Da war ich doch nicht! Eine einfache
Bildretusche

Haben Sie gemeinsam mit Ihrem Scanner eine dltere Corel PHOTO-PAINT™-Version er-
worben, oder sind Sie stolzer Besitzer des Corel DRAW-Grafikpakets? Oder haben Sie
sich gar die Standalone-Fassung von Corel PHOTO-PAINT™ 8 zugelegt? Egal welche
Variante auf Sie zutrifft, in jedem Fall besitzen Sie damit ein leistungsstarkes und giinstiges
Bildbearbeitungsprogramm: Corel PHOTO-PAINT™,

Was Sie mit diesem Programm alles anstellen konnen, erfahren Sie im Laufe dieses Bu-
ches. Wir beriicksichtigen dabei die Corel PHOTO-PAINT™-Versionen 6, 7 und 8. In den
letzten Versionen hat Corel PHOTO-PAINT™ zwar kriftig zugelegt — und ist so dem
Marktfithrer Photoshop ganz nah ,,auf die Pelle* geriickt —, aber auch mit der Version 6
konnen Sie vielfiltige Aufgabenstellungen erledigen.

In diesem ersten Kapitel wollen wir Thnen zwei Beispiele fiir eine Bildbearbeitung vorstel-
len. Die Bearbeitung fithren wir mit der Version 6 aus — in den beiden anderen Versionen
funktioniert es allerdings fast genauso, Sie konnen daher alle Arbeitsschritte auch auf die
anderen Versionen iibertragen.

In den beiden Workshops wollen wir eine Person an einen anderen Ort versetzen. Vielleicht
wollen Sie ja anhand eines Fotos den Beweis antreten, daf3 Sie Thren Urlaub an einem weit
entfernten Ort verbracht haben...

Bilder in Corel PHOTO-PAINT™ laden

Fiir unser Beispiel verwenden wir zwei Bilder, die in der Clipart von Corel PHOTO-
PAINT™ 6 enthalten sind. Sie sind auf der dritten CD zu finden. Im Unterordner
Images/Photos sind in verschiedenen thematisch sortierten Unterordnern jede Menge Bil-
der untergebracht. Je nachdem, welche der Corel PHOTO-PAINT™-Versionen Sie ver-
wenden, stehen Thnen unterschiedlich viele Bilder zur Verfligung.

Nicht nur Version 6!

Unser Beispiel 1&6t sich in allen Versionen
nachvollziehen. In der Version 8 heiflen die
geeigneten Bilder zum Beispiel 798089.*
und 798049.*

Nun kénnten Sie einfach die Meniifunktion Datei/Off-
nen oder die Tastenkombination +(O) benutzen, um
ein Bild von der Festplatte zu laden — wir wollen aber
einen bequemeren Weg verwenden.

Multimedia-Manager mitinstallieren

Wenn Sie mit der Version 6 arbeiten, soll-
ten Sie den Multimedia-Manager mit in-
stallieren. Damit lassen sich die Bilder
leicht verwalten.




Bilder mit dem Multimedia-Manager auswéhlen

In der Version 6 lieferte Corel ein leistungsfihiges Utility mit: den Multimedia-Manager.
Mit diesem Extraprogramm konnen Sie die Bilder anhand kleiner Vorschaubilder auswih-
len. So brauchen Sie nicht zu raten, was sich hinter den merkwiirdigen Dateinamen — wie

etwa ,,093018.JPG* — verbirgt.

Wenn Sie Bilder aus der Clipart des Corel-Pakets verwenden wollen, bietet der Multime-
dia-Manager einen weiteren Vorteil: Alle Clipart-Motive sind namlich bereits in Alben
zusammengefafit. Um ein Bild in Corel PHOTO-PAINT™ zu 6ffnen, gehen Sie wie folgt

vor:

Ein Bild mit dem Multimedia-Manager 6ffnen

1. Starten Sie zundchst einmal das Programm.

2. In der unteren der beiden Symbolleisten — die standardmiBig eingeblendet werden —
sehen Sie das sogenannte ,,Regal“. Dort sind die verfiigbaren Alben abgelegt. Wenn
Sie die Liste aufklappen, werden dort die mitgelieferten Alben aufgelistet — unter
anderem das Album Photos, in dem alle Clipart-Fotos der CD enthalten sind. Sie

sehen dies im folgenden Bild.
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Das Album, in dem die Fotos enthalten sind.

3. Uber das Listenfeld legen Sie lediglich das aktive Album fest — geoffnet wird es nach

der Auswahl nicht. Dazu miissen Sie erst die rechts danebenstehende Schaltfliche

anklicken.

Alben auf der CD

Die Vorschaubilder werden in einer eige-

nen Datei mit der Dateiendung gal abge-
legt. Diese Albumdateien finden Sie im je-
weiligen Hauptordner der CD.

4, Der Aufbau des Albums ist hierarchisch — so
dhnlich, wie Sie es auch vom Windows-Explorer
kennen. Innerhalb des Albums sind verschiedene
Unterordner abgelegt. Sie sehen diesen Aufbau in der
folgenden Abbildung.
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Die Struktur der Alben ist hierarchisch aufgebaut

5. Mit einem Klick auf das betreffende Buchsymbol wird der Ordner gedffnet. Alle
Bilder werden nun mit verkleinerten Bildern — sogenannten Thumbnails — angezeigt.
Die Auswabhl fillt dadurch nicht schwer.
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Die Thumbnails eines Ordners



6. Mit einem Klick auf eines der Bilder wird der Dateiname grau unterlegt: Das Bild ist
nun ausgewihlt. Wie beim Windows-Explorer konnen Sie mehrere Dateien durch
zusitzliches Driicken der (Umschalt}- oder der (Strg)-Taste auswiihlen.

Exportieren von ausgewiihlten Dateien

Die Bilder auf der CD der Corel PHOTO-PAINT-Version 6 liegen im JPG-Format vor.
Falls Sie die Dateien in einem anderen Format sichern wollen, konnen Sie die Funktion
Datei/Exportieren wihlen. Im folgenden Dialogfeld konnen Sie das gewiinschte Dateifor-
mat angeben.

Eine kleine Anmerkung: Im Feld zum Einstellen der Farbtiefe finden Sie unter anderem
die merkwiirdige Option ,,Aktueller oder bester Wettkampf*. Hier meinten die Programm-
tibersetzer wohl, daf3 die aktuelle Farbtiefe des Bildes beim Speichern erhalten bleibt.
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Ein merkwiirdiger Listeneintrag

Offnen per Doppelklick

Wir wihlen fiir unser Beispiel die weit einfachere Variante.

Auf das Exportieren verzichten wir — wir klicken das markierte Bild einfach doppelt an.
Danach wird Corel PHOTO-PAINT™ automatisch gestartet, und das Bild wird geladen.
Nach dem Start erscheint die folgende Warnmeldung.

Diese soll Sie daran erinnern, da$} sich das gedffnete Bild auf einer CD befindet — ein Spei-
chern ist dort somit nicht moglich. Sie miissen die Datei also auf der Festplatte speichern,
wenn Sie die Anderungen erhalten wollen.

Corel PHOTO-PAINT - Wamnung [ <]

& Datei E:himages\photos.coastsh093018.jpa ist schreibgeschiitzt. Speichern nicht moglich.

Warnung beim Laden von der CD

Nachdem wir die beiden Bilder in Corel PHOTO-PAINT™ 6 geladen haben, sieht unser
Arbeitsfliche wie folgt aus, so daB wir uns nun an die Bearbeitung der Bilder machen
konnen.



5 gtrand2_jpg - Corel PHOTO-PAINT

Datei Bearbeiten Ansicht Bild Effekte Maske Objekt Fim Egtraz  Fenster Hilfe
el =2 = == a2 e D e =2 O
] el sl ol
[ (1|

ElKMo Dlslalslols -

[ O O T T T = O T T = O M o ™ = |
Fos:104,1504, 216745 Strg ader Umschal diiicke| | | | I I )

Die Ausgangssituation

Speichern der Clipart-Bilder

Da unsere Bilder im JPG-Format vorliegen, sollten sie vor dem Beginn der Bearbeitung in
das Corel PHOTO-PAINT™-Format umgewandelt werden. Diese Bilder haben die Datei-
endung CPT.

Da das JPG-Format die Bilder mit Qualititsverlust komprimiert — dariiber erfahren Sie im
Kapitel 8 mehr — ist es zum Bearbeiten nicht geeignet. Die Umwandlung in dieses Format
sollte erst nach Fertigstellung der Arbeit erfolgen.

Rufen Sie zum Speichern die Meniifunktion Datei/Spei-

Alle Optionen sichern

Nur im CPT-Format werden alle Optionen
gespeichert, die Corel PHOTO-PAINT™
anbietet, deshalb sollten Sie dieses Format
auch verwenden.

chern unter auf.

Wihlen Sie im Listenfeld Dateityp des nachfolgend ab-
gebildeten Dialogfelds die Option Corel PHOTO-
PAINT Bild (CPT) aus.



Bild auf Datentriger speichen HE
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Speichern im Corel-Dateiformat

1.2 Bilder retuschieren in Corel PHOTO-PAINT™

Nun haben wir also zwei Ausgangsbilder. In zwei Abschnitten wollen wir folgende Auf-
gaben erledigen: Die Frau, die ins Wasser geht, soll aus dem einen Bild entfernt werden.
Von ihrer Anwesenheit soll nach der Bildretusche nichts mehr zu sehen sein.

Dafiir wollen wir im zweiten Abschnitt die Frau in eine andere Umgebung ,,versetzen® —
sie soll unter den Palmen des anderen Bildes ins Wasser gehen. Natiirlich soll von der
Manipulation moglichst wenig zu sehen sein.

Beginnen wir mit dem Entfernen der Frau aus dem ersten Bild. Dazu muf} erst einmal fol-
gende Uberlegung angestellt werden: Wie entfernt man Teile aus dem Bild? Nun eigentlich
gar nicht. Wiirden namlich bestimmte Bereiche geloscht, entsteht dort ein ,,Loch* — und
das ist natiirlich nicht das Ziel.

Allerdings niitzt hier das ,,normale* Pinselhilfsmittel
wenig: Damit entstehen nur einfarbige Bereiche — auch
das entspricht nicht unserer Zielsetzung.

Nicht entfernen — sondern iihermalen
Die Verfahrensweise des ,L&schens” muf3
anders sein: Leichter als das Léschen ist es
né&mlich, nichts aus dem Bild zu entfernen, | Fiir derartige Retuschearbeiten gibt es deshalb ein be-
sondern die nicht benétigten Partien ein- sonderes Hilfsmittel: Den ,Klonen“-Pinsel. Sie finden
fach 2y ubermoTLen: Dazu gibt es in Corel dieses Werkzeug in der Hilfsmittelleiste. Mit diesem
PHOTO-PAINT™ Pinselwerkzeuge. . . Co. . . .

Pinsel konnen Sie Bildbereiche an eine andere Stelle im

Bild kopieren. Sehen wir uns dieses Hilfsmittel nun genauer an.

Werkzeuge auswiihlen iber die Hilfsmittelleiste

Auf der linken Seite des Arbeitsbereichs finden Sie die Hilfsmittelleiste, in der alle Werk-
zeuge untergebracht sind. Sie ist normalerweise am Rand angeklinkt — kann aber auch als
freischwebende Symbolleiste verwendet werden:

Die Hilfsmittelleiste



In der vorherigen Abbildung sahen Sie die betreffende

Freischwebende Hilfsmittelleiste Schaltflaiche markiert — es ist das letzte Symbol.

Klicken Sie in der Hilfsmittelleiste neben die

Schaltfléchen und ziehen Sie dann mit der | Zu jedem Werkzeug gibt es unterschiedliche Einstel-

Maus auf die Arbeitsfléiche. Dann wird die | Jungsoptionen. Diese zusitzlichen Funktionen erreichen

Hillfsm.i.h‘elleiste freischwebend auf der Ar- Sie iiber ein Rollup-Menii, das Sie mit der Funktion An-

ﬁﬁrsefilr?:riegclﬁoz;:]llli:ll? ;zsz:neeilrieg ?:QLF S | sicht/Rollups/Hilfsmitteleinstellungen oder der Tasten-
Y : kombination + (F8) 6ffnen konnen.

Es reicht aber auch, wenn Sie doppelt auf das Werkzeug klicken. Dann wird ebenfalls das
nachfolgende Rollup-Fenster getffnet.
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Die Hilfsmitteleinstellungen des Klonen-Werkzeugs

Die Optionen des Hilfsmittels Klonen

Sehen wir uns nun die verschiedenen Optionen fiir dieses Werkzeug einmal genauer an.
Die Optionen sind auf drei unterschiedlichen Registerkarten untergebracht, die Sie im
Kopfbereich des Rollup-Fensters wechseln konnen. Fiir unsere Aufgabenstellung benoti-
gen wir nur die Optionen der ersten Registerkarte.

Uber das erste Symbol stellen Sie das normale Klonen-Werkzeug ein — Sie sehen es in der
folgenden Abbildung.

L)

Das normale Klonen-Werkzeug

Im Listenfeld Typ sollte die Option Angepaf3t normal, im Listenfeld Malfarbe die Option
Standard ausgewihlt sein. Im unteren Bereich miissen Sie nun noch die Gré8e und Form
des Pinsels einstellen, und wie weich der Rand auslaufen soll. Je weicher Sie den Rand
auslaufen lassen, um so weniger wird die Bildretusche spiter zu sehen sein.

Zur Auswahl der PinselgroBe konnen Sie auf voreingestellte Werte zuriickgreifen. Klicken
Sie dazu einfach auf das Vorschaufeld der Pinselform.



Pinsel speichern

Wenn Sie alle Pinseleinstellungen vorge-
nommen haben, kénnen Sie die Pinselform
Uber die Schalifléche Pinsel speichern si-
chern. Die Form wird dann in das Listen-
feld Typ aufgenommen.

Dann wird ein zusitzliches Auswahlfeld gedffnet, in
dem Pinsel mit verschiedenen Grofen zu sehen sind.
Auflerdem gibt es Pinsel mit hartem und weichem Rand.
Die kleineren Pinsel werden in der Originalgrofle ange-
zeigt — bei den groBeren Pinselformen zeigt ein numeri-
scher Wert die GroBe des Pinsels an.

In der folgenden Abbildung sehen Sie in der ersten Reihe Pinselformen mit einem weichen
Rand, in der dritten Reihe ist der scharfe Rand gut zu erkennen.

BD)=
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Auswahl der Pinselform und -grifle

Numerische Angabe der Pinselform und -groBe

Alternativ zur Auswahl eines vorgegebenen Pinsels konnen Sie die Form auch in den Ein-
gabefeldern unterhalb der Pinselvorschau veréindern. Wir haben fiir unsere Aufgabenstel-
lung die folgenden Werte verwendet.

Den Rand haben wir mit 90 Prozent sehr weich eingestellt. Der Transparenzwert bleibt bei
0, schlieBlich soll unser Pinselstrich ja decken. Den Drehen- und Ebnen-Wert haben wir

ebenfalls nicht verindert.
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Die verwendeten Pinseleinstellungen

Keine Verallgemeinerung

Wie grof3 der Pinsel sein muf3, kommt ganz
auf die GrofBe des Bildes an. Je grofier das
Bild ist, um so gréBer muB auch der Pinsel
sein.

Lassen Sie sich iibrigens nicht irritieren: Bei der Uber-
setzung von Corel PHOTO-PAINT™ 6 ist einiges
schief gelaufen. Mit dem Wert Ebnen wird die Form des
Pinsels verindert. Je hoher der Wert ist, um so ,,platter
wird der Kreis — beim Wert 0 ist der Kreis der Pinsel-
spitze dagegen exakt rund.

AnsichisgroBe des Bildes veréiindern

Nachdem wir nun den passenden Pinsel ausgewihlt haben, konnen wir mit dem Retuschie-
ren beginnen. Da die Person im Bild recht klein ist, wollen wir zuvor erst einmal die An-

sichtsgrofe des Bildes verdndern.



Auch dafiir gibt es — wie bei Corel iiblich — wieder verschiedene Moglichkeiten. Sie konnen
einerseits die Lupe aus der Hilfsmittelleiste verwenden, um genau den Bereich festzulegen,

der gezeigt werden soll.

BildgroBe bleibt

Beachten Sie eines: Das Andern der An-
sichtsgréBe hat nichts mit der Gréfle des

Bildes zu tun. Sie veréindern nur die Gréfle,

in der das Bild angezeigt wird — die Gréfle
des Bildes bleibt dagegen unverandert.

Andererseits sehen Sie in der Standardsymbolleiste ein
Zoomfeld. In diesem Listenfeld stehen zehn voreinge-
stellte Werte zur Auswahl. AuBerdem konnen Sie jeden
beliebigen Wert verwenden. Tippen Sie dazu einfach
den gewiinschten Wert ein — in unserem Beispiel 150
Prozent.

Jetzt haben wir den zu bearbeitenden Bereich, die Frau, bildfiillend auf der Arbeitsfliche,
so daf} wir die Retusche gut durchfiihren kénnen.
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Die vergrofserte Ansichtsgrofie

Nun stort nur noch eins: Das gedffnete Rollup-Fenster. Nachdem die Pinseleinstellungen
vorgenommen sind, wird es eigentlich nicht mehr benétigt. Wir konnten dieses Fenster nun
mit einem Klick auf das Kreuzsymbol in der Kopfleiste schlieBen. Wir wollen aber eine
andere Option dieses Fenstertyps verwenden, damit wir es bei Bedarf schnell wieder ver-

wenden konnen.
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Die Rollup-Fenster konnen namlich, wie der Name schon sagt, mit einem Klick auf das
Pfeilsymbol in der Kopfleiste vergroBlert oder verkleinert — auf- oder abgerollt — werden.
Im aufgerollten Zustand verschwenden Sie nur wenig Platz auf der Arbeitsfliche, wie das
ndchste Bild zeigt. Das aufgerollte Fenster konnen Sie nun an eine Stelle auf dem Bild-
schirm verschieben, an der es nicht stort.

Hilfzmitteleinztellungen BE E

Ein aufgerolites Rollup-Fenster

Bildbereiche klonen
Nun wollen wir uns Schritt fiir Schritt ansehen, wie Bildbereiche kopiert — geklont —
werden.

1. Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Stelle des Bildes, die Sie an eine andere Position
kopieren wollen. In unserem Beispiel bedeutet dies, dal wir das Wasser, das links
neben der Frau zu sehen ist, verwenden wollen, um sie ,,zuzudecken*. Der Mauszeiger
besteht — wie Sie im Bild sehen — aus einem Kreuz und einem Symbol, das zwei
Minnchen zeigt. Klicken Sie an dieser Stelle einmal mit der rechten Maustaste.

Diese Stelle soll kopiert werden

2. Wenn Sie nun den Mauszeiger bewegen, bleibt das Kreuz an dieser Stelle stehen, und
nur das Médnnchen-Symbol wird bewegt. Ziehen Sie das Symbol auf die Stelle, die
Sie iibermalen wollen. In unserem Bild also zum Korper der Frau — wie Sie
nachfolgend sehen.

Die zu bearbeitende Stelle
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3. Wenn Sie nun ein weiteres Mal klicken, beginnen Sie mit dem Malen. Halten Sie beim
Malen die Maustaste gedriickt. Wie Sie im néchsten Bild sehen, iibermalen Sie nun
den Korper der Frau mit dem danebenstehenden Wasser.

Ubermalen des Frauenkorpers

Den Ursprung verdndern

Mit dem ersten Mausklick haben Sie den sogenannten Ursprung festgelegt. Er bestimmt
die zu kopierende Stelle. Mit dem zweiten Klick legen Sie den Abstand zum Ursprung fest.
Danach sind die beiden Symbole ,,gekoppelt. Bewegen Sie den Mauszeiger, wandert ne-
ben dem Malsymbol auch der Ursprung mit.

Wir wechseln bei unserem Beispiel — nachdem wir ei-
nen Teil der linken Korperhilfte der Frau tibermalt ha-
ben — auf die rechte Seite des Korpers, um das Wasser
von dort auf die andere Korperhilfte zu kopieren.

Ursprung hdvufig wechseln

Sie kdnnen aber den Ursprungspunkt auch
jederzeit veréndern — dies wird im Laufe
der Bearbeitung hdufiger nétig sein, um
eine nahtlose Retusche herzustellen.

Um den Ursprung neu zu definieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste. Dann 6ffnet
sich ein Popup-Menti, in dem Sie den Eintrag Ursprung zuriicksetzen finden. Sie sehen
dies im néchsten Bild.

Nach dem Aufruf dieser Funktion werden beide Symbole zuriickgesetzt. Kreuz und Ménn-
chen-Symbol stehen also wieder nebeneinander. Es sind also wieder zwei Mausklick not-
wendig, um einen neuen Bereich zu kopieren.

Riickgangig: Pinselstrich Strg+2
Urzprung zuri

Spitzenformen-Rollup... Strg+F11
Hiligmitteleinstelungen-Rollup... Stg+Fa
Alle

Keine

Wmkehren

Modus »
Speichern.. Strg+5

Andern des Ursprungs iiber das Popup-Menii der rechten Maustaste
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Den neuen Ursprung sehen Sie in der nichsten Abbildung. Der mittlere Bereich des Kor-
pers ist inzwischen mit einer durchgehenden Welle iiberdeckt — vom Korper ist nichts mehr
zu sehen.

Der zugedeckte Teil des Korpers

Schritt fiir Schritt zur nahtlosen Retusche

Diese Arbeit mufl nun Schritt fiir Schritt fortgesetzt werden, bis der ganze Korper zuge-
deckt ist. Es ist sinnvoll, den Ursprung in der Nihe der iibermalten Stelle zu plazieren,
sonst konnen sich Helligkeitsunterschiede ergeben. Nachdem der Oberkorper vollstindig
iibermalt ist, sieht unser Bild wie folgt aus:

e_ {W "nm "-u%

Der iibermalte Oberkiorper

Muster vermeiden

Beim Kopieren kénnen schnell Muster ent-
stehen — die Retusche wirde dann auffal-

Um fiir diese Arbeit nicht endlos lange Zeit zu benéti-
gen, haben wir zu Beginn einen relativ gro3en Pinsel
ausgewdhlt.

len. Um dies zu vermeiden, sollten Sie im- | Je griBer der Pinsel ist, um so weniger Schritte sind no-

mer wieder einen anderen Ursprung defi-
nieren.

tig, um den Bereich vollstindig zu iibermalen. Je nach
Art des Bildes miissen Sie die geeignete Pinselgrofie er-

mitteln. Natiirlich konnen Sie die Pinselgro3e jederzeit neu einstellen. Rollen Sie dazu ein-
fach das Rollup-Fenster wieder auf, und stellen Sie iliber das Eingabefeld Grdfse einen an-
deren Wert ein.
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Beim Ubermalen des Frauenkorpers war es am besten, den Malstift waagerecht neben den
Ursprung zu setzen. Beim Schatten ist es anders. Hier ist es sinnvoller, den Ursprung leicht
nach links oben zu setzen, so wie Sie es nachfolgend sehen.

Vermalt — was nun?

Falls Sie sich vermalt haben macht das

nichts. Sie kédnnen den letzten Arbeitsschritt
mit der Menufunktion Bearbeiten/Riickgdn-
gig oder der Tastenkombination +

zuricknehmen.

Je nach Bildinhalt miissen Sie von Fall zu Fall entschei-
den, welche Bildpartien optimal zum Kopieren geeignet
sind. Eine allgemeine Regel kann man hier nicht nen-
nen.

Wie wir den Schatten aus dem Bild entfernen, sehen Sie
im folgenden Bild:

Entfernen des Schattens auf der Wasseroberfliche

Beachten Sie, daf} Sie auch die Spiegelungen im auslaufenden Wasser entfernen miissen.
Untersuchen Sie so das gesamte Bild nach ,,Uberresten der entfernten Person. Es wire
doch peinlich, wenn die Person entfernt ist, eine Spiegelung aber noch immer im Bild zu

sehen ist.

Wenn Sie die Korrekturen vorgenommen haben, und noch Muster zu erkennen sind, iiber-
malen Sie einfach die betreffenden Stellen ein zweites oder gar drittes Mal — so lange, bis
die Retusche nicht mehr zu erkennen ist.

Unterschiedliche DarstellungsgroBen

Sehen Sie sich die Korrektur in der Darstel-
lungsgréfie 100 Prozent an. Dort erkennen
Sie am besten, ob die Retusche gelungen
ist. Wechseln Sie zum AbschluB3 noch ein-
mal auf die Gesamtansicht des Bildes, um
einen Gesamteindruck zu erhalten.

Namen.

Beurteilen Sie zum Abschlul nochmals in verschiede-
nen DarstellungsgroBen kritisch, ob keine ,,Nahtstellen
zu sehen sind. Gegebenenfalls konnen Sie weitere Kor-
rekturen durchfiihren.

Damit das Originalbild ebenfalls erhalten bleibt, spei-
chern wir anschlieBend das Ergebnis der Retusche mit
der Funktion Datei/Speichern unter unter einem neuen

Das Ergebnis unseres ersten Workshops zeigen die beiden folgenden Abbildungen. Links
sehen Sie das Ausgangsbild — rechts das Ergebnis.
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Das Ausgangsbild und das Ergebnis

Die erste Aufgabe ist damit erledigt, so dal wir uns der zweiten Aufgabe widmen konnen:
Dem ,,Versetzen* der Frau. Da wir das Ausgangsbild ja erhalten haben, muf dieses nun
erneut geladen werden. Verwenden Sie dazu die Funktion Datei/Offnen oder die Tasten-

kombination +(0).

