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Vorwort

Kaum eine Software-Firma hat mit ihren Produkten so-
viel Aufsehen erregt wie MetaTools. Seit einigen Jah-
ren Uberraschen die Entwickler ihre Fan-Gemeinde mit
innovativen Produkten.

Was zunichst mit den — heute schon legendéren — Kai’s
Power Tools begann, endet zunachst bei Soap — ei-
nem Bildbearbeitungsprogramm fiir jedermann.

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

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

Eins wird schnell offensichtlich: So schon die Ober-
flichen auch gestaltet sind, eine intuitive Bedienung
ist nur bedingt moglich. Das liegt nicht an den Ent-
wicklern von MetaTools, sondern groBtenteils 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 MetaTools auf
jeden Fall erreicht: Es macht SpaB3, mit ihnen zu arbei-
ten, auch wenn es oft Grund gibt, iiber die Program-
me zu schimpfen.

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

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

Wir zeigen Thnen mit diesem Buch, welche Moglich-
keiten Sie mit den Programmen Soap, Goo, Convol-
ver und den Power Tools haben und wie diese Pro-
gramme bedient werden. Anhand von Praxisbeispielen
erfahren Sie, wofiir die einzelnen Programme einge-
setzt werden konnen.

In einem kurzen Exkurs zeigen wir Thnen auBerdem,
was das 3D-Programm Bryce leistet.

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

Andreas Hermann
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I. 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, dafB3 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 duBlerst lei-
stungsfihiges Programm erworben, mit dem Sie Bil-
der optimieren und retuschieren konnen. AuBerdem
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 Wing5 oder Windows NT 4.0 be-
nutzen.

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
Setup.EXE doppelt, um die Installation zu starten.

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

Willkommen | %] I

“willkommen zum Kai's Photo S oap-Setup. Mit diesem Programm
wird K.ai's Photo Soap auf Ihiern Computer installier.

Ez wird dringend empfohlen, daf Sie alle 'Windows-Programme
beenden, bevor Sie Setup ausfihkren

Klicken Sie auf Abbrechen, um Setup zu beenden, und schiiePen
Sie anschliefend alle geoffreten Programme. Yw'ahlen Sie \wWeiter,
um it Setup fortzufshren.

Abbrechen l

< Zurtick

Abb. I.1: Das Setup-Programm
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Mit den Schaltflichen Zurtick und Werter konnen Sie
zum vorherigen oder nachsten Dialogfeld wechseln,
falls Sie dort Anderungen vornehmen wollen.

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

Alternativ dazu kénnen Sie auch auf die Hintergriin-
de, Objekte und Rahmen im Montageraum verzichten.
Dann begniigt sich Soap mit knapp 15 MByte Speicher.
Wenn Sie oft Bilder montieren wollen, sollten Sie die
vollstindige Installation wihlen.

Es ist auch moglich, zunédchst die minimale Version zu
wihle und zu einem spiteren Zeitpunkt die vollstan-
dige nachzuholen. Rufen Sie dazu das Setup-Pro-
gramm nochmals auf.

Waiahlen Sie die At der Installation I

wiahlen Sig den [nstallationstyp.

™ Empfohlene Installation (70 MB]
@ Minimale Installation (20 ME}

Die Minimale Inztallation installiert nur einen Hintergiund, Einen
Fahmeneffekt und ein Objekt im M ontage-F aun.

Die Mirimale Installstion ist nur dann empfehlenswert, wenn Sie
uber sehr wenig Festplatienspeicher verfiigen.

< Zuilick: I wieiter > I Abbrechenl

Abb. 1.2: Waibhlen der Installationsart
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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 vollstindige Installationsart
gewidhlt 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.

=

Prograridateien werden kopiert
metansidataldefault psd

| | 6%

| Abbrechen |

[zz»[d\ EEEREEEE |
ol
T |

Abb. 1.3: Der Bildschirm wahrend der Installation
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Die Systemanforderungen

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

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

Pentium oder 486DX. Je leistungsstiarker Ihr Rech-
ner ist, um so flieBender ist die Arbeit in Soap.

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. Wie bei
jedem Bildbearbeitungsprogramm gilt auch fiir
Soap: Je mehr Arbeitsspeicher vorhanden ist, um
so angenehmer 146t 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 Umstianden 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.
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Installationsprobleme

Bei der Installation und dem Start von Soap kénnten
eventuell Probleme auftreten, wenn Sie mit bestimm-
ten Konfigurationen arbeiten. Die zuerst ausgelieferte
Soap-Version enthielt noch einige Fehler, die inzwi-
schen aber behoben sind.

Probleme traten unter anderem bei Rechnern mit Cy-
rix-Prozessoren auf. Aulerdem liel sich der TWAIN-
Treiber zum Scannen von Bildern nicht einsetzen. Ein
weiteres Problem bestand darin, daf3 die CD nach dem
Installieren der Software nicht mehr erkannt wurde.

Wenn bei Thnen solche Fehler auftreten, erhalten Sie
von FunWare ein Update, wenn Sie registrierter An-
wender sind.

Wenn Sie iiber einen Internet-Zugang verfiigen, kénnen
Sie Hilfe unter folgenden Adressen finden: HTTP/ /[WWW.AL-
TERNATIVECPU.COM/ FILES.HTM, HTTP/ /WWW.KAIKRAUSE.DE und
FTP:/ /FTP.METATOOLS.COM/ PUB/ APPLICATIONS.

Unter der Adresse HTTP://WWW.P-NET.DE/TECHINFO/
SOAP.HTML gibt es eine Zusammenfassung der bekann-
ten Fehler und Hinweise zu deren Behebung. Schauen
Sie einmal bei diesen Adressen vorbei.

Auch andere, prominente Programme hatten bei ih-
rer Einfilhrung mit einigen Problemen zu kimpfen...
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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
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 Bildschirmaufl6sung, die Sie eingestellt ha-
ben.

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

SOAP PLAN : [Metalools

Abb. 1.4: Der Plan-Raum bei einer Auflésung von 640 x
480 Bildpunkten
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Die Bildschirmauflosung andern

Welche Auflosung Sie gerade benutzen, konnen Sie
feststellen, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf
den Windows-Desktop klicken.

In dem Popup-Menii befindet sich der Eintrag Eicen-
scHAFTEN. Wihlen Sie diesen Eintrag aus, um die Ein-
stellungen zu verdndern.

Je nachdem, welche Grafikkarte Sie verwenden, un-
terscheidet sich das Dialogfeld. Bei einer Matrox Mil-
lenium sieht es wie folgt aus:

Eigenschaften von Anzeige H l
Hintergund | Bildschirmschoner
Darstellung MGA-Einstelungen | Einstellungen

V' Sperenanzeige
Elldschwmauflnsungi

1024 bei 768 Fortgeschritten. . I
- Faibpalette

I True Color (24 bit) hd l
E |

1024 bei 768

—Schriftgrad

I Fleine Schriften ot I

Speichern unter.. | st | Benutzerdefiniert.., I

aK I Abbrecheni I_Ii_jen'-ehmenl

Bildschimzchemen-

" Desktop Auflosung

Abb. 1.5: Andern der Bildschirmauflésung



I. Kapitel: Einleitung in Soap 35

Die drei Standardauflosungen

Bei den meisten Grafikkarten wird eine der folgenden
Bildschirmauflésungen verwendet:

« Die normale VGA-Auflosung betragt 640 x 480 Pi-
xel. Auf dieses MaB sind viele Multimedia-Program-
me ausgerichtet. Auch Web-Seiten richten sich
nach dieser Grof3e.

« Beider Super-VGA-Auflésung von 800 x 600 Pixeln
kann man heute von einem Standard sprechen. Die
meisten Grafikkarten und Monitore unterstiitzen
diesen Modus.

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

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

Neben der Grafikkarte mu3 auch der Monitor die aus-
gewihlte Auflésung unterstiitzen, da andernfalls das
Bildschirmbild flimmert.

Je hoher die Auflésung gewihlt 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.

Entsprechend dndern sich auch die Bilder in Soap. Bei
hohen Auflosungen haben Sie zwar viel Platz auf der
Arbeitsflache, dafiir sind aber die Werkzeuge alle sehr
klein.
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Schauen wir uns doch einmal anhand verschiedener
Auflosungen an, wie sich der Arbeitsbereich verindert.

Beispiele fiir verschiedene Auflosungen

Bei der VGA-Aufl6sung von 640 x 480 Pixeln haben Sie
den Vorteil, daB3 der Zeichentisch den Arbeitsbereich
fast vollstindig 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.

Im néichsten Bild sehen Sie, wie ausgefiillt der Arbeits-
bereich bei dieser Auflosung ist:

Abb. 1.6: Die Bildschirmauflésung 640 x 480 Pixel
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Sobald Sie aber die Schubladen des Zeichentischs 6ff-
nen, zeigt sich, daB diese Einstellung zum Arbeiten
nicht geeignet ist.

Der knappe Platz um den Zeichentisch herum reicht
nicht aus, um alle Werkzeuge iibersichtlich aufzuneh-
men, wie Sie im folgenden Bild erkennen:

Abb. 1.7: Der Arbeitsbereich ist liberfullt und uniiber-
sichtlich

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

Angenehmer ist die nachste mogliche Bildschirmauf-
16sung von 800 x 600 Bildpunkten:
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SOAP Farbk Plar, [Metalools

)
i/ Werlzeuge
[Optionen

Abb. 1.8: 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
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 Vollstindigkeit halber wollen wir auch noch zei-
gen, was bei héheren Auflosungen passiert.

Deshalb haben wir fiir das folgende Beispiel die Auf-
16sung von 1.024 x 768 Pixeln eingestellt.
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Bei der Darstellung haben wir etwas iibertrieben. Wir
wollten zeigen, daBB nun viele Bilder auf die Arbeits-
fliche des Eingangs-Raums passen. Natiirlich ist die-
ses Verfahren wegen der Uniibersichtlichkeit nicht
empfehlenswert.

Abb. 1.9: Bei 1.024 x 768 Pixeln bietet der Arbeitsbe-
reich zwar viel Platz, dieser kann aber auch

falsch ausgenutzt werden

Gegen diese Einstellung spricht aber ein weiterer
Grund. Da — wie bereits beschrieben — der Zeichen-
tisch in seiner GroBe nicht verdndert werden kann,
wird er in dieser Bildschirmauflosung viel zu klein, als
daB man verniinftig darauf arbeiten konnte.
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Abb. 1.10: Das Arbeiten fillt bei 1.024 x 768 Pixeln
schwer, da der Zeichentisch zu klein ist

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 grundsatzlich
moglich ist —, miissen Sie sich mit einer gerasterten
Anzeige aller Bilder und Bedienungselemente begnii-
gen. Dieser Modus ist ebenfalls nicht empfehlenswert.
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Der Start

Um Soap zu starten, suchen Sie im Startmenii nach
dem Eintrag Kar's PHOTO S0AP.

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.

<] MIERDSOFT * 5 KeisPonerGood 2 ]
LE‘ Ulead3 ) @ KPT Convolver v ¥ Kais Phgt.nSr'oap Bitte Lesen
g [ KPT3 Install Readme k¥ SoapZusitze

==+] Win Draw. * Y KPT3Online Manual

7= Register KPT3

A A0L 301 Starten mit Doppeklick
' | i Urinstall KPT3

I Heues Office-Dokument

e -
E Dffice-Dokument tffren

FErogramme L
\ﬁ Dokumente 3

Einstellungen »

dows 95

il T

3 Priogiamme

Abb. I.11: Das Programmsymbol von Soap in einem ,,Me-
taTools-Ordner*
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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 folgenden Dialogfeld die Option
IMMER 1M VORDERGRUND aus.

Eigenschaften von Task-Leiste HE

Optionen der Task-Leiste IF’rogramme im Menii "Starl"l

@ Hilfe

Ausfuhren...

N

Audioreco

ze

e
| Beenden...

[ Autornatizch im Hintergrund
[ Kleine Symbole im Menii "Start" anzeigen

v Uhr anzeigen

0K, I Abblechenl UI_JemehmenI

Abb. 1.12: ,Verstecken* der Startleiste

Ist diese Option deaktiviert, wird die gesamte Bild-
schirmfliache von Soap ,zugedeckt®.
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Kontakt zur AuBenwelt

Natiirlich konnen Sie die gewohnten Windows-Tasten-
kiirzel verwenden, um ,Kontakt zur AuBenwelt® 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*.

Mit der Tastenkombination + (] rufen Sie eine
$im »~Meniileiste” auf. Ein erneutes Driicken der Tastenkom-
J' J.IJ bination schaltet die Meniileiste wieder aus. In dieser
Meniileiste 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. 1.13: Die Meniileiste in Soap

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

Nach dem Start bemerken Sie zunichst einen unge-
wohnten Aufbau. Die Funktionen von Soap werden
niamlich nicht in einer Oberfliche untergebracht, son-
dern auf acht verschiedenen.

Diese ,Raume” stellen die Funktionen jeweils nur fiir
Teilaufgaben bereit. Nach dem Start befinden Sie sich
in einem dieser Rdiume — dem Plan-Raum.

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

SOAP PLAN VA

Abb. 1.14: Der Plan-Raum
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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.

Damit Sie sehen, welcher Raum geo6ffnet wird, um-
rahmt Soap das betreffende Vorschaubild mit einem
leuchtenden, blaulich-griinen Rand. Wandern Sie ein-
mal mit der Maus tber 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 Schaltfli-
che mit der Bezeichnung Pran. Wenn Sie sich mit dem
Mauszeiger iiber diese Schaltfliche bewegen, erschei-
nen sieben weitere Schaltflichen, iiber die Sie die an-
deren Raume 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. 1.15: Alle Raume lassen sich iber den Plan-Schalter
erreichen
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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.

Mit einem Mausklick wird die Soap-Hilfe und darin die
Impressum-Seite aufgerufen. Die Funktionen der Hil-
fe beschreiben wir spater.

Sehen Sie {ibrigens einmal genau in das Auge der
Dame: Dort spiegelt sich ein Portrat von Kai Krause.

Den Kasten schlieBen Sie am einfachsten durch Driik-
ken der (Esc)-Taste.

Metalools

Athena Kekenes, Ben Weiss & Kai

Andrea Pessino & Ben Weiss

Athena Kekenes

Ben Weiss

Ciris Livingston Uohin Feid Kal Grader

0 i B JimTemey |
Joseph Linaschke Jim Klingshim' Femando Comado “acksonTing
Cann Lew blerleang’ | David Theurer Meredii Keliers RoberiBailey
Eric Yee lessing@aolcom  Chac-KuangYong | Kevin Prendergast Kal Gmidert

‘Sree Kofay, Phil Clevenger, Chalman of the Bar John Wilczak and the entire feam af MelaToois

Abb. 1.16: Das Impressum im HiLre-Kasten, geéffnet mit
einem Klick auf den Firmenschriftzug
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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

Sie konnen sich also aussuchen, ob Sie die Riume mit
den Funktionstasten oder den Schaltflachen aufrufen.

Der Umweg iiber den Plan-Raum ist nicht nétig. Sie
begegnen diesem Raum sinnvollerweise nur einmal:
Beim Start des Programms. Aber vielleicht wollen Sie
sich ja hin und wieder einmal die hiibschen Bilder dort
ansehen...
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Reihenfolge der Raume

Die Reihenfolge der Rdume entspricht den Arbeits-
schritten, die im Normalfall notwendig sind, um ein
Bild sinnvoll zu bearbeiten.

Nachdem Sie im Eingangs-Raum die Bilder verwalten
und 6ffnen, werden im Vorbereitungs-Raum die er-
sten kleineren Arbeiten erledigt: Alle iiberfliissigen
Bildelemente werden entfernt.

Danach folgt die wichtigste Arbeit, die auf drei Raiume
aufgeteilt ist: In den Licht-, Farben- und Retusche-
Riumen erfolgt die eigentliche Bearbeitung des Bil-
des. Hier konnen Sie Farben und Kontraste korrigie-
ren sowie Bildfehler aus dem Bild entfernen.

Zum AbschluB3 der Arbeit kann das Bild in ein kom-
plettes ,Kunstwerk” integriert werden. Plazieren Sie
aus der Clip-Art einige andere Motive dazu, und er-
ginzen Sie die Kollage mit Textelementen.

Es gibt wenig Griinde, die Reihenfolge dieser Arbeits-
schritte zu verdndern. Sie ist logisch und sollte des-
halb gerade von Anfingern eingehalten werden. Falls
an Threm Motiv einzelne Korrekturen nicht notwen-
dig sind, kann der betreffende Raum natiirlich iiber-
sprungen werden.

In jedem Raum finden Sie die Werkzeuge, die fiir die
spezielle Aufgabe notwendig sind.

Herzstuck aller Raume ist der ,unverriickbare” Zei-
chentisch, der sich in der Mitte der Arbeitsfliche be-
findet. Seine einzelnen Funktionen werden spiter er-
lautert.



I. Kapitel: Einleitung in Soap 49

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-
den Sie links unten eine Hiire-Schaltflache. In allen
anderen Rdumen 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 Erlduterungen 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 Schaltflaichen aus dem
Rand heraus. Mit der untersten Schaltfliche verlas-
sen Sie die Hilfe.

SOAP Moniage:

Wenn der Knopf inaktiv
. ist, klicken Sie einmal,
um zu zoomen,

" lm(ed Sc‘:_wme.
n die Werkzeuge jopore e Ziehen Sie am Knopf,
Werkzeuge iszuholen. des Zeichentisch Informationen (iber ‘\m das Zoomlevel zu

Eingang

Abb. 1.17: Die Soap-Hilfe
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Soap 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 Soap ansehen.

Sie konnen dabei wahlen, ob Sie sich die deutschen
oder englischen Internet-Seiten ansehen wollen, die
Sie iiber HTTP/ /WWW.KAIKRAUSE.DE erreichen kénnen. Die-
se deutsche Web-Seite ist allerdings noch nicht so weit
ausgearbeitet wie die englische Alternative.

Es ist interessant, wie sehr sich die Web-Seiten und
die Programmoberfliche von Soap dhneln.

Ei SOAP - Miciosoft Internet Explorer =1 E3
Datei Beatbsiten Ansicht Explorer Favoriten 2

S | @ F- &8 & B O
Zurlick  Voiis Abbrech.. Aktudlisi. Statiele Suchen Favaiten Dricken Sehiffign.  Mail  Beabeit.
Links [)Bestof the Web [3] TodaysLiks  [J]WebGalley  [3] Product News [9) Microsot
| Actesse [ umm kaikrasse dedhawdsoapisaap.Him =]

impressum

[Zur Vorbereiung | 9] i

Abb. 1.18: Die deutsche Soap-Homepage
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Wie auch in Soap wechseln Sie mit einem Klick auf
eines der Vorschaubilder zu dem jeweiligen Raum.
Hier finden Sie weitergehende Informationen zu den
Funktionen, die in den einzelnen Rdumen verfiigbar
sind. Die Textinformationen sind dabei etwas knapp
gehalten.

Sie konnen diese Web-Seiten fast wie ein erweitertes
Handbuch nutzen. Durch die Telefongebiihren wird
es halt nur etwas teurer...

i SOAP-Vorbereitung - Microsoft Internet Explorer M= B3
Datei Bearbeiten  Ansicht Esplorer Favoriten 2
S o S = ':
e = @ [ oo @ - & AN B 5
Zuriick  \onaic Abbrech.. Aktuglisi. Statsete Suchen Faverten Drucken Schrftgr.  Mal  Bearbeit.
Links (@ Best of the Web [3] Today's Links  [@) Web Galley  [9] Product News . [9] Microsoft

l Adhesse [hitp:/ /v kaikiause, de/show/soap/vorbe Avarb him =]

Die automatische
Optimierungkan
inmatichen Fallen
auch falsch be-
Hchiete Bilder
Korrigieren

| | [3 7

Abb. 1.19: Die Soap-Bedienungsanleitung im Internet

AuBlerdem finden Sie auf der Web-Seite ein Forum
zum Austausch mit anderen Soap-Anwendern. Einige
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Spezialgeschichten iiber Kai und Pressenotizen gibt
es auch.

Die englische Adresse von MetaTools lautet: urre//
www.METATOOLS.coM. Wenn Sie der englischen Sprache
maichtig sind, sollten Sie diese Seite der deutschen vor-
ziehen. Alle Seiten sind weiter ,gediehen, da die deut-
sche Web-Seite erst seit kurzem erreichbar ist. Das
Design ist hier noch mehr an die Soap-Oberflache an-
gepaBt, wie unser nachstes Bild zeigt. AuBerdem sind
umfangreichere Erlauterungen vorhanden.

Ei Welcome to Kai's Photo SOAP! - Microsoft Internet Explorer M= E3 I
Datei Beabeten Arsicht Esplorer Favoilen 2
z S 7 = =
SO < ) Gy @ - & K
Zurick  Yorwsls Abbrech . Aktualisi Startsete  Suchen Faworten Drucken Schiiftgr Mail  Bearbeit.
| Links [3) Best of the web [3] Taday's Links  [3]WebGallery [3) Prociuct News [3) Mizsnsoit

| Achesse [rte 7umm metatosts com/soap indes bt =

SOAP MAP

Welcome to SOAP! Learn how you can
cledn up your images by clicking on
the rooms below.

When you dre in a room,
click on the MAP button to return
1o this screen.

Click on INFO for FAQs, system
requirements, and more about SOAP!

[SOAP Product Info. [ G Y

Abb. 1.20: Die englische Soap-Web-Seite
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Die Bedienungsanleitungen sind hier weiter ausgear-
beitet, wie man schon an der Seite des Montage-
Raums sieht.

AuBerdem gibt es auch verschiedene Beispiele zu se-
hen, wenn Sie auf den Zeichentisch klicken.

i SOAP ~ Finish: Frames & Edges - Microsoft Intemet Explorer
Datei Bearbeiten Ansicht Explorer Favorten 2
- ' n e =4 =
S e @ [ @ @ G- & K B
Zuriick  Wowatts Abbrech.. Aktualisi. Statseite Suchen Favoiten Drucken Schrftor.  Mal  Bearbe.
|/ Links [3] Bestaf theWeb [3] Taday'sLinks  [0] WebGalley  [3] Product Hews [3] Micrasoft

H Adhsese [hitp:/ /v metataols comésaap/frishAnishi il =]

7 Save
Change the size of
fhe elements in * Print
your slate.

7Add Text

Change the color f—\
of your fext or
your background.

( \ In the Finish Room, you
can dress up your image
with backgrounds, edge

textures, and objects.
Click here for some
examples!

Backgrounds

|Click tor Rotational Ison Info [ %

Z

Abb. 1.21: Die Erlauterungen zum Montage-Raum: Nach
einem Klick auf das Bild sehen Sie in einem ge-
sonderten Fenster Musterbilder

Helfer in der Not

Neben der interessanten Optik und dem ,,Handbuch-
ersatz bietet diese Adresse aber weit mehr. Sie fin-
den dort alle bekannten Fehler aufgelistet und zu vie-
len Problemen Losungsvorschlige.
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Die verfiigbaren Themen finden Sie in der linken Spal-
te. Die Fragen und Losungen sind in einer extra Spal-
te auf der rechten Seite untergebracht:

[l SOAP: Info - Microsoft Internet Explorer !EIE
Dalei Bearbeiten Ansicht Explorer Favarten 2

5 s Y = = v
RO ) ARG ol e A A
Zuriick  Worwsts Abbrech Aktuslsi. Startssite  Suchen  Faworten Drucken Schriftgr Mail  Beaibait.

|| Links [3] Bestattheweb [3] TadaysLinks  [3] WebGallery  [3] Product News  [3] Miciosaft

JJ Achesse [t fwww. metatools. com/soap/info il |

SOAP Frequently E
Asked Questions

# What is SOAP?

+ Ttinstalls bub won't run on & Cyrix

% : machmne,
e Sys?em REqu"ements + Ttinstalls bub won't run on my 486 ]
2 SOAPFAQ + Itmstall but won't run on my Mac, It
says, 'Prism not found."
I'need tech help! s Trdoesntrunin MT3.5.1,
+  SOAP will not run off a networl
# How to Buy SOAP +  After opening a folder of images (I
Room), they're supposed to go away
# Web Demo when SOAP is opened again
+  How do I display the standard
# Register Online R L

+ Where's my regular desktop in Mac?
+ CanTimport CMYE images?
+ My tablet doesn't access "Fils!",
"Folder", ete.
+  How do T gst nid of the double
I [ S

sl

Abb. 1.22: Technische Hilfe iibers Internet

Falls Sie (noch) keinen Internet-AnschluB3 besitzen,
brauchen Sie nicht zu verzweifeln. Alle Informationen
zu Problemen und deren Losungsmoglichkeiten fin-
den Sie auch in diesem Buch.

AuBerdem konnen Sie sich mit Fragen auch an Fun-
Ware oder MetaTools wenden.
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Der Eingangs-Raum

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, duleren 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, konnen
Sie das gesamte Element in der Vertikalen verschie-
ben. Sie sehen den ,AnfaBpunkt” im rechten Teil der
nachsten Bildes. Hier leuchtet allerdings nichts auf.

ﬂwn N

Datei  Ordner

- e :';1_.

] WV "s
Bildguelle TWAIN 4 Bildguelle TWAIN
wihlen aufrufen © wihlen aufrufen

Abb. 2.1: 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 Offnen
von Bildern. Die Dateien konnen entweder von der
Festplatte geladen werden oder von einem TWAIN-

kompatiblen Gerit.

Mit der Option Dater kénnen Sie einzelne Bilddateien
auf die Arbeitsfliche iibernehmen. Dazu wird das
Standard-Windows-Dialogfeld verwendet. Dieses Dia-
logfeld kann auch {iber die Tastenkombination +

(0) aufgerufen werden.

Suchen in | =4 Images

Gffnen 7 I

EEC

ﬁ neblige.jpg ﬁ Toteaug.jp

allejog Foschichtioo
Blondie.jpg ﬁ high.jpg @ optimirn.jpg @ SONNEN. jpC
canyon.jpg kai.jpg papi.jpg @ zahnlose.jf
examen.jpg @ kid.jpg @ 1affinier. jpg
fixjpg ﬁ kinder.jpg E regattajpg
grunge ipg T marktpiz ipg T reanbans.ing
1] | i3
Dateiname: IDhne Titel Oifnen I

Diateityp: IAIIB D ateien

_Ll Abbrechen |

Abb. 2.2: Offnen von Dateien iiber das Standard-Win-
dows-Dialogfeld
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Die Dateiformate

Leider unterstiitzt Soap nicht sehr viele unterschiedli-
che 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 konnen 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. CMYK-Bilder wer-
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den dagegen nicht erkannt. Es erscheint dann eine
Fehlermeldung.

Mehrere Dateien 6ffnen

Leider lassen sich iiber das Dialogfeld nicht mehrere
Dateien auf einmal 6ffnen. Diesen Mifistand kénnen
Sie aber mit einem Trick umgehen:

Offnen Sie neben Soap den Windows-Explorer, wie es
die folgende Abbildung zeigt:

Datei  Ordner
N B

Bildquelle TWAIN
wéhien aufrufen

Neues Album

Alle Oidner Inhalt von Tmages'
=3 Soap Gioke | Typ
4 Images JFG Datei
= metaos JPG Datei
(0 Cache JFG Dalei
=0 deta JPG Datsi
0 backamd JPG Datei
[ I i
=i JPG Dalei

(21 fragmert JFG E)ale\_,ﬂ
2 Temp .
21 Obiekt(e) markiert 834 ME =

Abb. 2.3: Offnen von mehreren Dateien

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.
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Die letzte Abbildung zeigt diese Situation. Dieses Ver-
fahren nennt man Drag & Drop.

Je nachdem, wie viele Bilder Sie einlesen, kann dieser
Vorgang einige Zeit in Anspruch nehmen. Je grofler
die Dateien sind, um so linger dauert das Aufnehmen.
Wenn Sie sehr viele groBe Bilder auf der Arbeitsflache
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:

N &
Datei  Ordner
- Bitte doppett anklicken!

O

v ¥ o
Bildquelle TWAIN

waitlen _ aufrufen Albensammiung!

Neues Album

BY Explorer - Image
Datei Beatbeten
Alle Drdlner Inal von mages'
- B0 Seap Groe | Typ
24 Images JFG Dac
= metacs PG Datei
0 Cache JFG Daisi
=0 dats JPG Datei
g b:“kﬂ'”d JFG Datei
edges
= Dhim 5 JFG Datei

D0 fagmen i ,D"‘E'_';I
21 Temp 4
21 Objekt(e] markiert [8,34 ME A

Abb. 2.4: Warten beim Einlesen von Bilddateien

Soap plaziert die Bilder vorerst an beliebigen Stellen
auf der Arbeitsfliche. Die Vorschaubilder werden zu-
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nachst automatisch in der groBten Vorschauvariante
angezeigt. Die GroBe kann auch veriandert werden.

Nach dem Aufnehmen der Bilder herrscht zunichst
einmal — durch die willkiirliche Plazierung — Unord-
nung auf der Arbeitsflache:

Datei  Ordner

- T
‘3
Bildquelle TWAIN

wahlen aufrufen

Abb. 2.5: Die eingelesenen Bilder werden willkiirlich auf
der Arbeitsflache verteilt

Die Bilder lassen sich an beliebigen Stellen auf der Ar-
beitsflache plazieren. Sie konnen auch iibereinander
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 ziehen
Sie diese mit gedriickter Maustaste an andere Positio-
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nen auf der Arbeitsfliche. 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 nichsten Abbildung
sehen.

Datei
- o
‘l
Bildquelle TWAIN

wihlen aufrufen

Abb. 2.6: Die Bilder wurden zu Gruppen geordnet

Ordner einflugen

Mit der nachsten Option — ORDNER — ist es moglich, alle
Bilder, die sich in einem Ordner befinden, auf einmal
einzulesen. Das geht deutlich schneller und beque-
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mer, als alle einzelnen Dateien nacheinander mit der
Option DartEr einzufiigen.

Aber auch hier ist Vorsicht geboten: Wenn in dem Ord-
ner weitere Ordner enthalten sind, in dem sich Bilder
befinden, werden diese ebenfalls mit eingelesen.

Der Vorgang kann also sehr lange dauern, wenn Sie
einen Ordner erwischen, in dem weitere Unterordner
mit Bildern enthalten sind. Vergewissern Sie sich vor
dem Aufruf dieser Funktion im Windows-Explorer,
wieviel Dateien in dem jeweiligen Ordner sind. Da
auch diese Aktion nicht abgebrochen werden kann,
steht Thnen ansonsten eine lange Wartezeit bevor.

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 fligen Sie die Dateien nach dem vorgestell-
ten Drag & Drop-Verfahren ein.

Ordner suchen [ 2] I
Bitte wihlen Sie eine Ordner
; [ Rddtemp ;]

T‘g\j Recycled

L

{3 ackgmd
[ edges

; e 27 objects

L7 fragment

(] Temp

-G -
Abbrechen I

Abb. 2.7: Die Bilder eines Ordners einfiigen
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Bildquelle wahlen /
TWAIN aufrufen

Mit der Funktion BiLpQUELLE wAHLEN wird das TWAIN-
kompatible Gerat ausgewihlt. In einem Dialogfeld
werden alle Geridte aufgelistet, die Sie installiert ha-
ben.

Starten Sie den Eingabevorgang nach der Auswahl der
Quelle mit der Funktion TWAIN aurruren. 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-
Oberflache zuriick.

Alben

Die vielen Bilder auf der Arbeitsfliche sehen ganz nett
aus, sie haben aber einen gravierenden Nachteil: Soap
errechnet die Bilder aus den Originaldaten. Diese
Umrechnung 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 Arbeitsfliche
ablegen, um so lianger dauert demnach der Ladevor-
gang des Eingangs-Raums.
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AuBerdem konnen die Bilder zwar gestapelt und so-
mit ,vorsortiert® werden, aber auch dieses Verfahren
fordert die Ubersichtlichkeit nicht.

Denken Sie an Thre 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 6ff-
net sich ein Feld, in dem Sie den Namen des Al-
bums angeben konnen.

| Name des Photoalbums:

Mein Album|

b —

Abb. 2.8: Den Ordner benennen

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 KATEGORIE 1 tragt. Nach dem
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Anklicken wird ein weiteres Textfeld geoffnet, in
dem Sie einen maximal 31 Zeichen langen Namen
eingeben konnen.

F Kategorie:

|

‘T @

Abb. 2.9: Ein Trennblatt benennen

5. Zu lange Namen sind weder fiir den Albumnamen
noch fiir die Kategorienbezeichnungen sinnvoll, da
sie dann unter Umstidnden nicht in das Textfeld
hineinpassen. Wenn sie dann iiber die Markierun-
gen hinausragen, stort das die Optik.

6. 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.

7. Sie konnen beliebig viele Kategorien eingeben. Das
Blittern innerhalb der Kategorien erfolgt iiber die
Pfeile unter und iiber den Registerkarten.

8. Soll das Album oder die einzelnen Kategorien um-
benannt werden, klicken Sie einfach erneut auf die
jeweiligen Namensfelder. Die Textfelder werden
dann wieder geoffnet. Geben Sie dann den neuen
Namen ein, und bestitigen Sie die Eingabe.
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Nun sollen die Alben mit Miniaturbildern gefiillt wer-
den. Klicken Sie dazu die Miniaturbilder an, die in das
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
befindet.

[Metalooals

Abb. 2.10: 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
gewlinschten Bilder an.
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» Ausgewihlte Bilder erkennen Sie jeweils an den
leuchtenden Markierungen. Sie kénnen 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 Fliache zu
erkennen. Ziehen Sie danach alle ausgewihlten 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 wihrend des Ver-
schiebens nicht zu sehen ist, miissen Sie sich an dem
heller umrandeten Bild orientieren.

[Metalools

Abb. 2.11: 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 ldBt sich ein Rahmen
um mehrere Bilder ziehen. Sie miissen nur darauf ach-
ten, daB3 Sie vor dem Aufziehen des Rahmens neben
ein Bild klicken. Der Rahmen kann nur tber die sicht-
baren 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 Arbeitsflache, 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 veridndern kénnen.

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. 2.12: Ein Schieberegler erscheint
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Verschieben und SchlieBen von Alben

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf den Rand des Al-
bums Kklicken, kénnen Sie es verschieben. Halten Sie
beim Schieben die Maustaste gedriickt. Am Anfang des
Verschiebens kann es gelegentlich etwas ,haken“. Hal-
ten Sie dann trotzdem die Maustaste gedriickt, und
ziehen Sie weiter.

MeinAbun %

Abb. 2.13: 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 Arbeitsfliche nicht
unnotig fiillt. So lassen sich leicht mehrere Alben un-
terbringen.

Mein Album {

Abb. 2.14: Ein geschlossenes Album
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Bild- und Albumverwaltung

Markierte Alben werden geloscht, indem Sie die (Entf])-
Taste driicken. Sicherheitshalber fragt Soap noch ein-
mal nach, ob das Album wirklich gel6scht werden soll.

i - Machten Sie das Photoalbum “Bitte
doppeit anklicken!” wirklich loschen?

Abb. 2.15: Ein Album wird geléscht

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:

Innerhalb des Soar-Ordners gibt es auf der Festplatte
im Unterordner MeTAOS einen Ordner namens CACHE. In
diesem Ordner befinden sich standardmaiBig sechs
Dateien. Diese Dateien diirfen nicht geléscht werden,
da dort die verfiigharen Rahmen, Objekte und Hinter-
griinde abgelegt werden. Sie sehen die Dateien in der
niachsten Abbildung. Werden diese Dateien dennoch
geloscht, haben Sie im Montage-Raum nur leere Al-
ben.
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Jedes Bild, das Sie zusitzlich 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 rx1, die an-
dere die Endung rcs.

51 Explorer - Cache [_ O] x]

Datei Beatbeiter Ansicht  Extras 2

| Alle Qrdrer Inhalt von ‘Cache’

(3 Snag (] [ Name | Groke | Tup | Geandert am

(] pal 12KB FxlDatei  17.09.97 22:32
@.lcs 1KB RCSDatei  17.08.87 22:32

H 2461.. Pl Datei  30.05.97 22:21
22KB RCS Datel 300597 22221
1.720.. PHL Datei 31.06.97 00:26
12KB RCSDatei  31.05.97 00:26
486 KB FHL Datei 170997 1516
5KB RCSDatei  17.09.97 1816

B frogment 7E74.. FHlDatei  30.05.97 22:42
£ Temp 71KE FRCSDatei 300557 22:42
i fE3 Tmp _'J I _"l
| 6 Olbjektle) markiert |116MB 4

Abb. 2.16: Die notwendigen Dateien im CacHe-Ordner sind
markiert

Die interne Verwaltung

Die Namen der hinzugefiigten Bilder zeigen an, dal3
Soap intern die Bilder mit dem Verzeichnis speichert,
in dem sich die Bilder befinden. Verschieben Sie also
eine Datei im Explorer in einen neuen Ordner, oder
benennen Sie den Ordner 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.
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Offnen HE
Suchen in; Iah\res ;] gl :

Dateiname:  [Ohne Titel Offnen I
L ateityp IA\Ie D ateien _L' Abbrechen |

Abb. 2.17: Das Neuverkniipfen von Dateien

Argerlich ist hierbei, daB der Name der Datei nicht an-
gezeigt wird, statt dessen steht dort die Bezeichnung
OnNe TiTEL. 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-
J' J.I‘J ten. Der Inhalt des CacHi-Verzeichnisses dndert sich
beim Aufbau eines Albums ebenfalls nicht.

Argerliches

In diesem Zusammenhang gibt es weitere Ungereimt-
heiten, die sich sehr negativ auswirken. Im Lauf der
Zeit bearbeiten Sie sicherlich viele Bilder, die Sie zu-
nichst alle im Eingangs-Raum aufnehmen. Fiir jedes
dieser Bilder wird im CacHe-Verzeichnis eine Datei an-
gelegt. Natiirlich verringert sich mit jeder Datei Ihr frei-
er Festplattenspeicher. So weit, so gut.
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Sicherlich werden Sie aber im Lauf der Zeit auch eini-
ge Bilder oder Alben auf der Arbeitsfliche wieder 16-
schen. Und nun meinen Sie, da damit alles erledigt
ist?

Irrtum: Die Dateien im CacHi-Verzeichnis bleiben nach
wie vor erhalten. Zugreifen konnen Sie allerdings auf
diese Dateien nicht. Ihr Cacue-Verzeichnis enthilt also
Dateien, die keinerlei Nutzen mehr haben. Deshalb
miissen Sie also von Zeit zu Zeit priifen, welche Datei-
en dort unnotig Speicherplatz belegen.

Wenn Sie die Dateien ,,per Hand“ 16schen, miissen Sie
folgendes beachten:

Werden einfach nur die beiden Dateien mit dem glei-
chen Namen im Windows-Explorer geloscht, in Soap
jedoch nicht, liest Soap beim nichsten Programmstart
die Dateien erneut ein und erzeugt die fehlenden Da-
teien neu. Dabei ist egal, ob die Datei frei auf der Ar-
beitsflache plaziert wurde oder sich in einem Album
befand. (Warum funktioniert das eigentlich bei den
Texturen, Objekten und Hintergriinden nicht?)

Um die Bilder und die Dateien zu entfernen, miissen
Sie also zuerst die Bilder von der Arbeitsfliche oder
aus dem Album entfernen, Soap verlassen und im Win-
dows-Explorer die entsprechenden Dateien 16schen.
Da im Info-Fenster der Pfad nicht angegeben ist, ist
dieser Weg natiirlich fehlerbehaftet und unbequem.

Unser Vorschlag fiir die nichste Soap-Version: Wird
ein Bild geloscht, wird die entsprechende Datei im Ca-
cHE-Verzeichnis mit verdndert, um keinen unnétigen
Platz zu verschwenden.
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VorschaugroBe andern

Mit dem néachsten Feld im ,,Steuerfeld” konnen Sie die
GroBe der Vorschaubilder dndern. Markieren Sie die
betreffenden Bilder auf die beschriebene Art und Wei-
se, und wihlen Sie anschlieBend eine der vorgegebe-
nen drei VorschaubildgréBen aus. Alle markierten Bil-
der werden dann entsprechend geédndert.

Variable GroBen

Es geht aber auch anders:

Wihlen Sie die Vorschaubilder aus, deren Grofe Sie
iandern wollen. Halten Sie dann die (Ali}-Taste ge-
driickt. Mit jedem zusétzlichen Druck auf die (-])-Ta-
ste werden die Bilder um jeweils eine Stufe verklei-
nert, (+) vergroBert sie stufenweise.

Bei diesem Verfahren stehen acht unterschiedliche
GroBen zur Verfiigung, die Sie in der nachfolgenden
Abbildung aufgelistet sehen:

Abb. 2.18: Die acht verfiigbaren VorschaubildgréBen, bei
GroBenanderung uber Tastaturkiirzel
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Bei den drei StandardgroBen entspricht das grofite Bild
dem achten Bild in der vorher gezeigten Reihe. Die
mittlere GroBe ist identisch mit dem sechsten Bild.

Bei der kleinen GréBe der Standardvorgaben handelt
es sich um eine Zwischengrofe, die zwischen dem drit-
ten 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 GrofSen der
Miniaturbilder nicht verandern.

Auch hier gibt es etwas zu beachten:

Wird ein Bild mit einer anderen Gréfe — als die fiinfte
GroBe der Beispielreihe — in ein Album verschoben,
wird die GroBe des Vorschaubilds entsprechend an-
gepaBt. Schieben Sie es danach aber wieder auf die
Arbeitsfliche, wird die GroBe nicht zuriickgedndert.
Sie muBl dann manuell wieder an die vorherige GroBe
angepalit werden.

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 standardméBig im oberen Be-
reich des Bildes angeordnet, kann aber bei Bedarf ver-
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i

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 des Bildes angezeigt, darunter der Dateityp
und die Auflésung des Bildes.

Die Auflosung eines Bildes wird in Dpi — Dots per inch
— gemessen.

Verlassen Sie sich aber nicht auf die Anzeige. Beim TIF-
Format zeigt Soap falsche Werte an. Bei anderen For-
maten wie zum Beispiel TGA werden die Daten iiber 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 des
Bildes. Links wird das MaB in Pixeln, rechts in Zoll
angezeigt.

Zur Ermittlung des deutschen MaBes Zentimeter miis-
sen Sie den zweiten Wert umrechnen. 2,54 Zoll ent-
sprechen 1 Zentimeter.

_ Format JPEG 150dpl
563 Breit 703Hoch 38" mel 47"

Abb. 2.19: Im Info-Fenster finden Sie Angaben uber das
Bildformat und die GréBe
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Die Ubernahme der Bilder zur Bearbeitung

Um die Bearbeitung der Bilder im einem der Rdume
zu beginnen, haben Sie verschiedene Wege zur Aus-
wabhl:

Wenn Sie eine einzelne Datei mit dem Befehl Orr-
NEN/Darer 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 Arbeitsfliche
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 tiber
die Pran-Schaltflache in einen beliebigen Raum. Sie
miissen Thre Bearbeitung nicht unbedingt immer
im Vorbereitungs-Raum beginnen.

Es wird immer das Bild {ibernommen, 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 Vorbere Ausschneiden, Drehen & Spie - Plan,

Abb. 3.1: 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 Gr68e 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 beiden
waagerechten Linien halten, dndert sich der Mauszei-
ger.

Klicken Sie nun, und halten Sie die Maustaste ge-
driickt. Sie konnen jetzt die Linie verschieben und da-
mit den Bildausschnitt &ndern. Schneiden Sie so iiber-
fliissige Teile des Bildes ab.

Abb. 3.2: Ein Stiick vom Bild wird abgeschnitten
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Wenn Sie auf eine der beiden vertikalen Linien klik-
ken, konnen Sie an der rechten und linken Seite des
Bildes Bildteile abschneiden. Ein entsprechender

Mauszeiger zeigt dies an. Sie sehen ihn im nachsten
Bild.

Abb. 3.3: Vom linken Rand des Bildes wird ein Stiick ab-
geschnitten

Wenn Sie die Vertikale und Horizontale gleichzeitig
verdndern 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. 3.4: Vom rechten und unteren Rand des Bildes wird
gleichzeitig ein Stiick abgeschnitten
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Wenn der neue Bildausschnitt festgelegt ist, konnen Sie
ihn komplett verschieben, indem Sie in den Bereich
hineinklicken. Der Mauszeiger verwandelt sich in ein
Kreuz. Schieben Sie den Ausschnitt dann an die ge-
wiinschte neue Position.

Abb. 3.5: Der Bildausschnitt wird verschoben

Symmetrisch verschieben

Wenn Sie beim Verschieben der Linien die (Alt)-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.

Abb. 3.6: Symmetrisches Verschieben
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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. 3.7: Das Bild kann rotiert werden

Klicken Sie, 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, die aber keinen prakti-
schen Nutzen hat).

Abb. 3.8: Das Bild wird gedreht
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Beim Drehen kann der Bildausschnitt niemals aus dem
Bild hinausragen. Deshalb paBit Soap ihn automatisch
so an, daB er bis zum Rand des Bildes geht.

Abb. 3.9: Der Bildausschnitt wird angepaf3t

Beschrankungen

Halten Sie beim Drehen die ({f_J-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 1aBt sich ein Bild drehen, wenn Sie ohne
Anklicken des Rotations-Mauszeigers die (<J/(=)-Ta-
sten verwenden, um das Bild in 0,5°-Schritten im oder
entgegen dem Uhrzeigersinn zu drehen.

Driicken Sie zusétzlich die (£ )-Taste, um auch beim
Verwenden der Pfeiltasten die Drehung zu begrenzen.
In diesem Fall betragen die Schritte aber ungefahr 3°.
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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 Schaltflachen
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 nachsten 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.

Diese Funktion entspricht dem Drehen um 180°. Eine
der beiden Schaltflachen ist also iiberfliissig.

Beim Spiegeln bleibt der ausgewihlte Bildausschnitt
ebenfalls erhalten.
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Zuruck

Rechts neben dem Zeichentisch befinden sich weitere
Funktionen. Mit der Zurtick-Schaltfliche werden alle
Anderungen verworfen, die Sie bis dahin am Bild vor-
genommen haben. Es wird wieder der Zustand herge-
stellt, den das Bild beim Eintritt in den Vorbereitungs-
Raum hatte.

Das Bild optimieren

Eine vielversprechende Funktion verbirgt sich hinter
der Schaltfliche OptimierEN. Schlechte Bildqualitdten
lassen sich damit unter Umstidnden deutlich verbes-
sern.

Die Qualitdt des erzielbaren Ergebnisses hiangt dabei
natiirlich von der Vorlage 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 OprimiereN-Schaltfliche einschalten,
leuchtet die linke Kante der Schaltflache rot auf. So
sehen Sie, ob die Funktion aktiv ist.

AuBerdem erscheint eine weitere Schaltfliche mit der
Bezeichnung BriBEHALTEN. Ist diese Schaltfliche aktiv,
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gilt fiir die Optimierung der bestehende Bildausschnitt.
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, daB in diesem Bild tiefschwarze
Flachen ebenso wie weiBe Stellen vorhanden sind. Bei
solchen Bildern lohnt sich die OprimiEREN-Funktion
nicht. Dabei spielt es auch keine Rolle, welchen Bild-
ausschnitt Sie wahlen. Das Ergebnis wird mit und ohne
OrtimierEN-Funktion identisch aussehen.

SOAP Vorbe sschmeicen, Drehert & Spie P8, [Metalools

Abb. 3.10: Ein Bild, bei dem sich die OpTiMIEREN-Funktion
nicht auswirkt, da schwarze und weiB3e Stellen
im Bild vorhanden sind
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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 weifle 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.

Leider werden Photo-CD-Bilder nicht von Soap unter-
stiitzt. Sie miissen deshalb diese Bilder zundchst mit ei-
nem anderen Programm dffnen und sie unter einem
anderen Format abspeichern, bevor sie in Soap verwen-
det werden konnen.

Abb. 3.11: Ein ,flaues“ Bild als Optimierungsvorlage
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Schalten Sie nun bei diesem Bild die OprimiEREN-Funk-
tion ein, ist der Unterschied sofort zu sehen.

Das Bild wird so neu berechnet, daB nach der Optimie-
rung sowohl schwarze als auch weifie Stellen im Bild
vorhanden sind. Dies hat zur Folge, daB3 der Kontrast
des Bildes deutlich erhoht wird. AuBerdem passen sich
bei der Anderung die Farbwerte an. Die zuvor vorhan-
dene Griin-Dominanz wurde entfernt.

Abb. 3.12: Ein optimiertes Bild

An diesem Bild 148t sich auch die Wirkungsweise der
BemBeHALTEN-Schaltflache erldutern. Beim oben gezeig-
ten Bildausschnitt markierten wir nun zuséitzlich die-
se Option, so daB beide Schaltflichen ,aufleuchten®.
AnschlieBend variierten wir den Bildausschnitt, ohne
daB sich das Aussehen des optimierten Bildes verin-
derte.
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Sie erkennen dies am folgenden Bild. Der Ausschnitt
wurde verkleinert, das Ergebnis ist identisch.

Abb. 3.13: Der Bildausschnitt wurde veridndert, 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 tiberfliissigen Bildteile
bei der Beurteilung des Ergebnisses nicht behindern.

Wird nun mit dem verdnderten Bildausschnitt die BEi-
BEHALTEN-Schaltfliche deaktiviert, wandelt sich das
Bild. Soap verwendet zur Berechnung ndmlich 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 néchsten Bild sehen, ist der Unterschied
zwar nicht drastisch, aber erkennbar.

Abb. 3.14: Die BeiBeHALTEN-Schaltfliche ist deaktiviert

Wenn Sie nun wieder die Beisenarten-Schaltfliche 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 BEBEHALTEN-Schaltfldche
ein, und ziehen Sie den Bildausschnitt dann wieder auf.
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Eine solch sinnvolle Funktion 148t 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 Zurtck wieder riick-
gingig gemacht. Das Bild sieht dann wieder so wie
beim Betreten des Vorbereitungs-Raum aus.

Die BildgrofBBe andern

Mit der letzten Option in diesem Raum konnen Sie die
BildgroBe verdandern. Dazu steht ein Regler rechts ne-
ben 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 verandert werden,
indem Sie den roten Schieberegler nach oben ziehen.

Das Bild kann maximal dreifach vergro8ert 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.

SOAP Vorbere schneiden, Drehen & Spie P8, [Metalgols

Abb. 3.15: Ein kleiner Bildausschnitt wird festgelegt

Die Anderungen anwenden

Bei allen Anderungen, die wir bisher durchgefiihrt ha-
ben, wurden keinerlei Anderungen an den Original-
daten des Bildes durchgefiihrt. Auf der Festplatte be-
steht das Bild nach wie vor in der Ausgangsversion.
Erst wenn wir den Vorbereitungs-Raum verlassen,
fragt Soap in einem gesonderten Dialogfeld nach, ob
die vorgenommenen Anderungen auf das Bild iiber-
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tragen werden sollen. Das sehen Sie in der folgenden
Abbildung:

SOAP Vorbereining: Ausschneicen, Drehen & Spie P81, [Metalools

Méchien Sie den Effekt vor dem

Verlassen anwenden? o §

N —— —r
fichtanwenden  ‘Abbrechen ‘RREAGEN ,

— 7

Abb. 3.16: Die Anderungen werden angewendet

Bestitigen Sie die Abfrage mit einem Klick auf die An-
wENDEN-Schaltfliche. Die Anderungen werden jetzt auf
das Bild angewendet. In den folgenden Rdumen 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 SpricHeErN-Befehl in einem der
folgenden Raume gesichert wird, wird auch die Datei
auf der Festplatte beeinflu8t. Sollten Sie Soap also vor-
her verlassen, gehen Thre Anderungen verloren.
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Was hat sich nun nach der VergréBerung bei unserem
Bild verdndert? Um dies festzustellen, speichern wir
das Bild (diese Funktion wird spéter genau beschrie-
ben) und laden es erneut in den Vorbereitungs-Raum.

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. AuBerdem sehen Sie, da3 die Bereiche auf3er-
halb der Markierung abgeschnitten wurden.

SOAP Vorbes - Ausschneiden, Drehen & Spic - Plan,

Abb. 3.17: Die Anderungen werden angewendet

Mit dieser Anderung hat Soap Daten aus dem Bild ent-
fernt, die sich auBerhalb 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.
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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-
den. Die neuen Pixel werden dann aus einem Mittel-
wert errechnet.

Dies hat zur Folge, daB3 das Bild unschirfer 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, daB ein Pro-
gramm die neuen Pixel nach mathematischen Geset-
zen ermittelt und die natiirlichen Gegebenheiten dabei
ignoriert.

Unser Beispielbild weist deshalb eine leichte Unschar-
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.

Lo 4

Abb. 3.18: Das vergrofBerte Bild
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Noch stdrker vergréoBlern

Sie konnten nun natiirlich die Beschrinkung auf die
dreifache GroBe des Ausgangsbildes umgehen, indem
Sie das erneut geladene Bild nochmals vergro8ern. 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 vergroBern.

Abb. 3.19: Ein Ausschnitt des vergroBerten Bildes wird
nochmals mit dem maximal méglichen Wert

vergrofBert

Wenn wir uns das Ergebnis im Ausgangs-Raum be-
trachten, ist gut zu erkennen, daB das Bild nun nicht
mehr akzeptabel ist:
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Es ist sehr unscharf — Details sind kaum noch zu er-
kennen —, wie die folgende Abbildung belegt:

Abb. 3.20: Die erneute VergroBBerung erzeugt ein unschar-
fes und deshalb inakzeptables Ergebnis

GroBe auf dem Zeichentisch

Die Anderungen sind nur an den Originaldateien zu
erkennen, da alle Bilder auf dem Zeichentisch immer
so angezeigt werden, daf3 sie die Fliche vollstindig
ausfiillen.

Deshalb sehen Sie auch zunéchst keinerlei Unter-
schied, wenn Sie die Pixelanzahl des Bildes auf einen
neuen Wert erhohen. Erst nach dem Speichern der
Datei ist der Unterschied zu sehen.
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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 Arbeitsfliche 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.

[Metalools

Bildquelie TWAIN
wihlen aufrufen

Abb. 3.21: Das zu bearbeitende Bild wird doppelt ange-
klickt, um es in den Vorbereitungs-Raum zu la-
den
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Da das Bild ,,auf der Seite” liegt, muB es zunichst 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.

Alternativ dazu konnten Sie auch den Rotations-Maus-
zeiger verwenden, der erscheint, wenn Sie den Maus-
zeiger auBlerhalb 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 Vorbe fneidei,

Abb. 3.22: Das Bild muB gedreht werden, da es auf der
Seite liegt
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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 Oprimieren-Funktion ein.

Das nichste Bild zeigt, daB wir zur Bewertung nur ei-
nen Teil des Fachwerkhauses herangezogen haben.

Wenn der betreffende Bereich markiert ist, muf3 die
Schaltflaiche BeiBEHALTEN gedriickt werden.

schneiden, Drehert & Spie P8, [Metalools

Abb. 3.23: Der Bereich, der zur Optimierung herangezo-
gen werden soll, wird festgelegt
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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.

Sie sehen den freigestellten Bereich im nachsten Bild.
Die OpriMiEREN- und die BeiBEHALTEN-Schaltfldche leuch-
ten nach wie vor auf. Das Bild wurde also anhand des
winzigen Bildausschnitts optimiert, den wir zuvor fest-
gelegt hatten.

Abb. 3.24: Der endgiiltige Bildausschnitt wird durch Ver-
ziehen der Begrenzungslinien festgelegt

Weitere Optimierungen wollen wir an dem Bild nicht
vornehmen, da wir die Funktionen der folgenden Rau-
me ja noch nicht kennen.
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Das Bild soll nun auf der Festplatte gespeichert wer-
den. Halten Sie dazu den Mauszeiger iiber die Pran-
Schaltfliche, damit die Schaltflichen zum Wechsel in
die anderen Rdume 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 Vorbe, - Ausschneiden, DI Spied [Metalgols

Abb. 3.25: Der Wechsel in den Ausgangs-Raum: Dort soll
das veranderte Bild gesichert werden

Wenn Sie in einen anderen Raum wechseln, kénnen
Sie sich entscheiden, ob die Anderungen an dem Bild
angewendet werden sollen.
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Mit der Schaltfliche AeBrecHEN bleiben Sie iibrigens im
Vorbereitungs-Raum. Die vorgenommenen Einstellun-
gen bleiben dabei erhalten. Sie konnten das Bild dann
weiter bearbeiten.

Da unsere Anderung auf das Bild {ibertragen werden
soll, klicken wir auf die Schaltfliche ANweNDEN. Die je-
weils aktive Schaltfliche wird zum besseren Erkennen
heller hervorgehoben.

Im néchsten Bild sehen Sie die hellere Schaltflache.
Diese Abfrageboxen haben iibrigens einen starren
Platz. Sie konnen nicht verschoben werden.

\usschneicen, Drehen. & Spie P81, [Metalools)

Méchien Sie den Effekt vor dem
Verlassen anwenden?

Abb. 3.26: Die Schaltfliche ANWENDEN ist aktiv: Nach dem
Klicken werden die vorgenommenen Anderun-
gen auf das Bild iibertragen
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Im Ausgangs-Raum konnen Sie unter anderem Bilder
speichern und drucken. AuBerdem wird hier das Pro-
gramm beendet.

m Soap kann auch mit der Tastenkombination +(Q)
et beendet werden. Sie miissen vor dem endgtiltigen Been-
J' J.IJ den erst noch eine Sicherheitsabfrage bestdtigen. Die
Variante iiber das Tastenkiirzel ist bequemer als der

Wechsel in den Ausgangs-Raum.

SOAP AUSGANG Plan, [Metalools

Abb. 3.27: Unser Bild im Ausgangs-Raum

Wenn Sie auf die Speicuern-Schaltflache driicken, wird
ein Standard-Windows-Dialogfeld geoffnet:
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Speichern unter [ 2] x|

Speicheit jn:I 3 Powerkai

D ateiname:

Speichern I

Dateitp:  |'windows BMP [ BMP) ] abrechen |
Compression: ¥

Abb. 3.28: Das SpeicHERN UNTER-Dialogfeld

Kompliziertes
Leider gibt es auch beim Speichern wieder Argernisse.

Soap ignoriert den bestehenden Namen der Ausgangs-
datei und schldgt immer den Namen OnNE TITEL im
BMP-Format vor. Sie miissen also jedesmal das pas-
sende Format neu auswihlen und einen Namen be-
stimmen.

Soll die alte Datei tiberschrieben 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.
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Auch beim JPEG-Format gibt es etwas zu beachten.
Dieses Format komprimiert Bilder sehr stark — die Da-
teigroBe 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...



4. Kapitel:
Die allgemeinen
Werkzeuge

Es gibt einige Elemente, die fiir die drei Bearbeitungs-
raume — Licht, Farbe und Retusche — gleichermaBen
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 146t sich so-
mit auch bei hochkantigen Bildern nicht drehen, so
daf3 viel von der Zeichenfliche verlorengeht. Da das
Bild immer an den Zeichentisch angepal3t wird, ist es
ziemlich klein, so daB Details nur schwer erkannt wer-
den konnen.
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Die Schubladen

An jeder Seite hat der Zeichentisch ,Schubladen®, in
denen unterschiedliche Werkzeuge, Informationen
und Einstellungen untergebracht sind.

Sie werden geoffnet, indem Sie auf den sichtbaren Steg
klicken. Beim ,Betreten“ des Raums sieht alles sehr
aufgerdumt aus, da die Schubladen alle geschlossen
sind:

SOAP Licht & Kontrast einstellen [Metalools

Abb. 4.1: Der Licht-Raum beim ersten Betreten

Als erstes klappen wir natiirlich einmal alle Schubla-
den auf, um zu sehen, was sich darin befindet.

Links sind die Malwerkzeuge untergebracht. Oben fin-
den Sie die Informationen iiber die Bilddaten. In der
rechten Schublade konnen Ansichten gesichert werden.
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Zu Beginn ist dort nur die Gesamtansicht unterge-
bracht.

In der letzten Schublade sind Vorher/Nachher-Ansich-
ten untergebracht. Da noch keine Einstellungen vor-
genommen wurden, sind alle Felder deaktiviert.

SOAP Licht & Ko len "Plan, [Metalools

Abb. 4.2: Alle Schubladen des Zeichentischs sind aufge-
klappt

Die Ansichtswerkzeuge

Rechts neben dem Zeichentisch liegen standardméBig
zwei Werkzeuge: Eine Lupe und ein Verschiebesymbol.
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Sicher ahnen Sie schon, wofiir diese Werkzeuge vor-
gesehen sind: Sie konnen damit die AnsichtsgroBe des
Bildes auf dem Zeichentisch verindern.

Fiir das VergroBern oder Verkleinern der Bildansicht
wird die Lupe benutzt, fiir das Verschieben des Bild-
ausschnitts das Verschiebesymbol.

Probieren wir diese Funktionen anhand eines Beispiels
aus. Wir haben ein querformatiges Bild ausgewdhlt,
das Sie in der folgenden Abbildung sehen.

Halten Sie nun die Lupe iiber die Stelle, die sich nach
der VergroBerung der Ansicht in der Mitte der Zeichen-
fliche befinden soll.

Abb. 4.3: Die Stelle des Bildes, die sich unter der Lupe
befindet, wird der Mittelpunkt der vergroBer-
ten Ansicht
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Klicken Sie dann einmal. Der Bildausschnitt wird in ei-
ner flieBenden Bewegung ,herangefahren®. Durch die
starre GroBe des Zeichentischs ist es moglich, die mei-
sten Aktionen in Echtzeitanimationen zu bewegen. Das
ist natiirlich weit interessanter, als wenn man in einem
Schritt zur neuen AnsichtsgroBe springen wiirde, wie
es bei allen anderen Programmen der Fall ist.

Sie sehen in der folgenden Abbildung, wie sich der
Bildausschnitt verdndert hat: Die Darstellungsgrofe
wurde verdoppelt.

Abb. 4.4: 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
veriandert.
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Sie konnen auch ohne die Lupe die AnsichtsgréBe 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 heraus ver-
grofiert.

Das Andern der AnsichtsgroBe hat keinerlei Auswir-
kungen auf den Bildinhalt. Das Bild bleibt in seiner
GroBe erhalten, Sie verdndern lediglich die Sicht auf
das Bild.

Sie konnen sehr weit in das Bild hinein-zoomen und
so selbst winzige Bildausschnitte erkennen. So zoo-
men wir soweit wie moéglich in das Bild hinein. Um
den extremen VergroBerungsfaktor zu erkennen, wih-
len wir einen markanten Bildteil — den Schornstein des
Schiffes im Hintergrund.

Zum weiteren VergroBern klicken Sie einfach mehrfach
in das Bild. Achten Sie darauf, die Lupe iiber dem ge-
wiinschten Ausschnitt zu plazieren.

Im ersten VergroBerungsschritt konnen Sie noch er-
kennen, auf welchen Bildausschnitt unseres Beispiel-
bilds wir zoomen:
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Abb. 4.5: Die Ansicht wird stark vergroBert

Beachten Sie, wie sich auch der Schieberegler veran-
dert, wenn Sie weiter zoomen: Er wandert dabei im-
mer weiter nach unten.

Im nichsten Bild sehen Sie die maximal mogliche Ver-
groBerungsstufe.

Abb. 4.6: Naiher geht es nicht mehr...
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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 ,Késtchen“ zu erken-
nen. Um dies bei der Anzeige zu vermeiden, wird die
Bildschirmanzeige ,geglattet“. Das hat zur Folge, daB
das Bild unschérfer wirkt. Sie erkennen das am voran-
gegangenen Bild.

Sie konnen sich aber auch anzeigen lassen, wie das
Bild wirklich aussieht. Wahlen Sie dazu das VERSCHIEBE-
Symbol, und klicken Sie damit auf das Bild. Nun er-
kennen Sie jeden einzelnen Bildpunkt — Pixel — des Bil-
des.

Abb. 4.7: Der ,wahre* Bildinhalt
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In welchem Anzeigemodus Sie sich befinden, kénnen
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. 4.8: Anzeige des Darstellungsmodus

Verkleinerung der Anzeige

Durch Driicken der (Alt)-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.
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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 vergroBern, oder die (Ali)-Taste, um
sie zu verkleinern.

Auch wenn keines der beiden Symbole markiert ist,
lassen sich diese beiden Tastenkombinationen zum
Zoomen der DarstellungsgréoBe verwenden. Mit der
(___J-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.

Ansichten speichern

Wenn Sie eine Ansicht hidufiger beno6tigen, konnen Sie
diese speichern, so daBl Sie spidter nur noch einen
Mausklick benétigen, um auf die Ansicht zuriickzu-
greifen. Diese sinnvolle Funktion sollten Sie hiufig
nutzen, Sie kénnen sich viel Navigationszeit sparen.
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Die gespeicherten Ansichten befinden sich in der rech-
ten Schublade und am Kopf der Felder immer die Ge-
samtansicht.

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. 4.9: Speichern von Ansichten

Um zu einer gespeicherten Ansicht zuriickzukehren,
klicken Sie auf das entsprechende Feld in der Schub-
lade. Auf die Gesamtansicht konnen Sie ebenfalls klik-
ken. Dann wird wieder das gesamte Bild angezeigt.
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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 zunachst gespeicherte An-
sichten entfernen.

Zum Entfernen einer Ansicht miissen Sie mit gedriick-
ter (Ali)-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 Raumen erhalten. Sie
entfallen sich erst dann, wenn Sie ein neues Bild auf
die Zeichenfliche 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.



4. Kapitel: Die allgemeinen Werkzeuge 121

Der Vollbildmodus

Driicken Sie die ('5)-Taste, wechselt die Ansicht vom
Zeichentisch in den Vollbildmodus. Dabei verschwin-
det die Hintergrundflache von Soap. Das Bild wird in
der DarstellungsgroBe angezeigt, die Sie auf dem Zei-
chentisch verwendet hatten.

Bei der 1:1-Darstellung kann es passieren, daB3 Thr Bild
kleiner als die Bildschirmfldche ist. Die umliegende
Flache wird dann mit Schwarz gefiillt. In dieser Fla-
che kénnen Sie zum Beispiel die Werkzeuge plazie-
ren, wie wir es beim folgenden Bild zeigen.

EEEE

TR LTV
T L i}
TTTIL LTI
TR LTI
RLLLERT VR 11111

Abb. 4.10: Der Vollbildmodus. Die Werkzeuge wurden um
das Bild herum verteilt. So stéren sie bei der
Arbeit nicht.
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Da der Vollbildmodus natiirlich auch fiir alle Bearbei-
tungs-Raume gilt, zeigen wir beim vorherigen und fol-
genden Bild zur Abwechslung einmal die Ansicht im
Farben-Raum. Die bisherigen Bilder stammten alle aus
dem Licht-Raum.

Das Verschieben der Malwerkzeuge wurde von den
Entwicklern etwas umsténdlich gelGst. 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.

Abb. 4.11: Alle Elemente kénnen verschoben werden — bis

auf die beiden Eimer
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Gehen wir der Sache einmal genauer auf den Grund.

Zur Klarung 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.

[ Datei
[ Ansicht
Cursor

Optionen

Abb. 4.12: Verschieben im Zeichentisch-Modus

Der Eimer ist noch markiert und 146t sich nun auch
verschieben. Sobald aber ein Malwerkzeug ausgewahlt
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?
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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.

Abb. 4.13: 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.



4. Kapitel: Die allgemeinen Werkzeuge 125

Wenn Sie auf eins der Symbole klicken, wird die
Schublade geoffnet. Sie legt sich dann transparent
iiber das Bild. Sie sehen in der nidchsten Abbildung
zwei geoffnete Schubladen — die Ansicuten- und die
WERrkzEUG-Schublade.

Abb. 4.14: Zwei geoffnete Schubladen, die sich transpa-

rent iiber das Bild legen

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 Ansichtsqualitdt miissen Sie hier
aber verzichten — vollig zu recht, bei der Bearbeitung
von Details wiirde sie ndmlich 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 gemachlicher ab-
lauft.

Je nach verwendetem Rechner und Auflésungseinstel-
lung kann es schon hin und wieder einmal ,haken®.
Kein Wunder, da der Arbeitsspeicher hier stark bela-
stet wird.

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 konnen Sie auswiahlen, auf welche
Art die beiden Ansichten nebeneinandergestellt wer-
den sollen. Klicken Sie die Fassung links auBlen an,
um das gesamte Bild in der verinderten Einstellung
zu sehen.
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Abb. 4.15: In der unteren Schublade gibt es sechs ver-
schiedene Arten, um die Arbeit vor und nach
dem Anwenden des Effekts zu betrachten

Mit den néchsten drei Optionen werden in einer Half-
te des Bildes die Ursprungsfassung, in der anderen die
gednderte Fassung angezeigt. Die zweite Schaltflache
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-
nen Sie genau festlegen, wo die Teilung erfolgen soll.
Das Vorschaubild paBt sich wihrend des Ziehens an.
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Im néchsten Beispielbild haben wir die horizontale
Trennlinie nach unten gezogen. Im oberen Teil des
Bildes sehen Sie nun die verdnderte Fassung, unten
das Originalbild.

Abb. 4.16: Die horizontale Trennlinie wurde nach unten
verschoben

Im fiinften Vorschaubild sehen Sie einen Kreis, den
Sie ebenfalls frei positionieren konnen. Ziehen Sie ihn
einfach tiber die Stelle, in der die wichtigen Bildinfor-
mationen enthalten sind.

Das letzte Vorschaubild plaziert ein schachbrettarti-
ges Muster liber dem Bild, bei dem immer abwech-
selnd das Originalbild und die gednderte Fassung an-
gezeigt werden. Dieses Muster 148t sich bei fein
nuancierten Effekten einsetzen.



4. Kapitel: Die allgemeinen Werkzeuge 129

Die Ansichten lassen sich sowohl im Zeichentisch- als
auch im Vollbildmodus verwenden. Im Vollbildmo-
dus erfolgt die Anzeige allerdings nur in dem Rahmen,
der bei Effekten angezeigt wird, die sich auf das ganze
Bild auswirken. Das Umfeld wird also ohne Effekt an-
gezeigt.

Die Bildteilung kann nur angewendet werden, wenn
\ sich die Anderung auf das gesamte Bild auswirkt, an-
sonsten bleiben die Vorschaubilder deaktiviert. Deshalb
ist im Retusche-Raum diese Funktion auch nicht ver-

fligbar.

Solange Sie die Einstellungen der Werte nicht geandert
haben, ist die Ansichtsteilung natiirlich nicht méglich.
Die Vorschaubilder bleiben so lange deaktiviert, bis
ein Wert zur Anderung der Originalwerte angegeben
wird.

Wenn Sie die Vorher&Nachher-Anzeige umdrehen wol-

et len, miissen Sie nur doppelt auf das jeweilige Vor-

J' J.IJ 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-Raumen nur an bestimmten Stellen des
Bildes anwenden. Klicken Sie auf die Schublade, um
sie zu 6ffnen.
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Sie sehen dann eine Schublade voller Werkzeuge, wo-
bei die Entwickler hier etwas geschummelt haben:
Nicht alle Werkzeuge, die in der Schublade zu sehen
sind, gibt es auch wirklich. Mit einem Klick in die
Schublade werden die Werkzeuge auf der Arbeitsfla-
che abgelegt, die Schublade ist danach leer und wird
automatisch geschlossen.

Abb. 4.17: 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 Verfiigung ste-
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hen als im Licht- und Farben-Raum. Die dort verfiig-
baren Werkzeuge sehen Sie im rechten Bild.

Plazieren der Werkzeuge

Jedes Werkzeug ist ein eigenstiandiges 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 iibereinander gesta-
pelt werden.

Werden Werkzeuge in einem Raum an eine neue Stel-
le plaziert, befinden sie sich auch in den beiden ande-
ren Rdumen — nach einem Raumwechsel — an der neu-
en Position.

Allerdings miissen die Werkzeuge dann erst wieder aus
der Schublade auf die Arbeitsfliche gelegt werden, da
Soap niamlich bei jedem Raumwechsel die Werkzeu-
ge wieder in die Schubladen zuriicklegt (sehr ordent-
lich!).

Die meisten der Werkzeuge lassen sich auch mit einem
drucksensitiven Grafiktablett einsetzen.
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Die Werkzeuge im einzelnen

Jedes der Werkzeuge reagiert etwas anders, deshalb
wollen wir uns nun ansehen, fiir welche Aufgaben wel-
ches Werkzeug geeignet ist.

