilder auftauchen, sondern
als freigestellte Motive.

Auch diese Freistellung funktioniert iiber die Nutzung
des Alphakanals.

Realistische Fotos

In anderen Kategorien finden Sie Fotos. Im Gegensatz
zu vielen anderen Bildersammlungen sind diese Fo-
tos alle mit einer Maske zum Freistellen versehen. Die
Maskierung wurde so sorgfiltig vorgenommen, daB
sich alle Motive nahtlos in die Collage eingliedern.
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Bilderrahmen

In den nichsten vier Kategorien befinden sich viele
interessante Bilderrahmen. Es stehen eckige und run-
de Rahmen zur Verfiigung. AuBlerdem gibt es konser-
vative und skurrile Rahmen in allen moglichen Vari-
anten.

Nach dem Doppelklicken auf das Vorschaubild wer-
den die rechteckigen Rahmen paBgenau in das Bild
iibertragen. Nachteilig wirkt sich bei den Rahmen der
weiche Schatten aus, der unter allen Objekten auto-
matisch plaziert wird. Er kann weder entfernt noch
verdandert werden.

Wegen dieses Schattens ,schwebt“ der Rahmen im-
mer iiber dem Bild, was unnatiirlich wirkt. Das Bild
muB unter dem Rahmen so vergréBert werden, daB
der Hintergrund verschwindet.

Abb. 15.8: Ein paBBgenauer Rahmen, der iiber dem Bild
,,schwebt*
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Schaltflachen

Schaltflachen benétigen Sie zum Beispiel, um Ihre
Web-Seiten zu gestalten. Auf fiinf Registerkarten fin-
den Sie verschiedene Schaltflichen, Soap nennt sie
~Knopfe“. Es gibt sie in unterschiedlichen Formen.

Ein groBer Teil befindet sich in der Kategorie ,,Stein-
Knopfe“. Sie sehen im néichsten Bild in der linken Rei-
he einige dieser ,Stein-Knopfe®. Die Oberflachen sind
in diesem Fall mit marmorierten Texturen iiberzogen.
Diese Schaltflichen sind meist dunkel, so daB3 helle
Schriften darauf plaziert werden konnen.

Im folgenden Bild sehen Sie ausschlieBlich Schaltfla-
chen. Das bearbeitete Hauptbild benétigen wir nicht.
Da dieses Originalbild immer in der Montagefliche
enthalten sein muB, haben wir es einfach auf die
kleinstmogliche GréBe gebracht und eine Schaltfliche
dariiber plaziert.

Abb. 15.9: Verschiedene Schaltflichen



392 Kai’s SuperGoo Power

Weitere Accessoires

In den verbleibenden Kategorien finden Sie weitere
Schmuckelemente, wie zum Beispiel Pfeile, Sprech-
blasen und halbtransparente Brillen.

Arbeiten mit Objekten

Alle Objekte liegen als hochaufgeloste Grafiken auf der
CD vor. Das bedeutet: Sie konnen die meisten Elemen-
te ohne Qualitatsverlust stark vergroBern. Es 146t sich
aber keine Regel festlegen, wir zeigen im folgenden,
warum.

Leider gibt es keine Anzeige iiber die maximale Ver-
groBerung, ohne dafB ein Qualitdtsverlust eintritt. Se-
hen wir uns nun an, wie die Objekte verwaltet wer-
den.

Zum Arbeiten im Montage-Raum muf} sich die CD
ebenso wie beim Start von Soap im Laufwerk befin-
den. Das hat einen Grund:

Zur schnelleren Darstellung arbeitet Soap wiahrend des
Gestaltens mit einer kleinen Version des Bildes. Die
dazu notwendigen Dateien werden auf der Festplatte
im Soap-Verzeichnis METAOS\DATA\ abgelegt.

Wenn Sie die Dateien drucken oder speichern, greift
Soap auf die hochaufgel6sten Dateien zuriick, die sich
auf der Soap-CD im Verzeichnis Hires befinden.

Jede Objekt-Datei gibt es also zweimal. Einmal als
niedrigaufgeloste Datei auf der Festplatte und unter
demselben Namen eine hochaufgeloste Datei auf der
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CD. Alle Objekte liegen im Photoshop-Format vor und
konnen deshalb von beliebigen Bildbearbeitungspro-
grammen weiterverarbeitet werden.

Falls Sie auf Ihrer CD dieses Verzeichnis nicht finden,
liegt das daran, daf; es sich um ein verstecktes Verzeich-
nis handelt. Sie miissen also in Threm Datei-Manager
die Option einschalten, daf; versteckte Verzeichnisse
ebenfalls angezeigt werden.

Nach dem Einfiigen eines Objekts in die Montagefla-
che wird das Bild zunéchst in der OriginalgréBe der
niedrigaufgelosten Datei eingefiigt. Deshalb konnen
Sie nicht feststellen, wie stark das Objekt ohne Quali-
tatsverlust vergroBert werden kann.

Wir vergleichen in den folgenden Bildern zwei Objek-
te in den beiden Auflosungen. Bei dem ersten Muster
sehen Sie links die niedrig- und rechts die hochaufge-
16ste Version des Bildes. Beide sind in der jeweiligen
Originalgrofe angezeigt.

Die hoher aufgeloste Version ist also nur geringfiigig
groBer als das linke Bild.

‘©00853.PSD @ 1._. el ES || gi00653.psd @ 100% [AGB) = [a=]

Abb. 15.10: Die niedrig- und die hochaufgel6ste Version
desselben Objekts
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Dieses Verhiltnis gilt aber nur fiir dieses eine Motiv.
Andere Motive zeigen ein vollig anderes Verhiltnis.

Da die Bilder sehr unterschiedliche GréBen haben,
kann keine Regel ermittelt werden, wie stark ein Ob-
jekt ohne Qualitatsverlust vergroBert werden kann.

Es wire schon, wenn man diese Information irgend-
wo ablesen konnte.

Objekte rotieren

Sobald ein oder mehrere Objekte markiert sind, wer-
den links neben dem Montage-Tisch die fiinf Symbo-
le zum Rotieren und Spiegeln verfiigbar.

Sie kennen diese Werkzeuge bereits aus dem Vorbe-
reitungs-Raum. Dort wurden sie ausfiihrlich beschrie-
ben. Die Bedienung im Montage-Raum ist identisch.

Objekte verandern

Wegen des beschriebenen Aufbaus kénnen Sie in der
aktuellen Soap-Version kein Objekt verdndern oder ei-
gene Objekte einfiigen. Probieren wir in einem Bei-
spiel eine vermeintlich erfolgreiche Moglichkeit aus.

Dazu verandern wir eine der Photoshop-Dateien, die
im oBJEcTs-Verzeichnis vorhanden sind. Wir speichern
ein bearbeitetes Bild im Photoshop-Format. Dazu fer-
tigen wir zunichst eine Kopie einer Objektdatei an und
iiberschreiben dann die Original-Objektdatei.

Vorher miissen wir uns merken, welches Clipart-Mo-
tiv wir verwendet haben, damit wir es im Album wie-
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derfinden. In unserem Beispiel ist es der Pfeil in der
zweiten Reihe.

SOAP Monig & Text Plari, [Metalools

Hintergriinde

Rander

Abb. 15.11: Ein verandertes Clipart-Motiv

Wird nun der Pfeil in das Bild gezogen, erscheint tat-
sdachlich unser anderes Bild auf der Montageflache.

Nach dem Skalieren und Verschieben konnen wir also
doch zwei Bilder zu einem Bild montieren, was eigent-
lich nicht zu den Funktionen von Soap gehort.

Es sieht also zunéchst so aus, als wenn man doch ei-
gene Objekte erzeugen konnte.

Leider tauscht aber der Anschein. Sobald namlich die
Datei gespeichert oder gedruckt wird, werden die Da-
ten von der CD verwendet. Die verdnderte Bilddatei
auf der Festplatte wird also nicht mehr verwendet.
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Hintergriinde

Rénder

Obijekte

Abb. 15.12: Eine Bildmontage?

So gibt es eine Uberraschung, wenn Sie das Bild spei-
chern und sich das Ergebnis ansehen. Auf einmal ist
anstelle unseres neuen Motivs namlich wieder der ur-
spriingliche Pfeil zu sehen.

Es ist also — auch wenn es zunéchst so aussehen mag
— nicht moglich, eigene Objekte in Soap zu integrie-
ren. Bleibt zu hoffen, daB in den folgenden Versionen
diese Moglichkeit angeboten wird.

Auch auf das Montieren mehrerer bearbeiteter Bilder
miissen Sie in dieser Soap-Version noch verzichten.

An dem gespeicherten Ergebnis sind noch andere Din-
ge erkennbar. So sieht es beim Bild auf der Montage-
flache zunichst so aus, als wiirde das bearbeitete Bild
eine niedrige Qualitidt aufweisen. Nach dem Speichern
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ist aber zu sehen, daB fiir die Montageflache lediglich
eine Vorschauversion verwendet wird, das gespeicher-
te Bild ist exzellent.

Abb. 15.13: Das gespeicherte Ergebnis

Die geringere Qualitit wihrend der Bearbeitung kon-
nen Sie also ignorieren. Sie ist nur auf die Arbeit am
Schirm bezogen.

Textelemente

Die letzten Elemente, die Sie dem Bild hinzufiigen
konnen, sind Texte. Aber auch hier gibt es gravieren-
de Beschriankungen, die Windows-untypisch sind. Au-
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Berdem sind auch bei dieser Funktion leider einige
Fehler enthalten.

Zum Einfiigen eines Schriftzugs klicken Sie auf die
Text-Schaltfliche. Danach 6ffnet sich ein Fenster, in
dem Sie den gewiinschten Text eingeben konnen.

SOAP Moniage: Realvmen & Text [Metaloals

e —
e Eingeben & Andern

Texteingabe

Hintergriinde
Rénder

Obijekte

Abb. 15.14: Die Texteingabe

Falls bei Threm Textdialog die Bestdtigungsschaltfliche
fehlt, besitzen Sie vermutlich eine der ersten CDs. Sie
erhalten als registrierter Anwender eine fehlerbereinigte
Version von der Firma FunWare.

Das Texteingabefeld 148t die Eingabemdoglichkeiten
nicht zu, die Sie von anderen Windows-Programmen
gewohnt sind. Buchstaben konnen nur ,riickwirts®
mit der (<= ]-Taste geléscht werden. Die sonst iibliche
(Entf)-Taste funktioniert nicht.
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Mit den Pfeiltasten konnen Sie sich innerhalb des Tex-
tes vor- und riickwirts bewegen. Wenn Sie dabei die
(€ _J-Taste gedriickt halten, wird der Text markiert. Den
markierten Text konnen Sie dann wahlweise mit der

(Entf)- oder der (&=)-Taste 16schen.

Ein Zeilenende konnen Sie mit der (<*)-Taste einfii-
gen. Dabei werden die Zeilen zentriert untereinander-
gesetzt — meistens zumindest.

Wie Sie am nichsten Bild sehen, wird die erste Zeile
merkwiirdigerweise immer etwas nach rechts einge-
riickt. Dort wurde nicht etwa ein Leerzeichen einge-
fligt, wie man meinen konnte.

Abb. 15.15: Oben miiBte zentrierter Text stehen, die erste
Zeile wird aber immer eingeriickt

GroBtes Manko der Schriftgestaltung ist aber die Tat-
sache, daB3 es wohl wenige Windows-Programme gibt,
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in denen Sie den Schrifttyp nicht verdndern kénnen —
Soap gehort aber dazu. Soap fiigt automatisch alle
Schriften als , Times“ ein. Sie konnen weder diesen
Schrifttyp verdndern, noch kann die Schrift fett oder
kursiv eingestellt werden. Alle Versuche, dieses Pro-
blem zu umgehen, scheiterten bei uns.

Die Farbe der Schrift wird auf dieselbe Art wie die Hin-
tergrundfarbe gedndert. Schieben Sie die drei Regler
fiir Farbton, Sattigung und Helligkeit der FarBe-Schalt-
flaiche auf die gewiinschte Position. Dazu muf3 das
Textobjekt allerdings markiert sein. Sie konnen das
Textelement nur in einer Farbe einfarben.

Sollen einzelne Buchstaben oder Worter in einer an-
deren Farbe hervorgehoben werden, miissen Sie meh-
rere Textelemente erzeugen, die aus einzelnen Buch-
staben oder Wortern bestehen.

Falls Sie den Text dndern wollen, miissen Sie doppelt
auf das Textelement klicken. Dann wird das Textein-
gabefeld geoffnet; meistens jedenfalls. Je langer der
Text ndmlich ist, um so schwieriger wird es, durch ei-
nen Doppelklick das Eingabefeld zu 6ffnen. AuBerdem
sind nicht alle Zeichen darstellbar. Auf besondere Zei-
chen — wie zum Beispiel die geschweiften Klammern
({ und }) — miissen Sie verzichten.

Anwendungsgebiete fir Text

Aufgrund der starken Einschrinkungen und der Feh-
ler sollten Sie die Texteingaben auf kurze Uberschrif-
ten beschrinken. Am leichtesten lassen sich einige we-
nige Worte verarbeiten.
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Langere Textpassagen verursachen die beschriebenen
Probleme, dafiir ist Soap nicht gedacht. Auch das in-
dividuelle Gestalten ist in Soap schwierig.

Falls Sie aber schnell eine Karte oder ein einfaches
Plakat mit einem Schriftzug versehen wollen, reichen
die zur Verfiigung gestellten Mdéglichkeiten aus.

Textelemente konnen iibrigens ansonsten wie alle an-
deren Objekte skaliert, gespiegelt und gedreht wer-
den. Auch die Hierarchie zu den anderen Objekten
wird wie bei den anderen Objekten durch Markieren
verandert. Jedes markierte Objekt rutscht im ,Objekt-
stapel“ automatisch an die oberste Stelle.

Speichern

Uber die Spricuern-Schaltfliche kénnen Sie das mon-
tierte Bild als Datei speichern. Nach dem Aufruf wird
das bereits bekannte Dialogfeld geoffnet.

Wihlen Sie das Dateiformat aus, in dem Sie das Bild
auf der Festplatte speichern wollen. Die sechs mogli-
chen Dateitypen wurden bereits in Kapitel 2 beschrie-
ben.

Beim Speichern werden alle Objekte mit dem Hinter-
grundbild ,verschmolzen®, aber die Ebenen werden
nicht gespeichert.
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Beschrankungen

Leider konnen Sie die GroBe des Bildes bei der Ausga-
be nicht beeinflussen. Das Bild wird immer in der Gro-
Be 1.280 x 960 Pixel ausgegeben. Dieses Bild konnen
Sie also ungefdhr bis DIN A5 ausdrucken. Die GroBe
von hoch- und querformatigen Bildern ist identisch.

Sollten Sie trotz korrekt eingelegter CD eine Fehler-
meldung erhalten, haben Sie eine der ersten Soap-Ver-
sionen erhalten, bei denen es gelegentlich noch Pro-
bleme gab. Besorgen Sie sich dann als registrierter
Anwender iiber FunWare eine Update-Version.

Drucken

Nach dem Betitigen der Drucken-Schaltfliche wird der
Standard-Druckdialog Thres Druckertreibers aufgeru-
fen. Soap paBt das montierte Bild automatisch an das
ausgewdahlte Format an. Der Ausdruck erfolgt immer
so, daB die Seite soweit wie moglich ausgenutzt wird.

Den Drucken-Dialog kennen Sie sicherlich schon von
anderen Programmen, die Anwendung ist bei Soap
identisch. Auch beim Drucken werden die Daten der
CD verwendet, deshalb dauert der Ausdruck auch ei-
nige Zeit: Es werden ja die hochaufgel6sten Daten um-
gesetzt.
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Die Erinnerungspunkte

Wenn Sie bei anderen Motiven auf dieselbe Gestal-
tung zuriickgreifen wollen, konnen Sie die Einstellun-
gen in der Schublade unter dem Montagetisch spei-
chern.

Dabei werden alle Einstellungen des Hintergrunds, die
verwendeten Objekte und Réinder, ebenso wie der ein-
gegebene Text, gespeichert.

Die gespeicherten Einstellungen stehen auch noch
nach einem Neustart von Soap zur Verfiigung. Sie kon-
nen maximal zwolf Einstellungen speichern.

Um gespeicherte Einstellungen zu 16schen, klicken Sie
das Vorschaubild mit gedriickter (Ali)-Taste an.