Bildteile in andere Bilder versetzen

Fiir die zweite Aufgabenstellung miissen wir uns erst einmal wieder ein paar grundsitzliche
Gedanken machen: Was wollen wir denn erreichen? Nun, wir wollen die Person von einem
Bild in ein anderes versetzen.

So weit, so gut — bloB} gibt es dabei ein Problem: Woher soll Corel PHOTO-PAINT™
wissen, was die Person im Bild ausmacht? Fiir Corel PHOTO-PAINT™ besteht ndmlich
das ganze Bild aus einzelnen Bildpunkten — Bildinhalte konnen deshalb nicht erkannt wer-
den.

Mit Masken arbeiten

Also miissen wir Corel PHOTO-PAINT™ zunichst einmal den Bereich ,,zeigen®, den wir
innerhalb des Bildes meinen. Dieses Markieren von Bildbereichen geschieht tiber soge-
nannte Masken. Fiir das Maskieren von Bildteilen gibt es mehrere Werkzeugen, mit denen
unterschiedliche Maskierungsformen erzeugt werden konnen.

Immer dann, wenn mehrere Werkzeuge zu einem Hilfsmittel vorhanden sind, werden diese
in einem sogenannten Flyout-Menii untergebracht.
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Sie erkennen dies an einem kleinen schwarzen Pfeil, der unten rechts auf der Schaltfliche
untergebracht ist. Um Flyout-Meniis zu 6ffnen, miissen Sie etwas linger auf die Schaltfla-
che klicken.

Ein Flyout-Menii mit unterschiedlichen Werkzeugen

Was sind Masken?

Schauen wir uns einmal an, was beim Maskieren eines Bildes passiert. Dazu verwenden
wir das einfachste der Maskierungs-Hilfsmittel: Die Rechteckmaske. Dieses Werkzeug ist
in der letzten Abbildung bereits markiert.

Klicken Sie in das Bild, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie so einen Rah-
men auf, der den gewiinschten Bereich umfafit. Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen,
signalisiert eine gestrichelte Linie den markierten Bereich.

Egal was Sie nun mit dem Bild anstellen: alle Anderungen werden nur innerhalb des recht-
eckigen Bereichs ausgefiihrt. Ob Sie einen Effekt anwenden, oder einen Strich malen — es
wirkt sich nur auf den inneren Bereich aus. Der Rest des Bildes ist also vor Veridnderungen
geschiitzt.

Um dies zu demonstrieren, haben wir beim rechten Bild den Kontrast und die Helligkeit
stark erhoht. Wie man das macht, erfahren Sie tibrigens im Kapitel 3 dieses Buchs. Sie
sehen, daf} der gesamte Bereich auflerhalb des markierten Bereichs von den Veridnderungen
verschont geblieben ist.

A strand1 BMP P[] 3 | . strand1.BMP [_ O[]
]

Nur der markierte Bereich des Bildes wurde von der Anderung erfaf3t
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Diese Funktion miissen wir auch fiir unsere Aufgabenstellung verwenden. Wir markieren
also die Frau, um sie getrennt vom Rest des Bildes behandeln zu kénnen. Sehen wir uns
nun im Einzelnen an, wie das funktioniert.

Bildbereiche mit den Maskierungswerkzeugen markieren

Beim Rechteck ist die Festlegung des gewiinschten Bereichs noch einfach — bei der Person
wird es schon komplizierter. SchlieBlich ist die Aulenform recht unformig. Um die Mani-
pulation des Bildes so unauffillig wie moglich zu halten, miissen Sie sehr sauber arbeiten.

Maske aufheben

Wenn Sie den Versuch mit der rechteckigen
Maske nachvollzogen haben, muB vor den
folgenden Schritten die Maske wieder auf-
gehoben werden. Das erreichen Sie Uber
die Funktion Maske/Keine. In der Version 8
heift die Funktion Maske/Entfernen.

Vorsicht beim Maskieren!

Aber Vorsicht! Bei der Version 6 gibt es
beim Maskieren einen Haken. Sie missen
darauf achten, daf3 in dieser Version alles
sichtbar ist, was Sie maskieren wollen.
Merkwirdigerweise kann némlich der Bild-
ausschnitt wéhrend des Maskierens nicht
verschoben werden.

Da es bei der Maskierung auf grofle Prizision ankommt,
sollten Sie die Darstellungsgrofe so weit vergroBern,
daf Sie die Auflenkonturen der Figur gut erkennen kon-
nen. Beachten Sie, daf} alles im Bildfenster zu sehen ist,
was in die Maskierung eingeschlossen werden soll.

Um einen schnellen Zugriff auf die unterschiedlichen
Maskierungswerkzeuge zu haben, konnen Sie dieses
Flyout-Menii ebenfalls als freischwebende Symbolleiste
auf der Arbeitsfliche plazieren — so wie Sie es im fol-
genden Bild sehen.

Klicken Sie dazu nach dem Offnen des Flyouts auf den
Rand und ziehen Sie die Leiste auf die Arbeitsfliche —
oder klicken Sie einfach doppelt auf den Randbereich.

Der passende Bildausschnitt mit freischwebendem Flyout-Menii
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Mit dem Lasso freie Formen maskieren

Wir benoétigen fiir das Freistellen der Person das Maskierungshilfsmittel Lasso — es ist in
der vorherigen Abbildung bereits ausgewihlt.

Auch fiir dieses Werkzeug gibt es natiirlich Einstellungsoptionen, die im Rollup-Menii
Hilfsmitteleinstellungen untergebracht sind. Der Inhalt des Meniis dndert sich — je nach-
dem, welches Werkzeug Sie gerade ausgewihlt haben. Es werden jeweils die dazu passen-
den Optionen angeboten.

Hilfzrmitteleinztelungen Bl E

=

Toleranz
& Momal " HSE
' i ' 1 II:I

Die Einstellungen des Maskierungshilfsmittels Lasso

Den Toleranzwert benotigen wir in unserem Fall nicht — er sollte deshalb auf den Wert 0
gestellt werden. Diese Option lernen wir spiter noch bei einem anderen Maskierungswerk-
zeug genauer kennen. Die Option Anti-Alias sollte dagegen aktiviert werden. Damit wer-
den die Rinder des Auswahlbereichs geglittet. So entstehen saubere Ergebnisse.

Eine Figur freistellen
Sehen wir uns nun die einzelnen Arbeitsschritte an, die notwendig sind, um die Maske zum
Freistellen der Person fertigzustellen:

1. Markieren Sie im Flyout-Menii Masken-Hilfsmittel das Lasso — Sie sehen es bei den
folgenden Bildern. Klicken Sie an der Stelle, an der die Maske beginnen soll einmal
mit der linken Maustaste.

2. Klicken Sie — der Korperkontur folgend — an der nichsten Stelle, wo sich der
Kurvenverlauf dndert. Setzen Sie so Punkt fiir Punkt aneinander. Im rechten Bild
wurden bereits die ersten Punkte plaziert.

Der Beginn der Maskierung (links) und das erste, fertige Teilstiick
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Zwei Modi

Wir haben das ,Punkt for Punkt”-Nach-
zeichnen der Kontur gewdhlt — es gibt aber
auch eine andere Variante: Das freie
Nachzeichnen. Dabei folgt das Lasso exakt
den Mausbewegungen. Um in diesen Mo-
dus zu gelangen, mussen Sie wéhrend des
Nachzeichnens die rechte Maustaste ein-
mal klicken. Zum Zuriickwechseln in den
Punkt-fir-Punkt-Modus klicken Sie einmal
mit der linken Maustaste.

Spiitere Korrekturen

Sollte lhnen ein Fehler unterlaufen, missen
Sie erst einmal weiterarbeiten — ein einmal
plazierter Punkt kann nicht mehr zurickge-
nommen werden. Fehler kédnnen erst nach
dem Fertigstellen der Maske korrigiert wer-
den.

Wenn Sie im Punkt-fiir-Punkt-Modus arbeiten, ist der
Anfangspunkt des Lassos stets mit dem Endpunkt
verbunden.

3. Zeichnen Sie nun Stiick fiir Stiick die Kontur
des Korpers nach. Arbeiten Sie dabei so genau, wie es
Ihnen moglich ist. An dem einen Ful}, der im Wasser
verschwunden ist, miissen Sie etwas ,hinzudichten* —
der Fuf ist ja nicht vollstindig zu erkennen.

Da die Person im neuen Bild verkleinert wird, wird der
Fehler nicht erkennbar sein, wir konnen dies deshalb
vorerst ignorieren. Unsere Maske in diesem Bereich
sehen Sie im linken Teil der folgenden Abbildung.

4. Locher, wie sie beim rechten Arm der Frau zu
sehen sind, miissen Sie zunichst ebenfalls ignorieren —
um diese Bereiche kiimmern wir uns im Anschluf3.

5. Wenn Sie die Kontur einmal ,,abgefahren* haben, und wieder am Anfang angelangt
sind, miissen Sie mit der linken Maustaste doppelt klicken, um die Maske zu
schlieBen. Corel PHOTO-PAINT™ verbindet dann Anfangs- und Endpunkt
automatisch. Das Ergebnis sehen Sie im rechten Bild.

P |- (O] =] I§ H[=1 3

IEENEIES

Die Maske wiihrend der Bearbeitung (links) und die fertige Maske (rechts)

Nach dem Fertigstellen der Maske werden Sie bemerken, daf3 die gestrichelte Linie — die
die Grenze der Maske anzeigt — etwas groBer als die Korperform ist. Das liegt an der
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eingestellten Anti-Alias-Option. Als nichstes wollen wir nun die Bereiche am rechten
Arm, an denen das Meer durchscheint, aus der Maske entfernen.

Teilbereiche aus der Maske entfernen

Wenn Sie nach dem Fertigstellen der Maske ein weiteres Mal in das Bild klicken wiirden,
wire die bisherige Arbeit verloren — statt dessen wiirde ein neuer maskierter Bereich er-
stellt. Wenn Sie Bereiche zur Maske hinzufiigen, oder aus ihr entfernen wollen, miissen
Sie in einen anderen Maskenmodus wechseln. Die dafiir notigen Funktionen finden Sie
unter anderem im Ment Maske/Modus.

Schneller geht es allerdings mit der unteren der beiden Symbolleisten, die Sie am Kopf des
Arbeitsbereiches sehen. Ist das Pfeilsymbol aktiv, wird immer eine neue Maske erstellt —
die alte Maske wird aufgehoben.

Mit dem Plus-Symbol fiigen Sie Bildteile zur Maske hinzu, mit dem Minus-Symbol wer-
den Teile abgezogen. Das letzte dieser Symbole dient zum Erstellen der Schnittmenge
zweier Bereiche.

Die unterschiedlichen Maskenmodi

Mit dem Minus-Symbol aktivieren Sie nun den Subtraktionsmodus, und zeichnen zwei
weitere Bereiche, um die beiden Locher aus der Maske zu entfernen:

 strand1b.CPT [_ (O] x]

Zwei Locher in der Maske
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Haben Sie sich schon gewundert, warum in der letzten Abbildung acht Kisten um den
maskierten Bereich zu sehen waren? Nun, hier haben wir dem folgenden Arbeitsschritt
bereits vorgegriffen.

Um nédmlich den fertig maskierten Bereich in das andere Bild zu versetzen, muf3 erst einmal
ein Objekt daraus gebildet werden.

Aus maskierten Bereichen Objekte erstellen

Was ist der Unterschied zwischen einer Maske und einem Objekt? Simpel ausgedriickt:
Die Maske hat keinen Inhalt, das Objekt schon. Der Bereich, den wir zuvor maskiert haben,
konnte bei Bedarf an eine beliebige andere Stelle im Bild verschoben werden — ohne daf3
sich dadurch der Bildinhalt verindern wiirde.

Das Objekt enthilt dagegen den Bildinhalt. Wird es verschoben, dndert sich der Bildinhalt.
Um beim Beispiel unserer Person zu bleiben: Die Person wiirde also an eine andere Stelle
im Bild rutschen.

Kollagen

Fiir die Funktionen die sich auf ein Objekt beziehen, gibt
es einen eigenen Meniipunkt: Objekt. Die Funktionen,

Obijekte sind ein sehr praktisches Hilfsmit-
tel, wenn Sie verschiedene Elemente in ei-
ner Kollage kombinieren méchten. Sie
kénnen jederzeit Verédnderungen an der
Position der einzelnen Objekte vornehmen
— ohne daf sich der andere Bildinhalt &n-
dern wirde.

die sich auf die Maske beziehen, sind dagegen im Menii
Maske zu finden.

Das Konvertieren eines maskierten Bereichs in ein Ob-
jekt und umgedreht ist problemlos moglich. Der jeweils
erste Mentieintrag der beiden Meniis bietet die entspre-
chende Option.

Um also aus dem bisherigen maskierten Bereich ein eigenstindiges Objekt zu erzeugen,
rufen Sie die Funktion Objekt/Aus Maske erstellen auf. AnschlieBend wird das Objekt von
den bereits beschriebenen Markierungspunkten umgeben.

AuBerdem wird die gestrichelte Umrifllinie andersfarbig dargestellt — damit Sie die beiden
unterschiedlichen Typen unterscheiden konnen. Die ObjektumriBlinie ist blau-wei3 gestri-

chelt, die Maske schwarz-weil3.

Neues Hilfsmittel: Objektauswahl

Nach dem Umwandeln wird in der Hilfs-
mittelleiste automatisch das Objektaus-
wahl-Hilfsmittel ausgewdhlt — die Schalifla-
che mit dem Pfeilsymbol. Mit diesem Hilfs-
mittel kénnen Sie das gewinschte Objekt
auswdéhlen und éndern. SchlieBlich kénnen
ja zahlreiche verschiedene Objekte im Bild
enthalten sein.

Falls Sie iibrigens eine der beiden gestrichelten Linien
nicht sehen, ist die Sichtbarkeit ausgeschaltet. Die Li-
nien konnen tiber die letzte Funktion in den beiden Me-
niis ein- oder ausgeschaltet werden.

Alternativ dazu konnen Sie sich auch der beiden letzten
Symbole in der unteren Symbolleiste am Kopf des Ar-
beitsbereichs bedienen.

Das letzte Symbol schaltet die ObjektumriBilinie ein, das
vorletzte die Maskierungslinie:

Aktivieren der Umriflinien zum Hervorheben von Masken und Objekten
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Bildpartien von einem in’s andere Bild verschieben

Nachdem das Objekt erstellt ist, kann es einfach per Drag & Drop in das andere Bild ge-
schoben werden. Sehen wir uns dieses praktische Verfahren auch wieder Schritt fiir Schritt
an.

Objekte per Drag & Drop verschieben

Fiir die folgenden Arbeitsschritte miissen beide Bilder auf der Arbeitsfliche geoffnet sein.
Falls Sie also das Zielbild noch nicht geladen haben, holen Sie dies nun mit Hilfe der
Funktion Datei/Offnen nach. Die Ausgangssituation sollte dann wie im folgenden Bild
aussehen:

i strand1b.CPT - Corel PHOTO-PAINT |- [O] =]
Datei Beabeiten Ansicht Bild Effekte haske Objekt Film Extias  Fenster Hille

0lz|| & & |ele| 2| -] 5] 6 <
ik} Jl ul Iﬁlﬁ ‘ Hilfzmitteleinstellungen == H ]
B
= .

-,

&% o) [ [ ]

&

el lo

A EEEEEEEC AR EEEEC R FEEEEEEEC TR =
Pos: 735759, 89 6758 [ | [T [ \ y

Beide Bilder sind gedffnet: Das Ausgangs- und das Zielbild

1. Achten Sie darauf, daB das Objektauswahl-Hilfsmittel aktiviert ist — also das Symbol
mit dem Pfeil in der Hilfsmittelleiste.

2. Klicken Sie auf das Objekt, das Sie verschieben mochten — in unserem Fall ist das
kein Problem — es gibt ja nur ein einziges Objekt: Die Person, die wir verschieben
wollen.

3. Halten Sie die Maustaste gedriickt, und ziehen Sie den Mauszeiger in das andere
geoffnete Bild.
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4, Lassen Sie dort die Maustaste wieder los.

M 4

Hiniiberziehen ins andere Bild

Nach dem Verschieben finden Sie die Frau — wie beab-
sichtigt — im neuen Bild wieder. Dort sind ebenfalls die
acht Markierungspunkte zu sehen, wie das folgende Bild
belegt.

Hilfreiche Tastenkombination
Wenn Sie das Objekt in das andere Bild
ziehen, wird es im Ausgangsbild geléscht.
Soll es dort aber erhalten bleiben, dricken
Sie einfach beim Verschieben die (Strg)- Waundern Sie sich, warum dafl Objekt im neuen Bild so
Taste — dann entsteht eine K.Op'e' E'n PI.US' klein geworden ist? Nun, der Grund ist einfach: Das Ob-
Symbol neben dem Mauszeiger zeigt die- s J . .
sen Modus an. jekt ist genauso grofl wie im Ausgangsbild — allerdings
sind die Darstellungsgréen der Bilder unterschiedlich.
Wir hatten ja beim Ausgangsbild die DarstellungsgroBe vergrofert, um die Maskierung
leichter vornehmen zu konnen.

A strand2.CPT [_ O]

Das Objekt im neuen Bild
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Andern der ObjektgroBe

Mit den acht Markierungspunkten, die das Objekt umgeben, kénnen Sie die Grofe des
Objekts verindern. Klicken Sie dazu auf einen der Eckpunkte, und halten Sie die Maustaste

gedriickt.

Ziehen Sie dann den Mauszeiger nach innen oder aullen — je nachdem, ob das Objekt ver-
grofert oder verkleinert werden soll. Ein Rahmen zeigt die neue Grofle zur Orientierung
an. Sie sehen eine solche Verkleinerung in der nachfolgend gezeigten Abbildung.

Verkleinerung der Person

Vorsicht Qualitdtsverlust!

Bei der Corel PHOTO-PAINT™ -Version 6
mussen Sie eines bedenken: Wenn Sie das
Objekt mehrmals nacheinander skalieren,
wird bei jeder einzelnen Verénderung das
Bild neu berechnet, was mit einem Quali-
tatsverlust verbunden ist. In der aktuellen
Version ist dieses Manko behoben — dort
wird erst dann eine Neuberechnung durch-
gefohrt, wenn alle Anderungen fertigge-
stellt sind.

Mit den mittleren Markierungspunkten konnen Sie das
Bild dehnen oder stauchen.

Auflerdem gibt es unterschiedliche Modi, wenn Sie
mehrfach auf das Objekt klicken. Sie wechseln dann
vom Normalmodus in den Rotations- und danach in den
Perspektivmodus.

Um ein Objekt zu verschieben, klicken Sie einfach da-
rauf, und ziehen Sie es an die gewiinschte, neue Posi-
tion.

Numerisch exakt transformieren

Wenn Sie die Objektverinderungen lieber numerisch exakt vornehmen mochten, konnen
Sie das tiber das Rollup-Menii Hilfsmitteleinstellungen tun. Auf verschiedenen Register-
karten sind dort die unterschiedlichen Transformationsmodi untergebracht.

Die Registerkarte zum Skalieren und Spiegeln des Objekts sehen Sie in der niachsten Ab-

bildung.
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Objekt zkalieren Spiegeln
- [io0 &= @|
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™ Seiterverhiltnis beibehalten
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Lem Duplikat zuweizen

| ZUWEISEN

Objekte numerisch exakt skalieren

Keine Wertkombination

Eins ist leider in der Version 6 nicht még-
lich: Sie kénnen zwar auf den unterschied-
lichen Registerkarten Werte angeben — be-
rucksichtigt werden aber nur diejenigen
Werte, die auf der akiuellen Registerkarte
angegeben sind.

Wenn Sie den passenden Wert angegeben haben, miis-
sen Sie die Zuweisen-Schaltfliche anklicken — erst dann
werden die Werte auf das Objekt iibertragen.

Passen Sie das Objekt — entweder numerisch exakt. oder
»per AugenmalB* — so an, dal} es harmonisch in das Bild
paBt. Ein mogliches Beispiel sehen Sie im abschlieBen-
den Bild.

Das Endergebnis

Zugegeben, es gibe noch einiges an dem Ergebnis zu verbessern — in diesem ersten Work-
shop wollen wir es aber bei diesem Stadium belassen.
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Sicherlich haben Sie bemerkt, dafl die Bilder eigentlich nicht perfekt zueinander passen,
da die Sonne aus unterschiedlichen Richtungen kommt. So konnte — bei einem aufmerksa-
men Betrachter — die Manipulation auffallen. Auch die Farben und Kontraste miifiten fiir
ein optimales Ergebnis noch angeglichen werden.

Aber alles in allem hat dieser Workshop doch schon eines gezeigt: Selbst in der Corel
PHOTO-PAINT™-Version 6 sind bereits gute Bildmanipulationen moglich. In den fol-
genden Kapiteln werden Sie erfahren, dafl Corel PHOTO-PAINT™ in den Folgeversionen
noch einiges an Funktionen hinzugewonnen hat, mit denen derartige Aufgabenstellungen
noch leichter zu realisieren sind.

Hotline
Wenn Sie mit Corel PHOTO-PAINT™-Version 6 arbeiten, installieren Sie unbedingt den
Multimedia-Manager. Er erleichtert Ihnen die Verwaltung lhrer Bilder. Seite 1

Beim Klonen von Bildbereichen sollten Sie méglichst oft den Ursprung wechseln und

einen moglichst weichen Pinselrand verwenden, um ein gutes Ergebnis zu erzielen.
Seite 10

Um Bildteile freizustellen, missen Sie eine Maske erstellen. Corel PHOTO-PAINT™
stellt lhnen dafir verschiedene Hilfsmittel zur Verfigung. Seite 15

Méchten Sie sich Uber weitere Corel-Produkte informieren schauen Sie doch einmal im
Internet nach: http://www.corel.com.
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2.1

Wie aus einem Foto ein
eindrucksvolles Aquarell wird

Konnen Sie malen? Eine Gans zum Beispiel? Nein?

Sehen wir uns in diesem Kapitel einmal an, wie Sie diese scheinbar unlosbare Aufgabe
dennoch bewiltigen konnen. Mit Corel PHOTO-PAINT™ ist das nimlich kein Problem.
Fiir diesen Workshop verwenden wir die aktuelle Version 8.

Klar, dall wir diese Gans nicht ,,aus dem Kopf* malen wollen. Wir verwenden dafiir eine
Vorlage — ein Foto. Dieses verwenden wir sozusagen als ,,Pausvorlage*. Wir haben uns ein
Photo-CD-Bild ausgesucht. Natiirlich funktionieren unsere Arbeitsschritte auch mit jedem
anderen Bild.

Photo-CD-Bilder laden

Fiir den Import von Photo-CD-Bildern bietet Corel PHOTO-PAINT™ spezielle Funktio-
nen an, die wir uns im folgenden Rezept genau ansehen wollen.

Ein Bild von einer Photo-CD laden
Starten Sie als erstes Corel PHOTO-PAINT™ 8. Rufen Sie dann die Funktion
Datei/Offnen auf, und wechseln Sie zum Laufwerk, in dem sich Thre CD befindet.

1. Wechseln Sie auf der Photo-CD zunichst in den Unterordner photo_cd, danach in den
Ordner images. Dort finden Sie die Bilder.

2. Klicken Sie das von Ihnen ausgewihlte Bild an. Schalten Sie die Vorschau-Option
ein, um zu sehen, welches Bild sich hinter dem Namen verbirgt.

Bild dffnen EHE
Suchen in: | 2 Images ﬂ m‘ |
Img0073pcd  BEImg0073ped  BEMImgO085pcd  EEHImgDOdN.p Abbrechen

Img0074.pcd (i | mig020. ped [ | mg008E pod (8 | mg0032.p
Img0075. ped i 1mg0021. ped (i ImgO087. ped i 1 g 0093.pr
Img0076. ped 8 1mon0s2 ped (i 10088 ped B 1mg 0034 p
Imgl077 pod (B8 I ma0233 ped B 10089, ped (i | mg0095. o
|man78.pod (i | ma024. ped [l (i | 0036
d — I
Dateiname: ‘IngUQD.pcd [v Worschay
Daleiyp: | Alle Datsien | [valesBid =] Dptiongn >>
Bildgroe: 192 ¥ 128 Pixel. 16. 7 Milionen Farben (24 Bit)
Dateiformat:  Kodak Photo-CD Bild (PCD]
Natizen:
| Awf\Wasserzeichen priifen
[ FikerDialogfeld unterdricken

Laden eines Photo-CD-Bildes
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3. Nach dem Aufruf des Bildes wird ein neues Dialogfeld geoffnet. Hier konnen Sie
auswihlen, welche Gro3e das Bild haben soll. Jedes Photo-CD-Bild enthilt namlich
fiinf verschiedene Bildgroen. Wir wihlen fiir unser Beispiel die StandardgroBBe 768
x 512 Pixel. AuBerdem laden wir das Bild als Truecolor-Bild mit 16,7 Millionen
Farben.