Die Wandpinsel

Es gibt zwei verschieden dicke ,Wandpinsel®, mit de-
nen Sie groBflichige Anderungen am Bild vornehmen
konnen. Nachfolgend sehen Sie die beiden Werkzeu-

ge:

Abb. 4.18: Die beiden Wandpinsel

Beginnen wir zunichst mit dem breiten Pinsel.

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
Rindern weich in den Hintergrund iiber.
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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
spater 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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Abb. 4.19: Beginn des Pinselauftrags

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.

4. Ziehen Sie mit der Maus, um die Strecke festzule-
gen, an der die eingestellten Anderungen aufgetra-
gen werden sollen.

Abb. 4.20: Der erste Pinselauftrag
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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 (£ J-Taste driicken,
wird die Anzeige wieder zuriickgeschaltet.

Abb. 4.21: Ein ,,normaler* Mauszeiger

6. 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.

Die Dicke des Strichs

Alle Werkzeuge haben eine voreingestellte Stiarke. Die-
se Dicke des Strichs bezieht sich immer auf das Ver-
héltnis zum Zeichentisch. Deshalb spielt die Ansichts-
groBe eine erhebliche Rolle.

Wird das gesamte Bild angezeigt, ist der Strich wesent-
lich dicker, als wenn Sie in das Bild hinein-zoomen,
einen Strich malen und dann zur Gesamtansicht zu-
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rickkehren. Schauen wir uns dies einmal an einem
Beispiel 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, dessen Funktionalitét wir spater
beschreiben, erkennen. Stellen Sie erst einmal die dort
gezeigten Werte ein.

Abb. 4.22: Ein Strich in der Gesamtansicht: Er nimmt ei-
nen groBen Teil des Bildes in Anspruch

Sie sehen, daf der Strich einen erheblichen Teil des
Bildes belegt. Probieren wir nun die Wirkung bei ei-
ner vergroBerten Ansicht aus. Zoomen Sie also in das
Bild hinein. Am schnellsten schalten Sie zur LuPE um,
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indem Sie die (Sirg)-Taste driicken und dann in das Bild
hineinfahren. AnschlieBend wechselt Soap automa-
tisch zum zuvor verwendeten Wandpinsel zuriick.

Abb. 4.23: Ein Strich in der vergréBerten Ansicht

Nach dem Auftragen sieht der Strich natiirlich zu-
nichst genauso dick aus wie der zuvor gezeichnete.

Wird allerdings — wie im folgenden Bild — wieder zur
Gesamtansicht zuriickgewechselt, konnen Sie erken-
nen, daB der Strich erheblich diinner ist, als derjeni-
ge, den wir in der Gesamtansicht aufgetragen haben.

Je groBer die Darstellungsgrof3e 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. Als Vergleich haben wir beim
nachsten Bild noch einmal den Pinsel mit abgebildet.

Abb. 4.24: Der Strich nach dem Zurick-Zoomen

Die unterschiedlichen PinselgroBen

Natiirlich konnen Sie die Stidrke des Strichs auch auf
andere Art verdndern. Sie haben bei der Vorstellung
des Werkzeugs schon gesehen, daB es zwei unter-
schiedlich groBe Pinsel gibt.

Wie Sie sich sicherlich schon gedacht haben, konnen
Sie mit dem zweiten Wandpinsel diinnere Striche ma-
len.
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In der nédchsten Abbildung wollen wir die beiden ver-
fiigharen Wandpinsel vergleichen. Im linken Teil der
Abbildung sehen Sie den breiten Wandpinsel, im rech-
ten Teil den diinnen. Zusitzlich zu den beiden ver-
fiigbaren Pinselstarken konnen Sie die Steuerung iiber
die Darstellungsgrofe vornehmen.

Abb. 4.25: Die beiden Wandpinsel im Vergleich

Der Radiergummi

Bei allen Werkzeugen konnen Sie den Rabrergummr auf-
rufen, indem Sie die (Alt)-Taste driicken. AuBlerdem
gibt es zwei Radiergummis. Die Wirkungsweisen un-
terscheiden sich allerdings.

Abb. 4.26: Die beiden Radiergummis

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 (Alt}-Taste aufru-
fen, hat er die Form und GroBe des zuvor verwende-
ten 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.
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Abb. 4.27: Die beiden Varianten des Radiergummis

Auch von dem Radiergummi gibt es zwei verschiede-
ne Starken, die wir im nachsten Bild miteinander ver-
gleichen. Links sehen Sie einen Strich mit dem gro-
Ben, rechts mit dem kleinen, diinnen Radiergummi.
Wenn Sie mit dem Radiergummi klicken, wird die Spit-
ze des Mauszeigers eingedriickt.
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Abb. 4.28: Die beiden Stirken 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. 4.29: Die beiden ,,Kinstlerpinsel*

Natiirlich driickt sich auch dieser Pinsel beim Malen
ein. Nachfolgend sehen Sie links das Ansetzen des
Strichs, rechts konnen Sie erkennen, wo die Pinsel-
spitze auf dem Strich angeordnet ist.

Abb. 4.30: Kiinstlerpinsel links beim Ansetzen, rechts
wihrend des Malens
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Sehen wir uns auch hier die Starken der beiden Pinsel
an.

Abb. 4.31: Die beiden verfiigbaren Kiinstlerpinsel, rechts
der kleine Pinsel wahrend des Malens

Die Bleistifte

Die beiden letzten ,Malwerkzeuge” sind die Bleistifte.
Auch hier gibt es zwei unterschiedliche Stiarken.

Abb. 4.32: Die beiden Bleistifte

Mit den Bleistiften zeichnen Sie diinne, scharfkantige
Linien. Die beiden moglichen Stirken sehen Sie im
nachsten Bild. Der diinnere Bleistift zeichnet eine Li-
nie, die nur wenige Pixel breit ist.
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Abb. 4.33: Die beiden Strichstirken der Bleistifte

Wenn Sie hier die (Alt)-Taste fiir den Radiergummi driik-
ken, wird der Radiergummi verwendet, der sich auf der
Riickseite der Bleistifte befindet. Bei den diinnen Lini-
en der Bleistifte fallt es vielleicht schwer, den Strich zu
entfernen, wenn die Strichstiarke des Radiergummis
genauso dick wie das Werkzeug ist. Deshalb sollten Sie
hier den anderen Radiergummi-Modus verwenden.

Abb. 4.34: Der Radiergummi-Modus des Bleistifts

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 {ibertragt den Effekt,
den Sie mit den Reglern eingestellt haben, auf das ge-
samte Bild. Ein Klick auf den Farbeimer mit dem ,-“-
Symbol entfernt alle aufgetragenen Effekte aus dem
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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. 4.35: Die beiden Farbeimer

Die Masken

Bevor wir die drei verbleibenden Werkzeuge beschrei-
ben, wollen wir zunichst klaren, was beim Auftragen
eines Effekts passiert.

Stellen Sie sich vor, Sie wiirden auf einem Papierfoto
malen. Um das Foto nicht zu beschéddigen, verwen-
den 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-
nale“.
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Erst wenn Sie einen Raum verlassen und die Abfrage
mit ANWENDEN bestitigen, wird der Effekt dauerhaft auf
das Bild iibertragen.

Durch das Arbeiten mit einem Alphakanal ist es mog-
lich, aufgetragene Effekte zuriickzunehmen oder sie
zu verandern. Wie wir spéter noch beschreiben wer-
den, konnen Effekte auch vor dem Verlassen des
Raums fest mit dem Untergrund verbunden werden.

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 koénnen
Sie die Vorteile dieses Verfahrens nutzen.

Mit den drei verbleibenden Werkzeugen werden auf-
getragene Effekte nachtraglich verandert. Falls Sie also
einen Effekt nicht mehr riickgdngig machen konnen,
verwenden Sie die folgenden Werkzeuge.

Maskenbearbeitungswerkzeuge

Drei Werkzeuge sind noch iibrig, mit denen Sie die
Maske verdndern konnen: Die Hanp, der TrorFEN und
der Erszapren. 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 verber-
gen?
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Abb. 4.36: Die drei Maskenbearbeitungswerkzeuge

Die Hand

Mit der Hand verschieben Sie die Maske. Um das Werk-
zeug benutzen zu konnen, muB ein Teil des Bildes mit
einem der Malwerkzeuge verdndert 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 wol-
len.

Die Veridnderung ragt in die Masten der Schiffe hin-
ein. Diese Stelle soll mit dem Haxp-Symbol verdndert
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 l4Bt.

Das Hand-Symbol 148t sich also gut verwenden, um
die erzeugte Maske zu verschieben. Die untere Abbil-
dung zeigt die verschobene Maske.
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Abb. 4.37: Die Maske soll verschoben werden

Abb. 4.38: Die korrigierte Maske
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Falls Sie schon mit anderen Bildbearbeitungs-
programmen gearbeitet haben, werden Sie bemerken,
daf} diese Hand dem ,,Verschmieren“-Effekt entspricht.
Der Unterschied besteht aber darin, daf} hier nicht die
Bildteile, sondern nur die Maske verschoben wird.

Der Eiszapfen

Um die Wirkungsweise des Eiszapfens zu erkennen,
wenden wir zunichst mit dem breiten Wandpinsel ei-
nen Effekt an. Sicher erkennen Sie den Verlauf der Li-
nie im folgenden Bild nicht, da der Wandpinsel einen
sehr stark ,aufgeweichten“ Rand hat. Der Effekt geht
flieBend in den Hintergrund iiber, eine direkte Tren-
nung ist nicht zu sehen.

Abb. 4.39: Ein weichauslaufender Strich vor dem Anwen-
den des Eiszapfens

Wenn Sie nun mit dem Eiszapfen iiber die Maske ma-
len, wird die Kante des Effekts sichtbar, der Eiszapfen
verwandelt nidmlich weiche Verldufe in harte Kanten.
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Im nichsten Bild sehen Sie, daB die untere Kante ge-
scharft 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. 4.40: Die unteren Kante wurde mit dem Eiszapfen
gescharft

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 den beiden nachsten Bildern haben wir die Dar-
stellung des zuvor gezeigten Bildes vergroBert und dort
den Tropfen verwendet.
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Im oberen der beiden folgenden Bilder ist die Kante
noch scharfkantig, im unteren Bild ist der Ubergang
dagegen weich, eine Trennung ist nicht mehr zu er-
kennen, weil wir dort mit dem Tropfen iiber die ge-
samte Linge der Kante gemalt haben.

Abb. 4.41: Die untere Kante ist scharfkantig, da zuvor der
Eiszapfen zum Einsatz kam

Abb. 4.42: Nach dem Anwenden des Tropfens liuft 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 ausgewihlten
Eiszapfen erfolgt der Wechsel zum Tropfen.

Werkzeugeigenschaften andern

Wenn die Werkzeuge aus der Schublade ,ausgepackt®
werden, gibt es ein weiteres Symbol auf der Arbeits-
flache, 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 nichsten Abbildung.

Abb. 4.43: Ein unauffilliges Symbol

Klicken Sie auf dieses Symbol, wird ein Regler geoff-
net, den Sie frei auf der Arbeitsflache 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. 4.44: Der Regler zum Verstellen der Werkzeugeigen-
schaften

Nach dem Aufklappen des Reglers bleibt ein kleines
Feld auf der Arbeitsflache zuriick:

Abb. 4.45: Die Ablageflache des Reglers

Wenn Sie den Regler auf diese Ablageflache schieben,
wird er wieder verkleinert. Diese Technik ist praktisch,
weil die volumindsen Regler nur dann viel Platz ein-
nehmen, 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.
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Die Standardeinstellungen dandern

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.

Abb. 4.46: Zwei Standardvorgaben: Links die des breiten
Wandpinsels, rechts die vom feinen Kiinstler-

pinsel

Sie konnen die Einstellungen durch Ziehen an den
Reglern verdndern. Die Werte werden aber nur so lan-
ge verandert, bis Sie ein anderes Werkzeug auswih-
len. Kehren Sie dann zum Werkzeug zuriick, bei dem
Sie die Werte verdndert hatten, werden wieder die
Standardvorgaben des jeweiligen Werkzeugs einge-
stellt.

Folgende Einstellungen konnen Sie bei den Werkzeu-
gen verandern:

» Grossk: Regelt die Stéarke der Pinselspitze. Wenn Sie
diesen Regler verandern, 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.
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‘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, wie Sie
auch im folgenden Bild sehen koénnen:

Abb. 4.47: Zwei unterschiedliche Einstellungen der
Weichheit

DEeckkrAFT: 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-
nen Sie den Effekt nicht mehr erkennen. Sie sehen
dies im unteren Teil des Beispiels.

Abb. 4.48: Zwei verschiedene Deckkraft-Werte
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» Dicuare: Wird der Regler ganz nach links gezogen,
wird beim ersten Auftrag nur eine ,diinne Schicht”
des Effekts auf das Bild aufgetragen. Je hiufiger 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 kénnen.

Diese Punkte werden ,Erinnerungspunkte“ genannt.
Sobald Sie auf ein belegtes Feld klicken, werden die
dort gespeicherten Werte eingestellt.

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. 4.49: Die aktuellen Einstellungen kénnen in Erinne-
rungspunkten gespeichert werden
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Die Fernbedienung

In den drei Bearbeitungsrdumen 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. 4.50: Die Fernbedienung als Miniaturbild

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
Optionen verborgen, lediglich die Beschriftungen sind
zu sehen:

[ Hitte |
| | Datel
B | Ansicht
& | Cursor ]
| B
E!Nnrkzeuge :

§ |Optionen =

Abb. 4.51: Die Optionen sind noch verborgen
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Wenn Sie auf eine der Beschriftungen klicken, wird die
Fernbedienung ,ausgefahren“. Die Optionen werden
dann sichtbar.

Im néichsten 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:

-Opliunrzn

Abb. 4.52: Die Funktionen aller Themen

Folgende Funktionen stehen in den Einzelthemen zur
Verfiigung:

» Hicrk ruft die Hilfethemen auf. Dabei wird entwe-
der die Seite mit den ,Machern® von Soap oder die
Seite der Raum-Tips aufgeschlagen.

« Unter Dater stehen drei Funktionen zur Verfiigung:
Mit Drucken wird das Bild ausgedruckt, SpeicHERN ruft
den bereits bekannten Dialog zum Speichern von
Bildern auf. Mit der Option LerzTE VERSION wird das
Bild erneut von der Festplatte geladen. Dabei ge-
hen alle nicht gespeicherten Effekte verloren.
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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 MinmmiereN werden alle Regler ,zuge-
klappt®“. AuBerdem werden dabei die Werkzeuge
wieder in der Schublade untergebracht, und alle
Schubladen werden geschlossen — aufler 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.

Im letzten Feld OptioNEN kénnen 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 auswahlen, als das stan-
dardmiBig verwendete Verzeichnis c:\TEmp.
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rf
Soap nutzt das Verzeichnis “TEMP”

auf Laufwerk “C:” fir seine
Arbeitsdateien.

‘_'_':__'_'_'='r=l===ﬂ=/

Abb. 4.53: Anderung des Verzeichnisses zum Ablegen
der Arbeitsdateien

+ 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 Bestitigung wird Soap
verlassen.

sen von Soap speichern. Die Sicherung findet nicht etwa

m Achten Sie darauf, daf} Sie Ihre Arbeit vor dem Verlas-
J' J automatisch mit dem Beenden von Soap statt.

m_ Mit einem Klick auf einen unbeschrifteten Bereich kon-
it nen Sie die Fernbedienung wieder schliefien. Gleiches
J' J.I'J 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 nachsten Raum — dem Licht-Raum — wird das Bild
so bearbeitet, daB 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 Vorbereii isschneiden, Dref

Abb. 5.1: Unser Beispielbild im Vorbereitungs-Raum
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Dort optimieren wir das Bild und schneiden die {iber-
fliissigen Bildteile ab. GroBe Teile des Ausgangsbildes
sind namlich tiberfliissig.

Ausschneiden, Drehen. & Spie< i

Abb. 5.2: Unser Beispielbild wird im Vorbereitungs-Raum
optimiert und zurechtgeschnitten

Mit diesem zugeschnittenen Bild wechseln wir nun in
den Licht-Raum.

Sie sehen an dem vorherigen Beispielbild, da8l wir uns
ein schwieriges Motiv ausgesucht haben: Es hat un-
terschiedliche 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.
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SOAP Lich: & Kontrast einstellen "Plan [Metalools

Abb. 5.3: Das Beispielbild im Licht-Raum

Unter dem Bild sehen Sie den Regler, mit dem Sie die
Helligkeit und den Kontrast einstellen konnen. Er be-
steht aus drei Reglern, die Sie nach oben oder unten
schieben konnen. Solange Sie kein Malwerkzeug ver-
wendet haben, wirken sich die Einstellungen auf das
gesamte Bild aus.

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 des Bildes fest. Oben ergibt
sich ein starker Kontrast. Wird er dagegen ganz nach
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unten gezogen, ist das Bild kontrastlos, es ergibt sich
ein einheitliches Grau. Sie haben weitergehende Ein-
stellungsméglichkeiten, wenn Sie die Schublade an der
rechten Seite des Reglers 6ffnen. Dort gibt es noch-
mals 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. 5.4: Die aufgeklappte Schublade, links bei aktiver
Helligkeitsreglung, rechts beim Kontrast

Mit diesen drei Reglern kénnen Sie die Wirkung auf
bestimmte Bereiche einschrianken. 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 beeinflufit. 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 verdndert.
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Damit sich immer flieBende Uberginge ergeben, wird
der mittlere Regler fiir die Mitteltone zunichst immer
automatisch mitbewegt, Sie konnen ihn aber nach-
traglich auf die Ausgangsstellung zuriickziehen.

m Wenn Sie den mittleren Regler bewegen, werden die bei-
'. ]" “J ' den anderen Regler nicht mitbewegt.

Mit diesen drei Reglern kénnen Sie neben Bildverbes-
serungen auch ungewothnliche Effekte erzielen. Im
nichsten Beispiel haben wir die Regler extrem ver-
schoben. So entsteht ein Bild, das halb ein Negativ,
halb ein Positiv ist. Die eingestellten Werte konnen
Sie am Regler ablesen. Experimentieren Sie ruhig mit
verschiedenen Werten herum, es lohnt sich!

Abb. 5.5: Extreme Verianderungen mit einem ungewohn-
lichen Ergebnis
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Es gibt sogar noch weitergehende Einstellungsmog-
lichkeiten. An der aufgezogenen Schublade befindet
sich namlich eine weitere Schublade mit noch mehr
Reglern.

Soap nennt diesen erweiterten Regler den ,neunspu-
rigen Equalizer®.

r=
—
-
—
—
=
—
—
|
=
—
—
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—
=

Abb. 5.6: Der ,neunspurige Equalizer

Auch bei diesen neuen Reglern werden die Schatten,
Mitteltone und Lichter beeinfluBft. In diesem Fall ist
aber eine noch nuanciertere Abstufung moglich. Und
auch hier bewegen sich die umliegenden Regler im-
mer mit, wenn Sie einen der Regler verschieben, so
daB immer weiche Uberginge zustande kommen.
Wenn Sie allerdings beim Ziehen eines Reglers die (Ali)-
Taste gedriickt halten, konnen Sie das Mitziehen der
anderen Regler verhindern.

So konnen Sie auch die neun Regler benutzen, um
skurrile Ergebnisse zu erzielen. Im nichsten Beispiel
haben wir durch ungewdohnliches Verziehen der Reg-
ler das folgende Ergebnis erhalten. Mit unterschiedli-
chen Einstellungen konnen Sie auf diese Art Effekte
erreichen, die das Bild vollig verdndern.
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Abb. 5.7: Ein ungewoéhnliches Ergebnis durch eine unge-
wohnliche Einstellung

Fiar 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 zusammengefalit und zusammen bearbeitet.

Bei den drei Reglern entspricht der mittlere Regler der
Gammakurve, die Sie vielleicht von anderen Bildbe-
arbeitungsprogrammen her kennen.
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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 verindern. 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.

Es gibt viele verschiedene Wege, diese Aufgabenstel-
lung zu bewaltigen, wir wollen hier nur eine der Mog-
lichkeiten vorstellen:

1. Dazu stellen wir einen — zunéichst beliebigen — Wert
fiir die Helligkeitsdnderung ein, der ungefahr 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.
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3. Mit dem Pinsel wird nun iiber die Stellen im Bild
gemalt, die zu hell sind.

Abb. 5.8: Das Abdunkeln der hellen Bildpartie wih-
rend des Arbeitsvorgangs

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. Die Versuche wol-
len wir uns ersparen und wiahlen daher einen an-
deren, schnelleren Weg.

5. Nach dem Auftrag wird die Einstellung von Hellig-
keit und Kontrast exakt angepaft.
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6. Der Effekt ist momentan auf einer ,Ebene” iiber
dem Bild aufgetragen. Wir hatten dariiber schon
geschrieben. Sie konnen die vorgenommenen An-
derungen jederzeit dauerhaft mit dem Bild verbin-
den.

Welche Bereiche des Bildes maskiert wurden, konnen
Sie iibrigens 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.

Diese Methode konnen Sie nutzen, um zu iiberprii-
fen, ob die richtigen Stellen des Bildes maskiert wur-
den oder ob weitere Korrekturen notwendig sind.

Abb. 5.9: Zur Uberpriifung der Maske wurde der Kon-
trast des Bildes auf den kleinstméglichen Wert
gesetzt
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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. 5.10: Mit dem griinen Punkt werden die Einstellun-
gen fest mit dem Untergrund verbunden
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1. AnschlieBend tragen wir den nachsten Auftrag mit
dem breiten Wandpinsel — allerdings mit verander-
ten Einstellungen — auf. Auch diesen Schritt fixie-
ren wir wieder durch das Anklicken des griinen
Knopfs.

Abb. 5.11: Die ,,zweite Schicht* wird aufgetragen

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 nichste
Auftrag mit dem Wandpinsel.
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Nach diesen Arbeitsschritten liegt nun das erste Zwi-
schenergebnis vor:

Abb. 5.12: Das vorlaufige Zwischenergebnis

Nun soll das Bild insgesamt optimiert werden. Dazu
wird zunachst wieder der zuletzt angewendete Wand-
pinsel-Effekt mit dem Untergrund fixiert. Anschlie-
Bend werden Helligkeit und Kontrast fiir das gesamte
Bild korrigiert. Wir verwendeten die nachfolgend ab-
gebildeten Werte.

5
¢
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E|

Abb. 5.13: Die verwendeten Werte zur Korrektur der Hel-
ligkeit und des Kontrastes
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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.

Abb. 5.14: Fiir die folgende Maskenkorrektur wird die
Maske verwischt

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. 5.15: Der Kontrast der Maske wurde zur Verdeutli-
chung auf den kleinstméglichen Wert gesetzt

So ergibt sich das nichste Zwischenergebnis. Verglei-
chen Sie das Bild mit der urspriinglichen Vorlage.

Abb. 5.16: Das nachste Zwischenergebnis
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Detailinderungen

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.

Abb. 5.17: Ein Bildausschnitt wird fiir die folgende Be-
arbeitung stark vergroBert

2. Als erstes fillt bei der VergréBerung auf, dall noch
viel Arbeit im Retusche-Raum auf uns zukommen
wird. Das Bild ist namlich sehr kornig, was bei al-
ten Fotos natiirlich normal ist. Im Moment soll aber
nur der Kontrast des Kopfes erhéht werden, so daf3
er sich besser vom Hintergrund abhebt.
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3. Ziehen Sie den Kontrast-Regler ganz nach unten.
Das Bild ist dann vollstindig grau, wenn Sie keine
Ansichtenteilung in der VoruER&NAcHHER-Schubla-
de eingestellt haben.

4. Wihlen Sie jetzt den groBen Kiinstlerpinsel aus.

5. Nach der Auswahl springt das Bild wieder um. Die
graue Fliche ist verschwunden.

6. 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.

Abb. 5.18: Die Maske wird ,,gemalt*
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Dieses Verfahren mag zwar etwas ungewohnlich sein,
so 148t sich aber leicht erkennen, an welchen Stellen
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. 5.19: 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
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Gesamtansicht wird wieder eingestellt, indem in der
AnsicaTeEN-Schublade auf das oberste Feld geklickt
wird.

In der Gesamtansicht wird jetzt die notwendige Kor-
rektur des Kontrastes vorgenommen. Sie sehen die ver-
wendeten Werte im folgenden Bild.

Abb. 5.20: 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 FernBeDIENUNG und dort das Feld Dater auf. Be-
vor das Dialogfeld zum Speichern aufgerufen wird,
fragt Soap nach, ob der angebrachte Effekt auf das Bild
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angewendet werden soll. Ein Speichern ist erst mog-
lich, wenn Sie diese Sicherheitsabfrage bestitigen.

Arbeitsweisen

Es ist normal, daB die Bildoptimierungen oft nicht in
einem Schritt durchgefiihrt werden kénnen. Zuerst
sollten Sie gravierende Anderungen — wie unseren Hel-
ligkeitsabfall — durchfiihren.

Im AnschluB daran wird das Gesamtbild korrigiert. Die
Feinjustierung einzelner Bildpartien sollte erst zum
AbschluB vorgenommen werden.

Falls Sie auf einzelne Arbeitsschritte spiter 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, dal 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 koénnen Sie mit densel-
ben Mal-Werkzeugen arbeiten und auch deren GrofS3e
und Beschaffenheit wie gewohnt verdndern. Die Fern-
bedienung stellt ebenfalls die bereits beschriebenen
Funktionen bereit. Der Regler zur Verdnderung des
Bildes ist allerdings ein anderer:

Abb. 6.1: 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 veriandern Sie den Farbton. So
konnen Sie zum Beispiel einen roten Gegenstand in
einen blauen umwandeln.

Der nichste Regler verandert die Sattigung der Farben.
Je weiter Sie den Regler nach oben ziehen, um so ge-
sdttigter — 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 ge-
zielt einzelne Farben zu verdndern. Fiir ein Beispiel
haben wir ein Bild ausgesucht, das eine groBere Flai-
che einer Farbe enthilt.

Abb. 6.2: Ein Bild, an dem wir einige Farben mit Hilfe des
Equalizers dndern 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 veriandert werden kann.
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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 (Ali)-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. 6.3: Die Gelbtone wurden abgedunkelt



6. Kapitel: Der Farben-Raum 183

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. 6.4: Mit den oberen Einstellungen ist das gesamte
Bild schwarzwei3, 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
andere Art zu verdandern.

Im nachsten Beispiel haben wir so eine solarisations-
artige Bildwirkung erzielt. Dabei haben wir den Farb-
ton-Regler aktiviert. Durch weitere Kombinationen mit
den Helligkeits- oder Sittigungseinstellungen ergeben
sich zusitzliche Variationen.
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Abb. 6.5: Farbeffekte durch ungewéhnliche Werte
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Bildteile einfarben

Als nichstes wollen wir den Kopf der Ente umfarben,
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, wie Sie es im folgenden Bild
erkennen konnen.

Abb. 6.6: Der Kopf wird maskiert
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Beim ,,Zumalen” der Flache sollten Sie von innen nach
aufBen 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 WeicHHEIT auf einen niedrigen Wert einstellen.

Beginnen Sie in der Gesamtansicht mit dem Fiillen
der Flache. Das nichste Bild zeigt dieses Stadium und
die verwendeten Pinseleinstellungen. AuBerdem er-
kennen Sie an dem Farbregler, wie wir die schwarze
Farbe eingesetzt haben.

Abb. 6.7: Die innere Flache wird mit ,,Schwarz‘ gefiillt,
dabei wird der Pinsel angepaBt
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Nachdem der groBte Teil des Kopfes gefiillt ist, wird
der Randbereich mit dem gréBeren Kiinstlerpinsel be-
arbeitet.

Abb. 6.8: Der Randbereich wird mit dem Kiinstlerpinsel
bearbeitet

Um die Details gut erkennen zu koénnen, vergrofern
Sie nach diesen Vorarbeiten die Darstellung. Arbeiten
Sie sich Schritt fiir Schritt an den Rand heran.

Abb. 6.9: Die Detailarbeiten
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Falls Sie durch die schwarze Flache irritiert werden,
konnen Sie die Farbe auch in WeiB uméindern. Ziehen
Sie dazu den Helligkeitsregler ganz nach oben.

Die duBere Kante 146t sich am besten mit dem feinen
Kiinstlerpinsel bearbeiten.

Abb. 6.10: Der ,,Feinschliff*

Da sich der Bildausschnitt nicht automatisch ver-
schiebt, wenn Sie den Rand erreichen, miissen Sie den
Bildausschnitt mit dem Kreuz-Symbol jedesmal ,ma-
nuell“ verschieben. Dieses lastige Verfahren — das Sie
von anderen Bildbearbeitungsprogrammen nicht ken-
nen — ist wohl der Preis fiir die schonen Echtzeitani-
mationen.

Denken Sie aber daran, daB8 Sie durch Driicken der
(strg)-Taste die Lupe aufrufen konnen, wiahrend Sie mit
einem Malwerkzeug arbeiten.
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Falls Sie beim Bearbeiten des Randbereichs durch den
Mauszeiger irritiert werden, ist es sinnvoll, die (& J-
Taste einzuschalten, um ihn in ein kleines Fadenkreuz
zu andern.

Abb. 6.11: Der Mauszeiger als Fadenkreuz

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.

Wenn Sie dann die endgiiltige Farbverdnderung vor-
nehmen wollen, muf3 aber ein Malwerkzeug ausge-
wihlt sein, damit nur der maskierte Bereich betroffen
ist. Klicken Sie deshalb ein Malwerkzeug an, und ver-
ziehen Sie den zweiten Regler — der fiir die Farbveran-
derung zustindig ist — nach unten oder oben, um die
Farbe zu dndern.
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Nach diesem Verfahren haben wir den Kopf unserer
Ente nun in Blau eingefarbt.

Das Endergebnis und die verwendete Einstellung se-
hen Sie im nichsten Bild.

SOAP Farbkor / -SGi st han [ietalools

Abb. 6.12: Der umgefirbte Entenkopf

Temporare Maske

Bei der Herstellung von aufwendigen Masken gibt es
einiges zu beachten:

Nach dem Wechsel in einen anderen Raum oder beim
Speichern der Datei muf3 der Effekt angewendet wer-
den. Damit geht automatisch die Maske verloren.
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Da es leider keine Moglichkeit zur Speicherung der
Maske gibt, miissen Sie die Maskierung erneut vor-
nehmen, falls Sie spater noch Korrekturen haben.

Die Maske 1aBt sich auch nicht in der Datei speichern,
obwohl zum Beispiel im TIF-Format eine Maske ge-
speichert werden kann.

Es lohnt sich daher nicht, aufwendige Maskierungen
vorzunehmen. Sie miiBten die Maske jedesmal neu
herstellen, wenn Sie irgendwelche Anderungen an-
bringen wollen.

Maskenkorrekturen

Wenn Sie bei den feinen Bearbeitungen des Randes
iiber den Rand ,hinausmalen®, konnen Sie am ein-
fachsten die (alt)-Taste driicken und dann mit dem
RapiercumMMI die Kante von der anderen Seite korrigie-
ren.

Wenn Sie mit einer Maus die Maskierung zeichnen,
wird es sicherlich hdufig vorkommen, daf3 Sie {iber den
Rand der Kontur malen.

Sie benétigen schon etwas Ubung, um mit einer Maus
»freihdndig“ gleichmiBig runde Formen sauber zu
maskieren.
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Arbeiten im Vollbildmodus

Da sich der Bildausschnitt auf dem Zeichentisch nicht
verschieben 14Bt, konnen Sie versuchen, im Vollbild-
modus zu arbeiten, so daB Sie immer das gesamte Bild
auf der Arbeitsfliche sehen. Das geht natiirlich nur
dann, wenn die GroBe des Bildes die BildschirmgroBe
nicht iiberschreitet.
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Im letzten Bearbeitungsraum — dem Retusche-Raum —
gibt es andere Werkzeuge als in den beiden bisher be-
schriebenen Riumen. Sie erreichen diesen Raum am
schnellsten mit der Taste (F5).

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 Schaltflaichen 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 konnen.

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 Arbeitsflaiche des Retusche-Raums
zunichst einmal an. Am Fuf3 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 Riaumen kennen. Im Bild
auf dem Zeichentisch sehen Sie zudem einen Kreuz-
Mauszeiger, der symbolisiert, daB vor der Bearbeitung
erst in den 1:1-DarstellungsmalBstab gezoomt wird,
bevor mit der Bearbeitung begonnen werden kann.

SOAP_Rer.

Abb. 7.1: Die Werkzeuge des Retusche-Raums
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Das Weichzeichnen

Mit der Funktion WEeicHzeIcCHNEN 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.

ERs==

Abb. 7.2: Der Effekt WEicHZEICHNEN mit den drei verfiig-
baren Starken

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 — dadurch zeichnen sich niamlich
Konturen aus — werden vom Weichzeichner nicht er-
faBt. Alle nahezu einfarbigen Flichen werden dabei
aber geglattet.

Bei der rechten Option werden auch viele der Kontu-
ren 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.
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Sehen wir uns anhand unseres Beispielbildes aus Ka-
pitel 5 nun genauer 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 Bear-
beitungs-Raum iiber die (5i]-Taste erreichen. Im Voll-
bildmodus haben Sie aber gelegentlich mit einigen
Schwierigkeiten zu kdmpfen.

So kann es schon einmal passieren, daB Sie am Ful3
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 FuB3 des Bildschirms verschieben.

Abb. 7.3: Nicht alles ist in Soap perfekt...

Malen Sie mit dem Pinsel tiber die ,schadhaften® Stel-
len, und hoffen Sie, daB dieser Fehler in der nichsten
Version beseitigt wird. Das Bild wird nicht beeintriach-
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 stérend im Bild. Im Ge-
gensatz zu den Reglern im Licht- und Farben-Raum
konnen sie nicht minimiert werden. Plazieren Sie die
Schalter an den Stellen, an denen sie am wenigsten
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storen, und packen Sie alle Werkzeuge in die Schub-
laden. Nach diesen ,Aufrdumarbeiten® kann nun die
Bearbeitung des Bildes beginnen.

Wenn Sie iibrigens die Schaltflichen am rechten Rand
des Bildes plazieren und dann die Schublade aufklap-
pen, springt die Schaltfliche nach links und verbleibt
dort auch nach dem SchlieBen.

Die Schublade fiir die VoruER&NAcHHER-Ansichten be-
notigen Sie in diesem Raum nicht, auch wenn sie als
Miniaturbild vorhanden ist.

Abb. 7.4: Unser Bild im Vollbildmodus

Da die Funktionen am besten bei starken VergroBe-
rungen zu erkennen sind, sehen wir uns jetzt das Bild
in dieser VergrofBerung an. Wir haben das Bild so ver-
groBert, daB die einzelnen Bildpunkte sichtbar sind.
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Dies sehen Sie in der nidchsten Abbildung:

Abb. 7.5: Eine Detailansicht

An dieser Detailansicht konnen Sie gut sehen, wie sich
ein Bild aus lauter einzelnen Bildpunkten — den soge-
nannten Pixeln — aufbaut.

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 Pixel sehr dunkle Pixel, ist dies eine Kontur.
Fachmaénnischer ausgedriickt heifit das: Ist der Kon-
trast benachbarter Pixel groB, ergibt sich eine Kontur.

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 flachigen Struktur umgeben.
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Abb. 7.6: Die unbearbeitete Vorlage im Detail

Mit der ersten der drei Funktionen werden die besten
Ergebnisse erzielt, wie das folgende Bild belegt:

Abb. 7.7: Die erste Option beldBt die Kontur im Original-
zustand und vermischt die umliegenden Pixel
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Sie sehen auf dem vorangegangenen Bild, daf die Stel-
len mit hohem Kontrast unberiihrt blieben. Die Pixel
in kontrastarmen Bereichen wurden dagegen zu einer
Flache zusammengezogen.

Bei der mittleren Option werden auch schon einige
Stellen der Tiirkante zusammengefaB8t. Das liegt dar-
an, daB bei dieser Option ein héherer Toleranzwert
zugrunde gelegt wird.

Das heiBt: Der Unterschied zwischen hellen und dunk-
len Pixeln muB groBer sein, ehe Soap ihn als Kontur
deklariert. Da sich die Kante nicht kontrastreich von
der Umgebung abhebt, wird es von Soap nicht als zu
schiitzende Kontur definiert.

Die Pixel im kontrastarmen Bereich werden hier schon
deutlich stirker zusammengefaBt. Sie sehen im nach-
sten Bild, daB die Fliche weniger verschiedenfarbige
Pixel enthilt als zuvor.

Abb. 7.8: Bei der mittleren Option werden schon deut-
lich mehr Bereiche zusammengefaBt
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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 dieses Kabels wer-
den nun in die Fliche mit aufgenommen.

Abb. 7.9: Bei der letzten Option werden noch weniger
Konturen erkannt

Bei diesen Nahaufnahmen konnten Sie die Unter-
schiede zwischen den drei Optionen und deren Wir-
kungsweise gut erkennen.

Sie haben mit dieser Funktion also die Moglichkeit,
»kornige“ Bilder zu verbessern. Bei unserem Beispiel-
bild sind innerhalb der Flachen viele Kérner zu erken-
nen, die von einem hochempfindlichen Film stam-
men. Wir behandeln deshalb das gesamte Bild mit der
ersten Option, um die Korner aus den Flichen zu ent-
fernen, die Konturen aber vollstdndig zu erhalten.
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Leider miissen Sie das gesamte Bild ,bepinseln®, wenn
alle Partien mit der Option behandelt werden sollen.
Stellen Sie dafiir beim groBen Wandpinsel die groBt-
mogliche PinselgréBe ein, und reduzieren Sie den wei-
chen Rand.

Wenn Sie unter den Malwerkzeugen oder den Schalt-
flaichen 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. 7.10: Die Flichen des Bildes sind noch ,,kérnig*
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Die ,Korner” in den Flachen lassen sich gut entfernen,
wie das nachste Bild — nach der Bearbeitung — zeigt.
Sie sehen, daf3 die Schirfe des Bildes weitestgehend
erhalten blieb, da die Konturen nicht erfat wurden.

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-
rick, konnen Sie die Flache erneut bearbeiten. Durch
die veranderten Kontrastwerte werden nun weitere
Flachen zusammengefal3t.

Sie konnten auch fiir die groBen Flichen eine andere
Starke 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.
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Abb. 7.11: Die Kérnung in den Flachen ist nach dem An-

wenden deutlich reduziert

Das Scharfzeichnen

Beim Scharfzeichnen passiert genau das Gegenteil vom
Weichzeichnen: Die Konturen, die sich im Bild befin-
den, werden verstarkt. Der Begriff des ,Scharfzeich-
nens” ist irrefithrend, da hierbei lediglich der Kontrast
an bestimmten Stellen angehoben wird.

Wie Sie bereits wissen, entstehen Konturen durch
Kontraste im Bild. Wenn ein Bild scharfgezeichnet
wird, wird deshalb der Kontrast an den Stellen ver-
starkt, wo bereits etwas Kontrast vorhanden ist. Am be-
sten erkennen Sie die Wirkung wieder, wenn wir uns
eine Detailansicht ansehen.
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Abb. 7.12: Das Detail, an dem wir die Wirkung des Scharf-
zeichnens demonstrieren wollen

Auch bei dieser Funktion gibt es wieder drei unter-
schiedliche Stirken. Bei der ersten Option wird der
Kontrast nur geringfiigig angehoben, wie Sie im fol-
genden Bild sehen kénnen.

Abb. 7.13: Die erste Scharfzeichnungsoption

Bei der nichsten Option ist der Effekt schon deutli-
cher zu erkennen. Die dunklen Pixel werden noch
schwirzer, die hellen Stellen noch weier.
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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 konnen Sie die gerin-
ge Einstellung ein weiteres Mal anwenden.

Abb. 7.14: Die mittlere Scharfzeichnungsoption

Die stiarkste Veranderung erreichen Sie mit der drit-
ten Option. Dabei entsteht allerdings ein unnatiirli-
ches Ergebnis, da die Kontraste zu stark sind.

Abb. 7.15: Die maximale Scharfung
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Beim Schirfen des Bildes sollten Sie nicht das gesam-
te Bild iibermalen. Es ist empfehlenswert, nur dieje-
nigen Stellen zu verindern, 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 flachigen Bereiche haben wir bei dieser
Aktion unberiicksichtigt gelassen, damit das kornige
Aussehen nicht wieder entsteht.

Das niachste Bild zeigt unser Muster nach dem Scharf-
zeichnen. Um die bisher erfolgten Optimierungen be-
urteilen zu konnen, sollten Sie sich das Ausgangsbild
noch einmal ansehen. Es hat sich bei diesen Arbeits-
schritten einiges positiv verdndert.

Abb. 7.16: Das nichste Zwischenergebnis
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Das Heilen

Sehr vielversprechend hort sich die Funktion HEILEN an.
Damit werden Fussel oder Risse aus dem Bild entfernt.
Auch hier wollen wir der Sache einmal auf den Grund
gehen, um festzustellen, wie diese wundersame ,Hei-
lung® erfolgt.

In der Schublade gibt es wieder drei verschiedene Star-
ken. An den Vorschaubildern erkennen Sie, da3 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”
tatsachlich beseitigt wurde.

Bei dieser Funktion iibermalt Soap den Bildfehler mit
benachbarten Stellen, die diesen Fehler nicht aufwei-
sen. Um die Retusche zu kaschieren, wird der tiber-
malte Bereich unscharf angelegt.

Dieser Effekt ist also eine Kombination aus Klonen
und Weichzeichnen. Die drei verschiedenen Optionen
reagieren dabei unterschiedlich auf die vorhandenen
Kontraste. So wird unsere Beispiellinie bei der ersten
Option lediglich etwas heller.
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Abb. 7.17: Die Funktion HeiLEN

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.

Deshalb haben viele Fotografen den Blitz auch neben
der Kamera angebracht. Durch diese Anderung des
Winkels kann der Effekt vermieden werden.
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Natiirlich kann Soap keine roten Augen erkennen. Soap
analysiert lediglich, ob in dem Bild die Farbe Rot vor-
kommt. Alle Bereiche in dieser Farbe werden beim An-
wenden des Effekts verdndert.

Abb. 7.18: Unsere ,,roten Augen*

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.

Die Funktionen entsprechen also ungefihr denen, die
Sie bereits aus dem Licht-Raum kennen. Sie konnten



7. Kapitel: Der Retusche-Raum 211

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.

Abb. 7.19: ,,Rote Augen werden entfernt

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.
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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 dieses Fadenkreuz durch Anklicken verscho-
ben werden kann. Die Position dieses Fadenkreuzes
zeigt an, welche Stelle des Bildes kopiert wird.

Wir wollen einige Trauben an einer anderen Stelle im
Bild plazieren, deshalb verschieben wir den Ursprung
an die gezeigte Stelle im Bild.

Abb. 7.20: Der Ursprung der Kopie wird bestimmt

Wenn Sie danach mit einem Malwerkzeug an einer
anderen Stelle malen, wird der Bereich, an der sich
der Ursprung befindet, kopiert.
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So haben wir links das Bild um einige Trauben erginzt.

Abb. 7.21: An der linken Seite wurden einige Trauben hin-

zugefuigt

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 Option werden nur die Strukturen des
Bildes, also die Stellen kopiert, an denen Kontraste
vorhanden sind.

Bei der dritten Option werden lediglich die Farbinfor-
mationen kopiert, die Strukturen bleiben dabei aber
unberiicksichtigt.
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Noch ein Beispiel

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.

Sehen wir uns dieses Verfahren an unserem Beispiel-
bild des Kindes an. Dort sind einige Kratzer, die ent-
fernt werden sollen.

Als erstes plazieren wir den Ursprung an einer Stelle,
die nicht beschadigt ist. Sie sehen den Ursprung im
nichsten Bild unterhalb des Wandpinsels.

Abb. 7.22: Plazieren des Ursprungs an einer Stelle, die

keinen Fehler enthilt
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Malen Sie dann iiber die beschidigte Stelle, um sie mit
dem Ursprung ,zuzudecken®.

Sie miissen allerdings aufpassen, daf3 Sie nicht zuviel
kopieren, wie es im nichsten Bild zu sehen ist. Dort
wurde versehentlich die Tiirkante mit {ibertragen.

Abb. 7.23: Hier wurde zuviel iibertragen

Versetzen Sie dann den Ursprung an die nédchste Stel-
le, an der Sie einen Bildfehler entfernen wollen. So
miissen Sie sich Schritt fiir Schritt ,,durch das Bild ar-
beiten”.

Es ist nicht sinnvoll, bei derartigen Korrekturen den
Ursprungspunkt moglichst lange an einer Position zu
belassen. Damit die Korrektur nicht auffallt, sollten Sie
zum Kopieren immer einen Bildteil aus der unmittel-
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baren Umgebung verwenden. So kénnen Sie zum Bei-
spiel Helligkeitsunterschiede vermeiden.

Nach diesen Korrekturen sieht unser Bild zum Ab-
schluB3 wie folgt aus:

Abb. 7.24: Das korrigierte Bild

Klonen statt Heilen

Auch wenn das Klonen von Bildteilen etwas aufwen-
diger ist als die HerLen-Funktion, sollten Sie diese Funk-
tion vorziehen, da Sie hier eine bessere Kontrolle ha-
ben. Sie konnen genau festlegen, womit die fehlerhafte
Stelle iiberdeckt werden soll. Beim HEIiLEN konnen Sie
nicht nachvollziehen, was Soap ,mit Threm Bild an-
stellt”.



7. Kapitel: Der Retusche-Raum 217

AuBerdem wird beim Heilen die iibertragene Stelle un-
scharf, was sich negativ auf das Ergebnis auswirken
kann. Diese automatische Unschérfe entfillt beim Klo-
nen.

Die Regeln des Klonens

Zum besseren Verstandnis wollen wir noch einmal ge-
nau untersuchen, was beim Klonen ablduft. Dazu su-
chen wir uns ein sehr pragnantes 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. 7.25: Das Ausgangsbild
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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
bei dem folgenden Bild den Abstand und die Rich-
tung des Duplikats im Verhéltnis zum Original.

Diese beiden Faktoren wirken sich auf alle folgenden
Pinselstriche aus, wie wir in den nichsten Bildern se-
hen werden.

- ey

A

|/
i{i/

Abb. 7.26: 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-
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selben Abstand und Winkel wie zuvor. Der Ursprung
wird also verdndert.

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.

Im néichsten Bild sehen Sie, was passiert, wenn wir
das Duplizieren an einer anderen Stelle im Bild fort-
setzen. Dort wird nicht etwa die Schraube iibertragen,
sondern der Bildteil, der sich im selben Abstand und
Winkel befindet, wie der Ursprung zum ersten Mal-
strich beim Auftragen der Schraube. Sie sehen, daB
sich das neue Duplikat exakt senkrecht unter dem Ori-
ginalteil befindet.

Abb. 7.27: Ein weiterer Bildteil wird dupliziert. Dabei gilt
der Abstand des ersten Duplizierens.
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Sobald Sie den Ursprungspunkt ein Stiick verschie-
ben, konnen Sie einen neuen Abstand und Winkel mit
dem folgenden Malstrich festlegen.

Beachten Sie also, daf3 immer der erste Malstrich nach
Y% dem Plazieren des Ursprungspunkts mafigeblich fiir den
J' l.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 (¢ J-Taste driicken.

(54
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Abb. 7.28: Mehrmaliges Verwenden desselben Ursprungs-
punktes
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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
ibertragen. Soap unterscheidet also den Rand nicht
vom Bild.

Bei Anderungen, die in der Nihe des Rands stattfin-
den, miissen Sie also aufpassen, daB Sie den schwar-
zen Rand nicht versehentlich mit iibertragen.

Abb. 7.29: Versehentliches Ubertragen des Rands in das
Bild
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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 zu-
riick, ist das Ubermalen wieder verschwunden.

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 zusétzlichen Elementen
verschonern.

Es gibt drei Elementarten, die Sie dem Bild hinzufii-
gen konnen: Hintergriinde, Réander und Objekte aus
einer Clipart, die auf der CD untergebracht ist. Der Auf-
bau der Oberfliche des Montage-Raums ist anders ge-
staltet als in den anderen Rdumen.

SOAP Moniage: Rahmen & Text

Abb. 8.1: Der Montage-Raum
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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.

SOAP Montage: Rahmen & Text

Abb. 8.2: Der Montage-Raum mit querformatigem Ar-
beitstisch
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Fiir jedes der verfiigbaren 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 néichsten Bild.

SOAP Monigae n & Text Plan, [Metalools

Abb. 8.3: Die drei gedffneten Alben des Montage-Raums
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Il

Auch die Register des Albums haben unveridnderliche
Namen. Die verfiigharen Motive sind in unterschied-
lichen Themenbereichen zusammengefaBt.

Die Bilder konnen aber nicht aus dem Album auf die
Arbeitsflache 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 Arbeitsfldche leer sind, haben
Sie die minimale Installationsart ausgewdhlt. Wieder-
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 einfiigen, ist ein eigenstdndiges Element.

Diese Art der Bearbeitung ist normalerweise aus Vek-
torgrafikprogrammen bekannt.

Durch die Verwendung von Objekten ist die Arbeits-
weise etwas anders. Vor jedem Arbeitsschritt muf3
namlich zuerst das betreffende Objekt markiert wer-
den. Die markierten Objekte leuchten auf, so daB3 Sie
deutlich erkennen konnen, welches Element betrof-
fen ist.
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Fiir jedes Objekt sind einige Anderungen mdoglich. Sie
konnen es skalieren, frei plazieren, drehen und rotie-
ren. AuBerdem kann die Reihenfolge der Objekte ver-
andert werden. Im Gegensatz zu Pixelbildern kénnen
namlich Objekte ,libereinandergestapelt® werden.

Sehen wir uns zunéchst an, aus welchen Elementen ein
Arbeitsblatt aufgebaut wird.

Die Hintergriinde

Unter allen anderen Bildelementen liegt der Hinter-
grund. Uber die Schublade der Farpe-Schaltfliche
kann die Farbe des Hintergrunds eingestellt werden.

SOAP Moniag

Hintergriinde
Rander

Objekte

Abb. 8.4: 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 kénnen 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 146t sich manuell nicht verdndern.
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Um den plazierten Hintergrund wieder zu l6schen,
wechseln Sie zur ersten Registerkarte, und ziehen Sie
von dort die Option OnnE 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, daf3 Sie gleichzeitig die Wirkung auf
der Montageflache beurteilen konnen.

Beim Offnen von Alben 148t es sich nicht vermeiden,
daf viele Schaltflichen verborgen werden, da das Al-
bum stets vollstandig im Bild zu sehen sein muB.

Im néchsten Bild sehen Sie, daB bei querformatigen
Montagen an der linken Seite ausreichend Platz fiir
das Album vorhanden ist.

Nach dem Einfiigen eines Hintergrunds erscheinen am
Kopf und der rechten Seite des Montagetischs zwei
zusatzliche 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, wie das libernidchste Bild belegt.
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Abb. 8.5: Ein Muster wurde als Hintergrund eingefiigt

Abb. 8.6: Ein ungeeigneter Hintergrund
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Das Bild

Uber dem Hintergrund liegt immer das Bild, das Sie
in den anderen Raumen von Soap bearbeitet haben.
Dieses Bild kann nicht geléscht werden.

Sie konnen es aber an eine andere Position verschie-
ben. Klicken Sie das Bild dazu an. Wenn es danach
aufleuchtet, konnen Sie es an eine andere Position
schieben.

AuBerdem kann das Bild vergréBert oder verkleinert
werden. Dazu dient der folgende Regler.

Abb. 8.7: Der Skalierungsregler

Ziehen Sie den Regler nach oben, um das Bild zu ver-
groBern. Nach jedem Verschieben des Reglers springt
er in die Mittelstellung zuriick. So konnen Sie das Bild
mehrfach vergroSern oder verkleinern.

Bedenken Sie beim VergréB8ern aber, daf3 sich die Bild-
qualitit verschlechtern kann, wenn die Auflosung des
Ausgangsbilds zu gering ist.
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Die Tastenkiirzel

Sie konnen das Bild auch per Tastatur vergrofern oder
verkleinern, wenn Sie die (+]- 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 148t sich das Bild pixelweise ver-
schieben. Halten Sie dabei zusitzlich die (8_J-Taste ge-
driickt, wird das Bild mit jedem Tastendruck um 10 Pi-
xel verschoben. Diese Optionen sind gut zum prazisen
Plazieren der Bilder geeignet.

Die Rander

Die Bilder sind standardmiBig immer rechteckig mit
glatten Rindern. Soap bietet aber eine Moglichkeit,
die steifen Rdnder mit Mustern aufzulockern, so daf3
das Bild weich in den Hintergrund iibergeht.

In dem Album RinDER befinden sich in vier Kategorien
55 verschiedene Rénder, die Sie ebenfalls durch Dop-
pelklicken auf das Vorschaubild oder durch Verschie-
ben in das Bild iibertragen.

Die Riander konnen nicht veriandert werden. Bedenken
Sie beim Anwenden, daB das Bild dabei eingeschrankt
wird. Es sind nicht mehr alle Teile des Bildes zu se-
hen. Wenn sich also wichtige Details am Rand des Bil-
des befinden, sollten Sie auf einen Rand verzichten.
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Uetalools
etalools

Abb. 8.8: Ubertragen eines Randes

Den Rand entfernen

Auch bei den Réandern gibt es auf der ersten Register-
karte eine Option Oune. Wenn Sie diese doppelt anklik-
ken oder sie auf das Bild ziehen, wird der Rand wie-
der geloscht. Alternativ dazu kénnen Sie auch die
(Entf)-Taste driicken. AnschlieBend ist das Bild wieder
rechteckig.

Achten Sie darauf, daB beim Loschen des Randes tiber
die Tastatur das Bild markiert sein muf3, beim Anwen-
den des Randes dagegen nicht.
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Die Technik

Die auslaufende Wirkung entsteht durch Anwenden
der Alphakanal-Technik. Alle Rander liegen als
schwarzweile Muster vor. Die kleinen Bilder werden
als ,Kacheln“ aneinandergesetzt.

Nachfolgend sehen Sie eine solche einzelne Kachel.

Abb. 8.9: Ein Rand

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.

Sie sehen im folgenden Beispiel, daB alle Noten der
Kachel das Bild zeigen, die schwarzen Stellen aber
nicht:
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Abb. 8.10: Der Rand mit dem zuvor gezeigten 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
haben.

Von der schwarzweiBen Maske haben Sie dort aller-
dings nichts bemerkt. Intern nutzt Soap aber diese
Technik. Bei den Réndern 146t sich das feststellen, da
alle Rander als einzelne Datei im Soap-Verzeichnis
METAOS\DATA\EDGES als Photoshop-Dateien abgelegt
sind.

In anderen Bildbearbeitungsprogrammen ist diese
Option deutlicher zu erkennen, dort kénnen die Mas-
ken oft direkt bearbeitet werden. Die Masken werden
dann in einzelnen Kanilen zusammen mit der Bild-
datei gespeichert.
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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

Die beiden ersten Registerkarten enthalten Kalender-
Vorlagen, die monatsweise iiber Hintergrund und Bild
gelegt werden. Es gibt aber nur Kalenderblatter von
Juni 97 bis Dezember 98. Sie konnen wihlen, ob die
Kalenderdaten schwarz oder weil3 erscheinen sollen.

DEZEMBER 97

SO MO DI Ml DO FR SA

Abb. 8.11: Ein Kalender
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Beim Querformat wird der Kalender pafSgenau in den
Montagebereich eingefiigt, so daB} er das gesamte Bild
ausfillt. Bei hochkantigen Bildern miissen Sie den Ka-
lender erst skalieren, bevor er in das Bild hineinpaBt.

m Wie kénnen die Montagefldche 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
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.

.‘ DEZEMBER 92 : "h DEZEMBER 97
¥ DO FF | v SO MO DI M DO FR SA
'N‘ \5:‘ ]6‘;\ e

8 29 30 3

‘n

Abb. 8.12: Beim Hochformat muB der Kalender zuniachst
skaliert und eingepalit werden
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Die Alphakanal-Maske

Am Kalender 148t sich die Wirkungsweise einer Alpha-
kanal-Maske gut erkldaren. Da alle Kalender im Soap-
Verzeichnis META0S\DATA\OBJECTS abgelegt sind, konnen
wir die Photoshop-Dateien und deren Alphakanile
genauer untersuchen.

Vielleicht sind Thnen bei den Kalendern die helleren
Felder unter den Texten aufgefallen, durch die der
Untergrund durchscheint.

Wenn man sich den Alphakanal der Photoshop-Datei
ansieht, ist erkennbar, weshalb sich die transparen-
ten Felder ergeben. In dem Bild werden alle schwar-
zen Teile transparent dargestellt. Je weier das Bild
wird, um so deckender ist das Motiv.

Die Felder des Kalenders sind grau, also halbtranspa-
rent. Deshalb sind alle darunterliegenden Bildteile teil-
weise zu sehen.

FEBRUAR 98

SO MO DI ™MI DO FR SA

Abb. 8.13: Die Alphakanal-Maske eines Kalenderblatts mit
teiltransparenten Feldern
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Comics

Einen groBen Teil der Clipart nehmen die Comic-Fi-
guren ein. So gibt es zum Beispiel viele Tiere als qua-
litativ hochwertige Karikaturen. In der folgenden Ab-
bildung sehen Sie einige karikierte Tiere.

Abb. 8.14: 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, wie eine Uberpriifung der Photo-
shop-Datei zeigt. Die Maske der oben abgebildeten
Schildkrote sehen Sie im nachsten Bild. Auch hier er-
kennen Sie, daB alle schwarzen Bildteile freigestellt
werden.
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Abb. 8.15: Die Alphakanal-Maske der Schildkréte des vor-
herigen Beispielbilds

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, dafB
sich alle Motive nahtlos in die Collage eingliedern.

Abb. 8.16: Einige sauber freigestellite Fotos aus der Soap-
Clipart
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Bilderrahmen

In den nichsten vier Kategorien befinden sich viele in-
teressante Bilderrahmen. Es stehen eckige und runde
Rahmen zur Verfiigung. AuBerdem gibt es konservati-
ve und skurrile Rahmen in allen moglichen Varianten.

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 automa-
tisch plaziert wird. Er kann weder entfernt noch ver-
dndert werden.

Wegen dieses Schattens ,,schwebt” der Rahmen immer
iiber dem Bild, was unnatiirlich wirkt. Das Bild muf
unter dem Rahmen so vergroBert werden, daB der Hin-
tergrund verschwindet.

Abb. 8.17: Ein paB3igenauer Rahmen, der iiber dem Bild
,,schwebt**
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Ungewohnliche Varianten

Im folgenden Bild haben wir — etwas ungewdhnlich —
drei Rahmen iibereinanderplaziert. Beim runden Rah-
men fillt diese Kombination natiirlich auf. Beim &u-
Beren Rahmen dagegen nicht.

Durch das Zusammensetzen von mehreren Rahmen
entstehen weitere interessante Effekte. Experimentie-
ren Sie mit den Rahmen herum, es lohnt sich.

[Metalools

Abb. 8.18: Drei Rahmen in einem Bild

Auch bei diesen doppelten Rahmen miissen Sie auf-
passen, ob sich der weiche Schatten negativ auswirkt,
der nun auf den darunterliegenden Rahmen fillt. DaB
der schmalere der beiden Rahmen oben liegen muB,
ist selbstverstdndlich — sonst wire er ja nicht zu se-
hen.
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Schaltflachen

Schaltflichen benétigen Sie zum Beispiel, um Thre
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 néachsten 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 daB helle
Schriften darauf plaziert werden kénnen.

Im folgenden Bild sehen Sie ausschlieBlich Schaltfla-
chen. Das bearbeitete Hauptbild benotigen 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. 8.19: Verschiedene Schaltflichen
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Weitere Accessoires

In den verbleibenden Kategorien finden Sie weitere
Schmuckelemente, wie zum Beispiel Pfeile, Sprechbla-
sen und halbtransparente Brillen.

Im néchsten Bild sehen Sie einige dieser Beispiele.

Abb. 8.20: Accessoires

Arbeiten mit Objekten

Alle Objekte liegen als hochaufgeloste Grafiken auf der
CD vor. Das bedeutet: Sie konnen die meisten Elemen-
te ohne Qualitatsverlust stark vergréBern. Es 148t sich
aber keine Regel festlegen, wir zeigen im folgenden,
warum.
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Leider gibt es keine Anzeige iiber die maximale Ver-
groBerung, ohne daB 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 wihrend 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 aber drucken oder speichern,
greift Soap auf die hochaufgelosten Dateien zuriick,
die sich auf der Soap-CD im Verzeichnis HIRES befin-
den.

Falls Sie auf Threr CD dieses Verzeichnis nicht finden, liegt
1% das daran, daf es sich um ein verstecktes Verzeichnis
J' J.IJ handelt. Sie miissen also in Ihrem Datei-Manager die
Option einschalten, daf versteckte Verzeichnisse ebenfalls
angezeigt werden.

Jede Objekt-Datei gibt es also zweimal. Einmal als nied-
rigaufgeloste Datei auf der Festplatte und unter dem-
selben Namen eine hochaufgeloste Datei auf der CD.
Alle Objekte liegen im Photoshop-Format vor und
konnen deshalb von beliebigen Bildbearbeitungspro-
grammen weiterverarbeitet werden.

Nach dem Einfiigen eines Objekts in die Montagefla-
che wird das Bild zunichst in der Originalgro8e der
niedrigaufgelosten Datei eingefiigt. Deshalb konnen
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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 Aufl6sungen. Bei dem ersten Muster
sehen Sie links die niedrig- und rechts die hochaufge-
16ste Version des Bildes. Beide sind in der jeweiligen
OriginalgroBe angezeigt.

Die hoher aufgeloste Version ist also nur geringfiigig
groBer als das linke Bild.

00653 PSD @ 1... [M[=]Ed|| .z 00653.psd @ 100% [AGB) 1 =13

Abb. 8.21: Die niedrig- und die hochaufgel6ste Version
desselben Objekts

Dieses Verhiltnis gilt aber nur fiir dieses eine Motiv.
Andere Motive zeigen ein vollig anderes Verhiltnis,
wie das nichste Bild belegt.

Hier haben wir die beiden Versionen einer Kugel ge-
geniibergestellt. Wiahrend die niedrigaufgeloste Anzei-
ge in der 100%-Darstellung erfolgte, konnte das rech-
te Bild nur in der halben DarstellungsgroBe angezeigt
werden.
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In diesem Fall ist also die Fassung auf der CD fiinf-
mal so groB wie die Version auf der Festplatte. Dieses
Motiv kann also extrem vergroBert werden. Auf einem
komplizierten Umweg konnten Sie diese Daten auch
in Soap ermitteln. Wir haben aber ein anderes Bildbe-
arbeitungsprogramm verwendet.

Sie konnten iiber den Eingangs-Raum die Bilder ein-
lesen und dann die Werte vom Infoschild ablesen.

Vorsicht! Wenn Sie den Ordner vollstindig einlesen
wollen, der die Objekte enthilt, konnen Sie sich auf
eine lingere Pause einrichten.

= 00568 ped @ 502 (AGR)

S 00568 P [l B3

Abb. 8.22: Nochmals die niedrig- und die hochaufgeloste
Version desselben Objekts
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Objekte

Da die Bilder — wie zu sehen — sehr unterschiedliche
GroBen haben, kann keine Regel ermittelt werden, wie
stark ein Objekt ohne Qualitatsverlust vergréBert wer-
den kann.

Es wire schon, wenn man diese Information irgend-
wo ablesen konnte. Der Umweg iiber andere Bildbe-
arbeitungsprogramme ist doch ziemlich umstandlich.

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 bereits ausfiihrlich
beschrieben. Die Bedienung im Montage-Raum ist
identisch mit der im Vorbereitungs-Raum.

Beim folgenden Beispiel haben wir ein Objekt viermal
eingefiigt. AnschlieBend wurden die einzelnen Objek-
te gespiegelt und gedreht, um die gezeigte Anordnung
zu erreichen.

Um die vier Objekte gleichmiBig zu skalieren, wur-
den sie gemeinsam ausgewidhlt und gemeinsam ver-
Kkleinert.
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SOAP Moniag v [Metalools

Hintergriinde
Rander

Objekte

Abb. 8.23: Dasselbe Objekt wurde viermal im Bild verwen-
det, die Orientierung wurde dabei jeweils gean-
dert

Objekte verandern

Wegen des beschriebenen Aufbaus kdnnen Sie in der
aktuellen Soap-Version kein Objekt verdndern oder
eigene Objekte einfiigen.

Probieren wir im folgenden Beispiel eine vermeintlich
erfolgreiche Moglichkeit aus.

Dazu verdandern wir eine der Photoshop-Dateien, die
im oBJEcTs-Verzeichnis vorhanden sind. Wir speichern
eines unserer bearbeiteten Bilder im Photoshop-For-
mat.
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Dazu fertigen wir zunachst eine Kopie einer Objektda-
tei an und tberschreiben dann die Original-Objektda-
tei.

Vorher miissen wir uns merken, welches Clipart-Mo-
tiv wir verwendet haben, damit wir es im Album wie-
derfinden. In unserem Beispiel ist es der Pfeil in der
zweiten Reihe.

SOAP Montage: Rahmen & Text

Hintergriinde

Rénder

Abb. 8.24: Ein verindertes Clipart-Motiv

Wird nun der Pfeil in das Bild gezogen, erscheint tat-
sdchlich unser anderes Bild auf der Montagefldche.

Nach dem Skalieren und Verschieben konnen wir also
offensichtlich doch zwei Bilder zu einem Bild montie-
ren, was eigentlich nicht zu den Funktionen von Soap
gehort.



8. Kapitel: Der Montage-Raum 251

[Metalools

Hintergriinde
Rander

Objekte

Abb. 8.25: Eine Bildmontage?

Es sieht also zunéchst so aus, als wenn man doch ei-
gene Objekte erzeugen konnte.

Leider tduscht 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.

So gibt es eine Uberraschung, wenn Sie das Bild spei-
chern und sich das Ergebnis ansehen. Auf einmal ist
anstelle unseres neuen Motivs ndmlich wieder der ur-
spriingliche Pfeil zu sehen.

Es ist also — auch wenn es zunéchst so aussehen mag
— nicht méglich, eigene Objekte in Soap zu integrie-
ren. Bleibt zu hoffen, daB in den folgenden Versionen
diese Moglichkeit angeboten wird.



252

Kai’s Goo und Soap Power

Auch auf das Montieren mehrerer bearbeiteter Bilder
miissen Sie in dieser Soap-Version noch verzichten.

Abb. 8.26: Das gespeicherte Ergebnis

An dem gespeicherten Ergebnis sind noch andere Din-
ge erkennbar. So sieht es beim Bild auf der Montage-
flache zunéchst so aus, als wiirde das bearbeitete Bild
eine niedrige Qualitdt aufweisen. Nach dem Speichern
ist aber zu sehen, daB fiir die Montageflache lediglich
eine Vorschauversion verwendet wird, das gespeicher-
te Bild ist exzellent.

Die geringere Qualitdt wihrend der Bearbeitung kon-
nen Sie also ignorieren. Sie ist nur auf die Arbeit am
Schirm bezogen.
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Textelemente

Die letzten Elemente, die Sie dem Bild hinzufiigen
konnen, sind Texte. Aber auch hier gibt es gravieren-
de Beschrankungen, die Windows-untypisch sind. Au-
Berdem sind auch bei dieser Funktion leider einige
Fehler enthalten.

Zum Einfligen eines Schriftzugs klicken Sie auf die Text-
Schaltflache. Danach 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie
den gewiinschten Text eingeben konnen.

[Metalools

Hintergriinde
Rénder

Objekte

Abb. 8.27: Die Texteingabe
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Il

Falls bei Threm Textdialog die Bestdtigungsschaltfliche
fehlt, besitzen Sie vermutlich eine der ersten CDs. Sie er-
halten als registrierter Anwender eine fehlerbereinigte Ver-
sion von der Firma FunWare.

Das Texteingabefeld 148t die Eingabemdglichkeiten
nicht zu, die Sie von anderen Windows-Programmen
gewohnt sind. Buchstaben konnen nur ,riickwirts®
mit der (<=])-Taste geloscht werden. Die sonst iibliche
(Entf)-Taste funktioniert nicht.

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-
fiigt, wie man meinen konnte.

GroBtes Manko der Schriftgestaltung ist aber die Tat-
sache, da es wohl wenige Windows-Programme gibt,
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. Leider miissen
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Sie also mit dieser Schrift vorliebnehmen, auch wenn
sie Thnen nicht gefallt.

Abb. 8.28: Oben miiBte zentrierter Text stehen, die erste
Zeile wird aber immer eingeriickt

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-
flache 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.
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Falls Sie den Text dndern wollen, miissen Sie doppelt
auf das Textelement klicken. Dann wird das Textein-
gabefeld gedffnet; meistens jedenfalls. Je linger der
Text ndmlich ist, um so schwieriger wird es, durch ei-
nen Doppelklick das Eingabefeld zu 6ffnen.

Leider wird das Texteingabefeld bei langen Texten oft
nicht gedffnet. AuBerdem sind nicht alle Zeichen dar-
stellbar. Auf besondere Zeichen — wie zum Beispiel die
geschweiften Klammern ({ und }) — miissen Sie verzich-
ten.

Anwendungsgebiete fiir Text

Aufgrund der starken Einschrankungen und der Feh-
ler sollten Sie die Texteingaben auf kurze Uberschrif-
ten beschranken. Am leichtesten lassen sich einige we-
nige Worte verarbeiten.

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 Moglichkeiten aus.

Bleibt zu hoffen, daB in den folgenden Soap-Versio-
nen die Moglichkeiten ausgebaut und zumindest an
die sonst iiblichen Windows-Konventionen angepaft
werden. Zwischen verschiedenen Schrifttypen sollte
man schon wihlen koénnen...
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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
verdndert. Jedes markierte Objekt rutscht im ,,Objekt-
stapel” automatisch an die oberste Stelle.

Speichern

Uber die SpricuerN-Schaltfliche konnen Sie das mon-
tierte Bild als Datei speichern. Nach dem Aufruf wird
das bereits bekannte Dialogfeld geoffnet.

Wahlen 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.

Beschriankungen

Leider konnen Sie die GroBe des Bildes bei der Aus-
gabe nicht beeinflussen. Das Bild wird immer in der
GroBe 1.280 x 960 Pixel ausgegeben. Dieses Bild kon-
nen Sie also ungefahr bis DIN A5 ausdrucken. Die Gro-
Be von hoch- und querformatigen Bildern ist identisch.
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Da beim Speichern auf die hochaufgelosten Bilder auf der
CD zugegriffen wird, muf} die CD unbedingt im Laufwerk
liegen. Falls sich die CD nicht im Laufwerk befindet, er-
scheint ein Hinweis.

Sollten Sie trotz korrekt eingelegter CD eine Fehlermel-
dung erhalten, haben Sie eine der ersten Soap-Versio-
nen erhalten, bei denen es gelegentlich noch Proble-
me gab. Besorgen Sie sich dann als registrierter
Anwender iiber FunWare eine Update-Version.

SOAP Monrage: Rahn [Metalools

Dateifehler %d: Bitte priifen Sie, ob
§  sich die Soap CD-ROM im Laufwerk

Hintergriinde
Rénder

Objekte

Abb. 8.29: Hinweis zum Einlegen der richtigen CD
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Drucken

Nach dem Betitigen der Drucken-Schaltflache wird der
Standard-Druckdialog Thres Druckertreibers aufgeru-
fen. Soap pafit das montierte Bild automatisch an das
ausgewiahlte 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 hochaufgelosten Daten um-

gesetzt.
Print B8
[~ Printer
Mame: Eroperties |
Status:  Standarddiucker: Bereit
Type: HP Laserlet 444 PastScript
Whhere:  LPT1
Comrment; " Piirt ta file
Fririt M ethod: - Copies
’7 & Nomal ' Greeting Card ‘ Mumber of copies: 1 5:
[~ Position 5
£ Tap e z
£ Botlom L
coce |

Abb. 8.30: Das Drucken-Dialogfeld

Das Dialogfeld unterscheidet sich natiirlich, je nach-
dem, welchen Drucker Sie verwenden. In unserem Bei-
spiel war es ein SchwarzweiB-Laserducker.
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Die Erinnerungspunkte

Wenn Sie bei anderen Motiven auf dieselbe Gestaltung
zurlickgreifen wollen, konnen Sie die Einstellungen in
der Schublade unter dem Montagetisch speichern.