Anwenden der Einstellungen

Wenn Sie die gespeicherten Einstellungen anwenden
wollen, klicken Sie auf das entsprechende Vorschau-
bild. Soap liest dann alle verwendeten Objekte ein.

Bei dem verwendeten Hauptbild werden die GréBe,
Position und Rinder gespeichert, der Bildinhalt jedoch
nicht. Wenn Sie also die Einstellungen an einem an-
deren Motiv anwenden, bleibt das Motiv erhalten, sei-
ne Eigenschaften — wie etwa die GroBe — werden aber
entsprechend verdndert. So kdnnen Sie dieselbe Ge-
samtgestaltung schnell auf andere Bilder iibertragen.
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Resiimee

Der Montage-Raum eignet sich gut, um das bearbei-
tete Bild schnell ,,aufzupeppen®. Durch die erstklassi-
ge Qualitét der Clipart-Bilder konnen Sie beeindruk-
kende Ergebnisse erzielen.

Leider werden Sie aber sehr stark in den Gestaltungs-
moglichkeiten eingeschrankt. So miissen Sie alles so
einsetzen, wie es die Soap-Entwickler vorgegeben ha-
ben.

So schon auch die weichen Schatten unter den Ob-
jekten aussehen, so drgerlich ist es aber, daB sie nicht
verandert oder weggelassen werden konnen.

DaB nur ein Schrifttyp zur Verfiigung steht, ist unver-
standlich, die Gestaltungsmoglichkeiten werden da-
durch erheblich eingeschrankt.

Bleibt zu hoffen, daB8 die Soap-Entwickler die grund-
satzlich guten Ansitze in diesem Arbeits-Raum in den
Folgeversionen weiter ausbauen. Etwas Vergleichba-
res finden Sie ndmlich in anderen Bildbearbeitungs-
programmen nur sehr selten. Die Leichtigkeit, mit der
Sie hier gute Ergebnisse erzielen konnen, ist iiberzeu-
gend.
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Der Ausgangs-Raum

Im letzten Arbeitsraum von Soap — dem Ausgangs-
Raum, den Sie iiber die Taste (f7) erreichen — wird das
Bild gespeichert oder gedruckt. Der Raum enthilt nur
noch wenige Funktionen.

Es gibt in diesem Raum nur eine Funktion, die Sie in
den anderen Rdumen nicht vorfinden. Sie knnen hier
das Bild in seiner Auflosung reduzieren. Ziehen Sie
dazu den Regler nach unten, den Sie links neben dem
Bild finden.

SOAP AUSGANG Plen, [Metalools

Abb. 16.1: Die Arbeitsfliche des Ausgangs-Raums enthilt
nur eine neue Funktion: Den Regler links
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Uber dem Regler wird die Anzahl der Pixel angege-
ben. Hier konnen Sie sich orientieren, wie stark das
Bild verkleinert wird. Eine BildvergroBerung ist hier
nicht méglich. Falls das Bild vergroBert werden soll,
miissen Sie diese Anderung im Vorbereitungs-Raum
vornehmen.

Die Verkleinerung wird nicht auf dem Arbeitstisch an-
gezeigt, auf dem das Bild liegt. Sie ist erst sichtbar,
wenn Sie das gespeicherte Bild erneut laden. Sie kon-
nen dann iiber das Infoschild die neue Pixelanzahl ab-
lesen.

Beim Drucken auf niedrigauflosenden Druckern kon-
nen Sie Zeit einsparen, wenn Sie die Auflésung bei gro-
Pen Bildern reduzieren.

Das Speichern und Drucken

Die Funktionen zum Speichern und Drucken entspre-
chen denen, die wir im Montage-Raum schon be-
schrieben haben. Der Unterschied besteht nur darin,
daB hier lediglich das Bild gespeichert wird.

In den anderen Riaumen konnen Sie das Bild iiber die
Funktion Date1 in der Fernbedienung auf der Festplatte
sichern oder drucken.

Die Problematik des Speicherns und die Formate ha-
ben wir bereits in Kapitel 9 beschrieben.
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Soap beenden

In diesem Raum konnen Sie Soap iiber die BEENDEN-
Schaltflache verlassen. In allen anderen Riumen ver-
lassen Sie Soap entweder iiber die Funktion OpTIONEN
in der Fernbedienung oder mit der Tastenkombinati-

on (Sirg) + (@).

Erst wenn Sie die Abfrage iiber die Schaltfliche mit
dem Haken bestitigen, wird Soap verlassen.

SOAP AUSGANG Plen, [Metalools

Abb. 16.2: Die Sicherheitsabfrage beim Verlassen von
Soap
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Elementares

Auf eines miissen Sie bei Soap unbedingt achten: Bil-
der werden nicht automatisch gespeichert. Das Bild
mubB immer getrennt gesichert werden, wenn Sie die
Anderungen nicht verlieren wollen. Verlassen Sie Soap
ohne vorheriges Speichern des Bildes, sind alle Ande-
rungen verloren.

Nehmen wir an, Sie haben ein Bild in den Bearbei-
tungs-Rdumen verandert. Wenn Sie dieses Bild nicht
speichern und iiber den Eingangs-Raum ein neues Bild
laden, sind alle Anderungen verloren.

Gerade Anfiangern wird es schwerfallen, sich an diese
Verfahrensweise zu gewohnen. Versuchen Sie, sich an-
zugewOhnen, jedesmal, wenn Sie einen Raum verlas-
sen, das Bild iiber die Fernbedienungsfunktion zu
speichern, wenn Sie die Anderungen erhalten wollen.

Falls Sie die unbearbeitete Version des Bildes zusitz-
lich erhalten wollen, muf3 die Datei unter einem an-
deren Namen gesichert werden.
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17. Kapitel:
Einleitung in PowerGoo

PowerGoo ist ein eigenstiandiges Programm, mit dem
Sie quadratische Pixelbilder verzerren und fusionie-
ren kénnen. Alle Verdnderungen konnen Sie als Film
sichern und so in flieBenden Bewegungen abspielen.
AuBerdem ist es moglich, Teile eines Bildes mit einem

anderen Bild zu vermischen.

Natiirlich kommt auch PowerGoo mit einer unge-
wohnlichen Oberfliche daher, die nicht an ein Win-
dows-Programm erinnert. Alle Bedienelemente sind
perfekt gestaltet — wie man es von Produkten aus dem
Hause MetaTools kennt. Viele dreidimensionale
Schaltflichen verschénern die Arbeitsoberfldche.

Meniis oder Symbolleisten, wie sie aus anderen Win-
dows-Programmen bekannt sind, gibt es in PowerGoo
nicht. Sie werden sie aber nicht vermissen. Auch die
Animationen laufen ruckfrei ab — vorausgesetzt, Sie

haben einen leistungsfihigen Rechner.

Die Bedienung ist leicht zu verstehen. Wie auch bei
Soap gibt es unterschiedliche Rdume, in denen Sie ver-
schiedene Aufgaben erledigen konnen. Die einzelnen
Riume werden auch in diesem Programm iiber einen

,Plan“ erreicht.

Fiir die Ein- und Ausgabe stehen verschiedene Datei-

formate zur Verfiigung.
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Die Installation

1l

PowerGoo kann installiert werden, wenn Sie das Be-
triebssystem Wing5 oder Windows NT benutzen. Fiir
die Installation von PowerGoo bendtigen Sie ein CD-
ROM-Laufwerk. Um den Installationsvorgang nicht zu
verlangsamen, sollten Sie alle anderen Windows-Pro-
gramme beenden.

Wechseln Sie mit dem Windows-Explorer in das
Hauptverzeichnis der CD, und klicken Sie auf die Da-
tei SeTur.ExE doppelt, um den Installationsvorgang zu
starten.

Wihrend der Installation erhalten Sie in Dialogfeldern
einige Hinweise. Sie konnen sich innerhalb der Dia-
logfelder mit den Weiter- und Zurtck-Schaltflachen
vor- und riickwirts bewegen, um Anderungen vorzu-
nehmen.

PowerGoo benotigt fiir die Installation ungefihr 20
MByte freien Festplattenspeicher.

Zum Abschluf} der Installationsangaben wird in einem
Dialogfeld angezeigt, wo PowerGoo installiert und wie-
viel Festplattenspeicher von dem verfiigbaren verwen-
det wird.

Uberpriifen Sie die dort aufgelisteten Angaben. Falls
Sie noch Anderungen vornehmen wollen, verwenden
Sie die Zuriick-Schaltflache.

Falls Sie mehrere Programme von MetaTools verwen-
den, kénnen Sie diese alle in einem gemeinsamen Ord-
ner installieren. So sind sie schneller aufzufinden.
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Die Systemanforderungen

Fiir einen reibungslosen Programmablauf mit Power-
Goo wird von MetaTools die folgende Ausstattung
empfohlen:

Windows 95 oder Windows NT. Unter Windows
3.1x ist PowerGoo nicht lauffahig.

Pentium oder 486DX. Je leistungsstarker IThr Rech-
ner ist, um so flieBender ist die Arbeit in Power-
Goo.

Eine Grafikkarte, die mindestens mit 65.000 Far-
ben arbeitet, besser ist jedoch die Unterstiitzung
des TrueColor-Modus, bei dem 16,7 Millionen Far-
ben dargestellt werden konnen.

8 MByte RAM-Speicher werden benotigt. Natiirlich
gilt auch fiir PowerGoo: Je mehr Arbeitsspeicher
vorhanden ist, um so angenehmer geht die Arbeit
vonstatten.

20 MByte freien Festplattenspeicher

AuBerdem muB ein CD-ROM-Laufwerk vorhanden
sein. PowerGoo kann nur gestartet werden, wenn
die CD eingelegt ist. PowerGoo greift bei den Bi-
bliotheken auf die hochaufgelosten Bilder zu, die
sich auf der CD befinden.

Diese Angaben sind natiirlich als Minimalausriistung
zu verstehen. Je groBer die Bildauflosung der bearbei-
teten Bilder ist, um so leistungsfihiger muB die ver-
wendete Hardware sein.
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Die Bildschirmauflosung

Bei PowerGoo brauchen Sie sich keine Gedanken um
die Bildschirmauflosung zu machen. PowerGoo ist so
ausgerichtet, dal immer von einer Flache von 640 x
480 Pixel (VGA-Standard) ausgegangen wird. Bei ho-
heren Auflosungen als der Standard wird die Umge-
bung schwarz angezeigt. Die anderen Windows-Pro-
gramme sind nicht sichtbar.

Haben Sie eine hohere Bildschirmauflosung einge-
stellt, werden alle Elemente entsprechend klein dar-
gestellt. Um die Bedienelemente gut erkennen zu kon-
nen, sollten Sie nicht mit einer Bildschirmaufl6sung
arbeiten, die 800 x 600 Pixel iiberschreitet.

Der Start

Suchen Sie im Startmenii nach dem Eintrag Kar's Po-
wER Goo. Klicken Sie auf den Eintrag — wenn Sie ihn
gefunden haben — , um PowerGoo zu starten.

Nach dem Start nimmt PowerGoo immer den gesam-
ten Arbeitsschirm ein, und zwar auch dann, wenn Sie
die Startleisten-Eigenschaften auf IMMER 1M VORDER-
crUND eingestellt haben. Trotz dieser Option ist die
Startleiste dann nicht zu sehen.
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Die Windows-Tasten

Natiirlich konnen Sie auch in PowerGoo die gewohn-
ten Windows-Tastenkiirzel verwenden.

Mit der Tastenkombination + wechseln Sie
zwischen aktiven Programmen, mit der Tastenkom-
bination + rufen Sie die Windows-Startleiste
auf.

Die Raume

Wenn Sie PowerGoo starten, sehen Sie zunachst eine
Ubersichtskarte, auf der die einzelnen Riume aufgeli-
stet sind. In PowerGoo gibt es namlich auch Riume.
Neben dem Ein- und Ausgangs-Raum finden Sie den
Goo- und den Fusions-Raum.

AuBerdem konnen von der Ubersichtskarte aus Vor-
einstellungen gedndert werden. Sie konnen von hier
aus auch eine Hilfeseite aufrufen.

Wenn Sie den Mauszeiger iiber eines der Vorschau-
Bilder halten, leuchtet das Feld auf. Daran erkennen
Sie, welches der Felder gerade aktiv ist. Nach einem
einfachen Klick auf das Bild wechseln Sie in den ent-
sprechenden Raum, ein Doppelklick — wie Sie ihn von
anderen Windows-Programmen kennen — ist hier nicht
notwendig.

Neben den Vorschaubildern gibt es im Plan-Raum
weitere Schaltflachen. Klicken Sie zum Beispiel auf das
MetaTools-Logo, um das folgende Fenster zu o6ffnen.
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Dort werden alle Personen aufgelistet, die an der Ent-
wicklung von PowerGoo beteiligt waren:

MetaTools

Deep Math Goo & Fusion code
Deep Axiom System & Ul code

Jim Klingshirm
Tom Sullivan
Stuart Torzewski
Chris Livingston

Pieter Lessing
Phil Condit

Lars Olson Leslie Miley  Mark Yang John Wilczak
DonnaNakamura Rob Sonner  Josh Bates Fred Brown

Doug Sillers Jim Tierney Terry Kinninger
Jim Mervis

Abb. 17.1: Die ,,Macher‘ von PowerGoo

Uber die Schaltfliche Expk in der rechten unteren Ecke
des Fensters wird das Programm nach einer Sicher-
heitsabfrage beendet. Sie konnen PowerGoo auch mit
der Tastenkombination + (@) verlassen.

Wenn Sie auf die Pran-Schaltflache oben links klicken,
wechseln Sie direkt in den zuletzt aktiven Raum. Wa-
ren Sie zuvor noch nicht in einem anderen Raum,
wechseln Sie in den Goo-Raum.

Der erste Wechsel in einen anderen Raum dauert et-
was langer, jeder folgende Wechsel ist dann aber deut-
lich schneller, so daB Sie zwischen den Riaumen ,hin-
und herspringen“ konnen.
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Keine Hilfe durch

In PowerGoo gibt es keine Hilfedatei, wie sie von an-
deren Windows-Programmen bekannt ist, ein Druck
auf die (F1)-Taste bleibt ohne Wirkung.

Im Plan-Raum finden Sie aber unten rechts eine HiLr-
rE-Schaltfliche. Aber auch hier finden Sie keine rich-
tige Hilfe. Es gibt lediglich Informationen iiber On-
line-Adressen, iiber AOL, das Internet und eine
E-Mail-Kontaktadresse.

Wirkliche Hilfe finden Sie auf der CD im Verzeichnis
GOOGUIDE. Dort ist namlich ein 55seitiges Handbuch im
Acrobat-Reader-Format por vorhanden. Falls Sie den
Acrobat-Reader noch nicht auf Threm Rechner instal-
liert haben, finden Sie im Unterverzeichnis ACROBAT das
dazugehorende Installationsprogramm.

Die Schnellinformation

Um einen schnellen Uberblick iiber die Goo-Funktio-
nen zu erhalten, ist PowerGoo ein grofformatiges Po-
ster beigelegt. Dort sind die Funktionen kurz und
knapp beschrieben.
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Die CD-ROM

Auf der PowerGoo-CD gibt es im Verzeichnis coovies
viele Beispieldateien. Im Verzeichnis nires sind hoher
aufgeloste Bilder in verschiedenen Unterverzeichnis-
sen sortiert. Sie liegen im Photoshop-Format vor.

Im Verzeichnis meTapEMO gibt es zu anderen Produk-
ten aus dem Hause MetaTools — zum Beispiel Convol-
ver und Kai’s Power Tools — Demoversionen und viele
Beispielbilder.

In den sHow-Verzeichnissen gibt es immer eine Datei na-
wip mens Qs.EXE. Starten Sie diese, lduft eine Diashow ab, in
f j.IJ der alle Bilder in diesem Verzeichnis automatisch auf
den Schirm geladen werden.

Beispielbilder finden Sie auch in den Unterverzeich-
nissen von sLipEsHow. Es lohnt sich auf jeden Fall, auf
der CD ,herumzustobern®.
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Der Goo-Raum

Klicken Sie im Plan-Raum auf das Goo-Raum-Symbol,
um in diesen Raum zu wechseln. In diesem Raum wer-
den Bilder verandert und Animationen — bewegte Ab-
laufe — erzeugt.