Photo CD Bild [7]x]

Bid | Verbesserung |

Grobe: Earben: 16.7 Milionen (24 Bit) j

Bildarane: 1,179,648 Byte

aK Abbrechen Hilie:

Auswahl der passenden BildgrifSe

4. Auf der Registerkarte Verbesserung bietet Corel PHOTO-PAINT™ zwei Verfahren
zur Bildkorrektur an. Photo-CD-Bilder liegen nidmlich in einem ganz speziellen
Farbmodell (YCC) vor. Deshalb ist eine Farbkorrektur notwendig. Es ist sinnvoll,
diese gleich beim Offnen des Bildes durchzufiihren. Welches der beiden Verfahren
Sie wihlen, ist letztendlich nicht entscheidend — wir haben uns fiir die Option Gamut
CD (TM) entschieden. Mit den Eingabefeldern konnen Sie die Korrektur beeinflussen.

Photo CD Bild HE

Bild Yerbesserung |

[ Kodak Farbkamektur

Yarschay
Zuriicksetzen

Markierter Bereich
’7(‘ Akliven Bereich einstellen [w Wil im Bild anpassen Absolut \weib: 255 ﬂ " Schnelle Yaorschau

i Meutrale Farben einsetzen |w Schwarz im Bild anpaszen  Absolut Schwarz: |0 j [+ Beste Worschau

ax Abbiachen | Hife

Einstellen der Bildkorrektur
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Bedingt durch die Korrektur kann das Laden des Bildes einen Moment dauern. Nach dem
Offnen erhalten Sie wieder den Warnhinweis, daB ein Speichern der Datei auf dem Ur-
sprungslaufwerk nicht moglich ist — klar: Es ist ja auch eine CD.

Unser geoffnetes Beispielbild sieht in Corel PHOTO-PAINT™ wie folgt aus:

& Corel PHOTO-PAINT 8 - Img0090.pcd [ O] ]
Datei Bearbeiten Ansicht Bild Effekte Maske Objekt Fim Egtras Fepster Hilfe

[l = =R T ) P T e o e s

Img0090.pcd (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

=GR TR

| ajguey E” apiao g”

S B0 %0/ M
= «EEEEDOOECOEEsCDONCO000DDEEEE -

¥ i e e

colamy ) Eentfen +k|E B H |

||| lzv | Custom Kinstlerpingel | Momal -
“erwenden Sie Strg zum Beschrdnken, Driicken Sie 2ur GroBendndenung die Umschalttaste &3 um Malfarbe: [ Papier: Fiillung: | ik: o

Das Beispielbild wurde in Corel PHOTO-PAINT™ geladen

Schwarzer Rand

Bei Photo-CD-Bildern umgibt meist ein
schwarzer Rand das Bild — zumindest,
wenn |hr Original ein Diapositiv gewesen
ist. Normalerweise missen Sie diesen Rand
abschneiden — wir wollen ihn aber als Ef-
fekt verwenden.

In den nichsten Arbeitsschritten konnte das Bild nun in
der Helligkeit, dem Kontrast und gegebenenfalls den
Farbwerten verindert und optimiert werden — darauf
wollen wir aber verzichten, da wir das Bild nicht im Ori-
ginalzustand bendtigen.

2.2

Mit dem Andock-Fenster Objekte neue
Objekte erstellen

Bei unserer Arbeit wollen wir verstirkt die neuen Moglichkeiten der Version 8 verwenden.
Wie auch in Core]DRAW gibt es jetzt hier einige Andock-Fenster, die {iber das Menii An-
sicht/Andock-Fenster gedffnet werden konnen. Wir bendtigen fiir den ersten Arbeitsschritt
das Fenster Objekte, das auch mit der Tastenkombination + (F7) geoffnet werden kann.
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Die Andock-Fenster klinken sich an den Rand des Arbeitsbereichs an. Wenn Sie nicht be-
notigt werden, konnen Sie mit einem Klick auf den Doppelpfeil zugeklappt werden — sie
sind anschlieBend nur noch als Registerkarte zu sehen. Ein Klick auf die Registerkarte 6ft-
net das Fenster wieder.

Alternativ dazu kann das Andock-Fenster auch als freischwebendes Fenster verwendet
werden — dazu reicht ein Doppelklick auf die Kopfleiste aus. Mit einem nochmaligen Dop-
pelklick auf die Kopfzeile wird das freischwebende Fenster wieder in ein Andock-Fenster
umgewandelt.

Nach dem ersten Offnen ist nur ein einziges Objekt im Andock-Fenster Objekte zu sehen:
Der Hintergrund.

Dbjekte HE
|| £ Objekte |||[[] Kandle |

[ Transparenz spemen i

- Hintergrund

BB i &

Zuzammenfiibren: | Maorrmal j
Deckkraft: e J lﬁ

Der Hintergrund im Andock-Fenster Objekte

Erhalten der Originaldaten fir mehr Flexibilitdt

Wir konnten die folgenden Arbeitsschritte natiirlich direkt am Hintergrundbild durchfiih-
ren — damit wiirden wir aber die Daten des Originalbildes verlieren. Um jederzeit auf die
Originaldaten zuriickgreifen zu konnen, wollen wir zunichst ein Duplikat des Hintergrunds
als ein neues Objekt erstellen.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das Vorschaubild des Hintergrunds. Rufen
Sie aus dem Popup-Menii die Option Alles auswdihlen auf, um das gesamte Bild zu mar-
kieren.

Alle: zwahlen

Mazhe aus Objekien] erstellen
Zuzchneidemaske erstellen »

Az Hintergrund erstellen

Eigenschatten. .

Markieren des gesamten Bildes
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Am Fuf} des Andock-Fensters gibt es einige Schaltflichen, die zunichst alle deaktiviert

sind.

Nachdem das Bild markiert ist, wird die zweite Schaltfliche am Fufl des Andock-Fensters
aktiv. Sie sehen sie im nichsten Bild. Damit wird aus der aktuellen Markierung — also in
unserem Fall dem gesamten Bild — ein neues Objekt erstellt.

Bkl =

Ll [ = he
zusanl [Objekt aus Maske erstellen] J
Deckkralt: P— ,ﬁ

Erstellen eines neuen Objekts

Alternatives Kopieren

Der vorgestellte Weg des Kopierens ist nur
eine der méglichen Varianten. Alternativ
dazu kénnen Sie auch die Funktionen Ko-
pieren und Einfiigen aus dem Bearbeiten-
Men{ verwenden.

Die jeweiligen Schaltflichen sind nur dann aktiv, wenn
Sie auch wirklich Sinn ergeben. Ohne eine Markierung

kann auch nichts kopiert werden.

Anschlieend sehen Sie im Bild wieder die bereits bekannten Markierungspunkte. Das neu
erstellte Objekt wird ndmlich gleich markiert. Im Andock-Fenster Objekte sehen Sie, da3
der Hintergrund dupliziert wurde, und nun als ein eigenstindiges Objekt vorliegt, wie das

nidchste Bild zeigt.

i&1 Corel PHOTO-PAINT 8 - gans.cpt [_ O] x]
Datei  Bearbeiten Ansicht Bild Effekte Maske Objekt Fim Egtras Fepster Hilfe
Dedmslten v -|lwan=s s zaloo el save e s
I8l | i oans.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 1 w Obigk x
i [ Transparenz spenen ﬂ g
T I ¢
- Himlerglund i

S BOR SO & >

B Bl |1z

i<

Zusammenfuhren: | Homal ﬂ

=« I 1 D o D 0 o O

Deckkraft: J [1o0
||”?‘ ? gg : : | E | 3 | @J | Endern | ZUWelsen ‘ Mormal Ll s 'f‘J W| %| Giuppieren ‘ i) |
Positioniert das Objekt baw. die Objskte &3 um Malfarbe: [ Papier: FUI\ung:-“TE‘E—,_,_ 4

Das neu erstellte Objekt
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Effekte zur Bildverfremdung einsetzen

In Corel PHOTO-PAINT™ sind sehr viele Effekte zur Bildverfremdung vorhanden. Sie
sind in unterschiedlichen Kategorien im Effekte-Menii aufgelistet. Fiir die Vorschau der
Effekte konnen Sie zwischen unterschiedlichen Darstellungsweisen wihlen.

Fiir unser Beispiel benotigen wir den Effekt Effekte/Schirfe/Rinder suchen. Normaler-
weise funktioniert die Vorschau innerhalb des Dialogfelds so, daf3 links das Original, rechts
das verinderte Bild zu sehen ist. Die Darstellungsgrofie kann mit einem Klick in das linke
Bild verindert werden.

Réander suchen H
Qriginal; Ergebniz:
b L sl
b Abbrechen
g
Hilfe
Effekte L

St |
S
S Zurdicksstzen

11
i

@ @ Worechau

Anpaszen — Randtyp:

Starke: —J [ | || weich

" Durchgezogen

Die , traditionelle“ Vorschau

Klicken Sie aber auf das Monitorsymbol unterhalb des Originalbildes, erhalten Sie eine
Vorschau am Originalbild — das Effekt-Dialogfeld wird dann entsprechend kleiner.

Ifu gans.cpt [24 Bit RGE-Farbe)-Objekt 1

Rander suchen HE

- : ) [ Effekle *
3 & ) n - -
e \\‘:\\ Randtyp:  {» weich (  Durchgezogen — Zuriicksetzen

Abbrechen | Hilfe |

e -
™./ Starke:

Die Bildschirmvorschau
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Die Anzeige der Vorschau erfolgt in diesem Fall am Originalbild — so ist das Beurteilen
der Wirkung natiirlich leichter. Dieses Verfahren hat allerdings auch einen Nachteil: Es
erfordert eine lingere Wartezeit, ehe der Effekt fiir das ganze Bild errechnet ist.

Wenn die Wartezeit zu lange dauert, sollten Sie mit ei-
nem erneuten Klick auf das Monitorsymbol zur Dialog-
feld-Vorschau zuriickkehren.

Ansicht aktivieren

Sie haben in den Bildschirmvorschaumo-

dus geschaltet, sehen aber keine Verénde-

rung am Bild2 Dann haben Sie vermutlich In diesem Modus sehen Sie unter dem rechten Bild ein

d95 A'uger?symbol nicht ei.n.geschclfet. Da- | Kleines SchloB-Symbol. Ist dies eingerastet, wird die

mit wird die Vorschau akfiviert. Vorschau nach jeder Wertinderung automatisch aktua-
lisiert. Ist das SchloB-Symbol entriegelt, miissen Sie auf die Vorschau-Schaltfliche kli-
cken, um die Aktualisierung durchzufiihren.

Flexibel arbeiten — dank der Objekie

Als letzten vorbereitenden Schritt erstellen wir nun ein weiteres Objekt. Wechseln Sie dazu
wieder in das Andock-Fenster Objekte und klicken Sie auf die rechte der vier Schaltfli-
chen. Mit dieser erstellen Sie ein neues, leeres Objekt.

Das leere Objekt sehen Sie im Andock-Fenster Objekte
an oberster Stelle. Neue Objekte werden immer an der
obersten Stelle im ,,Objektstapel® eingefiigt, egal wel-
ches Objekt zuvor markiert war.

Ebenen-Irritationen

In Corel PHOTO-PAINT™ wird immer von

Obijekten gesprochen. In anderen Bildbe-

arbeitungsprogrammen heiflen diese Ele-

mente Ebenen — was ei?e”,ﬂiCh |,°9isc.her Nach diesem Arbeitsschritt sollte das Andock-Fenster

'j;'e ?ervrz:ggzzrs§:|;gc:nquheizev:e Folien, folgenden Inhalt aufweisen: Das leere Objekt, darunter
: das Effekt-Objekt und als unterstes Element den Hinter-

grund. Sie sehen diese Anordnung in der folgenden Abbildung.

Objekte EHE

|| Obiekte |

[ Tranzparenz spenen ﬂ
w | EEE

» ] objekt1
e Hintergrund

| =20

Zusammenflbiren: | MHarmal

Kalk-3

oy
)
o

Deckkraft: )

Die Anordnung der Objekte
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Das aktive Objekt festlegen

Alle Anderungen die Sie am Bild vornehmen, beziehen sich immer nur auf das aktive Ob-
jekt. Damit Sie das aktive Objekt auch erkennen, gibt es zwei Hilfen: Zum einen ist das
Vorschaubild des aktiven Objekts im Andock-Fenster Objekte rot umrandet, die inaktiven
dagegen schwarz.

Auflerdem wird das aktive Objekt in der Titelzeile des Fensters angezeigt. Neben dem
Bildnamen und dem Bildtyp ist dort der Name des aktuellen Objekts angegeben.

rf_; ganz.cpt [24 Bit RGB-Farbe]-Objekt 1

Das aktive Objekt wird in der Titelzeile des Fensters angezeigt

Ordnung halten

24

Solange Sie nur mit einem Objekt arbeiten, behalten Sie leicht die Ubersicht. Wenn Sie
aber zum Beispiel Kollagen anfertigen, in denen eine Vielzahl von Objekten enthalten sind,
konnen Sie schnell den Uberblick verlieren.

Deshalb sollten Sie sich von Beginn an angewohnen, alle Objekte mit einem aussagekrif-
tigen Namen zu versehen. Zur Benennung der Objekte klicken Sie einfach auf das betref-
fende Objekt — dann wird das folgende Dialogfeld geovffnet.

Dort konnen Sie auf der Registerkarte Allgemein im oberen Eingabefeld den gewiinschten
Namen eintragen. Auf die anderen Optionen dieses Dialogfelds kommen wir spéter noch
zuriick — momentan bendtigen wir sie nicht.

Dbjekteigenschaften
Allgemein | Wi URL |
Hame: IMaIebene
Zuzammenfihren | Mormal ﬂ
Deckkralt: . = S : J 1o
[ Sichtbarn
[ Zuschneidemaske verkniipfernn [T Zuschnsidemaske akbiviersn
| &l Ubergeordnetes Objekt zuschneiden

ok | Abbrechen Hilfe

Benennen eines Objekts

Bereiche vor dem Ubermalen schiitzen

Freihdndiges Malen ist nicht leicht — und mit der Maus ist es noch schwieriger. Wir gehen
davon aus, da3 Sie nicht zu den gliicklichen Besitzern eines Grafiktabletts gehoren. Mit
diesen Stiften wire das Arbeiten deutlich leichter.

Damit beim Malen nicht allzuviel passieren kann, schiitzen wir einfach die Bereiche, die
nicht bemalt werden sollen. Im ersten Kapitel haben Sie ja bereits die Maskentechnik ken-
nengelernt — hier kommt sie erneut zum Einsatz. Allerdings werden wir dieses Mal auch
die anderen Maskierungswerkzeuge kennenlernen.
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Mit dem Zauberstab Bereiche markieren

Das praktischste der Markierungswerkzeuge ist der Zauberstab. Es ist das vorletzte Werk-
zeug im Maskierungs-Flyout-Menii. Wenn Sie mit diesem Werkzeug in das Bild klicken,
werden alle Bereiche markiert, die im Umfeld dieselbe Farbe besitzen.

Ohne Zusatzfunktionen wire dieses Werkzeug allerdings relativ nutzlos. Fotos bestehen
niamlich aus vielen unterschiedlichen Farben in feinen Nuancen. Flichige Bereiche sind
dort selten.

So konnte man vielleicht meinen, der Bereich zwischen Hals und Korper unserer Gans
wiirde aus einer einfarbigen Flidche bestehen — jedenfalls sind Farbunterschiede kaum er-
kennbar. Wird nun aber mit dem Zauberstab in die Fliche geklickt, werden nur sehr wenige
Pixel erfalit. So wire der Zauberstab keine Hilfe.

Ein kleiner Bereich mit gleichen Farbwerten

Mit dem Toleranzwert groBere Bereiche erfassen

Natiirlich bietet Corel PHOTO-PAINT™ hier Abhilfe: Den Toleranzwert. Sie konnen ihn
in den Hilfsmitteleinstellungen veridndern, die mit einem Doppelklick auf das Werkzeug
geoffnet werden.

natellungen

Taoleranz
(e Momal ( HSE-Modus

T =

[v Anti-aliasing

Den Toleranzwert iiber die Hilfsmitteleinstellungen verindern

Was bewirkt ein Verindern dieses Wertes? Mit dem Toleranzwert kénnen Sie die Ahnlich-
keit der Farbwerte einstellen, die mit in den maskierten Bereich aufgenommen werden. Je
hoher der Wert ist, um so weniger dhnlich muf3 eine benachbarte Farbe sein, um in die
Maske aufgenommen zu werden.
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Probieren wir es an unserem Beispiel aus: Mit dem zuvor eingestellten Toleranzwert von
5 ist der erfafite Bereich bereits deutlich groBer. Sie bemerken, wie bereits geringfiigiges
Andern der Werte einen vollig anderen Maskierungsbereich ergibt.

Der maskierte Bereich mit einem erhohten Toleranzwert

Durch diese Funktion der EinfluBnahme wird das Lasso-Hilfsmittel zu einem sehr prakti-
schen Werkzeug — Sie konnen damit schnell unférmige Bereiche in einer Maskierung er-
fassen.

Wertiinderung mit der Eigenschaftsleiste

Seit der Version 7 verfiigt Corel PHOTO-PAINT™ {iber eine spezielle Symbolleiste. Nor-
malerweise sind in einer Symbolleiste bestimmte Funktionen fiir einen schnellen Aufruf
enthalten.

Die Eigenschaftsleiste ist flexibel. Je nachdem, welches Werkzeug Sie ausgewihlt haben,
werden nur die Funktionen in der Eigenschaftsleiste angeboten, die fiir dieses Werkzeug

wichtig sind.

Verzicht auf Meniaufruf

Wenn Sie die Méglichkeiten der Eigen-
schaftsleiste konsequent nutzen, kénnen
Sie sich in fast allen Féllen den Aufruf einer
Meni-Funktion ersparen. Auch viele der
Rollup-Menis werden dann nicht mehr be-
notigt.

Beim Maskierungswerkzeug konnen Sie dort zum Bei-
spiel den Modus und auch den Toleranzwert einstellen.
Die folgende Abbildung zeigt die Eigenschaftsleiste der
Maskierungswerkzeuge.

s 153 |5 2| Z][2]

’_ﬂ|‘_j|ﬁ|.@,| Wwachsen Ahnllch|% i} |

Die Eigenschaftsleiste fiir das Maskierungswerkzeug

Eigenschaftsleiste einschalten

Sie sehen die Eigenschaftsleiste auf der Ar-
beitsflache nicht?2 Dann kénnen Sie sie
Uber die Meni-Funktion Ansicht/Eigen-
schaftsleiste einschalten

Da wir aber in diesem Buch auch auf die Anwender der
Version 6 eingehen wollen, werden wir auf die entspre-
chenden Menii-Funktionen und Rollup-Meniis einge-
hen. Das Rollup Hilfsmitteleigenschaften wird zum Bei-
spiel nur von den Anwendern der Version 6 benotigt.
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Leichte Maskierung — mit dem richtigen Objekt

Fiir unsere Arbeiten haben wir nun verschiedene Moglichkeiten, um Bereiche zu maskie-
ren. Uberlegen wir zunichst einmal, was wir erreichen wollen. Im ersten Malschritt soll
der Hintergrund des Bildes eingefiarbt werden. Diesen Hintergrund konnen wir am leich-
testen maskieren, indem wir das Objekt mit dem Effekt verwenden.

Dieses Objekt haben wir erstellt, damit das Nachmalen leichter fillt. Durch die fast einfar-
bigen Flichen ist hier das Maskieren leicht. Beim Maskieren miissen Sie aber eines beden-
ken: Wenn das leere Objekt markiert ist, fiihrt ein Klick mit dem Zauberstab zur Markie-
rung des gesamten Bildes.

Um das zu vermeiden, miissen Sie in den Hilfsmitteleinstellungen die Option Sichtbares
maskieren einschalten. Dann wird ndmlich nicht das aktive Objekt fiir die Maskierung be-
riicksichtigt, sondern alle sichtbaren Objekte — in unserem Beispiel also das Effekt-Objekt,
das unter der leeren Ebene angeordnet ist.

Hiltzrnitteleinstelungen

8

Taoleranz
(e Momal ( HSE-Modus

T -

[v Anti-aliasing

Die Option Sichtbares maskieren sollte aktiviert sein

Mit den zuvor gezeigten Einstellungen kann so mit einem einzigen Mausklick der Hinter-
grundbereich links neben der Gans markiert werden. Wo wir den Bereich angeklickt haben,
sehen Sie am Mauszeiger:

{51 gans.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Obijekt 3

Der erste maskierte Bereich
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Mit einigen, wenigen Mausklick in allen Bereichen um die Gans herum konnen Sie einen
groBen Teil des Hintergrunds maskieren. Schalten Sie dazu in den Modus zum Hinzufiigen
weiterer Bereiche (das Plus-Symbol in der Eigenschaftsleiste). Klicken Sie dann jeweils
einmal in das Loch des Halses und einmal rechts neben den Korper der Gans. Wenn an-
schliefend noch ,,Locher* in der Maske sind, klicken Sie diese Bereiche ebenfalls mit dem
Zauberstab an.

Uberprifung der Maske im Andock-Fenster Kandile

Der maskierte Bereich wird — das wissen Sie ja schon — mit einer gestrichelten Linie ge-
kennzeichnet. Manchmal kann es dabei schwierig sein, den maskierten Bereich genau zu
erkennen. Fiir diese Fille gibt es eine praktische Kontrollmoglichkeit.

Offnen Sie dazu das Andock-Fenster Kandile. Sie erreichen dies entweder mit der Menii-
Funktion Ansicht/Andock-Fenster/Kandile oder der Tastenkombination + (F9). In die-
sem Fenster werden neben den einzelnen Farbkanilen des Bildes auch die gespeicherten
und die aktuelle Maske angezeigt.

Schneller Wechsel

Hinter jedem Kanal sehen Sie eine Tasten-
kombination — zum Beispiel + (4). So
kénnen Sie schnell zwischen den Ansichten

Vor jedem der Kanile ist ein Augen-Symbol zu sehen.
Alle Kanile, deren Augen-Symbol schwarz ist, werden
im Bild angezeigt.

Um die Ansicht eines Kanals ein- oder auszuschalten,

einzelner Kanéle wechseln. klicken Sie einfach auf das Augen-Symbol.

Um also die aktuelle Maskierung farbig hervorgehoben im Bild zu sehen, miissen Sie auf
das Augen-Symbol vor dem Kanal mit der Bezeichnung Aktuelle Maske klicken. Im fol-
genden Bild sehen Sie, daf} anschlieend die Maskierung deutlich besser von den unmas-
kierten Bereichen zu unterscheiden ist.

1 Corel PHOTO-PAINT 8 - gans.cpt 100
Datei Beatbeiten Ansicht Bid Effekte Maske Objskt Fim Estras Fenster Hils

locsema snelo - wwaosz snooelcaesa|oose sy

o ns.cpt (24 Bit RGB-Farbe) Hintergrund O » Kede—————
| Kandle: v
» RGB-Kandle [4t0)
» [l Foter Kanal (2011
= [ Gridner Kanal ja 2)
= [l lauer Kanal (40 3)
» I aktuclie Maske (ah 4

| aiusy B3| speta0 IF| x

SREBOL %L L >
s «EEEOOONOOEERECOOOECOOOOO00EENE .

Nomal HeB 5 2| S| (@ | @ m | B wechsen Bhich | 1t M

Driicken Sie Strg 2um Addieren, Lmschalt zum subliahisren und Stig+Uimschal fit XOR Auslagem: 514ME E3 wm Maltaibs: [ Papier Fiiluno: s | 747 [ >

Der maskierte Bereich wird angezeigt
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Waiihrend der Arbeit sichthar

Um die Arbeit des Maskierens zu erleich-
tern, kénnen Sie den aktuellen Kanal auch
beim Hinzufigen von Maskierungsberei-
chen eingeschaltet lassen.

Maskierungen speichern

SchlieBen Sie nun auf diese Art alle verbleibenden L6-
cher in der Maske. Neben dem Zauberstab konnen Sie
dazu natiirlich auch das bereits bekannte Hilfsmittel
Rechteckmaske verwenden.

Masken sind nichts dauerhaftes. Sobald Sie die Maske aufheben, ist die Arbeit verloren.
Deshalb sollten Sie die Maske — wenn sie fertiggestellt ist — speichern.

Am Fuf} des Andock-Fensters Kandle sehen Sie links drei Schaltflichen. Mit dem mittleren
Symbol sichern Sie die aktuelle Maske in einem sogenannten Alpha-Kanal. Diese Kaniile
werden beim Speichern des Bildes mit gesichert.

Passendes Format verwenden

Beachten Sie, daf3 nicht alle Dateiformate
Masken speichern kénnen. Beim BMP-For-
mat ist dies zum Beispiel nicht méglich.
Deshalb haben wir unsere Arbeit im Corel
PHOTO-PAINT™ -Dateiformat gespeichert.

Kanale HE

||E3 Obiekte || Kandle |

K.anale:

i

» REE-Kandle (4t 0)
» [l Roter Kanal (a1 1)

B ] Giiiner Kanal (8t 2)

» [ 61sver karal (21 3)

» (IR ] Aktvelle Maske (4 4)

» [N ] 2iphas i 5)

Sie konnen zahlreiche verschiedene Masken jeweils in
einem eigenen Kanal speichern, und spiter wieder da-
rauf zuriickgreifen.