Dabei werden alle Einstellungen des Hintergrunds, die
verwendeten Objekte und Rénder, 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.

SOAP Montage: Ralmen & Text

Hintergriinde
Rénder

Objekte

Abb. 8.31: Die Erinnerungspunkte
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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 GroBe,
Position und Réinder 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 Groe — werden aber
entsprechend verindert. So konnen Sie dieselbe Ge-
samtgestaltung schnell auf andere Bilder iibertragen.

Resiimee

Der Montage-Raum eignet sich gut, um das bearbei-
tete Bild schnell ,,aufzupeppen®. Durch die erstklassi-
ge Qualitat der Clipart-Bilder konnen Sie beeindruk-
kende Ergebnisse erzielen.

Leider werden Sie aber sehr stark in den Gestaltungs-
moglichkeiten eingeschriankt. 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
verdndert oder weggelassen werden konnen.
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DaB3 nur ein Schrifttyp zur Verfiigung steht, ist unver-
stdndlich, die Gestaltungsmoglichkeiten werden da-
durch erheblich eingeschrankt.

Bleibt zu hoffen, daB8 die Soap-Entwickler die grund-
sitzlich guten Ansitze in diesem Arbeits-Raum in den
Folgeversionen weiter ausbauen. Etwas Vergleichba-
res finden Sie namlich in anderen Bildbearbeitungs-
programmen nur sehr selten. Die Leichtigkeit, mit der
Sie hier gute Ergebnisse erzielen konnen, ist iiberzeu-
gend.
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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 Riaumen nicht vorfinden. Sie konnen hier
das Bild in seiner Auflosung reduzieren. Ziehen Sie
dazu den Regler nach unten, den Sie links neben dem
Bild finden.

SOAP AUSGANG

Abb. 9.1: 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 angegeben.
Hier konnen Sie sich orientieren, wie stark das Bild ver-
kleinert wird. Eine BildvergréBerung ist hier nicht
moglich. Falls das Bild vergroBert werden soll, miis-
sen Sie diese Anderung im Vorbereitungs-Raum vor-
nehmen.

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
ablesen.

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 Raumen konnen Sie das Bild tiber 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 2 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 OprTIONEN
in der Fernbedienung oder mit der Tastenkombinati-

on (Strg) + (Q).

Erst wenn Sie die Abfrage iiber die Schaltfliche mit
dem Haken bestatigen, wird Soap verlassen.

SOAP AUSGANG "Plan, [Metalools
{ k

Abb. 9.2: 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
mulB 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-Raumen veriandert. Wenn Sie dieses Bild nicht
speichern und iiber den Eingangs-Raum ein neues
Bild laden, sind alle Anderungen verloren.

Gerade Anfingern 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 spei-
chern, 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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10. Kapitel:
Einleitung in Goo

Goo ist ein eigenstindiges Programm, mit dem Sie
quadratische Pixelbilder verzerren und fusionieren
konnen. Alle Verianderungen konnen Sie als Film si-
chern und so in flieBenden Bewegungen abspielen.
AuBerdem ist es moglich, Teile eines Bildes mit einem
anderen Bild zu vermischen.

Natiirlich kommt auch Goo mit einer ungewohnlichen
Oberflache daher, die nicht an ein Windows-Pro-
gramm erinnert. Alle Bedienelemente sind perfekt ge-
staltet — wie man es von Produkten aus dem Hause
MetaTools kennt. Viele dreidimensionale Schaltfla-
chen verschonern die Arbeitsoberflache.

Meniis oder Symbolleisten, wie sie aus anderen Win-
dows-Programmen bekannt sind, gibt es in Goo nicht.
Sie werden sie aber nicht vermissen. Auch bei diesem
Programm ist die Echtzeitdarstellung erstaunlich. 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

Goo kann installiert werden, wenn Sie das Betriebssy-
stem Wings oder Windows NT benutzen. Fir die In-
stallation von Goo bendétigen 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-Schaltflichen
vor- und riickwirts bewegen, um Anderungen vorzu-
nehmen.

‘willkommen

Wwillkommen zum Kai's Power Goo-Setup. Mit digsem Programm
wird K.ai's Power Goo auf Ihrem Computer instaliiert,

Ez wird diingend empfohlen, dait Sie alle ‘windows-Programme:
beenden, bevor Sie Setup ausfuhnen.

Klicken Sie auf &bbrechen, um Setup 2u beenden, und schlisen
Sie arschiielend alle gedifneten Programme. wahlen Sie Weiter,
um mit S etup fortzufahren.

(TS Abbrechen |

< Zuriek.

Abb. 10.1: Das Setup-Programm
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Goo bendtigt fiir die Installation ungefihr 20 MByte
freien Festplattenspeicher.

Zum AbschluB3 der Installationsangaben wird in einem
Dialogfeld angezeigt, wo Goo installiert und wieviel
Festplattenspeicher von dem verfiigbaren verwendet
wird.

Uberpriifen Sie die dort aufgelisteten Angaben. Falls
Sie noch Anderungen vornehmen wollen, verwenden
Sie die Zuriick-Schaltflache.

Das Kopieren der Dateien bei der Installation dauert
nicht lange.

Falls Sie mehrere Programme von MetaTools verwen-
den, konnen Sie diese alle in einem gemeinsamen Ord-
ner installieren. So sind sie schneller wieder aufzufin-
den.

Verifizieren

Bitte Libeiprifen Sie die unten aufgefihrten Informationen,

Dramit daz Setup die D ateien in das angezeigte Zielverzsichnis
kopiert, klicken Sie auf Instalieren.

Um zurickzugehen und die Informationen zu andem, klicken Sie
auf Zurlick,

[~ Zieherzeichni

C:AKal's Power Goo d

Speicher auf dem Ziellaufwerk: 25
Erforderlich; 19543 KB Verfiighar: 237824 KB

< Zuriick Ii'jnsta\lierem >I Abbrachen I

Abb. 10.2: Die abschlieBenden Setup-Informationen
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Die Systemanforderungen

Fiir einen reibungslosen Programmablauf mit Goo
wird von MetaTools die folgende Ausstattung emp-
fohlen:

Windows 95 oder Windows NT. Unter Windows
3.1x ist Goo nicht lauffahig.

Pentium oder 486DX. Je leistungsstarker IThr Rech-
ner ist, um so flieBender ist die Arbeit in 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 benétigt. Natiirlich
gilt auch fiir Goo: Je mehr Arbeitsspeicher vorhan-
den ist, um so angenehmer geht die Arbeit vonstat-
ten.

20 MByte freien Festplattenspeicher

AuBerdem muB ein CD-ROM-Laufwerk vorhanden
sein. Goo kann nur gestartet werden, wenn die CD
eingelegt ist. Goo greift bei den Bibliotheken 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 Goo brauchen Sie sich keine Gedanken um die
Bildschirmaufl6sung zu machen. Goo ist so ausgerich-
tet, daBl immer von einer Fliache von 640 x 480 Pixel
(VGA-Standard) ausgegangen wird. Bei hoheren Auf-
l6sungen als der Standard wird die Umgebung schwarz
angezeigt. Die anderen Windows-Programme 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 liberschreitet.

Metalools

Abb. 10.3: Der Plan-Raum bei einer Auflésung von 640 x
480 Bildpunkten
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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 Goo zu starten.

Nach dem Start nimmt Goo immer den gesamten Ar-
beitsschirm ein, und zwar auch dann, wenn Sie die
Startleisten-Eigenschaften auf IMMER 1M VORDERGRUND
eingestellt haben. Trotz dieser Option ist die Startlei-
ste dann nicht zu sehen.

» @ Brpce 2D {2
@ Kai's Phata éoap
~| MIEROSOFT 42 = ;i oo d 3 % Deinstalieren Kai's Power Goo.
= e b e
Ulead3 = KPT Canvalver Q Goovie Bitte Lesan
[oF KPT2 Instal Readme )
5 wlin Draw) L2 ‘13 KPT3 Onlite Manual @ kai's Power Goo Bitte Lesen
" - L= Register KPT3| MetaTools Bite Lesen
AOL300 Starten mt Doppelkick e Ld Meteleoe Bt i
i Uninstall KPT3
Neues Office-Dokument T
-1 Office-Dokument dffnen
Pragrarme ¥
Diokumnente *
Einstellungen LS
‘Suchen 7
Hilfe
Ausfubren,
Beenden.
A Programrme

Abb. 10.4: Das Programmsymbol von Goo in einem ,,Me-
taTools-Ordner*
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Die Windows-Tasten

Natiirlich konnen Sie auch in Goo die gewohnten Win-
dows-Tastenkiirzel verwenden.

Mit der Tastenkombination + wechseln Sie
zwischen aktiven Programmen, mit der Tastenkom-
bination + rufen Sie die Windows-Startleiste
auf.

Die Raume

Wenn Sie Goo starten, sehen Sie zunichst eine Uber-
sichtskarte, auf der die einzelnen Rdume aufgelistet
sind. In Goo gibt es ndmlich auch Rdume. 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-Bil-
der halten, leuchtet das Feld auf. Daran erkennen Sie,
welches der Felder gerade aktiv ist. Nach einem einfa-
chen Klick auf das Bild wechseln Sie in den entspre-
chenden Raum, ein Doppelklick — wie Sie ihn von an-
deren Windows-Programmen kennen — ist hier nicht
notwendig.
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Den Plan-Raum mit seinen sechs Vorschaubildern sa-
hen Sie bereits bei der Beschreibung der Auflosung.

Neben den Vorschaubildern gibt es in diesem Raum
weitere Schaltflichen. Klicken Sie zum Beispiel auf das
MetaTools-Logo, um das folgende Fenster zu o6ffnen.

Dort werden alle Personen aufgelistet, die an der Ent-
wicklung von Goo beteiligt waren:

MetdTools

Deep Math Goo & Fusion code
Deep Axiom System & Ul code

Jim Klingshirm
Tom Sullivan
Stuart Torzewski
Chris Livingston

Pieter Lessing
Phil Condit

Lars Olson LeslieMiley  Mark Yang John Wilczak

DonnaNakamura RobSonner Josh Bates Fred Brown

Doug Sillers Jim Tierney Terry Kinninger
Jim Mervis

Abb. 10.5: Die ,,Macher* von Goo

Uber die Schaltfliche Expe in der rechten unteren Ecke
des Fensters wird das Programm nach einer Sicher-
heitsabfrage beendet. Sie konnen Goo auch mit der
Tastenkombination + (@) verlassen.
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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 Wechseln in einen anderen Raum dauert et-
was langer, jeder folgende Wechsel ist dann aber deut-
lich schneller, so daB Sie zwischen den Radumen ,hin-
und herspringen“ kénnen.

Keine Hilfe durch

In Goo gibt es keine Hilfedatei, wie sie von anderen
Windows-Programmen bekannt ist, ein Druck auf die
(F1)-Taste bleibt ohne Wirkung.

Im Plan-Raum finden Sie aber unten rechts eine HiL-
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
$im GOOGUIDE. Dort ist ndmlich ein 55seitiges Handbuch im
J' J.IJ Acrobat-Reader-Format por vorhanden. Falls Sie den
Acrobat-Reader noch nicht auf IThrem Rechner instal-
liert haben, finden Sie im Unterverzeichnis AcROBAT das
dazugehoérende Installationsprogramm.
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MetaTools

WAS SIE WISSEN SOLLTEN: ONLINE- GESPRACHE:

WORLD WIDE WEB:

HILFE PER E-MAIL:

Abb. 10.6: Die Goo-Hilfe-Seite

Goo-Hilfe im Internet

Natiirlich finden Sie auch im Internet zahlreiche Sei-
ten, die sich mit dem interessanten Thema Goo be-
fassen. Viele Autoren zeigen hier ihre Kunstwerke und
verraten Tips und Tricks. Falls Sie technische Proble-
me mit Goo haben, sollten Sie sich einmal auf der
deutschen Kai Krause-Seite umsehen.

Unter der Adresse HTTP://WWW.KAIKRAUSE.DE/LINKS/
LINkS.HTM finden Sie viele Links zum Thema Goo. Rei-
sen Sie in der Welt umher, um zu erfahren, was die
Goo-Anwender bewegt!
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T Links

< zuriick ‘ =

2 | it thwenen brsasse definksfinks itm

HOME o) impressum

Link it around the world...

GO0 it: Tips und Tricks rund um die Software GOO

annende Grafiken und die poppige Musikwelt online

Power Tips und Tricks von Kai

as MetaTools noch so zum Thema Kai auf Lager hat...

Das Kai Poesiealbum mit bekannten Grofien aus Funk und
Fernsehen

Abb. 10.7: Links zur Web-Seite, die sich mit Goo befassen

Auch im Forum der Kai Krause-Web-Seite finden Sie
einige Beitrdge zu Problemen, die bei der Installation
oder beim Arbeiten mit Goo auftreten kénnen. Zu ei-
nigen Fragen gibt es sogar Antworten.

Allerdings sind die Themen hier bei weitem nicht so
zahlreich wie zum Thema Soap, was wohl daran liegt,
daB es mit Goo nur sehr wenige Probleme gibt — im
Gegensatz zu Soap.
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% Biyce 2 W=
S Sl By EmetTaden | | suchen || 6 Hore | € Prar | @ tarker |

| bt storovoy funvare dediforum31 igooindex: riml

impressum

Abb. 10.8: Diskussionsforum zum Thema Goo uber die
deutsche Kai Krause-Web-Seite

AuBerdem gibt es Goo-Informationen iiber die ame-
rikanische Adresse HTTP: //WwWw.METATOOLS.coM. Diese In-
formationen sind aber in englischer Sprache.

Auch iiber die Firma FunWare erhalten Sie Goo-In-
formationen. Die Adresse lautet: wurTP://
WWW.FUNWARE.DE/ FORUM.HTM.

Nachfolgend sehen Sie diese Web-Seite. In unter-
schiedlichen Kategorien finden Sie hier Informatio-
nen, Tips und Tricks sowie weitere Links.
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B Funware Forum o= |
G ik 5 | Erneut taden || @ ushen | | Home | Sy prar | Marker‘ﬂ

|

ilrassy >| it Ao furware defforum him

Entertainment

Herzlich willkommen im Funware-Forum. Hier finden Sie Rat
und Hinweise.

+ Iragen und Antworten.
[NESY + Amnwendergalerie - Bilder von Usern fiir User.

+ Tips und Tricks - User fragen, User antworten.
+ Support - Hier gibt’s Patches und Updates.

+ Hyperlinks.

+ Registrierung.

HOME | FORUM | KATALOG | FUN | PRESSEFACH | FEEDBACK | NEWS

Abb. 10.9: Die Web-Seite der Firma FunWare

Die Schnellinformation

Um einen schnellen Uberblick iiber die Goo-Funktio-
nen zu erhalten, ist Goo ein grofformatiges Poster bei-
gelegt. Dort sind die Funktionen kurz und knapp be-
schrieben.
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Die CD-ROM

Auf der Goo-CD gibt es im Verzeichnis cooviks viele
Beispieldateien. Im Verzeichnis Hires sind hoher auf-
geloste Bilder in verschiedenen Unterverzeichnissen
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
namens Qs.Ext. Starten Sie diese, lduft eine Diashow ab,
in 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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Klicken Sie im Plan-Raum auf das Goo-Raum-Symbol,
um in diesen Raum zu wechseln. In diesem Raum wer-
den Bilder veriandert und Animationen — bewegte Ab-
laufe — erzeugt.

Metalools

Abb. I1.1: 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, iiber den MetaTools-Schriftzug werden —
wie in allen Rdumen — die Macher von Goo 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.
Goo 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 iibernehmen.

MetaTools

Abb. 11.2: Der Eingangs-Raum
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Bibliotheken

Mit der ersten Option BiLp AUS DER BIBLIOTHEK LADEN kon-
nen Sie sich eines der Bilder aussuchen, die Goo mit-
liefert. Zur Auswahl wird ein neuer Schirm geladen,
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.

Metalools

Abb. 11.3: Die Bibliotheken
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Nach dem Klicken wird das Bild auf die Arbeitsfliche
iibernommen. Dieser Vorgang dauert einen Moment.
Ein witziger Fortschrittbalken zeigt an, wie weit das
Laden fortgeschritten ist.

MetaTools

Abb. 11.4: Ein Bild aus der Bibliothek

Bilder offnen

Mit der niachsten Option BiLp Aus EINER DATET 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.
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- Suchenin: |'Eﬂ\v’nrlagen j gl !E_

Autol bmp & Mgl trp [# 5eebrp
Blurne1.brp @MQE brmp @Seaﬂ.bmp

Ente.bmp @MQS brmp @’llauberﬂ BMP
haus. BMP 1 Mad bmp [ Turt brap
Hhboot.bmp | Mgh bmp

Imal003 by [ Mab bmp

Drateiname: lMgE.bmp Difner

Daeiyp:  [BMP [BNP] - Aotrechen | el

Abb. 11.5: Offnen einer Datei in einem der vier verfiigba-
ren Dateiformate

Quadratische Bilder

Bilder miissen in Goo immer quadratisch sein (wieso
eigentlich?).

Wenn Sie Bilder laden, die nicht quadratisch sind, wer-
den diese von Goo zurechtgeschnitten. Goo schnei-
det dabei rundherum gleichmiBig so viel vom Bild ab,
daf anschlieBend das Bild quadratisch ist. Es wird also
nur das Zentrum des Bildes verwendet.

m Um eine direkte Kontrolle iiber den verwendeten Bild-

$im ausschnitt zu haben, sollten Sie das Bild in einem Bildbe-

J' J.IJ arbeitungsprogramm — zum Beispiel Photoshop — vor
dem Laden in Goo zurechtschneiden.
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Im folgenden Bild haben wir iiber das zurechtgeschnit-
tene Bild im Goo-Raum das Originalbild in einem Bild-
betrachter geladen. Dort sehen Sie, wie das Bild von
Goo beschnitten wurde.

Abb. 11.6: Rechteckige Bilder werden automatisch zu-

rechtgeschnitten, so daB ein quadratisches
Bild entsteht

Goos laden

Mit der folgenden Funktion im Eingangs-Raum kon-
nen Sie eine Goo-Projektdatei laden. Die Goo-Doku-
mente tragen die Dateiendung coo. Sie enthalten
neben dem Bild auch die Informationen des Filmstrei-
fens. Sie finden viele Beispieldateien zum Ausprobie-
ren im Verzeichnis coovies auf der Goo-CD.



I 1. Kapitel: Der Goo-Raum 289

Offnen HE
Dateiname: DOrdner:
[Faoo | eMGOOVIES

_ Abbrechen
alien.goo = S ;I
blabber.goo Met "
bodoygen tzverk..,
bugbomb. goa
cartalk.goo
elefant.goo
froglace.goo =
goohome. goo LI J
Dateiyp: Laufwerke:
|GDD Dokumente [*.guu]d I @ 3 j

Abb. 11.7: Dialogfeld zum Offnen eines Goo-Dokuments

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 Goo-Dokumenten mit gespeichert.

Metalools

sssssnsnaih OA/0B 4 sumunsonsnnennsnnnnns

Abb. 11.8: Ein gedffnetes Goo-Dokument
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Weitere Eingaben

Goo bietet keine direkte Scanner-Unterstiitzung. Wenn
Sie gescannte Bilder verwenden wollen, miissen Sie
diese mit Threm Standard-Scan-Programm scannen
und dann in Goo mit der Option BILD AUS EINER DATEI LA-
DEN importieren.

Dafiir unterstiitzt Goo die Eingabe von Bildern einer
Digitalkamera oder einem Snapshot-Scanner. Bei der
Digitalkamera-Option konnen Sie die Bilder aus Vor-
schaubildern auswihlen.

PCD-Import

Oft liegen Bilder auf einer Photo-CD vor. Diese Bilder
konnen Sie {iber den PCD-Importfilter direkt in Goo
einlesen. Da Goo aber automatisch die Bilder zurecht-
schneidet, bietet sich der direkte Weg selten an.

Die Wahrscheinlichkeit, daB3 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, daf3 sich Goo und Photoshop in einem
Punkt nicht vertragen. Sobald Sie ndmlich Goo instal-
liert haben, funktioniert in Photoshop der PCD-Import-
filter nicht mehr — jedenfalls war es bei uns so. Leider
war nicht festzustellen, woher der Fehler stammt. Nach
der Deinstallation von Goo funktionierte der Photoshop-
Filter wieder.




I 1. Kapitel: Der Goo-Raum 291

Die Riickkehr zum Goo-Raum

Falls Sie kein Bild im Eingangs-Raum o6ffnen, konnen
Sie ihn verlassen, indem Sie auf die Zurick-Schaltfla-
che klicken. 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 spiter erfahren werden, eignen sich aber
auch andere Motive dazu.

Beim Laden von grofien Bildern kann es passieren, daf3
der Vorgang des Ladens etwas dauert. Da die
J' J.IJ Fortschrittsanzeige von Goo etwas spdter einschaltet,
sieht es zundchst so aus, als wiirde nichts passieren.
Warten Sie dann, bis der Ladevorgang startet. Goo ist nicht
abgebrochen, wie es zundchst aussehen konnte.

Wir wihlten fiir unser erstes Beispiel ein Foto zum The-
ma Prominenz aus. Nach dem Laden hat die Arbeits-
flache zunichst das folgende Aussehen.

Alle Bedienungselemente sind deaktiviert, solange Sie
sich nicht mit dem Mauszeiger dariiber bewegen. Sie
sind nur schemenhaft zu erkennen.
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MetaTools

Abb. 11.9: Die Bearbeitung kann beginnen, ein neues Bild
ist geladen

Keyframes

Als erstes sollten Sie das Originalbild in einem Keyf-
rame speichern. Als Keyframes werden die Schliissel-
bilder einer Bewegung bezeichnet. Nur wenn Sie das
Ausgangsbild als ein Keyframe speichern, kénnen 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
Anderungen vornehmen zu koénnen.
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Es erscheint dann ein Rahmen um das markierte Bild
herum, der verschiedene Pfeile und eine Nummer ent-
hélt. 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 o01. Klicken Sie in das leere Feld, um das
aktuelle Bild als Keyframe zu sichern.

i '01 *‘iillilIIllii.iilllllii.illlll.iilllll

A

* (AR R R R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERERERER]

Abb. 11.10: Das erste Schlisselbild (Keyframe) wird gespei-
chert

Nach dem Klicken zeigt ein Miniaturbild an, daB das
aktuelle Bild gespeichert wurde.

5 &

il - .
(AR R R R RN RERRRRRRNRRRRRRRE]

Abb. | 1.11: 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.
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Wie funktionieren Keyframes?

Diese Bezeichnung stammt aus der Trickfilmtechnik.
Fiir eine Animation benétigen 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 benoétigt, um einen flieBenden Ablauf zu
erreichen. Sie brauchen die fehlenden Bilder zwischen
Anfangs- und Endbild aber nicht alle zu formen, das
erledigt Goo fiir Sie.

Nachdem Goo das Anfangs- und das Endbild der Ani-
mation kennt, berechnet das Programm alle fehlen-
den Bilder, die fiir einen flieBenden Ablauf notig sind.
Davon merken Sie nichts, Sie sehen nur das Ergebnis:
einen bewegten Ablauf.

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 veriandern.

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 benétigt wer-
den, wollen wir uns jetzt dem zweiten Bild widmen.
Dazu miissen wir jetzt Anderungen am Bild vorneh-
men.
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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. Sie sehen diese Schaltflichen im
nachsten Bild:

Abb. 11.12: Die Pinsel-Palette

Uber das obere Feld werden die Pinselformen aktiviert.
Goo kann das Bild auf verschiedene Arten verzerren.
Diese Verzerrungsarten werden Pinsel genannt. Sie
konnen nach der Auswahl einer Pinselart im Bild ma-
len, um die Anderungen vorzunehmen.
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Dazu miissen Sie als erstes eine Pinselform bestim-
men. Zur Festlegung der Pinselform miissen die ver-
fiigharen 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 Schaltflachen, um diese Pinselform zu aktivieren.
Die aktive Pinselform leuchtet dann dauerhaft auf.

Nachfolgend ist die Pinselform Schiesen aktiv, was an
der leuchtenden Kappe erkennbar ist:

MetaTools

Abb. 11.13: Die geodffnete Pinsel-Palette mit aktivierter
ScHieBeN-Pinselform
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Fiir unsere ersten Verzerrungsversuche markieren Sie
nun die ScumiErReN-Pinselform. Sobald Sie auf die neue
Pinselform klicken, wird die bisherige Form deakti-
viert.

AnschlieBend leuchtet die Scumieren-Schaltflachenkap-
pe auf, die ScuieBeN-Kappe ist dagegen ausgeschaltet.
Es kann verstindlicherweise immer nur eine einzige
Pinselform aktiv sein.

Sie konnen wahlen, ob die Schaltflachen wiahrend der
Bearbeitung ein- oder ausgeblendet sein sollen. Da die
Schaltflachen beim Bearbeiten storen, sollten Sie die-
se wieder verstecken, indem Sie auf das Paletten-Feld
in der linken Ecke unterhalb des Goo-Schriftzugs klik-
ken. Wenn Sie die Pinselform wechseln wollen, kon-
nen Sie die Schaltflichen wieder einblenden.

Die Pinseldarstellung

Normalerweise ist der Pinsel nicht zu sehen. Sie sehen
nur den normalen Pfeil-Mauszeiger. Sie konnen aber
die Darstellungsweise umschalten, wenn Sie im Plan-
Raum zum OptioNEN-Fenster wechseln.

Kreuzen Sie dort mit einem Klick auf das Kastchen die
Option fiir die Pinseldarstellung an. Im nichsten Bild
sehen Sie die aktivierten Einstellungen, die durch ein
Kreuz gekennzeichnet sind. Nach dem Markieren ist
der Pinsel auf der Arbeitsflache als Kreiskontur zu se-
hen.
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Hohe Aufiésung

Langsam ausblenden
Schnell qusblenden
Nie ausblenden

PinselgroBe anzeigen

L

Abb. 11.14: Andern der Pinseldarstellung

Sie miissen 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. Sie sehen die-
se Anzeige im néchsten Bild. Der Kreis erscheint, so-
bald Sie in das Bild klicken und die Maus bewegen.

MetaTools

Abb. |1.15: Anzeige der PinselgroBBe
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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 Op-
TIONEN-Raum. Der Haken wird dann wieder entfernt.

Sie sollten zumindest einmal alle Pinsel mit aktivier-
ter Option ansehen, um zu erkennen, wie grof3 die Be-
reiche sind, die von den einzelnen Pinseln erfaffit wer-
den.

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 verandert.

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.
Goo arbeitet deshalb mit einer groBeren Anzahl von
Pixeln.

Werden alle Pixel, die sich in diesem Bereich befinden,
um denselben Wert verschoben, wird das Bild ,zerris-
sen”. Aus diesem Grund werden die Pixel unterschied-
lich behandelt.
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Am starksten werden die Pixel im Zentrum des Pinsels
verandert. Die Pixel am Rand des erfaBSten Bereichs
werden dagegen nur geringfiigig verandert. So entste-
hen flieBende ﬁbergénge, die die ,Weichheit“ des Bil-
des erhalten.

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 Qualitit des Bil-
des wird reduziert. Da es bei Goo aber nicht darum
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 stirker zeichnen.

Mit Goo konnen Sie auch nicht vorhandene Eigen-
schaften erzeugen. Klicken Sie auf die Stelle im Bild,
die Sie verandern wollen, und halten Sie die Mausta-
ste gedriickt. Wenn Sie nun mit der Maus ziehen, be-
wegt sich ein Bereich von Pixeln. Es wird Thnen vor-
kommen, als wenn Sie mit Knetmasse ein Modell
bauen wiirden.
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Je weiter Sie mit der Maus ziehen, um so starker wirkt
sich der Pinselstrich am Bild aus.

Beim Verzerren konnen Sie die Veridnderung so stark
durchfithren, daB eine Karikatur entsteht. Alternativ
dazu kénnen Sie aber auch nur geringfiigige Anderun-
gen vornehmen, um dem Betrachter eine ,falsche
Wahrheit“ vorzugaukeln.

Abb. 11.16: ,,Kosmetische Korrektur*

Oder hitten Sie beim vorangegangenen Bild im rech-
ten Teil sofort erkannt, da dort manipuliert wurde?
Nur durch das danebenstehende Original sehen Sie
die ,Nasenkorrektur®. Oder ist vielleicht doch das
rechte Bild das Original, und wir haben die Nase im
linken Bild verkleinert?

Schon an diesem sehr einfachen Beispiel sehen Sie,
was mit Goo moglich ist: Neben der Karikatur lassen
sich auch Bildverfialschungen vornehmen und das so-
gar in bewegter Form. Wenn Sie nach dem Vergro-
Bern der Nase namlich auf das zweite Keyframe-Bild
klicken, ist die erste Animation bereits fertig.
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Abb. 11.17: Das zweite Keyframe wird gesetzt, damit ist
die erste Animation fertiggestellt

Um die nun fertiggestellte Animation betrachten zu
konnen, miissen Sie auf die rechte Seite der Arbeits-
fliche wechseln: Dort sehen Sie schemenhaft eine Ka-
mera stehen. Sie symbolisiert, daB8 Sie hiermit die Ani-
mation abspielen kénnen.

Animationen betrachten

Wenn Sie den Mauszeiger liber die Kamera bewegen,
wird das Symbol klar, wie Sie es im rechten Teil der
folgenden Abbildung sehen.
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MetaTools | MetaTools

Abb. 11.18: Das aktivierte Kamerasymbol ist im rechten
Teil zu sehen, links die deaktivierte Fassung
der Schaltfliche

Wenn Sie auf das Kamerasymbol klicken, lauft 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 Goo die Qualitidt des Bildes et-
was. Das Bild wirkt leicht ,zackig“. Wenn Sie iiber ei-
nen leistungsstarken Rechner verfiigen, konnen Sie in
den Optionen — die Sie iiber 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, dafl die Animati-
on zu langsam ablduft, wenn Ihr Rechner nicht lei-
stungsfahig genug ist.
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Bilder gldrren

3

Abb. 11.19: Hinzuschalten der BILDER GLATTEN-Option

Geschwindigkeit steuern

Unter dem Kamerasymbol befindet sich ein Regler, mit
dem Sie die Geschwindigkeit steuern kénnen. Dies ist
allerdings nur moglich, wenn die Animation steht.
Wiahrend des Abspielens konnen Sie die Geschwindig-
keit nicht dndern.

Natiirlich ist auch dieser Regler zunichst nur schemen-
haft zu sehen. Erst wenn Sie den Mauszeiger iiber den
Regler ziehen, wird er deutlich erkennbar und kann
dann verstellt werden.

Abb. 11.20: Der Geschwindigkeitsregler
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StandardmaiBig 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 mdgliche
Geschwindigkeit 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 wiahrend des Ab-
spielens der Animation nicht zu sehen ist, reagiert Goo,
wenn Sie mit der Maus klicken.

Sie wechseln dann zurilick zum Bearbeitungsmodus
und konnen die Animation verdndern oder ergénzen.
Waiahrend die Animation abliduft, sind alle Schaltfla-
chen deaktiviert.

Es konnen keinerlei Anderungen vorgenommen oder
Schaltflichen aktiviert werden. Erst nach dem Stoppen
der Animation sind sie wieder verfiigbar.
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Bildteile verzerren

Nach diesem schnellen Erfolgserlebnis — immerhin
haben wir mit wenigen Mausklicks ein bewegtes Bild
erzeugt — wollen wir aus unserem Portrit 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 wei-
ter bearbeitet werden.

Wir haben bereits erwahnt, daB sich eine Karikatur
durch Ubertreibung auszeichnet. Also vergréSern wir
im ersten Arbeitsschritt die Nase noch weiter, so daf3
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
— zum Beispiel die Nase — gleichméBig 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, daBl wir
zunichst die Nase fertig ,modellieren®, bevor wir uns
dem néchsten Element widmen.

Unser nichstes Zwischenergebnis sehen Sie im fol-
genden Bild.
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Abb. 11.21: Der nachste Schritt: eine wohlgeformte Nase...

Dies Zwischenergebnis speichern wir mit einem Klick
auf das dritte Keyframe-Vorschaubild als nichstes
Schliisselbild. So kénnen wir zu diesem Stadium wie-
der zurilickkehren. Keyframes, die spater nicht beno-
tigt werden, konnen dann auch geloscht werden.
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Abb. 11.22: Das nachste Keyframe

m Sie kénnen die Keyframes auch als ,,Riicknahme-Spei-

=8 cher® verwenden. Speichern Sie jede gelungene Aktion

J' J.IJ in einem Keyframe. So konnen Sie nach einer ungeschick-

ten Verdnderung mit einem Mausklick auf das Vor-
schaubild zum letzten Schritt zuriickkehren.
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Als néchstes wollen wir die Person zum Licheln brin-
gen. Die Eigenart des Lachelns besteht darin, dal 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 angepaBt.

MetdTools

Abb. 11.23: Der Ansatz zum Lacheln. Die Stelle, an der
sich der Mauszeiger befindet, wird verzogen.

Falls Sie sich vertan haben, konnen Sie die letzte Aktion
mit der Tastenkombination + (@) 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. 11.24: 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 Lippenbe-
reich sehr schmal geblieben, Sie sehen dies im néch-
sten Bild. Die Lippen selbst lassen sich mit diesem Pin-
sel nicht verdandern, der Pinsel ist dafiir zu gro8.
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MetaTools

Abb. 11.25: Ein freundliches Lacheln

Die Lippenpartie soll mit einem feineren Pinsel nach-
bearbeitet werden. Dazu mul3 zunichst die Pinselpa-
lette wieder aufgerufen werden. Wihlen Sie die Pin-
selform Zienen. Damit lassen sich feinere Bereiche
verziehen, da dieser Pinsel kleiner ist, wie Sie an dem
Kreis in der folgenden Abbildung sehen. Der Pixelbe-
reich, der verindert wird, ist deutlich kleiner.

Abb. 11.26: Die Pinselform ZieHEN
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Nach dieser feinen Anderung an der Lippenpartie er-
reichen wir das folgende Bild:

Abb. 11.27: Feine Verinderungen an der Lippe

Nun schalten wir die Pinselform WiscHen in der Pin-
selpalette ein. Dieser Pinsel ist eine ZwischengroBe.
Erist kleiner als der Scamieren-, aber groBer als der Zie-
HEN-Pinsel. Sie sehen die Grofe im nichsten Bild. Mit
diesem Pinsel wird der Augenbereich verdndert.

Abb. 11.28: Der WiscHeEN-Pinsel
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Nachdem die Augenbrauen verzogen wurden, benoti-
gen wir eine weitere Pinselform: Grosser/KrEINER. Da-
mit wollen wir die Augen vergréBern. Klicken Sie also
in der Pinsel-Palette auf diese Form, so daB die Kap-
pe der Schaltflache aufleuchtet.

MetaTools

Abb. 11.29: Der Grosser/KLEINER-Pinsel

Bei diesem Pinsel miissen Sie etwas anders vorgehen:
Wenn Sie den Mauszeiger im Uhrzeigersinn ziehen,
wird der Bereich in dem Kreis vergrofert, gegen den
Uhrzeigersinn verkleinert. Kreisen Sie also um den
Bereich herum, den Sie vergroBern wollen.

AnschlieBend konnen die feinen Verianderungen noch-
mals mit dem WiscHen-Pinsel vorgenommen werden.
Wie sich unsere Anderungen auf das Bild auswirken,
sehen Sie im folgenden Bild.
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Abb. 11.30: Der Augenbereich ist bearbeitet

GroBere Bereiche andern

Die bisherigen Anderungen wurden natiirlich alle in
Keyframes gesichert, so daB wir nun zu den folgen-
den Arbeitsschritten kommen konnen.

Nach den Verinderungen am Augen- und Mundbe-
reich wollen wir uns der Kopfform als Gesamtes wid-
men. Die bisher vorgenommenen Anderungen wer-
den von den weiteren Verzerrungen immer mit erfaf3t.

Fiir diese Verformung benutzen wir den gréBten, ver-
fligbaren Pinsel: den ScHieBen-Pinsel. Bei diesem Pin-
sel wird ein sehr grofer Bereich an Pixeln erfafit, so
daB ein weicher Ubergang zustande kommt.

Sie sehen beim nichsten Bild, wie grof3 dieser erfafSte
Bereich ist. Klicken Sie an den duBeren Rand der Kopf-
form, und ziehen Sie den Mauszeiger nach innen.
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Abb. 11.31: Der ScHieBen-Pinsel

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, bis die gewiinschte Form erreicht ist.

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
niachsten 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 ZIeHEN-, die geringste mit dem
ScHIEBEN-Pinsel.
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Abb. 11.32: Der Kopf wurde im Stirnbereich schmaler

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:

Metalools

Abb. 11.33: Am Rand hat der Pinsel die Form eines Ovals
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Das liegt daran, da3 die Bildteile nicht aus dem Bild
sherausgeschoben“ werden konnen. Demnach wird
der verdnderte Bereich an den Bildrindern schmaler.

Hintergrund freistellen

Wenn Sie die duBlere Kontur des Kopfs bearbeiten, wird
automatisch auch der Hintergrund mit verzerrt. Des-
halb sollten Sie darauf achten, daBl es sich um einen
Hintergrund mit ruhigen Strukturen handelt.

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. |1.34: Die fertige Verzerrung unseres Beispielbildes
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Die restlichen Pinsel

Sehen wir uns nun die Wirkungen der anderen Pinsel
an, die wir noch nicht verwendet habe:

+ Zurick 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
Sie nach dem Klicken der Zurtck-Schaltflache die
Anderungen mit der Tastenkombination +
wiederherstellen. Sichern Sie dann die Anderungen
mit einem Klick auf ein Keyframe, und rufen Sie die
Zuruck-Option danach erneut auf.

« Die Funktionen UNGoo und GLATTEN heben die Ver-
zerrungen schrittweise mit unterschiedlichen Pin-
selstdrken auf. Sie kdnnen 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 stirkere Auswirkung. Sie sehen die
Pinselformen im nichsten Bild.

Abb. 11.35: Die GréBen von UNGoo (links) und GLATTEN
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Diese Funktion kénnen Sie nutzen, um ganz ge-
zielt einige Bereich des Bildes zur Ausgangsversion
zuriickzufiihren.

Die letzte Option EFFET SPIEGELN wirkt nur in Zusam-
menhang mit einer weiteren Pinselform. Es miis-
sen also zwei Schaltflachen aufleuchten. Dabei wird
eine Spiegelachse senkrecht durch das Bild gezo-
gen. Jeder Malstrich wird dann gespiegelt in der an-
deren Bildhilfte ebenfalls angewendet.

Sie sehen im niachsten Bild, daB links mit dem
ScumiErEN-Pinsel gemalt wird, rechts das Bild aber
auch verschoben wird. Diese Option konnen Sie
verwenden, wenn Sie symmetrische Effekte am Bild
anwenden wollen. Fiir unser Beispielportrit gibt
diese Funktion allerdings keinen Sinn.

MetaTools

Abb. 11.36: Die Funktion EFFEKT SPIEGELN in Zusammen-
arbeit mit dem ScHMiEREN-Pinsel
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Mehr als acht Keyframes

Im Laufe der Arbeit werden Sie vermutlich mehr Keyf-
rames einstellen, als in die acht Vorschaubilder des
Filmstreifens passen.

In der Kopfleiste des Filmstreifen-Rahmens kénnen
Sie ablesen, wie viele Keyframes in der Animation ent-
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. 11.37: 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 daf3
immer ein Bild frei ist.

Ziehen Sie einfach mit der Maus weiter nach links oder
rechts, um die folgenden oder zuriickliegenden Key-
frames anzuzeigen.
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Abb. 11.38: Sind die acht Keyframes gefiillt, wird der
Filmstreifen nach links verschoben
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Die Funktionen des Rahmens

Auf dem Rahmen, der erscheint, wenn Sie den Maus-
zeiger liber die Keyframes bewegen, gibt es drei Pfei-
le. Zwei befinden sich oben auf dem Rahmen, einer
unten. An der Richtung der Pfeile konnen 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
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 (Ali])-
Taste auf das Vorschaubild klicken. Vorsicht: Das
Loschen von Keyframes kann nicht riickgangig ge-
macht werden, auch nicht mehr mit der Standard-

ricknahme +@.

Wenn Sie auf diesen Pfeil klicken und dann die Maus-
taste gedriickt halten, konnen Sie mehrere Keyframes

J' “‘J auf einmal l0schen. Ziehen Sie dazu einfach den Rah-
men tiber mehrere Keyframes hinweg.
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Der Kontrollregler

Der Kontrollregler, der sich unten links neben dem
Bild befindet, hat mehrere Funktionen. Die Funktio-
nen sind abhéngig vom aktiven Modus. Witzig ist da-
bei, daB Sie an den Reglern erkennen konnen, wel-
cher Modus eingeschaltet ist. Winzig kleine Bilder
lassen ungefihr erkennen, wie sich die Verdnderung
auswirkt.

Metalools
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Abb. 11.39: Der Mauszeiger ist iiber dem Kontrollregler

Wie alle Elemente auf der Goo-Arbeitsfliche wird auch
dieser Regler erst dann voll sichtbar, wenn Sie sich
mit dem Mauszeiger dariiber bewegen. Ansonsten ist
er nur undeutlich zu sehen.
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Wenn in der Effekte-Palette — die wir spiter beschrei-
ben — die Einstellung WinerrureN aktiv ist und kein
Keyframe besteht, wirkt sich der Regler auf die Pinsel-
effekte aus. Sie konnen dann mit dem Regler die Star-
ke des Effekts einstellen.

MetdTools

Abb. 11.40: WiperrureN muB in der Effekte-Palette aktiv
sein, um mit dem Regler den Pinseleffekt steu-
ern zu kénnen

Sehen wir uns diese Wirkungsweise anhand eines Bei-
spiels an. Dazu verandern wir bei dem folgenden Mo-
tiv die Ohren des Hasen in mehreren Arbeitsschritten
mit unterschiedlichen Pinselstirken.

Wenn Sie dann mit dem Mauszeiger iiber den Regler
fahren, wird sofort das obere der beiden Vorschaubil-
der neu errechnet.
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StandardmaifBig springt der Regler sofort in die ober-
ste Stellung, wenn er erscheint. Das bedeutet: Der an-
gewendete Effekt wird in voller Stiarke auf das Bild
iibertragen. Sie sehen diese Stellung im folgenden Bild.

Metalools

Abb. 11.41: Die volle Starke des Effekts wird erreicht,
wenn sich der Regler in der obersten Stellung
befindet

Auf der nichsten Seite sehen Sie, wie der Effekt ver-
dndert werden kann, indem Sie den Regler nach un-
ten ziehen. In der mittleren Stellung wird auch nur
die halbe Stiarke des Effekts angewendet. Dies zeigt
die nichste Abbildung.

In der untersten Stellung des Reglers ist das Ausgangs-
bild ohne Effekt zu sehen. Sie sehen dieses Ausgangs-
bild in der tibernichsten Abbildung.
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Abb. 11.42: Der Effekt in mittlerer Stirke

MetaTools

Abb. 11.43: Das Ausgangsbild ohne jede Veranderung
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«  Wenn sich Keyframes im Dokument befinden, kon-
nen Sie mit dem Regler den Ubergang vom Aus-
gangsbild zum aktuell ausgewihlten Keyframe re-
geln.

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 Stirke des Ef-
fekts geregelt. Darauf kommen wir spéter noch zu
sprechen.

Die Effekte-Palette

Goo stellt sieben weitere interessante Effekte zur Bild-
verfremdung bereit. Dafiir gibt es andersfarbige
Schaltflichen 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 verin-
dert werden.

Deshalb kommt hier dem Kontrollregler eine grofe
Bedeutung zu. Uber diesen Regler konnen 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.
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Die Schaltflichen werden aufgerufen, indem Sie das
zweite Symbol unter dem Goo-Schriftzug anklicken.
Dabei konnen Sie entweder eine der kleinen Schalt-
flachen oder in die Mitte des Halbkreises klicken. Sie
kennen dies schon von der Pinsel-Palette.

Abb. |1.44: Die Symbole der Effekte-Palette

Die Effekte-Schaltflachen

Nach dem Offnen gibt es auf der Arbeitsfliche neun
neue Schaltflachen, die ebenfalls halbkreisformig an-
geordnet sind. Sie kennen diese Anordnung schon von
der Pinselpalette.

Die Farben aller Schaltflichen beider Paletten erge-
ben iibrigens zusammen die Farben eines Regenbo-
gens.
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Metalools

Abb. 11.45: Die Symbole der Effekte-Palette

Wie auch bei den Pinseleffekten leuchtet die Kappe der
Schaltfliche auf, wenn Sie den Mauszeiger dariiber
halten. Klicken Sie auf die Schaltflache, um sie zu akti-
vieren.

Fiir das erste Beispielbild verwenden wir den Effekt
WoLBeN. Dabei wird das Bild ,eingedriickt” oder ,her-
ausgezogen®. Die Intensitdt des Effekts ist dabei va-
riabel.

Nach dem Aktivieren der WoLBEN-Schaltflache veran-
dert sich an unserem Beispielbild aber zunichst
nichts:
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Der Effekt wird nur dann angewendet, wenn Sie an
dem Kontrollregler Verinderungen 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 Goo-Bibliothek aus, um festzustellen, wie die
Effekte arbeiten. Sie finden es in der Kategorie, die mit
einem Auto-Vorschaubild angezeigt wird.
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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. 11.47: Das gewdlbte und das eingedriickte Bild

Wenn Sie dieses Bild verwenden, kénnen Sie auch gut
erkennen, warum sich weiche Bilder — ohne sichtbare
Pixel — ergeben.

Dazu sehen wir uns im néchsten Bild eine starke Ver-
groBerung des Bildes an. Solange Sie den Schiebereg-
ler gedriickt halten, wird das Bild nicht neuberechnet.
Das Bild weist ,, Treppenstufen“ an den Riandern auf —
es ist zackig. Um dieses Aussehen zu vermeiden, wer-
den die Rénder stark geglittet. Es werden Zwischen-
tone eingefiigt, um den Treppenstufen-Effekt zu ,ver-
wischen®. Dies sehen Sie im rechten Teil des Bildes.

Je weiter Sie den Regler ziehen, um so stirker wirkt sich
der Effekt aus.
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Abb. 11.48: Links der Effekt ohne Anti-Aliasing, rechts mit
gegliatteten Kanten

Der Wirbeln-Effekt

Mit dem zweiten Effekt WirBeLNn 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 nachsten 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
zuriickkehren, wird der Kontrollregler auf die Mittel-
stellung zuriickgesetzt.

Da der Effekt am Bild erhalten bleibt, konnen Sie ihn
auf diesem Weg verstirken. Beim iiberniachsten Bild
haben wir zum Beispiel den WirBeLN-Effekt dreimal
nacheinander angewendet.
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Metalools

Abb. 11.49: Maximalstellung des WirseLN-Effekts

Metalools

Abb. 11.50: Dreimaliges Anwenden des Maximalwertes
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Das Bild drehen

Mit dem nachsten Effekt konnen Sie das Bild um hoch-
stens 180° drehen. Wird der Regler nach oben gezo-
gen, erfolgt die Drehung im Uhrzeigersinn, nach un-
ten entgegen dem Uhrzeigersinn.

Da Pixelbilder grundsitzlich rechteckig sind und nicht
iiber den sichtbaren Rand hinausgehen, fehlen natiir-
lich Bildinformationen, wenn das Bild rotiert wird.
Diese ,,Locher” fiillt Goo, indem die angrenzenden Pi-
xel des Bildes wiederholt werden. Sie sehen dies im
folgenden Bild an der Stelle, an der sich der Mauszei-
ger befindet. Dadurch ergeben sich in allen Ecken
schrige Linien.

MetaTools

Abb. 11.51: Ein Bild wird gedreht, die fehlenden Informa-
tionen in den Bildecken werden erganzt
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Drehende Animation

Wenn Sie die Drehung als Animation verwenden, wer-
den Sie feststellen, daB Goo in der Bewegung nicht
nur dreht, sondern das Bild auch vergrofert. Je stir-
ker gedreht wurde, um so starker wird wahrend der
flieBenden Bewegung in das Bild ,hineingezoomt®.
Dabei ergibt sich eine ,federnde” Bewegung. Das Bild
wird namlich zusatzlich automatisch etwas verkleinert,
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. 11.52: Unser Ausgangsbild aus der Goo-Bibliothek
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Das Bild ist gut geeignet, da es viele verschiedene Far-
ben und Formen enthélt. Wenn Sie nun den Schiebe-
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. 11.53: Zwei extreme Dehnungen

Hintergrundmuster

Auf diese Art konnen Sie interessante Hintergriinde er-
zeugen, die Sie in Bildbearbeitungsprogrammen fiir
die unterschiedlichsten Einsatzgebiete verwenden
konnen.

Wenn Sie diese Bilder mit weiteren Effekten kombinie-
ren, erhalten Sie vielfaltige Hintergrundmuster. Sie
werden im Laufe dieses Kapitels noch einige Moglich-
keiten kennenlernen, mit denen sich schone Muster
erzeugen lassen.
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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. Wir wollen diesen Effekt
fiir ein weiteres interessantes Bild benutzen. Dazu ver-
wenden wir das Karo-Muster aus der Goo-Bibliothek.

Beim linken Beispiel haben wir den Regler bis knapp
vor das Ende gezogen, im rechten Bild dagegen bis
zum Ho6chstwert. Auch an diesem Beispiel erkennen
Sie gut, wie Goo mit den Bildern verfahrt, um die Trep-
penstufen zu vermeiden.

Abb. 11.54: Das Karo-Muster aus der Goo-Bibliothek dien-
te als Grundlage fiir den DeHNEN-Effekt

Ein weiteres Beispiel

Spannend wird es, wenn Sie solche Motive mit ande-
ren Effekten kombinieren und diese dann animieren.
Wir haben den rechten Teil der vorherigen Abbildung
benutzt, um zusatzlich den WirseLN-Effekt anzuwenden.
Dabei haben wir einen mittleren Wert beim Ziehen mit
dem Regler verwendet. Das Ergebnis ist sehr interes-
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sant, wie das folgende Bild beweist. Die Ergebnisse ha-
ben wir in Keyframes gespeichert. Sie sehen diesen
Ablauf nachfolgend.

e —

Abb. 11.55: Hier wurde zusitzlich der WireeLN-Effekt ver-
wendet und als Keyframe gesichert

Schwierige Ansicht

Diese Animation 148t sich nicht ohne weiteres betrach-
ten. Da in der Normalansicht beim Ablauf des Films
die Bilder nicht geglattet werden, entsteht das merk-
wiirdige néachste Bild. Um diese unschone Ansicht zu
vermeiden, muf3 unbedingt die BILDER GLATTEN-Option
eingeschaltet sein. Sie erinnern sich? Die Einstellung
wird iiber den Plan-Raum vorgenommen. Nach dem
Umstellen werden die Bilder geglittet.
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Dafiir kann es aber — auch bei schnellen Rechnern —
zu ruckelnden Bildern kommen, da bei der Anzeige
des Films Bilder weggelassen werden. Probieren Sie
aus, ob Ihr Rechner fiir diese Option geeignet ist.

Metalools

Abb. 11.56: Eine ungeglittete Bildschirmanzeige

Mit dieser Methode lassen sich sehr viele interessante
Ergebnisse erzielen. Testen Sie mit den unterschied-
lichsten Motiven und Mustern die Maximalwerte aus,
Sie werden von den Variationen iiberrascht sein.

Durch die Moglichkeit, auch mehr als nur zwei Effekte
miteinander zu kombinieren, erhalten Sie unzihlige
verschiedene Varianten. So konnen Sie einige Zeit mit
dem Ausprobieren der verschiedenen Kombinationen
verbringen.
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Bilder quetschen

Mit dem nachsten Effekt werden Bilder an einer Stelle
zusammengestaucht, an einer anderen gedehnt. Das
Ergebnis sehen Sie im folgenden Bild.

MetdTools

Abb. 11.57: Ein gequetschtes Bild

Der Effekt 148t sich besser beurteilen, wenn er an dem
Karo-Muster ausprobiert wird. An diesem Bild konnen
Sie gut sehen, an welchen Stellen das Bild verdndert
wird. Im folgenden Bild sehen Sie im linken Teil den
hochsten Wert, wenn Sie den Regler nach unten zie-
hen. Das rechte Bild entstand mit ganz nach oben ge-
zogenem Regler. Das Bild wird einmal oben und ein-
mal unten ,zusammengeschniirt®.
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Abb. 11.58: Die beiden maximalen Werte beim Quetschen
des Bildes

Der Sterneffekt

Ein witziges Ergebnis erzielen Sie, wenn Sie den STERN-
eFrFekT verwenden. Er verzieht das Bild sternférmig
nach innen und auBen.

Der Regler funktioniert hier anders. Er wirkt nur in
eine Richtung. Zunachst 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 Starke des Effekts bleibt aber erhalten. War-
ten Sie, bis Thnen die Einstellung gefillt, und lassen
Sie dann die Maustaste los.
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Abb. 11.59: Der STernerrekT in der hochstmaoglichen 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 hochst-
moglichen Einstellung dieses Effekts.
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Abb. 11.60: Der KrAuseLN-Effekt in der hochstmoglichen
Einstellung

Die anderen Schaltflachen

Mit der Schaltfliche Zurtck 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 vollstdndig 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 auf-
rufen, springt der Regler zuriick. Wenn Sie dann zur Wi-
DERRUFEN-Funktion zuriickkehren, kann der Effekt also
nicht mehr auf die volle Starke zuriickgedndert werden.
Sie miissen dann den Effekt erneut anwenden. Dieses
Verfahren haben wir bereits beschrieben.

MetdTools

Abb. 11.61: Die Riicknahme des Effekts mit der WIDERRU-
FEN-Funktion
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Schaltflachen verkleinern

Wenn Sie die Funktionen der Schaltflache im Laufe der
Zeit gut beherrschen und diese nicht stdndig iiber der
Arbeitsflache sehen wollen, konnen Sie die Schaltfla-
chen verkleinern. Wechseln Sie in den OprioNEN-Raum,
und schalten Sie dort die Option KLEINE REGENBOGEN-
KNOPFE ein.

MetaTools

K?éine Regenbogen-Knépfe * Bilder glatten

Beschriffung anzeigen
Schwarzer Hintergrund

Hohe Aufiésung

Langsam ausblenden
Schnell ausblenden
Nie ausblenden

PinselgroBe ahzeigen

Abb. 11.62: Option KLEINE REGENBOGEN-KNOPFE mit angezeig-
ter Beschriftung

An der Stelle, wo sich vorher die Symbole der Paletten
befanden, werden nun groBere Symbole angezeigt.
Zusitzlich ist in der Mitte der beiden Halbkreise ein
Pfeil-Symbol. Wenn Sie darauf klicken, werden die
Schaltflichen vergroBert angezeigt.
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Abb. 11.63: Aktivierte Option KLEINE REGENBOGEN-KNOPFE

Die verianderten Symbole erlauben eine direkte An-
wahl der Option. Sie brauchen die Knépfe jetzt nicht
mehr auf SchirmgroBe zu vergroBern. Klicken Sie ein-
fach auf eines der kleinen Symbole. Auch in dieser
Darstellung zeigt eine leuchtende Schaltflache an, wel-
che 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 AN-
ZEIGEN aktivieren. Dann werden namlich die Funktionen
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 zunichst kaum auffallen.
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Texteingabe

Wie bei Soap gibt es auch bei Goo einiges Negative
iiber die Texteingabemoglichkeit zu berichten. Wenn
Sie sich mit dem Mauszeiger unter das MetaTools-
Logo bewegen, wird ein ABC-Symbol sichtbar.

MetaTools

Abb. 11.64: Symbol zum Einfiigen von Text

Wenn Sie auf dieses Feld klicken, 6ffnet sich ein Fen-
ster, in dem Sie Text eingeben konnen. Die Menge der
maximal moglichen Zeichen ist nicht klar definiert.
Auch bei Goo konnen Sie den Schrifttyp und die Gro-
Be wie auch die schwarze Farbe der Schrift nicht ver-
dndern.

Die Zeichenanzahl hingt also davon ab, wie voll Thr
Bild werden soll. Zum Editieren konnen Sie sich mit
den Pfeiltasten in dem Dialogfeld bewegen. Mit der
(Entf)-Taste 16schen Sie das ndchste Zeichen, mit der
(&)-Taste das vorherige.
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Zum Einfiigen einer neuen Zeile miissen Sie die (<]-
Taste driicken, da Goo die Zeilen nicht selbstindig

umbricht.

In diesem Textfeld kénnen
Sie Text eingeben, der
automatisch zentriert

angeordnet wird.

Yenn Sie nicht aufpassen, ragt der
Text aus dem Bild heraus.

Zeilenumbriiche miissen
manuell eingegeben werden.

Abb. 11.65: Das Texteingabe-Fenster

Die Position des Textes

MetaTools

Um den Text in das Bild zu iibernehmen, 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.
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Der Text wird automatisch zentriert (zumindest unge-
fahr) an der unteren Bildkante angebracht. Wenn der
Text nicht direkt an die untere Kante stofen soll, miis-
sen Sie am Ende des Textes einen Zeilenumbruch ein-
fligen. Auch Absatzabstinde werden mit Zeilenumbrii-
chen gesteuert, wie Sie im néachsten Bild sehen.

MetdTools

Abb. 11.66: Der Text iiberlagert das Bild auf einer ,,milchi-
gen“ Unterlage

Wenn Sie eine Animation in Goo ablaufen lassen und
ein Schriftzug in dem Bild enthalten ist, wird dieser nicht
angezeigt.

Der Text ist nicht mit dem Bild verbunden. Er
»Schwebt“ auf einer eigenen Ebene iiber dem Bild. Erst
beim Speichern des Bildes wird er in Pixel umgerech-
net und mit dem Bild zusammengefiihrt.
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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, wie Sie im nichsten Bild sehen. Uber-
all dort, wo sich dunkle Teile im Bild befinden, ist der
Buchstabe nur schwer zu erkennen.

Abb. 11.67: An vielen Stellen ist der Text schwer lesbar

Klaren wir nun noch eine Aussage aus dem Goo-Hand-
buch, das auf der CD enthalten ist, auf: ,,Pro Zeile kon-
nen 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 Ihr Text nur aus lau-
ter ,i“ bestehen — was zugegebenermafBen 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.” In den unteren
drei Zeilen des nachsten Bildes sehen Sie, wie stark sich
die Zeilen bei identischer Zeichenanzahl unterschei-
den.

MetdTools

Abb. 11.68: Die mogliche Zeichenanzahl pro Zeile richtet
sich nach der Breite der Buchstaben

Die Einsatzbereiche

Es gibt sicher nicht viele Bereiche, in denen Sie die
Textfunktion von Goo sinnvoll einsetzen konnen. Dazu
gibt es zu wenig Verdnderungs- und Gestaltungsmog-
lichkeiten.
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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 einfligen

Falls Sie Text im Bild benotigen, konnten Sie diesen
mit einem anderen Bildbearbeitungsprogramm — wie
zum Beispiel Photoshop oder Corel Photo-Paint — vor
der Bearbeitung in Goo einfiigen. Damit der Text nicht
von den Verzerrungen in Goo verdndert wird, sollten
Sie ihn aber am besten erst nach der Bearbeitung ein-
setzen.

Loschen von Text

Um Text wieder zu l6schen, miissen Sie das Textsym-
bol anklicken und in dem Texteingabefeld den gesam-
ten Text 16schen. 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 (Enif)-Taste. Wenn Sie nun die Eingabe mit dem
OK-Symbol bestitigen, wird der Text aus dem Arbeits-
bereich entfernt.
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Weitere Funktionen

Il

Nun wollen wir noch einige Moglichkeiten demon-
strieren. Als erstes soll eine ,versteckte“ Funktion ge-
schildert werden. Dafiir ben6tigen wir aber erst eine
Vorlage.

Dazu wollen wir das Standardbild der Mona Lisa ver-
wenden. So konnen Sie unsere Arbeitsschritte nach-
vollziehen.

Falls Sie das Mona Lisa-Bild suchen: Sie finden es auch

* in der Bibliothek. Es verbirgt sich in der zweiten Biblio-

thek, die durch ein Kinderbild symbolisiert wird. Off-
nen Sie diese Kategorie, und klicken Sie auf das erste
Vorschaubild.

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-
Knopfe 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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MetaTools

Abb. 11.69: Der WirseLN-Effekt wird liber die kleinen Re-
genbogen-Knépfe eingestellt

Den Effekt wenden wir jetzt {iber den Kontrollregler
in der hochstmoglichen Einstellung an. Ziehen Sie
dazu den Regler vollstindig nach oben, wie es im fol-
genden Bild zu sehen ist.

Beim iibernachsten Bild auf der folgenden Seite ha-
ben wir anschlieBend mit dem Scumieren-Pinsel das
bereits verzerrte Bild weiter verfremdet. Dazu haben
wir mehrere gekriimmte ,Zacken“ aus dem Wirbel
s,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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Metalools

MetdTools

Abb. 11.71: Hier wurde zusitzlich das Ergebnis mit dem
ScHMIEREN-Pinsel verfremdet



354 Kai’s Goo und Soap Power

Das Geheimnis

Wahlen Sie nun einen Pinsel aus, und malen Sie tiber
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.
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.

MetaTools

Abb. |11.72: Der Effekt wird gezielt aufgehoben
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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 GLATTEN. Da die
Pinselform gewahlt werden kann, ist es auflerdem fle-
xibler. Ein Tastendruck reicht aus, um die Riicknah-
me zu erreichen!

Im néichsten Bild haben wir fast den gesamten Ge-
sichtsbereich wieder von dem Effekt ,befreit“. So brau-
chen die Effekte aus der Effekte-Palette nicht immer
auf das gesamte Bild angewendet zu werden. AuBer-
dem konnen Sie dieses Verfahren benutzen, wenn Ver-
zerrungen miBlungen sind und sich nicht mehr mit der
Tastenkombination + (2) aufgehoben lassen.

Metalools

Abb. 11.73: Der Effekt wird gezielt aufgehoben
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Muster und Hintergriinde entwerfen

Nutzen Sie die Verzerrungsoptionen, um Hintergriin-
de oder Muster zu entwerfen, die Sie in anderen Bild-
bearbeitungsprogrammen weiterverwenden konnen.

Wenn Sie unterschiedliche Effekte der Pinsel- und der
Effekte-Palette kombinieren, konnen Sie Muster und
Hintergriinde gestalten, deren Herkunft niemand
mehr erkennen kann. Oder ahnen Sie, welche Vorlage
fiir das nachste Muster diente?

Abb. 11.74: Ein interessanter Hintergrund

Um zu demonstrieren, wie derartige Muster entste-
hen, wollen wir uns im folgenden die dazu notwendi-
gen Arbeitsschritte einmal ansehen. Was meinen Sie,
wie viele einzelne Effekte hier zum Einsatz kamen?
Lassen Sie sich iiberraschen. Zunichst suchen wir uns
aus der Goo-Bibliothek ein geeignetes Motiv aus.
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Abb. 11.75: Die Vorlage

Hitten Sie gedacht, daB dies unsere Vorlage war? Sie
finden das Motiv in der Bibliothek auf der Tiere-Seite.
Als erstes stellen wir einen WirsBeL-Effekt ein:

Metalools

Abb. 11.76: Der WirseLN-Effekt mittlerer Starke
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Einen Effekt mehrfach verwenden

Wollen Sie denselben Effekt auf mehrere Stadien ei-
nes Bildes anwenden? Kein Problem: Legen Sie die be-
treffenden Bilder in Keyframes ab.

Stellen Sie nun den gewiinschten Effekt in der Effek-
te-Palette ein. Wenn Sie zu einem anderen Keyframe
wechseln, bleibt beim Kontrollregler die zuvor einge-
stellte Stiarke bestehen. Klicken Sie auf den Regler —
ohne ihn zu verziehen —, und der zuvor eingestellte Ef-
fekt wird auf ein anderes Bild iibertragen.

Mit diesem Verfahren kénnen Sie auch leicht Effekte
mehrfach auf das Bild anwenden. Da sich Goo die Stér-
ke eines Effekts nicht ,merken“ kann, sobald ein an-
deres Werkzeug aktiviert wird, miissen wir einen Um-
weg wihlen, wenn ein Effekt mittlerer Starke mehrfach
am selben Motiv angewendet werden soll:

1. Stellen Sie dazu den gewliinschten Effekt ein.

2. Speichern Sie das verdnderte Bild in einem neuen
Keyframe.

3. Wechseln Sie zu einem anderen Keyframe. Das Bild
wird in den Arbeitsbereich {ibertragen. Nehmen Sie
aber keine Anderung an dem Bild vor, und wech-
seln Sie zuriick zu dem zuvor gespeicherten Key-
frame.

4. Klicken Sie nun auf den Kontrollregler, ohne daran
zu ziehen.

5. Der Effekt wird nun ein weiteres Mal in der zuvor
aufgetragenen Stirke angewendet. Diese Schritte
lassen sich beliebig oft nacheinander anwenden.
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Nun dehnen wir das Bild in die Breite, wobei der Kon-
trollregler fast bis zum Maximalwert gezogen wird. Das
streifige Ergebnis, das bei dieser Aktion entsteht, ken-
nen Sie bereits aus vorherigen Beispielen.

Im nachsten Arbeitsschritt verwenden wir erneut den
WirBELN-Effekt mit einer mittleren Starke. Es entsteht
schon ein recht interessantes Ergebnis.

MetdTools

Abb. 11.77: Noch ein WirBeLN-Effekt

Um die GleichmaBigkeit im Bild aufzuheben, setzen
wir als nachstes den QuerscHeNn-Effekt ein. Da die Wir-
kung beim ersten Anwenden trotz maximaler Einstel-
lung nicht stark genug ist, wenden wir den Effekt ein
weiteres Mal an, das Verfahren kennen Sie bereits.

Sie sehen beim nichsten Bild, daB3 das Ergebnis die ty-
pische Drehung — die durch den WirseLN-Effekt entsteht
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— nicht mehr zeigt. Ubrigens konnen Sie viele Stadien
unseres Beispiels auch gesondert als Muster verwen-
den. Auch das folgende Zwischenergebnis zeigt ein
ungewohnliches Muster. Die verwendete Kontrollreg-
ler-Einstellung sehen Sie im folgenden Bild.

MetaTools

Abb. 11.78: Damit die RegelmiBigkeit unterbrochen wird,
quetschen wir das Bild

Nun drehen wir das Bild mit dem entsprechenden Ef-
fekt um ungefihr 45 Grad nach rechts. Damit errei-
chen wir, daB fiir die folgenden Schritte die waage-
recht verlaufenden Linien am FuB des Bildes
aufgehoben werden. Da das Ergebnis nur ein kleiner
Zwischenschritt ist, ersparen wir uns die dazugeho-
rende Abbildung und gehen gleich in den folgenden
Arbeitsschritt iiber. Dazu setzen wir noch einmal den
WirBeLN-Effekt ein.
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Um das Bild unruhiger zu gestalten, setzen wir nun den
KriuseLN-Effekt ein, anschlieBend kommt der STERNEF-
FEKT zum Einsatz. Damit wird erneut ein interessantes
Zwischenergebnis erzielt:

Metalools

Abb. 11.79: Ein weiteres Zwischenergebnis

Um die RegelmiBigkeiten weiter zu unterbrechen, ver-
wenden wir erneut den Kriusern-Effekt. Halten Sie da-
bei die Maustaste beim Verschieben des Kontroll-
reglers so lange fest, bis IThnen das Stadium der
wandernden Farben gefillt. Das unregelmiBige, ge-
krauselte Ergebnis wird erneut leicht gewirbelt. An die-
sem weiteren Ergebnis wenden wir wieder mehrfach
den KriuseLn-Effekt an, um das Bild unruhig zu gestal-
ten und die Farben gut ,,durchzumischen®. Es entsteht
das nachfolgend abgebildete Endergebnis:
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MetaTools

Abb. 11.80: Bunt durcheinandergewiirfelte Farben und
Formen

Das vorangegangene Bild haben Sie bereits als Einlei-
tung gesehen. Hatten Sie das Zustandekommen des
Musters erraten? Wir konnen noch einen Schritt wei-
tergehen: Mit diesen beschriebenen Effekten haben
wir namlich ein Motiv erzeugt, in dem vielfaltige Far-
ben und Formen durcheinandergemischt vorliegen.

Im letzten Arbeitsschritt sollen diese Formen verwen-
det werden, um mit dem Scamieren-Pinsel die Formen
zu ,vermengen®, so daB ein vollig willkiirliches Mu-
ster entsteht. Auf der nachsten Seite sehen Sie im obe-
ren Bild die verschmierte Version, in der unteren Ab-
bildung haben wir zur Auflockerung des Bildes
nochmals den KriuseLn-Effekt auf das Ergebnis ange-
wendet.
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Metalools

Abb. 11.81: Das ,,verschmierte‘ Ergebnis

Metalools

Abb. 11.82: Das Bild nach dem KRAUSELN



364

Kai’s Goo und Soap Power

Effekte ubertragen

Interessant ist bei Goo auch die Mdoglichkeit, daB ein
Effekt, den Sie in Keyframes gesichert haben, auf je-
des beliebige Bild iibertragen werden kann.

Laden Sie dazu ein anderes Bild — zum Beispiel aus
der Bibliothek. Wir verwendeten fiir das folgende Bild
das Standardbild der Mona Lisa.

Das Laden des Bildes dauert einen Moment, da alle
Vorschaubilder der Keyframes auf das neue Bild iiber-
tragen werden. AnschlieBend steht derselbe Ablauf mit
dem neuen Bild zur Verfiigung. Alle einzelnen Keyfra-
mes weisen exakt dieselben Anderungen auf.

Der Effekt unseres beschriebenen Beispiels hat bei
dem neuen Bild folgende Auswirkungen.

MetaTools

Abb. 11.83: Derselbe Effekt bei einem anderen Bild
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Es lohnt sich auch, derartige Effekte auf ungewohnli-
che Bilder zu iibertragen. So eignet sich zum Beispiel
auch der folgende Schriftzug — den Sie ebenfalls in der
Goo-Bibliothek finden — fiir den vorgestellten Effekt.

Abb. 11.84: Derselbe Effekt bei einem Schriftzug

Zwei weitere Zwischenphasen der Animation sehen
Sie in den beiden folgenden Bildern.

Abb. 11.85: Zwei weitere Zwischenphasen an dem zuvor

abgebildeten Schriftzug
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Interessante Vorlagen

Viele andere Motive eignen sich ebenso fiir diesen Ef-
fekt. Erraten Sie, welche Vorlage fiir die beiden fol-
genden Verformungen diente? Genau: Das Karo-Mu-
ster aus der Goo-Bibliothek. Aus der vorgestellten
Animation haben wir zwei interessante Motive heraus-
gesucht.

Abb. 11.86: Hier wurde die bereits bekannte Karomuster-

Vorlage fiir die Animation verwendet

Es lohnt sich auch, offensichtlich ungeeignete Vorla-
gen auszuprobieren. So sehen Sie in der nichsten Ab-
bildung den Mauszeiger iiber dem Vorschaubild in der
Goo-Bibliothek. Dieses Bild haben wir verwendet, um
das iibernédchste Bild zu erzeugen.

Mit solchen Vorlagen lassen sich sehr einfach mar-
morierte Vorlagen erzeugen. Je willkiirlicher die Struk-
tur der Vorlage ist, um so interessanter wird das Er-
gebnis.
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Metalools

Abb. 11.87: Der Mauszeiger befindet sich iiber der Vorlage,
die wir fiir das folgende Bild benutzt haben

Abb. 11.88: Hatten Sie erraten, welche Vorlage fiir dieses
Ergebnis verwendet wurde?
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Versuchen Sie doch nach diesen witzigen Ergebnissen,
das folgende Bild zu verzerren, das Sie ebenfalls in der
Goo-Bibliothek finden.

MetaTools

Abb. 11.89: Eine weitere, mégliche Vorlage

Schauen wir uns nun einige weitere erwiahnenswerte
Funktionen an.

Wandernder Filmstreifen

Vielleicht haben Sie auch ein Problem, weil Ihr Rech-
ner zu schnell ist: Sind zahlreiche Keyframes definiert,
bewegt sich der Filmstreifen automatisch vor- und
riickwirts, 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.
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Da die Vorschaubilder sehr schnell neu aufgebaut wer-
den, miissen Sie aufpassen, wann das gewiinschte Bild
erreicht ist.

Beobachten Sie die Keyframe-Nummer, und ziehen Sie
den Mauszeiger wieder in Richtung Filmstreifen, um
das Wandern aufzuhalten.