MetaTools

Abb. 18.1: Der Goo-Raum

Wenn Sie kein anderes Bild geladen haben, wird das
oben gezeigte Standardbild verwendet. Mit einem
Klick auf den Goo-Schriftzug wechseln Sie zuriick zum
Plan-Raum, i{iber den MetaTools-Schriftzug werden
die Macher von PowerGoo angezeigt.
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Zunichst sind die meisten Funktionen deaktiviert. Sie
sind nur schemenhaft zu sehen.

Den Hauptteil der Arbeitsfliche nimmt ein 360 x 360
Pixel groBes Feld ein, in dem das Bild angezeigt wird.
PowerGoo bearbeitet nur quadratische Bilder.

Der Eingangs-Raum

Um das Standardbild gegen ein anderes Motiv auszu-
tauschen, klicken Sie auf die Rein-Schaltflache.

Dann wird in den Eingangs-Raum gewechselt. Hier
konnen Sie auf fiinf verschiedene Arten Bilder in den
Goo-Raum zum Bearbeiten tibernehmen.

Metalools

Abb. 18.2: Der Eingangs-Raum
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Bibliotheken

Mit der ersten Option BILD AUS DER BIBLIOTHEK LADEN kon-
nen Sie sich eines der Bilder aussuchen, die Power-
Goo mitliefert. Zur Auswahl wird ein neuer Schirm ge-
laden, auf dem Sie zunichst 16 groBere Bilder sehen.

Wenn Sie auf eins dieser Bilder klicken, wird das be-
treffende Bild in den Goo-Raum geladen und kann dort
bearbeitet werden.

Unter diesen Bildern sind elf kleinere Bilder. Diese
symbolisieren unterschiedliche Themen. Klicken Sie
auf eines dieser Bilder, erscheinen 16 neue Bilder.

Insgesamt haben Sie also 175 verschiedene Motive zur
Auswahl — neben dem Standmotiv. Das sollte fiir den
Anfang geniigen.

MetaTools

Abb. 18.3: Ein Bild aus der Bibliothek
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Nach dem Klicken wird das Bild auf die Arbeitsflache
iibernommen. Dieser Vorgang dauert einen Moment.
Ein witziger Fortschrittbalken zeigt an, wie weit das
Laden fortgeschritten ist.

Bilder 6ffnen

Mit der nichsten Option Birp aus EINER DATEI LADEN kOn-
nen Sie gespeicherte Bilder laden. Dafiir stehen aller-
dings nur die vier Formate BMP, das Photoshop-For-
mat PSD, das ,Allround-Format“ TIF und das
Photo-CD-Format PCD zur Verfiigung.

Zum Offnen wird das normale Windows-Dialogfeld
verwendet. Wahlen Sie in dem unteren Listenfeld das
betreffende Dateiformat aus.

Quadratische Bilder

Bilder miissen in PowerGoo immer quadratisch sein
(wieso eigentlich?).

Wenn Sie Bilder laden, die nicht quadratisch sind, wer-
den diese zurechtgeschnitten. PowerGoo schneidet
dabei rundherum gleichmaBig so viel vom Bild ab, daB
anschlieBend das Bild quadratisch ist. Es wird also nur
das Zentrum des Bildes verwendet.

Um eine direkte Kontrolle iiber den verwendeten Bild-
ausschnitt zu haben, sollten Sie das Bild in einem
Bildbearbeitungsprogramm — zum Beispiel Photoshop
—vor dem Laden in PowerGoo zurechtschneiden.
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Goos laden

Mit der folgenden Funktion im Eingangs-Raum kon-
nen Sie eine PowerGoo-Projektdatei laden. Die Power-
Goo-Dokumente tragen die Dateiendung coo. Sie ent-
halten neben dem Bild auch die Informationen des
Filmstreifens. Sie finden viele Beispieldateien zum
Ausprobieren im Verzeichnis coovies auf der Power-
Goo-CD.

Nach dem Offnen sehen Sie unter dem Bild den ge-
filllten Filmstreifen. Dort werden die sogenannten
Keyframes — die Schliisselbilder — abgelegt, iiber die
wir noch ausfiihrlich berichten werden. Diese Keyfra-
mes werden in PowerGoo-Dokumenten mit gespei-
chert.

MetaTools

Abb. 18.4: Ein geoffnetes PowerGoo-Dokument
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Weitere Eingaben

PowerGoo bietet keine direkte Scanner-Unterstiit-
zung. Wenn Sie gescannte Bilder verwenden wollen,
miissen Sie diese mit Threm Standard-Scan-Programm
scannen und dann in PowerGoo mit der Option BiLp
AUS EINER DATEI LADEN importieren.

Dafiir unterstiitzt PowerGoo die Eingabe von Bildern
einer Digitalkamera oder einem Snapshot-Scanner.

PCD-Import

17

Oft liegen Bilder auf einer Photo-CD vor. Diese Bilder
konnen Sie iiber den PCD-Importfilter direkt in Power-
Goo einlesen. Da PowerGoo aber automatisch die Bil-
der zurechtschneidet, bietet sich der direkte Weg sel-
ten an.

Die Wahrscheinlichkeit, daB sich der gewiinschte Bild-
bereich bei den rechteckigen Photo-CD-Bildern genau
in der Mitte des Bildes befindet, ist eher gering. Des-
halb ist es sinnvoller, die Photo-CD-Datei in einem
anderen Bildbearbeitungsprogramm — zum Beispiel
Photoshop — zu laden, und dort zurechtzuschneiden.

Beachten Sie, daf} sich PowerGoo und Photoshop in ei-
nem Punkt nicht vertragen. Sobald Sie ndmlich
PowerGoo installiert haben, funktioniert in Photoshop
der PCD-Importfilter nicht mehr — jedenfalls war es bei
uns so. Leider war nicht festzustellen, woher der Fehler
stammt. Nach der Deinstallation von PowerGoo funk-
tionierte der Photoshop-Filter wieder.
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Die Riickkehr zum Goo-Raum

Falls Sie kein Bild im Eingangs-Raum o6ffnen, konnen
Sie ihn verlassen, indem Sie auf die Zurtck-Schaltfla-
che Kklicken. Im Goo-Raum bleibt dann das bestehen-
de Bild erhalten. War kein anderes Bild geladen, er-
scheint das Standardbild der Mona Lisa.

Die Bearbeitung beginnt

Nachdem wir ein Bild in den Goo-Raum geladen ha-
ben, wollen wir nun mit der Verzerrung beginnen. Am
besten eignen sich Tiere oder Menschen zum Verzer-
ren. Wie wir spater erfahren werden, eignen sich aber
auch andere Motive dazu.

MetaTools

Abb. 18.5: Die Bearbeitung kann beginnen
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Wir wihlten fiir unser erstes Beispiel ein Foto zum
Thema Prominenz aus. Nach dem Laden hat die Ar-
beitsfliche zunidchst das gezeigte Aussehen.

Alle Bedienungselemente sind deaktiviert, solange Sie
sich nicht mit dem Mauszeiger dariiber bewegen. Sie
sind nur schemenhaft zu erkennen.

Keyframes

Als erstes sollten Sie das Originalbild in einem Key-
frame speichern. Als Keyframes werden die Schliissel-
bilder einer Bewegung bezeichnet. Nur wenn Sie das
Ausgangsbild als ein Keyframe speichern, konnen Sie
eine Animation erzeugen, bei der sich das Ursprungs-
bild in ein verzerrtes Bild verwandelt.

Unter dem Bild sehen Sie einen — zunichst leeren —
Filmstreifen mit acht Bildern. Bewegen Sie sich mit
dem Mauszeiger iiber diesen Filmstreifen, um dort An-
derungen vornehmen zu koénnen.

Es erscheint dann ein Rahmen um das markierte Bild
herum, der verschiedene Pfeile und eine Nummer ent-
hilt. An der Nummer im Kopf des Rahmens erkennen
Sie, welches Keyframe aktiv ist. Innerhalb eines Films
konnen bis zu 64 Keyframes verwendet werden.

Bewegen Sie den Mauszeiger iiber das Keyframe mit
der Nummer o1. Klicken Sie in das leere Feld, um das
aktuelle Bild als Keyframe zu sichern. Nach dem Klik-
ken zeigt ein Miniaturbild an, daB das aktuelle Bild
gespeichert wurde.



18. Kapitel: Der Goo-Raum 427

ﬂp-._'

8 g

s ..
(AR R R R R R R R R R R R R RRRRRRR]

Abb. 18.6: Das erste Keyframe ist gesichert

Alle grauen Bilder des Filmstreifens zeigen an, daB Sie
dort noch weitere Keyframes plazieren konnen. Das
Vorschaubild ist gro genug, um den Inhalt beurtei-
len zu konnen. Auf die einzelnen Funktionen, die iiber
den Keyframe-Schieber zu erreichen sind, kommen
wir im Laufe dieses Kapitels zu sprechen.

Wie funktionieren Keyframes?

Diese Bezeichnung stammt aus der Trickfilmtechnik.
Fiir eine Animation bendétigen Sie mindestens zwei
Keyframes — das Anfangs- und das Endbild.

Um einen Film zu erzeugen, sind aber mehr als zwei
Bilder notwendig. Bei Trickfilmen werden 24 Bilder in
der Sekunde bendtigt, um einen flieBenden Ablauf zu
erreichen. Sie brauchen die fehlenden Bilder zwischen
Anfangs- und Endbild aber nicht alle zu formen, das
erledigt PowerGoo fiir Sie.

Nachdem PowerGoo das Anfangs- und das Endbild
der Animation kennt, berechnet das Programm alle
fehlenden Bilder, die fiir einen flieBenden Ablauf no-
tig sind. Davon merken Sie nichts, Sie sehen nur das
Ergebnis: einen bewegten Ablauf.
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Sie sollten an allen Stellen Keyframes einfiigen, an de-
nen sich das Bild deutlich verdndert. Auf die einzel-
nen Keyframes konnen Sie mit einem einzigen Klick
schnell zugreifen, um sie zu verindern.

Die Zwischenphasen konnen Sie ebenfalls editieren.
Da diese aber schwerer zu erreichen sind, wie Sie spa-
ter erfahren werden, sollten Sie vom Plazieren neuer
Keyframes hiufig Gebrauch machen.

Im vorherigen Arbeitsschritt haben wir nur das Start-
Keyframe — das Anfangsbild — definiert. Da fiir eine
Animation aber mindestens zwei Bilder benotigt wer-
den, wollen wir uns jetzt dem zweiten Bild widmen.
Dazu miissen wir jetzt Anderungen am Bild vorneh-
men.

Alle Anderungen werden in Echtzeitdarstellung direkt
an dem Bild auf der Arbeitsfliche vorgenommen. So-
bald Sie in das Bild klicken, kann die Bearbeitung be-
ginnen.

Die Pinsel-Palette

In der linken Ecke des Arbeitsbereichs gibt es zwei Fel-
der, in denen jeweils neun Schaltflichen halbkreisfor-
mig angeordnet sind.

Uber das obere Feld werden die Pinselformen akti-
viert. PowerGoo kann das Bild auf verschiedene Arten
verzerren. Diese Verzerrungsarten werden Pinsel ge-
nannt. Sie konnen nach der Auswahl einer Pinselart
im Bild malen, um die Anderungen vorzunehmen.
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Dazu miissen Sie als erstes eine Pinselform bestim-
men. Zur Festlegung der Pinselform miissen die ver-
fligbaren Pinsel aber erst angezeigt werden.

Klicken Sie auf die Schaltflichen oder in deren Mitte.
Dann werden die Schaltflichen vergroBert. Nachfol-
gend sehen Sie die vorhandenen Pinsel, die halbkreis-
formig auf der Arbeitsfliche angeordnet werden. Alle
Schaltflichen besitzen eine ,abgeschnittene Ecke".

Wenn Sie mit dem Mauszeiger iiber einen Knopf wan-
dern, leuchtet die ,Kappe“ auf. Klicken Sie auf eine
der Schaltflichen, um diese Pinselform zu aktivieren.
Die aktive Pinselform leuchtet dann dauerhaft auf.

Nachfolgend ist die Pinselform ScHieBen aktiv, was an
der leuchtenden Kappe erkennbar ist:

MetaTools
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Abb. 18.7: Die geodffnete Pinsel-Palette mit aktivierter
ScHieBeN-Pinselform
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Fiir unsere ersten Verzerrungsversuche markieren Sie
nun die ScuMIEREN-Pinselform. Sobald Sie auf die neue
Pinselform klicken, wird die bisherige Form deakti-
viert.

Sie konnen wihlen, ob die Schaltflichen wahrend der
Bearbeitung ein- oder ausgeblendet sein sollen. Da die
Schaltflaichen beim Bearbeiten storen, sollten Sie die-
se wieder verstecken, indem Sie auf das Paletten-Feld
in der linken Ecke unterhalb des PowerGoo-Schrift-
zugs klicken. Wenn Sie die Pinselform wechseln wol-
len, konnen Sie die Schaltflichen wieder einblenden.

Die Pinseldarstellung

Normalerweise ist der Pinsel nicht zu sehen. Sie se-
hen nur den normalen Pfeil-Mauszeiger. Sie konnen
aber die Darstellungsweise umschalten, wenn Sie im
Plan-Raum zum OrtioNeN-Fenster wechseln.

Kreuzen Sie dort mit einem Klick auf das Kistchen
die Option fiir die Pinseldarstellung an. Nach dem
Markieren ist der Pinsel auf der Arbeitsflache als Kreis-
kontur zu sehen.

Sie missen selbst entscheiden, welche Pinseldarstel-
lung Thnen mehr zusagt. Wenn die beschriebene Op-
tion eingeschaltet ist, zeigt ein Kreis die GréBe des Pin-
sels an. So konnen Sie gut sehen, welche Pixel des
Bildes von der Anderung betroffen sind. Der Kreis er-
scheint, sobald Sie in das Bild klicken und die Maus
bewegen.
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Falls Sie der Kreis bei der Beurteilung des Bildes stort,
sollten Sie die Option der Pinseldarstellung wieder de-
aktivieren. Dazu geniigt ein Klick auf die Option im
OrtioNEN-Raum. Der Haken wird dann wieder entfernt.

Der Verzerrungsvorgang

Was passiert beim Verzerren von Bildern? Wir wollen
hier nicht allzusehr in die Tiefe gehen, aber es hilft,
wenn Sie verstehen, was beim Verzerren mit den Pi-
xeln des Bildes geschieht.

Wie Sie wissen, ist jedes Bild aus einzelnen Bildpunk-
ten — den Pixeln — aufgebaut. Jeder einzelne Pixel hat
eine bestimmte Position im Bild. Beim Verzerren wer-
den die Positionen der Pixel verdndert.

Wenn Sie nun aber einen einzelnen Pixel im Bild an
eine neue Position verschieben, werden Sie keine An-
derung am Bild bemerken, dazu sind die Pixel zu klein.
PowerGoo arbeitet deshalb mit einer groBeren Anzahl
von Pixeln.

Werden alle Pixel, die sich in diesem Bereich befin-
den, um denselben Wert verschoben, wird das Bild
»zerrissen“. Aus diesem Grund werden die Pixel un-
terschiedlich behandelt.

Am starksten werden die Pixel im Zentrum des Pin-
sels verindert. Die Pixel am Rand des erfalSten Be-
reichs werden dagegen nur geringfiigig verandert. So
entstehen flieBende Uberginge, die die ,Weichheit*
des Bildes erhalten.
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Bedenken Sie, daB — je nach verwendetem Effekt — Pi-
xel entfernt oder hinzugefiigt werden. Die Werte der
neuen Pixel werden dabei durch die umliegenden Pi-
xel ermittelt. Diesen Vorgang nennt man Interpolati-
on. Durch diese Interpolation verliert das Pixelbild in
jedem Fall Detailinformationen — die Qualitét des Bil-
des wird reduziert. Da es bei PowerGoo aber nicht dar-
um geht, alle Details eines Bildes zu erhalten, wirkt
sich diese Interpolation meist nicht negativ auf das
Bild aus.

Karikaturen

Was gibt es bei Karikaturen zu beachten? Bei Karika-
turen werden normalerweise vorhandene Eigenschaf-
ten verstarkt. Hat also eine Personlichkeit eine etwas
kriftigere Nase, werden Karikaturisten die Nase deut-
lich starker zeichnen.

Mit PowerGoo konnen Sie auch nicht vorhandene Ei-
genschaften erzeugen. Klicken Sie auf die Stelle im
Bild, die Sie verdndern wollen, und halten Sie die
Maustaste gedriickt. Wenn Sie nun mit der Maus zie-
hen, bewegt sich ein Bereich von Pixeln. Es wird Ih-
nen vorkommen, als wenn Sie mit Knetmasse ein Mo-
dell bauen wiirden. Je weiter Sie mit der Maus ziehen,
um so stiarker wirkt sich der Pinselstrich am Bild aus.