Speichern der Maskierung in einem Kanal

Wie bei den Objekten, 6ffnen Sie mit einem Doppelklick auf eine gespeicherte Maske ein
Dialogfeld, in dem Sie einen Namen vergeben konnen. Auflerdem konnen Sie in dem Di-
alogfeld auch die Farbe einstellen, in der die Maske angezeigt wird. Mit dem Deckkraft-
Wert legen Sie den Transparenzgrad der Anzeige fest. Sie sehen dieses Dialogfeld in der

nachfolgenden Abbildung.
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Kanaleigenschaften

M IHinlergrun\:I
s Abbrechen

Farbe Hife
B o[ x

[ Ubellagemng invertieren

Die Optionen eines Masken-Kanals

Malen mit Corel PHOTO-PAINT™

Nun, nachdem die Vorarbeiten erledigt sind, konnen wir mit dem Malen beginnen. Die
Werkzeuge zum Malen sind in einem Flyout-Menii untergebracht, das iiber das letzte Sym-
bol in der Hilfsmittelleiste ge6ffnet werden kann. Sie sehen dieses Flyout-Menii nachfol-
gend. Wir haben hier bereits das Hilfsmittel Malfarbe aktiviert.

Hilfsmittel 'Pinze!  E3

Das Flyout-Menii des Pinsel-Hilfsmittels

Da wir nun die Art des Pinsels festlegen wollen, 6ffnen wir die Hilfsmitteleinstellungen
mit einem Doppelklick auf das Hilfsmittel. Im folgenden Rollup-Menii kénnen Sie den
Pinsel auf vielfiltige Art @andern. Corel unterscheidet verschiedene Pinsel, wie sie von der
traditionellen Malerei bekannt sind.

So gibt es zum Beispiel Bunt- oder Filzstifte, Olfarbe oder eine Spriihdose, um nur einige
zu nennen. Uber den kleinen Pfeil neben den Symbolen klappen Sie ein Feld auf, in dem
alle verfiigbaren Arten angezeigt werden. Die aufgeklappte Variante sehen Sie in der rech-
ten Abbildung.

Hilfsmitteleinstellungen I E3 | Hifsmitteleinstellungen
Bl ] 2l
LN N
Ma"a[bLEr;:n;jDruhannaratur j : ’7 m ’7
Durchflubrate: B = ’7 ’7 ’7 ’7

L B P4 4P
Groke:  |EO ﬂ / (
Transparenz: 50 ﬂ ‘ ‘ a ‘ = ‘
Direhen: 0 ﬂ Top: |Eust0m Sprihapparatur ﬂ i
Ebnen: 0 ﬂ Malfarbe: | Mormal ﬂ
Weicher Band: 0 j DurchfluBrate: a0 j
Pinzel speichern. .. | Pinzel speichern... |

Die Hilfsmitteleinstellungen des Hilfsmittels Malfarbe
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Nur symbolische Werkzeuge

Bedenken Sie eines: Natirlich kennt Corel
PHOTO-PAINT™ keinen Kreidestift oder
eine Zeichenfeder. Bei all den Werkzeugen | Im Listenfeld Typ werden verschiedene Arten dieses

besteht der Unterschied lediglich darin, Werkzeugs angeboten. Hier wihlen wir die Option Wei-
daf} bereits verschiedene Pinselformen vor-

definiert sind. Mit den symbolischen Be-
schreibungen fallt aber die Beurteilung ei-
ner Pinselform leichter.

Fiir unseren Hintergrund wihlen wir die Spritzpistole,
die von den Corel-Ubersetzern als ,,Spriihapparatur be-
zeichnet wird.

che breite Abdeckung. Damit werden sehr breite Striche
mit einem weichen Rand erzeugt — genau passend fiir
unserem Hintergrund.

Auswahl der passenden Farbe mit der Pipette

Nach der Pinselform miissen wir nun noch die Farbe, in der wir malen wollen, festlegen.
Dafiir wollen wir eine Farbe verwenden, die im Originalbild vorhanden ist. Zum Aufneh-
men von Farben aus dem Bild dient das Pipetten-Hilfsmittel, da Sie iiber die Hilfsmittel-
leiste aktivieren konnen.

Da wir die Farbe aus dem Originalbild aufnehmen wollen, blenden wir zunichst einmal
das Effekte-Objekt mit einem Klick auf das Augen-Symbol im Andock-Fenster Objekte
aus. AnschlieBend klicken wir auf die Stelle des Bildes, an der sich die gewiinschte Farbe
befindet — Sie sehen dies nachfolgend.

Aufnahme einer Farbe

Die GroBe der Pipette festlegen

In der Eigenschaftsleiste konnen Sie {ibrigens einstellen, ob Sie die Farbe eines einzelnen
Pixels aus dem Bild aufnehmen wollen, oder den Mittelwert einer groferen Pixelmatrix.
Drei verschiedene Standardauflosungen bietet Corel PHOTO-PAINT™ in diesem Fall an:
einen Punkt, einen 3 x 3 oder 5 x 5 Pixel groflen Bereich.

Uber die Option Angepafit konnen Sie die GroBe des Feldes frei bestimmen. nach dem
Aufruf wird im Bild ein Rahmen markiert, der alle Pixel umfalt, deren Farbwerte gemittelt
werden sollen.

Auswahl der Pipettengrifie
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Malen im Bild

Das Bemalen des Hintergrundes sehen wir uns nun Schritt fiir Schritt an. Achten Sie darauf,
daf Sie das Effekt-Objekt wieder einblenden. Auflerdem muf} das leere Objekt aktiv sein.
Auf dieser Ebene soll namlich gemalt werden. Alle anderen Objekte bleiben von unserer
,,Malerei“ unberiihrt.

Schalten Sie auBerdem wieder zum Pinsel-Hilfsmittel um. Als Malfarbe haben wir ein
Olivgriin aus dem Originalbild aufgenommen.

1. Im Bild sehen Sie nun einen Mauszeiger in der GroBe des Pinsels. So konnen Sie gut
beurteilen, wo gemalt wird.

Der Mauszeiger zeigt die Grofie des Pinsels an

2. Klicken Sie nun mit der linken Maustaste, und halten Sie dann die Maustaste gedriickt.

3. Wenn Sie jetzt die Maus bewegen, wird ein Strich gemalt. Bewegen Sie die Maus nun
kreisférmig, um ,,wolkige* Formen zu erzeugen.

Der erste Strich

Wenn Sie die Maus schnell bewegen, entsteht ein diin-

ner Farbauftrag — verharren Sie aber einen Moment auf
. L " . . derselben Stelle, wird der Farbauftrag deckender und

eine Spritzpistole: Zundchst wird nur ein . N . . o

dinner Farbauftrag plaziert. Je sfter Sie scharfkantiger. So konnen Sie leicht einen unregelmifig

Uber dieselbe Stelle malen, um so decken- | Strukturierten Hintergrund erzielen.

der wird der Farbauftrag.

Intensitdt variieren
Das Werkzeug Sprihapparat reagiert wie

4. Wenn Sie die Maustaste loslassen, erkennen Sie an der gestrichelten Linie die neue
Form des Objekts.
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Nach dem Loslassen der Maustaste entsteht eine neue Objektform

5. Malen Sie so Schritt fiir Schritt die erste Fliche zu. Sie konnen dabei mehrfach iiber
einige Stellen gehen, um unterschiedlich kriftige Farbauftriage zu erzielen.

_\%'\

SO

Die erste Fliche ist geschlossen

Einen handgemalten Charakter erreichen

Versuchen Sie nicht so sauber wie moglich zu malen — das ist nicht das Ziel. Ein handge-
zeichnetes Bild zeichnet sich — im Gegensatz zur perfekt sauberen Computergrafik —
dadurch aus, daB3 eben kein perfekt sauberes Ergebnis entsteht.

Deshalb haben wir ganz gezielt einige Partien so wenig ,,bespriiht”, dal kaum Farbe zu
sehen ist — andere Stellen sind dagegen sehr deckend aufgetragen. Erst dadurch erreichen
wir einen ,,Jlockeren Strich®, wie er fiir handgezeichnete Vorlagen typisch ist.

Sie konnen auf der Maskierung groBflichig malen. Im Gegensatz zur manuellen Malerei
brauchen Sie vor dem Ubermalen durch die Maskierung keine Angst zu haben. Daher lohnt
sich der Mehraufwand des Maskierens auf jeden Fall. Zu manuellen Zeiten hat man sich in
solchen Fillen mit Klebemasken beholfen. Der Aufwand des Zurechtschneidens war aller-
dings dabei sehr grof.

Den fertig gemalten Hintergrund sehen Sie in der folgenden Abbildung.
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ns.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-0bj:

Der Hintergrund ist fertig bemalt

Verwendete Farben speichern

In der Statuszeile am Ful} des Arbeitsbereichs wird die aktuell eingestellte Malfarbe ange-
zeigt. Da wir ja eine neue Farbe zum Malen aus dem Bild aufgegriffen haben, sollte diese
gespeichert werden, um sie spiter nochmals einsetzen zu konnen.

K2 o Malfarhe: [N Papier: F'lelung:-||_i'ri_|-%_|_

Die Anzeige der aktuellen Farbe

Wenn Sie die Malfarbe verdndern wollen, miissen Sie
doppelt auf das Farbfeld klicken. Damit wird der nach-
folgende Farbwihler geoffnet.

Weitere Kontrolle

Ubrigens sehen Sie am rechten Rand der

Statuszeile ebenfalls den aktuellen Maskie-

rungsmodus. Zunichst ist nur das Farbfeld zur Farbauswahl zu sehen.

Wenn Sie die Werte dagegen numerisch exakt einstel-

len, oder der aktuellen Farbe einen Namen geben wollen, miissen Sie die Schaltfliche Wei-
tere driicken — das Dialogfeld wird dann vergroBert. Sie sehen diese beiden Varianten im
folgenden Bild.

Im Eingabefeld Name konnen Sie der aktuellen Farbe einen aussagekriftigen Namen ge-
ben. Klicken Sie anschlieBend auf die Schaltfliche Der Palette hinzufiigen, um die Farbe
in der aktuellen Palette zu speichern.
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Der Farbwidhler — links im zugeklappten Modus

DIE FARBPALETTE VERWENDEN

Am rechten Rand des Arbeitsbereichs sehen Sie einen Teil der Farbpalette. Wenn Sie alle
Felder der Palette sehen wollen, miissen Sie auf den zur Seite zeigenden Pfeil unter der
Palette klicken.

Wann immer Sie eine Malfarbe bendtigen, konnen Sie auf die Farben der Palette zuriick-
greifen.

Alternativ dazu konnen Sie die Palette auch freischwebend auf der Arbeitsfliche plazieren.
Klicken Sie dazu einfach auf den Rand der Palette, und ziehen Sie diese auf die Arbeits-
fliche. Im nichsten Bild sehen Sie diese Art der Palettendarstellung. Die neue Farbe wurde
dort am Ende der Palette eingefiigt.

Um diese neue Farbe zu einem spéteren Stadium wieder zur aktuellen Malfarbe zu bestim-
men, brauchen Sie nur mit der linken Maustaste darauf zu klicken.

Corel PHOTO-PAINT -Standardpalette
A 5 D T ) D o O L I 11
|| 55 5 5 5

I

EEDEEEECOOOEECOCOEECOOCEECNNEEEE

Die Farbpalette

Mit dem Lasso-Maskierungshilfsmittel maskieren

Als néchstes wollen wir den Schnabel der Gans ausmalen. Dazu erstellen wir eine weitere
Maske. Fiir den Schnabel eignet sich eher das Lasso-Maskierungshilfsmittel, das wir ja
bereits im ersten Kapitel kennengelernt haben. Fiir diesen Bereich eignet sich der Zauber-
stab nicht — dazu sind hier zu viele Farbnuancen vertreten.

Falls Sie mehr iiber die Verwendung des Lasso-Maskierungshilfsmittels erfahren wollen,
sollten Sie nochmals im Kapitel 1 nachlesen. Das Ergebnis der Maskierung sehen Sie im
folgenden Bild.
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Der maskierte Schnabel

Fiir die Malfarbe nehmen wir erneut einen Farbton aus dem Originalbild auf — das Verfah-
ren kennen Sie ja bereits. Wir verwenden erneut denselben Pinseltyp — allerdings verindern
wir nun die Pinselgrofe.

Tippen Sie dazu in den Hilfsmitteleinstellungen im Eingabefeld Grgfle den Wert 20 ein.
Sie sehen die verinderten Einstellungen nachfolgend.

Ein kleinerer Pinsel

Mit dem neu ausgewihlten, orangen Farbton und dem diinneren Pinsel bemalen wir zu-
nichst die Grundfliche. Das Schnabelinnere sparen wir im ersten Schritt noch aus. Die
bemalte Grundfldche sehen Sie nachfolgend. Das Schnabelinnere haben wir nicht geson-
dert maskiert, da es hier nicht so unbedingt auf Genauigkeit ankommt.

R e il

Die Grundfliche ist bemalt
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Fiir den nichsten Arbeitsschritt nehmen wir einen dunklen Braunton aus dem Bild auf, mit
dem wir zunichst die Schnabelhohle bemalen. Denken Sie daran, vor jeder neuen Auf-
nahme einer Farbe die alte Farbe zu speichern!

Im nidchsten Bild sehen Sie auerdem die GroBe der Pinselspitze — sie ist recht klein. Die
GroBie sollte immer der Grundform angepaf3t sein. Bemalen Sie also eine groBe Fliche,
sollte die Pinselspitze groBer sein als bei einer kleinen Farbfliche.

Ausmalen der Schnabelhdhle

In diesem,

nicht. Falls

testen fallt.

Freies Malen

beitsschritten maskieren wir die Farbfléche

Nun wird es etwas spannender und schwieriger. Mit der
dunklen Farbe wollen wir ndmlich an den Réndern der
Maskierung dunkle Striche einfiigen — und das muf} na-
tirlich ,freihindig™ geschehen. Gehen Sie in diesem

und auch den folgenden Ar-

Sie bemerken, daf3 Sie mit lhren

Strichen zu weit Gbermalen, kénnen Sie Fall Stiick fiir Stiick mit kleinen Strichen vor.

natirlich eine gesonderte Maske erstellen.
Probieren Sie aus, wie es lhnen am leich-

Falls etwas schiefgeht, konnen Sie den zuletzt gemalten Strich mit der Funktion Bearbei-
ten/Riickgdngig oder der Tastenkombination + (Z) wieder zuriicknehmen. Nachfol-
gend sehen Sie zwei Arbeitsschritte, in denen der Rand leicht abgedunkelt wird. Zunéchst
soll dieses Stadium ausreichen, um den Feinschliff kimmern wir uns spéter.

An den Auflenkanten werden dunklere Bereiche eingefiigt
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Abgucken

Wenn Sie nicht genau sehen kénnen, wel-
che Partien dunkler werden sollen, sehen
Sie einfach im Originalbild nach. Blenden
Sie dazu die beiden oberen Objekte aus.
Bedenken Sie dabei, daf3 aktive Objekte
nicht ausgeblendet werden kénnen. Sie
mussen also das Hintergrundobijekt als ers-
tes aktivieren.

Im folgenden Arbeitsschritt wollen wir uns dem Korper
der Gans widmen.

Dazu benétigen wir wieder eine Maskierung, um unsere
fertiggestellte Arbeit zu schiitzen. Klar, dal wir einen
schnellen und einfachen Weg verwenden wollen, um die
neue Maske herzustellen. Dazu bedienen wir uns einer
Funktion, die wir [hnen noch nicht vorgestellt haben.

Aus hestehenden Masken neve Masken erstellen

Sie haben doch die Maske des Schnabels in einem eigenen Kanal gesichert — so wie wir es
bereits mit der Maske des Hintergrunds getan haben? Nein? Dann holen Sie es nun nach.

Ihr Andock-Fenster Kancdile sollte

dann die folgenden Kanile und Masken enthalten. Wir

haben den Masken natiirlich passende Namen gegeben:

Kanile HE

|| Objskte ||[HY Kandle |

K.anale; v

an |

H| RGE-Kandle [4t0)

» [l Fioter Kanal (211

» [ Griiner Kanal (21t 2)

» [ oo kanal 2103)

» [ chvete Maske [ 4)
o m Hintergrundmaske [4l: 5)
®» [ schnabeimaske (41 6)

Die beiden fertigen Masken

Schalten Sie nun als erstes die Funktion Maske/Modus/Additiv ein. Laden Sie dann mit der

Funktion Maske/Laden die Maske

des Hintergrunds. Alle Masken, die Sie gespeichert ha-

ben, werden in dem Untermenii angezeigt. Ein weiterer Grund, um die gespeicherten Mas-
ken mit einem aussagekriftigen Namen zu versehen...

“on Dratentrager laden... |

Hintergrundmaske
Schnabelmaske

Das Untermenii Maske/Laden



48

Nach dem Laden ist also der Hintergrund und der Schnabel maskiert. Wir wollen aber
genau das Gegenteil erreichen: Der Korper soll ja bemalt werden. Dafiir gibt es die Funk-
tion Maske/Invertieren, die auch mit der Tastenkombination + (1) aufgerufen werden
kann. Nach dem Invertieren haben wir schon fast das Ziel erreicht, wie Sie im folgenden
Bild sehen.

gans.cpt [24 Bit RGB-Farbe]-Objekt 3

Aufbau einer neuen Maske zum Bemalen des Korpers

Allerdings gibt es noch einige Stellen, die von der Maskierung abgezogen werden miissen:
Der Baumstamm unten im Bild und der Rand. Dazu muf3 nun in den subtraktiven Maskie-
rungsmodus umgeschaltet werden — die Bereiche sollen ja abgezogen werden. Anschlie-
Bend verwenden wir das Lasso-Maskierungstool und umschlieBen die Bereiche, die ausge-
schlossen werden sollen. Das Ergebnis sehen Sie nachfolgend. Durch Einschalten des Au-
gensymbols im Andock-Fenster Kandile haben wir hier die Maske aktiviert.

gans.cpt [24 Bit RGB-Farbe]-Objekt 3

Die fertige Korpermaske, rot hinterlegt (im Schwarzweifidruck leider kaum erkennbar)
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Den Korper bemalen wir in mehreren Etappen — so erzielen wir eine interessantere farbige
Gestaltung. Als Grundlage nehmen wir dazu zunichst einen sehr hellen Farbton auf. Der
Pinsel wird sehr grof} eingestellt. Sie sehen die Werte in der gezeigten Eigenschaftsleiste.

- Hilfsmittelmodus ‘D urchgezogener Pinzel

' | Cugtom Sprihapparatur = | Mormal - | - |L
") P ma alesn = | K| EIE

Die verwendeten Werte

Im nichsten Bild erkennen Sie, daf} der Pinsel gleich einen relativ grolen Teil des Korpers
abdeckt. So konnen Sie einen plakativen Untergrund schaffen.

Der Pinsel ist sehr grof3 eingestellt

Versuchen Sie nun beim Bemalen des Korpers mit der Strichfithrung der Korperform zu
folgen. Auch hier braucht die Fliche nicht deckend zu werden. Allerdings sollte tiberall
Farbe sein — wenn auch unregelmifig aufgetragen.

Wie das Ergebnis zeigt, ist von unserem Effekt-Objekt langsam nicht mehr viel zu sehen —
das ist auch so gewollt. Erst am Ende des Workshops wird das Objekt wieder in das Bild
eingebunden — lassen Sie sich tiberraschen.

{51 gans.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Obijekt 3

{ |
| 4

Die Korperfliche ist ,,grundiert
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Fiir den zweiten Durchgang setzen wir dunklere Partien an den Réndern auf — die dunkel-
braune Farbe stammt natiirlich wieder aus dem Originalbild. Damit nicht bei jedem Strich
hiBliche dunkle ,,Kleckse* entstehen, gehen wir nun anders vor. Wir stellen ndmlich dieses
Mal einen hohen Transparenzwert fiir den Pinsel ein — 70 Prozent.

e

wazs

Tup: IEustom Spridhapparatur ﬂ ﬂ

Malfalbe'] Mormal ﬂ
Durchfluﬂrale . ﬂ
om
Groﬁe 57 j
-Transparenz 7 j
Drehen: 0 ﬂ
Ebn_@n:__ o ﬂ

“weicher Band: ] ﬂ

Finzel speichern. .. i

Ein transparenter Pinsel

Den, mit diesem transparenten Pinsel bemalten, Rand sehen Sie im nichsten Bild. Versu-
chen Sie beim Malen ziigig der Korperform zu folgen — am besten in einem Zug. Andern-
falls kann es passieren, dafl der Rand ,,scheckig® wird. Falls es Thnen beim ersten Versuch
nicht gelingt, nehmen Sie den Befehl zuriick, und versuchen Sie es erneut.

rf_:gans.cpl (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

¥

y

Der Korper erhdlt einen dunklen Rand
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Als niichstes haben wir bereits mit einem kleineren Pin-

Stisck fir Stiick an’s Ziel sel und hoherer Deckkraft den Rand noch weiter betont.

Das Verwenden von Transparenzwerten ist
ein probates Mittel sich langsam an das Fiir das Gefieder verwenden wir einen sehr grolen Pin-
Ziel heranzutasten. Steigern Sie die Deck- | sel — hier storen kleine Striche eher. Diese Fliche soll
kraft in klelr)en Schritten, und malen Sie er- | otwas plakativer sein.

neut Uber die vorher besprihte Stelle. Erst
wenn Sie ausreichend Ubung besitzen,
sollten Sie Ihr Gluck ohne Transparenz-
werte versuchen.

Objekttransparenz zum ,,Durchgucken” verwenden
Da das Bild langsam ziemlich dicht bemalt ist, und besonders die dunklen Partien ohne
Maske schwer zu zeichnen sind, bedienen wir uns eines Tricks.

Am Fuf} des Andock-Fensters Objekte konnen Sie die Deckkraft des markierten Objekts
verdndern — genau diese Funktion verwenden wir nun. Wir stellen unser Malobjekt
schwach transparent ein und wihlen eine Deckkraft von 90 Prozent.

Die Transparenz darf nicht zu hoch eingestellt werden — schlieBlich wollen wir ja noch
erkennen, was wir malen.

AbschlieBend wird das Effekte-Objekt mit dem Augensymbol ausgeblendet, damit der
Hintergrund sichtbar wird. Nun haben Sie eine bessere Orientierung, wo die dunklen Par-
tien plaziert werden miissen. Dieses Verfahren ist aber nur ,,fiir zwischendurch* zu emp-
fehlen, da sich die Bildwirkung des gemalten Objekts schlechter beurteilen 148t. Nach dem
Malen des Gefieders stellen wir daher wieder die alte Deckkraft her, und blenden das Ef-
fekt-Objekt wieder ein.

i1 Corel PHOTO-PAINT 8 - gans.cpt = S
Dalei Beabeiten Ansicht Bid Effekle Maske Objekt Fim Esfras Fenster Hife

Deemas|tees - ¥ HeE 20000 o Bl

ns.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 3 » Objekte

[ Tianspaienz sperren * |
= [0 Objekt 3
» Effekizhen:
» Hintergrund

aiguey || spelao 1F || x

SIS EOR S0 €O
BN [ S ms ] wes mmssss ]

e ©
Zusammenfiihersy 2| [7]
Deckkraft ;B

boE e en s K BB
&2 n Maliarbe: I Papier Fiilung: I | E=F (R [ >

|H|E- | Custom Sprihapparatur = | Marmal - | - ‘L‘E

Das Malobjekt liegt schwach transparent iiber dem Untergrund
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Scharfkantige Pinsel verwenden

Als nichstes wollen wir das Auge der Gans fiillen. Natiirlich konnten wir hier auch eine
Maske erstellen — aber das ist nicht unbedingt notwendig. Statt dessen konnen wir auch
den Pinsel so einstellen, daB er einen scharfen Rand hat. Diese Einstellung nehmen Sie am
leichtesten iiber die Eigenschaftsleiste vor. Klicken Sie auf das Feld, in dem die aktuelle
PinselgroBe angezeigt wird.

In der folgenden Auswahlbox konnen Sie dann einen Pinsel mit einer scharfen Kante aus-
wihlen.

.
[]e

oo

92900,

Auswahl eines scharfkantigen Pinsels

AnschlieBend sollten Sie, um prizise arbeiten zu konnen, die Darstellungsgrofe stark ver-
groBern — sonst konnen Sie ja nichts erkennen. Bei einer Darstellungsgrofie von zum Bei-
spiel 400 Prozent — wie im folgenden Bild — 14t sich das Auge dagegen gut ausmalen.

In der vergriofserten Ansicht ldf3t sich das Auge gut ausmalen

Linien mit scharfkantigen Pinseln malen

Das Auge ist von einem hellen Kranz umgeben, den wir ebenfalls nachzeichnen wollen.
Dazu wird wieder ein scharfkantiger Pinsel eingestellt. Dieses Mal verdndern wir aber die
GroBe auf den Minimalwert von einem Pixel. Die Einstellung konnen Sie wieder iiber die
Eigenschaftsleiste vornehmen. Verwenden Sie dazu entweder den Schieberegler oder das
danebenstehende Eingabefeld.

@' | Cugtom Sprihapparatur = | Mormal - | N | :

Ayl [ |meos

o0 4| K|EE

Einstellen der kleinstmioglichen Pinselspitze iiber die Eigenschaftsleiste
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Fir Detailarbeiten das Linien-Hilfsmittel verwenden
Der Augenkranz 148t sich am leichtesten mit dem Linien-Hilfsmittel bearbeiten. Schauen
wir uns einmal an, wie dieses Werkzeug funktioniert.