Leere Keyframes

Goo ist sehr tolerant und erzieht nicht zur Ordnung;:
Sie konnen zwischen den Keyframes beliebig viele Fel-
der freilassen.

Die Animation wird genauso kontinuierlich ausgefiihrt
wie zuvor. Das einzige, was Sie beachten miissen, ist
die Reihenfolge der Bilder.

Es ist demnach nicht notwendig, nach dem Ldschen
von einzelnen Keyframes die anderen Bilder umzu-
sortieren.

Gleiche Funktionen

In der Pinsel-Palette befindet sich ebenso wie in der
ErrexTE-Palette eine Zuruck-Schaltfliche. Beide Schalt-
flachen erfiillen exakt dieselbe Funktion: Das Bild wird
auf die unverzerrte Ursprungsfassung zuriickgesetzt.
Sie konnen sich also aussuchen, welche der beiden
Schaltflachen Sie verwenden wollen, um das Aus-
gangsbild wieder herzustellen.
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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.

Der Start der Animation

Die Animation beginnt immer bei dem Bild, das sich
gerade auf der Arbeitsfliche 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.

Wenn Sie den Regler vollstindig nach unten ziehen,
dauert es immer ungefihr 30 Sekunden, bis die ge-
samte Animation einmal abgespielt wird.



I 1. Kapitel: Der Goo-Raum 371

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 verstéindlich 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.

Wenn Sie ein bestimmtes Bild suchen, stellen Sie den
Abspielregler auf die geringste Geschwindigkeit ein,
und stoppen Sie dann die Animation an der gewiinsch-
ten Stelle.
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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, da 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.

MetaTools

Abb. 11.90: 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? Goo teilt die zur Verfiigung stehende
Zeit zwischen den Keyframes gleichmiBig 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 Goo also genau drei
Sekunden Zeit, um von Keyframe zu Keyframe zu ge-
langen. Wiren nun aber 20 Keyframes in derselben
Animation vorhanden, stiinde pro Keyframe nur die
Hilfte der Zeit zur Verfiigung.

Die Konsequenz

Diese Tatsache konnen wir benutzen, um die Ge-
schwindigkeit von bestimmten Teilen in der Animati-
on zu steuern.

Was passiert, wenn Sie mehrfach hintereinander das-
selbe Bild einfligen? 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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Keyframe-Verwaltung

Sie konnen die Keyframes auch umsortieren. Benut-
zen Sie dazu die leeren Felder der Keyframes, um ein-
zelne Bilder ,zwischenzuspeichern®.

Probieren wir das an einem Beispiel aus. Nehmen wir
an, Thre Animation hat fiinf Keyframes, und Sie wol-
len das zweite und dritte Keyframe austauschen. Ge-
hen Sie dazu wie folgt vor:

1. Klicken Sie auf das zweite Keyframe. Es befindet
sich jetzt auf der Arbeitsflache.

2. Speichern Sie dieses Bild nun in einem neuen Key-
frame — zum Beispiel dem sechsten.

3. Klicken Sie jetzt auf das dritte Keyframe, um es in
den Arbeitsbereich zu iibertragen.

4. Ubertragen Sie dieses Bild in das Feld des zweiten
Keyframes. Benutzen Sie dazu den linken Pfeil in
der Kopfzeile des Rahmens. Das bisherige Bild wird
ausgetauscht.

Abb. 11.91: Ersetzen eines Keyframes

5. Nun wird das Bild bendétigt, das im sechsten Key-
frame zwischengespeichert wurde. Klicken Sie also
auf dieses Bild.
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6. Ersetzen Sie nach dem beschriebenen Verfahren mit
diesem Bild das dritte Schliisselbild. Die beiden Bil-
der sind jetzt ausgetauscht.

7. AbschlieBend konnen Sie das zwischengespeicher-
te Bild 16schen, indem Sie es mit gedriickter (Alt)-
Taste anklicken.

Bei dieser ,Keyframe-Verwaltung® miissen Sie aber
konzentriert zur Sache gehen, da Sie am Bild vermut-
lich nicht erkennen konnen, um welche Nummer es sich
handelt.

Die technische Seite

Wie wird eine Animation von Goo aufgebaut? Wieso
148t sich eine Animation auf ein anderes Bild iibertra-
gen? Warum sind die Goo-Dateien relativ klein? Fra-
gen, die Sie sich sicherlich auch schon einmal gestellt
haben.

Wie Sie wissen, bestehen die verwendeten Bilder aus
vielen einzelnen Pixeln. Da eine Animation aus sehr
vielen Einzelbildern besteht, kommen sehr grofe Da-
teien zustande, wenn alle diese Bilder gespeichert wer-
den. AVI-Filmdateien sind ein solches Beispiel. Auch
bei starker Kompression entstehen schnell Dateien,
die sehr viele MByte grof3 sind.

Je groBer die Filmdatei ist, um so schwieriger wird es,
die Filme abzuspielen. Die Abldufe werden schnell
sruckelig®.
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Goo geht das Problem vollig anders an:

Auch wenn es vielleicht nicht so aussieht, so basiert
doch die gesamte Bildbearbeitung auf reiner Mathe-
matik. Von jedem Pixel wird seine Position und die
Farbe gespeichert. Wird nun ein Effekt angewendet,
verandern sich diese Werte. Der Pixel dndert seine Po-
sition und unter Umsténden auch seine Farbe. Wird
der Effekt nun bewegt, miissen die Verdnderungen der
beiden Werte in mehreren Schritten vorgenommen
werden.

Goo speichert lediglich die Verdnderungen von Key-
frame zu Keyframe. Fiir diese Informationen ist nicht
viel Speicher notwendig. Wiahrend des Abspielens der
Animation werden dann die Zwischenphasen errech-
net. Die Bearbeitung erfolgt sozusagen auf einer eige-
nen Ebene.

Da die Pixel des Bildes nicht beeintrachtigt werden,
ist es moglich, das Bild jederzeit auszutauschen und
die Animation dabei vollstindig zu erhalten.

AuBerdem hat dieses Verfahren den Vorteil, daB die
Anzahl der Einzelbilder zwischen den Keyframes nach
Belieben verdndert werden kann. Diese Regulierung
nehmen Sie mit dem Abspielregler vor.

Beim Speichern eines Einzelbildes wird die ,Ebene” mit
dem Bild zusammengefiihrt. Ein Austausch ist deshalb
anschlieffend nicht mehr maglich.

Intern hat Goo noch den Vorteil, mit festen Bildgro-
Ben zu rechnen, schlieBlich sind alle Bilder wiahrend
der Bearbeitung immer exakt 360 x 360 Pixel grof.
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Bilder speichern

Die schonsten Arbeiten niitzen wenig, wenn sie nach
dem Beenden von Goo nicht mehr verfiigbar sind. Also
wollen wir uns nun den Speicheroptionen von Goo
widmen.

In der rechten unteren Ecke der Arbeitsflache finden
Sie die Schaltfliche Raus, die wir bisher noch nicht
beschrieben haben.

Wie der Name schon vermuten 146t, wechseln Sie iiber
diese Schaltflache in den Auscangs-Raum.

Abb. 11.92: Wechsel zum Auscangs-Raum

Der AUSGANGS-Raum

Den Auscancs-Raum erreichen Sie alternativ auch iiber
den Pran-Raum. Hier finden Sie verschiedene Mdéglich-
keiten, um TIhr Bild oder die Animation oder beides
gleichzeitig zu speichern. AuBerdem ist die Ausgabe
auf einen Drucker moglich. Die letzte Option erlaubt
den Export als Filmdatei.
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MetaTools

Abb. 11.93: Der AuscanGgs-Raum

Bild sichern

Mit dieser Funktion wird das Bild gespeichert, das sich
auf der Arbeitsflache 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 Unzulidng-
lichkeiten. So existieren zum Beispiel nur zwei Forma-
te, in denen Sie die Bilder sichern konnen. Zum einen
ist das Speichern im BMP-Format méglich, zum ande-
ren im Photoshop-Format PSD. Es wire wiinschens-
wert, wenn hier zumindest noch das Standarddateifor-
mat TIF vorhanden wére.
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Nach dem Aufruf erscheint das Standard-Dialogfeld
von Windows zur Dateisicherung:

MetdTools

AN speichemin | 23 000 =l £F| |8 =

Dateiname: |DhneT\tEI Speichemn I
[ ateitwp: F :J Abbrecher

Bild sichern

Abb. 11.94: Das Dialogfeld zum Sichern von Bildern

Leider wird bei jedem Aufruf dieser Funktion in dem
Dialogfeld der Name OuNE TitEL.BMP Vorgegeben. Da es
auch nirgendwo einen Hinweis darauf gibt, ob die ak-
tuelle 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 {iberschreiben wollen.

Mit dem Photoshop-Format ist es mdoglich, Dateien
unter den Rechner-Plattformen Windows und Mac-
intosh auszutauschen, da dieses Format in beiden Sy-
stemen bekannt ist.
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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 argerlich, daB Goo sofort in das
Standardverzeichnis zurickwechselt, wenn Sie zum
Beispiel ein Bild aus der Bibliothek {ibernehmen. So
miissen Sie leider immer wieder in das gewiinschte
Verzeichnis wechseln.

Falls Sie ein Bild speichern und es anschlieffend auf der
Festplatte nicht wiederfinden, haben Sie vermutlich ver-
gessen, das Verzeichnis zu wechseln. Sehen Sie dann in
dem Goo-Verzeichnis pata nach. Dort werden die Bilder
gesichert, die aus der Goo-Bibliothek iibernommen wur-
den.

StandardmaBig werden alle Bilder in Goo — wie be-
schrieben — mit 360 x 360 Pixeln bearbeitet. Die Bilder
werden in dieser GroBe auch gespeichert. In dieser
Hinsicht miissen Sie einiges bedenken.

Nehmen wir hier doch einmal ein Zitat, das im Goo-
Handbuch zu finden ist: ,Die einzigartige Technolo-
gie von Kai’s Power Goo ermoglicht, die Pixel-Be-
schriankung zu liberwinden und Bilder auszugeben,
die um ein Vielfaches groBer als das Original sind —
und das in sehr guter Qualitat.”
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Schummelei

Gehen wir dieser Aussage doch einmal auf den Grund.
Die einzigartige Technologie von Goo finden Sie in
sehr dhnlichen Varianten auch in anderen Program-
men — wie etwa in Flo.

Daf3 die Pixel-Beschriankung aufgehoben wird, kann
in etwa nachvollzogen werden, wenn Sie an den ,,Ebe-
nen-Aufbau“ der Animationen denken.

Die Aussage der BildvergroBerung muf3 allerdings stark
relativiert werden. Eins steht leider nicht in dem Hand-
buch: Egal wie groB Thre Vorlage ist, sie wird nach dem
Importieren in Goo auf die festgelegten 360 x 360 Pi-
xel heruntergerechnet. Dadurch entsteht automatisch
eine verminderte Qualitdt. Nicht, daB das Bild nun
nicht mehr verwendbar ware, aber es hat bereits mit
dem Offnen an Qualitit verloren, ohne daB auch nur
eine Anderung am Bild vollzogen wurde.

Nun wird versprochen, daB Bilder um ein Vielfaches
vergrofert werden konnen. Rein technisch stimmt die
Aussage. Das VergroBern von Bildern funktioniert aber
praktisch in allen Bildbearbeitungsprogrammen, die
auf dem Markt erhiltlich sind.

Um in den GenuB der VergroBerungsmoglichkeit zu
kommen, missen Sie aber zunichst in den OpTIONS-
Raum wechseln, und dort das Optionsfeld Auscasg/
Hone AurLosuNG einschalten. Standardmaifig ist diese
Option deaktiviert.
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Hahé Aufiésung

Abb. 11.95: Die Option HoHE AUFLOSUNG

Wenn Sie nun ein Bild speichern, erscheint ein weite-
res Dialogfeld mit einem Regler. Die Werte des Bildes
konnen in Schritten mit dem Schiebereglern vergro-
Bert werden. Am Anfang sind die Schritte 16 Pixel groB.
Je hoher die Auflosung wird, um so gréBer werden die
Schritte. Ziehen Sie den Regler auf die gewiinschte
GroBe, und bestétigen Sie die Eingabe mit einem Klick
auf das Haken-Symbol.

MetaTools

AusgabegrdBe fiir
das Goo-Bild

Bild sichern

Abb. 11.96: Die AusgangsgroBe steuern
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Die Praxis

Uberpriifen wir die Werbeaussage doch nochmals an-
hand eines Rechenbeispiels:

Nehmen wir an, Sie haben ein Bild mit einer Gréfe
von 1.080 x 1.080 Pixeln als Vorlage ausgesucht. Bei
einer solchen GréBe kann man von einem hochaufge-
16sten Bild sprechen. Aufgrund der hohen Pixel-Anzahl
enthilt das Bild viele Detailinformationen.

Sobald dieses Bild in den Goo-Raum geladen wird, ent-
fernt Goo automatisch fast 90% aller Pixel aus dem
Bild. Das Ausgangsbild enthilt nidmlich 1.166.400 Pi-
xel, das Bild im Goo-Raum nur 129.600.

Mit diesem Vorgang wird ein GroBteil der Detailinfor-
mationen aus dem Bild entfernt.

Wenn Sie nun dieses Bild ausgeben und dabei die Gro-
Be wieder auf den Ursprungswert vergroBern, stellen
Sie als erstes fest, daB3 dies nicht mdglich ist, da nur
die GréBen 1.072 oder 1.096 zur Verfiigung stehen.

Sicherlich ist es verstandlich, daB bei diesen ,Zurtick-
vergrofern” die zuvor entfernten Pixel nicht wieder in
das Bild hineingerechnet werden konnen. Der Fort-
schrittsbalken zeigt an, wie weit die Umrechnung des
Bildes fortgeschritten ist:

Das Bild wird fir die Ausgabe gerasiert...

Abb. 11.97: Der Fortschrittsbalken
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Die Erkenntnis

Was sagt uns das Praxisbeispiel im Vergleich zur Aus-
sage im Handbuch?

Es findet zunéchst einmal eine deutliche Qualitatsmin-
derung statt, wenn Sie mit einem hochaufgelosten Bild
arbeiten. Bei niedrigaufgelosten Bildern ist eine Ver-
groBerung moglich, aber immer mit einem Qualitats-
verlust verbunden.

Das Umrechnen der Bilder bedeutet, da3 eine Un-
schirfe im Bild entsteht: Je groBer das Bild, um so gro-
Ber die Unscharfe.

Die Bitte

Da Goo die Bilddaten ja nicht direkt verdndert, wie
wir geschildert haben, sollte es doch méglich sein,
beim Speichern die Originaldaten des Bildes zu ver-
wenden.

Natiirlich konnen wir nicht beurteilen, mit welchem
programmiertechnischen Aufwand dies verbunden ist.
Da dieses Verfahren im Fusions-Raum aber auch ange-
wendet werden kann, sollte es doch auch im Goo-
Raum moglich sein.

In der geringen GroBe sind die Bilder praktisch nur
zum Betrachten auf dem Bildschirm geeignet, zum
Drucken sind sie meist zu klein.
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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, was im Laufe der Zeit recht listig
werden kann, zumal man dies von anderen Windows-
Programmen nicht kennt.

Da diese Dateien keine Pixelinformationen enthalten,
sind sie sehr klein.

Zum Speichern wird das gewohnte Windows-Dialog-
feld verwendet. In dem Listenfeld des Dateityps ist nur
das Goo-Dokument auswahlbar.

Projekt sichern unter: HE

Dateiname: Ordner;

[Ohne Titel. god] d\powerkaitvorlagen

ﬂ =y ;J Abbrecher: I

{23 powerkai Metzwerk...
2 vorlagen

Dateitup: Laufwerke:

IGDO Dokumente [".gno]_‘J I (=N :J

Abb. 11.98: Das Speichern der Filmstreifeninformationen
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Beim Offnen einer solchen Datei bleibt das Bild auf
der Arbeitsfliche erhalten. Falls aber eine Animation
besteht, wird diese durch die geladene Animation er-
setzt.

Filme mit Bild sichern

Die zweite Funktion Goovie mMIT 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,
sind sie nicht von den Dateien zu unterscheiden, die
keine Bilder enthalten. Sie miissen sich deshalb eine be-
sondere Benennung der Dateien angewohnen. So konn-
ten alle Goovies, die auch Bilder enthalten, zum Beispiel
mit einer ,1“ im Namen beginnen. Beim Laden erken-
nen Sie dann auf Anhieb, um welche Datei es sich han-
delt.

Beim Laden einer solchen Datei werden auf der Arbeits-
fliche das aktuelle Bild und alle Keyframes ersetzt.

Wie grofs die Dateien sind, hdngt von der Menge der
Keyframes ab, die in der Animation enthalten sind. Pro
Keyframe kommen ungefihr 50 KByte zur Bildgrdfie
dazu. Dabei spielt es keine Rolle, ob einzelne Keyframes
Duplikate anderer Keyframes sind. Jedes Keyframe be-
notigt zusdtzlichen Speicherplatz.
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AVI-Animationen sichern

Wenn Sie Thren Film als AVI-Animation speichern wol-
len, missen Sie die Funktion AVI-ANIMATION EXPORTIE-
reN aufrufen. Das AVI-Format ist das Standard-Win-
dows-Format zum Abspielen von Filmen. Windows
liefert zum Abspielen ein Programm mit.

In diesen Filmdateien werden alle einzelnen Bilder des
Films gespeichert. Dadurch ergeben sich sehr umfang-
reiche Dateien.

Um die Dateigréfe zu reduzieren, gibt es verschiede-
ne Kompressionsverfahren, die zusatzliche Optionen
bieten.

Hier 148t 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 fir einen Test die Werte, die Sie
nachfolgend abgebildet sehen.

Videokomprimierung
Kaomprimienngsprogranmm:
It leg Ahbrechen |

Ll IUCL HET

Komprimieringsqualitat: 85 T

3 o 4 —Il
Info.,

[T Schliisselbid alle [0 Einzelbilder

[ Daterrate i} KB/Sek

Abb. 11.99: Speichern einer Filmdatei im Windows-Stan-
dardfilmformat AVI
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Diese AVI-Dateien konnen Sie abspielen, ohne daB
Goo auf Ihrem Rechner installiert sein muf3. Dazu gibt
es unterschiedliche Abspielprogramme. Standardmai-
Big wird die Medienwiedergabe von Windows verwen-
det. Allerdings muB bei der Windows-Installation die-
ses 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.

2% Dhne Titel.avi - Medienwiedergabe [beendet)

Datei Bearbeiten Gerdt Skala 2
| B ED
Gon 200 40 oo Boo  dom 133

S R .L|.:|| 12.93 (Gek)

J Ohne Titel.avi

Abb. 11.100: Abspielen einer AVI-Datei mit der Medien-
wiedergabe
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Bei hoherwertigen Grafikkarten sollten Sie mit dem lei-
stungsfahigeren Programm ActiveMovie arbeiten. Die
zweigeteilten Fenster gibt es hier nicht. Das Display
zeigt genaue Informationen iiber die Animation an,
wie Sie im néachsten Bild sehen.

4% Ohne Titel.avi |_ (O] <]

T

=
I R A S i

Abb. 11.101: Abspielen einer AVI-Datei iiber 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 Goo instal-
liert ist. In allen anderen Fallen ist es sinnvoller, die
Animationen im Goo-Format zu sichern und in Goo
abzuspielen.
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Das erste Bild der gespeicherten Animation entspricht
dem Bild, das sich auf der Arbeitsfldche befindet. Dies
muf3 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.

Da die Filmdateien spdter nicht bearbeitet werden kon-
nen, sollten Sie die Animation in jedem Fall zusdtzlich
als Goo-Dokument sichern. Nur damit lassen sich je-
derzeit Bilder verdndern. Auflerdem kann die Animati-
on zu einem spdteren Zeitpunkt beliebig ergdnzt oder
umstrukturiert werden.

Bilder drucken

Das Bild, das sich auf der Arbeitsflache befindet, kann
ausgedruckt werden. Dazu verwendet Goo die Stan-
dard-Windows-Druckertreiber. Deshalb kénnen Sie je-
den Drucker verwenden, den Sie unter Windows instal-
liert haben.

Zusitzliche Eigenschaften konnen Sie nicht einstel-
len. Goo paBt das Bild in der GroBe automatisch an
die PapiergroBe an. Ansonsten konnen Sie die Einstel-
lungen, wie in Windows gewohnt, iiber die EIGENSCHAF-
TEN-Schaltfliche in dem Drucker-Dialogfeld vorneh-
men.
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Diucken 2]
~ Drucker
Mame: Eigenschaften
Status: Standarddiicker: Bereit
Typ: HF Lazewet 440 PastScipt
Ort: LPT1:
Kommentar; I Ausdick in Datei
- Druckbereich Kiopien
* hlles Exemplare: i1 3:
St LEI [T_I @
1 2 3
1 Auswahl ! : J
Abbrechen |

Abb. 11.102: Standard-Dialogfeld zum Drucken des aktu-

ellen Bildes

Falls Sie das Bild verandern wollen, zum Beispiel, um
die GroBe anzupassen, miissen Sie die Anderungen in
einem Grafik- oder Layout-Programm vornehmen. Da-
fiir ist Goo 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.

MetaTools

Abb. 12.1: 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, werden
Standardbilder geladen, die Sie im folgenden Bild se-
hen.

MetdTools

Abb. 12.2: Die kleinen Bilder zeigen die Vorlagen, das gro-
Be Bild ist die Arbeitsfliche
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Der Ablauf des Kombinierens

Sehen wir uns die vorhandenen Funktionen anhand
eines Beispiels an:

Unter beiden kleinen Vorschaubildern gibt es jeweils
vier Schaltflichen. Die duBeren Schaltflichen mit dem
nach oben zeigenden Pfeil dienen zum Laden eines
Bildes. Klicken Sie auf diese Schaltflachen, wird in den
Eincangs-Raum gewechselt. Dort kénnen Sie mit den
bereits vorgestellten Optionen ein Bild aus der Biblio-
thek oder von der Festplatte laden.

Abb. 12.3: Die auBeren Pfeile der beiden Vorschaubilder
dienen zum Wechsel in den EINgANGS-Raum

Wir wihlten aus der Bibliothek ein anderes Foto aus.
Nach dem Laden wird das Vorschaubild aktualisiert
und das Bild automatisch in den Arbeitsbereich tiber-
tragen.

Das rechte Bild soll nicht gedndert werden. Allerdings
soll es als Arbeitsbild dienen. Deshalb iibertragen wir
nun dieses Bild in den Arbeitsbereich.
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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.

Metalools

Abb. 12.4: Mit dem nach innen zeigenden Pfeil wird das
rechte Bild in den Arbeitsbereich iibertragen

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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Schieben Sie diesen Zeiger zum Beispiel genau auf das
Auge, wie es im nichsten Bild zu sehen ist.

Abb. 12.5: Der Ursprungspunkt ist markiert

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.

Abb. 12.6: Das Auge wurde ersetzt
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Lassen Sie dann die Maustaste los, und malen Sie an-
schlieBend auch iiber das rechte Auge.

Abb. 12.7: Der zweite Teil wird iibertragen

Das Verfahren

Goo legt die Anderungen auf einer temporiren Ebene
ab. Aber Vorsicht: Die Ebene besteht nur so lange, bis
Sie den Ursprungspunkt in einem der Vorschaubilder
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.

Unter dem Bild sind vier Schaltflichen. Wenn Sie beim
ersten Mal mit dem Malen im Arbeitsbereich begin-
nen, schaltet sich automatisch die MaLen-Schaltflache
ein. Mit dieser Funktion malen Sie also Teile des klei-
nen Bildes mit dem Ursprungspunkt in das Bild im Ar-
beitsbereich.
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Die MALEN-Optionen

17

An der Seite der Schaltfliche befindet sich ein roter
Knopf, der standardmiBig auf dem Plussymbol steht.
In dieser Stellung betragt 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 iibereinandermalen, 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 Bereich
wird also wieder geldscht.

Abb. 12.8: Der Deckkraft-Regler

Sie konnen einen Malstrich auch entfernen, ohne den
Regler zu betdtigen. Halten Sie dazu beim Malen ein-
fach die (Alt)-Taste gedriickt. Wenn Sie dann malen, wird
das Ursprungsbild ebenfalls wieder hergestellt.
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Die GLATTEN-Option

Die zweite Schaltfliche beherbergt zwei Funktionen.
Mit der GrirrEN-Funktion 148t sich einstellen, wie
weich der Rand der ,,Ebene” in den Hintergrund iiber-
blenden soll.

StandardmaBig 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.

Metalools

Abb. 12.9: Der GLATTEN-Regler in der Stellung fiir einen
weichen Rand
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Je weiter Sie den Regler nach links ziehen, um so star-
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 Gesam-
tes verindert werden, eine teilweise Kantenschirfe
gibt es nicht.

MetaTools

Abb. 12.10: Bei einer scharfen Maske ist der Ubergang ge-
nau zu erkennen, was bei einer Nachbearbei-
tung von Vorteil sein kann
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Die PinselgroBe

Wenn Sie die GrAtTEN-Schaltfliche anklicken und da-
bei die (Sirg)-Taste gedriickt halten, verwandelt sich die
Schaltflichenbezeichnung in Grossk.

Jetzt konnen Sie mit dem Regler die Grofe des ,,Mal-
pinsels® festlegen.

Abb. 12.11: Eine ,,neue* Schaltfliche

StandardmaiBig 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.

Damit Sie einen Uberblick haben, wie groB die Unter-
schiede der beiden Maximalwerte sind, haben wir im
nichsten Bild auf der Stirn des Mannes im Untergrund
einen Pinselstrich mit harter Kante aufgetragen. Dabei
wurde die kleinstmogliche Pinselspitze verwendet.

Uber dem Mund haben wir dagegen die groBtmogli-
che Pinselbreite angewendet. Sie sehen die gravieren-
den GroBenunterschiede.

Stellen Sie die PinselgroBe auf einen relativ niedrigen
Wert ein, ansonsten reicht ein ,,Tupfer” aus, um die
gesamte Arbeitsfliche mit dem anderen Bild zu iiber-
decken.
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Il

Il

MetaTools

Abb. 12.12: Der kleinstmégliche Pinsel (oben) und der
groBtmogliche Gber der Mundpartie des Man-
nes im Hintergrund

Damit der Pinselstrich gut erkennbar ist, haben wir
die Ebene mit einem harten Rand versehen. So se-
hen Sie auch gut, daB die Pinselform eine abgerun-
dete Spitze hat.

Wenn Sie den Ursprungspunkt versetzen, springt die
GLATTEN-Funktion auf die Stellung mit dem weichsten
Ubergang zuriick. Die Pinselgréfie bleibt dagegen er-
halten, bis Sie eine neue Grafie einstellen.

Wird Goo neu gestartet, wird die Pinselgrofie wieder
auf den Standardwert zuriickgestellt. Etwaige Verdn-
derungen ,,vergifit“ Goo beim Programmende leider.



404 Kai’s Goo und Soap Power

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 namlich
bei dieser Aktion nur verschoben. Ziehen Sie mit der
Maus nach auBen, wird die Maske entsprechend ver-
breitert. Beim Ziehen nach innen wird die Maske zu-
riickgeschoben.

SCHIEBEN

Mit dieser Funktion wird die komplette Maske verscho-
ben. So konnen Sie die Positionierung sehr exakt vor-
nehmen, wenn Sie sich zuvor beim Malen vertan ha-
ben. Klicken Sie auf die ScaieBen-Schaltflache.

Wenn Sie nun mit der Maus ziehen, wird die gesamte
Maske an eine neue Position verschoben, Sie sehen
dies auf den beiden Bildern der néchsten Seite. Im obe-
ren Bild sehen Sie das veranderte Bild. Es ist kaum zu
erkennen, welche Bildteile ersetzt wurden.

Unten haben wir die Maske in die linke obere Ecke
verschoben. Sofort ist erkennbar, daf3 es sich um eine
eigene Ebene handelt, die Pixel unter der Ebene sind
namlich nicht verindert. AuBerdem erkennen Sie den
weichen Rand der Maskierung.
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MetaTools

Abb. 12.13: Das veranderte Bild

MetaTools

Abb. 12.14: Die verschobene Maske
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Wo Sie zum Verschieben der Ebene in das Bild klicken,
4% ist egal. Sie miissen also nicht den maskierten Bereich be-
J' J.I‘J rithren, um die Maske zu verschieben.

Korrekturmoglichkeiten

Nutzen Sie das ScHiEBEN-Werkzeug, um feine Korrektu-
ren an der Maske vorzunehmen. Es kann namlich vor-
kommen, daB eine einzelne Stelle schwer zu erkennen
ist. Eventuell ist es dann leichter, die Korrektur an der
verschobenen Maske vorzunehmen und die Maske
anschlieBend zuriickzuschieben.

Verstandnis

Die verschobene Maske konnen Sie auch verwenden,
um die Werkzeuge und deren Wirkung besser zu ver-
stehen. Testen Sie zum Beispiel die Wiscuen-Funktion
an einer verschobenen Maske. So konnen Sie gut se-
hen, wie sich ein Verwischen des Maskenrandes aus-
wirkt.

BILD VERSCHIEBEN

Wenn sich keine Maskierung im Bild befindet, konnen
Sie mit dieser Funktion das gesamte Bild verschieben.
An den frei gewordenen Stellen ist dann der schwarze
Hintergrund sichtbar. Diesen Hintergrund kénnen Sie
anschliefend mit einem der Bilder ,iibermalen®.
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MetaTools

Abb. 12.15: Das verschobene Bild mit freiem Hintergrund

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.
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Abb. 12.16: Das Bild wurde vertikal gespiegelt

Ein Bild — drei Menschen

Die horizontale Spiegelung konnen Sie verwenden, um
aus dem Portrit eines Menschen drei Bilder herzustel-
len. Ubertragen Sie dazu zunichst das Ausgangsbild auf
die Arbeitsfliche. AnschlieBend spiegeln Sie das Bild
und {ibertragen mit dem Malpinsel eine senkrechte
Hilfte des Bildes in den Arbeitsbereich. So entstehen
folgende Bilder:

Abb. 12.17: Zwei Bilder aus einer Vorlage



12. Kapitel: Der Fusions-Raum 409

Il

Auch wenn das linke der beiden zuvor gezeigten Bil-
der realistischer aussieht: Das rechte Bild ist das Ori-
ginal. Das linke Bild entstand dadurch, daf die rechte
Hailfte des Originalbildes gespiegelt auf die linke Half-
te libertragen wurde.

Im néichsten Bild gingen wir genau umgekehrt vor.
Hier haben wir die beiden linken Hélften des Bildes
aneinandergesetzt. An dem Ergebnis ist erkennbar, daf3
vollig neue Charaktere aus einem Bild entstehen kon-
nen, da kein Mensch zwei identische Gesichtshalften
besitzt. Fiir einen sauberen Ansatz muf3 das Portrit ge-
nau von vorne fotografiert sein.

Abb. 12.18: Noch ein ,,anderer Mensch*

Leider kénnen in diesem Raum die Schaltfldchen nicht
ausgeblendet werden. Da die dufieren Schaltfldchen et-
was in das Bild hineinragen, ist dort das Ubermalen
schwierig. Sie erkennen nicht, ob wirklich alle Stellen
unter der Schaltfldche iibermalt wurden.
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Eine andere Idee

Nun wollen wir noch einige Ideen vorstellen, welche
interessanten Arbeiten Sie im Fusions-Raum erzeugen
konnen.

Es miissen ja nicht immer Menschen zum ,,Verulken“
herhalten, es gibt auch durchaus sinnvolle Verande-
rungen. Fiir unser folgendes Beispiel laden wir die fol-
genden beiden Bilder aus der Goo-Bibliothek.

In den nidchsten Arbeitsschritten soll die Frau iiber
dem bunten Hintergrund plaziert werden. Dabei wol-
len wir natiirlich den weiBen Hintergrund des Portréts
nicht mit tibernehmen. Wir starten mit folgendem Auf-
bau:

MetdTools

Abb. 12.19: Die Ausgangssituation fiir eine ,,Bildmontage*
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Malen Sie als nichstes die Frau auf den Hintergrund.
Sicherlich wird es nicht auf Anhieb gelingen, die Au-
Benform prizise zu treffen.

Zur Korrektur sollten Sie dann die WiscHen-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 Portrit und dem Hintergrund entsteht.

MetaTools

Abb. 12.20: Korrektur der AuBenkante der Maske mit der
WiscHeN-Funktion

Auch in diesem Raum kénnen Sie die letzte Aktion wie-
i der zuriicknehmen, indem Sie die Tastenkombination
J' J.IJ + (Z) verwenden. Ein erneutes Driicken der Tasten
stellt die letzte Aktion wieder her.
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Da bei diesem Bild die Unterkante von den Schaltfla-
chen verdeckt wird, muf3 hier die Ebene mit der ScHik-
BEN-Funktion nach oben verschoben werden. Erst dann
wird der untere Bereich freigestellt.

Nach dem Freistellen wird die Ebene wieder zuriick-
geschoben.

Metalools

Abb. 12.21: Verschieben der Ebene zum leichteren Korri-
gieren der Unterkante

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®
Qualitdt zufriedengegeben.



12. Kapitel: Der Fusions-Raum 413

Abb. 12.22: Das Endergebnis

Auf diese Art lassen sich die unterschiedlichsten Mo-
tive zu interessanten Montagen kombinieren, wie auch
die nichste Abbildung zeigt:

MetaTools

Abb. 12.23: Eine weitere Variante
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Unterschiedliche Bildtypen

Spannend wird es, wenn Sie sehr unterschiedliche Bild-
typen miteinander verschmelzen, wie zum Beispiel
Tierkopfe mit dem Portrét eines Menschen.

Bei dieser Variante miissen Sie beachten, daB3 die Gro-
Benverhiltnisse identisch sind, da die Bilder leider
nicht skaliert werden konnen.

Da diese beiden Bildtypen vermutlich sehr unter-
schiedliche Farben aufweisen, muf3 die Maske sehr in-
tensiv mit der Wiscuen-Funktion bearbeitet werden,
um den Ubergang moglichst unauffillig zu gestalten.
Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel.

MetdTools

Abb. 12.24: Eine mégliche Tier/Mensch-Kombination mit
bearbeitetem Maskenrand
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Die Ausgabe

Nun soll die Arbeit natiirlich noch gespeichert werden.
Dazu klicken Sie auf die Raus-Schaltfliche. Anders als
im Goo-Raum wechseln Sie nun aber nicht in den Aus-
canGs-Raum. Dafiir 6ffnet sich ein Dialogfeld, in dem
drei Ausgabeoptionen zur Verfiigung gestellt werden.

Metalools

Abb. 12.25: Die Ausgabe-Optionen

Mit der Option BiLb 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.
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In diesem Dialogfeld wird automatisch immer der letz-
te Dateiname angezeigt. Aber leider gibt es auch hier
ein Argernis. So tauscht Goo die Dateiendung nicht au-
tomatisch aus, wenn Sie den Dateityp dndern. Sie miis-
sen die neue Endung manuell eingeben.

Speichern unter HE

Speichern in l:j Fowerkai ;] ﬁl

[ kap2 [ kaps
[Akap3 A kapa
CIKap4 Caprms

@ Kaph i | Yorlagen
[ Kaph B 11 brp
& Kap?

Dateiname:  [11.psd ﬁpeichernl
Datetye:  [BMF [ZEMP] 2l abrechen |

Abb. 12.26: Datei speichern

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 Pi-
xel groB sind, wird auch ein Bild ausgegeben, das 1.000
X 1.000 Pixel groB ist. Sind die geladenen Bilder unter-
schiedlich groB, wird fiir die Ausgabe das gréere MaB
verwendet.

Schade, daB dieses logische und qualitativ hochwerti-
ge Verfahren nicht auch im Goo-Raum moéglich ist.
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Wenn Sie mit sehr groffen Bildern arbeiten, wird ent-
e sprechend mehr RAM-Speicher benétigt. Achten Sie also
J' J.IJ darauf, Ihren Rechner nicht zu ,,iiberfordern®.

Bilder vergroBern

Um Bilder zu vergroBern, miissen Sie erst {iber den
Avuscancs-Raum eine vergroferte Fassung des Bildes
errechnen und diese anschliefend in den Fusrons-
Raum laden.

Im Goo-Raum weiterarbeiten

Mit der Funktion BiLp iM Goo-RAUM WEITERBEARBEITEN wird
das Bild auf 360 x 360 Pixel heruntergerechnet und
dann zur weiteren Bearbeitung in den Goo-Raum iiber-
tragen. 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.

y Auch nach dem Wechsel in den Goo-Raum bleibt das
% Bild im Fusions-Raum zundchst erhalten. Um die
J' J.IJ Originalgréfe zu erhalten, sollten Sie das Bild aber zu-
erst speichern und erst dann in den Goo-Raum wechseln.
Sonst vergessen Sie vielleicht beim Beenden von Goo das
Speichern und verlieren so die hochaufgeloste Fassung
des Bildes.
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BILD DRUCKEN

Diese Option kennen Sie schon aus dem Auscangs-
Raum. Auch hier gibt es keinerlei zusatzliche Optionen.
Das Bild wird an die Seitengréfe angepaBt.

Anmerkungen zum Speichern

Beim Speichern wird ein Pixelbild erzeugt. Deshalb
konnen Sie nachtriglich keine Verdnderungen an der
Fusion mehr vornehmen. Wenn Sie ein verindertes
Bild laden, ist also eine vorgenommene Anderung
nicht mehr zuriickzunehmen. Sie konnen aber das ver-
dnderte Bild mit dem urspriinglichen Bild iibermalen
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.

Goo beenden

Sie konnen Goo iiber die Enxpe-Schaltflichen in den
einzelnen Rdumen beenden. Nach einer Sicherheits-
abfrage wird Goo geschlossen.

AuBerdem konnen Sie Goo verlassen, indem Sie die
Tastenkombination + (@) verwenden. Auch bei die-
ser Variante gibt es eine Abfrage, die Sie erst bestati-
gen miissen, bevor Goo endgiiltig beendet wird.
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Beim Verlassen von Goo ist besondere Vorsicht gebo-
ten: Goo speichert nichts automatisch. Nach dem Ver-
lassen sind also alle Arbeiten verloren, wenn sie nicht
gesondert gespeichert wurden. Das betrifft den Goo-
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 (ff_J-Taste gedriickt, um in einen Uber-
blendungsmodus zu gelangen, iiber den Sie eine neue
Ebene mit der oder den vorhandenen Ebenen im Goo-
Arbeitsbereich erstellen kénnen. Zum Beenden die-
ser Funktion wihlen Sie einen neuen Ausgangspunkt
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 & J-
Taste. Markieren Sie nun einen neuen Ursprungspunkt,
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 Unter-
grund verbunden wird.
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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:

MetdTools

Abb. 12.27: Eine Uberblendungstechnik

Zwei zusatzliche Optionen

Im Ortrons-Raum gibt es noch zwei Optionen, die noch
nicht besprochen wurden. Wenn Sie die Option sScHWAR-
zER HINTERGRUND aktivieren, werden die Animationen im
Goo-Raum nicht auf der Arbeitsflache abgespielt. Statt
dessen wird die gesamte Arbeitsflache schwarz einge-
farbt, so daBl nur der Film zu sehen ist. Diese Option
sollten Sie zum Beispiel einschalten, wenn Sie die Um-
gebung irritiert.
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Schwarzer Hintergrund

Abb. 12.28: Ein schwarzer Hintergrund fiir die Animation

In der Kategorie BEpiENUNGSELEMENTE konnen Sie wihlen,
wie die Schaltflichen ausgeblendet werden sollen. Sie
wissen ja, daB die Schaltflichen nur dann vollstindig
zu sehen sind, wenn Sie sich mit dem Mauszeiger dar-
iiber bewegen.

Danach werden die Schaltflichen wieder ausgeblen-
det. Hier konnen Sie einstellen, ob das Ausblenden
schnell erfolgen soll oder ob die Bedienungselemen-
te immer zu sehen sein sollen.

Langscr;'l ausblenden
Schnell ausblenden
Nie gusblenden

Abb. 12.29: Die Optionen der BEDIENUNGSELEMENTE

Sicherlich ist es Geschmackssache, ob Sie lieber alle
Elemente gleichzeitig auf der Arbeitsflache sehen wol-
len oder ob Sie eine ,aufgeraumte” Arbeitsfliche be-
vorzugen. Die Anderungen betreffen den Goo-Raum
und die Bibliothek.
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Im folgenden Bild sehen Sie den Goo-Raum mit der
aktivierten Option N1t aussLENDEN. Es sind also alle
Schaltflichen gleichzeitig auf der Arbeitsfliche zu se-
hen:

MetdTools

Abb. 12.30: Einblenden aller Schaltflichen

Noch ein Goodie?

Laut Handbuch gibt es noch einen Goodie. Wenn Sie
mit gedriickter (Sirg)-Taste auf das Kamera-Symbol klik-
ken, soll die Animation riickwarts 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 Goo al-
les anstellen konnen.

AuBerdem lohnt sich ein Besuch auf den Internet-Sei-
ten. Dort werden zahlreiche Muster von Anwendern
in Galerien gezeigt.

Probieren Sie doch einfach einige Varianten aus, die
zunichst ungewohnlich erscheinen. Wir haben zahlrei-
che solcher Varianten vorgestellt. So kénnen Sie mit
Goo auch Schriften verzerren — und das viel leichter,
als es mit iiblichen Bildbearbeitungsprogrammen
moglich ist.

Im Fusions-Raum konnten Sie zum Beispiel grafische
Elemente iiber Fotos kopieren.

Probieren Sie doch auch einmal aus, ungewdhnliche
Fotovorlagen zu verzerren, wie zum Beispiel Hauser
oder Autos.

Im Fusions-Raum konnten Sie ein Haus oder ein Auto
mit Augen versehen. Vielleicht mochten Sie statt Auto-
scheinwerfern lieber die Augen einer Katze verwenden.

Diese Aufzdhlung lieBe sich beliebig ergdnzen. Aber
am besten probieren Sie selbst aus, was so moglich
ist...



Teil I
Convolver

13. Kapitel:
Einleitung in Convolver

14. Kapitel:
Der Erforschen-Modus

15. Kapitel:
Der Gestalten-Modus

16. Kapitel:
Der Anpassen-Modus

17. Kapitel:
Weitere Funktionen

427

443

465

489

543



13. Kapitel:
Einleitung in Convolver

Um das Programm KPT Convolver benutzen zu kon-
nen, benoétigen Sie ein Bildbearbeitungsprogramm,
das Photoshop-Plug-In-kompatibel ist. Convolver ist
namlich kein eigenstindiges Programm, sondern ein
Zusatzmodul, das von anderen Programmen aufgeru-

fen werden kann.

Die Plug-In-Technologie ist in der letzten Zeit immer
beliebter geworden, nicht zuletzt wegen der Populari-

tat der Kai’s Power Tools.

So ist es moglich, daB Sie zum Beispiel in Photoshop
dieselben Effekte anwenden konnen wie in Corel Pho-
to-Paint, dem Fractal Design Painter oder dem Micro-
grafx Picture Publisher, um nur einige Programme zu

nennen.

Nach der Installation befindet sich unter den Filtern
des jeweiligen Programms ein neuer Filter: Der Con-

volver.

So konnen Sie komplexe Bildoptimierungen oder Ef-
fekte in einer schon gestalteten Oberfldche ausprobie-
ren und anschlieBend auf das Bild oder den Auswahl-

bereich im Hauptprogramm anwenden.

Wie bei allen Programmen aus dem Hause MetaTools
gibt es auch in der Convolver-Oberfliche viele inter-
essante Funktionen, deren Bedienung nicht an ein

Windows-Programm erinnern.
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Die Installation

Der Convolver wird auf drei Disketten ausgeliefert,
eine CD ist hier nicht notwendig — es handelt sich ja
nur um ein kleines Zusatzmodul.

Der Convolver ist auch unter Windows 3.1x lauffihig.
Legen Sie die erste Installationsdiskette in Thr Lauf-
werk, und starten Sie das Programm SETUP.EXE.

Im ersten Installations-Schritt zeigt das Setup-Pro-
gramm an, welche Komponenten installiert werden.

Willkommen I

Setup installiert folgende Dateien auf lhrer
Festplatte:

* KPT Convolver Zusatzmodul.
= KPT Convolver Bildbibliothek.
= KPT Convolver Hilfe- und Hinweis-D ateien.
= KPT Convolver Beizpielbilder.

Setup sucht jetzt nach Host-Programmen___

gx_v'ellel[ahlé;é

Abb. 13.1: Die Komponenten, die installiert werden

Danach sollte das Setup-Programm nach Programmen
suchen, die Photoshop-Plug-In-kompatibel sind, und
diese in dem folgenden Dialogfeld anzeigen.

Obwohl auf unserem Rechner zahlreiche derartige Bild-
bearbeitungsprogramme installiert sind, fand das In-
stallationsprogramm dennoch keines davon. Deshalb
ist nur die Funktion <KPT SELBSTDEFINTERTER PFAD > ver-
fiighar.
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Mit einem Klick auf die Schaltflaiche WEITERFAHREN wird
das nichste Dialogfeld aufgerufen. Zum Abbrechen der
Installation dient die Beenpen-Schaltflache.

KPT Convolver Installation

Habe folgende Host-Programme auf
Threm System gefunden:
wahlen Sie ein Programm:

<KPT selbstdefinierter Pad:

Wahlen Sie bitte das Programm, mit
dem Sie KPT Convolver benutzen
mochten.

[etomen] | e |

Abb. 13.2: Alle ,,gefundenen* Host-Programme

Wenn Sie noch die dltere Windows-Version 3.1x ver-
wenden, miissen Sie die 16-Bit-Version des Convolver
verwenden. Ansonsten klicken Sie auf die 32-sir-Schalt-

flache. Mit Zurock kehren Sie zum vorherigen Dialog-
feld zuriick.

Installation E3

KIicI_(_en Sie auf den Kpop[ mi! der

16-bit| 16bitKPT Convalver fiir
[CONVOLVER] Microsoft Windows 3.1x

32 b“ 32-bit KPT Convolver fur

Microsoft Windows NT
@R | oder Win32s

Hife | | zunick | Abbrechen|

Abb. 13.3: Zwei unterschiedliche Programmvarianten
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Im nichsten Dialogfeld konnen Sie das Verzeichnis
wihlen, in dem die Convolver-Dateien gespeichert
werden sollen. Um das vorgeschlagene Verzeichnis zu
andern, klicken Sie auf die Verzeicunis-Schaltflache.

Yerifizieren

- Installiere in:
C:AKPTY Yerzeichnis.. ‘

— Setup installiert:

KPT Convolyer Zuzatzmodul: [32-Bit)
KPT Convolver Bildbibliothek: [32-Bit)
KPT Convolver Hilfe- und

KPT Convolver Beispieldateien.

Installationslaufwerk C:
Benaotigter Platz: 4645 KB
Verfiigharer 320448 KB

{"Instaliieren Zurick I Abbrechen |

Abb. 13.4: Wabhl des Zielverzeichnisses

Leider miissen Sie in einem gesonderten Dialogfeld
den Pfad eintippen, einen Browser gibt es nicht. Wenn
das von Thnen angegebene Verzeichnis nicht existiert,
wird es vom Installationsprogramm automatisch an-
gelegt.

Installationzort

Gl Setup kopiert KPT Convolver in folgendes Verzeichnis,
y das es, falls niitig, auf Ihrer Festplatie anlegen wird.

|C:\PShup4\ZsmuduIe\cunvulv‘]

0K I Abbrechen

Abb. 13.5: Angabe des Zielverzeichnisses
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Es ist sinnvoll, ein Zielverzeichnis zu wdhlen, in dem die
et anderen Zusatzmodule Ihres Bildbearbeitungsprogramms
f J.IJ ebenfalls installiert sind.

Nach erfolgter Installation erscheint ein Hinweisschild.
Diese Informationen sollten Sie aufmerksam lesen.

Falls Sie diese Informationen spiter noch einmal auf-
rufen wollen: Es handelt sich hierbei um ein eigen-
standiges, kleines Programm mit dem Namen convo-
TIP.EXE.

Sie finden es in dem Convolver-Verzeichnis. Bei Be-
darf konnen Sie diese Datei spéter auch 16schen.

{@ KPT Convolver Info

Beachten Sie bitte folgendes, bevor Sie KPT Convolver
benutzen...

Bei KPT Convolver handelt es sich nicht um ein
eigenstindiges Programm, sondern um ein Zusatzmodul.
Es ist nicht alleine lauffahig. Convolver mull deshalb aus
einem Host-Programm wie Adobe Photoshop (2.5 oder
neuer] oder Fractal Design Painter (2.0 oder neuer)]
aufgerufen werden.

Damit Sie so schnell wie mglich mit dem "convolven®
beginnen kiinnen, hat das Convo-Team folgende
informationsreichen Hilfe-Dateien zusammengestellt, die
sich in der Programmgruppe "KPT Convolver' befinden:

"KPT Convolver Installation LiesMich"
Hier finden Sie weitere Informationen iiber das Installieren
und das Einrichten von KPT Convolver.

"KPT Convolver Hinweise'
Diese Information hilft Ihnen, erstaunliche Funktionen in

Abb. 13.6: Ein Hinweis
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Das Installations-Programm legt automatisch eine
Programmgruppe an, in der Sie einige Hilfedateien mit
vielen Informationen finden.

5 KPT Convolver |_ (O] %]
Datei  Bearbeiten  Ansicht 2

o

74 td =

Doppelklick KPT KPT
enfiirlnfo  Convolver  Convolver
iber KFT  Installation Hife
Convolver  LiesMich

|1 Obiktle] markiert | 342 Bytes %

Abb. 13.7: Die Convolver-Programmgruppe

Wo ist der Convolver?

Da es sich beim Convolver nicht um ein eigenstindi-
ges Programm handelt, gibt es auch keine .exg-Datei,
die Sie starten konnen.

Je nachdem, mit welchem Bildbearbeitungsprogramm
Sie arbeiten, miissen unter Umstdnden einige Anpas-
sungen vorgenommen werden, bevor Sie den Convol-
ver einsetzen konnen. Lesen Sie gegebenenfalls im
Handbuch Thres Bildbearbeitungsprogramms nach,
wie Plug-In-Module installiert werden.

In unseren Beispielen gehen wir von dem ,Standard-
bildbearbeitungsprogramm® Photoshop aus, das in-
zwischen in der Version 4 vorliegt.

Von Photoshop werden zum Beispiel alle Dateien und
Verzeichnisse nach Plug-Ins durchsucht, die sich im
Photoshop-Unterverzeichnis \zsmopuLe befinden.
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Die dort enthaltenen Plug-In-Filter werden im FiiteRr-
Menii unter den Photoshop-eignenen Filtern aufgeli-
stet. Dabei erhilt jeder Plug-In-Filter ein eigenes Un-
termenii.

Klappen Sie das Menii KPT Convorver auf, und klicken
Sie dann auf den Eintrag KPT ConvoLver, um das Pro-
gramm zu starten.

£:/Adobe Photoshop
Datei Beatbeten Bjd Ebene Auswahl [0 Ansicht Fenster Hife
ShioF

Unechalt+S gt

Seell.bmp @ 6

Kunstfiter

Maiter

Plendering Fiter
Scharfzeichnungsfilter
Stlsierungsfiter
Stdrungsfiter
Strukturierungsfiter
Wergiberungsfiter
Werzeimungsfiter
Videofiter
Weichzeichnungsfiler
Zeicherfiter

Sonstige Fiter

Andhomeda
Diginerc

Syrithetic
Transparency
TruFiers

'ﬂrﬁﬁf/{

66,675 | Wir: ZB3M/IBOM | Erstelkt rechtackige Auswshl oder bewegt Ausvsshlbegrenaung. Umschsitaste, Alt und Strg Fir waitere Optionen |

Abb. 13.8: Auffinden des Convolver im FiLTER -Menii von
Photoshop 4.0

Nach dem Start des Convolver ist zwar die Photoshop-
Oberflache noch zu sehen, Sie konnen aber keine der
Funktion benutzen, solange der Convolver nicht ge-
schlossen wurde.
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17

Nach dem Start sieht die Arbeitsfliche zum Beispiel wie
im folgenden Bild aus:

£. Adobe Photoshop =] B
Datei Beatbeiten Bid Ebene Auswahl Fiter Ansicht Fenster Hife

Zurilck zu Nomol

Effeldintensiitt

G ] 0

Erstellt rachtaskige Auswh] odsr bewagt Auswishibeqrenzung. Umschaltaste, AN und Strg Flr waiee |

66,675 | Wir 6,57M/35.0M P Fikter: KPT Corwolver - 32 bit

Abb. 13.9: Start des Convolver

Wenn Sie in Photoshop vor dem Aufruf des Convol-
ver keinen Bildbereich oder das gesamte Bild ausge-
wahlt haben, werden die Effekte nach dem Verlassen
auf das gesamte Bild angewendet.

Bestand aber eine Auswahl, wird nur dieser ausge-
wahlte Bereich des Bildes von den Effekten verandert.

Der Convolver arbeitet mit Bildern im Graustufen-, RGB-
und CMYK-Modus zusammen. Andere Modi — wie etwa
L*A*B —werden nicht unterstiitzt.
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Die Systemanforderungen

Der Convolver ist sehr anspruchslos, was die Anfor-
derungen an das System angeht. Das mag auch daran
liegen, daB der Convolver schon etwas alter ist, und
damals noch Windows 3.1x verwendet wurde.

Folgende Voraussetzungen werden von MetaTools
empfohlen:

Windows 3.1x oder héher

Ein 386er mit Coprozessor ist erforderlich, ein
486er wird empfohlen.

Wie bei allen Programmen fiir die Bildbearbeitung
sollten Sie eine Grafikkarte verwenden, die minde-
stens mit 65.000 Farben arbeitet, besser ist jedoch
die Unterstiitzung des TrueColor-Modus, bei dem
16,7 Millionen Farben dargestellt werden konnen.
Nur so konnen alle Effekte optimal beurteilt wer-
den.

2,5 MByte RAM-Speicher sind notwendig, 3,5 MBy-
te, wenn Sie die UNSCHARF MASKIEREN-Funktion ver-
wenden wollen. Diese Werte sind heute natiirlich
unrealistisch, da das Betriebssystem selbst sehr viel
hohere Anforderungen stellt, ebenso wie die Bild-
bearbeitungsprogramme.

Diese Angaben sind natiirlich als Minimalausriistung
zu verstehen. Je groBer die Bildauflosung der bearbei-
teten Bilder ist, um so leistungsfahiger muB die ver-
wendete Hardware sein.
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Die Bildschirmauflosung

Das Fenster des Convolver ist in der GroBe starr. Es
kann nicht skaliert werden. Sie konnen aber das ge-
samte Convolver-Fenster verschieben, wenn Sie es am
Kopf ,anfassen®, die Maustaste gedriickt halten, und
es dann an eine neue Position schieben.

Das Fenster des Convolver ist immer 640 x 460 Pixel
groB, so daf auch im normalen VGA-Modus alle Funk-
tionen erreichbar sind.

Bei einer Bildschirmauflésung von mehr als 800 x 600
Pixeln kann es vorkommen, da die Elemente schwe-
rer zu bedienen sind, weil sie zu klein werden. Des-
halb ist 800 x 600 Pixel das am besten geeignete MaB.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Weichzeichnen
& Schattzeichnen

& Kenturwert
4 Konturwinkel

4 Relietstarke
& Relietwinkel

4 Tonrotation
@ Sitigung
4 Helligkeit
& Tonung

4 Ausblenden
4 Farkontrast 0

Abb. 13.10: Der Convolver bei einer Auflésung von 640 x
460 Bildpunkten
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Convolver im Netz

Auch iiber den Convolver gibt im weltweiten Netz viel
zu erfahren, wie Tips & Tricks, Beispiele und Antwor-
ten.

MetaTools ist iiber AOL zu erreichen:

FirmenK-HN

[ B McAtee GmbH
Megasoft GmbH

Sehauenolein dic bohig, . 21 Microbasic GrrbH fir EDV-E
Monitore, Digitales Video, Graphik- @ MICROGRAF (Deutschlant
karten und mehr =i

Microsoft
mindmap Software GmbH
Mirolta GimbH BEQ
Miro

B Mitsubishi Electric Europe B
Mitsumi Electronics Europe
8 | & Monitor Reparatur System =

Gehen Sie Novell ins Netz Tasdlll B 0
A SUPPORT Ungeswealtter Knoten im Metzwerk. DD
Zuviel loze Enden? Hier ist der Kontakt

Tu hovel

Fifinen i

A COMPUTING |

_7' Uibersicht | Heute | Servic

Abb. 13.11: Sehen Sie sich einmal auf den AOL-Seiten von
MetaTools um

Sie erhalten Informationen zu den unterschiedlichsten
Themen. Neben den anderen MetaTools-Produkten ist
dort auch eine Menge iiber den Convolver zu lesen.

Blattern Sie sich durch die unterschiedlichen Katego-
rien. Nachfolgend sehen Sie den Aufbau der AOL-Sei-
ten von MetaTools:
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& ADL [ [O1x]

Datei Beabeien Finder eMail Mitgieder Fenster Hie

MetaTools, Inc.
dem Auflkauf von Real Time Goomatru Com und

Specular Intemational in der [N O R STy S [= B3
Corporation auf

Produkt(e):

Kai's Power Tools, Kai's Pow
Photo Soap, Comvolver, Bryc
Gradient Designer i, MetaP|
3 - fir Adobe After Effects, S

MetaCreations Corporation

O About MetaTools, Inc. -]
[ MetaGreations Ghat Sehedule

B3 Painter, Poser, Ray Dream Designer

B3 Infini-D, Collage, TextureSeaps

Adobe After Effects, Final Efi |~ MetaTools Weblink
Adobe Premiere, VideoWare | |E3 Kai's Power Tools

Liverss CO-ROM & e CORPORATION
= Convo
Ea MetaPhotos
— | 0 |<PT Gradient Designer i Tl keymords MetaCreations, KPT
4 SurPORT A ComePi
! 4
] K >
Meta Chat Latest News! Frerpuent Questions Ivlessage Boards

Abb. 13.12: Es gibt viele Kategorien auf den AOL-Seiten
von MetaTools

Natiirlich gibt es auch im Internet eine Adresse, wo
Sie Informationen iiber den Convolver erhalten: arrp:/
/WWW.METATOOLS.COM/MAPS/LEVEL1.HTML. Auf der deut-
schen Kai Krause-Seite HTTP: / /WwWw.KAIKRAUSE.DE sind die
Convolver-Themen dagegen bisher nur sparlich ver-
treten.

Auf der Ubersichtskarte von MetaTools gibt es auch
ein kleines — nur schwer erkennbares — Bild mit der
Bezeichnung Convolver.

Sie sehen den Mauszeiger im nichsten Bild iiber die-
sem Link.
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%) Master Map B [=] E3
i@ curiok || @ Vorwarts | (5100, | (@ Erveut taden | @ suchen | | @ Home | A pror. | @A viarker | |2 |

| htt: iheraewe metatools comimapsAevell ftml

\Verknipfung mit conva

Abb. 13.13: Der WWW-Link zur MetaTools Web-Seite

Die Informationen sind in englischer Sprache. Ein St6-
bern in dieser Rubrik lohnt sich aber unbedingt. Hier
gibt es viel Wissenswertes zu entdecken.

Hier finden Sie — thematisch sortiert — viele Beispiele
und Aufgabenstellungen mit Losungsvorschldgen. Die-
se sind in Vorher/Nachher-Bildern mit erlduterndem
Text aufgebaut.

AuBerdem verzweigen Sie iiber diese Seite zu weite-
ren interessanten und informativen Links. Die verfiig-
baren Rubriken zum Thema Convolver sehen Sie in
der néachsten Abbildung:
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% KPT Convolver M= 3

48 zuriick || S oo | S | Erneut Taden | Q\Suchen‘ {2 Homne. ‘ <\ Prif. ‘ Marker | ﬂ

sitlrasa | rite:fhevwew metatonls comiconval =
=

B
KPT Convolver

@ KPT Convolver Product Info

@ KPT Convolver Frequently Asked Questions
@ KPT Convolver Demos

@ Hands-On Convolver Exercises

@ Hints on Getting Your Stars

Abb. 13.14: Alles zum Thema Convolver

Natiirlich konnen Sie sich auch Produktinformationen
besorgen. Neben der MetaTools-Adresse hatten wir
bereits in den Soap- und Goo-Kapiteln Adressen vor-
gestellt, unter denen Sie auch iiber den Convolver In-
formationen finden.

Dazu gehort auch die Firma FunWare, die Sie unter
der Adresse HTTP://WWW.FUNWARE.DE erreichen.
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Die Convolver-Dateien

Bei der Installation werden normalerweise die drei
Dateien im Windows-Verzeichnis abgelegt:

c:\WINDOWS \CONVO32.HUB
c:\wiNnDows\convo32.1MG
C:\WINDOWS\CONVOLVE.HLP

Falls Sie keine Hilfe bendtigen, konnten Sie die letzte
Datei 16schen. AuBerdem befinden sich in dem Con-
volver-Verzeichnis 13 weitere Dateien.

Wenn Sie Platz einsparen wollen, kdnnen Sie die drei
JPEG-Beispielbilder ebenso wie die zwei weiteren Hil-
fe-Dateien und die Datei convorip.Exk 16schen. Sie be-
notigen diese Dateien nicht, um die Funktionalitat des
Convolver zu erhalten.

Was es mit den sechs Dateien mit der Endung *.pot auf
sich hat, erfahren Sie spiter, sie sollten nicht geloscht
werden. Soviel sei schon verraten: Es handelt sich um
Voreinstellungsdateien.

Wenn nur die notwendigen Dateien aufgehoben wer-
den, reichen etwas iiber 4 MByte fiir die Installation
aus.

AuBlerdem nimmt das Installationsprogramm einen
Eintrag in der Initialisierungsdatei win.int unter der
Rubrik [KPT WINDOWS 2] vor.
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Falls der Eintrag geldscht wird, erzeugt der Convolver
beim ndchsten Start einen neuen Eintrag. Wenn Sie sich
als ,Einsteiger” zuriickstufen wollen, konnen Sie den ge-
samten Eintrag in dieser Rubrik l6schen. Dann gehen
alle Sterne, die Sie erworben haben, wieder verloren.
Doch dazu spdter mehr...

Das Deinstallieren

Fiir den Convolver gibt es kein Deinstallationspro-
gramm. Wenn Sie das Zusatzmodul wieder entfernen
wollen, 16schen Sie neben dem Convolver-Verzeich-
nis die drei Dateien im Windows-Verzeichnis und den
Eintrag in der win.nt. Aber vermutlich wird das nicht
notwendig sein, da Sie die Funktionalitit des Convol-
ver sicherlich nicht mehr missen mochten.

Die Modi

In den nichsten Kapiteln erfahren Sie alles iiber die
drei unterschiedlichen Modi, mit denen der Convol-
ver arbeitet: Den ERFORSCHEN-, GESTALTEN- und ANPASSEN-
Modus.
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Um mit dem Convolver etwas anfangen zu konnen,
miissen Sie zunédchst ein Bild in Photoshop 6ffnen. Am
folgenden Bild wollen wir Verdnderungen und Opti-
mierungen vornehmen.

i sto.tif @ 66,7% [RGB)

Abb. 14.1: Dieses in Photoshop geéffnete Bild dient uns
als Vorlage

Nach dem Offnen des Bildes rufen wir aus dem FIrTER-
Meni den Convolver auf. Beim ersten Starten hat die
Convolver-Oberfliche folgendes Aussehen:
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PUIER
i

Ténung

Austienden
Farbkontrast

Abb. 14.2: Das erste Offnen mit einem Bild

Links neben den Bildern sehen Sie die drei Schaltfla-
chen fiir die unterschiedlichen Modi. Zunéchst ist dort
der ErrorscHEN-Modus aktiv. Aktive Schalter werden
durch eine andere Farbe hervorgehoben.

Wie der Name schon sagt, soll in diesem Modus durch
reines Ausprobieren das richtige Ergebnis gefunden
werden.

Es gibt zufillige Verdnderungen — ,Mutationen“ —, aus
denen Sie sich ein Muster zusammenstellen kénnen.
Dabei kann der Grad der Verianderung mit verschie-
denen Optionen eingestellt werden.

Diesen Modus erreichen Sie auch, wenn Sie die Taste
driicken.
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Die Arbeitsflache

Sehen wir uns zunéchst einmal die Arbeitsflache an.
In der Kopfzeile sehen Sie links das Logo des Herstel-
lers. Als der Convolver entwickelt wurde, hief die Fir-
ma noch HSC. Wenn Sie den Mauszeiger iiber dieses
Logo bewegen, sehen Sie in der Kopfzeile die ,Ma-
cher” des Convolver.

Abb. 14.3: Die Macher des Convolver

Wenn Sie auf dieses Logo klicken, wird die gesamte
Convolver-Arbeitsfliche auf die GroBe dieses Logos
verkleinert. Das ist sinnvoll, wenn Sie in Threm Bild-
bearbeitungsprogramm das Bild betrachten wollen. Es
wird bei geoffnetem Arbeitsschirm ja verdeckt.

Dieses Logo konnen Sie auf dem Bildschirm verschie-
ben. Ein erneuter Klick auf das Logo stellt die Convol-
ver-Arbeitsfliche wieder her. Natiirlich konnen Sie im
verkleinerten Zustand nicht mit dem Convolver arbei-

ten.

Abb. 14.4: Der verkleinerte Convolver
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Der Anwenderstatus

Wenn Sie mit der Arbeit im Convolver beginnen, be-
trachtet Sie das Programm als Anfinger. Deshalb se-
hen Sie links neben den Optionen in der Kopfzeile nur
ganz schwach fiinf Sterne.

Um die volle Funktionalitiat des Convolver zu errei-
chen, miissen Sie erst zeigen, daB Sie etwas konnen.
Erst wenn Sie bestimmte Aufgaben erledigt haben, er-
scheinen hier Sterne — maximal fiinf. Haben Sie die fiinf
Sterne erreicht, gelten Sie als ,,Power-User”. Erst dann
werden Thnen alle Funktionen des Convolver angebo-
ten.

Die Optionen
Rechts neben den Sternen ist das Optionsfeld. Ein

Klick darauf offnet ein Menii mit zusitzlichen Funk-
tionen, auf die wir spater detailliert eingehen werden.

Einstellungen
Kemelatitzen...

v Vergleichsgitter Liberlegen
Probe emeut enthehmen...

Aktuelle Auswahl

Fiadial Mineral
Clouds

Cool Car

Text

Hand Lines
Licerse Plate

Abb. 14.5: Das OpTiOoNEN-Menii
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Die Einstellungen

Am FuB des Arbeitsbereichs sehen Sie einen kleinen,
nach unten zeigenden Pfeil. Wenn Sie auf ihn klicken,
wird ein weiteres Menii eingeblendet, in dem Sie ei-
gene Werte speichern konnen. Diese werden als ,,Pre-
sets“ bezeichnet.

Mit der Option Zurtck zu NorRMAL werden die einge-
stellten Anderungen wieder zuriickgenommen.

Preset hinzufiigen
Zuriick zu nomal

MNeuer\Wert

Abb. 14.6: Das PreseT-Menii

Den Convolver verlassen

Auf der rechten Seite sehen Sie am FuB der Arbeitsfla-
che zwei Schaltflichen, die erst dann aufleuchten,
wenn Sie sich mit dem Mauszeiger dariiber bewegen.
Mit der linken Schaltflache verlassen Sie den Convol-
ver, ohne daB der eingestellte Wert angewendet wird.
Mit der rechten Schaltfliche wenden Sie die einge-
stellten Werte auf das Bild im Bildbearbeitungspro-

gramm an.

Abb. 14.7: Verlassen des Convolver
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Die Ansichten

Den groBten Teil des Arbeitsbereichs nehmen zwei
Rauten ein, die Kai ,,Diamanten” nennt. In der groBe-
ren Raute werden Effekte oder Einstellungen ange-
zeigt, in der kleinen Raute dariiber sehen Sie das mo-
mentane Ergebnis.

Nach dem Aufruf nimmt der Convolver die Mitte des
Originalbildes im Darstellungsmodus 1:1 auf, das
heiBt: Das Bild wird nicht verzerrt. Sie kennen die 1:1-
Darstellung von Threm Bildbearbeitungsprogramm.

Am Anfang ist in der groBen Raute ein einziges groBes
Bild zu sehen. Diese Darstellung wird ,,Ganzseitenvor-
schau” genannt, obwohl — je nach BildgréBe — nur ein
geringer Bildteil zu sehen ist.

Ein Auswahlbereich

Falls Sie nur einen kleinen Teil des gesamten Bildes
auf der Convolver-Bildflache sehen, haben Sie wahr-
scheinlich im Bildbearbeitungsprogramm einen Bild-
bereich ausgewdhlt. So haben wir beim folgenden Bild
einen elliptischen Auswahlbereich markiert und dann
den Convolver aufgerufen.

Der Bereich wird dort als rechteckiger Bereich aufge-
nommen. Beim Verlassen wirkt sich der Effekt aber
auf den elliptischen Auswahlbereich aus. Da der Aus-
wahlbereich klein war, ist im Convolver der umliegen-
de Bereich schwarz.
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Abb. 14.8: Ein Auswahlbereich im Convolver

Umrechnung

Beim Offnen des Filters wird eine ,Probe“ des Origi-
nalbildes entnommen, wie es hier genannt wird. Fiir
die interne Verwendung wird eine kleinere Kopie er-
stellt, die fiir die interne Bearbeitung verwendet wird.

Je nach Grofie des Bildes kann diese Umrechnung ei-
nige Zeit in Anspruch nehmen. Sie kénnen den Vor-
gang aber abbrechen, indem Sie die (esc}-Taste driik-
ken. In der Statuszeile neben dem Preset-Pfeil konnen
Sie den Fortschritt ablesen.

Abb. 14.9: Die Anzeige in der Statuszeile
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Ansichten andern

In der kleinen Raute sehen Sie einen Ausschnitt der
groBen Raute — ebenfalls in der 1:1-Darstellung. Die
Darstellung in der kleinen Raute konnen Sie dndern,
indem Sie in der Ganzseitenvorschau an eine Stelle
klicken. Diese Stelle ist anschlieBend das Zentrum der
»Ergebniskachel“. So werden wir ab jetzt die kleine
Raute nennen.

Den sichtbaren Ausschnitt der Ganzseitenansicht ver-
andern Sie, indem Sie die (Strg)-Taste driicken und in
die Raute klicken. Die Ansicht schaltet dann um. Sie
sehen nun das folgende Bild. Schieben Sie die Raute
an die gewiinschte Stelle. Sie symbolisiert den spéater
sichtbaren Bereich. Nach dem Loésen der Maustaste
wechseln Sie wieder zur Ganzseitenvorschau.

Abb. 14.10: Andern der Ansicht fiir die groBe Raute
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Il

Sie sehen nun den veridnderten Bildausschnitt in der
Ganzseitenansicht.

Abb. 14.11: Veranderter Ausschnitt in der Ganzseitenan-
sicht

In den OrtioNeN finden Sie eine andere Variante: Pro-
BE ERNEUT ENTNEHMEN. Besonders bei groBen Bildern wird
dabei eine hohere Prizision erreicht. Sie sehen dabei
dieselbe Gesamtansicht, wie zuvor beschrieben.

Nach dem Loslassen der Maustaste wird eine neue
Probe entnommen, was — je nach BildgréBe — etwas
Zeit in Anspruch nehmen kann.

Wenn Sie die Arbeitsfldche des Convolvers vor einem
schwarzem Hintergrund sehen méchten, miissen Sie
beim Aufruf die(__J-Taste driicken. Dann werden alle
anderen Teile auf der Windows-Arbeitsfliche ,zugedeckt*.
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Das Erforschen beginnt

Klicken Sie entweder auf die ErrorscHeEN-Schaltflache
oder auf die Ergebniskachel, um sich 15 verschiede-
ne, zufillig generierte Effekte in dem groBen Feld an-
zeigen zu lassen.

Bei jeder einzelnen ,Effektkachel” handelt es sich um
einen anderen Effekt. In jeder Kachel wird standard-
maiBig das Bild angezeigt, das sich in der Ergebniska-
chel befindet.