Beim Verzerren konnen Sie die Verdnderung so stark
durchfithren, daB eine Karikatur entsteht. Alternativ
dazu koénnen Sie aber auch nur geringfiigige Anderun-
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gen vornehmen, um dem Betrachter eine ,falsche
Wahrheit“ vorzugaukeln.

Abb. 18.8: ,,Kosmetische Korrektur*

Oder hitten Sie beim vorangegangenen Bild im rech-
ten Teil sofort erkannt, dafl dort manipuliert wurde?
Nur durch das danebenstehende Original sehen Sie
die ,Nasenkorrektur®.

Schon an diesem sehr einfachen Beispiel sehen Sie,
was mit PowerGoo maglich ist: Neben der Karikatur
lassen sich auch Bildverfalschungen vornehmen und
das sogar in bewegter Form. Wenn Sie nach dem Ver-
groBern der Nase ndmlich auf das zweite Keyframe-
Bild klicken, ist die erste Animation bereits fertig.

Um die nun fertiggestellte Animation betrachten zu
konnen, miissen Sie auf die rechte Seite der Arbeits-
flache wechseln: Dort sehen Sie schemenhaft eine Ka-
mera stehen. Sie symbolisiert, daB Sie hiermit die Ani-
mation abspielen konnen.
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Abb. 18.9: Das zweite Keyframe wird gesetzt, damit ist
die erste Animation fertiggestellt

Animationen betrachten

Wenn Sie den Mauszeiger iiber die Kamera bewegen,
wird das Symbol klar.

Wenn Sie auf das Kamerasymbol klicken, lduft in dem
Bildbereich die Animation ab. Dabei wird sie immer
vom ersten zum zweiten Keyframe abgespielt. Danach
geht es vom zweiten Keyframe in flieBenden Bewe-
gungen zuriick zum ersten Keyframe und so fort.

Damit die Bewegung auf den meisten Rechnern flie-
Bend ablauft, reduziert PowerGoo die Qualitét des Bil-
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des etwas. Das Bild wirkt leicht ,zackig“. Wenn Sie
iiber einen leistungsstarken Rechner verfiigen, kon-
nen Sie in den Optionen — die Sie {iber den Plan-Raum
erreichen — die Option BILDER GLATTEN einschalten.

Mit dieser Option werden die , Treppenstufen” im Bild
durch das Verwenden des sogenannten Anti-Aliasings
vermieden. Die Bildqualitét ist dabei deutlich besser;
allerdings konnte es nun passieren, daf8 die Animati-
on zu langsam ablduft, wenn Thr Rechner nicht lei-
stungsfihig genug ist.

Geschwindigkeit steuern

Unter dem Kamerasymbol befindet sich ein Regler,
mit dem Sie die Geschwindigkeit steuern konnen. Dies
ist allerdings nur moglich, wenn die Animation steht.
Wihrend des Abspielens konnen Sie die Geschwin-
digkeit nicht dndern. Natiirlich ist auch dieser Regler
zunichst nur schemenhaft zu sehen. Erst wenn Sie den
Mauszeiger iiber den Regler ziehen, wird er deutlich
erkennbar und kann dann verstellt werden.

Abb. 18.10: Der Geschwindigkeitsregler
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StandardmaBig ist die Geschwindigkeit auf einen mitt-
leren Wert eingestellt. Um die vorgegebene Geschwin-
digkeit zu dndern, ziehen Sie den roten Knopf nach
oben oder unten.

Beim Ziehen nach unten wird die Geschwindigkeit re-
duziert, am oberen Ende ist die maximal mogliche Ge-
schwindigkeit erreicht.

Die Anderung der Geschwindigkeit bezieht sich im-
mer auf die gesamte Animation. Zwischen den einzel-
nen Keyframes kann die Geschwindigkeit nicht ge-
trennt reguliert werden.

Animation stoppen

Um die Bewegung anzuhalten, klicken Sie einfach mit
der Maus. Falls die Animation beim ersten Klicken
nicht anhilt — was gelegentlich vorkommt —, klicken
Sie erneut. Obwohl der Mauszeiger wihrend des Ab-
spielens der Animation nicht zu sehen ist, reagiert
PowerGoo, wenn Sie mit der Maus klicken.

Sie wechseln dann zuriick zum Bearbeitungsmodus
und konnen die Animation verdndern oder erginzen.
Wahrend die Animation ablauft, sind alle Schaltfla-
chen deaktiviert.

Es konnen keinerlei Anderungen vorgenommen oder
Schaltflichen aktiviert werden. Erst nach dem Stop-
pen der Animation sind sie wieder verfiigbar.
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Bildteile verzerren

bl

Nach diesem schnellen Erfolgserlebnis — immerhin
haben wir mit wenigen Mausklicks ein bewegtes Bild
erzeugt — wollen wir aus unserem Portrét eine ,echte
Karikatur® erzeugen.

Da die Animation an einem willkiirlichen Punkt auf-
hort, miissen Sie vor dem Fortsetzen der Arbeit auf eines
der beiden Keyframes klicken. Das betreffende Bild wird
dann auf die Arbeitsfldche iibertragen und kann nun
weiter bearbeitet werden.

Wir haben bereits erwahnt, daB sich eine Karikatur
durch Ubertreibung auszeichnet. Also vergroBern wir
im ersten Arbeitsschritt die Nase noch weiter, so daf
die Anderung uniibersehbar wird.

Versuchen Sie nicht unbedingt, mit einem ,Mauszug"
die gesamte Anderung durchzufiihren. Eleganter und
schneller kommen Sie voran, wenn Sie die Form nur
ein kleines Stiick verschieben und danach erneut an-
setzen. Wechseln Sie dabei die Position, um die Form
gleichmaBig Schritt fiir Schritt zu verformen.

Sie sollten auch ein Element nach dem anderen bear-
beiten und nach der Anderung jeweils ein Keyframe
erzeugen. In unserem Beispiel bedeutet dies, daB wir
zunachst die Nase fertig ,modellieren”, bevor wir uns
dem nichsten Element widmen.

Unser nichstes Zwischenergebnis sehen Sie im fol-
genden Bild.
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Abb. 18.11: Der nachste Schritt: eine wohlgeformte
Nase...

Dies Zwischenergebnis speichern wir mit einem Klick
auf das dritte Keyframe-Vorschaubild als nichstes
Schliisselbild. So konnen wir zu diesem Stadium wie-
der zuriickkehren. Keyframes, die spéter nicht beno-
tigt werden, konnen dann auch geloscht werden.

Als nichstes wollen wir die Person zum Léacheln brin-
gen. Die Eigenart des Lachelns besteht darin, daf da-
bei die Mundwinkel nach oben gezogen sind.

Also werden fiir diese Anderung die Mundwinkel nach
oben gezogen. Klicken Sie an den Mundwinkel, und
ziehen Sie diese Stelle nach oben. Alle umliegenden
Bereiche werden automatisch angepaft.

Falls Sie sich vertan haben, konnen Sie die letzte Aktion
mit der Tastenkombination + (2] riickgdngig ma-
chen. Ein erneutes Driicken dieser Tastenkombination
stellt die letzte Aktion wieder her. Alle anderen Verdn-
derungen als die letzte kénnen Sie unter Verwendung
der Keyframes widerrufen.
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Abb. 18.12: Der Mundwinkel wurde verzogen

Nachdem der rechte Mundwinkel verzogen wurde,
kann die andere Seite ebenfalls verschoben werden.
Durch die Perspektive ist der Mundwinkel nicht zu se-
hen. Also reicht es aus, wenn diese Seite etwas ange-
hoben wird.

Nach dem fertigen Modellieren wird das Bild natiir-
lich wieder in einem neuen Keyframe gesichert.

Die Pinselformen

Durch den groBen Verschmierpinsel ist der Lippen-
bereich sehr schmal geblieben. Die Lippen selbst las-
sen sich mit diesem Pinsel nicht verindern, der Pinsel
ist dafiir zu groB.
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Die Lippenpartie soll mit einem feineren Pinsel nach-
bearbeitet werden. Dazu muB3 zunichst die Pinselpa-
lette wieder aufgerufen werden. Wihlen Sie die Pin-
selform ZieneN. Damit lassen sich feinere Bereiche
verziehen, da dieser Pinsel kleiner ist. Der Pixelbereich,
der verandert wird, ist deutlich kleiner.

Nach dieser feinen Anderung an der Lippenpartie er-
reichen wir das folgende Bild:

Abb. 18.13: Feine Veranderungen an der Lippe

Nun schalten wir die Pinselform WiscHen in der Pin-
selpalette ein. Dieser Pinsel ist eine ZwischengroBe.
Er ist kleiner als der ScHmIEREN-, aber groBer als der
Z1eHEN-Pinsel. Mit diesem Pinsel wird der Augenbe-
reich verandert.

Nachdem die Augenbrauen verzogen wurden, beno-
tigen wir eine weitere Pinselform: Grosser/KLEINER. Da-
mit wollen wir die Augen vergréBern. Klicken Sie also
in der Pinsel-Palette auf diese Form, so daf3 die Kappe
der Schaltflache aufleuchtet.
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Bei diesem Pinsel miissen Sie etwas anders vorgehen:
Wenn Sie den Mauszeiger im Uhrzeigersinn ziehen,
wird der Bereich in dem Kreis vergroBert, gegen den
Uhrzeigersinn verkleinert. Kreisen Sie also um den Be-
reich herum, den Sie vergréfern wollen.

AnschlieBend konnen die feinen Verdnderungen noch-
mals mit dem WiscHEN-Pinsel vorgenommen werden.
Wie sich unsere Anderungen auf das Bild auswirken,
sehen Sie im folgenden Bild.

Abb. 18.14: Der Augenbereich ist bearbeitet

GroBere Bereiche dndern

Die bisherigen Anderungen wurden natiirlich alle in
Keyframes gesichert, so dal wir nun zu den folgen-
den Arbeitsschritten kommen konnen.

Nach den Verdnderungen am Augen- und Mundbe-
reich wollen wir uns der Kopfform als Gesamtes wid-
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men. Die bisher vorgenommenen Anderungen wer-
den von den weiteren Verzerrungen immer mit erfa3t.

Fiir diese Verformung benutzen wir den groBten, ver-
fiigbaren Pinsel: den SchieBen-Pinsel. Bei diesem Pin-
sel wird ein sehr groBer Bereich an Pixeln erfaBt, so
daB ein weicher Ubergang zustande kommt.

Klicken Sie an den duBeren Rand der Kopfform, und
ziehen Sie den Mauszeiger nach innen.

Der Vorgang wird fiir beide Kopfseiten angewendet,
so daB sich ein schmalerer Stirnbereich ergibt. Da sich
die Anderungen mit diesem Pinsel nicht sehr stark aus-
wirken, miissen die Bereiche mehrfach nacheinander
verzogen werden. Zur Verstarkung der Wirkung wird
anschlieBend die Stirn nach oben gezogen. So ergibt
sich eine spitze und schmale Kopfform. Das Ergebnis
sehen Sie in der nichsten Abbildung.

Je kleiner die Pinselform ist, um so stdrker wirken sich
die Verzerrungen auf das Bild aus. Die stdrkste Wirkung
erzielen Sie also mit dem Z1eHEN-, die geringste mit dem
ScHIEBEN-Pinsel.

Abb. 18.15: Der Kopf wurde im Stirnbereich schmaler
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Um die Gesamtkopfform weiter zu verzerren, wird sie
zusidtzlich im Kinnbereich mit demselben Werkzeug
verbreitert. Wenn Sie sich dem Randbereich nihern,
wird die Pinselform zu einem Oval:

MetaTools

Abb. 18.16: Am Rand hat der Pinsel die Form eines Ovals

Das liegt daran, daB die Bildteile nicht aus dem Bild
sherausgeschoben“ werden kénnen. Demnach wird
der veranderte Bereich an den Bildrandern schmaler.

Hintergrund freistellen

Wenn Sie die duBere Kontur des Kopfs bearbeiten,
wird automatisch auch der Hintergrund mit verzerrt.
Deshalb sollten Sie darauf achten, daB es sich um ei-
nen Hintergrund mit ruhigen Strukturen handelt.
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Am besten eignen sich freigestellte Flachen, die keine
Details enthalten. Falls sich unpassende Elemente im
Hintergrund befinden, sollten Sie das Bild mit einem
Bildbearbeitungsprogramm bearbeiten.

Der Hintergrund unseres Beispiels ist gerade noch ak-
zeptabel, obwohl sich die Verzerrungen auf der lin-
ken Bildseite schon etwas negativ auswirken.

Abb. 18.17: Die fertige Verzerrung unseres Beispielbildes

Die restlichen Pinsel

Sehen wir uns nun die Wirkungen der anderen Pinsel
an, die wir noch nicht verwendet habe:

+ Zuritck hebt alle vorgenommenen Anderungen auf
und springt zum unveridnderten Ausgangsbild zu-
riick. Falls Sie vergessen hatten, die Verdnderun-
gen zuvor in einem Keyframe zu sichern, konnen
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Sie nach dem Klicken der Zurtick-Schaltfliche die
Anderungen mit der Tastenkombination +
wiederherstellen. Sichern Sie dann die Anderun-
gen mit einem Klick auf ein Keyframe, und rufen
Sie die Zuriick-Option danach erneut auf.

« Die Funktionen UNGoo und GrATTEN heben die Ver-
zerrungen schrittweise mit unterschiedlichen Pin-
selstarken auf. Sie konnen mit diesen Pinseln nor-
mal malen. Allerdings entsteht dabei keine
Verzerrung, im Gegenteil: Sie kehren mit jedem
Malstrich weiter zur Ausgangsversion zuriick. Die
Option UNGoo hat die kleinere Pinselform und
demnach die stiarkere Auswirkung.

Diese Funktion kénnen Sie nutzen, um ganz ge-
zielt einige Bereich des Bildes zur Ausgangsversion
zuriickzufiihren.

« Die letzte Option EFFekT SPIEGELN wirkt nur in Zu-
sammenhang mit einer weiteren Pinselform. Es
miissen also zwei Schaltflichen aufleuchten. Da-
bei wird eine Spiegelachse senkrecht durch das Bild
gezogen. Jeder Malstrich wird dann gespiegelt in
der anderen Bildhilfte ebenfalls angewendet.

Mebhr als acht Keyframes

Im Laufe der Arbeit werden Sie vermutlich mehr Key-
frames einstellen, als in die acht Vorschaubilder des
Filmstreifens passen.

In der Kopfleiste des Filmstreifen-Rahmens konnen
Sie ablesen, wie viele Keyframes in der Animation ent-
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halten sind. Die Bezeichnung lautet zum Beispiel 08/
10. Die erste Zahl zeigt dabei das aktuelle Keyframe
an, die zweite die Gesamtanzahl der Keyframes.
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Abb. 18.18: In der Kopfleiste konnen Sie das aktuelle Key-
frame und die Gesamtanzahl ablesen

Obwohl nur acht Vorschaubilder vorhanden sind, kon-
nen Sie bis zu 64 Keyframes einstellen. Sobald der
Filmstreifen gefiillt ist, wird er weitergeschoben, so
daB immer ein Bild frei ist.

Ziehen Sie einfach mit der Maus weiter nach links oder
rechts, um die folgenden oder zuriickliegenden Key-
frames anzuzeigen.

Die Funktionen des Rahmens

Auf dem Rahmen, der erscheint, wenn Sie den Maus-
zeiger iiber die Keyframes bewegen, gibt es drei Pfei-
le. Zwei befinden sich oben auf dem Rahmen, einer
unten. An der Richtung der Pfeile kénnen Sie ihre Wir-
kungsweise schon erkennen:

« Der Pfeil oben links zeigt nach unten. Also wird das
aktuelle Bild im Arbeitsfenster in dem markierten
Keyframe abgelegt.

« Der Pfeil oben rechts zeigt nach oben. Demnach
wird das markierte Keyframe auf die Arbeitsfliche
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iibertragen. Das gleiche erreichen Sie, wenn Sie ein-
fach auf das Vorschaubild des Keyframes klicken.
Vorsicht: Das Bild im Arbeitsfeld wird ohne Vor-
warnung durch das gespeicherte Keyframe ersetzt,
eine Riickfrage gibt es nicht. Wurde das Bild zuvor
nicht gespeichert, ist es verloren.