1. Wihlen Sie das Werkzeug iiber die Hilfsmittelleiste aus. Sie erkennen es an dem
Zeichenstift-Symbol.

HiIf:z:rritEI--IettE _ |
NEA QP EIEADY, D,

Auswahl des Linien-Hilfsmittels

2. Klicken Sie am Beginn der Linie einmal mit der linken Maustaste.

3. Wenn Sie dann die Maustaste bewegen, bemerken Sie, da3 der zuerst gesetzte Punkt
,.verankert” ist. Eine Linie zeigt die Verbindung zum nichsten Punkt an.

4. Klicken Sie auf die Stelle, an der Sie den nichsten Punkt der Linie plazieren wollen.
Die Vorschau wird entsprechend erweitert.

5. Setzen Sie diesen Vorgang fort, bis Sie das Auge einmal ,,umfahren* haben.

Die Vorschaulinie

6. Klicken Sie beim Plazieren des letzten Punkts der Linie doppelt — erst dann wird die
Linie in der aktuellen Malfarbe gezeichnet. AuBler der Linie setzen wir in das Auge
noch einen Glanzpunkt in derselben Farbe.

Die fertige Umrandungslinie mit Glanzpunkt
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Durch die Anti-Alias-Funktion werden die Rénder der
Linie geglittet — Sie erkennen die unterschiedlich hellen
Pixel am Rand der Linie in der starken Vergroflerung
gut.

Anti-Alias einschalten

In der Eigenschafisleiste finden Sie ein
Treppenstufensymbol, das Sie aktivieren
sollten. Damit werden beim Malen un-
schéne Treppenstufen verhindert — Anti-
Alias nennt man diese Funktion.

Der Endspurt

Als letzten Arbeitsschritt vor dem Finale bemalen wir nun den Holzstamm, von dem die
Gans frifit. Die Maske erzeugen wir wieder, indem wir die bestehenden Masken im additi-
ven Modus laden und das Ergebnis invertieren. Die verbleibenden Reste entfernen wir wie-
der mit dem Lasso-Maskierungshilfsmittel — aber das kennen Sie ja schon.

Die Fliche bemalen wir in einem mittleren Braunton als eine einheitliche Farbfliche. Hier
sind keine Strukturen notwendig.

Der Holzstamm ist bemalt

Wer besonders fleiBlig sein mochte, konnte nun mit dem Pinsel alle Bilddetails — wie zum
Beispiel das Gefieder — aufsetzen, und einige Stunden seiner Freizeit opfern, bis ein hiib-
sches Ergebnis entsteht. Wir wollen es uns aber um einiges leichter machen, und binnen
weniger Minuten das Endergebnis erreichen.

Rand des Bildes beschneiden !

Das Bild wird von Beginn an durch einen weiflen Rand, der von dem Photo-CD-Bild
stammt, umgeben. Diesen Rand wollen wir nun entfernen — er ist schlielich iiberfliissig.
Dazu wird das Hilfsmittel Schnittbereich geraderichten verwendet, das Sie in der Uber-
schrift abgebildet sehen. Sie finden es ebenfalls in der Hilfsmittelleiste.
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Uberfliissige Bildriinder abschneiden
Auch diese Arbeit wollen wir uns wieder in den einzelnen dafiir notigen Arbeitsschritten
ansehen.

1. Wiihlen Sie das Werkzeug in der Hilfsmittelleiste aus, und klicken Sie auf die Stelle
des Bildes, die spiter die linke obere Ecke des Bildes sein soll, und halten Sie die
linke Maustaste gedriickt. Falls es Thnen lieber ist, konnen Sie natiirlich auch unten
rechts anfangen :-).

Begrenzung der linken oberen Bildecke

2. Zichen Sie bei gedriickter Maustaste einen Rahmen um den gewiinschten Bildbereich
auf. Nachfolgend sehen Sie sehr gut, an welcher Stelle Sie den tiberproportionalen
Mauszeiger ansetzen miissen — die obere, linke Markierung z#hlt.

=1 gans.cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 3

et

Aufziehen des Rahmens

3. Sie brauchen dabei zunichst nicht absolut priizise zu arbeiten. Ist der Rahmen erst
einmal aufgezogen, konnen Sie den genauen Stand korrigieren. Der Rahmen weist,
genau wie bei einem Objekt, Markierungspunkte auf. Mit diesen Markierungspunkten
konnen Sie die Grofle verdndern. An den Eckpunkten wird der Begrenzungsrahmen
skaliert, mit den mittleren Markierungspunkten gedehnt oder gestaucht.

Auch Rotationen moglich

Wenn Sie einmal in die Mitte des Begren-
zungsrahmens klicken, wechseln Sie in den
Rotationsmodus. Die Markierungspunkte
werden dann als kleine Pfeile dargestellt.
An den Eckpunkten kénnen Sie dann den
gesamten Rahmen drehen. So 8Bt sich ein
schiefes Bild ,geradertcken”.
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An den mittleren Markierungspunkten kann der Begrenzungsrahmen gedehnt werden

4.

Korrigieren Sie den Rahmen mit Hilfe der Markierungspunkte so weit, daf} er die
bildwichtigen Teile umschliefit. Im folgenden Bild ist der Rahmen zum Beispiel auf
der rechten Seite noch etwas zu grof3.

|:= gans_cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 3

=

Der — fast —fertig positionierte Begrenzungsrahmen

Verschieben des gesamten Rahmens

Sie kénnen zur Korrektur auch den gesam-
ten Begrenzungsrahmen verschieben — kli-
cken Sie dazu einfach innerhalb des Rah-
mens, halten Sie die linke Maustaste ge-
driickt, und schieben Sie dann den Rah-
men an die gewUnschte neue Position.

Beim Zurechtschneiden des Bildes spielt es iibrigens
keinerlei Rolle, wie viele Objekte das Bild enthilt — alle
Objekte werden von der Funktion gleichermalien erfaf3t.

Begrenzungsrahmen fertigstellen per Doppelklick

Wenn Sie den Rahmen pafigenau korrigiert haben, klicken Sie innerhalb des Rahmens dop-
pelt. Erst dann wird das Bild freigestellt.
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Ubrigens wird nach dem Zurechtschneiden auch gleich-
zeitig die Grofle des Fensters angepalit. Unser zurecht-
geschnittenes Bild sehen Sie nachfolgend.

Berechnungszeit

Corel PHOTO-PAINT™ berechnet dann die
Daten des Bildes neu, was besonders dann
lange dauern kann, wenn Sie eine Rotation
des Bildes eingestellt haben. Sie kénnen
dann - je nach Bildgréfe — mit einiger
Wartezeit rechnen.

|f_=gans.cpl (24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 3 El

Das freigestellte Bild

Dieses Bild zeigt gleichzeitig ein mogliches Endresultat. Natiirlich wollen wir uns aber mit
dieser einfachen Moglichkeit noch nicht zufrieden geben. Falls Sie noch nie ein Bild ge-
malt haben, konnen Sie aber sogar mit einem solchen Ergebnis schon recht zufrieden sein.
In den nédchsten Arbeitsschritten wollen wir nun weitere Abwandlungen dieses Bildes her-
stellen.

Andern der Objektreihenfolge

Corel PHOTO-PAINT™ stapelt alle Objekte iibereinander. Das Objekt, das Sie im An-
dock-Fenster Objekte an unterster Stelle sehen, liegt an der untersten Stelle im ,,Objektsta-
pel* — das erste Objekt an der obersten.

Momentan ist das oberste Objekt unser Gemilde. Wir wollen nun mit Hilfe des Andock-
Fensters Objekte diese Reihenfolge verdndern. Das Objekt mit dem Effekt soll an die
oberste Stelle verschoben werden. Diese Aufgabenstellung wollen wir im Drag & Drop-
Verfahren, das auch in den Andock-Fenstern funktioniert, 16sen.
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Objekte im ,Objektstapel” per Drag & Drop verschieben

Die Ausgangssituation sollte — wenn Sie unsere bisherigen Arbeitsschritte nachvollzogen
haben — wie im folgenden, linken Bild aussehen. Drei Objekte haben wir bisher: Das Mal-
und das Effekt-Objekt, sowie den Hintergrund.

1. Klicken Sie auf das Malobjekt, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie das
Objekt ,.eine Etage” tiefer. Damit Sie wissen, wo Sie sich befinden, wird die neue
Position stirker umrahmt — Sie sehen dies im nichsten Bild rechts.

Dbjekte I E3 |f objekte HE
(1222 Obiskre |||[[| Kanile | (1222 Obiskre |||[[| Kanile |
[ Transparenz speren i [ Transparenz speren i

“ Effektebene

k] Effektebene

e Hintergrund e Hintergrund

=4 Bl %l Bl )
Zuzammenfiihren: | Mormal ﬂ Zuzammenfithren: | Mormal ﬂ

Deckkraft — | [og || Deckkat — | [

Verschieben eines Objekts

2. Wenn Sie die Maustaste nun loslassen, wird das Mal- unter dem Effekt-Objekt
angeordnet — genau wie es geplant war. Es ist danach weiterhin das aktive Objekt,
auch wenn es im Bild gar nicht mehr zu sehen ist — das andere Objekt tiberdeckt es ja

nun.
Objekte HE
(1222 Obiskre |||[[| Kanile |
[ Transparenz speren i
- Effektebene
am | Objekt 3

e Hintergrund

w4 B &
Zugammenfihren: | Mormal ﬂ

Deckkraft: — ) [m

Das verschobene Malobjekt
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Ein neues Objekt einfiigen und fiillen
Nun wollen wir gleich den nichsten Schritt machen, und ein neues Objekt erstellen. Das
kennen Sie ja bereits vom Beginn dieses Kapitels:

1. Klicken Sie auf das rechte der vier Symbole, die Sie links im FuBbereich des Rollups
sehen. Nach dem Erstellen ist das neue Objekt automatisch markiert, wie es auch das

nichste Bild belegt.

Obijekte HE
(1222 Obiskre |||[[| Kanile |
[ Transparenz speren i

-

wm

om

e - Hintergrund

w4 B &
Zugammenfihren: | Mormal ﬂ

Deckkraft: — ) [m

Ein neues, leeres Objekt

2. Im Bild hat sich iibrigens — trotz des neuen Objekts — nicht verindert. Warum? Nun,
das neue Objekt ist noch leer. Verschieben Sie jetzt das neue Objekt analog zur
vorherigen Beschreibung zwei Schichten tiefer. Das verschobene Objekt wird immer
unterhalb des markierten Objekts eingefiigt — zumindest solange Sie in der Hierarchie
nach unten wechseln.

Dbjekte I E3 |f objekte HE

(1222 Obiskre |||[[| Kanile | (1222 Obiskre |||[[| Kanile |
[ Transparenz speren i [ Transparenz speren i

- Effektebens

Objekt 3

Hintergrund

o W

e -Hlntergrund L\S

=4 Bl %l Bl )
Zuzammenfiihren: | Mormal ﬂ Zuzammenfithren: | Mormal ﬂ

Deckkraft — | [og || Deckkat — | [

Verschieben des leeren Objekts unter das Malobjekt
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3. Da das neue Objekt noch markiert ist, wollen

wir es nun gleich fiillen. Rufen Sie dazu die Funktion
. . ; Bearbeiten/Fiillen auf. Dann wird das folgende

wird es immer oberhalb des stérker um- . N . B . .

rahmten Objekis eingefigt — genau im Ge- Dlalogfelfl geoffnet. Hier konnen Sie die Art der

gensatz zum Ziehen nach unten. Fiillung einstellen.

Oberhalb einfiigen
Wenn Sie ein Objekt nach oben schieben,

4. Daunsere Papierfarbe standardmiBig noch auf Weil eingestellt ist, schalten wir diese
Option ein. Alternativ dazu konnte das Objekt auch mit einem Verlauf oder
unterschiedlichen Mustern gefiillt werden — dariiber erfahren Sie in den folgenden
Kapiteln mehr.

Fullung Transparenz bearbeiten EHE
ok
Abbrechen I
Zurticksetzen

Fiillungsfarbe | Transparenz

i Malfarbe

" Aktuelle Fiilung

A4 rEK%
b almodus: Mormal ﬂ Bearbeitern...

Fiillen von Objekten

Merkwiirdigerweise mufl man nun recht lange warten, ehe das Objekt gefiillt ist — und das
obwohl es keine besondere Fiillung ist. Also warten wir einen Moment, bevor es weiter-
geht...

Einen deckenden Untergrund erstellen

Wihrenddessen konnen wir Thnen ja schon die Frage beantworten, wozu denn das neue
Objekt dienen soll. Das haben Sie sich doch sicherlich schon gefragt, oder?

Vielleicht haben Sie es schon bemerkt: Die Malstriche, die wir ausgefiihrt haben, waren
alle halbwegs deckend. Viele Stellen waren aber transparent — das war ja auch so ge-
wiinscht. Dadurch haben wir ja den gemalten Charakter erhalten.

Solange nun das Effekt- unter dem Malobjekt lag, fiel das nicht besonders auf - das durch-
scheinende Bild wirkte korrekt. Wenn aber durch das Andern der Objektlage nun das Hin-
tergrundbild durchscheint, entsteht eine unpassende Wirkung. Deshalb haben wir uns mit
dem weillen Objekt eine ,,Hilfsebene geschaffen.

Ihre néchste Frage werden wir nun beantworten: Warum ist denn nun von unserer Arbeit
nichts mehr zu sehen? Nun, das liegt daran, daf3 jetzt das Effekt-Objekt an der obersten
Stelle in der Objekthierarchie liegt ;-)).
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Zusammenfishrungsmodi der Objekte iindern

Ein Listenfeld des Andock-Fensters Objekte haben Sie noch nicht kennengelernt: Zusam-
menfiihren (Das ist das Feld, bei dem die deutschen Ubersetzer die Lénge nicht beriick-
sichtigt haben, deshalb ragt die Bezeichnung bei einem schmalen Fenster in das Listenfeld
hinein).

I | B i o4
Zusammenfiibrerd T 'I

Deckkraft ———— | [1mn

Die Option Zusammenfiihren
Was passiert bei diesen Zusammenfiithrungsmodi?

Jetzt wirds theoretisch: Die einzelnen Bildpunkte des Bildes — die Pixel — bestehen aus drei
Farbwerten. Bei einem RGB-Bild sind das die Werte der Farbkanile Rot, Griin und Blau.
Jeder Bildpunkt besteht also aus drei Zahlenwerten. Das gilt natiirlich fiir jedes einzelne
Objekt. Da man mit Zahlenwerten rechnen kann, entstehen die unterschiedlichen Zusam-
menfithrungsmodi.

Die Farbwerte reichen je Farbkanal von 0 bis 255. Dabei entsteht beim Maximalwert 255
die Farbe Weil3, beim niedrigsten Wert O die Farbe Schwarz.

Nehmen wir beispielsweise den Zusammenfithrungsmodus Subtraktion, der das folgende
Ergebnis erzeugt.

|Z= gans.cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Effektebene

Der Zusammenfiihren-Modus Subtraktion
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Bei diesem Modus wird der Farbwert des unteren Objekts mit dem des dariiberliegenden
Objekts addiert. AnschlieBend wird vom Ergebnis 255 abgezogen. Soviel zur theoretischen
Seite.

Die praktische Auswirkung haben Sie bereits am vorherigen Bild gesehen: Alle hellen Stel-
len des obenliegenden Objekts sind sozusagen transparent — das heifit, die Farbwerte wur-
den nicht verindert. Alle Farben des obenliegenden Objekts mit sehr hohem Schwarzanteil
blieben dagegen erhalten.

Lohnende Experimente

Mit diesen Zusammenfihren-Modi lassen
sich sehr vielseitige Ergebnisse erstellen, Diese Variante sehen Sie im folgenden Bild. Die ur-
deren Wirkung sich grundsdtzlich unter- spriinglich schwarzen Konturen erscheinen dort hell,
scheidet. So kénnen — alleine durch einen
anderen Zusammenfihrungsmodus — vél-
lig andere Bildwirkungen entstehen. Das
Experimentieren lohnt sich also!

Ein vollig anderes Bild entsteht zum Beispiel, wenn der
Zusammenfithrungsmodus Division verwendet wird.

was zu einem interessanten Ergebnis fiihrt.

{51 gans.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Effektebene

Der Zusammenfiihrungsmodus Division

Zusammenfihrungsmodi mit Transparenzwerten kombinieren

Wir haben uns fiir unser Ergebnis eine weitere Variation ausgesucht.

Der Zusammenfithrungsmodus Subtraktion hat uns bereits gut gefallen. Allerdings treten
dort die dunklen Bildpartien noch zu stark hervor. Dadurch ergeben sich ,,unreine* Farben,
die das Bild negativ beeinflussen.

Daher haben wir zusitzlich noch die Transparenz des Objekts drastisch reduziert — auf 40
Prozent. Sie sehen am folgenden Ergebnis, dafl dort die Konturen nicht mehr so dominant
sind, wie zuvor:
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{51 gans.cpt (24 Bit RGB-Farbe) Effektebene

Transparentes Effekt-Objekt

Dieses Bild ist ein weiteres, mogliches Endergebnis. Wir wollen aber noch eine weitere
Verbesserung hinzufiigen, um den handgezeichneten Charakter zu verstiarken: Durch die
Transparenz wurde ndmlich auch die Umrandung zuriickgedringt. Diesen Rand wollen wir
nun wieder hervorheben.

Dazu benétigen wir zunéchst eine Maske, in der der weifle Rand des Bildes enthalten ist —
das ist mit dem Lasso-Maskierungshilfsmittel kein Problem. Ein Klick in den weilen
Rande reicht aus, um die Maskierung fertigzustellen. AnschlieBend invertieren wir diese
Maskierung.

Maskierungen éindern

Masken miissen nicht immer so iibernommen werden, wie sie erstellt wurden. Im Menii
Maske/Form finden Sie zum Beispiel verschiedene Funktionen, um die Maske zu verin-
dern. So kann die Maske zum Beispiel verkleinert werden.

Geben Sie hier einen Wert von 3 Pixeln ein. Die Maske wird damit ,,rundherum* um drei
Pixel verkleinert. So vermeiden wir spiter eventuelle ,,Blitzer* — Bereiche, an denen noch
Weil3 durchscheint.

Abbrechen
Hilfe

Verkleinerung der Maske



Uber die anderen Funktionen erfahren Sie in den kommenden Kapiteln noch niiheres — in
unserem jetzigen Beispiel bendtigen wir nur noch die Funktion Rand.

Yerauf...

W achzen
Shnlich

Licher entfernen

Glatten. ..
Grenzwert, ..

Expandieren...
Reduzieren...

Optionen zum Andern der Maskierung

Eine Maskierung umranden

Im folgenden Dialogfeld konnen Sie die Breite der Umrandung angeben — hier wihlen wir
den Wert 1. AuBlerdem ist die Schirfe des Rands variabel. Fiir die groitmogliche Schirfe
stellen wir in dem unteren Listenfeld die Option Hart ein.

Breite: @
Bander: Abbrechen
Hilfe

Einstellungswerte fiir einen Rand

Am Ergebnis sehen Sie, das nun eine Umrandung entstanden ist. Bedenken Sie, daf die
Ausgangsmaskierung der innere, fast rechteckige Bereich gewesen ist. Mit nur zwei Funk-
tionen wurde daraus ein Rahmen.

Die fertige Umrandung

Diese Maskierung kann ganz normal mit Farbe gefiillt werden. Sie kennen das ja schon
vom Fiillen des weiflen Untergrundes. Dazu dient die Funktion Bearbeiten/Fiillen. Als
Fiillfarbe wird in diesem Fall Schwarz eingestellt.

Um bei der Arbeit flexibel zu bleiben, er-
stellen wir vor dem Fillen ein neues Ob-
jekt. So kann der Rand getrennt vom Um-
feld bearbeitet werden.

Neves Obieki Nach dem Fiillen entsteht ein kriftiger, voll deckender,

schwarzer Rand. Das sieht nicht so sehr wie eine Hand-
zeichnung aus.

Deshalb verwenden wir fiir das Randobjekt den Zusam-
menfiithrungsmodus Uberlagerung.
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Dadurch wirkt der Rahmen natiirlicher.

Der verstirkte Rahmen

Objekte duplizieren

Nun ist der schwarze Rand durch den Zusammenfiihrungsmodus Uberlagerung auch nicht
mehr so dunkel wie in voll schwarzer Firbung. Dadurch ist er etwas zu schwach zu erken-
nen.

In den anderen Zusammenfithrungsmodi ergab sich eine schlechtere Wirkung. Um die
Deckkraft des Randes zu erhdhen, und dabei die Wirkung dennoch zu erhalten gehen wir
einen simplen Weg: Wir legen einfach dasselbe Objekt nochmals dariiber. Wir bendtigen
also ein Duplikat.

Das Duplizieren geht am schnellsten mit zwei Tastenkombinationen. Mit + (C] kopie-
ren Sie das aktuelle Objekt in den Zwischenspeicher, mit + (V] fiigen Sie den Inhalt
des Zwischenspeichers wieder als neues Objekt ein. Allerdings geht dabei der Zusammen-
fiihrungsmodus verloren — Sie miissen den Modus Uberlagerung also fiir dieses neue Ob-
jekt nochmals einstellen.

Das war’s: Unser Endergebnis ist fertig. Klar, wir konnten noch weiter an dem Bild ,,her-
umschmirgeln® — aber darauf wollen wir hier verzichten.

Das Endergebnis
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Hotline
Bevor Sie mit der Bildbearbeitung beginnen, sichern Sie die Originaldaten des Bildes.
Sollte dann etwas schiefgehen, kénnen Sie noch darauf zurickgreifen. Seite 29

Wenn nur ein Teilbereich des Bildes bearbeitet werden soll, schitzen Sie die anderen
Bereiche mit einer Maske. Corel PHOTO-PAINT stellt in einem Flyout-Meni alle
erforderlichen Werkzeuge zur Verfigung. Seite 33

Um eine Maske spéter wieder einsetzen zu kénnen, muf3 sie erst gespeichert werden.
Seite 38

Corel PHOTO-PAINT verfigt in einem eigenen Flyout-MenU Gber alle Werkzeuge die
auch in der traditionellen Malerei verwendet werden. Seite 39
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3.1

Mit geringem Aufwand zum
optimalen Bild

Haben Sie Bilder — egal, ob vom Scanner, einer Digitalkamera oder einer Photo-CD — die
Thnen ganz gut gefallen, aber leider Mingel aufweisen? Kein Problem — Corel PHOTO-
PAINT™ hilft Ihnen hier weiter.

Egal ob das Bild ,,flau® oder zu dunkel ist, oder einen Farbstich aufweist, in Corel PHOTO-
PAINT™ finden Sie jeweils die passende Funktion zur Korrektur.

In diesem Kapitel erfahren Sie, wo Sie die Funktionen zur Korrektur finden, und wie sie
bedient werden. Wir zeigen Thnen alle einzelnen Schritte von der Analyse bis zum optima-
len Bild. Wenn Sie unser Beispiel am Originalbild nachvollziehen wollen, laden Sie es
einfach von meiner Webseite (http://www.gradias.de). Ein dhnliches Bild finden Sie aber
auch auf der CD der Corel PHOTO-PAINT™-Version 8 unter dem Namen 833000.WI.

Die Bildqualitiit anhand eines Diagramms
vberprifen

Fiir unser erstes Beispiel haben wir uns das folgende Bild einer Allee ausgesucht. Daf}
dieses Bild zu kontrastarm und zu dunkel ist, sehen Sie vermutlich auch ohne die Funktio-
nen in Corel PHOTO-PAINT™.

Eine kontrastarme und zu dunkle Vorlage

Ein Bild ,,nach Augenschein‘ zu beurteilen, ist natiirlich legitim — aber riskant. Nehmen
wir einmal an, Sie haben bereits ein perfekt abgestimmtes Bild, aber leider ist Ihr Monitor
viel zu dunkel und blaf} eingestellt. Dann glauben Sie, das Bild ist schlecht, und korrigieren
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es ,,nach Augenmal3“. Der anschlieende Ausdruck wird Sie dann vermutlich sehr enttiu-
schen — dort sieht das Bild niamlich wieder schlecht aus.

Deshalb ist es besser, wenn Sie sich nicht auf ,,Ihr Gefiihl* verlassen, sondern die Farb-
werte des Bildes genau analysieren. Sie wissen ja bereits, daB} ein Bild aus einzelnen Pixeln
besteht, denen jeweils ein Farbwert zugewiesen ist. Diese Werte werden zur Bildanalyse
verwendet.

Histogramm zur Bildanalyse verwenden

Rufen Sie die Funktion Bild/Histogramm auf. Im folgenden Bild sehen Sie in dem Dia-
gramm einen Berg — zunichst ist dies sicherlich verwirrend. Was hat es damit auf sich?
Sehen wir uns die Sache einmal genau an.

Histogramm HE

Bereich ~Individuell————
Beginn: Ende: 255 Ebene:
Mittelwert: | 9B.71 - Sitd b : 16.28 | | Pixel
Iittel: 100 Py L 100.00

G e | —Schneiden————
Fixel: 352764 Prozent: 36 il

Kanal: [ Automatisch
Schisen | Hire |

Das Histogramm des Bildes

In diesem Histogramm werden alle Farben des Bildes nach ihrer Haufigkeit sortiert. Links
im Diagramm sehen Sie alle dunklen Farben — rechts alle hellen. Je hoher im Diagramm
der ,.Berg* ist, um so hdufiger kommt der betreffende Farbton im Bild vor.

So konnen Sie anhand dieses Diagramms feststellen, wie das Bild aussieht — Sie brauchen
es dazu eigentlich gar nicht anzusehen.