Abb. 14.12: Die 15 verschiedenen Kacheln mit unter-
schiedlichen Effekten

In den OpTiONEN Ooder mit + (] finden Sie eine an-
dere Variante. Mit der Option VERGLEICHSGITTER UBERLEGEN
werden die Effekte iliber die Ganzseitenvorschau ge-
legt. Ein Haken zeigt die aktive Option an.
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Um die Option zu deaktivieren, klicken Sie erneut auf
den Eintrag, der Haken verschwindet dann wieder.

Uber Corealver..
Einstellungen...
Kemel-Matritzen...

A eriiberlegen
Probe emeut entrehmen...

Aktuslle duswahl

Fadial Mireral
Clouds
Coal Car
Text
Hand Lines
License Plate
Séttigung

Halligket
Ténung

Ausblenden
Farblcontiast

Abb. 14.13: Die Anzeigeoption VERGLEICHSGITTER UBERLEGEN

Um einen direkten Vergleich der Effekte zu erhalten,
ist es allerdings besser, die Standardoption beizube-
halten. Es lassen sich ndmlich nur Teile miteinander
vergleichen, die exakt denselben Inhalt zeigen.

Die GENMUTATION

Im ErrorscHEN-Modus gibt es drei Schaltflaichen, mit
denen sich der Effekt steuern 14aBt. Sie sehen die drei
Schaltflichen GENMUTATION, GENUNTERSCHIEDE und GEN-
EINFLUSSE links unter der Effekte-Raute. Sie sind nur in
diesem Modus aktiv.
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Die Entwickler haben fiir sehr viele Funktionen recht
ungewoOhnliche Bezeichnungen ausgewihlt, die gele-
gentlich etwas verwirrend wirken.

Mit jedem Klick auf die GEnmuration-Schaltflache wer-
den per ,Zufallsgenerator” 15 neue Effektkombinatio-
nen errechnet, die auf dem Inhalt der Ergebniskachel
basieren. Durch diesen Zufallsgenerator wird es wohl
niemals vorkommen, daB Sie dieselben Effekte zusam-
mengestellt sehen.

Ubertragen eines Effekts

Wenn Sie auf eine der Rauten im Effektfeld klicken,
wird es in die Ergebniskachel iibertragen. Driicken Sie
nun erneut auf die GEnmuraTion-Schaltflache, werden
die 15 neuen Effekte auf der Basis dieses neuen Bildes
errechnet.

Sie konnen beliebig oft geeignete Effekte nacheinan-
der in die Ergebniskachel iibertragen. So kann der Ef-
fekt immer weiter verstarkt werden.

Sie konnen ruhig nach Herzenslust herumprobieren. Eine
der iiberragenden Méglichkeiten des Convolver besteht
ndmlich darin, daff mit der Tastenkombination +
mindestens 200 Schritte zuriickgenommen werden kon-
nen. Auflerdem lassen sich die zuriickgenommenen
Schritte mit der Tastenkombination + (R) wiederher-
stellen. So konnen Sie sich bequem innerhalb der bishe-
rigen Anwendungen zuriickbewegen und an einem belie-
bigen Punkt fortfahren.
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Ansichten wechseln

Um den iibertragenen Effekt besser beurteilen zu kon-
nen, kénnen Sie mit einem Klick auf die Ergebniska-
chel wieder in den Ganzseitenmodus wechseln.

Dort wird dann der Effekt auf einer groBeren Fliche
gezeigt und kann so besser beurteilt werden.

In dieser Einstellung konnen Sie natiirlich den Bild-
ausschnitt wieder verandern, indem Sie die (Strg)-Ta-
ste driicken und in der Gesamtansicht den Ausschnitt
verschieben.

Mit einem erneuten Klick auf die Ergebniskachel
wechseln Sie wieder in die Ansicht der 15 Effekte. Auch
ein Klick auf die Schaltflichen ErrorscHEN oder GEN-
MUTATION wechselt zuriick in diesen Ansichtsmodus.

Zunick zu Nomnal

Effakfintansitat

Welchzaichnen
scharfzelchnen

Konturwaert
Konturwinkal

ke

Tontatation

Sattigung

Hallighet

Ténung

Abb. 14.14: Der Effekt in der Ganzseitenansicht
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Die GENUNTERSCHIEDE

Mit GEnunTERSCHIEDE stellen Sie die Intensitit der Ver-
anderung ein. Klicken Sie auf die Schaltflache, um ein
Menii zu 6ffnen. Dort konnen Sie zwischen fiinf ver-
schiedenen Starken von MinmMuM bis Maximum wahlen.
Die Standardeinstellung ist MiTTEL.

Wenn Sie die Starke Minimum wahlen, sehen Sie, daf3
nur sehr geringe Unterschiede zwischen den 15 Fel-
dern bestehen. Beim Wert Maximum gibt es dagegen gra-
vierende Unterschiede.

Das nichste Bild zeigt die Stirke Gross. Probieren Sie
aus, welche der Einstellungen bei Threm Motiv geeig-
net ist.

Minimu
Klgin

Abb. 14.15: Einstellung der Intensitat des Effekts liber die
Schaltfliche GENUNTERSCHIEDE
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Die GENEINFLUSSE

Mit den Optionen, die Sie iiber die Schaltfliche Gen-
EINFLUSSE erreichen, konnen Sie festlegen, welche Fak-
toren bei der Verianderung beriicksichtigt werden sol-
len. Die Haken vor den Optionen zeigen an, welche
der verfiigharen Effekten von der zufilligen Verdnde-
rung erfaBt werden.

Im ersten Bock werden alternativ entweder alle oder
keine der Optionen aktiviert.

Mit der Option Nur STrRUKTUR erhalten alle vier Felder
des zweiten Blocks einen Haken. Mit der Option Nur
FarBe wird der gesamte dritte Block markiert. Anschlie-
Bend konnen Sie jeweils zusitzliche Funktionen ein-
schalten.

Alle mutieren
Keine mutieren
Nur Struktur
Mur Farbe:

v Weich-/Scharfzeichnen
v Relief
v Kanturen finden

v Sattigung
v Helhékelt
v Kontrast.
v Tinung

Abb. 14.16: Einstellung der GeENEINFLUsSE. Die Funktionen
sind in mehreren Blocken zusammengefaBt.
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Wenn Sie mit gedriickter Maustaste iiber die Felder zie-
. hen, dndert sich die Ansicht in der Ergebniskachel kon-
J' J.I‘J tinuierlich. Lassen Sie die Maustaste los, wenn der ge-
wiinschte Effekt erreicht ist.

Was passiert?

Hinter den Funktionen des Convolver steckt nichts an-
deres als reine Mathematik. Es gibt keine Zauberei —
alles ist erklarbar.

Sicherlich kennen Sie, wenn Sie mit Photoshop arbei-
ten, die Funktion FiLTER/SONSTIGE FILTER/EIGENER FILTER.
Dort konnen Sie anhand einer Matrix von 25 Feldern
und zwei Optionen fiir die Verdnderung von Pixelwer-
ten das Aussehen des Bilds verdndern. Dieses Verfah-
ren ist logisch, fiir den AuBenstehenden aber schwer

verstandlich.
Eigener Filter
- .
I_ I_ ll_ ,3_ I_ Abbrechen I
B l_'l——1_|—_41_[3_|_. Laden... I
100 I T e . Speichern. |
[_ l_]_ l_ r_ [_ v Morschau
Skalierung: I]_
Yerschiebung: I_

Abb. 14.17: Ein eigener Filter mit der Photoshop-Funktion
EiGENER FILTER
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Genau an diesem Punkt setzt der Convolver ein. Er
arbeitet nach einem sehr dhnlichen Prinzip.

Alle Pixel eines Bildes lassen sich anhand von zwei
Faktoren definieren: ihre Position und Farbe — oder
praziser gesagt: die Helligkeit in den drei Farbkanilen
Rot, Griin und Blau.

Werden einzelne dieser Werte verandert, entstehen
vollig neue Bilder. Dal3 auch der Convolver nach die-
sem Prinzip arbeitet, konnen Sie im Handbuch oder
der Hilfedatei nachlesen.

Den Nachweis finden Sie im OptioNEN-Mentipunkt Ker-
NEL-MATRIZEN, den Sie auch mit der Tastenkombination
+ (K) erreichen. Uber diesen Meniipunkt wird die
folgende Matrix mit den veranderten Werten angezeigt.
Im oberen Feld wird die Anderung der Position, im
unteren die Farbwerte angezeigt.

Raumlicher Kemel Raumlicher Kemel
S el el IRl i
e | 2 =
Farb-Kemel Farb-Kemel
Nl =l call ) ol ol =
B e = el o

Abb. 14.18: Die Matrix im Convolver. Rechts sehen Sie die
Werte eines unveranderten Bildes, links einen
angewendeten Effekt.
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Ein Beispiel

Zum AbschluB3 des ErrorscHEN-Modus wollen wir na-
tlirlich aus unserem Bild noch ein hiibsches Ergebnis
zaubern. Dabei soll ausschlieBlich der ERFORSCHEN-
Modus verwendet werden, deshalb konnen Sie auch
das Ergebnis nur bedingt nachvollziehen — bei Ihnen
wird der Zufallsgenerator sicherlich ganz andere Ef-
fekte ermitteln.

Mit den normalen Standardeinstellungen klicken wir
als erstes auf die Genmuration-Schaltflache. Den inter-
essantesten der angebotenen Effekte wihlen wir aus.
Nachdem auf diese Kachel geklickt wurde, dndert sich
die Ergebniskachel, und weitere Effekte werden auf der
Basis der neuen Ergebniskachel ermittelt.

Abb. 14.19: Auswahl eines Effekts. Dieser wird auf die Er-
gebniskachel Gbertragen.
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Bevor wir einen weiteren Effekt iibertragen, wird zu-
nichst die Intensitdt im GENUNTERSCHIEDE-Menii auf HocH
eingestellt.

Aus den neu zusammengestellten Effekten suchen wir
uns einen weiteren aus. Sie sehen im néichsten Bild,
daB sich die Felder deutlich voneinander unterschei-
den.

Minirmurn
Klein

Abb. 14.20: Verstarkung der Effektintensitat

Nach diesen ersten Schritten hat sich herauskristalli-
siert, daB sich eine interessante Reliefwirkung ergibt.
Deshalb schalten wir nun im GEeNEINFLUSSE-Menii die
beiden Optionen WEIcH-/ScHARFZEICHNEN und KONTUREN
FINDEN aus.

Die folgenden Effektvorschlige werden nur aus den
angekreuzten Optionen ermittelt.
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Alle mutieren
Keing mutierer
Rur Strukbur
Nur Farbe

‘weich-/Scharfzeichnen
v ef-
Kanturen finden

Farbtar
Saltigung
Helligkeit
Kaontrast
Tianung

L L LK

Abb. 14.21: AusschluB einiger Effekte im GENEINFLUSSE-
Menii

Aus den aufgezeigten Effekten wihlen wir nun noch
mehrmals eine Kachel aus, die dann jeweils in die Er-
gebniskachel iibertragen wird. Durch das mehrfache
Auswihlen wird der Effekt immer weiter verstarkt, wie
Sie in der folgenden Abbildung sehen.

Abb. 14.22: Auswihlen weiterer Kacheln zur Verstarkung
des Effekts
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Um die Wirkung an einer groBeren Fliche beurteilen
zu konnen, schalten Sie zwischendurch 6fter in den
Ganzseiten-Modus um, indem Sie auf die Ergebniska-
chel klicken.

Ein erneuter Klick auf dieses Feld bringt Sie zuriick zur
Effektauswahl.

Ténung

bienden

Abb. 14.23: Uberpriifen der Wirkung iiber die Ganzseiten-
ansicht

Wenn Thnen das Ergebnis gefillt, klicken Sie auf den
Haken unten rechts auf der Arbeitsfliche. Damit wird
der Convolver verlassen.

Nun speichern Sie iiber die entsprechenden Funktio-
nen das Ergebnis in Threm Bildbearbeitungspro-
gramm.
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Auch wenn Sie gar nicht wissen, was der Convolver mit
Threm Bild eigentlich angestellt hat: Das sehr schnell
und einfach erzeugte Ergebnis kann sich dennoch se-
hen lassen:

Abb. 14.24: Das Ergebnis

Ein Manko

Obwohl wir nun schon unser erstes, schones Ergebnis
erzeugt haben, ist uns eines noch nicht gelungen: Wir
konnten noch keinen Stern gewinnen. Der Convolver
betrachtet uns also noch immer als Anfianger.

Also machen wir uns weiter auf die Suche, wann wir
in unserem Status aufsteigen.



15. Kapitel:
Der GESTALTEN-Modus

Unser nichstes Bild wollen wir nicht mehr im Error-
scHEN-Modus bearbeiten. Jetzt wollen wir schon etwas
mehr EinfluB auf das Endergebnis nehmen. Auf Zu-
fille verlassen wir uns in diesem Fall nicht mehr.

Wir wollen in diesem Kapitel versuchen, ob wir mit
dem GestaLten-Modus die Qualitit des folgenden Bil-
des optimieren konnen. Dieser Modus stellt namlich
die notwendigen Funktionen bereit.

Wie Sie sehen, ist das Bild sehr kontrastarm. AufSer-
dem konnte es scharfer sein. Die Brillanz des Bildes
1aBt also zu wiinschen iibrig.

Abb. 15.1: Unsere Vorlage. Das Bild hat keine gute Quali-
tat, deshalb soll es mit dem GestaLTEN-Modus
optimiert werden.
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Die Grundidee

Den GestaLTEN-Modus erreichen Sie, wenn Sie entwe-
der auf die entsprechende Schaltfliche klicken oder
die (D)-Taste driicken.

Sie sehen, daB sich eine ganz andere Aufteilung er-
gibt, nachdem die Schaltfliche aktiviert wurde. Die
drei Schaltflichen des ErrorscHEN-Modus sind nun de-
aktiviert, dafiir erscheinen an den Seiten der Raute an-
dere Elemente.

Da sich der Convolver die letzte Effektanwendung
»merkt®, kann es sein, daf} Sie erst zur Normalstellung
zuritickkehren miissen. Diese erreichen Sie entweder iiber
das Preser-Menii in der Fufzeile oder mit der Tastenkom-

bination +(NJ.

Abb. 15.2: Der GestaLTEN-Modus



15. Kapitel: Der Gestalten-Modus 467

Die Grundidee des GestaLTEN-Modus besteht darin, daf
verschiedene Abstufungen von zwei Effekten bereitge-
stellt werden.

Nehmen wir das vorher gezeigte Bild. Sie sehen dort
auf der linken Achse die Einstellung KoNTrAST. Ausge-
hend von der Ergebniskachel wird auf dieser Achse der
Kontrast immer weiter erhdht.

Auf der rechten Achse ist die Funktion AUFHELLEN ein-
gestellt. Auch auf dieser Achse nimmt die Stirke des
Effekts ausgehend von der Ergebniskachel immer wei-
ter zu.

Auf der rechten und der linken Ecke der groBen Raute
liegt also jeweils die Kachel mit dem stirksten Effekt.
Bei den dazwischenliegenden Kacheln ergeben sich
Kombinationen der beiden Effekte.

Betrachten wir einmal die Spitze der Raute. Oben ist
die Ergebniskachel — sie zeigt noch das urspriingliche
Bild, wir haben ja noch keinen Filter angewendet.

Abb. 15.3: Unterhalb der Ergebniskachel sind drei Felder
mit gednderten Einstellungen
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Unter dieser Kachel ist links ein Feld, in dem der Kon-
trast etwas verstiarkt wurde. Im rechten Feld ist das Bild
etwas heller.

In dem Feld, das zwischen diesen beiden Feldern liegt,
wurden die beiden anderen Einstellungen kombiniert.
In diesem Feld ist also ein helleres Bild mit erhohtem
Kontrast.

Diese Feldkombinationen setzen sich nach unten fort,
so daB in der unteren Spitze der Raute das Feld mit
der stiarksten Veranderung steht. Dort wurde namlich
das Feld mit dem groBten Kontrast mit dem Feld der
groBten Helligkeit kombiniert.

Die Starke des Effekts

Da die beiden Effekte KoNTRAST und AUFHELLEN in un-
serem ersten Versuch jeweils in der groBtmoglichen
Starke angewendet wurden, ist das unterste Feld fast
weiB. Dies ist fiir eine sinnvolle Nutzung natiirlich
wertlos.

Wie stark der Effekt in den Feldern auf den beiden
AuBenkanten angewendet wird, zeigt die Linge des
Pfeils an, der auf beiden Achsen oberhalb der Bezeich-
nung angebracht ist.

Um die Stiarke der Verdnderung festzulegen, konnen
Sie an dem Pfeil ziehen und dessen Linge verdndern.
Je langer der Pfeil, um so starker wirkt sich der Effekt
aus.
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Im folgenden Bild haben wir beide Pfeile auf die
kleinstmogliche Stellung gebracht. Sie sehen, daB sich
alle anderen Felder nicht verdndert haben.

4 Zumick zu Nomnal
4 Effekiintansitat

4 Welchzeichnen
4 Scharfzalchnen

J Konlurwert
§ Konturwinkeal

4 Raliofsitiiie
Refefwinkel

Tonwototion
| Satigung
Halighel!

) Ténung

J Ausbienden
Farkontrast

Abb. 15.4: Beide Pfeile sind auf die kleinstmégliche Linge
verkiirzt, es ergeben sich kaum Anderungen
an den Einzelfeldern

Diese Einstellung ist also sinnlos, mit ihr wird das Er-
gebnis nicht verandert.

Im néchsten Beispielbild haben wir die KonTrasT-Ach-
se auf den maximalen, die AurHELLEN-Achse auf den
kleinstmoglichen Wert eingestellt. Derartige Kombi-
nationen sind nur dann sinnvoll, wenn am Bild nur
der Kontrast, nicht aber die Helligkeit verdndert wer-
den soll.
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Zutiick zu Nomnal
Etaktintansiat

Welchzalchnen
scharfzalchnan

Koniurwart
Konurwinkeal

Satigung
Hallighkalt

Ténung

Farblontreast

Abb. 15.5: Die linke Achse zeigt die maximale Einstellung,
die rechte die minimale

Einstellungen anwenden

Das Ubertragen einer Einstellung entspricht dem Ver-
fahren, das wir schon im ErrorscHEN-Modus kennen-
gelernt haben.

Stellen Sie zunichst die beiden Achsen so ein, daB sich
verwendbare Kombinationen ergeben. In den meisten
Féllen werden Sie mit mittleren Einstellungen die be-
sten Ergebnisse erzielen — natiirlich hiangt dies stark
vom Motiv ab.

Klicken Sie dann auf das geeignete Feld, um die Werte
auf die Ergebniskachel zu iibertragen. AnschlieBend
werden die 15 Felder neu aufgebaut — auf Basis des
neuen Ergebnisbildes.
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So konnen Sie zum Beispiel auch auf beiden Achsen
sehr niedrige Werte einstellen — indem Sie mit sehr
kurzen Pfeilen arbeiten — und diese Einstellung dann
mehrfach auf das Bild anwenden.

Die Beurteilung

Zur Beurteilung des Ergebnisses schalten Sie anschlie-
Bend mit einem Klick auf das Ergebnisbild zur Ganz-
seitenansicht um.

Sie sehen im nachsten Bild, daB durch die Verande-
rung des Kontrastes und der Helligkeit das Bild be-
reits deutlich besser geworden ist.

scharfzelchnen

Konturwart

Satigur

Halligket

Abb. 15.6: Beurteilung des Ergebnisses in der Ganzsei-
tenansicht
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Werte speichern

Nachdem die erste Bildoptimierung vollendet ist, sol-
len die Werte gespeichert werden. Klicken Sie dazu auf
den nach unten zeigenden Pfeil in der FuBzeile der Ar-
beitsflache.

Wihlen Sie in dem Menii — das sich mit dem Klick auf
den Pfeil 6ffnet — die Option PresSET HINZUFGGEN. Danach
wird das folgende Dialogfeld geoffnet. Geben Sie dort
den gewiinschten Namen der Einstellung ein.

Mame des neuen Fresets:

[Kortrast/Heligkei

Abbrechenl

Abb. 15.7: Speichern der Einstellung

Wenn Sie nach dem Bestitigen erneut auf das Pfeil-
symbol klicken, sehen Sie im unteren Bereich des Me-
niis den neuen Eintrag. Wenn Sie diesen Eintrag spa-
ter auswihlen, werden die gespeicherten Werte auf das
Bild iibertragen.

Preset hinzufligen...

Zuriick 2u normal

euer et

Abb. 15.8: Die gespeicherte Einstellung
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Ist ein gespeicherter Wert aktiv, wird der entsprechen-
de Name in der Statuszeile neben dem Pfeil angezeigt.
Sie sehen dies in der folgenden Abbildung.

Abb. 15.9: Die Anzeige in der Statuszeile

m Die gespeicherten Werte bleiben natiirlich auch beim
Neustart des Convolver erhalten. So konnen Sie sich im
J' “J Laufe der Zeit eine ,Sammlung“ an Einstellungen anle-
gen, die Sie auf unterschiedliche Bildvorlagen anwenden

konnen.

Effekte austauschen

Bisher haben wir nur den Kontrast und die Helligkeit
des Bildes verandert. Daran sollte nur das Prinzip des
GestaLTEN-Modus erlautert werden. Sicherlich haben
Sie sich schon gedacht, daB es weitere Befehle gibt, die
auf den jeweiligen Achsen eingestellt werden konnen.

Thre Vermutung ist richtig: Sie konnen namlich alle Ef-
fekte verandern, die Sie bereits vom ErrorscHEN-Modus
her kennen. Die Filter sind paarweise zusammenge-
stellt, und konnen auf zwei unterschiedliche Arten ver-
andert werden.
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Die paarweise Anordnung erkennen Sie, wenn Sie ein-
mal auf die Bezeichnung einer Achse klicken. Klicken
Sie zum Beispiel auf AurHELLEN, wechselt der Effekt zum
Gegenstiick: ABDUNKELN. Sie sehen dies im néchsten
Bild:

Abb. 15.10: Wechsel zum ,,Gegenstiick‘ mit einem Klick
auf die Bezeichnung

Das Verfahren funktioniert auf beiden Achsen. Klik-
ken Sie auf die KonTrasT-Bezeichnung, wird in AusBLEN-
pEN gewechselt. Hinter diesem Begriff verbirgt sich das
Abschwichen des Kontrastes.

Um die Art des Effekts zu verandern, missen Sie auf
die Bezeichnung klicken und die Maustaste gedriickt
halten. Dann blendet ein schrigstehendes Menii ein,
in dem Sie alle verfiigbaren Effekte finden. Sie sehen
dieses Menii im folgenden Bild.
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Abb. 15.11: Einblenden eines Meniis

Dieses Menii sieht zwar sehr schon aus, Sie kommen
aber nicht umhin, den Kopf zu verdrehen, um den
gewiinschten Effekt auszuwidhlen. Deshalb konnen Sie
die Darstellungsart veriandern. Rufen Sie dazu aus dem
OrtioNEN-Menii den Eintrag EinsteLLUNGEN auf. Es 6ffnet
sich das folgende Menii. Markieren Sie dort die Opti-
on MONOCHROME MENTS...

Convalver Praferenzen

V' Ziinick zur lten Einstellu

rv-L\SM onochrome Menus in Gestalt
W Wirtuelle Maus

Abb. 15.12: Andern der Meniidarstellung
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Danach wird die Darstellung des Meniis in ein ,nor-
males”, senkrecht stehendes Menii verandert.

Zutiick zu Namal

Elfaktirdansitat

Welc
Scharfz

Konfurwinke!

‘weich-/Scharfzeichnen . s s N Tonmfation
Konturen finden =
Eonturwinke!

Halligl
Reliefstaike .
Relisfwinkel 3 Tonung
Tonrotation

S attigung

Helligkeit

Fontiast

Abb. 15.13: Das gedanderte Menii

Die Effektkombinationen

Il

Die verfiigbaren Effekte sind zu Paaren zusammenge-
faBt. Denken Sie daran, daB der jeweils andere Teil
des Paars mit einem Klick auf die Bezeichnung aufge-
rufen werden kann.

In den Meniis der beiden Achsen finden Sie jeweils die-
selben Eintrdge. So ist es moglich, auf beiden Achsen
denselben Eintrag einzustellen. Aufierdem kénnen Sie
auf den beiden Achsen die beiden Effekte eines ,Effekt-
paares” einstellen.
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Folgende Paare sind vorhanden:

EFFEKTINTENSITAT: NORMALISIEREN und INTENSIVIEREN. Da-
mit wird die Starke des Effekts herauf- oder herab-
gesetzt.

'WEICHZEICHNEN/SCHARFZEICHNEN: Mit diesen beiden
Funktionen konnen Sie die Schirfe des Bildes be-
einflussen.

KONTUREN FINDEN: KoNTUR + und KoNTUR -. Betont die
Konturen.

RELIEFSTARKE: RELIEF + und REeLIEF -. Stellt ,erhabene”
Bilder her.

RELIEFWINKEL: RELIEFWINKEL IM UHRZEIGERSINN und RELIEF-
WINKEL ENTGEGEN DEM UHRZEIGERSINN. Damit legen Sie
den Winkel des Reliefs fest. Dies steuert den ,,Licht-
einfall®.

ToNROTATION: ToN WARMER und ToN RALTER. Fiigt einen
Rot- oder Blaustich in das Bild ein. Je roter das Bild
wird, um so ,,warmer* wirkt es.

SATTIGUNG: SATTIGEN und AUsBLEICHEN. Damit erhohen
oder reduzieren Sie die Sattigung der Farben. Mit
dem Maximalwert des Ausbleichens entsteht ein
Schwarzweifbild.

HELLIGKEIT: AUFHELLEN und ABDUNKELN. Hier wird die
Helligkeit des Bildes verandert.

KonTtrAsT: KonNTRAST und AusBLENDEN. Erhoht oder re-
duziert den Kontrast. Mit der Maximalstellung des
Ausblendens entsteht ein mittelgraues Bild.
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Das ,,Schrubben*

Fahren Sie mit gedriickter Maustaste iiber das Bild. Be-
obachten Sie dabei die Ergebniskachel. Dann bemer-
ken Sie, daB sich das Ergebnis kontinuierlich wihrend
der Mausbewegung verandert.

Bei dieser Aktion wird das Ergebnisbild mit der jewei-
ligen Kachel interpoliert — es ergibt sich also ein Mit-
telwert. Nach dem Loslassen der Maustaste wird das
Bild in die Ergebniskachel iibertragen und anschlie-
Bend alle Felder neu berechnet. Diesen Vorgang nennt
der Convolver ,Schrubben®.

Einen einzigen Effekt anwenden

Sehen wir uns nun anhand unseres Beispiels an, wie
Sie nur einen Effekt anwenden kénnen — es gibt ja im-
mer zwei Achsen.

Bei unserem Beispiel soll die Schirfe korrigiert wer-
den, nachdem der Kontrast bereits optimiert wurde.
Stellen Sie also auf der linken Seite den Filter ScHARF-
ZEICHNEN ein. Driicken Sie dazu auf der Bezeichnung
die Maustaste, und bewegen Sie sich zu dem Effekt.
Der jeweils aktive Eintrag wird in Rot hervorgehoben.
Lassen Sie dann die Maustaste los.

Da beim Aufruf immer der zuerst genannte Effekt ein-
gestellt wird — in diesem Fall also WEICHZEICHNEN —, miis-
sen Sie nach dem Einstellen noch einmal auf die Be-
zeichnung klicken, um den ScHarrzeicHNEN-Filter zu
aktivieren.
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Welchen Eintrag Sie auf der anderen Achse einstellen,
ist egal, da ja nur ein Filter angewendet werden soll.

Sicherlich haben Sie inzwischen schon einiges auspro-
biert, deshalb soll nun wieder die bereits gespeicher-
te Kontrastverdnderung geladen werden. Praktisch ist
dabei, daB die Werte auf die aktuelle Einstellung an-
gewendet werden.

Haben Sie also zwischenzeitlich irgendeinen anderen
Effekt auf das Bild iibertragen, werden die gespeicher-
ten Werte zu diesem ,hinzuaddiert®.

Wir stellen allerdings das Bild mit der Tastenkombi-
nation + in die Normalstellung zuriick. Dann
wird die gespeicherte Einstellung des Kontrastes ge-
laden. Nun soll die Schirfe verandert werden. Justie-
ren Sie die Effektstarke mit dem Pfeil. Wir wihlten die
Maximaleinstellung und dann das erste Feld.

Abb. 15.14: Das ausgewihlte Feld
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Da wir ein Feld aus der auBBeren Reihe der linken Ach-
se ausgewdhlt haben, spielt die Einstellung der ande-
ren Achse keine Rolle.

AnschlieBend wird das Ergebnis mit einem Klick auf
die Ergebniskachel im Ganzseiten-Modus begutach-
tet.

Erforschen
" Gestalten

Abb. 15.15: Ein geschirftes Bild

Viele Variationen

Interessant ist auch die folgende Einstellungsart: Stel-
len Sie auf beiden Achsen denselben Effekt ein. Schie-
ben Sie anschlieBend die Pfeile auf mittlere oder nied-
rige Werte. Nun verfiigen Sie iiber eine gro8e Anzahl
an Feldern desselben Effekts, aber mit unterschiedli-
cher Stirke.
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Erforschen
” Gestalten
Anpassen~

Zutiick zu Nomnal
Effakfintansitat
Welchzalchnen
scharfzelchnen

Konturwert
Konhrwinkal

Raliolstarie

Refefwinkel

Tontalation
Sattigung
Halligkei

Ténung

Ausbienden
Farkontrast

Abb. 15.16: Viele Variationen

Die Variationen konnen verstirkt werden, wenn Sie
unterschiedliche Intensitéten iiber den Pfeilregler ein-
stellen.

Gegenteilige Effekte

Versuchen Sie auch einmal die folgende Variante: Stel-
len Sie auf den beiden Achsen denselben Effekt ein,
allerdings mit dem jeweiligen Gegenpol. Im nichsten
Bild sehen Sie solch eine Kombination mit den Effek-
ten KonTrasT und AUSBLEICHEN.

Auch bei diesem Verfahren konnen Sie zusitzlich die
Intensitit dndern. Die Verfahren haben den Sinn, eine
groBe Auswahl an dhnlichen Wirkungen zu erhalten,
um eine nuancierte Auswahl treffen zu konnen.



482

Kai’s Goo und Soap Power

Zutiick zu Nomnal

Etaktintansiat

Welchzalchnen

scharfzalchnan

Konturwart
Konhurwin kel

Tonrotation

séfligung

Hellighket
Tbnurg

Austienden
Farbkontrast

Abb. 15.17: Ein Filter und sein Gegenstiick

Ein Beispiel

Zum Abschlufl dieses Kapitels wollen wir unser Bei-
spielbild mit den Moglichkeiten optimieren, die Sie
hier kennengelernt haben.

Dazu stellen wir als erstes einen Bildausschnitt ein, an
dem wir die Optimierung gut beurteilen konnen.

Dabei stellen wir fest, da der Convolver beim Einstel-
len des Bildausschnitts nicht exakt arbeitet. Betrachten
Sie die beiden folgenden Bilder — besonders die Briik-
ke. Wiirde die im Gesamtbild eingestellte Ansicht stim-
men, diirfte sie in der Gesamtseitenansicht nicht zu se-
hen sein. Sie sehen aber am iiberndchsten Bild: Sie ist
es doch.
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Sétligung

Thnung

sbienden

Abb. 15.19: Die Ganzseitenansicht, die eigentlich zur vor-
herigen Abbildung passen mifBte
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Jetzt wird der Effekt ausgewihlt. Klicken Sie auf die Be-
zeichnung der linken Achse, und halten Sie die Maus-
taste gedriickt. Ziehen Sie den Mauszeiger zum zwei-
ten Eintrag — er wird jetzt rot dargestellt. Lassen Sie
dann die Maustaste los.

Zutiick zu Nomnal

Etaktintansiat
Welchzalchnen

scharfzalchnan

Koniurwart
Konurwinkeal

arke

Tonrotation
Satligung
Hellighket

Ténung

Ausbienden
Farakontreast

Abb. 15.20: Einstellen des richtigen Filters

Klicken Sie einmal auf die Bezeichnung, um zum
ScHaRrFZEICHNEN-Filter umzuschalten.

Abb. 15.21: Umschalten zum ScHARFzEICHNEN-Filter
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Als nichstes wird die Stiarke des Effekts eingestellt. Zie-
hen Sie dazu den Pfeil auf die gewiinschte Linge — in
unserem Beispiel auf den Maximalwert.

Abb. 15.22: Einstellen der Effektstirke

Falls die im vorherigen Kapitel eingestellte KonTrRAST/
Hreruekerr-Einstellung nicht mehr aktiv ist, rufen Sie die
gespeicherte Einstellung jetzt iiber das Menii des Pfeil-
symbols in der FuBzeile auf. Nach dem Aufruf wird die
Einstellung in der Statuszeile angezeigt.

" Gestalten
Anpassens

Abb. 15.23: Aufruf der gespeicherten Werte
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PUIER
i

Wenn Sie die Einstellungen zuriickstellen, zum Beispiel
mit + (N), werden die Kacheln nicht automatisch
zuriickgesetzt. Klicken Sie deshalb einmal auf einen der
beiden Pfeile. Danach werden die Felder wieder auf Ba-
sis des Ausgangsbildes neu berechnet angezeigt.

Wir wihlten aus den Scharfefeldern der linken Achse
das Feld mit der besten Scharfzeichnung aus.

Zum AbschluB3 sehen Sie sich das Ergebnis nochmals
in der Ganzseitendarstellung an, um zu kontrollieren,
ob die Stiarke des Effekts die gewiinschte Wirkung ge-
bracht hat. Gegebenenfalls koénnen Sie entweder ein
zweites Mal denselben Effekt anwenden oder die An-
derung mit + (2] wieder zuriicknehmen und den
Effekt durch Verwendung einer anderen Einstellung
korrigieren.

" Gestalten
- i

Abb. 15.24: Die korrigierte Scharfe
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Speichern Sie die Einstellungen wieder in einem Pre-
set. Das Verfahren hatten wir bereits erldutert.

Wenden Sie zum Abschlufl den Effekt an dem Bild an,
indem Sie die Bestiatigungsschaltfliche — den Haken in
der rechten unteren Ecke — anklicken. Sie kehren dann
zu Threm Bildbearbeitungsprogramm zuriick.

Abb. 15.25: Anwenden des Effekts

Nach der Korrektur hat unser Bild das folgende Aus-
sehen. Vergleichen Sie das Ergebnis mit dem Aus-
gangsbild. Die Qualitét des Bildes wurde deutlich ver-
bessert.

Abb. 15.26: Das Ergebnis
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Keine Sterne!

Auch nach diesen Bearbeitungen gelten Sie fiir den
Convolver noch immer als Anfinger. Also miissen wir
uns mit der ersten ,Auszeichnung“ noch gedulden.
Aber wir versprechen: Im néchsten Kapitel konnen die
ersten Lorbeeren geerntet werden!



16. Kapitel:
Der ANPASSEN-Modus

Im letzten Modus — dem Anpassen-Modus — haben Sie
eine prizise Kontrolle iiber alle Anderungen im Bild.
Jede Funktion ist iiber einen Regler separat einstell-
bar. Dafiir stehen auf der rechten Seite der Arbeitsfla-
che 14 Kugeln zur Steuerung bereit.

Sie haben drei Wege zur Auswahl, um den ANPASSEN-
Modus zu aktivieren. Klicken Sie auf die entsprechen-
de Schaltfldche links neben der groBen Raute, oder ver-
wenden Sie das Tastenkiirzel (T). Alternativ konnen Sie
auch eine der Optionen auf der rechten Seite der Ar-
beitsflache aktivieren. Der AnpasseN-Modus wird dann
automatisch aktiviert.

In diesem Kapitel wollen wir das folgende Bild bear-
beiten. Die Vorlage hat eine Optimierung notig.

Abb. 16.1: Die Vorlage fiir dieses Kapitel
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Der erste Stern

Nach dem Aufruf dieses Modus ist es endlich soweit:
Sie erhalten den ersten Stern, wenn Sie unsere Schrit-
te in den beiden vorangegangenen Kapiteln nachvoll-
zogen haben.

Der erste Stern wird vergeben, wenn Sie wihrend ei-
ner Convolver-,Sitzung®“ jeden Modus mindestens
einmal benutzt haben. Ein Hinweisschild erscheint
und informiert Sie iiber das Sternsystem. Mit einem
Mausklick wird das Fenster geschlossen

Gratulations !

Sie haben jeden Convolver-Mbdus zummindest einmal benutzt ; Sie erhalten
deshalb lhren ersten Stern. Beim &rbeiten mit Convvolver erhalten Sie iiber
ceit Sterne. Mt jedem neuen Stern gibt es eine zusdtzliche Funktion. Die
Sterme wenden lhten Bediirfnissen entsprechend und nicht in einet
vorbestimmten Reihenfolge werteilt.
Wit hoffen, da? lhnen diese zich erweiternde Funktionalitdt gefdllt.. Wenn
Sie funf Sterne haben, dann stehen lhnen alle finf Powerlser-'Werkzeuge
zur Yerfligung!

team CONY O

*

Abb. 16.2: Der erste Stern ist vergeben

Die Verwaltung dieses Sternsystems ist die Bonus-
Funktion fiir den ersten Stern. Links neben der Optio-
NEN-Schaltfliche sehen Sie Thren ersten Stern. Wenn
Sie diesen Stern bei gedriickter (Sirg)-Taste aufrufen, 6ff-
nen Sie die Hinweisschilder zu den Sternfunktionen.

OPTIOMNEM

Abb. 16.3: Die Anzeige des ersten Sterns
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Gleich der nachste Stern

Stellen Sie als nichstes wieder den gewiinschten Bild-
ausschnitt iiber die Ganzseitenansicht ein, indem Sie
mit gedriickter (Sirg)-Taste auf die groBe Raute klicken.
Diese Funktion wurde bereits haufiger verwendet.

Nach dem Aufruf gibt es vermutlich den nichsten
Stern. In der Kopfzeile wird nun der dritte Stern aktiv.
Das zweite Sternfeld ist noch leer.

Mit diesem zweiten Stern verfiigen Sie zusatzlich {iber
eine niitzliche Funktion. In der unteren rechten Ecke
sehen Sie nun eine neue Schaltfliche. Uber diese er-
halten Sie eine zweigeteilte Vorschauansicht. In der
linken Hilfte ist das Original, in der rechten das ver-
anderte Bild zu sehen. Ein erneuter Klick auf die Schalt-
flache schaltet diese Ansicht wieder aus.

& uriick zu Normal
& Effeldintonsitit

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

4 Konturwerd
4 Konturwinkel

& Roliofstérke
& Relistwinkel

4 Tonrotation
@ Sdttigung
& Helligkeit

& Tonung

Abb. 16.4: Eine zweigeteilte Vorschauansicht
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Noch ein Stern

Den nichsten Stern erhalten Sie, wenn Sie mehrfach
die Tonung des Bildes verstellt haben. Dazu dient die
Kugel TonuNG.

Nach der Auszeichnung mit dem dritten Stern erscheint
ein Farbkreis, wenn Sie die Kugel Tonunc anklicken
und dann die Maustaste gedriickt halten. Mit dieser
optischen Hilfe konnen Sie leicht die gewlinschte T6-
nung einstellen.

Naihere Informationen zu dieser Funktion erhalten Sie
auch, wenn Sie bei gedriickter (Sirg)-Taste auf den drit-
ten Stern klicken. Im Laufe dieses Kapitels werden wir
die Funktionalitdat noch detailliert beschreiben.

4 Zuriick 2u Normal
& Effekfintensit

’ & Weichzeichnen
Anpossen g .  Schortzeichnen

o “Kﬂrﬂumhknl

o Reliefstirke
& Rellefwinkel

Tonrotation
& Stitigung
figkeit

Abb. 16.5: Ein Farbkreis erleichtert die Einstellung des
Tonungswertes
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Der vierte Stern

Der vierte Stern wird Thnen ,verlichen®, wenn Sie alle
Modi mehrfach benutzt haben.

Als neue Funktion erhalten Sie mit diesem Stern , Er-
innerungspunkte“, wie sie auch in Soap verwendet
werden. Die Verwaltung der Einstellungen erfolgt iiber
eine neun Felder groBe Matrix, die Sie in der oberen
rechten Ecke sehen.

Zusatzlich gibt es im OprioNeEN-Menii Eintrége zum Ver-
walten der Punkte. Sie konnen mit der Dateiendung pot
auf der Festplatte gesichert werden. Sechs dieser Da-
teien werden bei der Installation des Convolver mit im
Convolver-Verzeichnis installiert. So haben Sie Muster,
die Sie auf Thre Bilder anwenden konnen.

& Zurlick zu Normal

-

& Weichzeichnen "
& Schartzsichnen

Konturwer
“ Konturwinkel

& Reliefstirke
& Relistwinkel

4 Tonrotation
@ Sdttigung
& Helligkeit

& Tonung

Abb. 16.6: Erinnerungspunkte erlauben das Speichern
von Einstellungen
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KPT Power User

Zum Power User werden Sie, wenn Sie alle fiinf Sterne
erhalten haben. Nun steht Thnen die vollstindige
Funktionalitiat des Convolver zur Verfiigung. Den letz-
ten Stern erreichen Sie, wenn Sie die Technik des
»Schrubbens® beherrschen. Sie erinnern sich? Wenn Sie
sich bei gedriickter Maustaste im ERFORSCHEN- oder GE-
sTALTEN-Modus iiber die Effektfelder bewegen, wird der
Effekt im Ergebnisbild kontinuierlich angepaBt.

In der Kopfzeile konnen Sie nun ablesen, daf3 Sie die
hochstmdgliche Auszeichnung erhalten haben. Als
neue Funktion erhalten Sie eine Animationsfunktion,
die wir spater beschreiben. Damit wird das Ergebnis
in flieBenden Bewegungen veradndert.

User
P NEN
4 Zuriick 2u Normal
4 Effekdintensilct

& Weichzeichnen
& Schartzeichnen

Konturwert
“ Konturwinkel

& Reliefstarke
b Relietwinkel

4 Tonrotation
@ Sitigung
4 Heligkeit

Abb. 16.7: Nach dem Erreichen aller Sterne werden Sie
als KPT Power User gefiihrt
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Das Prinzip des ANPASSEN-Modus

Nachdem wir nun zum Power User aufgestiegen sind
und uns alle Funktionen im Convolver zur Verfiigung
stehen, kann die Arbeit in diesem ,Experten“-Modus
beginnen.

Der AnpasseN-Modus erlaubt die gezielte Einstellung
aller Filter. Jede Kugel funktioniert dabei wie ein Schie-
beregler. Klicken Sie dazu auf eine der Kugeln, und hal-
ten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann mit
der Maus zur Seite. Durch Ziehen nach rechts wird der
Effekt verstarkt, durch Ziehen nach links reduziert. Die
Effektstiarke konnen Sie in der Statuszeile ablesen.

& uriick zu Normal
& Effoldintonsitit

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

4 Konturwerd
4 Konturwinkel

& Reliefstirke
& Relistwinkel

« Tonrotation
@ Sdttigung
& Helligkeit

& Tonung
Ausblenden

Abb. 16.8: Die Stirke des Effekts wird in der Statuszeile
angezeigt
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Keine Grenze

Sie konnen die Maus dabei beliebig weit zu einer der
Seiten ziehen. Weder die Arbeitsflache des Convolver
noch der Bildschirm begrenzen das Ziehen der Maus.
Lesen Sie in der Statuszeile ab, daB sogar Einstellun-
gen mit mehreren tausend Prozent moglich sind, wenn
Sie die Maus nur weit genug ziehen.

Eine numerische Eingabe der Werte ist nicht moglich.
Die Anzeige in der Statuszeile dient alleine der Infor-
mation.

Mit einem Doppelklick auf die Kugel werden die Werte
wieder zuriickgesetzt. Der Effekt wird also zuriickgenom-
men.

Die Modi

In diesem Modus gibt es drei Untermodi, die sichtbar
werden, wenn Sie auf die Anpassen-Schaltflache klik-
ken. Sie sehen das Untermenii in der folgenden Ab-
bildung.

Im Modus Lineare KonvorLution stehen alle Kugel-Schalt-
flichen zur Verfiigung. Dies ist der Standardmodus.

Die beiden anderen Modi — UnscHARF/Gauss und Un-
TERSCHIEDSMASKE — beschreiben wir spiter. In diesen
Modi sind andere Schaltflaichen auf der Arbeitsflache
vorhanden. Einige Kugeln sind dafiir nicht mehr akti-
vierbar.
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& Zuriick zu Normal
Y Effekfintensittt

‘ka:hulchnen
4 Schartzsichnen

i 9 Konturwert
Unterschiedsmaske é Konturwinke!

o Reliefstirke
& Reletwinkel

4 Tonrotation
& Sdtfigung
o Helligkeit

@ Tonung

Abb. 16.9: Die drei Untermodi

m Die Effekte der beiden Untermodi gehen verloren, wenn
Sie zum ERFORSCHEN- oder GESTALTEN-Modus zuriickkeh-

T“J ren.

Die Ansicht

In diesem Modus gibt es natiirlich die 15 Effektfelder
nicht mehr. Hier wird der Effekt schlieBlich gezielt ein-
gestellt, und nicht aus vorgegebenen ,Angeboten®
ausgewahlt.

Zur Beurteilung konnen Sie entweder die vollstidndige
groBe Raute wihlen oder nur eine Hailfte. Sehen wir
uns diese neue Funktionalitdt noch einmal genauer
an.
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Die geteilte Ansicht

Damit die Veridnderungen gut verglichen werden kon-
nen, soll der neu hinzugekommene Ansichtsmodus
zum Einsatz kommen — die geteilte Ansicht.

Dazu wird die Schaltfliche verwendet, die mit Erhalt
des ersten Sterns in der unteren, rechten Ecke hinzu-
gekommen ist.

Klicken Sie in der Mitte der Schaltfliche auf die kleine
Kugel, um die geteilte Ansicht zu aktivieren. Die Ku-
gel wird dann rot eingefarbt. Um diesen Modus wie-
der zu deaktivieren, miissen Sie einfach erneut auf die
Kugel klicken. Danach ist die Kugel wieder beige.

Abb. 16.10: Das Einstellen der geteilten Ansicht Uber die
neu hinzugekommene Schaltfliche am FuB des
Arbeitsbereichs

Die Effekte

Sehen wir uns jetzt die verfiighbaren Effekte an. Dabei
wollen wir nicht nach der Reihenfolge der Kugeln vor-
gehen, sondern so, wie es fiir unser Beispiel notwen-
dig ist.
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Die Helligkeit verandern

Mit diesem Effekt verdndern Sie die Helligkeit des Bil-
des. Klicken Sie auf die Kugel, und halten Sie die Maus-
taste gedriickt. Ziehen Sie nun die Maus nach rechts
oder links, und beobachten Sie dabei das Bild.

Die rechte Hilfte der groBen Raute verdndert sich —
dort wird die gednderte Ansicht angezeigt. Die linke
Seite zeigt dagegen die unverinderte Ansicht des Bil-
des. So konnen Sie gut erkennen, ob sich die Verén-
derung positiv auf das Bild auswirkt.

In der Statuszeile konnen Sie den prozentualen Wert
der Verdnderung ablesen. Ziehen Sie die Maus nach
rechts, wird ein positiver Wert angezeigt — das Bild
wird heller. Ziehen Sie den Regler nach links, wird es
dunkler, der Wert ist negativ.

OPTIONEN v

4 Zurlick zu Normal
& Effeldintensitit

& Weichzeichnen
 Scharfzsichnen

Konturwert
“'Knm'umhkd

& Reliefstarke
& Reliafwiniel

Tonrotation
& Siftigung
@ Heligkeit

‘Ténlng
Ausblenden

‘Fcfbkeniml ‘.

Abb. 16.11: Aufhellen des Bildes
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Die Prozentangaben

Der prozentuale Wert bezieht sich immer auf die ak-
tuelle Veranderung. Erhohen Sie zum Beispiel die Hel-
ligkeit um 10 % und lassen dann die Maustaste los,
wird das Bild in die Ergebniskachel iibertragen. Hel-
len Sie das Bild danach noch einmal auf, springt der
Regler wieder auf 0 % zuriick, nicht etwa auf die zuvor
verstellte Helligkeitsstufe von 10 %.

Um das Bild wieder auf die ,Ausgangshelligkeit” zuriick-
zustellen, miissen Sie doppelt auf die Kugel klicken. Alle
anderen vorgenommenen Anderungen — zum Beispiel
eine Kontrastdnderung — bleiben dabei erhalten.

Wenn Sie den ,Regler des Helligkeitsfilters sehr weit
nach rechts ziehen, wird das Bild weiB3. Ziehen Sie ihn
sehr weit nach links, wird es schwarz.

Prazision

Wenn Sie die Maus sehr langsam ziehen, konnen Sie
die Helligkeit in 0,1-%-Stufen verandern. Das sollte fiir
eine prazise Veranderung ausreichen. Eine numerische
Eingabe der Werte ist nicht moglich.

Bei sehr hohen Werten miissen Sie also ,kriftig an der
Maus ziehen®, ehe Sie den gewiinschten Wert errei-
chen. Dabei ist es natiirlich hilfreich, daB3 die Maus be-
liebig weit gezogen werden kann.

Wihrend des Verziehens ist der Mauszeiger nicht zu se-
hen. Beobachten Sie deshalb entweder die Statuszeile,
oder ignorieren Sie die Werte, und verlassen Sie sich auf
die Bildanzeige.
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Kontrast verandern

Nach der Anderung der Helligkeit — wir haben unser
Beispielbild deutlich aufgehellt — wird nun der Kon-
trast verandert. Dazu dient die FArBkoNTRAST-Kugel.

Was ist Kontrast?

Der Kontrast eines Bildes wird durch die hellen und
dunklen Tone im Bild bestimmt. Je groBer der Unter-
schied dieser beiden Tone ist, um so kontrastreicher
ist das Bild.

Nehmen wir ein Beispiel: Das Bild hat einen starken
Kontrast, wenn die dunkelsten Tone des Bildes sattes
Schwarz zeigen und die hellsten Tone reines WeiB. Ist
dagegen der dunkelste Ton nur dunkelgrau und der
hellste Ton nur hellgrau, wirkt das Bild ,flau“ — der
Kontrast ist zu gering. Im Extremfall ist das Bild dann
komplett mittelgrau.

Optimale Bilder haben zwischen den beiden Maximal-
werten gleichmaBig verteilte Zwischenttne. Das heiB3t:
Alle Farbwerte sind gleichmaBig oft im Bild vorhan-
den.

Je weiter Sie den Kontrast eines Bildes erhéhen, um
so weniger sind die Zwischentone differenziert. Bei ex-
tremen Kontrasteinstellungen werden die differenzier-
ten Farbtone des Bildes stark reduziert — es entsteht
ein verfalschtes Bild, das einem Solarisationseffekt ah-
nelt. Gehen Sie deshalb bei Bildoptimierungen behut-
sam mit der Kontrasterh6hung um, wenn keine Ver-
falschung entstehen soll.
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Im folgenden Bild sehen Sie einen sehr stark erhoh-
ten Kontrast. Derartige Bilder konnen Sie gut fiir Effekte
verwenden, zur Bildoptimierung sind sie dagegen nicht
geeignet.

Wenn Sie sehr starke Kontrastwerte einstellen, miissen
Sie parallel dazu auch die Helligkeit deutlich erhdhen,
ansonsten werden Sie nicht viel im Bild erkennen — es
ist ndmlich zu dunkel.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Weichzeichnen
& Schattzeichnen

& Kenturwert
4 Konturwinkel

4 Relietstéirke
& Relietwinkel

4 Tonrotation
@ Sitigung
4 Heligkeit

& Ténung
Ausblenden

4 Fcfbknmnn‘

Abb. 16.12: Ein extremer Kontrast

Ein brillantes Bild

Brillante Bilder erhalten Sie, wenn Sie den Kontrast
des Bildes und die Helligkeit optimal einstellen. So
konnen Sie durch Anderung dieser beiden Faktoren
»Grauschleier aus dem Bild entfernen, wie Sie in der
folgenden Vorher/Nachher-Abbildung sehen:
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Zurlick zu Normal
- "
‘ Effeldintensitét

& Weichzeichnen
4 Scharfzeichnen

Konturwer
“ Konfurwinkel

& Reliefstarke
& Relafwinkel

4 Tonrotation
& Sdtfigung

Abb. 16.13: Das Bild wird optimiert. Die linke Halfte zeigt
dabei das Ausgangsbild.

Hinderliches

Die Beurteilung des Ergebnisses ist etwas umsténdlich,
da Sie die eingestellten Werte leider nicht am vollstin-
digen Bild sehen kénnen, wenn das Bild groBer als die
,Vorschauraute® ist.

So bleibt Thnen nichts anderes iibrig, als den Bildaus-
schnitt zu verdndern und sich alle relevanten Stellen
des Bildes nacheinander anzusehen.

So kann es Bilder geben, die in der oberen linken Ecke
mit den eingestellten Werten vollig anders aussehen
als in der unteren rechten Ecke. In solchen Fillen miis-
sen Sie versuchen, den optimalen Mittelwert zu ermit-
teln. Hier ist der rautenformige Bildausschnitt eher hin-
derlich als vorteilhaft.
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Varianten

Wenn Sie den Regler nach links ziehen, wird das Bild
immer grauer, bis es neutralgrau ist. Ziehen Sie dann
den Regler noch weiter, ,kippt* das Bild um: Es ent-
steht ein Negativ, wie Sie es im nachsten Bild sehen.
In der Statuszeile sehen Sie den negativen Wert:

& Zuriick 2u Normal
& Et it

i

Weichzeichnen
‘S_churhdcmen

Konturwert
“ Konturwinkel

4 Reliefstirike
& Relletwinkel

@ Tonrotation
4 Sattigung
& Helligkeit

4 Tonung

Abb. 16.14: Ein Negativ des Bildes

Negative Extremwerte

Wenn Sie einen sehr hohen negativen Wert einstellen
und gleichzeitig die Helligkeit stark reduzieren, erhal-
ten Sie wieder ein Bild mit sehr wenigen Farben, die-
ses Mal aber in negativer Darstellung. Auch solche
Werte lassen sich gut fiir Effekte verwenden. Fiir die
Bildoptimierung sind sie natiirlich nicht geeignet.
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& Reliefstirke

& Relletwinkel

Tontotation
& Satligung
& Heligkeit

Abb. 16.15: Ein weiterer Effekt durch negative Werte

Das optimierte Bild

Unsere Helligkeits- und Kontrastoptimierung fiihrte zu
folgendem Zwischenergebnis. Der Unterschied zum
Ausgangsbild ist schon jetzt erheblich.

Abb. 16.16: Ein erstes Zwischenergebnis
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Gegensatz: AUSBLENDEN

Einige Kugeln beherbergen identische Funktionen. So
erzielen Sie mit der AusBLENDEN-Funktion auch einen
hoheren Kontrast — Sie miissen dazu nur den Regler
nach links ziehen. Das Ziehen nach rechts 1aBt das Bild
grau werden — wie beim negativen Kontrastwert.

Dieses Verfahren ist durchaus logisch, dennoch konn-
ten einige Knopfe eingespart werden, so wird der An-
wender nur verwirrt.

Diese Gegensitze werden wir noch bei einigen ande-
ren Funktionen wiederfinden.

Werte ,,merken*

Die optimierten Helligkeits- und Kontrastwerte sollten
nun mit einem Klick auf einen der neun Erinnerungs-
punkte gesichert werden. Diese neu hinzugekomme-
ne Funktion entspricht in etwa den Presets, allerdings
sind die Werte so schneller erreichbar und kénnen
iiber das OptioNEN-Menii auch verwaltet werden.

Die ,belegten” Punkte werden braunlich eingefarbt.
Ein Klick iibertragt die gespeicherten Werte wieder auf
das Bild.

Abb. 16.17: Ein belegter Erinnerungspunkt
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y Anders als bei den Presets gehen die Erinnerungspunkte
et beim Neustart des Convolver verloren, wenn sie nicht ge-
J' J.IJ sondert gespeichert werden. Das Speichern erfolgt iiber
das OpTtiONEN-Menti.

SCHARFZEICHNEN

Als nichstes wollen wir unser leicht unscharfes Bild
schirfen. Dazu dient — natiirlich — die Funktion ScHARF-
ZEICHNEN. Das ,natiirlich“ stimmt wieder nur in einer
Richtung: wenn Sie den Regler nach rechts ziehen.
Auch hier heben sich wieder zwei Effekte gegenseitig
auf, namlich die Funktionen WeicHzEICHNEN und SCHARF-
ZEICHNEN.

Ziehen Sie also den WEeicHzEICHNEN-Regler nach links,
erreichen Sie ebenfalls eine Schiarfung des Bildes. (Lie-
be Entwickler: MuB3 es denn so kompliziert sein? Ein
Regler hitte doch gereicht.)

Auch hier gilt wieder: In MaBen angewendet, wirkt der
Filter als Werkzeug zum Optimieren des Bildes, bei ex-
tremen Werten entstehen Effekte.

Was passiert beim Schirfen eines Bildes?

Das ,Schirfen eines Bildes ist im eigentlichen Sinne
natiirlich nicht moglich — alle einzelnen Pixel bleiben
nach dem Anwenden des Effekts genauso scharfkan-
tig wie zuvor :-).

Die ,schirfere“ Wirkung des Bildes entsteht nur durch
die Veranderung des Kontrastes an den Konturen des
Bildes. Beim Weichzeichnen passiert das Gegenteil: Die
Kontraste werden vermindert.
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Die Anwendung

Zur Optimierung unseres Bildes verwenden wir nun
einen relativ niedrigen Schiarfungs-Wert: 20 %. Sie se-
hen im nichsten Bild die Verbesserung.

& Relietwinkel

4 Tonrotation
@ Sitigung
4 Heligkeit

& Ténung

Abb. 16.18: Ein,,scharfes* Bild

Der verwendete Wert kann nicht als genereller Anhalts-
wert gelten. Die geeigneten Werte konnen deutlich
niedriger oder hoher sein, es kommt stark auf die ver-
wendete Vorlage an.

m Die Anzeige der Verdnderungen erfolgt in Echtzeit. Das
win bedeutet: Das Bild wird wdhrend des Ziehens des Reglers

J' J.I‘J kontinuierlich verdndert. Lassen Sie die Maustaste erst
dann los, wenn das Ergebnis IThren Wiinschen entspricht.



16. Kapitel: Der Anpassen-Modus 509

Extreme Werte

Beim folgenden Bild haben wir den ScHARFZEICHNEN-Reg-
ler auf 200 % verschoben.

Je hoher der eingestellte ScHARFZEICHNEN-Wert ist, um so
reliefartiger wird das Bild — die Bildteile wirken erha-
ben. Sie konnen den Regler so weit verschieben, daf3
das Bild kaum noch erkennbar ist. Je hoher der Schir-
fungsgrad, um so farbloser wird iibrigens auch das
Bild. Der Grund liegt in der Erh6hung des Kontrastes.
Wir hatten dieses Verfahren bereits beschrieben.

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

4 Konturwerd
4 Konturwinkel

& Reliefstirke
& Relistwinkel

« Tonrotation
@ Sdttigung
& Helligkeit

& Tonung
4 Ausblenden

Abb. 16.19: Scharfung mit einem Wert von 200 %

Die eingestellte Schdérfung kénnen Sie entweder durch
* 4% Ziehen des ScHARFZEICHNEN-Reglers nach links oder durch
J' J.IJ Ziehen des WEICHZEICHNEN-Reglers nach rechts wieder auf-
heben.
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TONUNG

Der Tonuncs-Regler funktioniert etwas anders als die
anderen Regler. Er reagiert nicht auf Verziehen nach
rechts und links, sondern durch kreisférmiges Ziehen.
Zusétzlich bestimmen Sie mit der Entfernung zur Ku-
gel den Sattigungsgrad.

Wenn Sie den betreffenden Stern erlangt haben, fillt
die Bedienung etwas leichter. Driicken Sie dann auf die
Kugel und halten dabei die Maustaste gedriickt, er-
scheint ein Farbrad. Dies hilft Thnen bei der Beurtei-
lung. So sehen Sie sofort, welche Farbe das Bild bei
dieser Tonung erhilt.

Je niher Sie den Mauszeiger an die Kugel heranhal-
ten, um so geringer ist die Steigerung, wie Sie an der
Statuszeilenmeldung im néchsten Bild sehen.

4 Zuriick 2u Normal
‘ Effeklinfensitit

4 Weichzeichnen
4 Scharkzeichnen

Konturwert
“ Konturwinkel

& Reliefstarke
b Relietwinkel

4 Tonrotation
& Sitigung
igkeit

Abb. 16.20: Veranderung der Tonung
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Natiirlich gilt auch hier: In MaBen angewendet, kann
der Filter zur Bildoptimierung verwendet werden. So
konnen Sie zum Beispiel Farbstiche aus dem Bild ent-
fernen. Wenden Sie den Effekt allerdings mit starkem
Sattigungswert an, erreichen Sie eine kraftige Tonung.

Keine Begrenzung

Der Farbkreis bildet dabei fiir den Mauszeiger keine
Begrenzung. Sehen Sie sich im folgenden Bild an, wo
sich der Mauszeiger befindet, um die starke Blauto-
nung zu erreichen. Je weiter Sie den Mauszeiger nach
auBen ziehen, um so starker wird der Farbstich des Bil-
des. Halten Sie wihrend der Farbauswahl die (Sirg)-Ta-
ste gedriickt, wird die im Farbkreis gegeniiberliegen-
de Farbe ausgewahlt.

& Zuriick zu Normal
Y Effekdintensiitit 4

4 Weichzeichnen
« Scharzeichnen

Konturwert
“ Konturwinke!

o Reliefstirke
4 Reliefwinkel

4 Tonrotation

Abb. 16.21: Das Bild erhilt einen starken Farbstich, durch
weit nach auBBen gezogenen Mauszeiger



512 Kai’s Goo und Soap Power

SATTIGUNG

Mit dem SirTicuncs-Regler konnen Sie die Intensitit
der Farben justieren. Diese Funktion eignet sich zum
Beispiel dazu, ,matte“ Bilder mit leuchtenderen Far-
ben zu versehen. Dazu diirfen Sie allerdings keine all-
zu hohen Sattigungswerte angeben. Beobachten Sie
beim Einstellen die Statuszeile, in der die Werte ange-
zeigt werden.

Bei sehr hohen positiven Werten — wie im néchsten
Bild — lassen sich mit diesem Filter abstrakte Bilder mit
grellen Farben erzeugen, die nur als Effektbilder ver-
wendbar sind.

Stellen Sie einen Wert unter Null ein, werden die Far-
ben des Bildes zuriickgenommen. Bei hohen negati-
ven Werten entsteht ein negatives Bild.

& Kenturwert
4 Konturwinkel

o Reliefstdrke
b Relietwinkel

4 Tonrotation
@ Sitigung
4 Heligkeit

& Ténung

Abb. 16.22: Ein hoher Sattigungswert
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Tonrotation

Bei der TonroTaTION Verdndert jeder Pixel seine Farbe,
wobei die Helligkeit und die Sattigung der Pixel jeweils
erhalten bleiben.

Dies hat zur Folge, daB die helleren Farbtone im Bild
stets starker betroffen sind, als die dunkleren Farbto-
ne.

Abb. 16.23: Die Tonrotation

Die Angabe erfolgt in Grad. Eine negative Eingabe ist
deshalb nicht mdglich. Daher sind auch keine Spezi-
aleffekte moglich.

Auch mit diesem Filter konnen Sie den Farbcharakter
des Bildes verandern.
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RELIEFSTARKE

Die nichsten Filter dienen nicht der Bildoptimierung,
sondern zur Erzeugung von Effekten.

Bei der ReLiersTARKE werden alle Helligkeitswerte des
Bildes vom Convolver analysiert. Je dunkler der Pixel
ist, um so hoher liegt er — das Bild wirkt also erhaben.
Dies allerdings gilt nur bei einem RELIEFWINKEL von O
Grad. Diese Funktion beschreiben wir im AnschluB.

Eine negative Werteingabe, also ein Ziehen des Reg-
lers nach links, hat keine Auswirkung auf das Bild. Je
weiter Sie den Regler nach rechts ziehen, um so mehr
verstirkt sich die Reliefwirkung. Bei Werten um 50 % —
wie im nichsten Bild — entsteht eine interessante Wir-
kung.

Konturwert
t Konturwinke!

@ Relietstarke

& Relietwinkel

Tonrotation
& Stitigung
& Helligket

4 Tonung

Abb. 16.24: Ein Relief
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Bei hoherer ReLiErsTARKE-Werten wird das Bild entstellt:
Es sind keine Details mehr im Bild zu erkennen. Ein
solches Beispiel zeigt das néachste Bild in der rechten
Hailfte.

& Zurlick zu Normal

-

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

Konturwer
“ Konturwinkel

@ Reliefstarke
@ Relistwinke!

4 Tonrotation
@ Sdttigung

Abb. 16.25: Hohe Werte entstellen das Bild

RELIEFWINKEL

Die Wirkung des Reliefs entsteht durch eine Art ,Be-
leuchtung® des Bildes. Sie sehen an den Beispielbil-
dern, daB sich eine Lichtkante ergeben hat, die den An-
schein von Plastizitiat erweckt.

Das ,Licht” fallt standardmé&Big im Winkel von o Grad
auf das Bild. Den Winkel des Lichtstrahls konnen Sie
mit dem ReLiErwINREL-Regler verdndern.
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Mit diesem Wert konnen Sie auch darauf Einfluf3 neh-
men, ob die dunklen Stellen des Bildes eingedriickt
oder erhaben sind.

So sehen Sie im folgenden Bild, daB die dunklen Stel-
len bei einem RELIEFWINKEL von ungefahr 200 Grad ein-

gedriickt aussehen, bei 0 Grad waren sie dagegen er-
haben.

OPTIONEN ¥
o Zuriick 2u Normal
‘Eﬂ'aldhhndﬂ

- v / & Weichzeichnen
Anpassenv i < & Schartzeichnen

Konturwert
“ Konturwinke!

o Relietsttrke
@ Reliefwinkel

« Tonrotation
4 Sattigung

Abb. 16.26: Die dunklen Stellen des Bildes wirken einge-
driickt, wenn der REeLIEFWINKEL auf ungefihr 200
Grad eingestellt wird

Die Werte wirken sich auf sehr unterschiedliche Wei-
se aus. Bei Werten von ungefiahr 75 Grad wird die Star-
ke des Reliefs reduziert. Probieren Sie die unterschied-
lichen Einstellungen aus, um die Wirkungsweise
genauer kennenzulernen.
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KONTURWERT

Der KonturweRrT dhnelt — je nach eingestelltem Wert —
dem ScHaRFzEICHNUNGS- und dem ReLier-Filter.

Der Filter reagiert allerdings auf sehr unterschiedliche
Art und Weise. Bei Werten von ungefiahr 30 % hat es
zunichst den Anschein, als wiirde das Bild unscharf
werden.

Sie sehen einen solchen Wert im folgenden Beispiel-
bild.

OPTIOMEN ¥
& Zuriick zu Narmal
& Effeldintensitit

Anpassers . . d Scharkzeichnen

@ Konturwert
& Konturwinice!

& Reliefstérke
& Reliefwinkel

4 Tonrotation
& Sitigung
& Heligkeit

‘Ténlng

A4

Abb. 16.27: In der rechten Hilfte sehen Sie die Bildwirkung
bei einem Wert von 30 %

Negative Werte haben auch bei diesem Filter keine
Wirkung. Bei hoheren Werten — iiber 100 % — entsteht
eine reliefartige Wirkung.
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Je hoher Sie den KonturweRT einstellen, desto mehr ver-
starkt sich die reliefartige Wirkung, die das Bild sogar
entstellen kann. Im folgenden Beispiel wurden fiir den
KONTURWERT 200 % eingesetzt.

4 Zuriick 2u Normal
& Effekfintensit

’ & Weichzsichnen
Anpassenv ;  Schartzeichnen

~ t Konturwinke!

o Reliefstirke
& Rellefwinkel

 Tenrotation
& Stitigung
& Helligket

4 Tonung

Abb. 16.28: Je hoher der Wert, desto reliefartiger die Bild-
wirkung

KONTURWINKEL

Auch beim Kontureffekt konnen Sie — wie beim Relief
— den Winkel des ,Lichteinfalls“ einstellen. Die Anga-
be erfolgt auch hier in Grad.

Die Wirkung des Kontureffekts kann durch verdndern
der Werte stark differieren. Deshalb sind auch hier ei-
nige Versuche notwendig.
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Neben den beschriebenen Effekten gibt es noch zwei
weitere Kugeln, die das Zuriicknehmen von Effekten
erlauben.

ZURUCK ZU NORMAL

Mit einem Klick auf diese Kugel werden die Werte al-
ler Filter zuriickgestellt. Das Bild befindet sich danach
wieder im Ausgangszustand.

Falls Sie nach dem Klick auf diese Kugel den zuvor ein-
e gestellten Effekt wiederherstellen wollen, konnen Sie die
f J.IJ Tastenkombination + (2) driicken.

EFFEKTINTENSITAT

Besonders niitzlich ist der Knopf EFFEKTINTENSITAT. Da-
mit konnen Sie den zuvor eingestellten Effekt zuriick-
nehmen oder verstirken. Dabei ist es egal, aus wievie-
len Filtern der Gesamteffekt zusammengesetzt wurde.

Je weiter der Regler nach links gezogen wird, um so
mehr wird der Effekt zuriickgenommen. Je weiter er
nach rechts gezogen wird, um so stiarker wird der Ef-
fekt auf das Bild angewendet, bis es letztendlich zer-
stort wird.

Bei diesem Knopf hat ein Doppelklick auf die Kugel kei-
nerlei Wirkung. Die Riicknahme mit der Tastenkombina-

1 r
J' J.IJ tion + (2) ist aber moglich.




520 Kai’s Goo und Soap Power

Die anderen ANPASSEN-Modi

Alle bisherigen Filter gehorten zu dem Untermenii Li-
NEARE KonvoLuTioN, das standardmaBig eingestellt ist.
Wenn Sie auf die Anpassen-Schaltfliche klicken, er-
scheint ein Meni, in dem Sie zwischen drei unter-
schiedlichen Modi wéhlen konnen.

UNSCHARF/GAUSS
In diesem Modus verdndert sich der Bereich, in dem
die Kugeln angeordnet werden. Vier neue Kugeln sind

jetzt vorhanden: Gauss, UNSCHARF, Raprus und SCHWELLEN-
WERT.

“ Anposseny

Lineare Konvolution
i

Abb. 16.29: Die Arbeitsfliche im ANPasseN-Modus Gauss/
UNSCHARF
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Die vier Funktionen WEicH- und SCHARFZEICHNEN Sowie
KonturwERT und -winkEL gibt es dafiir in diesem Modus
nicht mehr. In der Handhabung dieser Filter bestehen
einige Unterschiede.

Die Echtzeitvorschau gilt hier nur noch fiir die Ergeb-
nisraute. Die groBe Raute wird erst aktualisiert, wenn
Sie die Maustaste beim Verstellen des Effekts wieder
loslassen.

AuBerdem hangt die Wirkung eines Effekts direkt von
anderen Einstellungen ab. Zur Erlauterung sehen wir
uns nun den ersten Effekt in diesem Modus genauer
an.

Der GAuUss-Filter

Der normale WEicHzEICHNEN-Filter arbeitet mit einer 3x3-
Pixel-Matrix. Das heifit, zum Weichzeichnen werden je-
weils neun umliegende Pixel herangezogen. Die Un-
schirfe, die sich mit diesem Filter erreichen 14aBt, ist
daher begrenzt.

Beim Gauss-Filter gilt diese Beschriankung nicht, da Sie
hier mehrere zusitzliche Faktoren vorgeben konnen
— so zum Beispiel auch den Radius, der zum Weich-
zeichnen verwendet werden soll. Der Wert wird mit der
Raprus-Schaltflache verstellt, wobei Angaben von 1 bis
64 Pixel moglich sind.

Mit diesem Filter konnen stark unscharfe Bilder, zum
Beispiel fiir Hintergriinde, hergestellt werden.
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Ein Beispielbild

Sehen wir uns die Wirkungsweise anhand eines Bei-
spielbildes an:

Dazu verwenden wir als Motiv die Makroaufnahme ei-
nes steinigen Feldwegs. Dieses Bild soll so verandert
werden, daB es als Hintergrundbild verwendet werden
kann.

Abb. 16.30: Das Ausgangsbild

Das Bild soll jetzt mit einem sehr hohen Wert unscharf
gemacht werden. Dazu wird im ersten Arbeitsschritt der
Gauss-Regler verstellt.