« Das Symbol unten im Rahmen zeigt nach unten.
Das Keyframe wird mit einem Klick auf diesen Pfeil
geloscht. Das Keyframe ist anschliefend leer und
konnte mit einem neuen Bild belegt werden. Das-
selbe erreichen Sie, wenn Sie bei gedriickter (Al)-
Taste auf das Vorschaubild klicken. Vorsicht: Das
Loschen von Keyframes kann nicht riickgangig ge-
macht werden, auch nicht mehr mit der Standard-

riicknahme +@.

Wenn Sie auf diesen Pfeil klicken und dann die Maus-
taste gedriickt halten, konnen Sie mehrere Keyframes
f J.IJ auf einmal l6schen. Ziehen Sie dazu einfach den Rah-
men iiber mehrere Keyframes hinweg.

Der Kontrollregler

Der Kontrollregler, der sich unten links neben dem
Bild befindet, hat mehrere Funktionen. Die Funktio-
nen sind abhingig vom aktiven Modus. Witzig ist da-
bei, daf8 Sie an den Reglern erkennen kénnen, wel-
cher Modus eingeschaltet ist. Winzig kleine Bilder
lassen ungefahr erkennen, wie sich die Verdnderung
auswirkt.
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Wie alle Elemente auf der PowerGoo-Arbeitsfliche
wird auch dieser Regler erst dann voll sichtbar, wenn
Sie sich mit dem Mauszeiger dariiber bewegen. An-
sonsten ist er nur undeutlich zu sehen.

Wenn in der Effekte-Palette — die wir spiter beschrei-
ben — die Einstellung WipeErrUFEN aktiv ist und kein Key-
frame besteht, wirkt sich der Regler auf die Pinselef-
fekte aus. Sie konnen dann mit dem Regler die Stirke
des Effekts einstellen.

MetaTools

Abb. 18.19: WiperrureN muB in der Effekte-Palette aktiv
sein, um mit dem Regler den Pinseleffekt steu-
ern zu konnen

«  Wenn sich Keyframes im Dokument befinden, kon-
nen Sie mit dem Regler den Ubergang vom Aus-
gangsbild zum aktuell ausgewidhlten Keyframe re-
geln.
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Klicken Sie auf das betreffende Keyframe, so daB
es in den Arbeitsbereich iibernommen wird. Ver-
schieben Sie dann den Regler, um dieses Keyframe
in das Ausgangsbild zuriickzuverwandeln.

« Bei aktiver Effekte-Palette wird die Starke des Ef-
fekts geregelt. Darauf kommen wir spiter noch zu
sprechen.

Die Effekte-Palette

PowerGoo stellt sieben weitere interessante Effekte zur
Bildverfremdung bereit. Dafiir gibt es andersfarbige
Schaltflachen in der Effekte-Palette.

Die sieben Effekte in dieser Palette beziehen sich im-
mer auf das gesamte Bild. Im Gegensatz zu den Pin-
seln konnen hier keine Teilbereiche des Bildes veran-
dert werden.

Deshalb kommt hier dem Kontrollregler eine groBe
Bedeutung zu. Uber diesen Regler kénnen Sie nim-
lich die Art des Effekts und die Stirke festlegen. Die
Wirkungsweise unterscheidet sich bei verschiedenen
Effekten etwas, wie wir bei den folgenden Beispielen
erfahren werden.

Die Schaltflichen werden aufgerufen, indem Sie das
zweite Symbol unter dem Goo-Schriftzug anklicken.
Dabei konnen Sie entweder eine der kleinen Schalt-
flichen oder in die Mitte des Halbkreises klicken. Sie
kennen dies schon von der Pinsel-Palette.
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Die Effekte-Schaltflachen

Nach dem Offnen gibt es auf der Arbeitsfliche neun
neue Schaltflichen, die ebenfalls halbkreisformig an-
geordnet sind. Sie kennen diese Anordnung schon von
der Pinselpalette.

Wie auch bei den Pinseleffekten leuchtet die Kappe
der Schaltfliche auf, wenn Sie den Mauszeiger dar-
iiber halten. Klicken Sie auf die Schaltflache, um sie
zu aktivieren.

Metalools

Abb. 18.20: Die Symbole der Effekte-Palette

Fiir das erste Beispielbild verwenden wir den Effekt
WoLBEN. Dabei wird das Bild ,eingedriickt” oder ,her-
ausgezogen“. Die Intensitit des Effekts ist dabei va-
riabel.
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Nach dem Aktivieren der Worsen-Schaltfliche veran-
dert sich an unserem Beispielbild aber zunichst
nichts:

MetaTools
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Abb. 18.21: Eingeschalteter WoLsen-Effekt

Der Effekt wird nur dann angewendet, wenn Sie an
dem Kontrollregler Verdnderungen vornehmen. Wenn
Sie den Mauszeiger iiber den Kontrollregler bewegen,
werden die beiden Vorschaubilder neu berechnet, und
der rote Schieberegler springt in die Mittelstellung.

Der Effekt wirkt sich auf zweierlei Art aus: Wenn Sie
den Regler nach unten ziehen, wird das Bild einge-
driickt, ziehen Sie ihn nach oben, wird das Bild ge-
wolbt.

Probieren Sie doch einmal das gezeigte Karomuster
aus der PowerGoo-Bibliothek aus, um festzustellen,
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wie die Effekte arbeiten. Sie finden es in der Katego-
rie, die mit einem Auto-Vorschaubild angezeigt wird.

Wegen der gerade verlaufenden Linien kann man gut
erkennen, wie sich die Effekte auf das Bild auswirken.
Im folgenden Bild sehen Sie links das gewdlbte Bild,
rechts das eingedriickte.

Abb. 18.22: Das gewoélbte und das eingedriickte Bild

Der Wirbeln-Effekt

Mit dem zweiten Effekt WirBeLN wird das Bild ,ver-
dreht“. Als Drehachse dient der Mittelpunkt des Bil-
des. Ziehen Sie den Kontrollregler nach oben, wird das
Bild nach rechts gedreht, beim Ziehen nach unten
nach links.

Wie Sie auf der nidchsten Seite sehen, kann ein Effekt
auch mehrfach angewendet und so deutlich verstarkt
werden. Wenn Sie namlich auf eine andere Schaltfla-
che klicken und dann zu dem urspriinglichen Effekt



18. Kapitel: Der Goo-Raum 453

zuriickkehren, wird der Kontrollregler auf die Mittel-
stellung zuriickgesetzt.

Da der Effekt am Bild erhalten bleibt, konnen Sie ihn
auf diesem Weg verstiarken. Beim nichsten Bild ha-
ben wir zum Beispiel den WirBeLN-Effekt dreimal nach-
einander angewendet.

MetaTools

Abb. 18.23: Dreimaliges Anwenden des Maximalwertes

Das Bild drehen

Mit dem néchsten Effekt konnen Sie das Bild um héch-
stens 180° drehen. Wird der Regler nach oben gezo-
gen, erfolgt die Drehung im Uhrzeigersinn, nach un-
ten entgegen dem Uhrzeigersinn.
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Da Pixelbilder grundsitzlich rechteckig sind und nicht
iiber den sichtbaren Rand hinausgehen, fehlen natiir-
lich Bildinformationen, wenn das Bild rotiert wird.
Diese ,,Locher” fiillt PowerGoo, indem die angrenzen-
den Pixel des Bildes wiederholt werden. Sie sehen dies
im folgenden Bild an der Stelle, an der sich der Maus-
zeiger befindet. Dadurch ergeben sich in allen Ecken
schrige Linien.

MetaTools

Abb. 18.24: Ein Bild wird gedreht, die fehlenden Informa-
tionen in den Bildecken werden erginzt

Drehende Animation

Wenn Sie die Drehung als Animation verwenden, wer-
den Sie feststellen, da PowerGoo in der Bewegung
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nicht nur dreht, sondern das Bild auch vergroBert. Je
starker gedreht wurde, um so stirker wird wiahrend
der flieBenden Bewegung in das Bild ,hineingezoomt*®.
Dabei ergibt sich eine ,federnde” Bewegung. Das Bild
wird namlich zusétzlich automatisch etwas verklei-
nert, bevor die Drehung beginnt.

Bilder dehnen

Bei dem nichsten Effekt wird das Bild verbreitert oder
in die Hohe gezogen. Ziehen Sie den Regler nach oben,
um das Bild in die Breite zu ziechen. Wenn Sie den Reg-
ler aus der Mittelstellung nach unten ziehen, wird das
Bild senkrecht gedehnt. Wir wollen das folgende Bild
fiir einen besonderen Effekt benutzen:

Abb. 18.25: Unser Ausgangsbild aus der PowerGoo-Biblio-
thek

Das Bild ist gut geeignet, da es viele verschiedene Far-
ben und Formen enthélt. Wenn Sie nun den Schiebe-
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regler weit nach oben ziehen, erhalten Sie den linken
Teil des nichsten Bildes. Ziehen Sie den Regler auf
die hochstmogliche Stellung, ergibt sich das rechte
Teilbild.

Abb. 18.26: Zwei extreme Dehnungen

Hintergrundmuster

Auf diese Art konnen Sie interessante Hintergriinde
erzeugen, die Sie in Bildbearbeitungsprogrammen fiir
die verschiedene Einsatzgebiete verwenden konnen.

Wenn Sie diese Bilder mit weiteren Effekten kombi-
nieren, erhalten Sie vielfiltige Hintergrundmuster. Sie
werden im Laufe dieses Kapitels noch einige Moglich-
keiten kennenlernen, mit denen sich schone Muster
erzeugen lassen.

Die Wirkung entsteht, weil beim extremen Dehnen nur
noch einzelne Pixel benutzt werden. Diese werden so
oft kopiert und weichgezeichnet, bis das Bild in der
Breite oder Hohe gefiillt ist.
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Bilder quetschen

Mit dem nichsten Effekt werden Bilder an einer Stelle
zusammengestaucht, an einer anderen gedehnt. Das
Ergebnis sehen Sie im folgenden Bild.

MetaTools

Abb. 18.27: Ein gequetschtes Bild

Der Effekt 148t sich besser beurteilen, wenn er an dem
Karo-Muster ausprobiert wird. An diesem Bild kon-
nen Sie gut sehen, an welchen Stellen das Bild veran-
dert wird. Im folgenden Bild sehen Sie im linken Teil
den hochsten Wert, wenn Sie den Regler nach unten
ziehen. Das rechte Bild entstand mit ganz nach oben
gezogenem Regler. Das Bild wird einmal oben und ein-
mal unten ,zusammengeschniirt®.
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Abb. 18.28: Die beiden maximalen Werte beim Quetschen
des Bildes

Der Sterneffekt

Ein witziges Ergebnis erzielen Sie, wenn Sie den STErRN-
eFFERT verwenden. Er verzieht das Bild sternférmig
nach innen und auBen.

Der Regler funktioniert hier anders. Er wirkt nur in
eine Richtung. Zunichst steht der Regler an der un-
tersten Stelle. Je weiter Sie ihn nach oben ziehen, um
so stiarker wirkt sich der Effekt aus.

Wenn Sie den gewiinschten Wert erreicht haben, kon-
nen Sie den Schieberegler weiter festhalten. Halten Sie
also die Maustaste gedriickt. Dann wandern die Far-
ben, die Stiarke des Effekts bleibt aber erhalten. War-
ten Sie, bis Thnen die Einstellung gefillt, und lassen
Sie dann die Maustaste los.
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MetaTools

Abb. 18.29: Der STeRNEFFEKT in der héchstméglichen Ein-
stellung

Der Krauseln-Effekt

Mit diesem Effekt erscheint Ihr Bild, als wiirde es durch
eine geriffelte Glasscheibe betrachtet. Auch bei die-
sem Effekt sollten Sie einmal grafische Muster — wie
zum Beispiel das Karomuster — ausprobieren.

Das Anwenden des Effekts entspricht dem STERNEFFEKT.
Auch hier gibt es eine Bewegung, wenn Sie den Schie-
beregler gedriickt halten. Halten Sie durch Loslassen
der Maustaste den Effekt an, wenn er Thnen gefillt.
Das folgende Bild zeigt unser Tiermotiv mit der
hochstméglichen Einstellung dieses Effekts.
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Metalools

Abb. 18.30: Der KrAuseLn-Effekt in der hochstméglichen
Einstellung

Die anderen Schaltflachen

Mit der Schaltfliche Zuriick springen Sie zum Aus-
gangsbild zuriick, alle Anderungen werden verworfen.

Vorsicht! Es werden nicht nur alle aufgetragenen Ef-
fekte der Effekte-Palette entfernt, sondern auch die
Anderungen, die Sie mit den Pinseln aus der Pinsel-
Palette vorgenommen haben.

Wenn Sie spiter auf die Effekte nochmals zugreifen
wollen, miissen Sie diese zuerst in einem Keyframe
speichern, ansonsten sind sie endgiiltig verloren.
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Mit der WipeErrUFEN-Schaltfliche werden die aufgetra-
genen Effekte schrittweise zuriickgenommen. Auch
hierbei sind die Effekte der Effekte- und der Pinsel-
Palette gleichermaBen betroffen.

Die Riicknahme erfolgt {iber den Kontrollregler. In der
obersten Stellung wird der Effekt vollstindig angewen-
det; ist der Regler dagegen nach unten geschoben,
wirkt sich der Effekt nicht auf das Bild aus. Deshalb
ist diese Funktion sinnvoller als die Option Zuruck.

Sobald Sie einen anderen Effekt der Effekte-Palette
aufrufen, springt der Regler zuriick. Wenn Sie dann
zur WipERRUFEN-Funktion zuriickkehren, kann der Ef-
fekt nicht mehr auf die volle Stirke zuriickgedndert
werden. Sie miissen dann den Effekt erneut anwen-
den. Dieses Verfahren haben wir bereits beschrieben.

Schaltflachen verkleinern

Wenn Sie die Funktionen der Schaltfliche im Laufe
der Zeit gut beherrschen und diese nicht stiandig iiber
der Arbeitsfliche sehen wollen, konnen Sie die Schalt-
flichen verkleinern. Wechseln Sie in den OPTIONEN-
Raum, und schalten Sie dort die Option KrriNE REGEN-
BOGEN-KNOPFE ein.

An der Stelle, wo sich vorher die Symbole der Paletten
befanden, werden nun gréBere Symbole angezeigt.
Zusatzlich ist in der Mitte der beiden Halbkreise ein
Pfeil-Symbol. Wenn Sie darauf klicken, werden die
Schaltflaichen vergroBert angezeigt.



462

Kai’s SuperGoo Power

Abb. 18.31: Aktivierte Option KLeINE REGENBOGEN-KNOPFE

Die veridnderten Symbole erlauben eine direkte An-
wahl der Option. Sie brauchen die Knopfe jetzt nicht
mehr auf SchirmgroBe zu vergroBern. Klicken Sie ein-
fach auf eines der kleinen Symbole. Auch in dieser Dar-
stellung zeigt eine leuchtende Schaltfliche an, welche
der Funktionen gerade aktiv ist.

Da Sie sicherlich nicht im Kopf haben, welche Farbe
mit welchem Effekt verkniipft ist, sollten Sie im Optio-
NEN-Raum zusétzlich immer die Option BESCHRIFTUNG
ANZEIGEN aktivieren. Dann werden namlich die Funk-
tionen als kleine Beschriftung zusitzlich angezeigt.

Sobald Sie sich mit dem Mauszeiger iiber eine andere
Funktion bewegen, wird der dazugehorende Schrift-
zug angezeigt. So ist eine bessere Orientierung mog-
lich. Die Farbe der Schrift ist leider sehr dezent, so
daB die beiden Textzeilen oberhalb und unterhalb der
beiden Paletten zunédchst kaum auffallen.
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Texteingabe

Wie bei Soap gibt es auch bei PowerGoo einiges Ne-
gative liber die Texteingabemdoglichkeit zu berichten.
Wenn Sie sich mit dem Mauszeiger unter das Meta-
Tools-Logo bewegen, wird ein ABC-Symbol sichtbar.

Metalools

Abb. 18.32: Symbol zum Einfiigen von Text

Wenn Sie auf dieses Feld klicken, o6ffnet sich ein Fen-
ster, in dem Sie Text eingeben konnen. Die Menge der
maximal moglichen Zeichen ist nicht klar definiert.
Auch bei PowerGoo konnen Sie den Schrifttyp und die
GroBe wie auch die schwarze Farbe der Schrift nicht
verandern.