Nur zur Beurteilung

Die Histogrammfunktion dient nur zur Be-
urteilung des Bildes — Korrekturen sind hier
nicht méglich.

Unter dem Diagramm werden die Hiufigkeiten der
Farbwerte in Zahlen angezeigt. Diese Werte sind nur fiir
,-Konner* interessant. Die Form des Pixelberges 14t al-
lerdings dieselben Riickschliisse zu.

Wenn Sie dennoch auf die numerischen Werte zurtickgreifen mochten, steht Thnen eine
besondere Funktion zur Verfiigung. Wenn Sie ndmlich den Mauszeiger iiber das Diagramm
bewegen, werden die entsprechenden Haufigkeiten des dazugehdrenden Farbwertes ange-
zeigt.

Wenn Sie mit gedriickter Maustaste {iber einen Teilbereich des Diagramms ziehen, werden
die Werte innerhalb dieses Bereichs angezeigt. Sie sehen dies in der folgenden Abbildung.
Der ausgewihlte Bereich wird dabei negativ angezeigt.
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Histogramm HE

- Bereich  Individuell
Beginn: rﬁ Ende: 3 Ebene: 7B
Mittelwert: | P093 Sdabew: | 324 Pixel: 2554
Mittel: 7| 1H t: E.25
G e ! — Schneiden
Fixel: 22055 Prozent: 36 il
Kanal: | RGE-Kandle | | [ Auomatisch

Schisen | Hilfe |

Anzeige der Werte eines Teilbereichs

Einzelne Farbkandile im Histogramm beurteilen

Bisher haben wir uns die Farbwerte des Gesamtbildes angesehen. Uber das Listenfeld Ka-
nal konnen Sie sich aber auch die Hiufigkeiten innerhalb der einzelnen Farbkanile, Rot,
Griin und Blau, ansehen.

So haben wir im folgenden Bild zum Beispiel den blauen Kanal ausgewihlt, um die
Farbhiufigkeiten anzusehen. Sie sehen, daf3 dort die Verteilung der Farbwerte zwar dhnlich
ist — es sind allerdings weit mehr dunkle als helle Anteile enthalten. Bei den anderen Farb-
kanilen sind die Verschiebungen etwas versetzt — das ist hier aber nicht weiter von Bedeu-

tung.
Histogramm HE
- Bereich ~Individuell—————
Beginn: 0 Ende: 255 Ebene: 114
Mittelwert: | 8082 Sdabw: | 2727 Pixel: 3008
Mittel: EE| IR t: 100.00
G e ! — Schneiden
Pixel: 352764 Prozent: 36 :l
Kanal: [ Automatisch
Schisen | Hire |

Die Hdufigkeiten der Farbwerte des blauen Kanals

Nachdem wir nun den Aufbau kennengelernt haben, wollen wir nun auch erldutern, was
man anhand dieses Diagramms iiber das Bild sagen kann.
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Analyse des Bildes mit Hilfe des Histogramms

In jedem Bild gibt es normalerweise helle und dunkle Stellen. Es wird nur sehr wenig Mo-
tive geben, bei denen das nicht der Fall ist. Oder fotografieren Sie héufig eine einfarbige,
monochrome Farbfliche?

Also miifiten im Idealfall im ganzen Histogrammbereich Vorkommnisse sein, mal mehr,
mal weniger. Zum Vergleich sehen Sie nachfolgend das Histogramm unseres Strandbildes
aus dem ersten Kapitel. Dort sind alle Farbwerte belegt. Die meisten Vorkommnisse gibt
es im mittleren Helligkeitsbereich.

Histogramm HE

- Bereich  Individuell

Beginn: | 0 Ende: 255 Ebene: 169

Mittelwert: | 11291 Std-abw.: | 3955 | | Pixek 346

Mittel: 107 P t: 100.00

G et ! — Schneiden
Fixel: | 361376 Prozent: |§5 il
Kanal: | RGE-K.anale ﬂ
Schisen | Hire |

Das Histogramm eines ,,normalen* Bildes

Tonwerte

Tonwerte — so nennt man im Fachjargon
die einzelnen Farben des Bildes. Je mehr
unterschiedliche Farben im Bild vorhanden
sind, um so gréBer ist der sogenannte
JTonwertumfang”.

Bei unserem schlechten Bild sieht das Histogramm vol-
lig anders aus. Dort gibt es tiberhaupt keine hellen und
keine dunklen Farbwerte. Von den 256 moglichen Ton-
werten waren lediglich 100 belegt. Von allen anderen
Tonwerten gab es dagegen keinerlei Vorkommnisse.

Histogramm HE

- Bereich  Individuell

Beginn: | 38 Ende: 138 Ebene: 38

Mittelwert: [ 9671 Std-Abw: | 1628 | | Pwet [ 1

Iittel: 100 Py L 100.00

G e ! — Schneiden

Fixel: | 352764 Prozent: |§5 il

Kanal: [ Automatisch
Schliefien Hire |

Nur 100 Tonwerte kommen im Bild vor
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256 Tonwerte

In jedem Farbkanal kann es maximal 256
verschiedene Farbabstufungen geben. Da-
her kommen auch die 16,7 Millionen Far-
ben eines Truecolor-Bildes (256 x 256 x
256).

Die Erkenntnisse der Bildanalyse

Was konnen wir nun aus dieser Bildanalyse entnehmen?

Nun, wenn im Bild keine dunklen und hellen Stellen vorhanden sind, entsteht ein soge-
nanntes ,,flaues* Bild — das Bild hat keinen Kontrast. Da alle Vorkommnisse zuséitzlich
noch im dunklen Bereich angeordnet sind, entsteht ein zu dunkles Bild.

Genau diese Eigenschaften haben wir ja bereits beim Einleitungsbild dieses Kapitels fest-
gestellt. Unser ,,Augenschein® hat also nicht getrogen — das Bild ist wirklich schlecht. Na
ja, Vertrauen ist gut, Kontrolle ist besser...

Kontrolle ist besser...

Da sich Mé&ngel am Bild mit Hilfe des His-
togramms gut erkennen lassen, sollten Sie
bei jedem Bild einmal ein Blick in das His-
togramm werfen.

Korrekturen der Méingel im Bild

Die Analyse des Bildes ist eine Sache — das Beheben der Mingel eine andere. Nun wollen
wir uns daran machen, aus unserem Bild noch das bestmogliche Ergebnis herauszuholen.

Die Funktionen zur Korrektur von Bildfehlern finden Sie im Untermenii Bild/Anpassen,
das Sie nachfolgend abgebildet sehen. Einige der Funktionen sind sehr niitzlich, andere
eher iiberfliissig. Welche der Funktionen sinnvoll sind, sehen wir uns im Folgenden einmal
genauer an.

Ebenenauzgleich... Strg E
Beizpiel/ZielAuzgleich...

Tonkurve. Strg T
Helligh.eit-F.ontrazt-Intenzitat. . StigB
Farbbalance... Strg Umschalt B
Gamma...

FarbtonsS attigung/Helligkeit...  Strg Umzchalt
Farbdizproportionen auzgleichen

Farben erzetzen...

Sattigung reduzieren

Farbtan...
Ton...

Die verfiigbaren Korrekturfunktionen
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3.2

Bilder automatisch kontrollieren

Fangen wir mit der einfachsten und bequemsten Korrekturmoglichkeit an: Der automati-
schen Korrektur. Kann Corel PHOTO-PAINT™ zaubern?

Nun, nach dem Aufruf der zuvor gezeigten Funktion konnte man es vielleicht meinen —
damit entsteht namlich das folgende — deutlich verbesserte — Ergebnis:

Das automatisch korrigierte Bild

Neben der Korrektur des Kontrastes und der Helligkeit wurden auch die Farben korrigiert
— was Sie leider im Schwarzweil3druck nicht beurteilen konnen. Das Ergebnis kann doch
schon iiberzeugen, oder?

Kontrollieren wir mit Hilfe des Histogramms einmal, was mit den Farbwerten passiert ist.
Wie das folgende Bild belegt, sind tatsidchlich nun fast alle Tonwerte vorhanden. Auch bei
den einzelnen Farbkanilen sehen die Kurven entsprechend besser aus — auf die Abbildun-
gen verzichten wir hier.

*l“mlﬂ““mw“hu-
Bereich  Individuell
Beginn: 0 Ende: 255 Ebene: 138
Mittelwert: | 150.08  Sid -Abw.: 4489 Pixel: 76
Mittel: 162 P t: 100.00
G e | — Schneiden
Fixel: 352764 Prozent: 36 il
Kanal: [ Automatisch

Schisen | Hire |

Das Histogramm des automatisch korrigierten Bildes
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3.3

Eine Bildvorluge manuell optimieren

Nun wollen Sie sicherlich erfahren, ob Corel PHOTO-PAINT™ tatsichlich zaubern kann,
oder ? Nun gut, natiirlich ist Ihnen klar, daf} es keine Zauberei gibt — aber woran liegt die
Verbesserung dann?

Zur Aufklarung miissen Sie die Funktion Bild/Anpassen/Ebenenausgleich aufrufen. Im fol-
genden Dialogfeld finden Sie wieder ein Histogramm.

Ebenenauzgleich 2]

 Pipetten-tbtaztung
{* Eingabewerte festlegen f vU == Beschneidung des Eingabewerts 255 ZIV
Zo

I Ausgabewerte festlegen

— &ngleichen
Kanal: RGB-Kanale ﬂ
Optionen... I
— Gamma-dnpassung ) | & N

J— 1.00 0 = Komprimisrung des Ausgabebersichs | 255 =5

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 5 [w Automatizch

= Zur'u'cksetzen| Effekte ’| 0K | Abbrechen | Hilfe |

Auch im Dialogfeld Ebenenausgleich zeigt ein Histogramm die Farbwerte

Im Unterschied zur Histogramm-Funktion kénnen Sie hier die Werte nicht nur ansehen —
sie konnen auch veriandert werden.

So sehen Sie iiber dem Histogramm Eingabefelder mit denen die Tonwertkurve verdndert
werden kann. Alternativ dazu konnen Sie auch die kleinen Dreiecke mit der Maus ver-
schieben. Die Werte in den Eingabefeldern werden dann entsprechend der Verschiebung
verandert.

HELLIGKEIT UND KONTRAST DES BILDES VERANDERN

Probieren wir einmal aus, was beim Verschieben der Dreiecke passiert: Ziehen Sie das
rechte Dreieck so weit, dal im Eingabefeld der Wert 138 erscheint. Das war ja der letzte
Tonwert, an dem ein Farbwert vorhanden war — das hatte ja die Kontrolle mit dem Histo-
gramm ergeben.
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E benenausgleich EHE

— Pipetten-fbtaztung

O e et ’p vIU =3 Beschneidung destingabewerts 138 :I
e

1 Auzgabewerte festlegen

— Angleichen

Kanal: RGE-K.anale ﬂ

[ Autom, anpassen  Optionen...,

EEE———

—Gamma-bnpassung—————— | |£&a P

J— 1.00 0 =5 Komprimierung des Ausgabebersichs | 255 =

Prozentwert fuir Beschneiden anzeigen |10 5 [v Automatizch

== Zur'u'cksetzen| Effekte '| 0K, | Abbrechen | Hilfe |

Verdndern des Tonwertbereichs

Zwei Kurven Wenn Sie das Augensymbol fiir die Vorschau ange-

Nach der Anderung sehen Sie zwei Kurven.
Die graue Kurve zeigt das Ausgangsbild
an, die schwarze Kurve die veranderten

Werte.

klickt haben, erkennen Sie im Bild, daf} es deutlich hel-
ler und kontrastreicher geworden ist.

Was ist bei dieser Anderung mit den einzelnen Pixeln
des Bildes passiert?

Corel PHOTO-PAINT™ hat alle Pixel, die den Farbwert 138 (das ist ein mittleres Grau)
besitzen, in weifle Pixel mit dem Helligkeitswert 255 umgewandelt. Die anderen Pixel wur-
den in der Helligkeit entsprechend angepalit. Sie sehen dies auch daran, dal die Kurve

langgezogener aussieht. Da es nun mehr Farbwerte im hellen Bereich gibt, ist das Bild
heller geworden.

Dasselbe konnen wir natiirlich auch auf der anderen Seite anwenden. Ziehen Sie dort den

Schieberegler so weit, bis im Eingabefeld der Wert 38 erscheint. Diesen Wert hatten wir ja
ebenfalls iiber das Histogramm ermittelt.

Ebenenauzgleich 2]

 Pipetten-tbtaztung

O Eitbome i f 38 =7 Beschneidung destlngabewerts Iﬁg
Zo

=

I Ausgabewerte festlegen

—Angleichen———————————————
Kanal: RGE-.anale ﬂ

| | Autom. anpaszen  Ophionen...

— Gamma-dnpassung ) | & Pan

J— 1.00 0 = Komprimisrung des Ausgabebersichs | 255 =5

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 5 [w Automatizch

= Zur'u'cksetzen| Effekte ’| 0K | Abbrechen | Hilfe |

Andern der dunklen Bereiche

Nach dem Andern ist die Kurve weit gleichmiiBiger aufgebaut. Das Bild wurde gleichzeitig
dunkler und kontrastreicher. Bei dieser Verdnderung werden alle relativ dunklen Grautone
in Schwarz mit dem Wert 0 umgewandelt. Die dazwischenliegenden Farbwerte werden
wieder gleichmiBig angepafit. Mit diesen Anderungen hat sich das Bild bereits deutlich
verbessert — allerdings entspricht es noch nicht der optimalen Qualitit.
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Erhohen des Kontrastes

Erhohen des Tonwertumfangs

Mit diesen beiden Anderungen haben wir also folgendes erreicht: Im ersten Schritt wurden
die hellen Bereiche vergrofiert — im zweiten Schritt die dunklen.

Fachminnisch ausgedriickt haben wir damit den Tonwertumfang des Bildes vergrofert.
Vom ehemals engen Bereich von 100 Tonwerten sind nun alle 256 Tonwerte belegt. Dies
ist auch gut im Histogramm erkennbar. An allen Stellen sind nun Erhebungen zu sehen.

Lichter- und Schattenpartien ausgleichen

Formulieren wir unsere soeben vorgenommenen Anderungen nochmals zusammenfassend
im Fachjargon: Die hellen Partien eines Bildes nennt man Lichterbereiche — die dunklen
Partien sind die Schatten.

Je mehr helle Pixel Sie erzeugen, um so mehr werden also die Lichter aufgehellt, bei vielen
dunklen Pixeln entstehen sogenannte tiefe Schattenbereiche.

Den Gamma-Wert angleichen

Neben diesen beiden Bereichen gibt es noch die Farbwerte in der Mitte der Kurve, die auch
einen speziellen Namen haben: Sie werden Mitteltone genannt. Auch diese Tone konnen
natiirlich geindert werden.

Um uns die Wirkung im Histogramm ansehen zu konnen, stellen wir zunéchst die einge-
stellten Werte im Dialogfeld Ebenenausgleich mit der Zuriicksetzen-Schaltflache zuriick.

Um zu verstehen, was beim Andern des Gamma-Wertes passiert, verdndern Sie nun den
Wert entweder iiber das Eingabefeld oder den Schieberegler, der sich neben dem Feld be-
findet. Wir benutzen hier als ein Beispiel den Wert 1,5. Das Ergebnis zeigt das folgende
Histogramm.

Dort ist gut zu erkennen, daf3 sich am Verlauf der Kurve nichts veridndert hat. Die Kurve
wurde aber komplett nach rechts — mehr in die Mitte des Tonwertbereichs — geschoben.
Am Originalbild sehen Sie: Es wird dadurch heller, ohne daf} sich der Kontrast dabei ver-
andert.
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Ebenenauzgleich

HE

 Pipetten-tbtaztung

I Ausgabewerte festlegen

— &ngleichen

Kanal: RGE-.anale ﬂ

| | Autom. anpaszen  Ophionen...

{* Eingabewerte festlegen f vU ﬁ Beschneidung des Eingabewerts  |255 ﬂv
Zo

— Gamma-Anpassung

N
————— aN
W ] ﬁ Komprimierung des Ausgabebereichs |255 ﬂ

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 :I [w Automatizch

Zur'u'cksetzen| Effekte ’| 0K | Abbrechen | Hilfe |

Verdndern des Gamma-Wertes

Standardwerte

Der Standard-Gamma-Wert ist 1,0. Niedri-
gere Werte lassen das Bild dunkler erschei-

nen, héhere Werte hellen es auf.

Mit Hilfe des Gamma-Wertes konnen Sie also die Hel-
ligkeit des Bildes verdndern, ohne daf} sich dies auf den
Kontrast auswirkt. Natiirlich kénnen Sie zusitzlich den
Tonwertumfang @ndern, wie wir es zuvor erldutert hat-
ten.

Unschone Farbstiche des Bildes ausgleichen

Bisher haben wir bei allen Beispielen die Option RGB-Kandile im Listenfeld Kandile ver-
wendet. Damit werden immer alle Farbkanile gleichermalien bearbeitet. Es geht aber auch
anders: Die beschriebenen Anderungen lassen sich fiir jeden Kanal getrennt bearbeiten.
Beim blauen Kanal unseres Beispielbildes sind zum Beispiel sehr viele dunkle Farbwerte

vorhanden.

Ebenenauzgleich

HE

 Pipetten-tbtaztung

B

I Ausgabewerte festlegen

O Eaelenaic ke f 0 == Beschneidung des Eingabewerts 255 ZIV
Zo

— &ngleichen
Kanal:
| | Autom. anpaszen  Ophionen...
— Gamma-dnpassung ) | & N
W ] 5 Komprimierung des Ausgabebereichs |255 ﬂ
: Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 5 [w Automatizch
= Zur'u'cksetzen| Effekte  * | 0K | Abbrechen | Hilfe |

Der blaue Farbkanal unseres Bildes

Farbstiche beseitigen

Wenn Sie die einzelnen Farbkanéle unter-
schiedlich veréindern, kénnen Farbstiche
aus dem Bild entfernt werden.

Die Anzeige der Korrekturen erfolgt wie bereits be-
schrieben.

Was passiert nun, wenn lediglich ein einzelner Kanal
verdndert wird?

Um bei unserem Beispiel zu bleiben: Wenn wir den Tonwertbereich des blauen Kanals
erweitern, die anderen Kanile aber unveridndert belassen, wird das Bild stark blaustichig,
da ja mehr blaue Pixel im Bild enthalten sind.
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Ebenenauzgleich

HE

 Pipetten-tbtaztung
i+ Eingabewerte festlegen

I Ausgabewerte festlegen

14 =5 Beschreidung des Eingabewerts 120 =5
vl v

— &ngleichen

Kanal:

| | Autom. anpaszen  Ophionen...

— Gamma-Anpassung

S s

W ] 5 Komprimierung des Ausgabebereichs |255 ﬂ

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 5 [w Automatizch

= Zur'u'cksetzen| Effekte ’| 0K | Abbrechen | Hilfe |

Verdndern der Werte des blauen Kanals

Resimee der Ebenenausgleichs-Funktion

Beim automatischen Ebenenausgleich passiert iibrigens nichts anderes, als da3 Corel
PHOTO-PAINT™ alle einzelnen Farbkanile untersucht, und den Tonwertumfang gegebe-
nenfalls erhoht. So werden eventuelle Farbstiche entfernt und der Kontrastumfang opti-

miert.

Automatisch gut?

In vielen Féllen werden Sie mit dem auto-
matischen Ebenenausgleich gute Ergeb-
nisse erzielen. Wenn Sie aber zum Beispiel
ein Bild mit einem grof3en einfarbigen Mo-
tiv verwenden, kénnen Verfdalschungen auf-
treten, weil die farbige Flache als ,Farb-

stich” beurteilt wird.

timieren.

dienen diese Funktionen?

Mit Hilfe der Ebenenausgleich-Funktion haben wir nun
alle moglichen Bilddnderungen erldutert. Eigentlich
brauchen Sie keine andere Funktion, um Ihr Bild zu op-

Nun ist doch aber das Bild/Anpassen-Menii voller wei-
terer Funktionen, werden Sie vielleicht denken. Wozu

Sehen wir uns ein Beispiel an. Mit der Funktion Bild/Anpassen/Gamma rufen Sie das fol-
gende Dialogfeld auf. Diese Funktion ist im Ebenenausgleichs-Dialogfeld ebenfalls ent-

halten — sie ist also vollig tiberfliissig. Es ist eine doppelte Funktion.

Gamma

Gamma:

Abbrechen | Hife |

Effekte =
1.00
Zuriicksetzen

Verdndern des Gamma-Wertes

In einigen Dialogfeldern wird der Umgang etwas erleichtert. Nehmen wir als néchstes Bei-
spiel die Funktion Bild/Anpassen/Farbbalance, mit der Sie das folgende Dialogfeld 6ffnen.
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Farbausgleich HE
Farbk.anal Bereich
Cyan - Bat: —_— )7 ’D_ [w Schatten
. - Mitteligne
Magenta -- Griin: B |—D v i
0 L i : 0 [v Glanzlichter
B2 D=l — U [ v Heligksit beibehalten
E * Zuriicksetzen | Effekte v [1]:8 | Abbrechen | Hilfe |
Die Funktion Bild/Anpassen/Farbbalance
. . Uber gesonderte Optionsfelder konnen Sie hier festle-
Ein Dialogfeld reicht

Wenn Sie hdufig Bildoptimierungen durch-
fihren, sollten Sie sich lieber intensiv um
die Funktionen des Dialogfeldes Ebenen-
ausgleich kimmern, als um die anderen
Dialogfelder. Das irritiert eher, als das es
nutzt.

gen, ob sich die farblichen Anderungen auf die Lichter,
Schatten oder die Mitteltone auswirken sollen. Das Prin-
zip entspricht dabei dem bereits bekannten.

Anders als im Dialog Ebenenausgleich konnen Sie hier
aber die Anderungen nicht am Diagramm sehen.

Andern des Bildes per Tonkurve

Mit der Funktion Bild/Anpassen/Tonkurve 6ffnen Sie das folgende Dialogfeld. Diese so-
genannte Tonwertkurve wird oft in unterschiedlichen Bildbearbeitungsprogrammen zur
Bildoptimierung angeboten. Das Prinzip entspricht in etwa der Funktion Ebenenausgleich.

Die Darstellung der Tonwerte erfolgt hier aber tiber zwei Achsen. Auf der waagerechten
Achse werden die Werte des Bildes angezeigt, auf der vertikalen Achse die verinderten
Werte.

Tonkurve H
~ Reakliorskurve ————————— [= 23
Kanal: RGE-Kansle ﬂ 1 2

=
g

Bearbeitungsstil:

'7% 1.00 5

1=

ull

— Kurven Qﬁlétten
Bk Auzgleich
= = Dptionen...
Uffnen... | Speichern... |

A [ Alle anzeigen

=l = Zuriicksetzen | Effekte ’| 0K, | Abbrachen | Hilfe

Die Tonwertkurven-Funktion

Zwei Unterschiede zeichnen diese Funktion aus: Im Gegensatz zum Ebenenausgleich kon-
nen hier nicht nur die Lichter, Schatten und Mitteltone beeinflufit werden. Hier ist es mog-
lich, jeden beliebigen Tonwert zu verindern. AuBerdem kénnen vorgenommene Anderun-
gen gespeichert werden. Sehen wir uns dies einmal Schritt fiir Schritt an.

GleichmdiBiges Andern einer Tonwertkurve
Als erstes wollen wir die Tonwertkurve gleichmiBig verindern — das bedeutet, dafl die
angrenzenden Farbwerte beim Andern mit angepaBt werden.
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Stellen Sie im Listenfeld Bearbeitungsstil die Option Kurve ein.

2. Klicken Sie einmal auf die Stelle der geraden Linie, um einen neuen Punkt
einzufiigen, wie es nachfolgend zu sehen ist.

Tonkurve
~ Rieaktionskurve

Kanal:

RGEKande v/
|
—— %

Bearbeitungsstik | Kurve

~ Kurven
Datei

Offren... | Speichern.. |
=l = Zuriicksetzen | Effekle

HE

X

[% 120

Y. 123

=
<

=

ull

Glgtten

Ausgleich

Optionen..

IJ:

| I [ | Alle anzeigen

oK. Abbrechen |

b

T
T

Einfiigen eines neuen Punktes

3. Wenn Sie dann den Mauszeiger iiber den neu eingefiigten Punkt bewegen, éindert sich
das Mauszeiger-Symbol in eine Hand. Damit wird symbolisiert, daf der Punkt mit
einen Klick verschoben werden kann.

Tonkurve
~ Rieaktionskurve

Kanal:

RGEKande v/
|
—— %

Bearbeitungsstik | Kurve

[% 128
¥ 129

:

=
<

=

ull

P
~ Kurven
Blelier Ausgleich
= Optionen...
Offren... | Speichern.. |
| I [ | Alle anzeigen
> Zuriicksetzen | Effekle L3 ok Abbrechen | Hilfe |

Der Punkt kann verschoben werden
4. Halten Sie beim Verschieben die Maustaste gedriickt.

Tonkurve

[ 71%]
— Reaktionskur - [% 12
Kanal RGEKande v/ Jm . 186
Bearbeitungsstit | Kurve ﬂ \_./ JC JU
b [t Bl
~ Kurven m
Datei Ausgleich
- DOptionen...
Offren... | Speichern.. |
bl [ Al anzeigen
:,; Zuriicksetzen | Effekte 4 | oK Abbrechen | Hilfe |

Die verdnderte Tonwertkurve
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Mit diesen Schritten wurden die mittleren Tonwerte aufgehellt. Das entspricht in etwa der
Verinderung des Gamma-Wertes. Bei der Einstellung Kurve hat also die Tonwertkurve

kaum Neues zu bieten.