Ziehen Sie nun diesen Regler nach rechts, bis Sie den
Wert 100 % erreicht haben. Anders als bei anderen Fil-
tern ist bei diesem Wert keine weitere Steigerung mog-
lich.

In der Ergebniskachel konnen Sie die Verdnderung be-
reits wihrend der Bearbeitung beobachten. Nach Be-
endigung des Ziehens wird auch das grofle Bild aktua-
lisiert. Die Ansicht wiahrend des Verziehens sehen Sie
im néchsten Bild.
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Abb. 16.31: Der Gauss-Regler ist verschoben

Im zweiten Arbeitsschritt wird der Radius der Pixel, die
beim Weichzeichnen erfaBt werden sollen, eingegeben.

Je hoher Sie den Wert einstellen, um so mehr Pixel
werden in die ,Pixelmatrix“ aufgenommen. Das Bild
wird immer unschirfer, bis es letztendlich nicht mehr
erkennbar ist. Sie konnen den Regler von 1 bis zu 64
Pixeln verziehen. Fiir unser Beispiel verwendeten wir
einen Wert von 15 Pixeln. Sie sehen diese Einstellung
im folgenden Bild.

Da dieser Filter rechenintensiv ist, dauert es — je nach
Bildgradfle und Rechner — einige Zeit, bis der Filter auf das
Bildiibertragen wird.
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4 Rellelsiarke

4 Refatwinkel

Abb. 16.32: Der Radius wird verandert

Nach dem Ubertragen auf das Bild erhalten Sie in Ih-
rem Bildbearbeitungsprogramm das folgende Ergeb-
nis. Sie sehen, daB nur noch die Strukturen des Bildes
zu erkennen sind, es ist eine plakative Vorlage gewor-
den. Diese 148t sich gut verwenden, um andere Elemen-
te darauf zu plazieren.

Abb. 16.33: Die bearbeitete Vorlage
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Ein Anwendungsbeispiel

Das zuletzt gezeigte Bild verwendeten wir als Grund-
lage, um darauf in dem Bildbearbeitungsprogramm
Photoshop einen Schriftzug zu plazieren.

Das folgende Bild zeigt, daB sich mit recht einfachen
Mitteln ein wirkungsvolles Ergebnis erzeugen laft.

Abb. 16.34: Der Schriftzug wurde in Photoshop 4.0 aufge-
setzt

Der Gauss-Filter kann auch zur volligen Entstellung des
Bildes verwendet werden. Bei sehr hohen Werten ent-
steht eine ebene Flache.

Der Vorteil dieses Verfahrens besteht darin, dal man
so die computer-spezifische ,Steitheit“ autheben kann.
Die Bilder wirken lockerer, als wenn Sie einen saube-
ren Verlauf generieren wiirden. Die sauberen Verldufe
sind auBerdem langweilig. Durch die haufige Verwen-
dung hat sich der Betrachter schon an die Computer-
Verlaufe gewohnt. Deshalb erweckt man damit kaum
noch Beachtung.
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Im folgenden Beispielbild haben wir den Effekt noch
weiter verstarkt. Sie sehen, dafl das Ausgangsfoto nur
noch dazu dient, Kontraste fiir Strukturen zu liefern.

Abb. 16.35: Ein weiteres Beispiel

UNSCHARF

Die Bezeichnung ,,Unscharf maskieren® ist etwas irre-
fiihrend. Das Bild wird dabei auf eine hochwertige Art
geschirft. Damit wird verhindert, da beim Schirfen
ein ,pixeliges“ Aussehen entsteht, wie Sie es bei ho-
hen Werten des ScHarrzeicHNEN-Filters gesehen haben.

Die Technik dieses Filters ist an das Verfahren ange-
lehnt, das aus fritheren Fotolabor-Tagen bekannt ist.
Dabei wird ein Bild gescharft, indem — einfach ausge-
driickt — die unscharfe Fassung eines Dias mit der
scharfen Fassung gemeinsam vergroflert wurde.

Bei diesem Filter entsteht die Wirkung durch gezieltes
Kontrasterh6hen an den Konturen des Bildes. Die Wir-
kung erreichen Sie auch, wenn Sie den Gauss-Filter mit
negativen Werten verwenden.
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Beim folgenden Bild sehen Sie im rechten Teil die Aus-
wirkungen des UnscHarF-Wertes 100 %. Auch bei die-
sem Filter wird die Anzeige in der groBen Raute erst
nach dem Loslassen der Maustaste aktualisiert, wah-
rend die Ergebniskachel die Verinderungen in Echt-
zeit anzeigt.

4 Zuriick zu Normal
& it

& Gaus
& unschart

Radius
“ Schwellwert

Abb. 16.36: Der UnscHARF-Filter mit einem Wert von
100 %

Bei diesem Filter haben die beiden Optionen Rapius
und ScHWELLWERT zusitzliche Auswirkungen, die wir uns
wieder in einem Beispiel ansehen.

Anders als bei den anderen Filtern wird bei diesem Fil-
ter-Modus der zuvor eingestellte Wert wieder angezeigt,
wenn Sie den Filter erneut aufrufen. Die Anzeige springt
also nicht zuriick.
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Radius

Um die beiden Optionen untersuchen zu konnen, stel-
len wir als erstes einen sehr hohen UnscHarrF-Wert von
500 % ein. In der rechten Halfte des nachsten Bildes
sehen Sie die Auswirkung, die dem ScuArren-Filter dh-
nelt.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Gaub
@ unschart

Radius

Abb. 16.37: Der UnscHARF-Filter mit einem Wert von
500 %

Beim UnscHarp-Filter bestimmt diese Option, wie vie-
le Pixel zur Analyse herangezogen werden. Wie Sie ja
bereits wissen, entsteht Scharfe durch Kontrastveran-
derung an den Stellen, wo sich Konturen im Bild be-
finden. Der hier angegebene Wert legt fest, an wie vie-
len Pixeln die Helligkeitsunterschiede untersucht
werden sollen.
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Im folgenden Bild stellen wir einen Wert von 10 Pixeln
ein. Dies hat zur Folge, daB3 ein hirterer Kontrast ent-
steht, wie Sie nachfolgend sehen kénnen. Die Farbnu-
ancen des Bildes werden reduziert.

& uriick zu Normal

ks

& Gous
& unschort

Radius
4 Schwellwert

Abb. 16.38: Bei einem Radius von 10 Pixeln entsteht ein
harteres Bild

SCHWELLWERT

Mit dem ScuwreLLwerT wird festgelegt, wie hoch der Kon-
trast sein muB, bevor der Unscharf maskieren-Effekt
zum Tragen kommt. Je hoher der Wert ist, um so mehr
Farbflachen werden ,zusammengezogen®“. Dadurch
wirkt das Ergebnis glatter. Bei sehr hohen Werten wer-
den niamlich nur die Stellen verindert, an denen ein
sehr hoher Kontrast besteht.
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4 Zuriick 2u Normal
4

& Gaub
& unschorl

Radius
Schwellwert

Abb. 16.39: Ein ScHWELLWERT von 60 fiihrt zu plakativen Er-
gebnissen, da nur die kontrastreichen Stellen
verandert werden

Eine Kombination von ScaweLLWERT und Rapius erdffnet
weitere Variationsmoglichkeiten. Auch hier sollten Sie
einige Versuche durchfiihren, um das Verhalten der
Filter kennenzulernen.

Der ScuwreLLwERT hat auf den Gauss-Filter keinen Einfluf.
Er gilt nur fiir den UNscHARF-Filter.

Ubrigens konnen Sie bei diesen Filtern das gegenseitige
Aufheben iiberpriifen. Wenn Sie den Gauss-Filter auf ei-
nen Wert von - 500 % einstellen, verdndert sich der Un-
scHARF-Filter automatisch auf den Wert + 500 %. Dies kon-
nen Sie feststellen, wenn Sie die jeweilige Kugel anklicken.
Die zuvor eingestellten Werte bleiben ja hier erhalten.
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Das Ergebnis

1l

Mit den Moglichkeiten der Optimierung haben wir un-
ser Beispielbild erheblich verbessern kdnnen. Verglei-
chen Sie das folgende Ergebnis einmal mit dem Aus-
gangsbild!

Abb. 16.40: Das Optimierungsergebnis

Im letzten AnpasseNn-Modus — der UNTERSCHIEDSMASKE —
konnen Sie keine Optimierungen einstellen, sondern
einen Extraeffekt, mit dem das Bild in eine zeichnungs-
dhnliche Vorlage umgewandelt wird.

Wenn Sie von den ANrasseEN-Untermodi zuriick zum Er-
FORSCHEN- oder GESTALTEN-Modus wechseln, werden die
Einstellungen nicht iibernommen. Sie sind aber nicht ver-
loren. Wenn Sie zum UnscHARF/ Gauss-Modus zuriickkeh-
ren, sind die Werte noch vorhanden.

Haben Sie in einem der anderen Modi Anderungen vor-
genommen, werden diese im UnscHARF/Gauss-Modus be-
riicksichtigt.
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UNTERSCHIEDSMASKE

In diesem Modus sind nur wenige Kugeln vorhanden.
Die unteren Funktionen sind nicht verfiigbar. Neue
Funktionen gibt es hier — anders als im Gauss-Modus
— allerdings nicht.

Diese Funktion dhnelt dem Differenz-Modus, den Sie
aus Photoshop oder anderen Bildbearbeitungspro-
grammen kennen.

Wenn Sie diesen Modus aufrufen, kann es passieren,
daB Sie zunichst eine schwarze Flache sehen. Das liegt
daran, daB Sie erst einen Filter einsetzen miissen, um
eine Wirkung zu erkennen. So konnen Sie zum Beispiel
den ReLIEF- oder ScHarFzEICHNEN-Filter einsetzen, um eine
Wirkung zu erzielen.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Weichzeichnen
& Schattzeichnen

& Kenturwert
4 Konturwinkel

4 Relietstéirke
& Relietwinkel

Abb. 16.41: Der Modus UNTERSCHIEDSMASKE
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Die Anwendung

Um den Effekt der UNTERSCHIEDMASKE anzuwenden, ha-
ben Sie verschiedene Moglichkeiten, die wir an folgen-
dem Beispielbild ausprobieren wollen. Am besten eig-
nen sich kontrastreiche Bilder, die bereits optimiert
wurden.

Abb. 16.42: Die Vorlage

Sie konnten zum Beispiel als erstes einen der Effekte
im ErrorscHEN-Modus auswéihlen, und dann iiber den
AnrassEN-Modus in den UNTERSCHIEDSMASKEN-Modus
wechseln. Der zuvor eingestellte Effekt wird dann iiber-
nommen.

Wenn Sie den Anpassen-Modus aufrufen, halten Sie die
Maustaste auf der Schaltflache gedriickt, um in dem
dann erscheinenden Menii den Untermodus UNTER-
SCHIEDSMASKE einzustellen. Bei diesem Verfahren sehen
Sie sofort eine Wirkung.
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Je nachdem, welchen Effekt Sie im ErrorscuEN-Modus
ausgewahlt haben, kann sich Ihr Bild natiirlich von un-
serem nachfolgend abgebildetem Muster unterschei-
den.

Abb. 16.43: Auswahl eines Effekts im ERFORscHEN-Modus zur

weiteren Bearbeitung

Der Untermodus bleibt erhalten, bis Sie einen neuen ein-
stellen. Sie brauchen also nicht bei jedem Wechsel auch
den Untermodus neu einzustellen.

Wenn Sie nun in den Anpassen-Modus wechseln, se-
hen Sie die Wirkung der UNTERSCHIEDSMASKE. In unserem
nichsten Beispiel entsteht ein recht dunkler Unter-
grund mit kraftigen, hellen Konturen. Wir haben kei-
nerlei weitere Anderungen vorgenommen.
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& uriick zu Normal

ks

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

4 Konturwerd
4 Konturwinkel

& Reliefstirke

Abb. 16.44: Der Wechsel in den ANPAsseN-Modus zum Un-
termenii UNTERSCHIEDSMASKE

Der Wechsel ist auch dann méglich, wenn Sie im Ax-
PAasSEN-Modus Verdnderungen am Bild vorgenommen
haben.

Vorsicht, nichts zu sehen!

Auf eines miissen Sie allerdings beim Vorbereiten in
anderen Modi achten:

Damit im UNTERscHIEDSMASKE-Modus eine Wirkung ent-
steht, muB3 unbedingt einer der Effekte angewendet
werden, die auch in diesem Modus verfiigbar sind.
Wenn Sie also im ErrorscHEN-Modus die GENEINFLUSSE auf
die Einstellung Nur Farse gestellt haben, werden Sie
im UNTERscHIEDSMASKE-Modus keinerlei Anderung fest-
stellen. Dort gibt es diesen Filter nicht.
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Ein leeres Bild als Ausgangsbasis

Mit diesem Ausgangsbild konnen Sie im UNTERSCHIEDS-
MASKEN-Modus weitere Veranderungen vornehmen,
oder dort mit einem ,leeren” Bild beginnen.

Um zum urspriinglichen Bild zuriickzugelangen, driik-
ken Sie die Zurtick zu NormaL-Schaltfliche. Danach se-
hen Sie das schwarze Bild. Nun konnen Sie mit den
verfiigbaren Filtern das Bild so veriandern, dal3 der
Effekt auch sichtbar wird.

Bei dieser Variante sollten Sie zunéchst die getrenn-
te Ansicht einstellen, damit Sie die Verdnderung im
Vergleich zum Originalbild beurteilen konnen. Nach-
folgend sehen Sie unser Bild im geteilten Ansichts-
Modus, bevor Anderungen vorgenommen wurden.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Weichzeichnen
& Schattzeichnen

& Kenturwert
4 Konturwinkel

4 Relietstarke
& Relietwinkel

Abb. 16.45: Ein ,,leeres* Bild als Ausgangsbasis fiir einen
Effekt
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Am einfachsten erzielen Sie ein interessantes Ergeb-
nis, wenn Sie die RELIEFSTARKE verstellen. Dieser Filter
ist besonders gut fiir diesen Modus geeignet. Im néich-
sten Bild haben wir die RELIEFSTARKE auf den Wert 50 %
eingestellt.

Variieren Sie den RELIEFWINKEL, um die geeignete ,,Aus-
leuchtung“ des Bildes zu ermitteln. Es gelten die Re-
geln, die wir bei der Beschreibung des Reliefwinkels
bereits aufgefiihrt haben.

& uriick zu Normal

ks

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

4 Konturwerd
4 Konturwinkel

& Reliefstirke
& Relistwinkel

Abb. 16.46: Die ReLiErsTARKE wurde auf 50 % eingestellt. So-
fort danach ist der Effekt im Bild sichtbar.

Beachten Sie, daf3 in diesem Modus wieder alle Werte auf
i o zuriickgestellt werden, wenn Sie die Maustaste einmal
J' J.IJ losgelassen haben. Dieses Verhalten entspricht dem der
LiNEAREN KONVULOTION.
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Was passiert in diesem Modus?

Der Convolver vergleicht die Pixel des Ausgangsbildes
mit denen des Effektbildes. Die Unterschiede der bei-
den Bilder werden im Ergebnis dargestellt. An allen
Stellen mit geringen Unterschieden ist das Ergebnis
dunkel, an den anderen Stellen entstehen Farben.

Da das ScHARFZEICHNEN, der KONTURWERT und die RELIEF-
STARKE Auswirkungen auf die Konturen des Bildes ha-
ben, wirken sich die Unterschiede natiirlich immer am
stiarksten auf die Konturen aus.

Wenn Sie zu einem anderen Modus zuriickkehren —
zum Beispiel wie im néachsten Bild zur Linearen Konvo-
LuTioN — wird der Effekt weiterhin angezeigt — die Un-
TERSCHIEDSMASKE aber nicht.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Weichzeichnen
& Schattzeichnen

& Kenturwert
4 Konturwinkel

& Relietsttirke
& Relletwinkel

4 Tonrotation
@ Sitigung
4 Heligkeit

& Ténung

Abb. 16.47: Die ReLIEFSTARKE im UNTERSCHIEDSMASKE-Modus
eingestellt mit anschlieBendem Wechsel in den
Modus LINEARE KONVOLUTION
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Eine negative Unterschiedsmaske

Die Effekte der UNTERSCHIEDSMASKE zeichnen sich stets
dadurch aus, daf8 dunkle Bilder mit hellen Linien ent-
stehen. Das ergibt eine triste Bildwirkung.

Um dies zu vermeiden, muB ein Umweg gegangen
werden. Stellen Sie zunichst die gewiinschten Werte
ein. Wir wihlten die 60%ige RELIEFSTARKE.

Anschlieend verlassen wir den Convolver. Der Effekt
wird dann auf das Bild im Bildbearbeitungsprogramm
iibertragen.

Es entsteht (mit unseren Werten) das folgende Bild:

Abb. 16.48: Die UNTERsCHIEDSMASKE wurde auf das Bild im
Bildbearbeitungsprogramm iibertragen

Anschliefend wird der Convolver erneut aufgerufen.
Die zuvor eingestellten Werte stehen Thnen jetzt wie-
der zur Verfiigung, da der Convolver sie sich ,,merkt®.
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Die Werte gehen aber verloren, wenn Sie das Bildbe-
arbeitungsprogramm neu starten. Sollen die Werte
iiber das Beenden des Hauptprogramms hinaus erhal-
ten bleiben, miussen Sie in einem Preset oder Erinne-
rungspunkt gespeichert werden.

Nach dem erneuten Aufruf des Convolvers miissen die
Werte zuriickgestellt werden, da sie andernfalls erneut
angewendet werden. Dies geht am schnellsten mit der
Tastenkombination + (N), was der Funktion Zurick
zU NoRMAL entspricht.

Nach dem Zuriicksetzen wenden wir nun den Kon-
TRAST-Filter an, wobei wir einen negativen Wert von
67 % verwenden. Mit diesem Wert entsteht ein negati-
ves Bild.

4 Zuriick 2u Normal

-

& Weichzeichnen
& Schattzeichnen

& Kenturwert
4 Konturwinkel

4 Relietstéirke
& Relletwinkel

@ Tonrotation
@ Sitigung
4 Heligkeit

& Ténung

Abb. 16.49: Durch einen negativen Kontrastwert entsteht
ein negatives Bild. Dadurch erhalten wir eine
negative UNTERSCHIEDSMASKE.
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Mit diesen Schritten haben wir das Ziel erreicht: Es ent-
steht ein helles Bild, mit leuchtenden Konturen.

Abb. 16.50: Ein Bild mit negativer UNTERSCHIEDSMASKE

Dieses Ergebnis konnen Sie natiirlich noch mit weite-
ren Effekten kombinieren. Eine Idee wire zum Bei-
spiel, das Ergebnis in einer anderen Farbe einzutonen
oder den Effekt durch ein erneutes Relief zu verstir-
ken.

Durch das zwischenzeitige Verlassen des Convolver
konnen Sie zahlreiche Zusatzeffekte erzeugen. Aufler-
dem konnen Sie es dazu benutzen, das gesamte Bild
zu beurteilen, da dies ja im Convolver nicht moéglich
ist.

Das Negativ konnen Sie natiirlich auch mit den Funk-
tionen Ihres Bildbearbeitungsprogramms erzeugen.
Allerdings gibt es dort meist nur eine starre Funktion.
Im Convolver konnen Sie das Negativ steuern. Sie sind
nicht auf einen vorgegebenen, starren Wert angewie-
sen.
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Einige Funktionen gelten auBerhalb der einzelnen
Modi fiir jedes Stadium der Bearbeitung. Diese noch
nicht erwdhnten Funktionen sollen in diesem Kapitel
beschrieben werden.

Verwalten von Einstellungen

Sicherlich werden Sie im Laufe der Zeit einige Einstel-
lungen erarbeiten, auf die Sie haufiger zuriickgreifen
mochten. Dafiir stehen Thnen zwei unterschiedliche
Varianten zur Auswahl.

Die Presets hatten wir bereits im Kapitel 14 angespro-
chen. Sie erreichen die Presets — Einstellungen — iiber
das kleine Dreieck in der FuBleiste des Arbeitsbe-
reichs. Diese Einstellungen sind auch nach dem Ver-
lassen des Convolver und des Hauptprogramms noch
verfiigbar, Sie konnen allerdings nicht extern gespei-
chert oder geladen werden.

Wenn Sie Eintrdge aus dem Preset-Menii loschen wollen,
v =8 miissen Sie vor dem Aufruf die (Strg)-Taste driicken. Die
J' J.IJ Eintrdge sind dadurch mit dem Zusatz ,,Loschen:“ ge-
kennzeichnet. Wenn Sie dann einen Eintrag auswdbhlen,
wird er ohne weitere Abfrage geldscht.
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Die Erinnerungspunkte

Da Sie ja inzwischen zum Power-User aufgestiegen
sind, steht Thnen eine elegantere Mdoglichkeit zur Ver-
fligung: die Erinnerungspunkte. Sie befinden sich in
der oberen rechten Ecke der Arbeitsflache.

In diesen Erinnerungspunkten kénnen Sie neun Ein-
stellungen speichern. Diese gehen allerdings verloren,
wenn Sie das Bildbearbeitungsprogramm verlassen,
ohne die Erinnerungspunkte gesondert zu speichern.

Die Verwaltung der Erinnerungspunkte erfolgt iiber
das OrtioNEN-Menii. Dort finden Sie neue Eintréage, so-
bald die Erinnerungspunkte verfiigbar sind.

Uber Caorvabeer...
Einstellungen...
Kernel-tatritzen...

Yergleichsaitter Uberlegen
Probe emeut enthehmes. .

Aktuelle Auzwahl

Fadial Mineral
LClouds

Cool Car

Text

Hand Lines
License Flate

Purikte laden..

Purkte sicherr... Chrl+5
Purkte lozchen

Frirkte armierer (Db}t

Abb. 17.1: Die Optionen zur Verwaltung der Erinnerungs-
punkte
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Mit der ersten Option konnen Sie gespeicherte Erin-
nerungspunkte laden. StandardmiBig installiert der
Convolver sechs Blocke mit Erinnerungspunkten im
Convolver-Verzeichnis. Die Dateien haben die Datei-
endung DOT.

Die Option zum Laden der Erinnerungspunkte konnen
Sie auch iiber das Tastenkiirzel + (1) aufrufen. Die
SpeicHERN-Option erreichen Sie iiber + (5). Die
Animationsfunktion — die wir spdter besprechen — wird

mit +(A) aufgerufen.

In diesen Dateien wird jeweils der aktuelle Erinne-
rungspunkte-Block gesichert. Sind einzelne Erinne-
rungspunkte nicht belegt, bleiben sie auch beim Spei-
chern leer. In der folgenden Abbildung sehen Sie eine
der mitgelieferten Effekte aus der Datei MINERAL.DOT.

& Zuriick zu Normal
4 EffeldintensHét

& Gaus
& unschart

Radius
é Schwellwert

Abb. 17.2: Ein mitgelieferter Effekt
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Der jeweils aktive Erinnerungspunkt wird rot hervor-
gehoben. Unter den Einstellungen finden Sie viele in-
teressante Beispiele aus den unterschiedlichen Anpas-
sEN-Modi. Nach dem Aufruf wird auch automatisch in
den Modus gewechselt, in dem die Version erstellt
wurde.

Es lohnt sich auf jeden Fall, die mitgelieferten Einstel-
lungen einmal auszuprobieren. Sie finden dort zahl-
reiche interessante Beispiele.

Nachfolgend sehen Sie ein weiteres Beispiel aus der
Datei MINERAL.DOT. Anhand dieser Beispiele lernen Sie
auBerdem die Moglichkeiten des Convolver kennen.

Abb. 17.3: Ein weiterer mitgelieferter Effekt, angewendet
an unserem Beispielbild

Mit der Funktion LoscHEN aus dem OptioNEN-Menti wer-
den alle Punkte der 3 x 3-Matrix geloscht. Einzelne Punk-
te konnen Sie entfernen, wenn Sie beim Anklicken eines
die (sirg)-Taste gedriickt halten.
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Punkte animieren

Mit der letzten Option konnen Sie die gespeicherten
Erinnerungspunkte in der Ergebniskachel als animier-
ten Ablauf betrachten. In einer flieBenden Bewegung
blenden die Einstellungen in einer Endlosschleife in-
einander {iber.

Wenn Sie mit der Maus klicken, wird die Animation
unterbrochen, und das Ergebnis wird zur aktuellen Ein-
stellung. Sie konnen dann dieses Ergebnis weiter be-
arbeiten.

& Zuriick zu Normal
4 EffeldintensHét

& Weichzeichnen
& Scharfzeichnen

Konturwert
4 Konturwinke!

o Reliefstirke
@ Reliswinkel

4 Tonrotation
& Saftigung
4 Heligkeit

4 Tonung
o Ausblenden

& Farbiontrast e

Abb. 17.4: Animation des Bildes in der Vorschaukachel
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Animation im ERFORSCHEN-Modus

Mit dem fiinften Stern haben Sie eine weitere Anima-
tionsmoglichkeit dazugewonnen. Auch im ERFORSCHEN-
Modus kann das Bild in der Ergebniskachel in Bewe-
gung versetzt werden. Die Uberblendung erfolgt dann
zwischen den einzelnen Effektfeldern.

Diese Animations-Funktion konnen Sie entweder mit
der Tastenkombination + () oder aus dem Menii
GENEINFLUSSE unter dem Punkt WILLKORLICH ANIMIEREN auf-
rufen.

Das Stoppen der Animation funktioniert auch hier per
Mausklick oder durch Driicken der (___J-Taste. Zur
Geschwindigkeitssteuerung der Animation stehen ei-
nige Tastenkiirzel zur Verfiigung: (2J, (5) und (0J, wobei
die zuletzt angegebene Taste die schnellste Anzeige
bietet.

Bei der langsamsten Geschwindigkeit konnen Sie gut
erkennen, wann sich ein passender Effekt fiir eine Wei-
terverarbeitung ergibt. Bei der hohen Geschwindigkeit
ist dies dagegen kaum mdglich.

Nahere Informationen uber diese Funktion erhalten
Sie auch, wenn Sie bei gedriickter (sirg)-Taste auf den
letzten Stern klicken.

Diese Funktion ist sicherlich eine nette Spielerei, die
sich aber durchaus auch sinnvoll zur Uberblendung
von Effekten einsetzen 1aBt. Das Ausprobieren lohnt
sich also auf jeden Fall.
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Beispielbilder

Im OrtioNEN-Meni finden Sie sechs Musterbilder, an
denen Sie Effekte ausprobieren konnen. Um zum ak-
tuellen Bild zuriickzukehren, miissen Sie den Menii-
punkt AKTUELLE AuswaHL aufrufen.

Die Bilder werden bei der Installation automatisch im
Windows-Verzeichnis unter dem Dateinamen coN-
vo16.1MG oder convo32.1MG abgelegt. Falls sich keine
dieser beiden Dateien in dem Verzeichnis befindet,
miissen Sie den Convolver erneut installieren.

Fehlt die Datei, sind die Meniieintrige leer. In der ein-
zelnen Datei sind alle sechs Beispielbilder enthalten.

Ober Corwvabeer...
Einztellungen...
Kemel-tatritzen. .

Yergleichsaitter uberlegen
Frobe erneut entnehme...

Alktuelle Auzwahl

Fradial Mineral

Clouds

Cool Car
Teut

Hand Lines
License Flate

Punkte laden. . Crl+l
Elnkte sichem, .. Chrl#s
Eurkteloachen

Firkte aRmmieres [ty

Abb. 17.5: Die Beispielbilder im OpTiONEN-Menii
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Die sechs Beispiele sind aus verschiedenen Themen-
bereichen zusammengestellt.

Die gespeicherten Erinnerungspunkte sind auf diese
vt Beispielbilder abgestimmt. Sie erkennen an den Dateina-
J' J.I‘J men fiir welche Beispiele die Einstellungen vorgesehen
sind. So beziehen sich die Einstellungen TexT.pOT auf das
Musterbild Texr.

o Zuriick 2u Normal
o Effekfinfensittt

Y Weichzeichnen
Y Scharfzeichnen

Konturwert
“ Konturwinke!

FALSA uumou LIDRL PRI
M1 PRAEEATIO, AD CONSTAN
TINVM IMPERATOREM, ¢ 4 Reliefstarke

& Relistwinkel

@ Tonrotation
4 Sétfigung
& Helligkeit

4 Tonung

Abb. 17.6: Die Erinnerungspunkt-Einstellung Text.poT, an-
gewendet an dem Beispielbild Text

Unter den Beispielbildern befindet sich auch das Au-
tobild, das Sie im Handbuch hiufig abgebildet sehen.
Es wird unter der Bezeichnung ,,Cool Car” aufgerufen.
Die passenden Erinnerungspunkte befinden sich in
der Datei AuTo.DOT.
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& uriick zu Normal
& Effoldintonsitit

& Weichzeichnen
d Schartzsichnen

4 Konturwerd
4 Konturwinkel

& Reliefstirke
& Relistwinkel

4 Tonrofation
@ Sdttigung
& Helligkeit

& Tonung
Ausblenden

‘Fcfbknnm

Abb. 17.7: Das Beispiel ,,Cool car* wird im Convolver-
Handbuch verwendet

Wenn Sie mit der (Sirg)-Taste den Bildausschnitt verdn-
wim dern, wird wieder das bearbeitete Bild angezeigt und das
J' J.IJ Beispielbild automatisch ausgeschaltet.

Weitere Optionen

Mit dem Meniipunkt User ConvoLver wird ein Dialog-
feld geoffnet, in dem Kai Krause ein ausfiihrliches
Statement zum Convolver abgibt. Das Dokument ist
lesenswert, da es mit vielen Tips und Tricks gespickt
ist und Sie einiges iiber die Hintergriinde des Pro-
gramms erfahren.
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Farbtone - Das Worwort von Kai Krause

So, waz|5T dieses Teil? Diese Frage wird wohl ofters auftaucher... und es aibt mehr als nur
eing Antwort daraul. Zuallererst tragt Convaolver zwei Hiite: Komektiv und Kreativ. Der
komektive dzpekt wvon Conwolver dient zum Yerbessem und Scharfzeichnen, um Farben zu
kamigieren und zurn Spielen mit Kontrazt, zum Wechzeln von Farbtonen, zum Extfernen von
Schleiern, zum Erhohen der 5 attigung und zu ein paar Funktionen mebr, die bisher in anderen
Programmen Liber mehrere Dialogbozen verstreut zu finden waren.

Ex igt das Yerlangen, dag Beste aus dem Bild herauszuhiolen; gestochen scharf und in den
besten Farben soll es sein. Holen Sie die feinen Linien aus dem Haar hervor; machen Sie
kleinste Textfragmente leshar; seien Sie der Erste. der daz Grabtuch von Turin entschluszelt;
finden Sie die Yulkane auf la auf Photographien vam Hubble-T eleskop; oder verbeszemn Sie
auch nur das unfokussierte Photo lhres Babys. &lles natiilich im Flahmen des Maglichen, |t
die [nformation nicht vorhanden, so kdnnen auch wir sie nicht aus der Luft zaubern, Oft
befindet sich die Information i Bild, ist aber nicht leicht ersichtlich.

Drie zweite Ark Convalver zu betrachten ist als extrem machtiger Werkzeugkasten, mit dem Sie
kreativ an lhrem Bild herumwerkeln, Spezialeffekte konnen Sie dezent oder grobschlachtig
einsetzen. Starker Religfeffekt mit gleichzeitigem Kontrastwechsel wahrend mit giner neusn

et

Abb. 17.8: Ein Statement von Kai

Einstellungen

Uber den Meniipunkt EINSTELLUNGEN werden in dem
folgenden Dialogfeld drei Grundeinstellungen veran-
dert.

Convalver Praferenzen
V' Ziinck zur alten Einstellu
™ Monochrome Menus in Gestalt

IV Wirtuelle Maus

Abb. 17.9: Drei Grundeinstellungen
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e Zurtck ZUrR ALTEN EINSTELLUNG: Wenn Sie diese Opti-
on deaktivieren, startet der Convolver stets mit zu-
riickgesetzten Werten. Die Werte sind also alle auf
Null.

»  MoNocHROME MENUS M GESTALTEN-Mobpus: Wenn Sie im
AnrassEN-Modus lieber traditionelle, senkrechtste-
hende, Meniis verwenden wollen, miissen Sie die-
se Option einschalten.

o VIRTUELLE MAus: Wie wir bereits beschrieben haben,
bildet die Bildschirmbegrenzung keine Grenze beim
Ziehen der Regler. Falls Sie dadurch Probleme ha-
ben — wenn Sie zum Beispiel mit einem Grafik-Ta-
blett arbeiten —, konnen Sie dieses Verhalten aus-
schalten.

Moduswechsel

Sie konnen den Modus nicht nur durch Klicken auf die
entsprechende Schaltfliche oder iiber das dazugeho-
rende Tastenkiirzel wechseln.

Den ErrorscHEN- und den AnpasseN-Modus konnen Sie
auch erreichen, indem Sie die Kugeln anklicken. Auch
wenn diese Schaltflaichen ,,schlafen” — so nennen es die
Entwickler —, werden sie durch Anklicken aktivierbar.
Nach dem erneuten Aufrufen wird standardmaBig je-
weils der zuvor aktive Modus aktiviert.
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Den Convolver beenden

Neben den beiden Schaltflichen am Fuf3 des Convol-
ver konnen Sie den Convolver auch per Tastatur be-
enden. Wenn Sie die (<)-Taste driicken, wird der Be-
fehl auf das Bild angewendet, beim Driicken der
(Esc)-Taste wird der Convolver geschlossen, ohne daB
der Effekt auf das Bild iibertragen wird.
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18. Kapitel:
Einleitung in
Kai’s Power Tools 3

Ebenso wie der Convolver handelt es sich bei den Kai’s
Power Tools nicht um ein eigenstindiges Programm,
sondern um Programm-Module, die Sie in allen Bild-
bearbeitungsprogrammen verwenden konnen, die
Photoshop-Plug-In-kompatibel sind. Mit diesen ein-
zelnen Plug-Ins konnen Sie die Funktionalitdt Thres
Bildbearbeitungsprogramms deutlich erhéhen.

Die Kai’s Power Tools waren die Grundlage aller heu-
tigen Produkte aus dem Hause MetaTools. Weltweit
wurden sie ausgezeichnet. Die Anwender waren von
der vollig neuen Art der Bedienelemente begeistert.

Es macht einfach Spaf3, mit all diesen kleinen — und
auch groBen — Programmen zu arbeiten. Neben den
wunderschonen und interessanten Programmoberfla-
chen bemerkt man gar nicht, daB diese Programme
auch als professionelle Tools verwendbar sind. Die Er-
gebnisse, die Sie erzielen konnen, sind auBerordent-
lich gut und so fiir den professionellen Einsatz ohne
weiteres zu verwenden.

Im Laufe der letzten Jahre wurden diese Tools eine
Art Standard. Als die Programme im Jahr 1992 entwik-
kelt wurden, konnte wohl noch niemand ahnen, daB
dies nur der Anfang einer ganzen Produkt-Palette sein
wiirde.
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Die Installation

Kai’s Power Tools 3.0 werden auf einer CD ausgelie-
fert und lauft unter Windows 95 oder NT. Klicken Sie
im Verzeichnis instaLL doppelt auf die Datei SETUP.EXE,
um das Installationsprogramm zu starten.

Installieren Sie die Tools am besten in dem Plug-In-
Verzeichnis Thres Bildbearbeitungsprogramms. Wir
verwenden fiir unsere Beispiele das Standard-Bildbe-
arbeitungsprogramm Photoshop. Dort werden die
Plug-Ins im Verzeichnis zsmopuLk abgelegt. Um die Da-
teien von den anderen Plug-In-Modulen zu trennen,
legen Sie am besten ein eigenes Verzeichnis an.

Verzeichnis wahlen I

W ahlen Sie das Werzeichniz fur die Installation,

Pfad:
Ic: Spzhopdhzzmodulebkpt3

Yerzeichnize:

=3 zamodule =] Ok I

27 convaly
[2] Effects _| Abbrechen I
27 export
[C] Estensns Metzwerk. .. |
[Z7 Filters ;!

Laufwerke:

IQCZ :!

Abb. 18.1: Die Kai’s Power Tools werden in einem eigenen
Verzeichnis abgelegt, so dal man nicht mit den
anderen Plug-Ins ,,ins Gehege* kommt
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Optionen zur Installation gibt es nicht. Im abschlie-
Benden Dialogfeld erhalten Sie die Auskunft, wieviel
Festplattenspeicher benotigt wird.

Beim Installieren werden auch Dateien im Windows-
Verzeichnis abgelegt. Fiir die Gesamtinstallation wer-
den ungefiahr 15 MByte benotigt.

Falls Sie noch Anderungen an den Installationsanga-
ben vornehmen wollen, konnen Sie mit der Zurick-
Schaltflaiche zu den vorherigen Dialogfeldern zuriick-
kehren und sie dort vornehmen.

Yerifizieren

Bitte Liberpriifen Sie die unten aufgefithrten Infarmationen,

Cramit das Setup die Dateien in das angezeige Zielverzeichnis
kopiett, klicken Sie auf Installieren

Um zuriickzugehen und die Infarmationen zu andermn, klicken Sie
auf Zuriick,

—Zielverzeichin

c:\pshopdhzsmodule’kpt3

Speicher auf dem Ziellaufwerk: 1%
Erforderich: 15246 KB Verfugbar: 33F152 KB

< Zuriick. Abbrechen I

Abb. 18.2: Angabe fiir den benétigten und verfiigbaren
Festplattenspeicher

Neben dem Installationsprogramm fiir Kai’s Power
Tools finden Sie noch ein weiteres Installationspro-
gramm auf der CD. Es befindet sich im Verzeichnis
CLASSICS.
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Mit dieser Installation werden zwei Filter aus der Ver-
sion 2.1 als 32-Bit-Version installiert: Der Texture- und
der Fractal-Explorer. So konnen Sie auch weiterhin
Ihre Presets verwenden. Es ist also sinnvoll, auch die-
se beiden Module zu installieren, zumal fiir die Instal-
lation nur ungefahr 4 MByte benotigt werden.

Auch wenn Sie die Installation im selben Verzeichnis
wie die Kai’s Power Tools 3.0 ablegen, erhalten die
beiden Module einen eigenen Meniipunkt im Host-
Programm.

Auch hier werden Dateien im Windows-Verzeichnis
abgelegt.

Check Setup Information I

Please review the infoimation below.

To have Setup copy the files to the destination directary chown,
chck [nstall

To 0o back and chanage the information, click Back.

To exit without inztalling, click Cancel.

— Destination Directory
c:4PSHOP4' Zsmodulekpt3

Dizk Space on Destination Drive:  C:
Required: 4374 KB Available: 328256 KB

<< Back  |{7Tnstall3E Caricel |

Abb. 18.3: Angabe fiir den benétigten und verfiigbaren
Festplattenspeicher fiir die ,,Classics“-Installa-
tion
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Nach der Installation

Die beiden Installationsprogramme legen jeweils eine
neue Programmgruppe an, in der Sie auch ein Dein-
stallationsprogramm finden.

AuBerdem gibt es jeweils ein Symbol fiir eine Hilfe-
Datei und eine Write-Datei mit den neuesten Informa-
tionen.

Das nichste Bild zeigt unseren ,MetaTools-Ordner”,
in dem wir alle Programme zusammengefat haben.
So ist ein schneller Zugriff moglich.

{
» Cﬁ Biyce 20
Kai's Phota Saap

K Kai's Power Goo d

b % Dainstaliersn KFT3
T KPT3Hille

(=) KPT Classics ? KPT3Hile
@ KPT3 Installation Lisstich

¥ [ KPT Convelver
¥ EPT3 Install Readme
4 KPT3 Online Manusl
Q Neves Dffice-Dokumert = Register KPT3!

~ : : iy Uninstall KPT3
B Office-Dokument Sffnen

*y vl v v -

[__ i Dz

& AOL 300 Starten mit Doppelklick.

E Ern_glamme k.
@ Diokumente L
@ Einstelungen +

L
E @ Beenden...

I"gﬁﬁlart{ ‘A Programme |
Abb. 18.4: Die Kai’s Power Tools-Programmgruppe




562 Kai’s Goo und Soap Power

Wie findet man die Kai’s Power Tools?

Da es sich bei den Kai’s Power Tools nicht um ein ei-
genstiandiges Programm handelt, finden Sie auch kei-
ne exg-Datei, die Sie starten konnen.

Fiir die Installation der Plug-Ins sehen Sie gegebenen-
falls im Handbuch Ihres Bildbearbeitungsprogramms
nach. Photoshop liest automatisch alle Unterverzeich-
nisse des zsMODULE-Verzeichnisses ein.

Die dort enthaltenen Plug-In-Filter werden im FILTER-
Menii unter den Photoshop-eigenen Filtern aufgelistet.
Dabei erhalt jeder Plug-In-Filter ein eigenes Unterme-
ni. Klappen Sie das Menii KPT 3.0 auf. Dort sind alle
verfligbaren Programm-Module alphabetisch aufgeli-
stet.

L. /Adobe Phatoshop
Bearbeiten Bld Ebene Auswal

oote.bmp @ 100% (R

Intelihance:
KET 2.0 Estensions

KPT Con

KPT 2D Stereo Stotung
KFT Gilacinse..

[100% | v 347W380M _ » s o Optoren.

Abb. 18.5: Auffinden der Kai’s Power Tools im FiLTER-Menii
von Photoshop 4.0
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Sie meinen, die Filter seien nicht alphabetisch sortiert?
Der Eindruck tduscht. Wenn Sie genau hinsehen, be-
merken Sie, daB vor der jeweiligen Bezeichnung der
Filter unterschiedlich viele Leerzeichen stehen.

Diese Leerzeichen sorgen dafiir, daf} drei unterschied-
liche Filtergruppen entstehen. Mit den ersten vier Ein-
tragen werden recht komplexe Meniis aufgerufen, die
in ihrem Aufbau dem Convolver dhneln.

Diese vier Filter sind fast wie eigenstdndige Program-
me, so komplex sind sie aufgebaut. Im folgenden Bild
sehen Sie zum Beispiel den STRUKTURFORSCHER.

Bei diesen Filtern ist der Rest des Bildschirms stan-
dardmiaBig schwarz abgedunkelt. Von dem Bildbear-
beitungsprogramm ist nichts zu sehen.

Abb. 18.6: Der Strukturforscher gehért zu den vier kom-
plexen Filtern
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Die acht Module der zweiten Kategorie sind nicht mehr
so komplex aufgebaut. Die Bedienungsoberfliche sieht
bei diesen Plug-Ins immer in etwa so aus, wie der Fil-
ter NAHTLOSES SCHWEISSEN im néchsten Bild.

KPT Nahfioses Soin

Abb. 18.7: Der Plug-In-Filter NAHTLOSES SCHWEISSEN

Bei den letzten sieben Filtern sieht die Oberflache wie-
der anders aus:

Abb. 18.8: Der Plug-In-Filter KONTURENEFFEKTE
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Die Systemanforderungen

Fiir Kai’s Power Tools gibt es nicht unbedingt System-
anforderungen, da es ja kein eigenstindiges Programm
ist. Thr Bildbearbeitungsprogramm bestimmt in die-
sem Fall die Systemanforderungen.

Wichtig ist nur, daB Sie — wenn irgend moglich — mit
einer Grafikkarte arbeiten, die mindestens 65.000 Far-
ben unterstiitzt, noch besser ist die Unterstiitzung des
TrueColor-Modus, bei dem 16,7 Millionen Farben dar-
gestellt werden konnen. Nur so konnen Sie alle Effek-
te optimal beurteilen.

Die Bildschirmauflosung

Die Fenster aller Plug-In-Module des Pakets sind starr.
Sie konnen in ihrer GroBe nicht verandert werden. Sie
konnen aber die Fenster an eine neue Position auf der
Arbeitsflache schieben.

Das Fenster der vier umfangreichen Filter ist 640 x 460
Pixel groB3. Damit wird sichergestellt, daf3 auch im nor-
malen VGA-Modus alle Funktionen erreichbar sind.

Bei einer Bildschirmaufl6sung von mehr als 800 x 600
Pixeln kann es vorkommen, daB die Plug-Ins schwe-
rer zu bedienen sind, weil die Bedienungselemente
dann zu klein werden. Deshalb ist 800 x 600 Pixel das
am besten geeignete MaB fiir die Bildschirmaufl6sung.
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Kai’s Power Tools im Netz

Natiirlich gibt es auch iiber die Kai’s Power Tools jede
Menge Neues im Netz. Ob Tips & Tricks, Beispielbil-
der, neueste Informationen oder andere Links — alles
ist vorhanden.

Uber AOL finden Sie viele Unterthemen zu Kai’s Po-

wer Tools.
MetaCreations Corporation
[ About WetaTools, Inc. N

[ MetaCreations Chat Scheduls
Ea Painter, Poser, Ray Dream Designer
E3 Infini-D, Collage, TextureScape

ke

t| Bryce

CORPORATION
£ Comvolver —
E3 Final Effects
£3 MetaPhotos
£3 KPT Gradient Designer f >l Keywords MetaCreations, KPT
= 3
il R &
Ileta Chat Latest Mews! Fregquent Cluestions Message Boards

Abb. 18.9: MetaCreations iiber AOL

Unter der Web-Adresse HTTP:/ /WWW.METATOOLS.COM/MAPS/
LEVELL.HTML finden Sie einen Link zu weiteren Power
Tools-Seiten. Das Vorschaubild ist schwer zu erkennen.
Sie sehen das betreffende Bild in der folgenden Abbil-
dung unter dem Mauszeiger.
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» Master Map

||

[ verknpfung mit kpt

Abb. 18.10: Links zu weiteren Informationen liber Kai’s
PowerTools

Uber diesen Link verzweigen Sie zu vielen abwechs-
lungsreichen und interessanten Seiten. Bereiten Sie
sich schon einmal auf einige Stunden Surfen vor...

Sie sollten unbedingt auf der Internet-Seite urre://
WWW.METATOOLS.COM/KPT/KPT3/STUFF.HTML vorbeisurfen.
Hier finden Sie sehr umfangreiche Informationen zu
Kai’s Power Tools. Alle Infos sind iibersichtlich geglie-
dert.
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. 1
% Kai's Power Taols 3.0 [H[=] E3

4 Zur’hck‘ -#\Jorwarts| ) (& Erneut Iaden‘ QSucnen| et Home ‘ <X, Préf. | Marker’l ﬂ
i | it vy metatools com/kptiqt3istutt him! L]

Kai's Power Tools 3.0

=l CPU
A Note From Ka.. - : : BT

Importasit Stuf...
Gradient Designer
Texture Explorer
Splieroid Designer

KPT Interform

KPT Lens ¥ —
Video Feedback
Vortex Tiling

Planar Tiling

Abb. 18.11: Eine sehr interessante Kai’s Power Tools-Web-
Seite

AuBerdem werden hier viele Fragen beantwortet. High-
ligths sind aber die detaillierten Beschreibungen, die
Sie zu jedem Filter des Pakets erhalten.

Uber den linken Rahmen rufen Sie den betreffenden
Filter auf. Im rechten Rahmen finden Sie dann sehr
ausfiihrliche Informationen, die zu lesen sich lohnt.
Diese — in englischer Sprache verfaten — Texte sind
eine gute Handbucherginzung.
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Kai's Power Tools 3.0

48 zuriick | | = ! &) Erneut wmgnl Ogaunhen‘ 2 Home | <\ Praf. ‘ Mark?r‘ b d

Sinlpasiisd 3] Hite:thorww metatools comkptikptalar adients Html =]

Kai's Power Tools 3.0

A Note From Kai..
Important Stuff..
Gradient Designer
Texture Explorer
Splieroid Designer
KPT Interform
KPT Lens [x
Video Feedback

Vortex Tiling

Planar Tiling
3D Stereo Nolse

Page Curl

Abb. 18.12: Hier erfahren Sie alles iiber jeden einzelnen Fil-
ter der Plug-In-Sammlung

Das Deinstallieren

Fiir beide Installationen — Kai’s Power Tools 3.0 und
die Classics-Plug-Ins — gibt es in der jeweiligen Pro-
grammgruppe ein Deinstallationsprogramm, nach
dessen Aufruf alle installierten Dateien und Registry-
Eintriage entfernt werden.
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Die CD-ROM

Auf der CD finden Sie viele Tips und Tricks. AuBerdem
gibt es im Verzeichnis kpr3man ein vollstindiges On-
line-Handbuch im ppr-Format.

Im Verzeichnis kaistips finden Sie 28 Photoshop-Tips
von Kai Krause. Auch diese Tips sind im Acrobat-Rea-
der-Format ppr gespeichert. Falls Sie den Acrobat Rea-
der nicht installiert haben, sollten Sie dies nachholen.
Sie finden ihn auf der CD im Verzeichnis ACROBAT.

Diese Dateien konnen Sie auch ausdrucken. So kon-
nen Sie sich eine umfangreiche Tip-Sammlung zusam-

menstellen.
Acrobat Reader - [9.PDF] =] E3
%) Fle Edt View Tooks dow  Help HETES
W[ )| GBI
Instant spirals...?
You can tell how mary alternates are looming here again. Notice how the gradient that went diagonally from
the upper left turns into that nice sweep blend. . YWould you know ANY other way to create that?
Figure 10a) Figure 10b)
Figure 10 k) also showsthe error associated with the corwersion: in the polar definition the outer edoges J
tauch on undefined infinities, since all of 10 &) is essentially represerted in the inside circular areain 10 b)
The square edges are kind of just wrapping around,
— x|
4k [ 3ef1d | O q00% [ M 215x152 mm 4 ]

Abb. 18.13: Tips im Acrobat-Reader
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Kunst

Wenn Sie neue Ideen fiir Thre Photoshop-Arbeit su-
chen, sollten Sie sich die Zeit nehmen, alle Tips zu
lesen — es lohnt sich!

Im Verzeichnis art und den Unterverzeichnissen kon-
nen Sie sich ansehen, was fiir Arbeitsergebnisse ande-
re Anwender erzielt haben.

Sehen Sie sich die groBe Anzahl von Bildern an. Hier
finden Sie sicher viele Anregungen fiir Ihre eigenen
Arbeiten.

In jedem Verzeichnis finden Sie eine Datei namens
Qs.EXE. Wenn Sie diese starten, werden alle Bilder des
Verzeichnisses automatisch auf dem Schirm angezeigt.
Damit Sie nicht irritiert werden, wird der restliche Bild-
schirm schwarz abgedunkelt.



19. Kapitel:
Allgemeine
Bedienelemente

Es gibt einige grundsitzliche Bedienelemente, die fiir
alle Filter dieses Pakets gelten. Diese sollen in diesem
Kapitel beschrieben werden. So sparen wir uns das
Wiederholen bei der Beschreibung der einzelnen Fil-
ter.

Das HSC-Logo

Wenn Sie sich bei den Filtern der beiden ersten Kate-
gorien mit dem Mauszeiger iiber das Logo bewegen,
sehen Sie in der Kopfzeile einen Copyright-Hinweis.

Wichtiger ist aber, was passiert, wenn Sie auf das Logo
klicken. Sie schalten dann — je nach Filter — in eine
Ganzseiten-Vorschau um, in der Sie eine vergroBerte
Fassung der eingestellten Werte sehen.

Bei den Lens f/x-Filtern gibt es zwar auch ein solches
Logo, es ist aber in diesem Fall nicht mit einer Option
belegt.
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Die Hilfe-Funktionen

Bei den beiden ersten Filterkategorien konnen Sie
iiber das Fragezeichen eine umfangreiche Hilfe aufru-
fen, die den Windows-iiblichen Konventionen ent-
spricht. Hier finden Sie alles Wissenswerte iiber den
jeweiligen Effekt.

Nach dem Aufruf springen Sie zum passenden Thema
in der Hilfe-Datei. Uber die Schaltfliche INuaLT kénnen
Sie auf die Informationen aller Filter zugreifen.

& KPT 3.0
Datei  Beartbeiten Lesezeicher Optionen 7

[ E3

Inhalt |§uchen| Zur'u'c:le[uckenl £ | > |

Inhaltsver zeichnis

Eriefvom Prasidenten
Nachricht von Kai...
Uber dieses Forscher-Handbuch
Anwendungsmodi
YYorbereitungen
Allgemeine UI-Elemente
Grundeinstellungen
Yareinstellungen
heuheiten

EPT “erlautsdesigner
KT Interfarm

EFT Spharoid-Designer
KPT Strukturforscher
Allgemeine Elemente
EFT 30-Stereo-Stdrung
KFT Glaslinse

KFT Papierrolle

EPT Planar-Kachelung
EPT Mahtloses Schweilen

4] |

KPT Strudel

KFT Yideo-Feedback
EFT YWyirbelkacheln
Lens i

EPT Kontureneftelkts
KPT GauBsche Effekte
EFT Intensitétseffekte
EFT Storungseffekte
EFT Fixeleffekte

EFT WWischeffekte

EPT MetaTovs-Effekte
EFPT Glaslinseneffekte
EPT Strudel-Effekte
Danksagungen
Klassische Elements won KET
KPT Fraktalforscher 2.1
EPT Strukturforscher 2.1

Software-Lizenzvertrag

L3P

Abb. 19.1: Uber die INHALT-Schaltfliche haben Sie Zugriff
auf die Hilfethemen fiir alle Filter des Pakets
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Die Optionen

Uber die Optionsfelder kénnen Sie in den Filtern ei-
nerseits die Grundeinstellungen verdndern, anderer-
seits sind — je nach Filter — spezielle Optionen vorhan-
den. AuBerdem kann die Hilfe hier abgerufen werden,
und es gibt ein hiibsches Info-Schild {iber die Entwick-
ler.

Die Statuszeile

In allen Filter-Arbeitsbereichen gibt es ein Feld, in dem
Sie erfahren, welche Funktionen sich unter den Kné6p-
fen verbergen. In dieser Statuszeile erscheint der je-
weilige Begriff, wenn Sie mit der Maus iiber eine Funk-
tion fahren. AuBerdem werden in der Statuszeile
Wertverdnderungen numerisch angezeigt.

Presets

Bei den umfangreichen Filtern der ersten Kategorie
konnen Sie in der FuBzeile iiber den nach unten zei-
genden kleinen Pfeil voreingestellte Werte — Presets —
abrufen und eigene Werte speichern.
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ANWENDEN/ABBRECHEN

In der unteren rechten Ecke gibt es jeweils zwei Knop-
fe, mit denen Sie die Effekte auf das Bild im Bildbear-
beitungsprogramm iibertragen oder das Firter-Feld
schlieBfen konnen, ohne dafB der Effekt verwendet wird.

Diese beiden Funktionen erreichen Sie auch mit einem
Tastenkiirzel. Die (Esc-Taste bricht den Filter ab, die
(<)-Taste wendet die eingestellten Werte auf das Bild
an.



20. Kapitel:
Der Verlaufsdesigner

Haben Sie sich auch schon iiber die geringen Méglich-
keiten geidrgert, die die meisten Bildbearbeitungspro-
gramme zur Verfiigung stellen? Haufig gibt es nur li-
neare und radiale Verldufe. Oft sind dabei sogar nur
Uberblendungen zwischen zwei Farben méglich.

All diese Begrenzungen gibt es beim Verlaufsdesigner
nicht. Hier konnen Sie die vielseitigsten Verlaufe her-
stellen und diese sogar mit Bildern koppeln. Nachfol-
gend sehen Sie den Arbeitsbereich.

Offset: X) 0% Y) 0%

Abb. 20.1: Der Verlaufsdesigner
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Die Presets

StandardmaiBig starten Sie mit der folgenden Einstel-
lung.

m Zu dieser Einstellung konnen Sie jederzeit zuriickkeh-

viall ren, wenn Sie die Tastenkombination + (8) driicken

J' J.I‘J oder die entsprechende Option aus dem OptioNEN-Menii
wdhlen.

Im FuBbereich des Arbeitsbildschirms sehen Sie einen
kleinen Pfeil, der nach unten zeigt. Im nichsten Bild
befindet sich der Mauszeiger an dieser Stelle. Links da-
neben ist das Statuszeilen-Feld. Dort kénnen Sie be-
reits ablesen, was mit einem Mausklick auf den Pfeil
passiert: Es werden Voreinstellungen geoffnet.

Voreinstellung

Abb. 20.2: Die Standardvorgabe — Der Mauszeiger befin-
det sich iiber der Voreinstellungs-Option
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POUER
Il

Um zunichst einen Uberblick iiber die Leistungsfi-
higkeit des Verlaufsdesigners zu erhalten, sollten Sie
sich die voreingestellten Muster ansehen, die auf ei-
nem extra Tableau aufgelistet werden.

Wenn Sie den Mauszeiger an die Position setzen, die
im folgenden Bild zu sehen ist, werden laufend weite-
re Muster aufgebldttert. Wenn Sie den Mauszeiger
nach oben schieben, hilt die Bewegung an.

it Pt g i P
Venau esic

e =~

Abb. 20.3: Die Voreinstellungen sind auf einem gesonder-
ten Tableau untergebracht

Wundern Sie sich nicht: Es gibt zwar sehr viele Vorein-
stellungen — es sind rund 150 —, aber es sind nicht so vie-
le, wie es den Anschein hat. Die Muster laufen namlich
in einer Schleife. Ist das Ende erreicht, geht es zum An-
fang zuriick.
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Andere Preset-Darstellung

Falls Sie lieber eine Liste in Meniiform zur Auswahl
der entsprechenden Voreinstellung wiinschen, kon-
nen Sie vor dem Klick auf den kleinen Pfeil die (_J-
Taste driicken.

Dann 6ffnet sich ein Menii. Dort sind — thematisch ge-
ordnet — die verschiedenen Einstellungen in Unterme-
niis abrufbar.

Uber die Grundeinstellungen im OprioNEN-Menii kon-
nen Sie diese Darstellungsart auch dauerhaft einstel-
len. Dazu muB die Option GrariscHE PrEsETs ausgeschal-
tet sein.

# Wl Grundeinstellungen fir Yerlaufsdesigner l
*
Default . V' “arherigen Status wiederherstellen
elall
ablett-Enweiterung
Fraring Eff [ TablettEnwei
Tamin ectz +*
} 5 &l einigen Tabletts verbessert sicl
s [Bi einigen T abl b ich
Julia Set Gradients L4 moglichenweize die Leistung, wenn diese
Metalic * Option aktiviert ist]
Mews Gradient Examples * ]
: olgende Dptionen kinnen
Falgends Opt ki
Mew Gradients +* vorubergehend uberschrieben werden,
. indem Sie die Leertaste gedruckt halten:
Special Effects L2 EEl e T
Strong Hues L
Surprizes Galore L3 [¥ Bildschirm abdurkeln
Translucent +
*

Abbrechen | o |

Tranzparency Mazks

Abb. 20.4: Anzeige der Voreinstellungen in Meniform -
Rechts sehen Sie die entsprechende Option in
den Grundeinstellungen



20. Kapitel: Der Verlaufsdesigner 581

Der Arbeitsbereich

Klicken Sie auf eines der Muster, um es in den Arbeits-
bereich zu iibernehmen. Im groBen Feld in der Mitte
wird das aktuelle Ergebnis angezeigt. Beim Verindern
von Werten wird diese Anzeige in Echtzeit aktualisiert.
Wihrend Sie also die Maus bewegen, konnen Sie ver-
folgen, wie sich das Bild dndert. Sie wenden die Ein-
stellung allerdings erst dann endgiiltig an, wenn Sie
die Maustaste loslassen.

Abb. 20.5: Im groBBen Rechteck wird das aktuelle Ergeb-
nis angezeigt

m Wenn der Vorschaubereich schwarze Stellen enthdilt,
wim liegt das daran, daf} der ausgewdhlte Bereich im Haupt-
J' J.IJ programm als Groflenmafistab verwendet wird.
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Die Verlaufsleiste

Wichtigstes Steuerelement ist die Verlaufsleiste, die
sich unterhalb des Vorschaubereichs befindet. Uber
diese Leiste konnen Sie das Aussehen des Verlaufs be-
stimmen.

Uber der Verlaufsleiste sehen Sie eine Klammer. Die-
se Klammer zeigt den Bereich an, der von den Ande-
rungen betroffen ist. StandardmaBig umfaBt die Klam-
mer den gesamten Bereich.

J.
4 b 1

Abb. 20.6: Die Klammer iliber der Verlaufsleiste bestimmt

den zu bearbeitenden Bereich

Die Klammer 148t sich verstellen, indem Sie an einer
der Seiten klicken, die Maustaste gedriickt halten und
die Kante verschieben.

g_. 2 1

Abb. 20.7: Der Bereich wird auf der linken Seite einge-
schrankt

Dies funktioniert auf beiden Seiten der Klammer:

Abb. 20.8: Auch die rechte Seite kann begrenzt werden
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Wird die Klammer an der oberen Seite angeklickt, 146t
sie sich insgesamt verschieben. Bei den kleinstmogli-
chen Klammern miissen Sie in der Mitte ,anfassen®,
um den Bereich zu verschieben.

 e— s e —

Abb. 20.9: Der Bereich wird verschoben

Im néchsten Bild sehen Sie die kleinstmogliche Klam-
mergrofle.

Sie konnen iibrigens die rechte Begrenzung der Klam-
mer auch iiber die linke Seite hinausziehen und so ge-
nau aneinandergesetzte Bereiche veriandern.

S

Abb. 20.10: Die kleinstmégliche GroBe eines Bereichs

Wenn Sie wdhrend des Verdnderns der Klammergréfe
die ({_)-Taste driicken, ist die Verdnderung nur in vor-
J' J.IJ gegebenen Schrittgrofien maoglich.

Die Vorgehensweise

Bevor Sie Anderungen an den farblichen Einstellun-
gen vornehmen, miissen Sie also erst den Bereich be-
stimmen, der von der Anderung betroffen sein soll.
Nach der vorgenommenen Anderung kénnen Sie den
folgenden Bereich markieren und so fort.
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Sehen wir uns das Vorgehen in Einzelschritten an:

Markieren Sie zunidchst den Bereich, den Sie veridn-
dern wollen. Bewegen Sie dann den Mauszeiger iiber
die Stelle, an der die neue Farbe eingefiigt werden soll.
Klicken Sie dort, und halten Sie die Maustaste ge-
driickt.

A :
¥ 1

O @iy @ Ll @ cuik @ Gnicho @ b @ 4
Abb. 20.11: Festlegen des Punktes, an dem der Verlauf ge-

andert werden soll

Nach dem Anklicken wird ein Feld aufgeklappt, das
aus vier Reihen besteht.

Abb. 20.12: Ein ,,Meni“ wird aufgeklappt

In der ersten Zeile werden die RGB-Farbwerte ange-
zeigt. Das letzte Feld AvpHa zeigt die Transparenzwer-
te an. Bei 255 ist der Bereich voll deckend, bei 0 voll-
kommen durchsichtig.
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Il

Mit dem Regenbogensymbol auf der linken Seite wird
der ,gewoOhnliche® Windows-Farbenwihler aufgeru-
fen, aus dem Sie die gewiinschte Farbe auswihlen kon-
nen.

In der zweiten Zeile sehen Sie einen Graukeil. Ziehen
Sie mit der Maus iiber dieses Feld, wird in den Verlauf
ein SchwarzweiBton eingefiigt. Die aktuellen Werte
konnen Sie in den Feldern der ersten Zeile ablesen.
Sie werden ebenso wie das Vorschaubild stidndig ak-
tualisiert.

4

Abb. 20.13: Einfiigen eines schwarzweiBBen Wertes

Wenn Sie wihrend der Farbauswahl die (£ _)-Taste ge-
driickt halten, ist nur das horizontale Ziehen des Maus-
zeigers moglich. Dies ist besonders beim Farbbalken
ntitzlich, da Sie so leicht eine bestimmte Helligkeitsstufe
einhalten konnen.

Wenn Sie mit der Maus iiber den farbigen Bereich fah-
ren, konnen Sie die angezeigte Farbe in den Verlauf
einfiigen. Sie sehen im folgenden Bild, daB die Farbe,
iiber der sich der Mauszeiger befindet, auch in dem
Verlaufsbalken angezeigt wird. So haben Sie stets eine
gute Orientierung iiber die Wirkung.
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T S = o = T s Apha

Abb. 20.14: Einfiigen eines Farbwertes

Mit dem letzten Balken konnen Sie statt einer Farb-
wertdnderung die Transparenz des Verlaufs dndern.
Damit die Durchsichtigkeit beurteilt werden kann,
wird ein schwarzweiBes Karomuster unter dem Verlauf
sichtbar — Sie kennen dies sicher bereits von Ihrem
Bildbearbeitungsprogramm.

Je stiarker dieses Muster zu erkennen ist, um so trans-
parenter ist der Verlauf.

Abb. 20.15: Einfigen einer Transparenz

An den Stellen, wo der Verlauf transparent ist, scheint
nach dem Anwenden daB Originalbild durch. Im lin-
ken, oberen Bereich der folgenden Abbildung sehen
Sie das Foto durchscheinen, das in Photoshop vor dem
Aufruf des Verlaufsdesigners aktiv war.
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Abb. 20.16: Transparente Bereiche lassen das Originalbild

durchscheinen, wie man im Vorschaubild sieht

Um die volle Transparenz zu erreichen, konnen Sie —
wie im vorangegangenen Bild — auf die Bezeichnung
keINE am linken Rand des Farbbalkens klicken. Dassel-
be Ergebnis erreichen Sie auch, wenn Sie die duBlere,
rechte Position in der untersten Zeile auswihlen.

Farbe wihlen

Eine Farbe konnen Sie iibrigens auch auBerhalb des
Farbbalkens aufnehmen. Wenn Sie auf eine der grau-
en Flachen des Arbeitsbereichs klicken, wird dieses
Grau verwendet.

Innerhalb des Farbbalkens gibt es eine Abstufung. Im
oberen Bereich des Balkens sind die Farben aufgehellt,
wie Sie im folgenden Bild sehen.
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Der linke Bereich, den wir in diesem Fall verindern,
ist sehr hell, da der Mauszeiger im Farbbalken weit
oben steht.

Abb. 20.17: Im oberen Bereich sind die Farben jeweils
stark aufgehelit

Ziehen Sie den Mauszeiger nach unten, erhalten Sie
einen reinen Farbton — wie im néchsten Bild.

Abb. 20.18: Im mittleren Bereich des Farbbalkens befindet
sich die gesittigte Farbe

Je weiter Sie den Mauszeiger nach unten ziehen, um
so mehr schwarze Anteile werden der ausgewihlten
Farbe hinzugefiigt.
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Abb. 20.19: Im unteren Bereich des Farbbalkens sind die
Farben abgedunkelt

Wenn Sie die betreffende Helligkeitsstufe gefunden ha-
ben, driicken Sie die (£ )-Taste, und ziehen Sie die
Maus dann nach rechts oder links, um den passenden
Farbton einzustellen. Durch Driicken der Taste ist ein
Verandern der Helligkeit nicht mehr méglich.

Was passiert mit der ausgewahlten Farbe?

An der Stelle des Verlaufs, wo Sie die Maustaste auf den
Farbbalken gedriickt haben, wird die ausgewihlte Far-
be eingefiigt. Dieser Farbton lauft dann zu beiden Réan-
dern hin aus. Er geht jeweils weich in die Farbe iiber,
die sich am Rand befindet. Harte Kanten konnen des-
halb nicht entstehen, solange Sie neben die Kanten
klicken.

Die beiden Farben, die an den Rindern zum ,Mi-
schen® benutzt werden, bestimmen Sie zu Beginn
durch Verziehen der Klammer. Verschieben Sie die
Klammer anschliefend auf den nichsten Bereich, den
Sie dndern wollen, und wiederholen Sie die beschrie-
benen Schritte.
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Um die Klammer wieder iiber die volle Breite des Ver-
4% laufs zu setzen, konnen Sie natiirlich die beiden Enden
J' J.I‘J bis zur duferen Kante ziehen. Schneller ist es aber, wenn
Sie doppelt auf die Klammer klicken.

Steuerflichen des Verlaufs

Unter der Verlaufsleiste finden Sie sieben Steuerele-
mente, mit der Sie den Verlauf verandern konnen. Die
Anderungen beziehen sich jeweils auf den Bereich, der
von der Klammer erfafSt wird.

[ JetioReT)_JRonien) Joneenane] Jrresseny e

‘ 0.0

Abb. 20.20: Steuerelemente zum Andern des Verlaufs

Klicken Sie auf einen der Kreise oder den dazugeho-
renden Schriftzug, und halten Sie die Maustaste ge-
driickt. Ziehen Sie dann die Maus nach rechts, um die
Werte zu erhohen, oder nach links, um sie zu reduzie-
ren. Je hoher die Werteingabe ist, um so dunkler wird
der Punkt.

Wenn Sie die Maustaste loslassen, werden die Werte
zuriickgesetzt. Auf diese Art konnen Sie auch Werte
iiber 100 % einstellen. Verstellen Sie sie einfach mehr-
fach nacheinander. Die Werte werden in der Statuszeile
angezeigt, wie Sie im nachsten Bild sehen.

Beachten Sie, daf3 bei ,geklammerten® Bereichen har-
te Kanten entstehen konnen, wenn Sie zum Beispiel
die Helligkeit verindern.
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Kontrast 46%

Abb. 20.21: Die Veranderung der Werte ist in der Status-
zeile abzulesen

Mit folgenden sieben Werten konnen Sie das Ausse-
hen des Verlaufs veriandern:

» Ton: Mit diesem Parameter verandern Sie den Farb-
ton des markierten Bereichs. So konnen Sie dem
Verlauf leicht einen ,Farbstich® verpassen.

« SArticunG: Hiermit wird die Farbintensitit verstellt.
Ziehen Sie den Regler ganz nach links auf - 100 %
erhalten Sie ein schwarzweiBes Ergebnis.

« HELLIGKEIT: Je weiter Sie den Regler nach rechts zie-
hen, um so heller wird der Verlauf. Je weiter Sie ihn
nach links ziehen, um so dunkler wird er. In den
jeweiligen Maximalstellungen erreichen Sie Weil3
beziehungsweise Schwarz.
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KonTrasT: Durch Ziehen nach rechts wird der Kon-
trast verstirkt. Je weiter er nach links gezogen wird,
um so niedriger wird der Kontrast, bis letztendlich
eine einfarbig graue Fliache entsteht.

UnscHARFE: Eignet sich zum ,,Weichzeichnen® des
Verlaufs. Die Farben des Verlaufs werden verwischt.
Das Ziehen nach links hat hier keine Wirkung, da
natiirlich keine negativen Werteingaben méglich
sind.

PresseN: Mit dieser Funktion konnen Sie den Be-
reich, der sich in der Mitte der Klammer befindet,
nach rechts oder links ,zusammenpressen®.

Zykrus: Mit dieser letzten Option wird der gesamte
Verlauf nach rechts oder links geschoben. Was Sie
zum Beispiel rechts ,aus dem Bild schieben®, er-
scheint auf der linken Seite wieder.

Die Steuerelemente in der Praxis

Fiir die beiden letzten Optionen wollen wir nun zum
besseren Verstindnis noch ein Beispiel zeigen. Wir
haben fiir unser Muster die Voreinstellung ,,Cold Gold*
verwendet.

Dann haben wir im zweiten Arbeitsschritt den Kon-
trast deutlich erhoht. Den so entstandenen Verlauf
verwenden wir fiir die Funktion Pressen. Die Klammer
umfaft den gesamten Verlauf. Dann ziehen wir den
»Regler” bis zum Maximalwert 100 % nach rechts. Sie
sehen am folgenden Bild, daB links ein freier Bereich
entstanden ist.
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Dort ist nur noch eine eintonige Fliache zu sehen. Be-
achten Sie auch, wie sich dieses Zusammenschieben
auf das Bild auswirkt.

Bei diesem Vorgang wird die Farbe, die sich am lin-
ken Rand befand, ,ausgedehnt®, um den freigeworde-
nen Bereich zu fiillen. Wenn Sie auBerdem in diesem
Bereich eine Transparenz einfiigen, konnen Sie inter-
essante Ergebnisse erzielen.