Die Zeichenanzahl hingt also davon ab, wie voll Thr
Bild werden soll. Zum Editieren kénnen Sie sich mit
den Pfeiltasten in dem Dialogfeld bewegen. Mit der
(Entf)-Taste 1oschen Sie das ndchste Zeichen, mit der
(& )-Taste das vorherige.
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Zum Einfiigen einer neuen Zeile miissen Sie die (<]-
Taste driicken, da PowerGoo die Zeilen nicht selbstin-
dig umbricht.

Die Position des Textes

Um den Text in das Bild zu tibernehmen, driicken Sie
auf das OK-Feld. Wenn Sie den Text spiter editieren
wollen, klicken Sie einfach erneut auf das ABC-Sym-
bol. Das Eingabefeld wird dann mit dem Text erneut
geoffnet.

Da der Text das Bild verdeckt, sollten Sie nur kurze
knappe Bezeichnungen, wie etwa einen Namen, ein-
geben.

Metalools

Abb. 18.33: Der Text iiberlagert das Bild auf einer ,,milchi-
gen“ Unterlage
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Il

Der Text wird automatisch zentriert (zumindest un-
gefihr) an der unteren Bildkante angebracht. Wenn
der Text nicht direkt an die untere Kante stoBen soll,
miissen Sie am Ende des Textes einen Zeilenumbruch
einfiigen. Auch Absatzabstinde werden mit Zeilenum-
briichen gesteuert, wie Sie im vorigen Bild sehen.

Wenn Sie eine Animation in PowerGoo ablaufen lassen
und ein Schriftzug in dem Bild enthalten ist, wird die-
ser nicht angezeigt.

Der Text ist nicht mit dem Bild verbunden. Er
»schwebt“ auf einer eigenen Ebene {iber dem Bild. Erst
beim Speichern des Bildes wird er in Pixel umgerech-
net und mit dem Bild zusammengefiihrt.

Wenn Sie zum Beispiel ein BMP-Bild mit Text laden,
kann er nicht mehr editiert werden. Da beim Spei-
chern die ,milchige“ Unterlage fehlt, ist der Text nur
schwer lesbar. Uberall dort, wo sich dunkle Teile im
Bild befinden, ist der Buchstabe nur schwer zu erken-
nen.

Klaren wir nun noch eine Aussage aus dem Power-
Goo-Handbuch, das auf der CD enthalten ist, auf: ,Pro
Zeile konnen Sie bis zu 27 Zeichen eingeben®. So weit,
so gut. In der Praxis sieht das allerdings anders aus.

Die Zeichenanzahl pro Zeile hingt davon ab, welche
Buchstaben Sie verwenden. Sollte Thr Text nur aus lau-
ter ,i“ bestehen — was zugegebenermafBien recht un-
wahrscheinlich ist —, wiirden deutlich mehr Buchsta-
ben in eine Zeile passen, da dieser Buchstabe sehr
schmal ist.
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Bei einem ,,m“ passen dagegen entschieden weniger
Zeichen in eine Zeile, da der Buchstabe breiter ist. Die
Aussage muB also lauten: ,Probieren Sie aus, wie vie-
le Buchstaben in eine Zeile passen.”

Die Einsatzbereiche

Es gibt sicher nicht viele Bereiche, in denen Sie die
Textfunktion von PowerGoo sinnvoll einsetzen kon-
nen. Dazu gibt es zu wenig Verdnderungs- und Ge-
staltungsmoglichkeiten.

Wegen der geringen Moglichkeiten, die Sie mit dem
Text haben, sollten Sie auf die Eingabe verzichten oder
ihn nur als ,Gedachtnisstiitze” nutzen. Eine sinnvolle
Verwendung ist kaum maglich.

Text extern einfiigen

Falls Sie Text im Bild bendtigen, konnten Sie diesen
mit einem anderen Bildbearbeitungsprogramm — wie
zum Beispiel Photoshop oder Corel Photo-Paint — vor
der Bearbeitung in PowerGoo einfiigen. Damit der Text
nicht von den Verzerrungen in PowerGoo veridndert
wird, sollten Sie ihn aber am besten erst nach der Be-
arbeitung einsetzen.

Loschen von Text

Um Text wieder zu l6schen, miissen Sie das Textsym-
bol anklicken und in dem Texteingabefeld den gesam-
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ten Text loschen. Setzen Sie dazu am einfachsten den
Texteingabe-Mauszeiger vor das erste Zeichen, und
ziehen Sie dann mit der Maus iiber den gesamten Text
im Dialogfeld.

Driicken Sie dann — wenn der gesamte Text markiert
ist — die (Entf)-Taste. Wenn Sie nun die Eingabe mit dem
OK-Symbol bestitigen, wird der Text aus dem Arbeits-
bereich entfernt.

Weitere Funktionen

Nun wollen wir noch einige Moglichkeiten demon-
strieren. Als erstes soll eine ,versteckte“ Funktion ge-
schildert werden. Dafiir bendtigen wir aber erst eine
Vorlage. Dazu wollen wir das Standardbild der Mona
Lisa verwenden. So konnen Sie unsere Arbeitsschritte
nachvollziehen.

Die Vorbereitung

Nun nehmen wir einige Anderungen an dem Bild vor.
Zunichst wenden wir den WirBeLN-Effekt an. Wir ha-
ben im Experten-Modus auf die kleinen Regenbogen-
Knoépfe umgestellt.

Wenn Sie dann mit dem Mauszeiger iiber die Knopfe
fahren, konnen Sie leicht ablesen, welche Funktion
sich unter dem farbigen Bild befindet. Stellen Sie dort
den WirBeLN-Effekt ein. Sie sehen dies im nichsten
Bild.
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Metalools

Abb. 18.34: Der WirseLN-Effekt wird Gber die kleinen Re-
genbogen-Knépfe eingestellt

Den Effekt wenden wir jetzt iiber den Kontrollregler
in der héchstmoglichen Einstellung an. Ziehen Sie
dazu den Regler vollstindig nach oben.

Beim nichsten Bild haben wir anschliefend mit dem
ScuMmIEREN-Pinsel das bereits verzerrte Bild weiter ver-
fremdet. Dazu haben wir mehrere gekrimmte ,Zak-
ken® aus dem Wirbel ,herausgezogen®.

Durch diesen Schritt ergibt sich ein sehr interessantes
Bild, bei dem die Herkunft nicht mehr erkennbar ist.
Sehen Sie sich diese Verfremdung doch einmal als Film
an! Vorausgesetzt, Sie haben das Anfangs- und End-
stadium in einem Keyframe gesichert...
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MetaTools

Abb. 18.35: Hier wurde zusitzlich das Ergebnis mit dem
ScHMieren-Pinsel verfremdet

Das Geheimnis

Wahlen Sie nun einen Pinsel aus, und malen Sie iiber
das Bild. Halten Sie dieses Mal aber die (Alt)-Taste ge-
driickt. Dann wird das Bild nicht weiter verzerrt, im
Gegenteil: An den Stellen, iiber die Sie malen, wird
der Effekt wieder aufgehoben. Es kommt also das ur-
spriingliche Bild zum Vorschein.

Dabei spielt es keine Rolle, mit welchem Werkzeug
der Effekt entstanden ist. Das Aufheben funktioniert
mit fast allen Werkzeugen.

Mit diesem Verfahren haben Sie die Moglichkeit, Ef-
fekte nur an einigen Stellen des Bildes einzusetzen.
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Sie sehen, wie die Augen im nachsten Bild wieder ,frei-
gestellt“ wurden. Natiirlich konnen sie erneut verzerrt
werden, wenn Sie die (Alt)-Taste wieder loslassen.

Metalools

Abb. 18.36: Der Effekt wird gezielt aufgehoben

Auch dieser Effekt wirkt in einer Animation sehr in-
teressant. Denken Sie also daran, die Zwischenschrit-
te in Keyframes zu sichern.

Dieses Verfahren ist bequemer als der Einsatz der
Riicknahme-Schaltflichen Uncoo und GrLATTEN. Da die
Pinselform gewihlt werden kann, ist es auBerdem fle-
xibler. Ein Tastendruck reicht aus, um die Riicknah-
me zu erreichen!

So brauchen die Effekte aus der Effekte-Palette nicht
immer auf das gesamte Bild angewendet zu werden.
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AuBerdem konnen Sie dieses Verfahren benutzen,
wenn Verzerrungen mifBlungen sind und sich nicht
mehr mit der Tastenkombination + aufgeho-
ben lassen.

Schauen wir uns nun einige weitere erwihnenswerte
Funktionen an.

Wandernder Filmstreifen

Vielleicht haben Sie auch ein Problem, weil Thr Rech-
ner zu schnell ist: Sind zahlreiche Keyframes definiert,
bewegt sich der Filmstreifen automatisch vor- und
riickwarts, wenn Sie den Mauszeiger neben das erste
oder letzte Keyframe halten. An den Zahlen in der
Kopfzeile des Rahmens konnen Sie erkennen, wo Sie
sich gerade befinden.

Da die Vorschaubilder sehr schnell neu aufgebaut wer-
den, miissen Sie aufpassen, wann das gewlinschte Bild
erreicht ist.

Beobachten Sie die Keyframe-Nummer, und ziehen
Sie den Mauszeiger wieder in Richtung Filmstreifen,
um das Wandern aufzuhalten.

Leere Keyframes

PowerGoo ist sehr tolerant und erzieht nicht zur Ord-
nung: Sie konnen zwischen den Keyframes beliebig
viele Felder freilassen. Die Animation wird genauso
kontinuierlich ausgefiihrt wie zuvor. Das einzige, was
Sie beachten miissen, ist die Reihenfolge der Bilder.
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Es ist demnach nicht notwendig, nach dem Loschen
von einzelnen Keyframes die anderen Bilder umzu-
sortieren.

Der Filmaufbau

Was passiert iiberhaupt, wenn Sie eine Animation er-
stellen? Schauen wir uns den Aufbau einer Animation
einmal genauer an.

Nach dem Aufbau der einzelnen Keyframes wird die
Animation iiber einen Klick auf das Kamera-Symbol
gestartet.

Die Animation beginnt immer bei dem Bild, das sich
gerade auf der Arbeitsflache befindet. Soll der Ablauf
also beim ersten Keyframe der Animation beginnen,
miissen Sie dieses Keyframe zunichst in den Arbeits-
bereich iibertragen.

Wie Sie bereits gelesen haben, konnen Sie dazu ent-
weder auf das Vorschaubild oder den rechten Pfeil in
der Kopfzeile des Rahmens klicken.

Der ,,Geschwindigkeitsregler

Mit dem Abspielregler rechts neben dem Bild steuern
Sie, wie lange eine Animation dauern soll. Dabei spielt
es (fast) keine Rolle, wie viele Keyframes sich in der
Gesamtanimation befinden.
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Wenn Sie den Regler vollstindig nach unten ziehen,
dauert es immer ungefihr 30 Sekunden, bis die ge-
samte Animation einmal abgespielt wird.

Danach beginnt die Animation wieder von vorne. Da-
bei wird das letzte Keyframe in einer flieBenden Be-
wegung in das erste Keyframe umgewandelt. Der
Wechsel erfolgt also ruckfrei.

Die Bewegung wird in einer ,,Schleife“ so oft wieder-
holt, bis Sie die Maustaste driicken. Die Bewegung
stoppt dann exakt an der Stelle, an der die Maustaste
gedriickt wurde — nicht etwa erst beim nichsten Key-
frame.

Wird der Regler auf die hochste ,,Geschwindigkeits-
stufe” eingestellt, wirkt sich die Anzahl der Keyframes
doch auf die Geschwindigkeit aus. Je nach Menge der
Keyframes dauert die gesamte Animation dann unge-
fahr zwei bis fiinf Sekunden.

Bei sehr vielen Keyframes dauert die Berechnung der
Zwischenschritte linger, was bei dem enormen
Rechenaufwand auch verstdndlich ist.

Einzelbilder speichern

Dieses abrupte Stoppen konnen Sie verwenden, um
Bilder, die innerhalb einer Animation zwischen den
Keyframes liegen, festzuhalten. Diese Bilder konnen
Sie wahlweise in einem eigenen Keyframe speichern,
weiter bearbeiten oder auch als Bild auf der Festplat-
te sichern.
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Geschwindigkeit steuern

Die Keyframes konnen genutzt werden, um an einzel-
nen Stellen die Geschwindigkeit der Animation zu
steuern.

Nachdem wir erfahren haben, daB mit dem Abspiel-
regler nur die Dauer der Animation verdndert werden
kann, miissen wir uns ein anderes Steuermittel aus-
suchen, wenn die Dauer der Animation gezielt an ein-
zelnen Stellen verandert werden soll.

Wenn Sie einen Teil innerhalb der Animation langsa-
mer als einen anderen ablaufen lassen wollen, miis-
sen Sie dasselbe Keyframe einfach auf mehrere Bilder
im Filmstreifen iibertragen. Klicken Sie dazu nachein-
ander auf mehrere leere Keyframes.

Metalools

Abb. 18.37: Dasselbe Bild in aufeinanderfolgenden Key-
frames
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Warum &dndert dieses Einfiigen desselben Bildes die
Geschwindigkeit? Nun, was passiert beim Abspielen
der Animation? PowerGoo teilt die zur Verfiigung ste-
hende Zeit zwischen den Keyframes gleichmafBig auf.

Nehmen wir also an, daB Sie die Geschwindigkeit der
Animation auf insgesamt 30 Sekunden eingestellt ha-
ben. Nehmen wir auBlerdem an, daB Sie zehn Keyfra-
mes definiert haben.

In dieser Zusammenstellung hitte PowerGoo also ge-
nau drei Sekunden Zeit, um von Keyframe zu Keyfra-
me zu gelangen. Waren nun aber 20 Keyframes in der-
selben Animation vorhanden, stiinde pro Keyframe
nur die Halfte der Zeit zur Verfiigung.

Die Konsequenz

Diese Tatsache kénnen wir benutzen, um die Ge-
schwindigkeit von bestimmten Teilen in der Animati-
on zu steuern.

Was passiert, wenn Sie mehrfach hintereinander das-
selbe Bild einfiigen? Richtig: Gar nichts. Die Anima-
tion bleibt sozusagen stehen.

Je oOfter dasselbe Bild nacheinander eingefiigt wird, um
so langer steht das betreffende Bild. Fiigen Sie also
dasselbe Bild zweimal nacheinander ein, steht die Ani-
mation nur sehr kurz. Fiigen Sie mehrere Bilder ein,
steht die Animation entsprechend ldnger.

Diese Moglichkeit 148t sich gut zur Geschwindigkeits-
steuerung verwenden, wenn Sie die verschiedenen Bil-
der einer Animation unterschiedlich oft einfiigen.
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Bilder speichern

Die schonsten Arbeiten niitzen wenig, wenn sie nach
dem Beenden von PowerGoo nicht mehr verfiighar
sind. Also wollen wir uns nun den Speicheroptionen
von PowerGoo widmen.

In der rechten unteren Ecke der Arbeitsfliche finden
Sie die Schaltflache Raus, die wir bisher noch nicht
beschrieben haben.

Wie der Name schon vermuten 14Bt, wechseln Sie iiber
diese Schaltflache in den Auscancs-Raum.

Abb. 18.38: Wechsel zum Auscangs-Raum

Der AUSGANGS-Raum

Den Auscancs-Raum erreichen Sie alternativ auch iiber
den Pran-Raum. Hier finden Sie verschiedene Mog-
lichkeiten, um Ihr Bild oder die Animation oder bei-
des gleichzeitig zu speichern. AuBerdem ist die Aus-
gabe auf einen Drucker moglich. Die letzte Option
erlaubt den Export als Filmdatei.
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MetaTools

Abb. 18.39: Der AuscanGs-Raum

Bild sichern

Mit dieser Funktion wird das Bild gespeichert, das sich
auf der Arbeitsfliche befindet. Das kann also auch ein
Zwischenstadium sein, das zwischen zwei Keyframes
liegt. Dies erreichen Sie, wenn Sie die Animation an-
halten.

Leider gibt es auch in diesem Raum einige Unzuling-
lichkeiten. So existieren zum Beispiel nur zwei For-
mate, in denen Sie die Bilder sichern konnen. Zum
einen ist das Speichern im BMP-Format méglich, zum
anderen im Photoshop-Format PSD. Es wire wiin-
schenswert, wenn hier zumindest noch das Standard-
dateiformat TIF vorhanden wire.