Loschen eines Punktes
Um einen Punkt wieder zu |6schen, ziehen
Sie ihn einfach aus dem Diagramm her-
aus.

Lineare Anderung der Tonwertkurve

Sie sehen im vorangegangenen Bild, daf3 sich eine gleichmifige Kurvenform ergab. Mit
der Option Linear im Listenfeld Bearbeitungsstil wird der neueingefiigte Punkt geradlinig
mit dem Anfangs- und Endpunkt der Tonwertkurve verbunden. Dadurch entsteht im Bild
ein hirterer Ubergang bei dem geiinderten Farbwert. Diese Option ist eher fiir Effekte als
fiir normale Bildoptimierungen gedacht.

Freihand-Anderung einer Tonwertkurve
Nun wollen wir uns noch die Méglichkeit der ganz gezielten Anderung einzelner Tonwerte

ansehen.

1. Klicken Sie an die zu éindernde Stelle, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen

Sie den Mauszeiger nun an eine neue Position.

Tonkurve

~ Rieaktionskurve

Kanal: RGE-anale ﬂ
Bearbeitungsstik | Freihand ﬂ
——— —— [im
~ Kurven
Datei
Offren... | Speichern.. |
E » Zuriicksetzen | Effekle

%]

[% 118

Y. 24E

&

Hull

7l

N [ | Alle anzeigen

b

oK. Abbrechen |

Glatten
Ausgleich
Optionen..

Wit |

Freihindiges Andern der Tonwerte

2. Beim Verziehen der Kurve ist die Richtung egal. Wie nachfolgend zu sehen ist, kann
der Verlauf auch waagerecht sein. Dies hat zur Folge, dal mehrere Tonwerte nach der
Anderung dieselben Werte erhalten.
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Tonkurve EHE

— Reaktionskur r [ 187
Eanal: W % o246
Bearbeitungsstik ’m Q ﬂ

e Ji W Hull

— Glatten

Datei Ausgleich
Gffre... | Speichern.. | M

A N [ Alle anzeigen

@,; Zuriicksetzen | Effekte ’| oK Abbrechen | Hilfe |

Mehrere Tonwerte erhalten denselben Wert zugewiesen

Fiir Effekte Das Ergebnis der zuvor gezeigten Einstellung sehen Sie

in der nichsten Abbildung.
Solche freihdndigen Einstellungen eignen &

sich gut, um effekivolle Bildergebnisse zu Es entsteht ein skurriles Ergebnis — das Bild ist vollig
erreichen. So kénnen Sie damit die Anzahl | entstellt.

der verwendeten Farben drastisch reduzie-
ren, und so einen ,Solarisationseffekt” er-
zielen.

Das Ergebnis einer Tonwertdnderung

Speichern einer Tonwertkurve
Anders als bei der Ebenenausgleichsfunktion konnen Sie die verinderten Einstellungen der
Tonwertkurve speichern, und zu einem spiteren Zeitpunkt auf andere Bilder anwenden.

1. Nehmen Sie Ihre Einstellungen vor.

2. Wihlen Sie die Schaltfliche Speichern, um das nachfolgend gezeigte Dialogfeld zu
offnen.

3. Im Corel-Verzeichnis custom gibt es einen Ordner namens tonecrve, in dem einige
vorgefertigte Tonwertkurven gespeichert sind. Es ist sinnvoll, wenn Sie Thre Werte
ebenfalls in diesem Ordner speichern.
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Tonkurvendateien laden

Suchen in: | 5] Tonecrve

brighten. crv POSgamma. crs
darken.cry shadow. cry

default.cre solarl.cre
inverse.cry solarize. cry

lighten. cry

neggamma. crv

D ateiname: I Offnen |
D ateityp: | Tonkurvendateien [*.crv] _j Abbrechen

Speichern der eigenen Einstellungen

Dateiendung bei Tonwertkurven
Tonwertkurven werden mit der Dateien-
dung CRV gespeichert. Alternativ dazu gibt
es die Endung MAP fir Paint 8 Tonkurven-
dateien.

3.5 Bilder visuell optimieren

Zwei interessante Optionen gibt es noch im Menii Bild/Anpassen, die besonders fiir An-
fanger interessant sind: Farbton und Ton.

Nur mit kalibriertem Monitor

Achten Sie beim Einsatz dieses Effekis da-
rauf, dafBB Thr Monitor optimal eingestellt
ist, sonst kann es zu schlechten Ergebnis-
sen kommen.

Mit der Option Ton wird das folgende Dialogfeld geoff-
net. Im oberen Bereich sehen Sie links das Original-
rechts das Endbild in einer Vorschau.

Im unteren Bereich zeigen sechs Vorschaubilder ver-
schiedene Einstellungen an.

Dort konnen Sie wihlen, ob die Helligkeit, Séttigung oder der Kontrast gedndert werden
sollen. Ein Klick auf eines der Vorschaubilder reicht, um das Ergebnisbild anzupassen.
Dabei ist es auch ohne weiteres moglich, mehrfach nacheinander auf eine der Optionen zu
klicken, um die Veridnderung zu intensivieren.

Alternativ dazu konnen Sie auch tiber den Schritte-Schieberegler einstellen, wie stark der
Unterschied der Verinderung sein soll.
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Tonsteuerung

Original:

5 attigung erhohen

Heller S attigung reduzieren

Ergebniz:

Mehr Kontrast

‘wheniger Kontrast

: Abbrechen
] Hilfe
.  Effekte L
d Zuriicksetzen

— Anpaszen

Schitt . [0

Das Dialogfeld Tonsteuerung

Beliebige Kombinationen

Dieses Feld ist auch deshalb sehr prak-
tisch, weil Sie beliebige Anderungskombi-
nationen zusammenstellen kénnen. Ma-
chen Sie zum Beispiel das Bild erst etwas
heller, und erhdhen Sie dann den Kontrast.
Wenn dadurch die Séttigung zu stark wird,
reduzieren Sie diesen Wert. Diese Reihe
kénnen Sie beliebig fortsetzen.

Wenn Sie sich vertan haben, konnen Sie mit der Zuriick-
setzen-Schaltfliche zum Ausgangsbild zuriickkehren.
Die Riicknahme einzelner Schritt ist dagegen nicht mog-
lich.

Uber die Farbton-Funktion konnen Sie etwaige Farbsti-

che aus dem Bild entfernen oder den Farbcharakter des Bildes dndern. Alle Grundfarben
sind mit einem eigenen Vorschaubild vertreten.

Helligkeit anpassen

Da bei der Anderung der Farbe auch ein
Helligkeitsunterschied aufireten kann, kén-
nen Sie mit der Option Helligkeit beibehal-
ten fur eine Anpassung sorgen.

Die Stirke des Effekts wird auch hier iiber den Schritte-
Regler gesteuert. Zusitzlich konnen Sie hier wieder
trennen ob die Schatten, Mitteltone oder die Glanzlich-
ter verdndert werden sollen.
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3.6

Farbtonsteuerung

Original: Ergebniz:

Mehr Rt Mehr Griin Mehr Blau
— Anpaszen
[v Schatten
[vw Mittelttine
[w Glanglicht
Mehr Cyan Mehr Magenta Mehr Gelb [v Helligkeit beibehalten

Schiitt: " JT W

Farbéinderung im Dialog Farbtonsteuerung

Korrektur der Bildschirfe

Als letzte Bildkorrektur in diesem Kapitel wollen wir uns nun abschlieend der Bildschirfe
widmen. Hierfiir bietet Corel PHOTO-PAINT™ im Untermenii Effekte/Schdrfe verschie-
dene Filter an. Fiir eine optimale Qualitit sollten Sie hier die Option Unscharfmaske wih-
len.

Der Name dieses Effekts stammt aus der traditionellen Fotografie. Damals wurden im Fo-
tolabor eine unscharfe Version eines Filmnegativs mit dem Originalnegativ des Bildes
kombiniert. Mit diesem traditionellen Verfahren konnte die ,, Kantenschirfe“ des Bildes
verstirkt werden.

Adaptive Unscharfmaske. ..
Richtungzzcharfe...
Bander suchen...
Hochbandfiler...

Scharfe...

Die verfiigbaren Schdirfe-Filter

Im folgenden Dialogfeld werden die Optionen bereitgestellt. Wir haben in diesem Fall den
Dialogfeld-Vorschaumodus gewihlt.
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Unscharfmaske EHE |

o]
Abbrechen
- Hilfe
Effekte =
- Zuriicksetzen

Original: Ergebnis

.

Anpassen

FBrozent: J ’ﬁ
Badius: - b———— |2_ Grenzwert: }—— ,g_

Das Dialogfeld Unscharfmaske

Der Wert Prozent regelt die Stirke des Effekts. Hier konnen Sie ruhig recht hohe Wert
angeben — bis zu 500 Prozent sind dabei moglich.

Mit dem Wert Radius bestimmen Sie, wie viele Pixel neben der Kontur mit verindert wer-
den. Wenn Sie hier einen zu grolen Wert wihlen, entstehen ,,Flecken* im Bild. 1 oder 2
Pixel sollten im Normalfall reichen.

Der letzte Wert ist der Schwellenwert. Damit legen Sie fest, wie grof3 der Kontrast an den
Konturen sein muf3, damit der Effekt greift. So konnen Sie verhindern, dal monochrome
Flichen ebenfalls von der Anderung betroffen sind. Je hoher Sie den Wert einstellen, um
so deutlicher muf} der Kontrast benachbarter Pixel sein, ehe der Effekt wirkt.

Was ist Scharfe?

Eines sollten wir noch klidren: Was ist Schirfe iiberhaupt?

Wie Sie ja bereits wissen, besteht jedes Pixelbild aus lauter rechteckigen Pixeln. Natiirlich
werden die beim Schirfen nicht scharfkantiger — sie haben alle einzeln immer denselben
Rand.

Das einzige, was die Pixel eines Bildes voneinander unterscheidet, ist ihre Helligkeit.

Wie erkennt dann das Bildbearbeitungsprogramm eine Kontur? Ganz einfach: Wenn sich
besonders helle Pixel neben besonders dunklen Pixeln befinden, interpretiert Corel
PHOTO-PAINT™ dies als eine Kontur. Das ist bei den Strommasten des oben gezeigten
Bildes gut zu erkennen.

»Scharfe” Bilder

Beim Schérfen passiert nichts anderes, als
daf3 der Kontrast der Konturen weiter er-
hoht wird — die dunklen Pixel werden etwas
dunkler, die hellen Pixel etwas heller.
Dadurch entsteht der Eindruck eines schéir-
feren Bildes.

Beim Filter Unscharfmaske werden genau diese Kontu-
ren des Bildes betont. Deshalb entsteht hier auch die
beste Qualitit. Bei den anderen Schirfe-Filtern werden
auch die restlichen Bereiche verindert.
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Nach den Optimierungen der Helligkeit und des Kontrastes sowie der Farb- und Schirfe-
korrektur sieht unser Bild wie folgt aus. Es hat sich doch eine ganze Menge getan, gegen-
iiber dem Einleitungsbild, oder?

Das Abschluf3bild

Zusammenfassung Bildoptimierung

AbschlieBend wollen wir noch einmal die Korrekturvarianten und einige Uberlegungen bei
der Bildoptimierung mit einigen Bemerkungen in einer Tabelle zusammenfassen. An was
miissen Sie alles denken, welche Schritte sind notwendig?

Analyse Beurteilung des Bildes anhand der Histogramm-Funktion:

» Ergibt sich eine gleichmifige Verteilung der Farbwerte iiber den ge-
samten Tonwertbereich?

e Sind in den Lichter- und Schattenbereichen Tonwerte vorhanden?
* Sind die mittleren Farbtone ungefihr im mittleren Tonwertbereich?
Bildkorrektur Bringt der automatische Ebenenausgleich bereits ein gutes Ergebnis?

Mochten Sie die Anderungen lieber anhand kleiner Vorschaubilder vor-
nehmen? Dann verwenden Sie die Funktion Ton/Farbton.

Ansonsten sollte die Anderung iiber den Ebenenausgleich vorgenom-
men werden:

» Verstirkung der Schattenbereiche durch einen hoheren Anfangswert
beim Ebenenausgleich;

* Aufhellen der Lichter durch einen niedrigeren Endwert beim Ebenen-
ausgleich;

 Anderung der gesamten Bildhelligkeit iiber den Gamma-Wert.
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Farbkorrektur

Bildschirfe

Effekte

Endkontrolle

Ist ein Farbstich im Bild vorhanden, miissen die einzelnen Farbkanile
untersucht, und gegebenenfalls angepaBt werden. Die Anderungen ent-
sprechen denen bei der Bildkorrektur.

Bietet die Option Farbbalance Vorteile, wegen der differenziert ein-
stellbaren Bereiche, die gedndert werden sollen?

Zur Korrektur der Bildschirfe sollte fiir eine optimale Qualitit die Un-
scharfmaske verwendet werden.

Sollen Effekte hergestellt werden, ist die Funktion Tonwertkurve die
richtige.

Erneute Uberpriifung des Tonwertumfangs anhand des Histogramms:

Ist jetzt eine gleichmiBige Kurve iiber den gesamten Tonwertbereich
vorhanden?

Hotline

Benutzen Sie zur Beurteilung eines Bildes das Histogramm. Dadurch vermeiden Sie
Fehlentscheidungen durch einen eventuell falsch eingestellten Monitor. Seite 67

Die automatische Korrektur von Corel PHOTO-PAINT erzielt in vielen Féallen gute
Ergebnisse. Seite 72

Benutzen Sie zur manuellen Bildkorrektur das Dialogfeld Ebenenausgleich. Hier
werden lhnen alle nétigen Funktionen auf einmal angeboten. Seite 73

Weist |hr Bild einen Farbstich auf, miUssen die Farbkandéle einzeln bearbeitet werden.

Seite 76

Zur Korrektur der Bildschérfe benutzen Sie am besten die Funktion Unscharfmaske, sie
erzeilt eine optimale Bildqualitét. Seite 84
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4.1

Immer nur das Beste -
Schrifteffekte a la Carte

Ein spannendes und immer wieder gern beschriebenes Thema sind interessant gestaltete
Schriftziige. Sicherlich haben Sie auch schon die tollen Schriftziige auf manchen Web-
Seiten bewundert, und sich gefragt, wie sie entstanden sind. In diesem Kapitel wollen wir
Thnen einige Varianten vorstellen. Dabei verwenden wir unterschiedliche Corel PHOTO-
PAINT™-Versionen — prinzipiell ist aber jede Version dazu geeignet, interessante Schrift-
zlige zu erstellen.

Alle Moglichkeiten konnen wir Ihnen natiirlich nicht vorstellen — es gibt nimlich unendlich
viele Variationsmoglichkeiten. Wir stellen Thnen aber einige Wege zum Ziel vor, die Sie
entsprechend abwandeln konnen.

Ein erhabener Text auf edlem Grund

Fiir das erste Beispiel wollen wir die aktuelle Corel PHOTO-PAINT™-Version 8 verwen-
den. Der erste Arbeitsschritt ist das Erstellen eines neuen Dokuments.

Eine neue Bilddatei erstellen
Starten Sie zundchst Corel PHOTO-PAINT™, oder rufen Sie die Funktion Datei/Neu auf,
wenn Sie das Programm schon gestartet haben.

1. Wenn Sie das Programm neu starten, erscheint ein Fenster, in dem Sie auswihlen
konnen, mit welcher Aktion Sie beginnen mochten. Wihlen Sie hier fiir unser Beispiel
die Option Neues Bild, die Sie oben links als erstes Symbol angeboten bekommen.

men bei Corel PHOTO-PAINT
— =

Der Begriifsungsbildschirm von Corel PHOTO-PAINT™ §

2. Danach wird das folgende Dialogfeld geoffnet. Hier werden alle Vorgaben fiir das
neue Bild eingestellt.
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Meues Bild anlegen

Earbmodus: |54 Bt RGE-Farbe

Papierfarbe: |:| « | RGB: 255,255,255

[ Kein Hintergrund
Bildgrfe

B

Griofe: Angepalit ﬂ

% Hochformat ) Huerformat

Breite: I?U.d ﬂ | Millirezter _j

e T~ Millimet
Highe: 200 5 Milimeter

Auffssung: (300 = DA

[ Teildatei erstellen

[ Film erstellen Anzahl der Einzelbilder. |1 j

Bildgrafe: 571 KB
Werfiigh, Speicher 159467 KB

0K | Abbrechen |

Hite |

Einstellungen fiir ein neues Bild

3. Stellen Sie im Listenfeld Farbmodus die Option 24 Bit-RGB-Farbe ein. Damit wird
ein Echtfarbenbild erzeugt.

4, Die Papierfarbe kann
getrennt.

zunidchst weil} bleiben — wir fiillen den Hintergrund spéter

5. Das Listenfeld Grdfle ist nur interessant, wenn Sie auf ein bestimmtes Papierformat —
wie etwa DIN AS — zuriickgreifen wollen. Wir stellen aber das direkte MaB ein. Geben
Sie dazu fiir die Breite 70, und fiir die Hohe 20 Millimeter an.

6. Als Auflosung belassen wir den vorgegebenen Wert von 300 DPI — so konnen wir
unser Bild bis zu einer Gré3e von 7 Zentimetern in optimaler Qualitit drucken. Das

sollte reichen.

DateigroBe beachten

Im unteren Bereich kénnen Sie auBBerdem
noch ablesen, wie grof3 die neue Datei im

Nach diesen Arbeitsschritten wird ein — zunidchst wenig
attraktives — leeres Dokument erzeugt, bei dem der Hin-
tergrund weil ist.

unkomprimierten Zustand wird. In unserem | Im nichsten Arbeitsschritt sollte dieses Dokument erst

Beispiel sind dies 571 KByte.

einmal gespeichert werden — das passiert ndmlich nicht

automatisch.

Dateien im Corel PHOTO-PAINT™ sichern

Rufen Sie die Funktion Datei/Speichern unter auf. Wihlen Sie im Listenfeld Dateityp die
Option Corel PHOTO-PAINT Bild (CPT). Nur in diesem Dateiformat werden némlich
samtliche Optionen die Corel PHOTO-PAINT™ anbietet auch mit gesichert, wie zum Bei-
spiel Objekte, Kanile oder dhnliches.
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Einen Basis-Schriftzug erstellen

Auf der Corel-CD werden zahlreiche Schriftfonts im TTF- und Typel-Format mitgeliefert.
In der Hilfsmittelleiste finden Sie ein Symbol mit dem Buchstaben ,,A*. Dies ist das Text-
Hilfsmittel. Uber die Eigenschaftsleiste konnen Sie die Eigenschaften des Textes einstel-
len. Dort geben Sie Schrifttyp, Schriftgro3e sowie den Zeichen- und Zeilenabstand vor.

Auflerdem ist dort die Auszeichnung der Schrift und die
Ausrichtung einstellbar. Damit an den Rindern der
Schrift keine Treppenstufen entstehen, konnen Sie hier
auch die Anti-Alias-Option einstellen. Sie erkennen
diese Funktion am Treppenstufen-Symbol.

Schriftauszeichnung

Als Schriftauszeichnung bezeichnet der
Fachmann zum Beispiel fette oder kursive
Buchstaben.

Eigenschaftsleiste : Hilfsmittelmadus 'Text’

TFp PosterBodoni BT - | g2 -

nrus==KB

Die Eigenschaftsleiste des Text-Hilfsmittels

Mit dem Text-Hilfsmittel arbeiten

Um einen gefiillten Schriftzug zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor:

1. Rufen Sie das Text-Hilfsmittel auf, und stellen Sie in der Hilfsmittelleiste die
Schrifteigenschaften ein. Wir wihlen hier zum Beispiel die Schrift PosterBodoni BT
in einer GroBe von 52 pt.

2. Klicken Sie mit dem Text-Hilfsmittel in die leere Fliche. Ein blinkender Strich zeigt
die Position und Grof3e des ersten Buchstabens an.

{&a schiift]_cpt (24 Bit RGB-Farbe)}-Hintergrund

An der Position des blinkenden Strichs wird der erste Buchstabe plaziert

3. Tippen Sie das gewiinschte Wort ein.

Falls Sie einen Buchstaben korrigieren wollen, konnen Sie dies, wie von Threm
Textbearbeitungsprogramm her gewohnt, tun. Bewegen Sie den Mauszeiger mit den
Pfeiltasten an die Stelle, die Sie korrigieren wollen, und benutzen Sie dann die (Entf}-
Taste zum Loschen des betreffenden Buchstaben.

Wihrend der Eingabe, umrahmt ein Kasten die Buchstaben, und zeigt die Ausdehnung
der Schrift an. Falls Sie sich iiber die Grofle des Kastens wundern: Corel PHOTO-
PAINT™ beriicksichtigt dabei eventuelle Buchstaben Ober- und Unterldngen.
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{5 schrift]_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

COREL

Das erste Textelement

4, Wihlen Sie nun aus der Hilfsmittelleiste das Objektauswahl-Hilfsmittel aus — Sie
wissen ja: Das ist das Symbol mit dem Pfeil. AnschlieBend wird das Textobjekt von
den bereits bekannten Markierungspunkten umgeben, die Sie verwenden konnen, um
das Objekt zu skalieren oder zu dehnen.

{5 schrift]_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

COREL

Das fertige Textobjekt

Im Andock-Fenster Objekte sehen Sie, dal Corel PHOTO-PAINT™ ein neues Objekt er-
stellt hat. Auch ein Name wurde automatisch vergeben. Als Name verwendet Corel
PHOTO-PAINT™ automatisch den Text des Schriftzugs.

Objekte EHE
|[E5% Obiekte [[|F7Y Kansie |

[ Transparenz spemen i

= == roRpL
e =Hintergrund

54| E iz &

e

Zuzammenfibren:mal 4|

Deckkraft, ————

=
=

=k

Ein neues Objekt
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Textobjekte in Bildmitte ausrichten

Das neu erstellte Objekt soll nun in der Mitte des Bildes ausgerichtet werden. Rufen Sie
dazu die Funktion Objekt/Anordnen/Ausrichten und Verteilen auf oder benutzen Sie die
Tastenkombination + (A). Damit 6ffnen Sie das nachfolgend gezeigte Dialogfeld. Die
notigen Einstellungen werden auf der Registerkarte Anordnen vorgenommen.

Stellen Sie hier die Option An Mitte des Dokuments ein, um das Textobjekt in der Hori-
zontalen und Vertikalen des Dokuments zu zentrieren.

Auszrichten und verteilen EHE
Ausrichten |Verteilen]
[ Linkshiindip [v Zentriet [ Rechtsbiindig
—0-':[ [ Oben Ausrichten .
04 [v Mite (o}
" Auswahl am Dokument
DQ [ Unten
[ An Gitter ausrichten

0K | Abbrechen Zuriicksetzen

Ausrichten des Objekts

TEXTOBJEKTE MIT EINEM MUSTER FULLEN

Das Textobjekt wurde automatisch mit der aktuellen Malfarbe gefiillt — in unserem Fall
also Schwarz. Sie kénnen das Textobjekt aber natiirlich jederzeit umfarben. Aktivieren Sie
dazu im Andock-Fenster Objekte die Option Transparenz sperren. Dadurch kénnen nur
die Teile des Objekts bearbeitet werden, in denen sich auch etwas befindet — in unserem
Fall also der Schriftzug. Alle anderen Bildteile bleiben von Veridnderungen verschont.

Rufen Sie nun die Funktion Bearbeiten/Fiillen auf.

Fullung Transparenz bearbeiten EHE

&

0K

Abbrechen

E E l Zurticksetzen

Fle

Fiillungsfarbe | Transparenz

i Malfarbe
' Papierfarbe
e Aktuelle Fiilung

ZlArEx S
b almodus: Mormal ﬂ Bearbeiten...

Fiillen des Objekts
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Uber die Schaltflichen unter der Option Aktuelle Fiillung konnen Sie zwischen verschie-
denen Fiillungstypen wihlen. Klicken Sie hier auf die Schaltfliche mit dem Karo-Muster
— damit werden Bitmap-Muster erstellt.

Das standardmifige Muster wird in dem Vorschaubild angezeigt. Um das vorgegebene
Muster zu veriandern, klicken Sie auf die Bearbeiten-Schaltfliche. Dann 6ffnet sich das
folgende Dialogfeld.

Bitmap-Fiillung HE
— Grile
Breite: 254 mmil
Hihe: 25,4 mm==]

[v Originalgrafe verwenden
[ Bitmap pazsend skalisren

[ Seiterverhalnis beitehalen
Laden...
~Usprung——————————

Lazchen |00 mm :I
0.0 mm :I

Meigung: |0 e Zeile [ Spalte

0 = % der Kachelssite
0K | abbrechen | Hire |

Andern der Bitmap-Fiillung

"ﬁndem— —Zeilen-/5 paltenabstand

e

Diehen:

Corel PHOTO-PAINT™ ljefert unterschiedliche Muster mit. Diese erreichen Sie mit ei-
nem Klick auf das Vorschaubild. In einem Auswahl-Dialogfeld konnen Sie das gewiinschte
Muster markieren.

Auswahl eines Musters

Muster

Die mitgelieferten Muster befinden sich Gb-
rigens als CPT-Dateien im Corel-Verzeich-
nis Custom/Tiles.