Pressen 100%

Abb. 20.22: Der gesamte Verlauf wurde nach rechts ,,ge-
preBt

Die so entstandene Vorlage haben wir verwendet, um
die Zyxrus-Funktion einzusetzen. Im nachsten Bild se-
hen Sie, daB durch Ziehen des Reglers nach rechts der
gesamte Verlauf dorthin verschoben wurde. Die ein-
heitliche Flache befindet sich danach in der Mitte des
Bildes.
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1

‘3N

S @ i) @ G @ s @ i

Farbzyklus 70°

Abb. 20.23: Der gesamte Verlauf wurde nach rechts ver-
schoben

Die Schaltflachen

Rechts und links neben dem Vorschaubereich sind
sechs Schaltflachen untergebracht, mit denen Sie ver-
schiedene Eigenschaften verindern konnen.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger iiber die jeweilige
Schaltflache fahren, leuchtet am linken Rand die Be-
zeichnung auf, an der Sie schon erkennen konnen,
welche Faktoren des Verlaufs Sie hier beeinflussen
koénnen.

Nach dem Wechsel einer Option dndert sich auch das
Bild auf der Schaltfliche, so daB erkennbar ist, wel-
che Option eingeschaltet wurde.



20. Kapitel: Der Verlaufsdesigner 595

Modus

Mit der Schaltfliche oben links stellen Sie die Art des
Verlaufs ein. Die Bedienung der Schaltflache erfolgt auf
zwei unterschiedliche Arten. Entweder Sie klicken ein-
mal auf die Schaltfliche. Mit jedem Klick springen Sie
dann zum folgenden Verlaufstyp. Andererseits kon-
nen Sie auf die Schaltfliche klicken und dann die
Maustaste gedriickt halten. Dann erscheint ein Menii,
aus dem Sie den gewlinschten Verlaufstyp auswihlen
konnen.

- Linearer Yferlauf

izfdmige 5 onnenexplosion
Elliptizche Sonnenexplozion
R adialer Schyng
[Huadratizche Explogion
Rechteckige Explogzion
Eckige Formexplozion
Freizformige Formesplozion
Eckige Pfadexplozion
Freizformige Pfadesplozion
Graustufen-F.artenexplozion

Werlaufe auf Pfaden

Abb. 20.24: Die verfiigbaren Verlaufstypen im Mobus-
Menii

Bei diesen Typen bemerken Sie den wesentlichen Un-
terschied zu Threm Host-Programm. Meist konnen Sie
dort nur zwischen linearem und radialem Verlauf wih-
len. Bei Kai’s Power Tools haben Sie dagegen (fast)
freie Auswahl. Sehen wir uns die verfiigharen Typen
anhand von Beispielen einmal an.
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Damit Sie die Beispiele nachvollziehen konnen, ha-
ben wir ein Voreinstellungsmuster verwendet, das
schon bei den vergangenen Bildern als Vorlage dien-
te: ,,Cold Gold“.

Der lineare Verlauf

Der einfache, lineare Verlauf iiberblendet die angege-
benen Farben auf einer geraden Linie. Die interessan-
te Wirkung entsteht hier nur durch die verschiedenen
Farbbereiche, die gesetzt wurden.

Diesen Verlauf konnten Sie auch mit den Photoshop-
Funktionen erzeugen.

Abb. 20.25: Ein einfacher linearer Verlauf

KREISFORMGE/ELLIPTISCHE SONNENEXPLOSION

Normalerweise wird dieser Verlaufstyp einfach nur ,ra-
dialer Verlauf* genannt. Bei Produkten aus dem Hau-
se MetaTools werden aber oft sehr futuristische Be-
zeichnungen fiir normale Funktionen verwendet.
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Die beiden Typen sind sich dhnlich. Die Farben, die
sich links auf der Verlaufsleiste befinden, werden im
Zentrum des radialen Verlaufs angeordnet. Die ande-
ren Farben werden kreisformig nach auBen eingefiigt.

Bei der KREISFORMIGEN SONNENEXPLOSION ergibt sich in je-
dem Fall ein Kreis, bei der ELLIPTISCHEN SONNENEXPLOSION
wird die Form dem Bild- oder Auswahlbereich ange-
paBt. Diese Variante sehen Sie im rechten Teil des fol-
genden Bildes.

e —d

Abb. 20.26: Die KreisrorMIGE (links) und die ELLIPTISCHE SON-
NENEXPLOSION

Die elliptische Variante wirkt sich besonders stark aus,
wenn Sie mit sehr schmalen Bildern oder Auswahlbe-
reichen arbeiten. Dann ergibt sich ein kriftig ,ge-
stauchter” Kreis, wie es im folgenden Bild zu sehen ist.

Abb. 20.27: Die ELLIPTISCHE SONNENEXPLOSION bei einem
schmalen Bild
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Radialer Schwung

Dieser Modus, auch ,konischer Verlauf* genannt, ord-
net die Farben strahlenférmig an.

Abb. 20.28: Der RADIALE SCHWUNG

Am folgenden Bild ist die Wirkungsweise gut zu er-
kennen, dort haben wir die linke Kante in einer Kon-
trastfarbe eingefarbt.

" “fon|| ISatigung| |Heligkelty JKonirast| IUnscharte|l IPresseny Jzykius

Abb. 20.29: Der RADIALE SCHWUNG mit dem Startpunkt
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Dort konnen Sie gut erkennen, wo sich der Startpunkt
des Strahls standardmaBig befindet.

QUADRATISCHE/RECHTECKIGE EXPLOSION

Die Wirkung der beiden Filter entspricht in etwa der
SonNENEXPLOSION. Allerdings ist die Form um das Zen-
trum herum eckig.

Der Unterschied zwischen diesen beiden Filtern be-
steht wieder in der Form. Beim ersten Typ entsteht in
jedem Fall ein Quadrat, bei der RECHTECKIGEN EXPLOSION
wird die Form dem Bild angepaft.

=1

Abb. 20.30: Der QuapraTiscHE (links) und die RECHTECKIGE

ExpLOSION

Mit diesen Formen konnen Sie iibrigens interessante
Rahmen erstellen, wenn Sie im inneren Bereich Trans-
parenzen einfiigen.

Dazu haben wir das letzte Bild mit der rechteckigen
Explosion verwendet. Dieses Muster haben wir als er-
stes ganz nach rechts gepreft, um einen freien Bereich
zu erhalten.
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" “fon)| ISatigung| |Heligkell] JKonirast | IUnscharle | g Presseny Jzykius

Pressen 100%

Abb. 20.31: Zusammenpressen der Formexplosion

Danach wird das ,,Guckloch” festgelegt, indem der ge-
wiinschte Bereich mit der Klammer eingegrenzt wird.
Um den Innenbereich freizustellen, muB die linke Sei-
te des Verlaufs bearbeitet werden.

' WonW ISattigingy [Helligiceity

Klammer: 0, 195

Abb. 20.32: Der freizustellende Bereich wird eingestellt

Anschliefend wird an beiden Kanten dieses Bereichs
die Option Keine links neben dem Farbbalken einge-
stellt, um eine vollstdndige Transparenz zu erhalten.
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Abb. 20.33: Transparenter Bereich

Mit der Breite des transparenten Bereichs legen Sie die
GroBe des freigestellten Bereichs fest. Im vorigen Bild
haben wir die Klammer nachtréglich verdndert, um die
GrofBe des Lochs zu erweitern.

EcKIGE und KREISFORMIGE FORMEXPLOSION

Die beiden Modi zeigen nur dann Auswirkungen, wenn
Sie einen unférmigen Auswahlbereich markieren, be-
vor Sie den Verlaufsdesigner aufrufen.

Die Verlaufsform paBt sich ndmlich in diesen beiden
Fillen der Form des Auswahlbereichs an. Dabei er-
zeugt die Ecxice FormExpLOSION schirfere Rinder und
hértere Farbiibergédnge. Die KRE1SFORMIGE FORMEXPLOSION
erzeugt dagegen abgerundetere Effekte.
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Fiir unser Beispiel haben wir einen dhnlichen Verlauf
verwendet wie beim letzten Beispiel, allerdings wurde
er hier noch weiter zusammengepreft. Als Auswahlbe-
reich verwendeten wir einen in Photoshop erstellten
Schriftzug.

Abb. 20.34: Der Verlaufstyp EckiGE FORMEXPLOSION

Damit entstand das folgende — sehr interessante — Er-
gebnis. Hatten Sie gewuBt, wie es entstanden ist? Ohne
das Plug-In-Modul wird Thnen das nicht gelingen.

N3
A

Abb. 20.35: Verlauf bei einem Textauswahlbereich

s
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ECKIGE und KREISFORMIGE PFADEXPLOSION

Diese Filter funktionieren dhnlich wie die beiden zu-
vor beschriebenen, allerdings beschrankt sich die Aus-
wirkung hier nicht nur auf den inneren Teil des Aus-
wahlbereichs. Sie wirken sich sowohl inner- als auch
auBerhalb des Auswahlbereichs aus.

Der Unterschied zwischen den beiden Filtern besteht
wieder in der Form der Ecken. Sie konnen schon an
den beiden Vorschaubildern erkennen, wie er sich be-
merkbar macht.

A:285 R: 190 G: 180 B: 190

Abb. 20.36: Die KReiSFORMIGE PFADEXPLOSION

Fiir unser Beispiel haben wir denselben Schriftzug zu-
sammen mit dem Preset ,Center White Beam® ver-
wendet. Sie sehen den Aufbau im vorangegangenen
Bild.
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Durch den abwechselnden Verlauf entsteht ein hoch-
interessantes Bild, wie Sie nachfolgend sehen.

AN
AV 4

Abb. 20.37: Die KreisrorMIGE PFADEXPLOSION bei einer Text-

auswabhl

Um den Auswahlbereich wird ein imaginires Rechteck
gelegt, das von dem Effekt gefiillt wird. Dies konnen
Sie aber umgehen, indem Sie den Auswahlbereich um-
kehren. Auf diese Art entstand das folgende Bild.

Abb. 20.38: Die KreisFoRMIGE PFADEXPLOSION mit umgekehrter
Auswahl

Mit diesen Filtern lassen sich sehr skurrile und auch
phantasievolle Effekte erzielen, je nachdem, welche
Auswahlbereiche und Verlaufsarten Sie wihlen. Auf je-
den Fall kann man am Ergebnis nicht erahnen, wie
einfach die Erstellung solcher schonen Muster ist.
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ten, kann es schon einmal passieren, daf} es zu einem
Programmabsturz kommt. Allerdings lief3 sich bei unse-
ren Versuchen nicht feststellen, ob das Host-Programm
oder das Plug-In-Modul der Verursacher war-.

m Wenn Sie mit sehr komplexen Auswahlbereichen arbei-

GRAUSTUFEN- KARTENEXPLOSION

Dieser Modus orientiert sich an den Helligkeitswerten
des Ausgangsbildes. Eine optimale Wirkung hiangt sehr
stark vom verwendeten Ausgangsbild und dem einge-
stellten Verlauf ab.

Hier sind einige Versuche notwendig, um ein interes-
santes Ergebnis zu erzielen.

Abb. 20.39: Der Modus GRAUSTUFEN-KARTENEXPLOSION
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VERLAUFE AUF PFADEN

Dieser Modus dhnelt der Pfadexplosion. Um eine pas-
sende Wirkung zu erzielen, sollten Sie an dem Aus-
wahlbereich eine weiche Auswahlkante anwenden. So
entstand das folgende Bild:

Abb. 20.40: Der Modus VERLAUFE AUF PFADEN

LOOPING

Bei dieser Schaltfldche konnen Sie nur iiber das dazu-
gehorende Menii die betreffende Funktion auswih-
len, ein einfaches Weiterschalten ist hier nicht mog-
lich.

Mit dieser Funktion legen Sie die Richtung des Ver-
laufs und seine Verzerrung fest. Dabei wird die linke
Seite der Verlaufsleiste als A bezeichnet, die rechte als
B. Mit der ersten Option SiceEzaHN A zu B entsteht ein
Verlauf, der exakt der Ansicht in der Verlaufsleiste ent-
spricht. SAcezanN B zu A spiegelt den Verlauf. Die rechte
Seite befindet sich demnach anschlieBend links.
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Mit den beiden anderen Optionen wird nur eine Half-
te der Strecke von dem eingestellten Verlauf belegt,
die andere Hilfte entsteht durch eine Spiegelung. Die
Bezeichnung lautet dann: DRrEIECK A ZU B DANN zURUCK
zu A. Sie sehen am folgenden Bild, was das bei einem
einfachen Verlauf von Schwarz nach Weifl bedeutet.
Das Ergebnis verlduft von Schwarz nach WeiB und da-
nach wieder zuriick zu WeiB.

Looping

Abb. 20.41: Die LoorinG-Einstellung Dreieck A zu B DANN zu-
RUCK zU A

Die letzte Einstellung: DREIECK B ZU A DANN ZURUCK zU B
zeigt Weil auBen. Schwarz befindet sich dann in der
Mitte des Ergebnisses.

Zusatzlich gibt es in dem Menii vier Einstellungen, mit
denen Sie den Verlauf beeinflussen konnen. Die Funk-
tionen dhneln dem PRESSEN.
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ERNEUT

Dabei legen Sie fest, wie gleichmiBig die Farben ver-
teilt werden. Bei der Option RECHTS ZUSAMMENPRESSEN
wird bei einem Verlauf von Schwarz nach Weifl zum
Beispiel der schwarze Bereich vergroBert.

Mit der dritten Schaltfliche — ErneuT — legen Sie fest,
wie oft der Verlauf wiederholt werden soll. Angaben
von eins bis zehn sind dabei moglich. Die Werte wer-
den durch Ziehen am Regler oder mehrmaliges An-
klicken eingestellt — ein Menii gibt es nicht.

Im folgenden Bild haben wir mit einem einfachen
Schwarzwei3-Verlauf und zehnmaliger Wiederholung
einen ,Jalousieeffekt” erreicht:

Wiederholen: 10 mal

Abb. 20.42: Einstellung der ERNEUT-Einstellung auf zehn
Wiederholungen
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DECKKRAFT

Die DeckkrarT-Schaltflache erfiillt zwei Aufgaben. Wenn
Sie darauf klicken und die Maustaste gedriickt halten,
konnen Sie den Hintergrund des Bildes, der bei trans-
parenten Verldufen angezeigt wird, aus zehn Eintragen
auswéhlen.

Mit der Option AKTUELLE AUSWAHL VERWENDEN scheint das
Ausgangsbild aus dem Host-Programm durch. Die
zweite Funktion erreichen Sie, wenn nach dem Anklik-
ken gleich mit dem Ziehen der Maus begonnen wird.
In diesem Fall 148t sich die Deckkraft der gesamten
Flache verstellen. Sie erkennen dies auch an dem
durchschimmernden Bild der Schaltfliche. Der Trans-
parenzwert wird in der Statuszeile angezeigt.

Deckkraft: 73%

Abb. 20.43: Mit der DeckkraFT-Schaltfliche wird die Trans-
parenz des Gesamtbildes eingestellt
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BLENDEN

Mit den BLenDEN-Funktionen konnen Sie festlegen, wie
der Verlauf mit dem Untergrundbild kombiniert wird.
Dafiir stehen neun Optionen zur Verfiigung, die ent-
weder durch einfaches Anklicken umgeschaltet oder
iiber ein Menii ausgewihlt werden konnen.

By P

® .8

Prozedural +

Abb. 20.44: Uberblendungs-Option ProzeDURAL+

Richtung

Durch Verziehen des Reglers in dieser Schaltflache be-
stimmen Sie die Richtung bei den beiden Verlaufsty-
pen LiNEARER VERLAUF und Rapiarer Scawung. Klicken Sie
einfach in die Schaltfliche, und ziehen Sie die Maus
an die gewiinschte Position. Der Strahl verandert sich
dabei in Echtzeit.



20. Kapitel: Der Verlaufsdesigner 611

Mittelpunkt verschieben

Bei den Verlaufstypen, die einen Mittelpunkt besitzen,
konnen Sie diesen verschieben, indem Sie mit der
Maus in das Vorschaufeld klicken und ziehen. Der Mit-
telpunkt wird dann in die neue Position verschoben.

Offset: X) 26% Y) 30%

Abb. 20.45: Verschieben des Mittelpunkts eines radialen
Verlaufs

Presets verwalten

In der FuBzeile finden Sie zwei weitere Symbole, mit
denen Sie die Voreinstellungen verwalten konnen: Ein
- - und ein ,+“-Symbol.
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Uber das ,-“-Symbol rufen Sie den Preset-Manager
auf. Hier konnen Sie zum Beispiel vorhandene Ein-
stellungen 16schen.

KPT Preset-Monager
1979 - Impartieren...
- i)

all hallows eve
asterisk
beachside

big pink hallway
birthday

Black & Red
Blue Blue Too

blue lightning ;I
Blus Sitver ke
Blue Sky Ramp

Blug Stesl

blue streak

bradies

bubblegur pop

bullsepe gloe

EBurnt Blue LI

ERportiersh..

" Sron) .,_,;m_...!. i Ferig :l

Abb. 20.46: Der Preset-Manager

Uber das »+“-Symbol konnen Sie in die Voreinstellun-
gen-Sammlung Thre eigenen Kreationen aufnehmen.
In einem gesonderten Dialogfeld wird der Name an-
gegeben. Aus einem Listenfeld konnen Sie eine Kate-
gorie auswihlen, in die diese Einstellung eingefiigt
werden soll.

Mit einem Doppelklick auf eine der Eintrdge wird ein
Vorschaubild angezeigt, das Ihnen die Beurteilung er-
leichtert.
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Die Optionen

Im OrrioNEN-Menii finden Sie eine weitere interessan-
te Funktion. Die Farbtabelle, die in der Verlaufsleiste
angezeigt wird, ist ndmlich austauschbar.

Uber das dritte Optionsfeld FARBAUSWAHLSPEKTRUM erTei-
chen Sie das folgende Meniifeld, in dem Sie zwischen
acht unterschiedlichen Farbtabellen wihlen kénnen,
die in der Verlaufsleiste angezeigt werden.

Spektrum, volle Modulation
Flaches lingares Spektrum
Spektum [ntenzitat-todulation
Spektrum S attiqungs-Modulation
Spektrum Metall, dunkel glihend
Spektrum, leichte Pastelfarben
Altemative Palette, moduliert

. ChY'K.. moduliert

Abb. 20.47: Auswahl des Farbspektrums

Entsprechend der Auswahl dndert sich dann die An-
zeige des Farbbalkens in der Verlaufsleiste.

Abb. 20.48: Eine CMYK-Farbtabelle in der Verlaufsleiste
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Echtzeit-Verknupfung

Mit dieser Option legen Sie fest, ob die Echtzeit-Vor-
schau aktiviert sein soll. Bei unterdimensionierten
Rechnern konnen Sie diese abschalten.

Leertaste driicken

Wenn Sie beim Start des Verlaufsdesigners die (_J-
Taste gedriickt halten, wird der Rest der Arbeitsfliche
nicht abgedunkelt.

Uber Bildschirm legen

Mit dieser Funktion, die Sie auch tiber die Tastenkom-
bination + (W) aktivieren, erhalten Sie eine vergro-
Berte Ansicht des Arbeitsergebnisses. Etwaige Uber-
blendungs- oder Transparenzeinstellungen bleiben
dabei allerdings unberiicksichtigt. Dieselbe Funktion
erreichen Sie auch iiber das HSC-Logo in der linken,
oberen Ecke des Bildschirms.

Vorherigen Status herstellen

Wenn Sie diese Option in den Grundeinstellungen ak-
tivieren, startet der Verlaufsdesigner immer mit den
Einstellungen, mit denen Sie ihn verlassen haben.

Denken Sie daran, daf Sie Verdnderungen mit der Ta-
stenkombination + () zuriicknehmen konnen.
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Sicherlich brauchen Sie haufig Kugeln in jeder erdenk-
lichen Form und Farbe. Oder etwa nicht? Der Spharo-
id-Designer erleichtert es Thnen, qualitativ hochwerti-
ge, riumliche Kugeln herzustellen. Und falls Sie keine
Kugel brauchen, macht es auf jeden Fall viel SpaB, mit
diesem leistungsfihigen Plug-In-Modul zu arbeiten.

Ein sinnvolles Einsatzgebiet fiir Kugeln konnten
Schaltflachen fiir Internet-Seiten sein. Auch als Zier-
elemente konnen Sie eingesetzt werden. Ansonsten
lassen sie sich fiir dreidimensionale Effekte nutzen.

Abb. 21.1: Der Spharoid-Designer



616

Kai’s Goo und Soap Power

Die Oberflidche ist sehr schon aufgebaut; auf den er-
sten Blick weil man aber nicht so recht, was man da-
mit anfangen soll. Also sehen wir uns die Elemente der
Reihe nach an. Die Statuszeile hilft auch bei diesem Fil-
ter. Fahren Sie mit dem Mauszeiger iiber verschiede-
ne Bedienelemente. In der Statuszeile am Fuf3 der Ar-
beitsflache wird angezeigt, um welche Funktion es sich
handelt.

In der Mitte ist eine grofe Kugel zu sehen. Dies ist die
Vorschaukugel. Sie entspricht dem sonst bekannten
Vorschaufenster.

Die Presets

PR

Um die Moglichkeiten dieses Filters kennenzulernen,
sollten Sie sich als erstes die Muster ansehen. An ei-
nem solchen Muster wollen wir zunéachst die Funk-
tionalitat erldutern.

In den Presets finden Sie iiber 250 Vorlagen, die Sie
direkt verwenden konnen.

Wie auch beim Verlaufsdesigner sind die verfiigbaren
Muster auf einer extra Bildschirmseite untergebracht.
Das Tableau wird iiber den kleinen Pfeil in der FuB-
zeile gedffnet, den Sie rechts neben der Statuszeile fin-
den.

Durch Driicken der (___)-Taste beim Klicken auf den

¥ Pfeil konnen Sie auch hier zu einer Darstellung in Listen-

formwechseln.
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Abb. 21.2: DiePresets

In der Statuszeile wird der Name des jeweiligen Pre-
sets angezeigt, den Sie auch in der Listendarstellung
wiederfinden.

Wenn Sie den Mauszeiger iiber den unteren oder obe-
ren Rand hinausziehen, werden die nichsten Muster
angezeigt. Wegen der groBen Anzahl an Mustern dau-
ert es natiirlich eine Weile, ehe Sie alle betrachtet ha-
ben.

Klicken Sie auf das gewiinschte Muster, um die Kugel
in den Arbeitsbereich zu iibertragen. Dort konnen Sie
die dazugehorenden Einstellungen ansehen und ver-
andern.



618 Kai’s Goo und Soap Power

Abb. 21.3: Eine Kugel aus der Mustersammlung

Die Dreidimensionalitat

Da im Sphiroid-Designer dreidimensionale Objekte
erzeugt werden, miissen Sie etwas umdenken. Hier
gibt es Bedienungselemente, die die raumlichen Fak-
toren beeinflussen.

Diese Bedienungselemente, mit denen Sie die globa-
len Eigenschaften verandern konnen, befinden sich in
der linken unteren Ecke. Alle Schaltflichen sind in Ku-
gelform und zeigen durch ihr Aussehen die verdnder-
ten Einstellungen an.
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Die Kugelkrimmung

Mit der obersten der drei Kugeln konnen Sie die per-
spektivische Verzerrung der Kugel verandern. Sie kon-
nen die Wirkung mit dem Effekt beim Fotografieren
vergleichen. Mit einem Weitwinkelobjektiv erhilt die
Kugel eine andere Verzerrung als mit einem Teleob-
jektiv.

Klicken Sie auf die Kugel, und halten Sie die Mausta-
ste gedriickt. Durch Verziehen der Maus werden die
Werte gedndert. Die Werte werden in der Statuszeile
angezeigt.

Das Karomuster zeigt die perspektivische Kriimmung
an. Bei positiven Werten erhohen Sie den Grad der
Kriimmung. Dies entspricht der Wirkung eines Weit-
winkelobjektivs. Bei negativen Werten wird der pla-
stische Eindruck reduziert, da eine konkave — nach in-
nen gewolbte — Kriimmung entsteht. Mit einem Wert
von ungefihr 50 % erzielen Sie meist realistische Er-
gebnisse.

Abb. 21.4: Einstellen der globalen Parameter
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Umgebung und Glanz

Mit der mittleren der drei groBen Kugeln steuern Sie
zwei verschiedene Faktoren. Zum einen verandern Sie
das allgemeine Umgebungslicht, zum anderen den
Glanz der Kugeln.

Das allgemeine Umgebungslicht konnen Sie mit dem
Sonnenlicht vergleichen. Wenn Sie eine Lampe ein-
schalten, wird die Wirkung tagsiiber kaum Auswirkun-
gen haben, da das Sonnenlicht die Wirkung der Lam-
pe aufhebt. Nachts dagegen — wenn kein Sonnenlicht
mehr strahlt — kommt das Licht der Lampe voll zur
Geltung.

AuBerdem ist die Farbe des Sonnenlichts nicht sta-
tisch. Gegen Mittag ist das Licht zum Beispiel blauli-
cher, abends dagegen roétlicher — Sie kennen diesen
Effekt sicherlich von Thren Fotos.

Der letzte Vergleich betrifft die Oberfliche des Mate-
rials. Stellen Sie sich eine Holzkugel vor. Auf dieser
Kugel wirken sich Reflexe kaum aus. Da das Material
stumpf ist, gibt es kaum Reflexe. Auf einer polierten
Kugel sind dagegen starke Reflexe zu sehen. Wenn Sie
auf eine solche Kugel einen Strahler richten, ergibt sich
ein Glanzpunkt.

Alle diese Regeln gelten auch fiir die Sphiroid-Desi-
gner-Kugeln. Diese Faktoren stellen Sie alle iiber die
mittlere Schaltflache und die darumliegenden vier klei-
neren Kugeln ein. Sehen wir uns diese Kugeln einmal
der Reihe nach an.
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Lichtdiffusion

Mit dem obersten Regler der vier Schaltflichen stel-
len Sie ein, wie glinzend die Kugel sein soll. Je niedri-
ger der Wert, um so mehr glinzt die Kugel. Den einge-
stellten Wert konnen Sie in der Statuszeile ablesen.

Abb. 21.5: Veridndern des Kugelglanzes

Nachfolgend haben wir die beiden Maximalwerte aus-
probiert. Sie sehen, daB die linke Kugel mit einem
Lichtdiffusionswert von Null stark glanzt. Beim Maxi-
malwert 100 wirkt die Kugel — wie im rechten Beispiel
— dagegen stumpf.

Bei Zwischenwerten wirkt die scharfe Kante des Licht-
punktes weicher. Dieser Lichtpunkt ist die Spiegelung
einer Lampe.

Abb. 21.6: Ein glanzende und eine stumpfe Kugel
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Diffusionsfarbton

POIlER
1Y

Wenn Sie auf den zweiten Regler klicken und die Maus-
taste gedriickt halten, wird die folgende Farbkugel zur
Einstellung der Farbe angezeigt. Damit steuern Sie die
Farbe der Kugel.

Wenn Sie am Rand der Farbkugel entlangfahren, stel-
len Sie Grautone ein. Stellen Sie hier Schwarz ein, ist
die Kugel farblos, aber sehr dunkel, bei WeiB sehr hell.
In der Mitte der Kugel befinden sind die Farben des
Farbkreises in ihren unterschiedlichen Intensitéten.

Durch die Echtzeitvorschau kénnen Sie wihrend des
Ziehens mit der Maus die Veranderungen in der Ku-
gel beobachten.

Abb. 21.7: Die Farbe der Kugel wird durch einen Farb-
wibhler in Kugelform ausgewahlt

Wenn Sie beim Klicken auf die Kugel die (Ali)-Taste driik-
ken, wird der Standard-Windows-Farbwdhler einge-
blendet.
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Vorsicht, Tauschung!

Bedenken Sie folgendes:

Wenn Sie eine Einstellung aus den Presets iibernom-
men haben, bei der farbige Lampen gesetzt sind, kann
es zu Tauschungen kommen.

Nehmen wir an, es wird ein Strahler mit gelbem Licht
gesetzt. Nehmen wir auBerdem an, Sie stellen fiir das
Umgebungslicht einen blauen Farbton ein. Das Ergeb-
nis ist dann eine griine Kugel, da die beiden Farben
addiert werden.

Zum Testen ist es deshalb am besten, Sie stellen die
Standardkugel ein, die neutralgrau gehalten ist. Die
Standardkugel konnen Sie entweder iiber das OpTIONEN-
Menii oder die Tastenkombination + (E) aufrufen.

Umgebungsintensitat

Mit diesem Regler stellen Sie ein, wie hell das allge-
meine Umgebungslicht ist.

Je hoher der Wert ist, um so weniger Schatten sehen
Sie auf der Kugel — sie ist sozusagen ,liberstrahlt.
Beim Maximalwert wird die Kugel sehr unrealistisch,
da sie keinerlei Schatten mehr zeigt.

Bei sehr niedrigen Werten ist der Schatten sehr dun-
kel. Dadurch konnen Sie aber Muster in den Schat-
tenbereichen nicht mehr erkennen. Stellen Sie des-
halb einen KompromiBwert von ungefahr 20 bis 30 %
ein.
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Abb. 21.8: Links wurde die maximale Umgebungsintensi-
tit 100 % eingestellt, rechts dagegen 0 %

Umgebungsfarbton

Wie auch beim DirrusionsrareToN Offnet sich nach dem
Klicken auf die vierte Schaltfliche eine Farbkugel, auf
der Sie die Farbe des Umgebungslichtes auswihlen
kénnen. Am Rand erzeugen Sie einen neutralen Farb-
ton. Je weiter Sie sich mit dem Mauszeiger in die Ku-
gelmitte bewegen, um so heller wird der Farbton.

Denken Sie bei diesem Wert an den Vergleich mit der
Farbe des Sonnenlichts, das sich — je nach Tageszeit —
verdndert.

Bedenken Sie, daB sich die Farbe mit der Einstellung
der Kugelfarbe und den eventuell vorhandenen farbi-
gen Strahlern mischt. AuBerdem veridndert sich durch
die Verianderung auch die Schattenfarbe.

Die Einstellung der Farbe kann sich natiirlich nur dann
auswirken, wenn der Wert der Umgebungsintensitdt
nicht auf o eingestellt ist. Je hoher Sie den Wert einstel-
len, um so stdrker wirkt sich die Farbe auf die Kugel aus.
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Die Hauptkugel

Zwei der beschriebenen Einstellungen konnen Sie
auch veriandern, wenn Sie die Maus iiber der ,Haupt-
kugel“ — also der mittleren der drei Kugeln — ziehen.

Je weiter Sie die Maus nach rechts ziehen, um so mat-
ter wird die Kugel, Sie erhohen also den Lichtdiffusi-
onswert. Je weiter die Maus nach oben gezogen wird,
um so heller wird das allgemeine Umgebungslicht ein-
gestellt. Sie verandern damit also den Wert der Umge-
bungsintensitat.

Transparenz

Mit der letzten Hauptkugel stellen Sie die Transpa-
renz der gesamten Kugel ein.

Abb. 21.9: Die Kugel ist transparent
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Die Lampen

Neben den besprochenen Hauptparametern konnen
Sie die Kugel mit maximal vier Lampen ,anstrahlen®.
Die Lampen sind um die Vorschaukugel herum ange-
ordnet.

Abb. 21.10: Um die Vorschaukugel herum sind vier weitere
Lampen angeordnet

Die vier Lampen kénnen Sie einzeln ein- oder aus-
schalten, indem Sie auf die jeweilige Kugel klicken.
Ausgeschaltete Lampen werden durch schwarze Felder
angezeigt.

Wenn Sie die Lampen das erste Mal einschalten, wird
auch bei diesen ,Lampen-Kugeln® eine neutralgraue
Kugel vorgegeben.

Um die vier Lampen herum befinden sich jeweils vier
weitere Schaltflichen, mit denen Sie die Parameter —
fiir jede Lampe getrennt — regeln kénnen.
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Die Lampenposition

Je nachdem, wo sich eine Lampe befindet, wird die
Kugel unterschiedlich angestrahlt. Sie konnen die Po-
sition der Lampe verindern.

Zum Veriandern des Hauptlichts klicken Sie auf die gro-
Be Vorschaukugel, und halten Sie die Maustaste ge-
driickt. Ziehen Sie nun den Lichtkegel an die ge-
wiinschte Position.

Auf diese Art lassen sich auch die vier kleinen Lam-
pen ,verschieben®. Dabei kann jede der Lampe an eine
andere Position verschoben werden. Es besteht kei-
nerlei Koppelung zwischen den einzelnen Lampen.

Sie sehen die Situation in den beiden folgenden Ab-
bildungen. Im linken Teil haben wir die linke Kugel
an eine neue Position verschoben. Im rechten Teil
wurde eine neue Lampe eingeschaltet und so verscho-
ben, daB nur ein schmaler Bereich an der linken Seite
angestrahlt wird. Beachten Sie in beiden Teilen die Po-
sition des Mauszeigers.

Abb. 21.11: Die Hauptlampe wird im linken Bild verscho-

ben, im rechten Teilbild die zweite Lampe
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Kommen wir nun zu den vier Parametern, mit denen
Sie die vier Lampen steuern konnen.

Die Lichtpolaritat

Schwer zu verstehen ist die erste Option, die mit ei-
nem ,+“- oder ,-“-Zeichen gekennzeichnet wird. Nor-
malerweise ist es natiirlich so, daBl eine Lampe Ge-
genstinde anstrahlt. Diese Einstellung kennzeichnet
das ,+“-Zeichen. Beim Sphiroid-Designer ist aber
nichts unmoglich. Mit dem ,-“-Symbol kénnen Sie
eine Lichtquelle einstellen, die Licht ,absaugt®, also
sozusagen ein ,negatives Licht®.

Mit dieser Option kénnen Sie zum Beispiel der Haupt-
kugel eine bestimmte Farbe entziehen.

Die Lichtintensitat

Mit der zweiten Option steuern Sie, wie hell die Lam-
pe strahlen soll. Dabei sind Angaben von 0 bis 200 %
moglich.

Haben Sie eine negative Lichtpolaritit eingestellt, kon-
nen Sie auch negative Einstellungen vornehmen. So
148t sich gut steuern, wieviel Licht ,entzogen“ werden
soll.

Werte iiber 100 % fiihren zu einer starken Uberstrah-
lung des Ergebnisses. Deshalb sollten Sie nur in sehr
speziellen Fillen solch hohe Eingaben vornehmen.
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Glanzpunkt-Intensitat

Mit der dritten Kugel-Schaltflache wird die GroBe des
Glanzpunktes verdndert. Auch hier miissen Sie beach-
ten, daB die Einstellung nicht zu hoch gewihlt wird.
Im folgenden Bild wihlten wir 90 %, was sich negativ
auf die Kugel auswirkt.

Sie steuern mit dieser Funktion sozusagen den Ab-
stand der Lampe von der Kugel. Je ndher sich die Lam-
pe an der Kugel befindet, um so gréBer wird der Licht-
punkt.

Abb. 21.12: GLANZPUNKT-INTENSITAT von 90 %

Lichtfarbe

Die letzte Kugel-Schaltfliche 6ffnet wieder die bereits
bekannte Farbkugel zur Auswahl einer Farbe. Damit
konnen Sie einstellen, in welcher Farbe die Lampe
leuchtet.

Bedenken Sie, daB sich alle verwendeten Lichter-Far-
ben mischen, was die Beurteilung erschwert. Stellen
Sie die Farbe deshalb als letzten Parameter ein.
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Die Variationen

Mit einer globalen und vier Zusatzlampen und den je-
weiligen Parametern ergeben sich unzdhlige Kombina-
tionsmoglichkeiten. Durch die negative Lichtpolaritat
kommen weitere Variationen hinzu. Und es wurden
noch nicht einmal alle Moglichkeiten des Sphiroid-
Designers beschrieben...

Je mehr Lampen und Zusatzparameter Sie verwenden,
um so schwieriger wird natiirlich die Beurteilung, wel-
che Lampe fiir eine unerwiinschte Wirkung verant-
wortlich ist.

Schalten Sie in solchen Fillen zwischenzeitlich ein-
zelne Lampen aus.

Abb. 21.13: Durch die Optionen sind unzahlige Variationen

moglich
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Oberflachenstrukturen

Bisher haben wir immer mit glatten, unstrukturierten
Kugeln gearbeitet. Der Spharoid-Designer bietet aber
auch eine Moglichkeit, ,erhabene“ Oberflachen zu ge-
stalten.

Dafiir werden sogenannte ,Bump-Maps“ verwendet.
Das sind Graustufenbilder, die vom Filter analysiert
werden. Je heller die Farbe des Graustufenbilds ist, um
so mehr ,erhebt” sich die Struktur auf der Kugel. Das
Ergebnis wirkt ,reliefartig”.

Die standardmifBig glatte Oberflache kann so vermie-
den werden. Die Kugel wirkt realistisch, wie das fol-
gende Beispielbild belegt.

Abb. 21.14: Eine Kugel mit einer ,,erhabenen‘ Struktur

Die Bedienungselemente zum Verindern der Oberfla-
chentexturen befinden sich in der unteren, rechten
Ecke des Bildschirms. Das verwendete Graustufenbild
wird in dem Rechteck angezeigt.
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Abb. 21.15: Die Bedienungselemente zur Steuerung der
Oberflachenstruktur

Verschieben der Textur

Wenn Sie die Textur verschieben wollen, klicken Sie
einfach in die rechteckige Flache, und halten Sie die
Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann mit der Maus,
um die Textur an eine neue Position zu verschieben.
Die Verdanderung wird sofort in der Vorschaukugel
sichtbar.

Links neben dem Vorschaurechteck finden Sie einen
kleinen Pfeil. Klicken Sie darauf, um eine neue Textur
aus den zwolf Vorgaben auszuwihlen.

Unterhalb eines Trennstrichs gibt es in diesem Menii
weitere Eintrige. Mit der Funktion STRUKTUR IMPORTIE-
REN/LOSCHEN konnen Sie eigene Texturen der Auswahl
hinzufiigen.

Im letzten Abschnitt des Meniis werden die hinzuge-
fiigten Funktionen aufgelistet.
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Keine [Glattes Plastik]
Adernlabyrinth
Stakkato-Punkte
Golfball

Diinen
Apolla-Faden
Billiardkugel
Schraffur

Dellen
Werdtzung
Zebraztraifen
“wiaben

Elazen

Stiuktur impartieren/ldschen

41
B10
B14

!818

EZ1

Doodieln
Doodlel 4
Doodle28
Doodl=44

Abb. 21.16: Das Menii zur Auswahl einer neuen Textur ist
in drei Abschnitte aufgeteilt

Mit der Funktion STRUKTUR IMPORTIEREN/ LOSCHEN wird der
Preset-Manager aufgerufen. Dasselbe Dialogfeld kon-
nen Sie auch mit einem Klick auf das Minus-Symbol
auf der rechten Seite der FuBleiste aufrufen.

Der Preset-Manager

Uber diese Funktion konnen Sie einerseits die Presets
der Kugeleinstellungen und andererseits die Bump-
Maps verwalten. Zum Umschalten der beiden Mog-
lichkeiten dient das Listenfeld am FuB des Dialogfel-
des.
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| KPT Preset-Manager
- Impartieren. ..

Expartieren. ..

Doodiel4
Doodi=28
Doodledd

Luschen...

[bupmaps 7]

|

Abb. 21.17: Das Menii zur Auswahl einer neuen Textur ist
in drei Abschnitte aufgeteilt

Mit einem Doppelklick auf einen der Eintriage wird ein
Vorschaubild angezeigt. Die zwolf Standardvorgaben
konnen Sie nicht verandern.

Um eigene Strukturen zu laden, klicken Sie auf die Im-
PORTIEREN-Schaltflache. In dem normalen Windows-Da-
TEI OFFNEN-Dialogfeld konnen Sie Bilder von der Fest-
platte laden. Die GroBe des Bildes oder seine Form
spielen dabei keine Rolle.

Alle Eintrige dieser Liste werden anschlieBfend in dem
Menii angezeigt, das Sie iiber den Pfeil neben dem
Vorschaufenster 6ffnen.

Sie konnen nur Bilder im BMP-Dateiformat laden. Da-
bei spielt es allerdings keine Rolle, ob es sich um Farb-
oder Schwarzweifbilder handelt. Die Bilder werden ent-
sprechend ihrer Helligkeitswerte umgesetzt.
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Geeignete Vorlagen

Sie konnen zwar auch Fotos fiir Strukturen verwenden,
am besten sind aber schwarzweifie Vorlagen geeignet.
Falls Thre Vorlagen scharfkantige Grafiken sind, soll-
ten Sie diese vor dem Import weichzeichnen. Dadurch
ergeben sich starke Erhebungen. Die Hohe ist ndmlich
abhingig von der Anzahl der unterschiedlichen Grau-
stufen.

Zur Verdeutlichung sehen wir uns dies einmal anhand
eines Beispiels an.

Dafiir laden wir uns ein Schwarzweifbild, das sich auf
der CD im Verzeichnis Bumpmars\BanBump2 befindet. Dort
sind zahlreiche Texturen enthalten, die Sie sich einmal
ansehen sollten.

Bei dieser reinen SchwarzweiBgrafik mit scharfen Kan-
ten, entsteht — trotz maximaler Einstellung — ein recht
sflaches“ Ergebnis. Sie sehen im folgenden Bild links
das Ausgangsbild, rechts das Ergebnis auf der Kugel.

A

Abb. 21.18: Eine Schwarzweif3grafik dient als Vorlage fiir

eine Oberflichentextur
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Beim folgenden Bild haben wir die Vorlage leicht
weichgezeichnet. Sie sehen am rechten Ergebnis, wie
sich diese Anderung auf die Tiefe der Prigung aus-
wirkt. AuBerdem kommt positiv hinzu, dafl die Schra-
gen der Vertiefung sauberer auslaufen.

Die Einstellungen entsprechen alle dem vorherigen
Bild, damit ein direkter Vergleich moglich ist.

\‘ |

Abb. 21.19: Das Ergebnis bei einer weichgezeichneten Vor-
lage

Wir haben in diesem Beispiel das Bild mit dem GauB3-
schen Weichzeichner und einem Wert von 4 Pixeln als
Radius weichgezeichnet. Sie wiirden aber bereits bei
einem weit geringeren Wert eine Verbesserung des Er-
gebnisses gegeniiber dem Ausgangsbild erzielen. Sie
sollten daher keine scharfkantigen Bilder verwenden.

Die Struktur-Optionen

Rechts unter dem Vorschaubild finden Sie vier Schalt-
flichen, mit denen Sie das Aussehen der Struktur auf
der Kugel beeinflussen konnen.
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STRUKTURPOLARITAT

Die oberste Schaltfliche mit dem Plus-Symbol legt fest,
ob die Strukturen erhaben oder abgesenkt sind. Klik-
ken Sie auf diese Schaltflache, wechselt das Symbol in
ein Minus-Symbol.

Abb. 21.20: Die oberste Schaltfliche neben dem Struktur-
vorschaubild legt die STRUKTURPOLARITAT fest

Alle Flachen, die erhaben waren, sind nach dem Um-
schalten eingedriickt und umgekehrt. Bei klaren Moti-
ven fillt diese Umstellung mehr auf als bei komplizier-
ten Strukturmotiven.

Zur Demonstration haben wir im nachsten Beispiel-
bild die Vorgabetextur GorreaLL gewéhlt.
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Bei der Minus-Einstellung sind die Strukturen erhaben,
beim Plus-Symbol sind sie eingedriickt.

Abb. 21.21: Umgekehrte STRUKTURPOLARITAT

STRUKTURHOHE

Mit der StrukTURHOHE legen Sie die Stidrke der Relief-
wirkung fest. Je hoher der Wert ist, um so stéarker fallt
die Pragung auf.

Je nachdem, welche Polaritdt eingestellt ist, werden
die Angaben in positiven oder negativen Werten an-
gezeigt. Beim vorherigen Bild wurde dieser Wert auf
81 % eingestellt, beim folgenden auf 20 %.

Abb. 21.22: Anderung der STRUKTURHOHE
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STRUKTURWINKEL

Mit dieser Funktion wird die Textur gedreht. Mit dem
Ziehen der Maus nach rechts wird die Struktur im,
beim Ziehen nach links entgegen dem Uhrzeigersinn
gedreht.

STRUKTURGROSSE

Durch Ziehen dieses Reglers nach rechts wird die
Struktur vergréBert. Sie sehen im néchsten Bild, da3
deutlich weniger Eindellungen auf der Kugel im Vor-
schaubild zu sehen sind, da die Struktur vergroBert
wurde. Auch das Vorschaubild der Struktur wird ent-
sprechend angepaft.

Abb. 21.23: Anderung der STRUKTURGROSSE
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Damit haben wir nun alle Funktionen zum Veridndern
einer Kugel kennengelernt. Aber der Sphiroid-Desi-
gner hat noch einiges an Funktionen zu bieten.

Der MUTATIONSBAUM

In der linken, oberen Ecke finden Sie den sogenann-
ten Murationssaum. Uber diese Schaltflichen kénnen
Sie per Zufallsgenerator Kugeln vom Sphiroid-Desi-
gner generieren lassen.

Abb. 21.24: Der MUTATIONSBAUM

Mit einem Klick auf die Kugeln entstehen Kugeln mit
willkiirlich festgelegten Eigenschaften. Die sieben Ku-
geln symbolisieren, wie stark die Anderungen sind. Je
hoher die Kugel liegt, um so mehr wird das Ergebnis
verandert, wenn Sie darauf klicken.

Die stiarksten Verdanderungen erreichen Sie also, wenn
Sie die oberste Kugel anklicken. Entspricht das Ergeb-
nis schon ungefahr Thren Vorstellungen, sollten Sie
eine der untersten Kugeln anklicken. Die Verdnderun-
gen sind dann geringer.
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Neben den Kugeln sehen Sie einen Pfeil, der das fol-
gende Menii Offnet:

K.eine Mut%n

- Oberflachenstrktur
= Strukturhishe

- Stukturgrofe

- Struktunainkel

- Stukturverzchiebung

- Krimmung

- Diffusionsintensitat

- Diffusionsfarbton

- Umngebungsintensitat
- Umngebungztarbton
- Transparenz

- Lichtdiffusion
- Lichtintensitat
- Lichtfarbe

- Lichtposition

Abb. 21.25: Die Mutations-Optionen

In diesem Menii finden Sie alle Einstellungen, mit de-
nen das Aussehen von Kugeln beeinfluBt wird. Alle
Optionen, die mit einem Strich versehen sind, wer-
den von der zufilligen Generierung mit verdndert.

Soll zum Beispiel die Transparenz nicht verdndert wer-
den, schalten Sie einfach diese Option ab. Der Zufalls-
generator ignoriert dann den Transparenzgrad. Auf
diese Art und Weise kénnen Sie alle Optionen zusam-
menstellen, die von den Anderungen erfaft werden
sollen. Zum schnellen Wechseln der Einstellungen die-
nen die beiden ersten Eintriage des Meniis. Hier kon-
nen Sie mit einem Mausklick alle Optionen ein- oder
ausschalten.
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Die Erinnerungspunkte

Wenn Thnen eine Einstellung gefillt, konnen Sie die
Werte in Erinnerungspunkten speichern. In der obe-
ren, rechten Ecke der Arbeitsfliche sehen Sie eine 3 x
3 Felder groBe Matrix. Hier konnen maximal neun Ein-
stellungen gesichert werden.

Mit einem Klick auf einen dieser Punkte werden die
aktuellen Einstellungen gespeichert. Soll ein belegter
Punkt wieder geloscht werden, halten Sie beim An-
Klicken die (Alt)-Taste gedriickt.

Wird diese Taste nicht gedriickt, wird die gespeicher-
te Einstellung auf die aktuelle Kugel iibertragen.

Abb. 21.26: Die aktuellen Einstellungen kénnen in Erinne-

rungspunkten gespeichert werden
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Mit Presets arbeiten

Es gibt neben den Erinnerungspunkten eine weitere
Moglichkeit, die eingestellten Werte zu speichern. In
der FuBzeile der Arbeitsflache finden Sie ein Plus-Sym-
bol. Damit wird die folgende Dialogflache aufgerufen.
Hier konnen Sie einen Namen fiir die Einstellung an-
geben.

Mame fiir das neue Preset

lNeue Einztelundg

Abbrechen | ok |

Abb. 21.27: Ein Preset speichern

Das Speichern in einem Preset hat den Vorteil, daB es
hier keine Beschrankung auf maximal neun Werte gibt.
Der Nachteil ist, daB die Presets schwieriger zu errei-
chen sind als die Einstellungen iiber die Erinnerungs-
punkte.

Der Name, den Sie vergeben haben, wird auch ange-
zeigt, wenn Sie die Preset-Seite 6ffnen. Falls Sie mit
der (___J-Taste die Listenform der Presets gewéhlt ha-
ben, finden Sie das neue Preset alphabetisch in die Li-
ste einsortiert.

Die Verwaltung erfolgt iiber den Preset-Manager, der
mit einem Klick auf das Minus-Symbol in der FuB3zei-
le aufgerufen wird. Die Funktionalitdt hatten wir be-
reits bei den Oberflichenstrukturen beschrieben.
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Abb. 21.28: Die zuvor gespeicherten Einstellungen kénnen
Sie anhand des Namens leicht auf der Preset-
Seite wiederfinden

| KPrPreset-Manager

NEON VEINS = Impartiere... |
neptune
et mooh Erportisren... |

hEw sUn

night flames

no mans land
niows you dant
NOW You See me

ohsidian - -
oceanus o Laschen... |

ol spil

Ojange Juice c

alive

gy dune » 3

ooohbh nnnooool

arange ! - :\‘

ariof )Ll % ”
——

I Preset .'-'[ :

Abb. 21.29: Die Verwaltung der Presets erfolgt iber den
PRESET-MANAGER
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Die Optionen

Uber das OprioNEN-Menii konnen Sie den Uberblend-
modus mit dem Bild im Bildbearbeitungsprogramm
festlegen. Wenn Sie mit Photoshop arbeiten, ist es sinn-
voller, die Funktionen des Bildbearbeitungspro-
gramms einzusetzen.

AuBerdem konnen Sie iiber dieses Menu die Grund-
einstellungen festlegen, die bereits im vorigen Kapitel
beschrieben wurden.

Mit der Funktion Aur NORMAL ZURUCKSETZEN oder +
wird die Kugel auf die Standardvorgabewerte zu-
riickgesetzt.

Sie kénnen die vorgenommenen Anderungen mit der Ta-
stenkombination + (2] schrittweise zuriicknehmen,
mit + (R) werden sie schrittweise wiederhergestellt.

Die Kugelanzahl

Sie konnen nicht nur eine, sondern auch mehrere Ku-
geln generieren. Die Einstellungen werden in der
FuBzeile iiber die Kugelanhiufungs-Symbole vorge-
nommen. Dort konnen Sie einstellen, ob der Spha-
roid-Designer 1, 10, 50, 100, 500 oder 1.000 Kugeln ge-
nerieren soll. Unter den ,Trauben® befindet sich
noch ein weiterer Pfeil, mit dem die Optionen fiir die-
se Funktion eingestellt werden.
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Abb. 21.30: Die Kugelanzahl und der dazugehérende Schal-
ter fiir die zusatzlichen Optionen

Mit diesen Funktionen konnen Sie zum Beispiel das
folgende Ergebnis erzielen. Uber die Frage des Sinns
oder Unsinns wollen wir hier nicht sprechen — auf je-
den Fall sieht es schon aus!

: 4 QQMA 2 @)
:qm ‘.\ « @
Q @,%%¢ Vg,
a 2A_0- e

T aa0 & @ &
’a.};\ﬁ-ﬁ .%"" Q‘
| * s

:s "3&‘ .“.. '@

Abb. 21.31: 100 Kugeln im Bild

Uber die Optionen dieser Funktion kénnen Sie unend-
lich viele Variationen von Bildern mit vielen Kugeln
erstellen. Es wiirde den Rahmen des Buches sprengen,
wenn wir alle Funktionen dieses Mentiis detailliert be-
schreiben wiirden, deshalb wollen wir nachfolgend
nur eine knappe Beschreibung einiger Funktionen
bieten.
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Die Optionen

»  WILLKURLICHE ANORDNUNG: Ist diese Option aktiv, wer-
den die Kugeln in willkiirlicher KugelgréBe so an-
geordnet, daB es keine Uberlappung gibt. Hier kann
es sein, daB die Anzahl der Kugeln nicht exakt dem
angegebenen Wert entspricht. Unser letztes Beispiel
zeigte diese Option.

«  WiLLkURLICHE KuGELN: Hier konnen die Kugeln tiber-
lappen. Die Anzahl der Kugeln stimmt deshalb ex-
akt.

o 'WiLLkURLICHE ELLIPSEN: Durch willkiirliche Verzerrun-
gen ergeben sich hier ,ovale Kugeln®.

« ANWENDUNG MIT SCHATTEN: Bei eingeschalteter Option
werden — wie im letzten Beispiel — die Kugeln alle
mit einem weichen Schatten unterlegt, dessen Aus-
sehen und Position nicht verdndert werden kann.

» ANWENDUNG MIT MuTaTION: Ist diese Option aktiv, wer-
den die Einstellungen des MuTATIONSBAUMS verwen-
det, um verschiedene Kugeln zu erzeugen. Auch die-
se Option haben wir im letzten Beispiel markiert.

» KuceLN AuF Prapen: Diese Option ist fiir Auswahlbe-
reiche mit einer weichen Auswahlkante geeignet.
In diesem Randbereich werden die Kugeln dann
verteilt.

Zusatzlich gibt es zehn voreingestellte Muster von An-
ordnungen. Im nichsten Bild sehen Sie zum Beispiel
die Option SPIRALFORMIG 2.
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Abb. 21.32: Ein Muster

Der Genesis-Editor

Mit der letzten Option wird eine neue Arbeitsflache
aufgebaut, die fast so aussieht, als waren die Bild-
schirmdesigner nicht fertiggeworden:

Abstand

Winkel

Abb. 21.33: Der Genesis-Editor
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Mit diesem Editor konnen Sie sehr phantasievolle An-
ordnungen — wie etwa Sterne, oder ,,Biume® — mit Ku-
geln herstellen.

Die Optionen des Editors

Auch in diesem Editor sind wieder sehr viele Optio-
nen vorhanden, die aber nur kurz beschrieben wer-
den sollen. Experimentieren Sie mit den Funktionen,
es lohnt sich, auch wenn eine sinnvolle Anwendung
kaum erkennbar ist.

In den Ecken des Arbeitsbereichs befinden sich vier
Optionen: MENGE, ABSTAND, WINKEL und GROSSE, mit de-
nen das Aussehen beeinfluBt werden kann. Wenn Sie
auf diese Felder klicken, erscheinen jeweils vier Ku-
geln mit zusitzlichen Optionen. Die Schaltflachen wer-
den wie gewohnt durch Anklicken und Verziehen der
Maus bedient.

Halten Sie beim Anklicken eines der Schriftziige die (Alt)-
Taste gedriickt, werden alle Steuerelemente auf einmal
ein- oder ausgeblendet.

Wiéhrend der Bearbeitung werden die Kugeln nur sche-
matisch angezeigt. Die Berechnung erfolgt immer erst
nach der Eingabe der Werte.

In der Mitte finden Sie einen groBen Vorschaubereich,
dessen Farbe Sie mit dem Farbfeld in der Mitte der
FuBzeile verandern konnen.

Neben der ANweNDEN- und ABBrRECHEN-Schaltflache gibt
es ein Optionsfeld. Dort konnen Sie zwischen neun ver-
schiedenen Grundformen wihlen.
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Animationen

Ein Highlight dieses Editors finden Sie links in der
FuBleiste. Dort ist ein Filmstreifen zu sehen. Die vor-
genommenen Anderungen konnen in einer Filmse-
quenz gespeichert werden.

Klicken Sie auf ein Filmbild, um die aktuellen Einstel-
lungen als Keyframe zu sichern. Wenn Sie dann An-
derungen vornehmen und diese erneut in einem Key-
frame speichern, konnen Sie sich die Anderungen in
animierter Form ansehen.

Wenn Sie ein Filmbild mit gedriickter (Ali}-Taste an-
klicken, wird das betreffende Filmbild geloscht.

Um die Animation als Vorschau zu betrachten, klik-
ken Sie auf den kleinen Punkt rechts neben dem Film-
streifen. Die Animation wird dann auf dem Bildschirm
in schematischer Qualitdt angezeigt. Ein Klick mit der
Maus beendet die Vorschauansicht, und Sie kehren
zum Bearbeitungsmodus zuriick.

Mit einem Klick auf die grofe Kugel konnen Sie die
Animation in einer AVI-Filmdatei speichern.

Mit den Optionen dieses Editors konnen Sie sich si-
cher lange Zeit beschéaftigen. Dabei konnen die kurio-
sesten Formen von Kugelansammlungen entstehen.
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In den Plug-In-Modulen gibt es verschiedene Filter
zum Erzeugen von willkiirlichen Strukturen, die zum
Beispiel als Hintergrundmuster verwendet werden
konnen.

Die Strukturen werden aufgrund mathematischer For-
meln erzeugt. Dies Verfahren hat einige Vorteile. Es
sind namlich unendlich viele verschiedene Struktu-
ren moglich, die andererseits aber nur sehr wenig Spei-
cherplatz benétigen, da sie mathematisch generiert
werden. Sie konnen in Echtzeit errechnet werden.

Der Strukturforscher

Das erste Modul zur Erzeugung willkiirlicher Struktu-
ren ist der Strukturforscher. Damit konnen Sie zufil-
lig ,mutierte“ Strukturen auswihlen und einige
Eigenschaften des Ergebnisses beeinflussen. Der Vor-
gianger dieses Plug-Ins — der Texture Explorer — wird
bei der Classics-Installation ebenfalls installiert.

Auf der Arbeitsflache des Strukturforschers finden Sie
viele Bedienelemente wieder, die Sie bereits vom Ver-
laufsdesigner kennen.
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Abb. 22.1: Die Oberfliche des Strukturforschers

Auf der rechten Seite ist ein grofes Vorschaufeld. Dort
wird die aktuelle Einstellung angezeigt. Diese Struk-
tur wird beim Verlassen des Strukturforschers ange-
wendet. Dies ist gleichzeitig das Ausgangsbild fiir die
16 veranderten — mutierten — Versionen, die sich um
das Bild herum befinden.

Die Presets

Wie auch beim Verlaufsdesigner und dem Sphéroid-
Designer gibt es zahlreiche Voreinstellungen, die Sie
iiber den Pfeil in der FuBzeile erreichen kdnnen. Wahl-
weise konnen Sie sich die rund 200 voreingestellten
Werte auch in Listenform anzeigen lassen. Driicken
Sie dazu beim Aufruf die (____J-Taste.
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#16 von 200: Strange smoke

Abb. 22.2: Die Presets

Halten Sie den Mauszeiger iiber den oberen oder un-
teren Rand hinaus, um weitere Einstellungen anzu-
zeigen. Mit einem Klick auf eines der Vorschaubilder
wird dieses auf die Arbeitsflache iibertragen und kann
dort verdndert werden.

Das Prinzip

Die Strukturen basieren alle auf einem Verlauf, der auf
unterschiedliche Art ,verzerrt” wird. Die Verlaufe sind
kompatibel zu den Verlaufen des Verlaufsdesigners.
Deshalb finden Sie auch dieselben Namen wieder, die
Sie bereits vom Verlaufsdesigner her kennen. Haben
Sie dort eigene Verldufe gesichert, sind sie auch in der
Liste des Strukturforschers verfiigbar.
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Der Verlaufsstreifen

17

Den aktuell verwendeten Verlaufsstreifen sehen Sie
links neben den Vorschaubildern.

I X =X )

[ Jiony ISGiigungy IHefigkeny |
e ——
Aktueller Verlauf...

Abb. 22.3: Der verwendete Verlauf

Sie konnen einen neuen Verlauf einstellen, wenn Sie
auf den Verlaufsstreifen klicken. Dann wird ein Menii
geoffnet. In unterschiedlichen Untermeniis konnen
Sie den gewiinschten Verlauf auswihlen.

Wenn Sie einen bestimmten Verlauf suchen, dessen Na-
men Sie nicht kennen, wechseln Sie zum Verlaufs-
designer, und notieren Sie sich den Namen des Verlaufs.
Dort kénnen Sie in den Presets den Verlauf ,visuell” aus-
suchen.

Die Steuerleiste

Das Aussehen des Verlaufs konnen Sie iiber die Steu-
erleiste verandern, die unter dem Verlauf zu sehen ist.
Die Funktionen der sechs Steuerelemente entsprechen
denen, die Sie vom Verlaufsdesigner her kennen. Im
Kapitel 20 wurden die einzelnen Funktionen bereits
ausfiihrlich beschrieben.
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Die drei Optionsschaltflachen

Im oberen Teil des Arbeitsbereichs gibt es drei weite-
re Schaltflachen, mit denen Sie das Aussehen der Struk-
tur verandern konnen.

o
[+
2
r
7}
&

Abb. 22.4: Die drei Optionsschaltflichen

Richtung

Nachfolgend haben wir durch Klicken in die Schaltfla-
che und Verziehen mit der Maus die Richtung der
Struktur verdndert. Wahrend der Veranderung wird das
Vorschaubild in Echtzeit aktualisiert.

7 ;v(\\ -y (4 .!_’...f,;\,.:_. A2y

Richtung: 315°

Abb. 22.5: Verindern der Richtung
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Deckkraft

Dieser Regler bietet zwei Einstellungen. Wenn Sie auf
die Schaltfliche klicken und gleich mit dem Verzie-
hen beginnen, dndern Sie die Deckkraft der Struktur.
Nach dem Anwenden iiberlagert die Struktur trans-
parent das Bild des Host-Programms.

Andererseits konnen Sie auswihlen, wie die Transpa-
renz im Vorschaubereich angezeigt werden soll. Wenn
Sie die Schaltfliche anklicken und dann die Mausta-
ste gedriickt halten, erscheint ein Menii, in dem Sie
zwischen zehn verschiedenen Mustern wihlen kon-
nen. Im néchsten Bild sehen Sie ein Karomuster, das
durch die Struktur hindurchscheint.

Mit einzelnen Mausklicks auf die Schaltfliche schal-
ten Sie zwischen den verfiigbaren Mustern um.

==y DT i Tl e
@ (D IKPT SitUKtarforschel

Deckkraft: 72%

Abb. 22.6: Eine transparente Struktur



22. Kapitel: Strukturen erzeugen 657

Blenden

Mit der letzten Schaltfliche schalten Sie zwischen den
verfiigharen Uberblendungsmodi um. Die Funktion
entspricht der, die Sie bereits aus dem Verlaufs- und
Spharoid-Designer kennen.

StrukturgroBe verandern

Das Vorschaubild umgibt ein Rahmen. Auf der rech-
ten Seite sind in diesem Rahmen zwei Symbole ange-
bracht, mit denen die GroBe der Struktur verandert
wird. Die Struktur, die Sie in dem Vorschaubereich se-
hen, ist namlich nur ein Ausschnitt aus der (unend-
lich) groBen Struktur.

Mit einem Klick auf das Plus-Symbol vergréBern Sie
die Struktur, das Minus-Symbol dient der Verkleine-
rung. Die Strukturen lassen sich extrem stark in der
GroBe verdndern.

Abb. 22.7: Anderung der StrukturgréBe
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Wenn Sie in das Vorschaubild klicken und dann mit
der Maus ziehen, wird der Bildausschnitt der Struktur
verschoben.

Abb. 22.8: Verschieben des Bildausschnitts

Der MUTATIONSBAUM

Den MurationsBauM kennen Sie bereits aus den ande-
ren beschriebenen Plug-In-Modulen. Er besteht aus
sieben Kugeln, die symbolisieren, wie stark die zufil-
lig ermittelten Strukturen voneinander abweichen. Je
mehr Kugeln aufleuchten, um so stirker weichen die
Varianten voneinander ab.

Die zufillig ermittelten 16 Strukturen werden um das
Vorschaubild herum angeordnet. Wenn Thnen eine der
Strukturen gefillt, klicken Sie darauf. Die angeklickte
Version wird dann zur aktuellen Struktur. Anschlie-
Bend werden 16 neue Strukturen ermittelt.
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% g

Abb. 22.9: Der MuTATIONSBAUM

Wenn Sie auf die unterste Kugel klicken, sind sich die
zufillig ermittelten Strukturen sehr dhnlich. Sie sehen
dies im folgenden Bild.

Minimale Mutation

Abb. 22.10: Die minimale Mutation erzeugt dhnliche
Strukturen
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Klicken Sie dagegen auf die oberste Kugel, weichen die
Strukturen sehr stark voneinander ab.

Meta-Mutation

Abb. 22.11: Die MeTa-MuTATION erzeugt stark unterschiedli-
che Strukturen

Unter dem MurtaTIONSBAUM ist noch eine einzelne, far-
bige Kugel zu sehen. Mit einem Klick auf diese Schalt-
flache bleiben alle Strukturen der 16 Felder erhalten.
Die Verlaufe, aus denen die Strukturen entstehen, wer-
den allerdings willkiirlich verdndert.

Dadurch unterscheiden sich die Strukturen in ihrem
Farbcharakter, die grundsatzliche Form bleibt aber
bestehen. Diese Moglichkeit sollten Sie verwenden,
wenn Sie mit der Struktur zufrieden sind, die Farbge-
bung allerdings veridndert werden soll.
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Nur Farben mutieren

Abb. 22.12: Die Option Nur FARBEN MUTIEREN

Mutationsoptionen

Uber den Pfeil im Bereich der Mutationskugeln wird
ein Menii geoffnet, in dem Sie auswéhlen kénnen, wel-
che Anderungen von der Mutation ausgeschlossen
werden sollen. Alle Eintrage, die in diesem Menii mit
einem Strich versehen sind, werden vom Zufallsgene-
rator verandert.

Wenn Sie zum Beispiel verhindern wollen, daf3 die
Transparenz verandert wird, klicken Sie auf den Ein-
trag. Der Haken verschwindet. Bei den folgenden
Strukturvorschldgen wird dann die Transparenz
nicht verdndert. Mit den Optionen ALLE MUTIEREN und
Kiemne Murtation kdnnen Sie mit einem Mausklick alle
Eintrage ein- oder ausschalten.
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Geschiitzte Strukturen

Normalerweise werden immer alle 16 Strukturen neu
berechnet, wenn Sie auf eine der Mutationskugeln
klicken.

Wenn Thnen eine Struktur gefillt, konnen Sie diese vor
weiteren Veranderungen schiitzen. Klicken Sie das ent-
sprechende Vorschaubild einfach mit gedriickter (Alt)-
Taste an. Das Feld wird dann von einem roten Rah-
men umgeben. Wenn Sie danach auf eine der
Mutations-Schaltflachen klicken, wird die umrahmte
Struktur nicht mit einem neuen Muster belegt.

Klicken Sie das Bild nochmals mit gedriickter (Al{}-Ta-
ste an, wird der Schutz wieder aufgehoben.

Der Schutz bleibt nur bis zum Verlassen des Struktur-
' forschers erhalten. Beim erneuten Aufruf wird das Vor-
schaubild wieder freigegeben.

Die Optionen

Das OrTioNEN-Menii enthilt nur zwei Funktionen. Mit
der Option Aur AuswaHL SKALIEREN wird der Ausschnitt,
den Sie im Vorschaubild sehen, auf das Bild im Host-
Programm iibertragen. Je nach Auswahlbereich kann
dabei eine Verzerrung entstehen.

Bei der Option AuswaHL FULLEN bleibt dagegen die Struk-
turgroBe erhalten. Da es sich bei der Struktur ja um ein
unendlich groBes Muster handelt, wird der Auswahl-
bereich mit Bildteilen versehen, die im Vorschaubild
nicht zu sehen sind.
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Sehen wir uns diese Option anhand eines Beispiels an.
Wir verwendeten die folgende Struktur.

[ lfony ISatiigingy IHeligiceit Konfrast § JUnscharle Pressen ZyKIus

Menii ‘Optionen’

Abb. 22.13: Die ausgewihlte Struktur

Mit der Option Aur AuswaHL SKALIEREN sieht das Ergeb-
nis bei einem rechteckigen Bild folgendermaBen aus:

~—
C

Abb. 22.14: Die eingeschalteter Option AuF AUSWAHL SKALIE-
REN
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Beim zweiten Beispiel haben wir die Option AuswaHL
FULLEN eingeschaltet. Es entsteht ein unverzerrtes Bild
mit deutlich kleinerer Struktur:

Abb. 22.15: Die eingeschaltete Option AUSWAHL FULLEN

Vorschauoption

Wie bei allen anderen Plug-Ins erreichen Sie mit ei-
nem Klick auf das HSC-Logo eine vergroBerte Vor-
schauoption. Die Arbeitsfliche wird dann ausgeblen-
det. Die Vorschau nimmt die gesamte Flache ein.

Preset-Optionen

Wenn IThnen eine Einstellung gefallt, konnen Sie diese
als Preset speichern. Klicken Sie auf das Plus-Symbol
in der FuBleiste, um die aktuelle Einstellung in die Pre-
sets aufzunehmen.

Die Optionen zur Verwaltung der Presets entsprechen
denen, die wir bereits beim Verlaufsdesigner beschrie-
ben haben.
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Interform

Ein sehr ungewohnlicher Filter ist der Interform-Plug-
In-Filter. Er arbeitet mit den Strukturen des Struktur-
forschers.

Sie konnen zwei Strukturen iibernehmen und zu einer
neuen zusammenfiigen. Besonders interessant ist da-
bei, dafl das Zusammenfiigen animiert und als AVI-
Filmdatei gespeichert werden kann.

Die beiden Ausgangsstrukturen werden dabei als Mut-
ter und Vater bezeichnet, das Ergebnis ist das Kind,
dessen Vorschaubild in der Mitte angeordnet ist. Der
Interform-Filter hat die folgende Oberfliche:

@

Abb. 22.16: Der Interform Filter. AuBen sehen Sie die Vor-
schaubilder von Mutter und Vater. In der Mitte
ist das Ergebnis — das Kind.
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Die Strukturen

Rechts neben der MutTerR- und VATER-Bezeichnung be-
findet sich ein nach unten zeigender Pfeil. Klicken Sie
auf diesen Pfeil, wird eine Liste angezeigt, in der alle
Strukturen des Strukturforschers aufgefiihrt sind. Bei-
de Listen — des Strukturforschers und von Interform —
haben denselben Inhalt.

Stellen Sie jeweils eine Struktur fiir die MurTeRr- und die
Vater-Vorschau ein.

Bewegungen

Jede der drei Vorschau-Ansichten kann in Bewegung
versetzt werden. Fiir die Bewegung stehen unter-
schiedliche Typen zur Verfiigung. Die verfiigbaren Be-
wegungsrichtungen finden Sie in einem Menii, das Sie
iiber den schwarzen Pfeil auf der linken Seite des Vor-
schaubildes o6ffnen.

Die oberste Option ManUELLE BEwEGUNG hilt das Bild zu-
nichst an. Die Bewegung kann dann mit einem Maus-
Kklick in das Vorschaubild und Verziehen der Maus ge-
regelt werden.

Wenn die automatischen Bewegungen fiir VATER und
MurtrtER ausgeschaltet sind, steht natiirlich auch das Kinp-
Vorschaubild.

Wenn Sie in eines der Vorschaubilder klicken, wahrend
es sich bewegt, konnen Sie durch Ziehen der Maus die
Geschwindigkeit dndern.
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Das Ergebnis

Im Kinp-Vorschaufenster sehen Sie die Kombination
der beiden anderen Felder. Wenn Sie in dieses Feld
klicken und mit der Maus ziehen, konnen Sie regeln,
wie stark das Kinp-Vorschaubild von einem der bei-
den anderen Bilder beeinfluBit werden soll. Ziehen Sie
die Maus nach rechts oder links, um den EinfluB ei-
nes der beiden Bilder zu erhohen.

@

Interform 68

Abb. 22.17: Der EinfluB der VATer-Struktur wurde durch
Ziehen mit der Maus erhoht

Unter dem Kinp-Bild sind zwei Schaltflachen, die Sie
aus den bereits beschriebenen Plug-In-Modulen ken-
nen. Damit kénnen Sie einerseits die Deckkraft regeln,
und andererseits den Uberblendungsmodus festlegen.
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Die Animation

Unter den Vorschaubildern sehen Sie einen Film-
streifen, in dem Sie maximal zehn Schliisselbilder —
Keyframes — ablegen konnen.

Stellen Sie alle Werte wie gewiinscht ein. Klicken Sie
dann auf das erste Keyframe. Die Werte werden nun
gesichert.

Nehmen Sie anschlieBend Anderungen vor — zum Bei-
spiel eine andere Bewegungsart —, und speichern Sie
die neuen Einstellungen im nichsten Keyframe. Die-
se beiden Werte reichen aus, um einen bewegten Film
zu erzeugen.