478

Kai’s SuperGoo Power

Nach dem Aufruf erscheint das Standard-Dialogfeld
von Windows zur Dateisicherung.

Leider wird bei jedem Aufruf dieser Funktion in dem
Dialogfeld der Name OnnE TiTEL.BMP vorgegeben. Da
es auch nirgendwo einen Hinweis darauf gibt, ob die
aktuelle Datei bereits gespeichert wurde und welchen
Namen sie eventuell hat, konnte es zu Verwechslun-
gen kommen. Sicherheitshalber sollten Sie sich also
merken, unter welchem Namen Sie ein Bild bereits
gespeichert haben, falls Sie es iiberschreiben wollen.

Mit dem Photoshop-Format ist es moglich, Dateien
unter den Rechner-Plattformen Windows und Mac-
intosh auszutauschen, da dieses Format in beiden Sy-
stemen bekannt ist.

Da Photoshop das Arbeiten mit Ebenen unterstiitzt,
konnten Sie vielleicht glauben, daB die Effekte even-
tuell auf einer Ebene oder in einem Kanal gespeichert
werden. Dies ist aber nicht der Fall.

Wenn Sie Text eingegeben haben, wird er beim Spei-
chern mit dem Bild zusammengefiihrt. Das bedeutet,
daB der Text nun nicht mehr als Text vorliegt, son-
dern aus lauter einzelnen Pixeln besteht, die natiir-
lich nicht mehr editiert werden konnen.

Es ist iibrigens auch &rgerlich, daB PowerGoo sofort
in das Standardverzeichnis zuriickwechselt, wenn Sie
zum Beispiel ein Bild aus der Bibliothek iibernehmen.
So miissen Sie leider immer wieder in das gewiinsch-
te Verzeichnis wechseln.
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StandardmaBig werden alle Bilder in PowerGoo — wie
beschrieben — mit 360 x 360 Pixeln bearbeitet. Die Bil-
der werden in dieser GroBe auch gespeichert.

Filme sichern

Wenn Sie eine Animation fertiggestellt haben, gibt es
drei verschiedene Arten, diese zu speichern.

Mit der Option Goovik sicHERN werden nur die Keyfra-
me-Verzerrungsinformationen gespeichert. Die Bild-
datei spielt bei dieser Variante keinerlei Rolle. Sie wird
ignoriert.

Die Dateien tragen die Dateiendung coo. Auch hier
wird bei jedem erneuten Aufruf wieder der Name OHNE
TiteL vorgegeben. Da diese Dateien keine Pixelinfor-
mationen enthalten, sind sie sehr klein.

Zum Speichern wird das gewohnte Windows-Dialog-
feld verwendet. In dem Listenfeld des Dateityps ist nur
das PowerGoo-Dokument auswéhlbar.

Projekt sichern unter: [2]

Dateiname: Ordrer:

dhpowerkaitvorlagen

;‘ =y ;J Abbrecher I

{2 powerkai Metawerk...
&3 vorlagen

Dateityp: Laufwerke:;

IGDO Diokurnente [".goo]_‘J | [==N4 l.l

Abb. 18.40: Das Speichern der Filmstreifeninformationen
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Beim Offnen einer solchen Datei bleibt das Bild auf
der Arbeitsflache erhalten. Falls aber eine Animation
besteht, wird diese durch die geladene Animation er-
setzt.

Filme mit Bild sichern

Die zweite Funktion Goovie miT BILD SICHERN speichert
zusitzlich zur Information der Keyframes auch das
Bild. Deshalb ist die DateigroBe hier auch deutlich gro-
Ber — alle Pixel des Bildes miissen ja mit in die Datei
geschrieben werden.

Da diese Dateien dieselbe Dateiendung — coo — haben,
i sind sie nicht von den Dateien zu unterscheiden, die
f j.IJ keine Bilder enthalten. Sie miissen sich deshalb eine be-
sondere Benennung der Dateien angewohnen. So konn-
ten alle Goovies, die auch Bilder enthalten, zum Bei-
spiel mit einer ,1“ im Namen beginnen. Beim Laden
erkennen Sie dann auf Anhieb, um welche Datei es sich
handelt.

Beim Laden einer solchen Datei werden auf der Ar-
beitsflaiche das aktuelle Bild und alle Keyframes er-
setzt.

AVI-Animationen sichern

Wenn Sie Thren Film als AVI-Animation speichern wol-
len, miissen Sie die Funktion AVI-ANIMATION EXPORTIE-
REN aufrufen. Das AVI-Format ist das Standard-Win-
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dows-Format zum Abspielen von Filmen. Windows lie-
fert zum Abspielen ein Programm mit.

In diesen Filmdateien werden alle einzelnen Bilder des
Films gespeichert. Dadurch ergeben sich sehr umfang-
reiche Dateien.

Um die Dateigrofle zu reduzieren, gibt es verschiede-
ne Kompressionsverfahren, die zusatzliche Optionen
bieten.

Hier 14Bt sich keine Regel ableiten, Sie miissen einige
Tests machen, um die geeigneten Werte zu ermitteln.
Je nach Kompressionsmethode gibt es unterschiedli-
che Parameter, die verstellt werden konnen.

Hierauf soll im einzelnen nicht eingegangen werden.
Wir verwendeten fiir einen Test die Werte, die Sie
nachfolgend abgebildet sehen.

Yideokomprimierung
Intel Indeol i Abbrechen |
Komprimierungzqualitat: 85 e,
= 5 H —Il

Infia.
™ Schliisselbild alle |1 Einzelbilder

[ Daterrate 0 KB/Sek

Abb. 18.41: Speichern einer Filmdatei im Windows-Stan-
dardfilmformat AVI

Diese AVI-Dateien konnen Sie abspielen, ohne dafB3
PowerGoo auf Threm Rechner installiert sein muB.
Dazu gibt es unterschiedliche Abspielprogramme.
StandardmiBig wird die Medienwiedergabe von Win-
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dows verwendet. Allerdings muB3 bei der Windows-In-
stallation dieses Utility installiert werden.

Zum Abspielen stehen verschiedene Schaltflichen zur
Verfiigung, wie sie auch von Videorecordern bekannt
sind. Aufgrund der umfangreichen Dateigrofe kann
es — je nach verwendetem Rechner — zu ruckenden
Bildern kommen.

% Dhne Titel avi - Medienwiedergabe (beendet)
Datei Bearbeiten Gerdt Skala 2
I j =
.

Boo 200 400 Boo Ao dooo 1333
b Lo =] o] =] [lr2se g R

% Ohne TiteLavi
o

Abb. 18.42: Abspielen einer AVI-Datei mit der Medien-
wiedergabe

Bei hoherwertigen Grafikkarten sollten Sie mit dem
leistungsfihigeren Programm ActiveMovie arbeiten.
Die zweigeteilten Fenster gibt es hier nicht. Das Dis-
play zeigt genaue Informationen iiber die Animation
an, wie Sie im néchsten Bild sehen.
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Il

b
u
r|-| 44 «l»l»l ;l..:.l —J—

Abb. 18.43: Abspielen einer AVI-Datei liiber ActiveMovie

Die AVI-Dateien sind eigentlich nur dann empfehlens-
wert, wenn Sie Thre Filme weitergeben wollen und
nicht sicher sind, ob auf dem anderen Rechner Power-
Goo installiert ist. In allen anderen Fillen ist es sinn-
voller, die Animationen im Goo-Format zu sichern und
in PowerGoo abzuspielen.

Das erste Bild der gespeicherten Animation entspricht
dem Bild, das sich auf der Arbeitsfliche befindet. Dies
muf; nicht unbedingt der Anfang der Animation sein.
Es werden aber trotzdem alle Bilder des Films gesichert.
Die ,,Schleife” der Bewegung endet dann unmittelbar vor
dem Bild auf der Arbeitsfldche.
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Da die Filmdateien spdter nicht bearbeitet werden kon-
nen, sollten Sie die Animation in jedem Fall zusdtzlich
als PowerGoo-Dokument sichern. Nur damit lassen sich
Jjederzeit Bilder verdndern. Auflerdem kann die Anima-
tion zu einem spdteren Zeitpunkt beliebig ergdnzt oder
umstrukturiert werden.

Bilder drucken

Das Bild, das sich auf der Arbeitsflache befindet, kann
ausgedruckt werden. Dazu verwendet PowerGoo die
Standard-Windows-Druckertreiber. Deshalb konnen
Sie jeden Drucker verwenden, den Sie unter Windows
installiert haben.

Zusatzliche Eigenschaften konnen Sie nicht einstel-
len. PowerGoo paBit das Bild in der Grofe automa-
tisch an die PapiergroBe an. Ansonsten konnen Sie die
Einstellungen, wie in Windows gewohnt, iiber die Ei-
GENSCHAFTEN-Schaltfliche in dem Drucker-Dialogfeld
vornehmen.

Falls Sie das Bild verdndern wollen, zum Beispiel, um
die GroBe anzupassen, miissen Sie die Anderungen in
einem Grafik- oder Layout-Programm vornehmen. Da-
fiir ist PowerGoo nicht geeignet.
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Klicken Sie im Pran-Raum auf das Fusions-Raum-Sym-
bol, um in diesen Raum zu wechseln. Hier konnen Sie
vollig andere Aufgaben erledigen: Zwei Bilder werden
zu einem zusammengefiigt.

So konnen zum Beispiel — wie im nachsten Bild — die
Augen aus einem Bild, der Rest des Gesichts aber aus
einem anderen Bild stammen. Auf diese Art und Wei-
se konnen Sie vollig neue ,,Geschopfe” generieren.

Metalools

Abb. 19.1: Im Fusions-Raum wird aus zwei Bildern ein
neues Bild gestaltet
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Der Grundaufbau

In diesem Raum sehen Sie drei Bilder: zwei kleinere
und ein groBes. Das groBe Bild zeigt das aktuelle Ar-
beitsergebnis. Dort werden alle Anderungen vorge-
nommen.

In den beiden kleinen Bildern werden die Ausgangs-
bilder angezeigt. Unter diesen beiden Bildern sind
mehrere Schaltflichen angebracht.

Wenn Sie den Fusions-Raum erstmals betreten, wer-
den Standardbilder geladen.

Der Ablauf des Kombinierens

Sehen wir uns die vorhandenen Funktionen anhand
eines Beispiels an:

Unter beiden kleinen Vorschaubildern gibt es jeweils
vier Schaltflachen. Die duBeren Schaltflaichen mit dem
nach oben zeigenden Pfeil dienen zum Laden eines
Bildes. Klicken Sie auf diese Schaltflachen, wird in den
Emcangs-Raum gewechselt. Dort kénnen Sie mit den
bereits vorgestellten Optionen ein Bild aus der Biblio-
thek oder von der Festplatte laden.

Wir wihlten aus der Bibliothek ein anderes Foto aus.
Nach dem Laden wird das Vorschaubild aktualisiert
und das Bild automatisch in den Arbeitsbereich iiber-
tragen.
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Abb. 19.2 Die auBBeren Pfeile der beiden Vorschaubilder
dienen zum Wechsel in den EINGANGS-Raum

Das rechte Bild soll nicht gedndert werden. Allerdings
soll es als Arbeitsbild dienen. Deshalb iibertragen wir
nun dieses Bild in den Arbeitsbereich.

Dazu dienen bei beiden Motiven die Schaltflichen mit
den nach innen zeigenden Pfeilen. Die jeweils aktive
Schaltflache leuchtet an der Spitze auf: Sie kennen das
schon aus dem Goo-Raum.

Nun kann die Bearbeitung beginnen. In einem der Bil-
der sehen Sie ein kleines Fadenkreuz. Dies ist der so-
genannte Ursprungszeiger.

Mit diesem Ursprungszeiger legen Sie fest, welcher
Bildteil auf das Arbeitsmotiv aufgetragen werden soll.
Wenn sich der Ursprungszeiger — wie in unserem Bild
— im falschen Bild befindet, klicken Sie einfach in das
andere Bild. Dort, wo Sie das Bild anklicken, erscheint
dann der Ursprungszeiger.
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Metalools

Abb. 19.3: Mit dem nach innen zeigenden Pfeil wird das
rechte Bild in den Arbeitsbereich iibertragen

Schieben Sie diesen Zeiger zum Beispiel genau auf das
Auge, wie es im nichsten Bild zu sehen ist.

Abb. 19.4: Der Ursprungspunkt ist markiert
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Klicken Sie nun im Arbeitsbild auf das Auge, und hal-
ten Sie die Maustaste gedriickt. Bewegen Sie die Maus-
taste in kleinen Kreisen iiber das Auge. Uberall dort,
wo Sie malen, erscheinen dann die Bildteile des lin-
ken Bildes.

Lassen Sie dann die Maustaste los, und malen Sie an-
schlieBend auch iiber das rechte Auge.

Abb. 19.5: Der zweite Teil wird iibertragen

Das Verfahren

PowerGoo legt die Anderungen auf einer temporiren
Ebene ab. Aber Vorsicht: Die Ebene besteht nur so lan-
ge, bis Sie den Ursprungspunkt in einem der Vorschau-
bilder verschieben und im Arbeitsbereich neu malen.

Solange die Ebene aktiv ist, konnen Sie verschiedene
Anderungen an ihr ausfiihren. Sehen wir uns nun die
Moglichkeiten der Reihe nach an.
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Unter dem Bild sind vier Schaltflichen. Wenn Sie beim
ersten Mal mit dem Malen im Arbeitsbereich begin-
nen, schaltet sich automatisch die MaLeN-Schaltfliche
ein. Mit dieser Funktion malen Sie also Teile des klei-
nen Bildes mit dem Ursprungspunkt in das Bild im
Arbeitsbereich.

Die MALEN-Optionen

An der Seite der Schaltfliche befindet sich ein roter
Knopf, der standardmiBig auf dem Plussymbol steht.
In dieser Stellung betrigt die Deckkraft des Auftrags
100 %. Das bedeutet: Mit einem Malstrich wird sofort
das andere Bild vollstindig deckend in den Arbeitsbe-
reich iibertragen.

Je weiter Sie den roten Knopf nach unten ziehen, um
so weniger deckt der Auftrag. Sie miissen also mehr-
fach tbereinandermalen, ehe der Bereich voll deckt.

Je mehr Sie den Knopf iiber die Mittelstellung hinaus
nach links ziehen, um so deckender wird das Ur-
sprungsbild. Sie nehmen also den Auftrag wieder zu-
riick. Steht der Knopf auf dem Minus-Zeichen, wird
der Untergrund wieder voll deckend, der bemalte Be-
reich wird also wieder geloscht.

Abb. 19.6: Der Deckkraft-Regler
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Die GLATTEN-Option

Die zweite Schaltflaiche beherbergt zwei Funktionen.
Mit der GrLirTEN-Funktion 146t sich einstellen, wie
weich der Rand der ,Ebene” in den Hintergrund tiber-
blenden soll.

StandardmaiBig ist der Regler in der obersten Stellung.
Die Stellung wird durch ein Plussymbol markiert. In
dieser Stellung ist der Rand sehr weich, eine Kante ist
nicht zu erkennen.

In den meisten Fillen wird dies wohl die geeignete
Einstellung sein, da die Manipulation des Bildes nicht
erkennbar sein soll.

Je weiter Sie den Regler nach links ziehen, um so stéar-
ker wird der Rand erkennbar. Es entsteht eine scharfe
Kante, bei der man deutlich erkennt, wo das Bild be-
arbeitet wurde.

Diese Ansicht zeigt das folgende Bild. Diese Stellung
ist gut zum Nachbearbeiten der Maske geeignet. Sie
konnen dann exakt beurteilen, welche Stelle Sie gera-
de bemalen. Nachdem Sie die Korrektur erfolgreich
vorgenommen haben, stellen Sie wieder einen wei-
chen Rand ein, so daB der Ubergang dann nicht mehr
zu sehen ist.

Mit dem Regler kann immer nur die Maske als Ge-
samtes verandert werden, eine teilweise Kantenscharfe
gibt es nicht.
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MetdaTools

Abb. 19.7: Bei einer scharfen Maske ist der Ubergang ge-
nau zu erkennen, was bei einer Nachbearbei-
tung von Vorteil sein kann

Die PinselgroBe

Wenn Sie die GritTEN-Schaltfliche anklicken und da-
bei die (sirg)-Taste gedriickt halten, verwandelt sich die
Schaltflichenbezeichnung in GRrOSSE.