Wenn Sie auf das Kamera-Symbol klicken, konnen Sie
die Animation in einer AVI-Animationsdatei spei-
chern.

Die Optionen

Unter dem Kamera-Symbol steht ein nach unten zei-
gender Pfeil, iiber den ein Menii ge6ffnet wird. Hier fin-
den Sie einige Optionen zur Filmerstellung:

» FrLm-VorscHAu: Zeigt eine Vorschau des Films auf
dem Bildschirm an. Dazu wird die Arbeitsflache
ausgeblendet. Mit einem Mausklick beenden Sie
die Vorschau und kehren zum Bearbeitungsmodus
zuriick.

» EnprosscHLEIFE: In dieser Einstellung wird die Ani-
mation so lange wiederholt, bis Sie mit der Maus
klicken.
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o GRrOsse: Hier konnen Sie zwischen vier unterschied-
lichen GréBen wahlen.

« ABBLENDEN: In diesem Menii-Block gibt es zwei Op-
tionen, wie die Bilder ineinander iiberblendet wer-
den sollen. AuBerdem konnen Sie hier die Uber-
blendung ausschalten.

« LANGE: Wihlen Sie eine der vier Einstellungen aus,
um festzulegen, wie lange jedes einzelne Bild auf
dem Bildschirm verbleiben soll.

Das OPTIONEN-Menii

Im OrtioNEN-Menii kénnen Sie zwischen drei verschie-
denen Anzeigequalititen auswihlen. Je hoher Sie da-
bei die Qualitit setzen, um so langsamer wird die Dar-
stellungsgeschwindigkeit.

Einstellungen speichern

Uber das Plus-Symbol in der FuBleiste konnen Sie die
Einstellungen speichern. Im Preset-Manager — den Sie
iiber das Minus-Symbol 6ffnen — konnen Sie nur die
Kombinationen verwalten. Die einzelnen Strukturen
werden weiter iiber den Strukturforscher und dessen
Preset-Manager gesichert.

In diesem Plug-In kénnen Sie Anderungen nicht zuriick-
nehmen.

Il
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Classics

Fiir alle, die schon mit der Version 2 der Kai’s Power
Tools gearbeitet haben, gibt es bei der neuen Version
eine Erleichterung:

Wenn Sie die Classics-Installation mit ausgefiihrt ha-
ben, erhalten Sie eine 32-Bit-Version des Texture-Ex-
plorers, so daB Sie alle Thre gespeicherten Presets wei-
terhin benutzen kénnen. AuBerdem haben Sie nun den
Vorteil der 32-Bit-Applikation.

Auf die Funktionalitdt wollen wir hier allerdings nicht
niaher eingehen. Fiir Neueinsteiger bietet es sich eher
an, auf die Funktionen des Strukturforschers zuriick-
zugreifen.

Abb. 22.18: Der Texture Explorer, Version 2, ist in einer 32-

Bit-Version vorhanden
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Fractal Explorer

Auch der Fractal Explorer aus der Version 2 wird bei
der Classics-Installation mit installiert. Wir haben dies
bereits im Installations-Abschnitt beschrieben. Die
Funktionen sind in Kai’s Power Tools 3 nicht mehr ent-
halten. Da Sie auch damit Muster und Hintergriinde er-
zeugen konnen, wollen wir kurz auf die Funktionalitat
eingehen, ohne dabei jede Funktion zu beschreiben.

Die Gestaltung der alten Version war auch sehr schon,
die Bedienung war allerdings noch nicht so intuitiv,
wie es in der neuen Version der Fall ist. Dies ist um so
schwieriger, da es damals auch noch keine Statuszeile
gab, die eine Orientierung ermdaglichte.

ry Presets
jolden Spiral

Abb. 22.19: Der Fraktal Explorer ist in der neuen Version
nicht mehr enthalten
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Sehen wir uns die Steuerungselemente einmal niher
an. In der Mitte befindet sich das Vorschaufenster, in
dem das momentane Ergebnis zu sehen ist.

Abb. 22.20: Der Vorschaubereich

Wenn Sie den sichtbaren Bildausschnitt verschieben
mochten, miissen Sie die (Strg)-Taste driicken. Soll der
Bereich vergroBert werden, ist die (£ _J-Taste, bei Ver-
kleinerungen die (Alt)-Taste zu driicken. Beim Zoomen
ist die Position des Lupen-Symbols der Mittelpunkt
der neuen Ansicht.

Um die Vorschauflache herum sehen Sie lauter kleine
Pfeile. Mit diesen konnen Sie den Ausschnitt in die
angezeigten Richtungen verschieben.

Fraktale

Das Interessanteste an Fraktalen — die ja auch aus ma-
thematischen Formeln bestehen — ist, daB sie viele De-
tails verbergen. In jeder detaillierteren Ansicht wer-
den neue Formen sichtbar.
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Fraktale iiben durch ihre Schonheit eine besondere
Faszination aus. Zwei sehr bekannte Typen sind JuLia
und MANDELBROT.

Die Ergebnisse, die Sie mit dem Fractal Explorer er-
zeugen, sind 24-Bit-Bilder in hochster Qualitit. Die Be-
rechnungen dauern in anderen Programmen oft sehr
lange (bis zu mehreren Stunden). Beim Fractal Explo-
rer geht das Berechnen — Rendern — der Bilder, trotz
der exzellenten Qualitét, sehr schnell.

Abb. 22.21: Ein Fraktal in hoher Qualitat

Nachfolgend sehen Sie ein Detail dieses Fraktals:

Abb. 22.22: Ein Detail des oben gezeigten Fraktals
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Details

Wenn Sie sehr nah an ein Fraktal heranzoomen, kann
es sein, daB die Berechnungsgenauigkeit erhoht wer-
den muB, um ausreichend Details im Bild zu erhal-
ten.

Unterhalb des Vorschaubereichs befindet sich eine
Schaltfliche mit der Bezeichnung Detar.. Daneben sind
ein Plus- und ein Minus-Symbol untergebracht, iiber
die Sie die Detailgenauigkeit steuern konnen.

Klicken Sie auf das Wort DeraiL, und halten Sie die
Maustaste gedriickt, um im dann eingeblendeten Reg-
ler die Einstellung der Details vorzunehmen. Beach-
ten Sie im folgenden Bild auch die Qualitdt und De-
tailfreudigkeit des Fraktals.

Abb. 22.23: Erhohung des Detailwertes



22. Kapitel: Strukturen erzeugen 675

AnschlieBend sind deutlich mehr Details im Bild zu er-
kennen:

Abb. 22.24: Neue Details werden sichtbar

m Falls IThnen der Schieberegler zusagt: Auch das Zoomen

=8 konnen Sie tiber einen Schieberegler vornehmen, wenn

J' J.IJ Sie auf das Wort Zoowm driicken, und die Maustaste dann
gedriickt halten.

Presets

Uber das Schild in der Mitte der FuBzeile kénnen Sie
aus Listen auf zahlreiche Voreinstellungen zuriickgrei-
fen. Eine grafische Darstellung — wie in den neuen
Plug-Ins — gab es in der Version 2 leider noch nicht.
Deshalb miissen Sie viel probieren!
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Verlauf verdrehen

Durch die Méglichkeit, Verldufe zu verwenden, erhalt
das Fraktal seine Farbfreudigkeit. Das Einstellen der
Verlaufe wird spater beschrieben.

Nun wire es langweilig, wenn nur starre Verldufe ver-
wendet werden konnten. Deshalb gibt es rechts neben
dem Vorschaubild einen Regler, mit dem Sie das Aus-
sehen des Verlaufs verdndern konnen.

Im folgenden Bild sehen Sie die Normalstellung des
Verlaufs, ohne jegliche Anderung:

Abb. 22.25: Man sieht am Hintergrund: Ein trister Verlauf
ohne Verinderung

Als Verlauf verwendeten wir ein Regenbogenspektrum.
Die Werte konnen Sie auf zwei Arten dndern. Klicken
Sie in das Vorschaubild, und verziehen Sie die Maus,
um die Anderungen durchzufiihren. Alternativ dazu
gibt es links oben und rechts unten auf der Schaltfla-
che zwei Regler mit denen Sie den Verlauf ,verwir-
beln“ konnen. Klicken Sie auf das Plus- oder Minus-
Symbol der jeweiligen Option, um die Einstellungen
zu verdndern. Die Wirkung der Verianderung konnen
Sie am Vorschaubild beobachten.



22. Kapitel: Strukturen erzeugen 677

Abb. 22.26: Der Hintergrund weist einen interessanten
Verlauf auf. An der Schaltflache sieht man die
Veranderung der Form.

Mit einem Klick auf das Symbol wird der jeweilige
Wert zuriickgesetzt.

Verlaufe einstellen

Um die Verlaufe innerhalb und auBerhalb des Fraktal-
bereichs zu dndern, gibt es auf der rechten Seite zwei
Regler.

Abb. 22.27: Anderung der Verliufe

Mit einem Klick auf den Verlaufsbereich rufen Sie ein
Menii auf, aus dem Sie einen Verlauf auswihlen kon-
nen — leider nur in Listenform. Auf der rechten Seite
zeigt eine Linie an, wie der Verlauf behandelt wird.
Sie erinnern sich: Beim Verlaufsdesigner heiBt diese
Funktion SAGEZAHN...
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Transparentmuster einstellen

Links neben dem Vorschaubereich sehen Sie eine
Schaltflache, tiber die Sie das Muster auswihlen kon-
nen, das bei Transparenzen angezeigt wird. Aber Vor-
sicht: Die eigentliche Transparenz wird iiber den Ver-
lauf eingestellt.

Uber diese Schaltfliche stellen Sie nur das Muster ein,
das die Transparenz symbolisiert.

Abb. 22.28: Auswahl des Transparenzmusters

Orientierungshilfe

Unter der zuvor beschriebenen Schaltflache finden Sie
ein typisches Mandelbrot-Symbol mit einem kleinen
Kreis. Diese symbolische Darstellung beherbergt zwei
Funktionen.

Abb. 22.29: Zur Orientierung gibt es diese Schaltflache
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Wenn Sie einfach in dieses Feld hineinklicken, er-
scheint ein Menii. Dort konnen Sie zwischen sechs ver-
schiedenen Fraktaltypen wihlen.

Wenn Sie beim Klicken die (Sirg)-Taste gedriickt halten,
konnen Sie den roten Kreis verschieben und damit
eine neue Position bestimmen. Meist ist es aber leich-
ter, dieselbe Taste im Vorschaufenster zu driicken und
den Ausschnitt dort zu verschieben.

Weitere Funktionen

In der FuBleiste sehen Sie links zwei Schaltflichen, mit
denen Sie Voreinstellungen 16schen oder hinzufiigen
konnen.

Auf der rechten Seite gibt es die bekannten Schaltfla-
chen zum Anwenden eines Effekts oder zum Abbre-
chen, ohne daf der Filter angewendet wird.

In der Kopfzeile konnen Sie iiber das HSC-Logo die
bekannten Informationen iiber die Macher aufrufen.
Daneben finden Sie die Schaltflache fiir die Hilfe, die
eine Windows-iibliche Hilfedatei 6ffnet. Die von Soap
bekannten spektakuldaren Hilfe-Seiten gab es damals
noch nicht.

Der Fractal Explorer verfiigt iiber eine ,,kontextspezifische
Hilfe“: Wenn Sie die Taste (F1) driicken, erscheint ein Pfeil
mit einem Fragezeichen. Klicken Sie auf die gewiinschte
Funktion, und es wird (meist) das betreffende Thema an-
gesprungen.
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Der Zufallsgenerator

Auf der rechten Seite der Kopfzeile befinden sich zwei
weitere Schaltflichen. Uber die SnurrLe-Schaltfliche
aktivieren Sie einen Zufallsgenerator, der willkiirlich
Parameter des Fraktals einstellt. Die Grundform des
Fraktals bleibt allerdings davon unberiihrt.

Wenn Sie einmal auf die Schaltflache klicken, werden
die neuen Einstellungen ermittelt.

Wenn Sie die Maustaste gedriickt halten, 6ffnet sich
ein Menii, in dem Sie einstellen konnen, welche Para-
meter der Zufallsgenerator verandern soll. Alle Ein-
trage, die mit einem Strich markiert sind, werden bei
der Verianderung beriicksichtigt.

Die Optionen

Uber die Oprionen-Schaltfliche konnen Sie zunichst
einstellen, auf welche Art das Fraktal mit dem Aus-
gangsbild iiberblendet werden soll. Dafiir stehen elf
verschiedene Optionen zur Verfiigung.

Interessant sind die Funktionen des darunter angeord-
neten Funktionsblocks. Mit der Funktion WraP IMAGE
INSTEAD OF GRADIENT werden keine Verldufe als Hinter-
grundinformationen verwendet, sondern die Daten des
Bildes.

Probieren Sie diese Option einmal mit verschiedenen
Fraktalmustern aus, es ergeben sich interessante Mu-
ster!
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Schwierig wird es mit der Funktion Numericar InpuT. In
dem folgenden Dialogfeld konnen Sie die Parameter
des Fraktals beeinflussen — wenn Sie es konnen...

Humerical Entry I

“wharmingl: For expert fractaliztz anly  Modity these numbers &t pour own nzk!

Z Real: I-D.DE?E‘ISBSE Z Imag: iD.DDBM??BD
C Real: I-1.??85E+D C Imag; I-D.DDD4BB455

Stop Iterate: 151 2 Zoom Radius: ;D.DDD4D3898
Equipatential gradient coefficient: I‘I 4000000000

Radial gradisnt cosfficient: i33

Cancel l Ok |

Abb. 22.30: Numerische Beeinflussung eines Fraktals

Markierungsstreifen

Il

Mit der letzten Option — Draw GRADIENT Across Top —
konnen Sie im oberen Bereich des Fraktals einen Bal-
ken einblenden, der den verwendeten Verlauf anzeigt.
Der Nutzen dieser Funktion ist schwer erkennbar.

Falls Sie in Ihrem Ergebnis immer einen Streifen an der
oberen Bildkante sehen und schon an der Bildqualitcit des
Fractal Explorers zweifeln, haben Sie vermutlich die zu-
letzt beschriebene Option aktiviert.
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Nachfolgend sehen Sie ein Muster, das diesen Markie-
rungsstreifen an der Oberkante aufweist.

Abb. 22.31: Ein Fraktal mit einem Markierungsstreifen,
der den verwendeten Verlauf anzeigt
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Die Kompakt-Uls

In der nichsten Plug-In-Gruppe finden Sie die soge-
nannten Kompakt-Uls — als Kurzbezeichnung fiir User
Interface. Die Arbeitsflichen dieser Felder sind deut-
lich kleiner (322 x 219 Pixel). Es gibt pro Filter auch
nur eine Funktion mit wenigen Parametern.

Insgesamt gibt es acht dieser Filter. Ein Muster zeigt
das folgende Beispielbild. Der Aufbau ist bei allen Fil-
tern dieses Typs identisch.

Lassen Sie sich von der Anzahl der Filter nicht beein-
flussen. Sie enthalten insgesamt nicht mehr Funktio-
nen, als ein einzelner der bereits beschriebenen Fil-
ter. In einer kommenden Plug-In-Version werden
sicherlich einige der Filter zusammengefaBt — die Tren-
nung in einzelne Module hat keinen Vorteil.

KPT Wirbelkacheln

Abb. 23.1: Die Oberfliche eines Kompakt-Uls
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Die allgemeinen Bedienelemente

Einige Bedienelemente sind in allen Kompakt-Uls
identisch. Diese wollen wir als erstes vorstellen.

Das Vorschaufenster

Den groBten Bereich nimmt auf der rechten Seite das
Vorschaufenster ein. In vielen Kompakt-Uls sind in-
nerhalb des Vorschaufensters Bedienelemente ange-
bracht. Beim folgenden Filter konnen Sie innerhalb
des Fensters an den Ecken ziehen. Probieren Sie also
aus, welche Aktionen durch Klicken in das Vorschau-
feld moglich sind.

Abb. 23.2: Die Bedienelemente im Vorschaubereich

Freigestellte Vorschau

Mit einem Klick auf das HSC-Logo verschwinden alle
Bedienelemente. Sie sehen dann innerhalb des Arbeits-
bereichs nur das freigestellte Ergebnis. Mit einem Klick
wechseln Sie zurilick zum Bearbeitungsmodus.
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Die Schaltflachen

Links neben dem Vorschaubereich finden Sie drei
Schaltflichen, deren Bedienung in allen Kompakt-Uls
auf dieselbe Art erfolgt.

Abb. 23.3: Die Schaltflachen

Mobus: Uber diese Schaltfliche werden unterschied-
liche Typen des jeweiligen Effekts eingestellt. Die
Modi unterschieden sich je nach aufgerufenem Fil-
ter.

BLENDEN: Hier stellen Sie ein, auf welche Art der Ef-
fekt mit dem Bild im Host-Programm iiberblendet
werden soll. Klicken Sie einmal, um zum néchsten
Modus umzuschalten. Halten Sie die Maustaste ge-
driickt, wenn Sie die Auswahl tiiber das Ment tref-
fen wollen.

DEeckkrAFT: Klicken Sie in die Schaltflache, und hal-
ten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie anschlie-
Bend nach rechts, um die Deckkraft, und nach links,
um die Transparenz zu erhohen. In der Statuszeile
konnen Sie den eingestellten Wert ablesen. Die
Schaltflache symbolisiert die Transparenz.
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Die Statuszeile

Auf der linken Seite der FuBzeile sehen Sie die Status-
zeile, die eine wertvolle Hilfe ist. Fahren Sie tiber eine
Schaltflache, wird die Funktion angezeigt.

AuBerdem konnen Sie hier Angaben iiber die Werte ei-
nes Effekts ablesen.

Abb. 23.4: Die Statuszeile

Die Kompakt-Uls beenden

Hilfe

Auf der rechten Seite der FuBzeile sind zwei kleine
Knopfe. Mit dem roten verlassen Sie den Filter, ohne
daB er angewendet wird, mit dem rechten Knopf iiber-
tragen Sie den Effekt auf das Bild.

Sie konnen diese beiden Funktionen auch per Tasta-
tur ausfiihren: Die (Esd-Taste bricht ab, die (<)-Taste
iibertragt den Filter auf das Bild.

Abb. 23.5: Zwei Knopfe zum Beenden

Links in der Kopfzeile finden Sie ein Symbol mit ei-
nem Fragezeichen. Dariiber rufen Sie die Hilfe auf. Sie
springen jeweils direkt zum entsprechenden Filter.
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Die Optionen

Uber den nach unten zeigenden Pfeil auf der rechten
Seite der Kopfzeile rufen Sie die Optionen auf. Hier
konnen Sie die Grundeinstellungen dndern. Diese
Funktion entspricht den bereits beschriebenen Filtern.

AuBerdem erhalten Sie Infos iiber die Entwickler von
Kai’s Power Tools.

Mit der Funktion Aur NORMAL ZURUCKSETZEN, die Sie auch
mit der Tastenkombination + (W) aufrufen konnen,
werden die Werte des Filters auf die Standardangaben
zuriickgesetzt.

Je nach verwendetem Filter gibt es noch einige zusétz-
liche Optionen, die wir in dem jeweiligen Abschnitt
beschreiben werden.

3D-STEREO-STORUNG

Der erste Filter dieser Serie dient der Erzeugung ste-
reoskopischer 3D-Bilder. Vielleicht gelingt es Thnen ja,
ein 3D-Bild zu erkennen, allerdings gehort dazu viel
Ubung.

Ansonsten konnen Sie die vielen Punkte auch dazu
verwenden, Abwandlungen zu erzeugen. Probieren Sie
doch einmal an einem solchen Bild, den GauBschen
Weichzeichner anzuwenden und im Anschluf3 das Er-
gebnis scharfzuzeichnen. Andere Abwandlungen sind
natiirlich méglich...



688 Kai’s Goo und Soap Power

KET AD-Stereo-Simng

Abb. 23.6: Der Filter 3D-STEREO-STORUNG

Uber die Mopus-Schaltfliche konnen Sie einstellen, ob
ein monochromes oder farbiges Bild erzeugt werden
soll. Mit der Option KemNe StorUNG sehen Sie zwar die
verschobenen Pixel, eine Umsetzung in die 3D-Kodie-
rung gibt es aber nicht.

Wenn im unteren Teil des Bildes Fokuspunkte einge-
zeichnet werden sollen, muB3 die Funktion im Oprtio-
NEN-Menii ausgewdhlt werden.

GLASLINSE

Mit diesem Filter konnen Sie Auswahlbereiche wolben.
Bei rechteckigen Auswahlbereichen entsteht eine ellip-
tische Form, bei quadratischen eine Kugel.

Die Verwandtschaft zum Sphéroid-Designer ist unver-
kennbar, allerdings ist beim GrasLinsen-Filter die Be-
dienung nicht so aufwendig.



23. Kapitel: Die Kompakt-Uls 689

Abb. 23.7: Der GLasLINSE-Filter

Uber die Mobus-Schaltfliche konnen Sie einstellen, wie
das imaginare Licht auf die Kugel fallen soll:

« WEicH: Wirft ein weiches Licht auf die Kugel, die
Schatten sind dadurch sehr hell.

« NorMmaL: Wirft ein Licht auf die Kugel, bei dem ein
harter Schatten erzeugt wird.

» GuLAnzEND: Damit sieht die Kugel wie eine Plastik-
kugel aus.

Uber den Vorschaubereich kénnen Sie steuern, wo die
Lampe plaziert sein soll. Klicken Sie in die Vorschau,
und ziehen Sie den Mittelpunkt an die gewiinschte
neue Position. Damit verschiebt sich natiirlich auch
der Glanzpunkt auf der Kugel.

m Achten Sie darauf, daff Sie innerhalb eines Bildes die

=% Lichtrichtung immer beibehalten, wenn Sie mehrere Ku-

J' J.IJ geln im Bild plazieren. Ansonsten entsteht ein unrealisti-
scher Eindruck.
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Im folgenden Bild sehen Sie einige unterschiedliche
Kugeln auf einer Struktur, die wir im Strukturforscher
gestaltet haben.

Wenn Sie mehrere Kugeln in einem Bild plazieren wol-
len, miissen Sie den Filter jeweils auf einen neuen Aus-
wahlbereich anwenden. Ein Zusammenfassen der Aus-
wabhlbereiche ist nicht méglich.

Abb. 23.8: Unterschiedliche Kugeln, die mit dem GrasLIN-
se-Filter erzeugt wurden

Die Optionen

Mit der Funktion Scuwarzer HINTERGRUND aus dem Op-
TIONEN-Mendi legen Sie fest, ob die Teile des Bildes, die
nicht von der Kugel belegt sind, schwarz eingefarbt
werden sollen.

AuBerdem konnen Sie die Kugel von hinten anstrah-
len, wenn Sie die Option HINTERGRUNDLICHT UMSCHALTEN
aktivieren.
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Die PAPIERROLLE

Dieses Plug-In erfreut sich groBer Beliebtheit, wie man
in vielen Werbeanzeigen sehen kann. Seien Sie des-
halb mit dem Anwenden dieses Filters vorsichtig: Er
hat sich durch die hdufige Verwendung ,verbraucht®.

Abb. 23.9: Der Filter PAPIERROLLE

Uber das Modus-Feld konnen Sie einstellen, ob die
Flache, die beim Aufrollen frei wird, mit der Vorder-
oder Hintergrundfarbe gefiillt werden soll.

Alternativ dazu kénnen Sie dort auch das Originalbild
einsetzen. In der linken unteren Ecke gibt es ein Qua-
drat, mit dem Sie die Transparenz des darunterliegen-
den Bildes steuern konnen.

Die Richtung des Aufrollens steuern Sie iiber die auf-
gerollten Ecken innerhalb des Vorschaufensters. Klik-
ken Sie auf eine Ecke, halten Sie die Maustaste ge-
driickt, und ziehen Sie anschlieBend die Ecke auf die
gewlinschte Liange.
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Abb. 23.10: Der Filter PAPIERROLLE

NAHTLOSES SCHWEISSEN

Kennen Sie das Problem? Sie wollen eine Flache mit
einem Muster fiillen und sehen nach dem Fiillen tiber-
all harte Kanten. Mit diesem Plug-In-Filter kénnen Sie
das vermeiden. Im folgenden Bild konnen Sie deutlich
die harten Kanten erkennen.

Abb. 23.11: Die sichtbaren Kanten beim Einfiigen eines
Musters sind nicht schén
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Bei diesem Filter miissen Sie mit einem Auswahlbe-
reich arbeiten. Der Filter liest Daten auBerhalb des
Auswahlbereichs ein und setzt diese mit einer Uber-
blendungstechnik auf die gegeniiberliegende Seite.

Deshalb sollte der Auswahlbereich nicht mehr als 9o
% des Bildbereichs einnehmen. Falls Sie diesen Filter
ohne eine Auswahl aufrufen, erscheint eine entspre-
chende Warnmeldung;:

Der Filter Maktloses Schweilen stutzt seine Funktion auf
Bildinfarmationen aulerhalb des Auswahlbersichs,

Um ein ordnungzgemalies Funktiohieren des Filters 2u
gewahirlzisten, mul 2wischen der Auswahl und dem Band des
Bildes geniigend Baum [mindestens 10%der Grole der
Auzwahl] vorhanden sein.

Dier Filker Reflektierendes Schweilen funktioniert jedach
problemos...

Abb. 23.12: Ein Warnschild weist auf einen fehlenden Aus-
wabhlbereich hin

Uber die Mopus-Schaltfliche konnen Sie bestimmen,
ob die Informationen aus dem Bild selbst gelesen wer-
den sollen. Dazu muB die Option REFLEKTIERENDES
ScawerrsseN aktiviert werden. Bei der Standardoption
NantLosEs ScHwEISSEN werden auch Daten auBerhalb des
Auswahlbereichs verwendet.

Mit einem Klick in das Vorschaubild 146t sich durch
Ziehen der Maus die Intensitiit der Uberblendung va-
riieren.

Im OrtioNEN-Menii finden Sie die Option VORSCHAU FiR
KoNTURENABGLEICHUNG. Damit konnen Sie feststellen, ob
die Konturen optimal ausfallen.
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Abb. 23.13: Der Filter NAHTLOSES SCHWEISSEN

Das Ergebnis weist zwar keine Kanten mehr auf, die
Manipulation ist allerdings — je nach Motiv — noch zu
sehen. Der Filter ist also nur bei bestimmten Motiven
geeignet.

Am besten verwenden Sie ein Bild als Vorlage, das
iiber die gesamte Flache dhnliche Strukturen aufweist.
Wie das folgende Bild zeigt, ist unsere Vorlage nicht
fiir ein Kachelmuster geeignet:

Abb. 23.14: Die harten Kanten wurden entfernt, das Mu-
ster ist aber noch zu sehen
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PLANAR-KACHELUNG

Mit diesem Filter konnen Sie sozusagen ,Fliesen ver-
legen®. Im Modus ParRkeTT-KACHELUNG betrachten Sie das
Ergebnis direkt von oben. Durch Ziehen mit der Maus
konnen Sie im Vorschaubild die Drehung und Grofie
der Fliesen festlegen.

Ziehen Sie die Maus nach rechts, wird das Bild im Uhr-
zeigersinn gedreht. Das Ziehen nach oben bewirkt ein
Skalieren.

Im Modus PerspekTIviscHE KacHELUNG kOonnen Sie eine
rdumliche Wirkung simulieren. Das Ziehen mit der
Maus wirkt sich auf zwei Arten aus.

Durch Ziehen nach oben oder unten werden die Flie-
sen gekippt, nach rechts oder links wird der Neigungs-
winkel bestimmt.

Abb. 23.15: Der Filter PLaANAR-KACHELUNG im Modus PEersPEK-
TiviscHE KACHELUNG
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Nachfolgend sehen Sie ein Ergebnis im Modus PErspEk-
TIVISCHE KACHELUNG.

Abb. 23.16: Die perspektivische Kachelung

STRUDEL

Mit diesem Filter konnen Sie das Bild im Mittelpunkt
spiralformig verdrehen. In einem zweiten Modus —
dem Karrmposkor — werden symmetrische Muster er-
zeugt.

Im Modus Karemoskop wird das Bild in ,,Scheiben” auf-
geteilt. Diese konnen verdreht werden, wodurch faszi-
nierende Effekte entstehen. Durch Ziehen mit der Maus
konnen Sie den Winkel verdndern und die Anzahl der
Scheiben erhohen.

Im StrupEL-Modus konnen Sie durch Ziehen mit der
Maus die Spirale ,zudrehen“. Ziehen Sie die Maus
nach links, um den Effekt wieder zurtickzudrehen.
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Abb. 23.17: Der StrupeL-Filter im Modus KaLEiposkop

Da beim Karemoskor-Modus kreisrunde Ergebnisse
entstehen, bietet es sich an, einen Kreis als Auswahl-
bereich zu verwenden. Bei rechteckigen Bereichen ver-
bleibt das Umfeld im Originalzustand.

Das nichste Bild zeigt ein Beispiel, bei dem ein Aus-
wahlkreis verwendet wurde. Den Hintergrund haben
wir nach dem Anwenden des Filters entfernt. Es ent-
steht ein hochinteressantes Muster.

Abb. 23.18: Ein KaLeiposkor-Muster
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VIDEO-FEEDBACK

Mit diesem Bild konnen Sie einen Effekt erzielen, der
aus der Videotechnik stammt. Sie stellen eine Video-
kamera vor einen Monitor und spielen das aufgenom-
mene Bild auf demselben Monitor ab. Es ergeben sich
Bilder, die sich bis ins Unendliche wiederholen. Lei-
der fiel uns kein sinnvolles Einsatzgebiet fiir den Fil-
ter ein. Aber immerhin: Es gibt ihn.

Abb. 23.19: Ein Vibeo-FeepBack -Muster

Im Vipeo-FeepBack-Modus ergeben sich rechteckige Du-
plikate, im TeLEskop-Modus elliptische. Den Mittelpunkt
konnen Sie im Fenster durch Ziehen der Maus veran-
dern.

AuBerdem gibt es im Vorschau-Fenster zwei Schaltfli-
chen. Uber das InTensiTAT-Feld steuern Sie die Anzahl,
mit dem Feld WinkeL die Drehung der Duplikate. Klik-
ken Sie auf die entsprechende Schaltfliche, und hal-
ten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann die
Maus, um den Wert zu andern.
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WIRBELKACHELN

Dieser Filter erzeugt ein kompliziertes Muster. Der
Sinn fiir diesen Filter ist schwer erkennbar, aber im-
merhin sieht das Ergebnis schon aus.

Abb. 23.20: Ein WIRBELKACHELN-Muster im Modus GEZOGENER
WIRBEL

In diesem Filter sind zwei Modi vorhanden: NORMALER
WIRBEL und GEZOGENER WIRBEL.

Abb. 23.21: Der Modus NoRMALER WIRBEL
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Resiimee

Einige der Filter in dieser Kategorie sind sicherlich nur
zum Spielen da. Aber auch das Ausprobieren kann
durchaus SpaB machen. Gelegentlich findet sich ja ein
Verwendungszweck beim Probieren.

Alle Filter zeichnen sich durch eine exzellente Bildqua-
litdt aus. Auch bei gravierenden Verzerrungen sind kei-
ne Treppenstufen im Bild zu erkennen. Auffallend ist
auch die hohe Berechnungsgeschwindigkeit.

Da die Bedienung aller Kompakt-Uls auf dieselbe Art
erfolgt, wire eine Bitte an die Entwickler, alle Filter in
einer Oberfliche zu integrieren. Das Aufrufen der ein-
zelnen Filter ist unnétig kompliziert.
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In der letzten Plug-In-Gruppe gibt es weitere einzelne
Funktionen, die in einer anderen Bedienungseinheit
zusammengefalBt sind. Die Oberfliache sieht aus wie
eine Linse — daher auch der Name.

Abb. 24.1: Die Oberfliche eines Lens f/x-Filters

Unlogisch ist der Aufbau im Filter-Menii des Bildbe-
arbeitungsprogrammes. Dort gibt es sieben Eintrige fiir
diese Filterart. Das 148t vermuten, daB Sie sieben ver-
schiedene Linsen aufrufen miissen.

Dies ist allerdings nicht notig. Innerhalb der Linse gibt
es namlich ein Meni, in dem Sie zwischen den unter-
schiedlichen Modi wechseln konnen. Sehen wir uns
nun die Funktionen naher an.
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Die allgemeinen Bedienelemente

Die meisten Bedienelemente sind in allen Lens f/x-Fil-
tern identisch. Diese wollen wir uns als erstes anse-
hen.

Verschieben der Linse

Wenn Sie einen Lens f/x-Filter aufrufen, wird die Lin-
se zundchst am Kopf des Arbeitsschirms plaziert, es
besteht ndmlich keine Koppelung zum aktuellen Bild.
So werden auch Bilder auf dem Windows-Desktop mit
einem Effekt angezeigt.

Um die Linse an einer anderen Stelle im aktuellen Bild
zu plazieren, konnen Sie oberhalb oder unterhalb des
Kreises auf die Umrandung klicken, die Maustaste ge-
driickt halten und die Linse dann verschieben. Im
niachsten Bild sehen Sie den Mauszeiger in einem der
Bereiche, an denen Sie die Linse ,,anfassen” konnen.

Abb. 24.2: Die Linse wird verschoben
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Lassen Sie sich nicht irritieren: Obwohl selbst Elemente
* =% auf dem Desktop mit dem eingestellten Effekt angezeigt
J' J.IJ werden, wird nach dem Bestidtigen natiirlich nur der aus-
gewdhlte Bereich im aktuellen Bild verdndert.

Das Vorschaufenster

Der Kreis in der Mitte reagiert wie eine Linse. Wenn
Sie einen Effekt einstellen, sehen Sie innerhalb dieses
Kreises die Wirkung. Die Ansicht des Effekts erfolgt in
Echtzeit. Das bedeutet: Wenn Sie die Linse an eine
neue Position schieben, sehen Sie auch wihrend des
Verschiebens die gednderten Werte.

Die Effekte

Um den gewiinschten Effekt einzustellen, miissen Sie
auf das OptionEn-Feld klicken. Diese Funktion errei-
chen Sie iiber die Bezeichnung KPT Lens f/x am Kopf
der Linse, oder durch das kleine Dreieck darunter.

Mit einem Klick auf diese Schaltfliche 6ffnet sich ein
Meni, in dem Sie alle Linseneffekte finden — mit einer
Ausnahme: Die MetaToys-Effekte fehlen in der Aufli-
stung.

AuBerdem konnen Sie tiber dieses Mentu die Hilfeda-
tei aufrufen.
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Info iber KPT 20 [
KPT 3.0 Hilfe... | A

Pixeleffekte
Gaubzche Effekte
K, ff

Abb. 24.3: Das OpTiONEN-Menii

Die Statuszeile

Auch bei dieser Filterserie gibt es eine Statuszeile, die
auf die Funktionen der einzelnen Schaltflichen hin-
weist und in der die Werte der Schieberegler angezeigt
werden. Sie finden die Statuszeile unter dem Vorschau-
kreis, wie das néachste Bild zeigt.

Intensitat 71%

Abb. 24.4: Die Statuszeile

Zum Kennenlernen der Linsen-Funktionen sollten Sie mit
dem Mauszeiger iiber die Oberfldche fahren und dabei
die Statuszeile beobachten.
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Die Wahl der Vorschau

Die Lens f/x-Filter kennen zwei Arten der Vorschau. Im
Standard-Modus sehen Sie den Teil des Bildes, der sich
unter der Linse befindet. Dabei wird die Darstellungs-
grofle angezeigt, die Sie im Host-Programm ausge-
wihlt haben.

Im zweiten Modus wird immer das Zentrum des Aus-
wahlbereichs in der DarstellungsgroBe 1:1 angezeigt.
Der Modus wird iiber den oberen der beiden Schalter
verandert, die sich auf der rechten Seite der Linse be-
finden. Im folgenden Bild sehen Sie den Mauszeiger
an dieser Stelle.

Mit eingedriicktem Schalter wird die 1:1-Darstellungs-
grofle angezeigt. In diesem Modus konnen Sie den
Bildausschnitt verschieben, indem Sie in die Kreisfla-
che klicken und die Maus bei gedriickter Maustaste
bewegen.

Abb. 24.5: Der Mauszeiger weist auf den Schalter fiir den
Vorschau-Wechsel
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Zuricksetzen

Auf der rechten Seite befindet sich ein weiterer Schal-
ter. Wenn Sie die eingestellten Werte zuriicksetzen wol-
len, konnen Sie diesen zweiten Knopf verwenden. Er
entspricht der bekannten Funktion AUF NORMAL ZURUCK-
SETZEN, die mit der Tastenkombination + (£) aufge-
rufen wird.

Die Uberblendmodi

Mit einem Klick auf das kleine Einstellrad rufen Sie ein
Meni auf, in dem Sie zwischen den verschiedenen
Uberblendmodi wihlen konnen.

Damit wird bestimmt, auf welche Art der Effekt mit dem
Ursprungsbild verbunden wird. Auch diese Funktion
ist bereits aus den anderen Filtern bekannt.

Die Modi kénnen iibrigens auch mit den Pfeiltasten
i und (=) weitergeschaltet werden. Sie springen dann je-
J' J.I‘J weils zum néchsten oder vorherigen Modus.

Abb. 24.6: Uber das im Bild gezeigte Ridchen wird ein
Menii aufgerufen, in dem Sie den gewiinschten
Uberblendmodus einstellen kénnen
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Den Effekt anwenden

An dem Steg, der an der Unterseite der Linse heraus-
ragt, gibt es zwei Knopfe. Mit dem griinen Knopf wird
der eingestellte Effekt auf das Bild iibertragen, mit
dem roten schlieBen Sie die Linse, ohne dafB der Ef-
fekt angewendet wird.

Diese beiden Funktionen erreichen Sie auch iiber Ta-
stenkiirzel. Mit der (<*]-Taste wird der Effekt angewen-
det, die (esJ-Taste schlieft die Linse, ohne den Effekt
anzuwenden.

Abb. 24.7: Die beiden Knopfe zum Beenden der Linsen-
Filter

Die Regler

Zum Einstellen der verschiedenen Filterstarken gibt es
zwei oder drei Kugeln — je nach Filter —, die auf den
Skalen auf der linken Seite der Linse liegen. Sie wer-
den bei den einzelnen Funktionen niher besprochen.

Abb. 24.8: Drei Regler
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Noch ein Rad

Ganz unscheinbar ist auf der Unterseite noch ein wei-
teres Einstellrad untergebracht, das allerdings nicht bei
allen Filtern aktiv ist. Uber dieses Rad wird zwischen
verschiedenen Varianten eines Filters umgeschaltet.

Abb. 24.9: Ein weiterer Regler

Ausblenden der Linse

Wenn Sie die (Ali}-Taste driicken, wird die gesamte Lin-
se ausgeblendet. Sie konnen dann das darunterliegen-
de Bild ungestort betrachten. AnschlieBend wird die
Linse mit einem Mausklick wieder eingeblendet.
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Die Pixeleffekte

Sehen wir uns am Beispiel des ersten Effekts einmal
Schritt fiir Schritt die Vorgehensweise an. Diese Schrit-
te lassen sich auf alle anderen Filter ebenso anwen-
den.

Markieren Sie als erstes den Bereich im Bild, den Sie
verdndern wollen. Rufen Sie dann den Filter KPT-P1-
XELEFFEKTE aus Threm Plug-In-Untermenti auf. Verschie-
ben Sie die Linse an die gewiinschte Position im Bild.
Suchen Sie dafiir eine typische Bildpartie aus.

Klicken Sie auf das kleine Einstellrad an der Untersei-
te der Linse, und stellen Sie dort den Modus des Ef-
fekts ein. Wir wihlten in unserem Beispiel die Option
STARKER KORNEFFEKT.

bg _F'iwe“ el AT

Abb. 24.10: Auswahl des Effekt-Modus

Als nichstes wird die Stirke des Effekts eingestellt.
Dazu dient der Regler auf der linken Seite der ,Au-
Benbahn“ der beiden Skalen.
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Sie sehen den Mauszeiger in der folgenden Abbildung
an dieser Position. Da der Effekt bereits bei sehr nied-
rigen Werten das Ergebnis stark verdndert, stellen wir
hier nur einen Wert von 7 % ein.

Klicken Sie zum Andern der Werte auf den roten Knopf,
und ziehen Sie ihn nach oben oder unten. Beobach-
ten Sie die Statuszeile, um den momentanen Wert zu
sehen.

Abb. 24.11: Einstellung der Effektintensitat

Mit dem Regler auf der gegeniiberliegenden Skala be-
stimmen Sie die Deckkraft. Je weiter Sie den Regler
nach oben ziehen, um so deckender wird der Effekt.
Am unteren Ende der Skala ist der Effekt dagegen nicht
mehr zu erkennen.

Den betreffenden Regler sehen Sie in der folgenden
Abbildung.
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Abb. 24.12: Einstellung der Deckkraft

Um den Effekt auf das Bild zu iibertragen, klicken Sie
auf den griinen Knopf an der unteren rechten Seite der
Linse. Die iiberndchste Abbildung zeigt das Ergebnis.

Abb. 24.14: Das Ergebnis
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Dieser Filter ,wirbelt“ die Pixel des Bildes durchein-
ander. Im Modus StarRkeER KorRNEFFEKT werden die Pixel
willkirlich verteilt. Bei den Modi PixeLweRT 1 und 2 wer-
den die Pixel in eine Richtung verzogen.

Ein zusatzlicher Schalter

Bei einigen Filtern — so auch beim PixeLErrERT — wird
eine weitere Schaltfliche verfiigbar. Zwischen den bei-
den Knopfen auf der rechten Seite gibt es noch einen
schwarzen Knopf. Wenn Sie iiber diesen Knopf Optio-
nen einstellen konnen, ist der Knopf erhaben.

Klicken Sie auf diesen Knopf, um das folgende Menii
zu Offnen. Hier konnen Sie zwischen drei Optionen
wihlen. Damit legen Sie die Richtung fest, in der die
Pixel verteilt werden.

Abb. 24.15: Ein weiteres Optionsfeld

Haben Sie hier die Option Eme oder Zwrr RIcCHTUNGEN ge-
wihlt, erscheint ein weiterer Knopf.
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Um den Vorschaukreis herum ist ebenfalls eine Skala
angeordnet. Bei der ausgewdhlten Option erscheint
auch dort ein Knopf. Damit konnen Sie den Winkel der
Richtung verdndern. Ziehen Sie dazu den Regler ent-
lang des Kreises. In der Statuszeile wird der verander-
te Wert angezeigt.

Abb. 24.16: Ein zusitzlicher Regler

Die Bedienelemente, die wir bei diesem Filter kennen-
gelernt haben, tauchen auch bei anderen Filtern auf.
Die Bedienung ist dort identisch. Allerdings stehen dort
andere Optionen zur Verfiigung.

GAUSS’SCHE EFFEKTE

Mit dem nichsten Filter konnen Sie verschiedene
GauBsche Effekte anwenden. Mit der Gauss’scHEN UN-
SCHARFE erzeugen Sie weichgezeichnete Bilder. Dies ist
die Standardeinstellung.
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Neben diesem Modus sind drei weitere Formen ver-
fiighar, mit denen Sie interessante Ergebnisse erzielen
konnen. Als ein Beispiel sehen Sie nachfolgend die Va-
riante WEBEN.

Abb. 24.17: Der GauB3sche Effekt WEBEN

KONTURENEFFEKTE

Mit diesem Filter werden die Konturen eines Bildes
verdandert. Dadurch entstehen reliefartige Bilder. Wie
Sie ja bereits wissen, sind Konturen die Bereiche im
Bild, an denen sich kontrastreiche Pixel direkt neben-
einander befinden.

Uber das Modus-Einstellrad erreichen Sie die Optio-
nen WEicH, NorMAL und RICHTUNG.

Wenn Sie den Modus RicutunG verwenden, wird wie-
der der Knopf auf der Kreisskala aktiv. Ziehen Sie an
dem Knopf, um den Winkel festzulegen.
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Abb. 24.18: Der Filter KONTURENEFFEKTE

INTENSITATSEFFEKTE

Dieser Filter ist dazu geeignet, die Sattigung und den
Kontrast der Farben zu erhohen. Zusatzliche Modi
oder andere Optionen gibt es bei diesem Filter nicht.
Um eine passende Wirkung zu erzielen, miissen Sie
sehr hohe Werte eingeben.

Abb. 24.19: Der Filter INTENSITATSEFFEKTE
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WISCHEFFEKTE

Mit diesem Filter kdnnen Sie verwischte Linien erzeu-
gen. Im WiscHEN-Modus werden die Farben des Bildes
verzogen, wobei Sie die Richtung natiirlich iiber den
Knopf auf der runden Skala festlegen konnen.

Im TroprEN-Modus konnen Sie eine Farbe wihlen.
Wenn Sie dann auf den Optionsknopf auf der rechten
Seite klicken, wird eine Farbkugel getffnet. Wahlen Sie
die gewlinschte Farbe aus. Diese wird anschlieBend
auf der Schaltflache angezeigt.

Abb. 24.20: Der Filter WISCHEFFEKTE

Mit diesem Effekt konnen — je nach verwendetem Mo-
tiv — interessante Hintergriinde entstehen, wobei auch
Kombinationen mit anderen Filtern méglich sind (zum
Beispiel der Gauss’scHEN UNSCHARFE).
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STORUNGSEFFEKTE

Mit dem STORUNGSEFFEKTE-Filter werden willkiirlich
Punkte in das Bild eingefiigt. Dadurch kénnen Sie zum
Beispiel ein Bild ,kornig“ wirken lassen, als wenn Sie
einen niedrigempfindlicheren Film beim Fotografie-
ren benutzt hatten.

Dafiir stehen drei Modi zur Verfiigung. Im Modus Fars-
toNscHUTZ bleiben die Farben des Bildes weitestgehend
erhalten, der Farbcharakter des Bildes wird also nicht
verfilscht. Das folgende Beispielbild zeigt diesen Mo-
dus:

Abb. 24.21: Der Storungseffekt FARBTONSCHUTZ

Der zweite Modus — ScumutzriLm — fiigt schwarze Punk-
te ein. Im Modus SpezieLLE FARBE konnen Sie in der Farb-
kugel eine Farbe auswihlen. Die Kugel erreichen Sie
wieder iiber den OptionskNOPF AUF DER RECHTEN SEITE, DIE
FARBE WIRD ANSCHLIEB END AUF DER SCHALTFLACHE ANGEZEIGT.
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METATOYS-Effekte

Die beiden MeraToys-Effekte konnen als einzige nicht
iiber die Liste der anderen Filter aufgerufen werden.
Das mag daran liegen, da es sich um Duplikate der
Filter Grasrinse und StrupeL handelt.

Warum dieselben Filter in zwei unterschiedlichen ,,Ver-
packungen” auftauchen, ist nicht bekannt. Sie kénnen
sich aussuchen, ob Sie lieber die Linse oder das Kom-
pakt-UI verwenden.

Abb. 24.22: Der MetaTovs-Filter GLASLINSE
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25. Kapitel:
Bryce — Eine Ubersicht

Es gibt noch weitere Programme aus dem Hause Me-
taTools. Eines davon wollen wir Thnen auf den folgen-
den Seiten kurz vorstellen: Bryce 2.

Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel, das in Bryce ent-
standen ist. Aha, ein Bildbearbeitungsprogramm, wer-
den Sie vielleicht denken. Aber weit gefehlt! Was Sie
hier sehen, hat mit einem Foto nichts zu tun.

Es handelt sich ndmlich um ein 3D-Modell.

Abb. 25.1: Dieses Bild ist kein Foto, es ist die in Bryce ge-
renderte Fassung eines 3D-Modells
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Ganz bescheiden prasentiert die Firma MetaTools
Bryce 2 als ein Programm, mit dem man Landschaften
erstellen kann. Die Funktionen von Bryce gehen aber
weit dariiber hinaus.

Wie bei allen Programmen aus diesem Haus gibt es
natiirlich auch in Bryce eine anders gestaltete Oberfla-
che, als Sie es von ,,normalen“ Windows-Programmen
gewohnt sind. Nachfolgend sehen Sie das bereits ge-
zeigte ,Foto“ auf der Bryce-Arbeitsoberfliche.

Auch in diesem Beispiel kann der Aufbau des Bildes
noch nicht nachvollzogen werden.

Abb. 25.2: Die Arbeitsoberfliche von Bryce

Wenn man sich das Modell allerdings im Drahtgitter-
Modus ansieht, sind die einzelnen Objekte des Mo-
dells erkennbar.
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Im Drahtgitter-Modus werden die Szenen zusammen-
gestellt. Diese Darstellungsvariante sehen Sie im néach-
sten Bild. Dort erkennen Sie auch, daB es sich bei den
Wolken um einfache geometrische Grundformen han-
delt.

+ Bearbsiten » Himmel&Nebsl &

-

zrovsry poygonie)

Abb. 25.3: Im Drahtgitter-Modus ist der Aufbau der Sze-
ne erkennbar

Das realistische Aussehen der Wolken wird durch so-
genannte Texturen erzielt. Fiir die Bearbeitung der Ob-
jektoberflachen steht ein umfangreicher MATERIALEDITOR
zur Verfiigung. Selbst hochwertige 3D-Programme
konnten neidisch auf die vielseitigen Moglichkeiten
der Materialverdnderung sein.

Im folgenden Bild sehen Sie die Oberflache des MaTE-
RIALEDITORS.
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Materialeditor Vorschwommon A 3D Textur

LowSmogg312

Well-Bareich

B Keine Textur ~

Well-Barsich

A B C D

Cc Keine Textur ~ |

Walt-Barsich

D  Kelne Textur ~ |

D?SQ 249 249

100

r Well-Barsich

Abb. 25.4: Im MaTerIALEDITOR kdnnen Sie sehr komplexe

Texturen erstellen

Zum Aufbau einer Szene gibt es unterschiedliche Be-
arbeitungsmodi. Im Kopfbereich der Arbeitsfliche wird
zwischen den Modi umgeschaltet.

Im ErsteLLEN-Modus werden zahlreiche vordefinierte
Elemente bereitgestellt. Durch Klicken auf eines der
Symbole wird es in die Szene eingefiigt.

T L N P e

Abb. 25.5: Im ErsteLLEN-Modus werden vordefinierte Ob-
jekte bereitgestelit




25. Kapitel: Bryce: Eine Ubersicht 725

In der Bibliothek stehen komplexe Objekte zu unter-
schiedlichen Themen zur Verfiigung. Dort finden Sie
zum Beispiel auch realistisch aussehende Baume.

Felsen&Bau
Importierte Objekt

Hinzuflgen Lbs
g

Abb. 25.6: In der Bibliothek finden Sie viele Objekte

Im BrarBerteN-Modus konnen die Objekte unter ande-
rem skaliert, rotiert, verschoben und bearbeitet wer-
den. Sehr aufwendig gestaltete Bedienelemente er-
leichtern das Verstéandnis fiir die Funktionen.

Erstellen - - Hlmnwl&N«b@!

@ %@ %

Abb. 25.7: Im BearseiteN-Modus lassen sich die Objekte
der Szene verdndern
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Beeindruckend sind die Materialbibliotheken und die
Bearbeitungsmoglichkeiten der Oberflichentexturen.
Nachfolgend sehen Sie WoLkEN&NEBEL-Variationen.

Materialien

Hinzufiigen Léschen Import Export

Abb. 25.8: Die Materialbibliothek

Fiir prizises Arbeiten ist es wichtig, daBl auch numeri-
sche Eingaben mdglich sind.

Objekt-Attribute

J Positiv « Fixiert
~ Negativ _ Als Rahrmon anzelgen
- Ubersctineidar

1| ik 2
L N I I
S ot i [
Abb. 25.9: Numerische Angaben
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Im HimmeL&NEBEL-Modus werden die Umgebungsvaria-
blen der Szene verdndert. Es ist moglich, Nebel einzu-
stellen, Schatten festzulegen oder das Sonnenlicht zu
justieren.

Abb. 25.10: Die Umgebungsvariablen

Zur Ansicht der Szene konnen Sie auf unterschiedliche
Renderqualititen zuriickgreifen. Da das Rendern einer
Szene einige Zeit dauern kann, ist es wichtig, mit ver-
schiedenen Render-Modi eine zligig errechnete Vor-
schau zu erhalten.

Erstellen . Bearbeiten y Himmel&Nebel o

‘ b atI2uletil,

Scotland
640 x 480

Abb. 25.11: Die Szene im Preview-Modus



728

Kai’s Goo und Soap Power

Besonders hilfreich ist das kleine Vorschaubild in der
linken oberen Ecke, das nach jeder Aktion automatisch
aktualisiert wird. So kénnen Sie immer sehen, wie sich
eine Anderung auf das gerenderte Ergebnis auswirkt.

Bryce kennt auch eine Windows-typische Meniizeile.
Dazu muf} die Maus nur an den Kopf des Bildschirms
bewegt werden.

Der Arbeitsbereich hat in Bryce keine starre GréBe. Je
nach GroBe des Modells 148t sich die Arbeitsflache an-
passen.

Flre ﬁaﬁ‘a .l‘i‘*é% v 12

Abb. 25.12: Bryce verfiigt auch iiber eine Meniizeile

Interessant werden 3D-Modelle natiirlich dadurch, daf3
die Szene von allen Seiten betrachtet werden kann. Zur
Navigation stellt Bryce auf der linken Seite der Arbeits-
fliche verschiedene Symbole bereit.
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Erstellen . Bearbeiten 5 Himmel&Nebel o

Wl e d0uen

_—

1 objekt(e)
131072 polygon(e)

Abb. 25.13: Das Modell wird von einer anderen Seite be-
trachtet

Es liegt in der Natur der Sache, daBl das Berechnen der
Modelle einige Zeit dauert. Je nach Komplexitit des
Modells und verwendeter Hardware kann es sogar ei-
nige Stunden dauern, ehe alle Objekte in ein Pixelbild
umgerechnet — gerendert — sind.

Gegeniiber anderen Produkten berechnet Bryce die
Modelle erfreulich schnell. Die Qualitat der Ergebnis-
se ist iiberzeugend. Selbst High-End-3D-Renderer er-
zielen keine realistischeren Bilder.

Da Sie unter anderem pxr-Modelle importieren kon-
nen, ist es moglich, Objekte in anderen Programmen
zu erstellen und sie anschlieBend in Bryce zu rendern.
Nach dem Rendern informiert ein Hinweisschild {iber
alle Daten des Rendervorgangs:
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Brstellen . Bearbeiten » Himmel&Nebal -

Scotland

1:12:48

307200
45758

263mil  BS6
485mil 1578

7.48mil  24.34

78imi 2544
2314 753.44
2391 778.88

Abb. 25.14: Das Modell wird von einer anderen Seite be-
trachtet

In diesem kurzen Bericht haben Sie sicherlich bemerkt,
daB Bryce weit mehr ist als ein Programm, mit dem Sie
Landschaften generieren konnen.

Bryce ist vielmehr ein vollwertiges 3D-Programm. Nur
auf Animationen miissen Sie — noch — verzichten. In
dieser Preisklasse werden Sie kein Programm mit ei-
ner dhnlichen Leistungsfihigkeit finden.

3D-Programme sind allgemein sehr komplex. Auch
wenn die Bedienung von Bryce dank der vielen selbst-
erklarenden Symbole sehr einfach ist, werden Sie ei-
nige Zeit brauchen, um die Funktionen voll auszunut-
zen. Die vielen Modelle, die auf der CD mitgeliefert
werden, erleichtern den Einstieg.
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Zum AbschluB sehen Sie noch die gerenderte Endfas-
sung des Modells, nachdem die Kameraansicht veran-
dert wurde.

Beachten Sie, wie realistisch die Wolken, Berge und das
Wasser wiedergegeben werden.

Abb. 25.15: Das gerenderte Endergebnis
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Symbole
1:1-Darstellung 121
256 Farben 40
45°-Schritte 100

A

Abbrechen 104
Accessoires 244
Adressen 32

Album 63, 69, 225
Album, neues 64
Alpha-Kanal-Technik 234
Alphakanal-Maske 238
Alphakanile 143
Anderungen anwenden 93
Ansicht 157

Ansichten speichern 118
Ansichtswerkzeuge 111
Anwenden 104, 144
Ausgang 263
Ausgangs-Raum 47, 97, 105
Ausgewihlte Bilder 67

B

Beibehalten 89, 91, 102
Bild optimieren 86
Bild-Infos 75

Bilddaten 110

Bilder, hochaufgeloste 258

Bilderrahmen 241
Bildersammlungen 240
BildgroBe 257
BildgroBe andern 92
Bildmontage 251
Bildquelle wéihlen 63
Bildschirmauflsung 33
Bildteile einfarben 185
Bleistifte 141

BMP 57
BMP-Format 106

C

Cache 70

CD 223

Clipart 223, 239
Comics 239
Cursor 157

D

DarstellungsmalBstab 1:1 193
Datei 56, 156

Deckkraft 153

Dichte 154

Dpi 76

Drag & Drop 59, 62
Drucken 156, 259

Duplikat 218
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E

Echtzeitanimationen 113
Effekte fixieren 169
Eingangs-Raum 47, 55
Eiszapfen-Symbol 147
Equalizer 164
Erinnerungspunkte 154, 260

F

Fadenkreuz 212
Farbe-Schaltfliche 255
Farbe-Schublade 228
Farbeimer 142
Farben-Raum 47, 179
Farbton 180
Fernbedienung 155
Fortschrittsanzeige 59
Fotos 240

FPX 57

Fussel 208

G

Gradationskurve 165
Grafiktablett 131
Grofe 152

Grofen, variable 74
Gruppen 61

H

Hand-Symbol 145
Heilen 193, 208
Helligkeit 171
Helligkeitsreglung 162

Hilfe 49, 156
Hintergriinde 29, 227
hires 245

Horizontal spiegeln 85

|

Intensitdat 180
Internet 32
Interpolation 95

J

JPEG-Format 107
JPG 57

K

Kalender 236

Klonen 193, 208, 211
Knopfe 243

Kontrast 162, 171
Kopfzeile 45
Kreuz-Symbol 117, 188
Kiinstlerpinsel 140

L

Letzte Version 156
Licht-Raum 47, 159
Lichter 162

Lupe 111, 188

M
Malwerkzeuge 110
Maske 143, 176
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Maskenbearbeitungs-
werkzeuge 144
Maskenkorrektur 172, 191
Mauszeiger, normaler 134
MetaTools 41
Miniaturbilder 66
Minimieren 157
Mitteltone 162
Montage-Raum 47, 223

N
Negativ 163

o

Objekte 29, 226, 236
Objekte rotieren 248
Objekte verandern 249
Objektstapel 257
Ohne 229

Optionen 157

Ordner 61

Ordner einfligen 61

P

Photo-CD 88
PinselgroBen 137
Pixel 116
Plan-Raum 44, 47
PSD 57

pxl 71

R

Radiergummi 138
Radiergummi-Modus 142
Rahmen 29

Réander 232

Raume 44

res 71

Regler 180
Retusche-Raum 47, 193
RGB 166

Risse 208

Rote Augen 193, 209
Rotieren 83

S

Sattigung 180
Schaltflichen 243
Scharfzeichnen 193, 204
Schatten 162

Schrifttype 254
Schubladen 55, 110
Schwarzweiflbild 183
Skalierungs-Regler 231
Soap 27

Soap beenden 265

Soap im Internet 50
Soap-CD 245
Soap-Hilfe 46

Speichern 257

Spiegeln 85
Super-VGA-Auflosung 35

Symmetrisches Verschieben 82
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T

Tastenkombinationen 43
Temporire Maske 190
Texteingabefeld 254
Textelemente 253
TGA 57

TIF 57

TIF-Format 106
Times 254
Tonwertkorrektur 165
Tropfen 176
Tropfen-Symbol 148
TWAIN 56

TWAIN aufrufen 63

U

Unterordner metaos 70

v

Vergroflern 114
Verkleinerung der Anzeige 117
Verschieben 116
Verschiebesymbol 111
Vertikal spiegeln 85
Verwaltung, interne 71

VGA-Anzeige 33
VGA-Auflésung 35
Vollbildmodus 42, 121, 192
Vorbereitungs-Raum 47, 79
Vorher&Nachher-Anzeige

umdrehen 129
Vorher&Nachher-

Ansicht 111, 126
Vorher/Nachher-Ansichten 111
Vorschaubild 119
Vorschaugrofe andern 74
VorschaugroB3e im Album 75

w

Wandpinsel 132

Weicher Schatten 241
Weichheit 153
Weichzeichnen 193, 195, 208
Werkzeug-Schublade 125
Werkzeuge 109, 129, 157

y4

Zeichentisch 79, 109
Zurechtschneiden 80
Zurlick 86
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A

ABC-Symbol 345
ActiveMovie 389

Animation 269, 294, 369
Animation stoppen 305
Animationen betrachten 302
Anti-Aliasing 303
Ausgangs-Raum 377, 415
AVI-Animationen sichern 387
AVI-Filmdateien 375

B

Bibliotheken 285

Bild drehen 332

Bild im Goo-Raum
weiterbearbeiten 417
Bild sichern 378, 415
Bilder dehnen 333
Bilder glitten 303, 336
Bilder quetschen 338
Bilder speichern 377
Bildschirmauflosung 273
Bildteile verzerren 306
BMP 286, 415
BMP-Bild 348
BMP-Format 378

C
CD 270

D

Drehende Animation 333

E

Echtzeitdarstellung 269, 295
Effekt spiegeln 318
Effekte-Palette 325
Eigenschaften 390
Eingangs-Raum 284
Einzelbilder speichern 371
Ende 276

F

Filme sichern 385
Fusions-Raum 393, 410

G
Geschwindigkeit
steuern 304, 372
Geschwindigkeits-
regler 304, 370
Glatten 317
Glatten-Option 400
Goo 269
Goo beenden 418
Goo im Internet 278
Goo-CD 282
Goo-Dateien 375
Goo-Dokument 289
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Goo-Raum 283

Goos laden 288

Goovie mit Bild sichern 386
Goovie sichern 385

Grofer 312

H

Handbuch 277

Hilfe 277

Hintergrund freistellen 316
Hintergrundmuster 334
Hohe Auflésung 381, 416

|
Installation 270

K
Kamera 302
Kamera-Symbol 370
Karikaturen 300
Keyframe 289, 292, 294,
307, 376
Keyframe-Verwaltung 374
Kleine Regenbogen-Knopfe 343
Kleiner 312
Kompression 375
Kréauseln-Effekt 340

L
Leere Keyframes 369

M
Malen-Optionen 399

N
Nie ausblenden 422

o
Options-Raum 381

P

PCD 286

PCD-Import 290
Pinsel-Palette 295
Pinseldarstellung 297
Pinselformen 309
Plan-Raum 276, 283, 377
PSD 286, 415
PSD-Format 378

Q

Quadratische Bilder 287

R

RAM-Speicher 417
Raus-Schaltfliche 415
Rein-Schaltflache 284
Riicknahme-Speicher 307

S

Schaltflachen verkleinern 343
Schieben 313, 404
Schliisselbild 293

Schmieren 297, 311, 318
Sterneffekt 339
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T w
Texteingabe 345 Widerrufen 322, 342
TIF 286 Wirbeln-Effekt 330
Wischen 311, 312, 404, 406
U Wolben 327
UnGoo 317
Ursprungszeiger 396 y 4
Ziehen 310, 311
\4 Zuriick 317, 341
Verschmierpinsel 309 Zwischenphasen 294

VGA-Standard 273
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Power-Index: Convolver

Symbole
1:1-Darstellung 450
3x3-Pixel-Matrix 521

A

Abdunkeln 474, 477
Animationsfunktion 494
Anpassen-Modus 489
Anpassen-Schaltfliche 520
Ansichten wechseln 455
AOL 437

Aufhellen 474, 477
Ausbleichen 477
Ausblenden 477

B

Beispielbilder 549
Bildbearbeitungsprogramm 432
Bildschirmauflosung 436

C

CMYK 434
convo32.img 549
Convolver 427

Corel Photo-Paint 427

D

Darstellungsmodus 1:1 448
Deinstallieren 442
Diamanten 448

Differenz-Modus 532
dot 493, 545

E

Effekte 498
Effektintensitit 477, 519
Effektkombinationen 476
Einstellungen 475, 552
Erforschen 452
Erforschen-Modus 444
Ergebniskachel 450
Erinnerungs-

punkte 493, 506, 544

F
Farbstich 511
Fractal Design Painter 427

G
Ganzseitenvorschau 448, 450
Gaul} 520
GauB-Filter 521
Geneinfliisse 457
Genmutation 453
Genunterschiede 456
Gestalten 465
geteilte Ansicht 498
Grauschleier 502
Graustufen 434
Grof3 456
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H
Helligkeit 477
HSC 445

|
Installation 428
Intensivieren 477

K

Kai’s Power Tools 427
Kernel-Matrizen 459
Kontrast 477, 501
Kontur + 477
Kontur - 477
Kontureffekt 518
Konturen finden 477
Konturwert 517
Konturwinkel 518
KPT Convolver 427
KPT Power User 494

L

L*A*B 434
Lichteinfall 518
Lichtkante 515

Lineare Konvolution 496

M
Matrix 458
Maximum 456

MetaTools Web-Seite 439

Micrografx Picture
Publisher 427

Minimum 456
Mittel 456

Monochrome Meniis 475, 553

Mutationen 444

N

Negativ 504

Negative Unterschieds-
maske 539

Normalisieren 477

Nur Farbe 457

Nur Struktur 457

o
Optionen-Menii 544

P

Photoshop 427
Pixelmatrix 523
Plastizitdt 515
Plug-In-Module 432
Plug-In-Technologie 427
Power-User 446

Preset hinzufiigen 472
Presets 447, 543

Probe 449

Probe erneut entnehmen 451

Punkte animieren 547

R

Radius 527
Relief 517
Relief + 477
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Relief - 477

Reliefstiarke 477, 514, 537

Reliefwinkel 477, 514,
515, 537

Reliefwinkel entgegen dem

Uhrzeigersinn 477
Reliefwinkel im

Uhrzeigersinn 477
RGB 434

S

Séttigung 477, 512
Sattigungsgrad 510
Scharfzeichnen 477, 507
Scharfzeichnung 517
Schrubben 478, 494
Schwellwert 527
Statuszeile 449

Stern 490

T
Ton kilter 477

Ton wiarmer 477
Tonrotation 477, 513
Tonung 492, 510

V)

Unscharf 520, 526
Unscharf maskieren 526
Unscharf/Gaull 496
Unterschiedsmaske 496, 532
Unterschiedsmaske,

negative 539

v

Vergleichsgitter {iberlegen 452
VGA-Modus 436
Virtuelle Maus 553
Vorschauansicht,

zweigeteilte 491

w
Weichzeichnen 477, 507, 521
Werte speichern 472

y A
Zuriick zu Normal 447, 536
Zuriick zur alten Einstellung 553
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Symbole C
1:1-DarstellungsgroBe 705 Classics 559, 670
3D-Modell 721
3D-Stereo-Storung 687 D
Deckkraft 609, 656, 685
A Deinstallieren 569
Abblenden 669 Detail 674
Aktuelle Auswahl Diffusionsfarbton 622
verwenden 609 Drahtgitter-Modus 722
Alle mutieren 661 Draw Gradient Across Top 681
Animation 650, 668, 730 Dreieck A zu B dann
Anwendung mit Mutation 647 zuriick zu A 607
Anwendung mit Schatten 647 dxf-Modelle 729
AOL 566
Arbeitsbereich 728 E
Auf Auswahl skalieren 662, 663  Echtzeit-Verkniipfung 614
AufNormal zuriick- Eckige Formexplosion 601
setzen 645, 706 Eckige Pfadexplosion 603
Ausblenden der Linse 708 Effekt anwenden 707
Auswahl fiillen 662 Effekte 703
AVI-Animationsdatei 668 Elliptische Sonnenexplosion 596
AVI-Filmdatei 650 Endlosschleife 668
Erinnerungspunkte 642
B Erneut 608
Bearbeiten-Modus 724, 725 Erstellen-Modus 724
Bildschirmauflosung 565
Blenden 610, 657, 685 F
Bryce 721 Farbauswahlspektrum 613

Bump-Maps 631 Farbe wihlen 587
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Film-Vorschau 668
Filter-Menii 562

Fractal Explorer 560, 671
Fraktale 672

G

Gaullsche Effekte 713

Gaul3sche Unschirfe 716
Genesis-Editor 648
Geometrische Grundformen 723
Gezogener Wirbel 699
Glanzend 689
Glanzpunkt-Intensitit 629
Glaslinse 688, 718

Graukeil 585
Graustufen-Kartenexplosion 605
Grofle 669

H

Helligkeit 591
High-End-3D-Renderer 729
Hilfe 574, 686
Hintergrundlicht umschalten 690
HSC-Logo 573

|

Installation 558
Intensitit 698
Intensitétseffekte 715
Interform 665

K

Kai’s Power Tools 557

Kaleidoskop 696

Kind 665

Klammer 582

Kleine Mutation 661

Kompakt-Uls 683

Kontrast 592

Kontureneffekte 714

Kreisformige Form-
explosion 601

Kreisformige Pfadexplosion 603

Kreisformige
Sonnenexplosion 596

Kugelanzahl 645

Kugelkriimmung 619

Kugeln auf Pfaden 647

L

Lampen 626
Lampenposition 627
Landschaften 722
Liange 669
Leertaste driicken 614
Lens f/x-Filter 701
Lichtdiffusion 621
Lichtfarbe 629
Lichtintensitdt 628
Lichtpolaritdt 628
Linearer Verlauf 610
Looping 606
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M

Mandelbrot 678
Manuelle Bewegung 666
Materialeditor 723
MetaToys-Effekte 718
Mittelpunkt verschieben 611
Modelle 730

Modus 595, 685
Mutationsbaum 640, 658
Mutationsoptionen 661
Mutter 665

N

Nahtloses Schweiflen 692, 693
Normal 689

Normaler Wirbel 699
Numerical Input 681

o

Oberflachenstrukturen 631
Oberflachentexturen 726
Optionen 575, 613
Optionsschaltflichen 655
Orientierungshilfe 678

P

Papierrolle 691
Parkett-Kachelung 695
Perspektivische Kachelung 695
Pixeleffekt 709, 712
Planar-Kachelung 695
Plug-In-Filter 562

Preset-Darstellung 580
Preset-Manager 633
Presets 575, 578, 616,
643, 652, 675
Presets verwalten 611
Pressen 592, 607

Q

Quadratische Explosion 599

R

Radialer Schwung 598, 610
Rechteckige Explosion 599
Reflektierendes Schweilen 693
Regler 707

Rendern 727

Renderqualititen 727
Richtung 610, 655, 714

S

Séttigung 591
Schmutzfilm 717
Schwarzer Hintergrund 690
Shuffle 680

Spezielle Farbe 717
Sphéaroid-Designer 615
Spiralformig 2 647
Statuszeile 575, 686, 704
Steuerflachen 590
Steuerleiste 654
Storungseftekte 717
Strudel 696, 718
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Kai’s Goo und Soap Power

Struktur importieren 632
Struktur 16schen 632
Strukturforscher 563, 651
StrukturgroBe 639
Strukturgrofle verdndern 657
Strukturhdhe 638
Strukturpolaritit 637
Strukturwinkel 639
Systemanforderungen 565
Szene 724

T
Teleskop 698

Texture Explorer 560, 651
Tips und Tricks 570

Ton 591
Transparentmuster 678
Transparenz 586, 625
Tropfen 716

(V)

Uber Bildschirm legen 614
Uberblendmodi 706
Umgebung und Glanz 620
Umgebungsfarbton 624
Umgebungsintensitit 623
Unscharfe 592
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Vater 665

Verlauf, linearer 596
Verlauf verdrehen 676

Verldufe auf Pfaden 606
Verlaufsdesigner 577
Verlaufsleiste 582
Verlaufsstreifen 654
Verlaufstyp 595
Verschieben der Linse 702
Verschieben der Textur 632
VGA-Modus 565
Video-Feedback 698
Vorschaubild 728
Vorschaufenster 703

w

Weben 714

Weich 689

Willkiirliche Anordnung 647

Willkiirliche Ellipsen 647

Willkiirliche Kugeln 647

Windows-Farbenwéhler 585

Winkel 698

Wirbelkacheln 699

Wischeffekte 716

Wischen 716

Wolken&Nebel 726

Wrap Image instead of
Gradient 680
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Zufallsgenerator 640, 680
Zwei Richtungen 712
Zyklus 592