Jetzt konnen Sie mit dem Regler die GroBe des ,Mal-
pinsels“ festlegen.

StandardmaBig ist der Regler sehr weit nach links ge-
schoben: Die Pinselspitze ist also klein. Wird der Reg-
ler aber nach rechts in Richtung des Plussymbols ge-
zogen, wird die Pinselspitze sehr groB.
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Damit Sie einen Uberblick haben, wie groB die Unter-
schiede der beiden Maximalwerte sind, haben wir im
néchsten Bild auf der Stirn des Mannes im Untergrund
einen Pinselstrich mit harter Kante aufgetragen. Da-
bei wurde die kleinstmogliche Pinselspitze verwendet.

Uber dem Mund haben wir dagegen die groStmaogli-
che Pinselbreite angewendet. Sie sehen die gravieren-
den GroBenunterschiede.

Stellen Sie die PinselgréBe auf einen relativ niedrigen
Wert ein, ansonsten reicht ein ,Tupfer” aus, um die
gesamte Arbeitsfliche mit dem anderen Bild zu iiber-
decken.

Metalools

Abb. 19.8: Der kleinstmoégliche Pinsel (oben) und der
groBtmaogliche iiber der Mundpartie des Man-
nes im Hintergrund
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Damit der Pinselstrich gut erkennbar ist, haben wir
die Ebene mit einem harten Rand versehen. So sehen
Sie auch gut, daB die Pinselform eine abgerundete
Spitze hat.

Wenn Sie den Ursprungspunkt versetzen, springt die
GLATTEN-Funktion auf die Stellung mit dem weichsten
Ubergang zuriick. Die Pinselgrifie bleibt dagegen erhal-
ten, bis Sie eine neue Grifie einstellen.

WISCHEN

Mit dieser Funktion wird der Rand der Maske partiell
saufgeweicht“. Fahren Sie mit dem Pinsel iiber die
Stelle, an der eine Kante zu sehen ist. Ziehen Sie mit
der Maus, um die Kante zu ,verwischen®.

Die Funktion dhnelt dem ,Schmierfinger” in einem
Bildbearbeitungsprogramm. Die Maske wird nadmlich
bei dieser Aktion nur verschoben. Ziehen Sie mit der
Maus nach auBlen, wird die Maske entsprechend ver-
breitert. Beim Ziehen nach innen wird die Maske zu-
riickgeschoben.

SCHIEBEN

Mit dieser Funktion wird die komplette Maske ver-
schoben. So konnen Sie die Positionierung sehr exakt
vornehmen, wenn Sie sich zuvor beim Malen vertan
haben. Klicken Sie auf die Scuiesen-Schaltfldche.



19.

Kapitel: Der Fusions-Raum 495

Metalools

Abb. 19.9: Das veranderte Bild

Metalools

Abb. 19.10: Die verschobene Maske
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Wenn Sie nun mit der Maus ziehen, wird die gesamte
Maske an eine neue Position verschoben, Sie sehen
dies auf den beiden Bildern der vorigen Seite. Im obe-
ren Bild sehen Sie das verdnderte Bild. Es ist kaum zu
erkennen, welche Bildteile ersetzt wurden.

Unten haben wir die Maske in die linke obere Ecke
verschoben. Sofort ist erkennbar, daB es sich um eine
eigene Ebene handelt, die Pixel unter der Ebene sind
namlich nicht veriandert. AuBerdem erkennen Sie den
weichen Rand der Maskierung.

Wo Sie zum Verschieben der Ebene in das Bild klicken,
ist egal. Sie miissen also nicht den maskierten Bereich
beriihren, um die Maske zu verschieben.

Korrekturmoglichkeiten

Nutzen Sie das ScHieBEN-Werkzeug, um feine Korrek-
turen an der Maske vorzunehmen. Es kann niamlich
vorkommen, daB eine einzelne Stelle schwer zu er-
kennen ist. Eventuell ist es dann leichter, die Korrek-
tur an der verschobenen Maske vorzunehmen und die
Maske anschliefend zuriickzuschieben.

BILD VERSCHIEBEN

Wenn sich keine Maskierung im Bild befindet, kon-
nen Sie mit dieser Funktion das gesamte Bild verschie-
ben. An den frei gewordenen Stellen ist dann der
schwarze Hintergrund sichtbar. Diesen Hintergrund
konnen Sie dann mit einem der Bilder ,ibermalen®.
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Spiegeln des Gesamtbildes

Mit den ,F“-Schaltflichen unter den Bildern konnen
Sie das Bild entweder horizontal oder Vertikal spie-
geln. Der Buchstabe zeigt die Richtung an, in der das
Bild gespiegelt wird.

Aber auch hier ist Vorsicht geboten: Wenn Sie das ge-
spiegelte Bild mit dem nach innen zeigenden Pfeil in
die Arbeitsfliche iibertragen, gehen ohne jegliche
Riickfrage alle dort vorgenommenen Anderungen ver-
loren.

Tragen Sie deshalb das Bild mit dem Malpinsel auf.
Dann bleiben die Anderungen erhalten.

Abb. 19.11: Das Bild wurde vertikal gespiegelt

Eine andere Idee

Nun wollen wir noch einige Ideen vorstellen, welche
interessanten Arbeiten Sie im Fusions-Raum erzeugen
konnen.
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Es miissen ja nicht immer Menschen zum ,,Verulken“
herhalten, es gibt auch durchaus sinnvolle Verinde-
rungen. Fiir unser folgendes Beispiel laden wir die fol-
genden beiden Bilder aus der PowerGoo-Bibliothek.

In den nichsten Arbeitsschritten soll die Frau iiber
dem bunten Hintergrund plaziert werden. Dabei wol-
len wir natiirlich den weiflen Hintergrund des Portrits
nicht mit iibernehmen. Wir starten mit folgendem Auf-
bau:

MetdaTools

Abb. 19.12: Die Ausgangssituation fiir eine ,,Bildmontage*

Malen Sie als néchstes die Frau auf den Hintergrund.
Sicherlich wird es nicht auf Anhieb gelingen, die Au-
Benform prazise zu treffen.
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Zur Korrektur sollten Sie dann die Wiscuen-Funktion
benutzen. Wenden Sie diese Funktion an der gesam-
ten AuBenkontur an, und schieben Sie gegebenenfalls
die Maske hin und her, bis ein weicher Ubergang zwi-
schen dem Portrat und dem Hintergrund entsteht.

Da bei diesem Bild die Unterkante von den Schaltfla-
chen verdeckt wird, muB hier die Ebene mit der ScHiE-
BEN-Funktion nach oben verschoben werden. Erst
dann wird der untere Bereich freigestellt.

Nach dem Freistellen wird die Ebene wieder zuriick-
geschoben.

Metalools

Abb. 19.13: Verschieben der Ebene zum leichteren Korri-
gieren der Unterkante
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Mit diesen wenigen Arbeitsschritten haben wir schnell
eine attraktive Montage hergestellt. Das Endergebnis
sehen Sie im folgenden Bild.

Wenn Sie Wert auf duBerste Prizision legen, wird die
Bearbeitung des Rands sicherlich einige Zeit in An-
spruch nehmen. Wir haben uns mit einer ,normalen®
Qualitat zufriedengegeben.

Abb. 19.14: Das Endergebnis

Auf diese Art lassen sich die unterschiedlichsten Mo-
tive zu interessanten Montagen kombinieren.

Die Ausgabe

Nun soll die Arbeit natiirlich noch gespeichert wer-
den. Dazu klicken Sie auf die Raus-Schaltfliche. An-
ders als im Goo-Raum wechseln Sie nun aber nicht in
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den Auscancs-Raum. Dafiir 6ffnet sich ein Dialogfeld,
in dem drei Ausgabeoptionen zur Verfiigung gestellt
werden.

Metalools

Abb. 19.15: Die Ausgabe-Optionen

Mit der Option BiLp sicHErN wird das Standard-Win-
dows-Dialogfeld geoffnet. Als Dateiformat konnen Sie
auch in diesem Raum nur das Photoshop-Format PSD
und das Standard-Windows-Dateiformat BMP aus-
wihlen.

In diesem Dialogfeld wird automatisch immer der letz-
te Dateiname angezeigt. Aber leider gibt es auch hier
ein Argernis. So tauscht PowerGoo die Dateiendung
nicht automatisch aus, wenn Sie den Dateityp dndern.
Sie miissen die neue Endung manuell eingeben.
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Hohe Auflosung

Das Feld zur Einstellung der hohen Auflésung entfallt
in diesem Fall, da die Bilder hier mit der urspriingli-
chen BildgroBe ausgegeben werden.

Wenn Sie also Bilder kombinieren, die 1.000 x 1.000
Pixel groB sind, wird auch ein Bild ausgegeben, das
1.000 x 1.000 Pixel groB ist. Sind die geladenen Bilder
unterschiedlich groB, wird fiir die Ausgabe das groBe-
re MaB3 verwendet.

Schade, daB dieses logische und qualitativ hochwerti-
ge Verfahren nicht auch im Goo-Raum mdoglich ist.

Bilder vergroBern

Um Bilder zu vergroBern, miissen Sie erst iiber den
Auscangs-Raum eine vergroBerte Fassung des Bildes
errechnen und diese anschliefend in den Fusions-
Raum laden.

Im Goo-Raum weiterarbeiten

Mit der Funktion BiLp M G00-RAUM WEITERBEARBEITEN
wird das Bild auf 360 x 360 Pixel heruntergerechnet
und dann zur weiteren Bearbeitung in den Goo-Raum
iibertragen. Durch das Umrechnen kann der Wechsel
einen Moment dauern.

Nach dem automatischen Wechsel in den Goo-Raum
bleibt eine eventuell vorhandene Animation erhalten,
das Bild wird aber ausgetauscht.



19. Kapitel: Der Fusions-Raum 503

Auch nach dem Wechsel in den Goo-Raum bleibt das
Bild im Fusions-Raum zundchst erhalten. Um die
Originalgréfe zu erhalten, sollten Sie das Bild aber zu-
erst speichern und erst dann in den Goo-Raum wech-
seln. Sonst vergessen Sie vielleicht beim Beenden von
PowerGoo das Speichern und verlieren so die hochauf-
geloste Fassung des Bildes.

BILD DRUCKEN

Diese Option kennen Sie schon aus dem Ausgancs-
Raum. Auch hier gibt es keinerlei zusitzliche Optio-
nen. Das Bild wird an die Seitengrofe angepaBt.

Anmerkungen zum Speichern

Beim Speichern wird ein Pixelbild erzeugt. Deshalb
konnen Sie nachtriglich keine Verdnderungen an der
Fusion mehr vornehmen. Wenn Sie ein verdndertes
Bild laden, ist also eine vorgenommene Anderung
nicht mehr zuriickzunehmen. Sie konnen aber das ver-
dnderte Bild mit dem urspriinglichen Bild {ibermalen
und so an einzelnen Stellen die Anderungen zuriick-
nehmen.

Laden Sie dazu einerseits die fusionierte Fassung des
Bildes und im anderen Vorschaubild die Ausgangsfas-
sung.
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PowerGoo beenden

Sie konnen PowerGoo iiber die Enpe-Schaltflachen in
den einzelnen Raumen beenden. Nach einer Sicher-
heitsabfrage wird PowerGoo geschlossen.

AuBerdem konnen Sie PowerGoo verlassen, indem Sie
die Tastenkombination + (@) verwenden. Auch bei
dieser Variante gibt es eine Abfrage, die Sie erst besti-
tigen miissen, bevor PowerGoo endgiiltig beendet
wird.

Beim Verlassen von PowerGoo ist besondere Vorsicht
geboten: PowerGoo speichert nichts automatisch.
Nach dem Verlassen sind also alle Arbeiten verloren,
wenn sie nicht gesondert gespeichert wurden. Das be-
trifft den PowerGoo-Raum ebenso wie den Fusions-
Raum.

Einige weitere Funktionen

Ein sogenannter ,versteckter Goodie“ soll nicht ver-
gessen werden, auch wenn der Sinn nicht recht er-
kennbar ist.

Zitieren wir dazu das Handbuch: ,Halten Sie im Fusi-
ons-Raum die (¢ J-Taste gedriickt, um in einen Uber-
blendungsmodus zu gelangen, iiber den Sie eine neue
Ebene mit der oder den vorhandenen Ebenen im
PowerGoo-Arbeitsbereich erstellen kénnen. Zum Be-
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enden dieser Funktion wihlen Sie einen neuen Aus-
gangspunkt mit dem Ursprungszeiger aus.”

Alles verstanden?

Probieren wir es einmal aus. Uberpriifen Sie, ob im
Goo-Raum eine Animation vorhanden ist. Wechseln
Sie dann in den Fusions-Raum, und driicken Sie die
(£ )-Taste. Markieren Sie nun einen neuen Ursprungs-
punkt, und malen Sie im Bild.

Sie sehen dann — je nach verwendetem Bild — eine sehr
schwache Fassung des aufgetragenen Bildes, die durch
eine Uberblendungstechnik mit dem Untergrund ver-
bunden wird.

Der Zusammenhang zum Goo-Raum ist nicht zu er-
kennen, ebensowenig wie ein sinnvoller Einsatzbe-
reich. Aber immerhin: Es funktioniert, wie das folgen-
de Bild belegt:

MetaTools

Abb. 19.16: Eine Uberblendungstechnik
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Zwei zusiatzliche Optionen

Im Options-Raum gibt es noch zwei Optionen, die noch
nicht besprochen wurden. Wenn Sie die Option
SCHWARZER HINTERGRUND aktivieren, werden die Anima-
tionen im Goo-Raum nicht auf der Arbeitsflache ab-
gespielt. Statt dessen wird die gesamte Arbeitsflache
schwarz eingefiarbt, so dafl nur der Film zu sehen ist.
Diese Option sollten Sie zum Beispiel einschalten,
wenn Sie die Umgebung irritiert.

In der Kategorie BEDIENUNGSELEMENTE konnen Sie wih-
len, wie die Schaltflichen ausgeblendet werden sol-
len. Sie wissen ja, daB die Schaltflichen nur dann voll-
stindig zu sehen sind, wenn Sie sich mit dem
Mauszeiger dariiber bewegen.

Danach werden die Schaltflichen wieder ausgeblen-
det. Hier konnen Sie einstellen, ob das Ausblenden
schnell erfolgen soll oder ob die Bedienungselemente
immer zu sehen sein sollen.

Sicherlich ist es Geschmackssache, ob Sie lieber alle
Elemente gleichzeitig auf der Arbeitsfliche sehen wol-
len oder ob Sie eine ,aufgerdumte“ Arbeitsfliche be-
vorzugen. Die Anderungen betreffen den Goo-Raum
und die Bibliothek.

Im folgenden Bild sehen Sie den Goo-Raum mit der
aktivierten Option NIt AusBLENDEN. Es sind also alle
Schaltflachen gleichzeitig auf der Arbeitsfliche zu se-
hen:
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Metalools

Abb. 19.17: Einblenden aller Schaltflachen

Noch ein Goodie?

Laut Handbuch gibt es noch einen Goodie. Wenn Sie
mit gedriickter (Strg)-Taste auf das Kamera-Symbol klik-
ken, soll die Animation riickwirts abgespielt werden.
Probieren Sie es einmal aus. Bei unseren Versuchen
tat sich dabei gar nichts, vielleicht funktioniert es ja
bei Thnen...
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Einige Ideen

Wenn Sie Ideen suchen, sehen Sie sich intensiv die
CD an. Dort finden Sie viele Beispiele, was Sie mit
PowerGoo alles anstellen konnen.

Probieren Sie doch einfach einige Varianten aus, die
zuniachst ungewohnlich erscheinen. Wir haben zahl-
reiche solcher Varianten vorgestellt. So konnen Sie mit
PowerGoo auch Schriften verzerren — und das viel
leichter, als es mit iiblichen Bildbearbeitungsprogram-
men moglich ist.

Im Fusions-Raum koénnten Sie zum Beispiel grafische
Elemente iiber Fotos kopieren.

Probieren Sie doch auch einmal aus, ungewohnliche
Fotovorlagen zu verzerren, wie zum Beispiel Hauser
oder Autos.

Im Fusions-Raum konnten Sie ein Haus oder ein Auto
mit Augen versehen. Vielleicht mdchten Sie statt Au-
toscheinwerfern lieber die Augen einer Katze verwen-
den.

Diese Aufzidhlung lieBe sich beliebig erginzen. Aber
am besten probieren Sie selbst aus, was so moglich
ist...
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