Nach dem Bestitigen wird das Textobjekt mit dem Mus-
ter gefiillt, was einen Moment dauern kann. Das Ergeb-
nis sehen Sie im nachfolgend gezeigten Bild.

Das gefiillte Textobjekt
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Bildhintergrund mit einem Muster fillen

Den Hintergrund fiillen wir ebenfalls mit einem Bitmap-Muster. Wir wihlen hier eine mar-
morierte Struktur. Klicken Sie dazu im Andock-Fenster Objekte auf das Hintergrundobjekt.
Es konnen ndamlich immer nur die aktiven Objekte bearbeitet werden.

{5 schrift]_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Der gefiillte Hintergrund

Das Hintergrundmuster ist sehr dominant. Damit der Hintergrund nicht zu stark ins Ge-
wicht fllt, wollen wir ihn nun verdndern. Dazu verwenden wir den Ebenenausgleich. Hier
stellen wir einen hohen Gamma-Wert von 2,5 ein. Damit hellen wir das Bild kréftig auf.

Ebenenauzgleich 2]

 Pipetten-tbtaztung

O Eaelenaic ke f vIU E: Beschneidung des Eingabewerts  [255 ﬂv
o

I Ausgabewerte festlegen

— &ngleichen

Kanal: RGE-.anale ﬂ

| | Autom. anpaszen  Ophionen... il

!

N
————— aN
W ] ﬁ Komprimierung des Ausgabebereichs |255 ﬂ

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 :I [w Automatizch

= Zur'u'cksetzen| Effekte ’| 0K | Abbrechen | Hilfe |

— Gamma-Anpassung

Verdndern des Gamma-Werts

Das Ergebnis sehen Sie nachfolgend. Der Hintergrund ist nun deutlich dezenter. Der
Schriftzug kommt dadurch besser zur Geltung. Anschlieend hellen wir den Schriftzug
ebenfalls etwas auf — hier allerdings nur mit einem Gamma-Wert von 1,3. Achten Sie da-
rauf, daf Sie vor dem Aufruf des Ebenenausgleichs das Textobjekt im Andock-Fenster
Objekte markieren.

1) schrift]_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Der aufgehellte Hintergrund
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Boss-Effekt an Textobjekten anwenden

Nun wollen wir unseren Schriftzug plastisch erscheinen lassen. Dazu verwenden wir einen
Effekt. Sie finden ihn unter Effekte/3D-Effekte/Der Boss.

Nachdem die Maske aus dem Objekt erstellt ist, konnen
Sie die nachfolgend gezeigten Werte fiir den Effekt ein-
stellen.

Maske aus Objekt

Da dieser Filter nur mit einer Maske arbei-
tet, missen Sie das Textobjekt markieren,
und mit der ersten Schaltfliche am Full des | Um bei Wertiinderungen gleich eine aktualisierte Fas-
Andock-!:ensfers Objekte eine Maske aus sung im Vorschaubild zu sehen, ,,verriegeln® Sie das
dem Obijekt erstellen. SchloB-Symbol unter dem rechten Vorschaubild.

Der Boss EHE

Original: Ergebnis:

@ Worschal

—Anpaszen r~ Beleuchtung anpassen

Helligkeit: —
Stk Zuletzt benutzt ﬂﬂj FHE I 'J_I W
Scharfe: N — ID
Bt ,J T ’3_ Richtung: kel

sag  —— 5| [[PHE) [FE A
Hahe: .—.J ’ﬁ Schrage: |Mesa ﬂ

Die Werte fiir unseren Effekt

Damit erzielen wir ein recht ansprechendes Ergebnis, wie das folgende Bild belegt. An-
schliefend konnen Sie die Maske mit der Funktion Maske/Entfernen oder der Tastenkom-
bination + + (R] 1oschen. Alternativ dazu gibt es in der Symbolleiste auch
eine entsprechende Schaltfliche, die Sie an einem roten, durchgestrichenen Kreis erken-
nen.

{3 schrift]_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

Ein plastischer Schriftzug
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Texte mit weichen Schatten unterlegen

Da weiche Schatten sehr modern sind, und die Plastizitit erhohen, wollen wir natiirlich bei
unserem — schon recht wirkungsvollen — Schriftzug damit die Wirkung steigern. In vielen
Bildbearbeitungsprogrammen ist das Erzeugen eines solchen Schattens recht miihselig —
bei Corel PHOTO-PAINT™ jedoch nicht.

Erstellen eines weichen Schattens
1. Entfernen Sie — wie beschrieben — zunichst die Maske.

2. Achten Sie dann darauf, daB das Textobjekt markiert ist.

3. Rufen Sie die Funktion Objekt/Hinterlegter Schatten auf, um das folgende Dialogfeld
zu 6ffnen. Stellen Sie die nachfolgend gezeigten Werte ein.

Hinterlegter Objektschatten EHE
Flach Perspektive
— Auszrichtung

Richtung: v 315 = Grad

[ Auf 45 beschranken

Abstand: 1.3 ﬂ billimeter

—Farbe

Deckkraft  —————— )-. W g
—Werlauf

Breite: —)7 W

Richtung: Durchschritt ﬂ

Rander: Gekriimmt ﬂ

WVoreinstellungen: | Zuletzt benutzt ﬂ + | -

[ Relative Werte

Ok | Abbrechen | Hite |

Das Dialogfeld zum Erstellen eines hinterlegten Schattens

Natiirliches . Licht” Mit diesen Einstellungen erzielen Sie das folgende End-
" ergebnis. Der Schatten 148t den Schriftzug frei tiber dem
Untergrund ,,schweben®.

Schatten wirken immer dann am natir-
lichsten, wenn das ,Licht” von oben links

kommt. Deshalb sollten Sie den Winkel auf | Das erste Textbeispiel hat doch ein imposantes Ergebnis
erbracht, oder?

315 Grad einstellen.

Das Ergebnis
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Was passiert denn nun, wenn Sie diese Schattenfunktion aufrufen? Ein Blick in das An-
dock-Fenster Objekte zeigt es Ihnen. Corel PHOTO-PAINT™ erstellt in einer Art Makro
ein neues Objekt, das den Schatten enthilt, und plaziert dieses unter dem Originalobjekt.
AnschlieBend werden diese beiden Objekte gruppiert. Die Verbindungslinie neben dem
Augensymbol zeigt dies an.

Objekte HE
|35t Dbjekte |||[ﬂ K.andle ‘

[w Transparenz spemmen 3|
=
L COREL Schatten

- Hintergrund

i B[t #
Zuzammenfiibrer: | Maormal ﬂ

Deckluaft: 7J 100

Der Aufbau des Schattens

So entfernen Sie einen Schatten

Haben Sie den Schatten einmal plaziert, konnen die Werte nicht mehr verdndert werden.
Wenn Sie den Schatten wieder entfernen wollen — zum Beispiel um neue Werte
einzugeben, miissen Sie wie folgt vorgehen:

1. Die Gruppe muB — wie zuvor zu sehen — ausgewihlt sein. Rufen Sie nun die Funktion
Objekt/Anordnen/Gruppierung  aufheben auf, oder verwenden Sie die
Tastenkombination + (Ul

2. Damit wird die Gruppierung gelost. Es handelt sich nun um zwei eigenstindige
Objekte, die aber beide noch markiert sind. Klicken Sie nun auf das Schattenobjekt,
um es alleine auszuwihlen.

Dbjekte [ E3 |l Objekte E3 |}l Obiekte [ x}
(| 228 Objekte |||[[| Kandle | ||22 Obiekte ||\[[! Kandie | ||22 Obiekte ||\[[! Kandie |
[ Transparenz spemmen [ Transparenz speren || [ Transparenz sperren i
re » 0 » COREL
L= - -

- Hintergrund = =3 Hintergrund = =3 Hintergrund

i Bz G & wliEe %
Zuzammenfiibrer: | Maormal ﬂ Zugammenfiihren: | Mormal ﬂ Zugammenfiihren: | Mormal ﬂ

Decklaaft: — | [1m Deckkraft: =1 [a0 | | Deckkraft =1 E
o 0 4

Auflosen einer Gruppe
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4.2

3. Loschen Sie das Schattenobjekt mit einem Klick auf das Symbol rechts auBen im
FuBbereich des Andock-Fensters Objekte.

Ein eingedrickier, plastischer Schrifizug

Aus dem gerade fertiggestellten Schriftzug wollen wir nun eine Variante erstellen, bei der
der Schriftzug in den Untergrund eingedriickt wird. Wir gehen dabei davon aus, daf Sie
den Schatten bereits entfernt haben.

Schriftzug in invertierter Form
1. Markieren Sie im Andock-Fenster Objekte den Schriftzug, damit er zum aktiven
Objekt wird.

2. Rufen Sie nun die Funktion Bild/Andern/Invertieren auf. Damit entsteht ein negatives
Abbild des Schriftzugs. Das hat zur Folge, da die dunklen Stellen des erhabenen
Objekts nun hell sind und umgekehrt. Dadurch entsteht nun ein eingedriickter
Charakter.

i schrift2.cpt (24 Bit RGB-Farbe)- COREL

Der negativ dargestellte Schriftzug

3. Markieren Sie nun den Hintergrund.

4, Mit der Funktion Ebenenausgleich wird nun der Hintergrund stark abgedunkelt, damit
die Priagung gut zu erkennen ist. Wir verwenden dafiir einen Gamma-Wert von 0,25.
Sie wissen ja bereits, daf alle Werte unter 1,0 das Ergebnis abdunkeln.

Ebenenauzgleich 2]

 Pipetten-tbtaztung

{* Eingabewerte festlegen f E? Beschneidung des Eingabewerts  |255 ﬂv
Zo

I Ausgabewerte festlegen

— &ngleichen

Kanal: RGE-.anale ﬂ

| | Autom. anpaszen  Ophionen...

— Gamma-Anpassung

.
N
————— aN
lﬁ ] ﬁ Komprimierung des Ausgabebereichs |255 ﬂ

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 :I [w Automatizch

= Zur'u'cksetzen| Effekte ’| 0K | Abbrechen | Hilfe |

Ein dunklerer Hintergrund
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5. Durch das Abdunkeln ist das Muster des Hintergrunds gut zu erkennen. Das wollen
wir nun dndern — es geht ja nicht um das Muster, sondern nur um das Vorhandensein
einer Struktur.

Das Muster des Hintergrunds ist zu stark zu erkennen

6. Um Details des Hintergrunds zu verwaschen, verwenden wir den Filter
Effekte/Unschdrfe/Gauf3sche Unschdrfe. Hier geben wir einen recht hohen Radius-
Wert — 10 Pixel — ein, damit ein ,,wolkiges* Gebildes entsteht.

GauBsche Unscharfe EHE
Radius: J 1000 | Pixel

& = Zur'u'cksetzen| Effekte ’| k. | Abbrechen | Hilfe |

Der Effekt Gaulische Unschirfe

Anschliefend passen wir mit dem Ebenenausgleich nochmals den Gamma-Wert des Text-
objekts an. Wir verwenden hier den Wert 0,6, um den abgeschrigten Rand besser erkennen
zu konnen.

Diese Arbeitsschritte fiihren zum folgenden Endergebnis.

schrift2.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Ein eingedriickter Schriftzug

Durch das Invertieren des Schriftzugs und das Anwenden des Ebenenausgleichs ist aus
dem ehemals blauen Text ein braunlicher Schriftzug geworden. Wenn Sie die Farbe nicht
attraktiv finden, konnen Sie die Funktion Effekte/Anpassen/Farbbalance benutzen, um den
Schriftzug einzufirben.

Damit dabei die helle Lichtkante nicht ebenfalls mit eingefzrbt wird, miissen Sie die Option
Glanzlichter ausschalten. Eine mogliche Einstellungsvariante sehen Sie im nachfolgend
abgebildeten Dialogfeld.
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4.3

Farbausgleich EHE

Farbk.anal Bereich

Cyan - Bot: S [m ||~
Magenta -- Griin: )— 100 a i
i . . . ! [ Glanzlighter

Gelb -- Blau: — )— i [v Heligkeit beibshalten
oK | Ahbrechen Hilfe

E - Zuriicksetzen | Effekte &

Umfirben des Objekts

Schriftziige aus dem Untergrund

Mit dem Boss-Effekt stellen wir nun noch eine weitere Variante des Schriftzugs her. Dabei
sollen die Buchstaben gleichzeitig in der Breite vergrolert werden. Schauen wir uns die
Schritte im einzelnen an. Dabei sollte das alte Schriftdokument noch geoffnet sein.

Eine erweiterte Maske erstellen
1. Erstellen Sie mit einem Klick auf die erste Schaltfliche im Andock-Fenster Objekte
aus dem Textobjekt eine Maske.

2. Loschen Sie dann das Textobjekt im Andock-Fenster Objekte mit einem Klick auf die
Schaltfliche rechts aulen. Danach ist automatisch das Hintergrundobjekt aktiviert.

hrift3.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Das Textobjekt als Maske

3. Damit wir breitere Buchstaben erhalten, verwenden wir nun die Funktion
Maske/Form/Expandieren, und stellen dort einen Wert von 5 Pixeln ein. Damit wird
die Maske ,,rundherum® ausgeweitet. Ubrigens konnen Masken mit der Funktion
Maske/Form/Reduzieren auch verkleinert werden.

Erweitern EHE

Breite: ﬁ
Abbrechen
Hilfe

Erweitern der Maske

Das Ergebnis der Maskenerweiterung sieht folgendermaf3en aus.
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{5 schrift3.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Die erweiterte Maske

AUS MASKEN OBJEKTE ERSTELLEN

Als nichstes benotigen wir ein neues Objekt — das alte haben wir ja geloscht. Das neue
Objekt soll gefiillt werden — und zwar mit dem Inhalt des Untergrunds.

Dazu gibt es eine spezielle Funktion. Um den Hintergrund dabei zu erhalten, wihlen Sie
die Funktion Objekt/Erstellen/Objekt: Auswahl kopieren, die Sie auch mit der Tastenkom-
bination + aufrufen konnen. Alternativ dazu konnen Sie dafiir auch die
zweite Schaltfliche im Andock-Fenster Objekte verwenden.

Untergrund aushlenden

Im Bild sehen Sie danach zundchst wenig —
schlieBlich sieht das neue Obijekt ja ge-
nauso aus wie der Untergrund. Um das Er-
gebnis dennoch zu sehen, haben wir nach-
folgend einfach den Hintergrund ausge-
blendet. Sie sehen dann den gefillten
Schriftzug.

{5 schrift3.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Obijekt 2

Der gefiillte Schriftzug

An diesem Objekt wenden wir nun wieder den Effekt Der Boss an — allerdings dieses Mal
mit verdnderten Werten, wie Sie im folgenden Bild sehen.
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4.4

Der Boss ﬂﬁ

~ Original: Ergebris:
oK

bn PR 5

Yorschau | (G

Hile:

Effektz  *

Zuriicksetzen

Anpassen Beleuchtung anpassen

Heligk: —_——
S [zuettbona | | -] s ———{= [
- Scharfe: )f o
Ercite J——— F ||| Bichung Winkel
Glattung: — ) oo 15 @ :| Zali)
Hihe: ——}—— [1o0] | | Sehrége EEm |

Die verwendeten Werte des Filters Der Boss

Das Ergebnis dieser Werte zeigt das nichste Bild. Der Schriftzug wurde sozusagen aus
dem Hintergrund ,,herausgedriickt*.

GRb IR

Das Endergebnis

Auch hier konnen Sie wieder Abwandlungen herstellen. So wirkt das Invertieren auch bei
diesem Schriftzug recht interessant. Da der Text dann dunkler wird, entsteht eine interes-
sante Tiefenwirkung.

( )‘ PJJ‘

FJ
VWA I 4 L § V)iV

Der invertierte Schriftzug

Glanz mit leuchtenden Schriften

Als niéchstes wollen wir einen Schrifteffekt herstellen, den Sie sicherlich schon hiufiger
gesehen haben. Dabei soll der Schriftzug von einem leuchtenden, farbigen Saum umgeben
werden.

Klar, da3 wir nun einen anderen Hintergrund und auch eine andere Schrifttype wihlen —
es soll ja nicht langweilig werden. Die ersten Schritte zum Erstellen eines neuen Doku-
ments entsprechen denen des ersten Workshops. Als Schrifttyp haben wir uns dieses Mal
die Schrift ,,Chasm* ausgesucht, die aus der Corel-Clipart stammt. Als Schriftgroe ist nun
72 Punkt eingestellt.
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Nach dem zentrierten Ausrichten zur Bildmitte haben wir also die folgende Ausgangssitu-
ation:

{53 schrift4.cpt (24 Bit RGB-Farbe]-COREL

COREL

Der neue Schriftzug

Ohne Ansatz Als Fﬁllung verwenden w1r wieder eipe Bitmap-Fiil-

. . . lung, allerdings wihlen wir dieses Mal eine Holzstruktur
Lrn:;iszaanf; :‘ir; ‘ianE'ngEZjUSIil:nggés;\e’or aus. Am Ende der Auswahlliste finden Sie viele unter-
nahfk;s aneinandergesefzt werd e'n kénnen. sc.:hiedlliche' Holzstrukturen. Probieren Sie diese doch
einmal aus!

Fullung Transparenz bearbeiten EHE

0K

Abbrechen

Fle

Zurticksetzen

Fiillungsfarbe | Transparenz

i Malfarbe
' Papierfarbe
e Aktuelle Fiilung

LI ¥

b almodus: | Mormal ﬂ

Die Holzstruktur fiir den Hintergrund

Die Schrift belassen wir zunichst einmal Weil3, wir werden spiter noch eine geeignetere
Fiillung aussuchen. Damit ergibt sich die folgende Grundlage. Dieser Schriftzug soll nun
mit den néchsten Arbeitsschritten ,,zum Leuchten® gebracht werden.

{5 schriftd_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

Die weifse Schrift auf einem Holzuntergrund
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Ein leuchtendes Umfeld erzeugen
Sehen wir uns nun die Schritte an, die notwendig sind, um das leuchtende Umfeld zu
erzeugen.

I.
2.

Laden Sie mit einem Klick auf das erste Symbol die Maske des Textobjekts.

Vergrofiern Sie diese Maske mit der Funktion Maske/Form/Expandieren. Mit dem
Wert, den Sie angeben, legen Sie den Bereich des spiteren Umfelds fest. Wir haben
hier den hohen Wert von 21 Pixeln verwendet. Die grole Umrandung sehen Sie
nachfolgend:

Die stark erweiterte Maske

3.

Verlauf EHE

Bete (2 < picung: [ ]

Dieser maskierte Bereich soll nun einen weich auslaufenden Rand erhalten. Dazu
dient die Funktion Maske/Form/Verlauf. Im folgenden Dialogfeld stellen Sie zunéchst
die Breite des Verlaufs ein. Hier wihlen wir den Wert 22 — also einen Pixel groBier als
die expandierte Maske.

Mit der Richtung legen Sie fest, in welche Richtung der Verlauf angesetzt werden soll.
Die 22 Pixel der Breite sollen in unserem Beispiel nach innen auslaufen — deshalb
stellen wir im Listenfeld Richtung die Option Innen ein. Unter Rénder wihlen wir
Linear.

Rander | Linear ﬂ Abbrechen
Hilfe:

Einstellungen fiir den weich auslaufenden Rand

Neues Objekt

ben.

Neue Objekte kédnnen Sie nur erstellen,
wenn Sie im Andock-Fenster Objekte die
Option Transparenz sperren deaktiviert ha- 5.

4, Erstellen Sie ein neues Objekt, auf dem die
leuchtende Farbe plaziert werden soll. Dieses Objekt
mubB fiir die folgenden Schritte aktiv sein.

Dieser Maskenbereich soll nun gefiillt
werden. Dafiir verwenden wir eine einfarbige Fliche.

6.

Rufen Sie — wie gewohnt die Option Bearbeiten/Fiillen auf, klicken Sie aber dieses
Mal auf das Farbspektrum-Symbol. Damit wird die Option Gleichmdfige Fiillung
aktiviert.
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Fullung Transparenz healheﬂen

Fiillungsfarbe | Transparenz

I Maliarhe
" Papierfarbe

M almadus: Normal

rd fJJJ

Bearbenen

Abbrechen
Zuriicksetzen

Verwenden einer gleichmdpfigen Fiillungsfarbe

7. Uber die Bearbeiten-Schaltfliche offnen Sie den Farbwihler,

in dem Sie die

gewiinschte Farbe einstellen konnen. Wir wihlen hier einen reinen Gelbton. Die
Werte sehen Sie im néchsten Bild.

GleichmaBige Fiillung

Rk IES

<« Wieniger ‘ Referenzfarbe:

Modell: |HGB

(]

Optionen = | Der Palette hinzufiigen
B (247 = E &
= I—
- M: 2

G 255ﬁ St 2
B 0 ::I K0
Name

= |

QK | Abbrechen Hilfe

j Meue Farbe:

@
@

Auswahl der gelben Farbe

8. Nach dem Fiillen erhalten Sie das folgende Bild. Da das neue Objekt an der obersten

Stelle eingefiigt wurde, ist von der weillen Schrift nichts mehr zu sehen.
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Der gefiillte Bereich

Abschlieend miissen Sie nun nur noch das Objekt unter den Schriftzug verschieben — Sie
wissen doch noch: Objekte im Andock-Fenster Objekte anklicken, Maustaste festhalten
und nach unten ziehen. Damit ist das erste Zwischenergebnis erreicht.

{5 schriftd_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Obijekt 6

Das leuchtende Umfeld

Schrift mit einer Kontur versehen

Da Corel PHOTO-PAINT™ leider keine Umriflinien unterstiitzt, miissen wir einen
Umweg wihlen, um den Schriftzug mit einer schwarzen Kontur zu versehen. Dadurch soll
sich der Schriftzug besser vom Umfeld trennen. Sehen wir uns die notwendigen Schritte
an.

1. Laden Sie die Maske des Ausgangsschriftzuges nach dem bereits bekannten
Verfahren mit einem Klick auf das erste Symbol im Andock-Fenster Objekte.

2. Verkleinern Sie die Maske mit der Funktion Maske/Form/Reduzieren. Der Wert, den
Sie in dem folgenden Dialogfeld eingeben, bestimmt die Stirke der spiteren Kontur.

Reduzieren [ 2]

Breite: |2 ﬁ

aK |
Abbrechen
Hilfe:

Reduzieren der Maske

3. Erstellen Sie nun ein neues Objekt mit Hilfe der Funktion Objekt/Erstellen/Objekt:
Auswahl kopieren. Damit wird ein neues Objekt in der Farbe des Schriftzuges — Weil}
— erstellt, das zwei Pixel kleiner ist als das Original.

4, Wechseln Sie nun zum urspriinglichen, groBeren Schriftzug, und fiillen Sie diesen mit
der gewiinschten Konturfarbe — wir wihlen Schwarz.
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Der fertige Schriftzug mit einer Kontur

Im Andock-Fenster Objekte haben Sie nun vier Objekte: den weiflen sowie den schwarzen
Schriftzug, das Objekt mit dem Leuchteffekt und den Hintergrund.

Objekte [7]x]
|| £2% Obiskte |||[[| Kansle |
[ Transparenz sperren 2]
-
w» EEH Rl
» = 0hiekts
» BE= Hintergiund

=5 B i
Zusammenfiihren: ’m

Deckkiait — ) [

Die vier Objekte des Ergebnisses

Auch bei diesem Motiv kann ein weicher Schatten die Bildwirkung verstirken. Allerdings
sollte der Schatten mit den folgenden Werten sehr eng an das Objekt gelegt werden. Dazu
wurde das schwarze Textobjekt markiert.

Hinterlegter Objektschatten EHE
Flach Perspektive
— Buzrichtung

Riichtung: @ 35 == Grad
= b

[w AL 45 beschrinken

Abstand: 0.423 5 Fdillimeter

- Farbe

Deckkraft: .7)_‘ ﬁ g
—Werlauf

e Sl

Richtung Durchschnitt j

BRander Gekriimmt ﬂ
Vgremsle\lungen"mﬂj
[ Relative Werte

0K | Abbrechen | Hire |

Die Werte des enganliegenden Schattens

Damit haben wir unser Ziel erreicht — das Ergebnis sehen Sie nachfolgend:
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4.5

Der leuchtende Schriftzug

Schriftzige mit Texturen fillen

Als néchstes wollen wir einen recht einfachen, aber dennoch wirkungsvollen Schriftzug
erstellen. Zur Umsetzung verwenden wir dieses Mal die Corel PHOTO-PAINT™-Version
7. Natiirlich sind die Arbeitsschritte mit den anderen Corel PHOTO-PAINT™-Versionen
genauso nachzuvollziehen. Sehen wir uns die einzelnen Arbeitsschritte einmal an.

Das Text-Hilfsmittel wird ebenso wie in der Version 8 bedient. Als Schrift verwenden wir
»Staccato555 BT, die ebenfalls dem Corel-Paket beiliegt.

Eigenschaftsleiste : Hilfsmittelmadus 'Text’ E3
[Staccatosss BT =] [z =] E"%iﬁ' F|x| U]

===k um

Die verwendete Schrift

Den Objekt-Manager gibt es hier noch nicht als Andock-Fenster, sondern als Rollup-Mentii.
Sie finden es im Menii Ansicht/Rollups. Alternativ konnen Sie auch die Tastenkombination

+ (F7) verwenden.

Nach dem Erstellen des Textes ist automatisch ein neues Objekt erzeugt, das sich iiber dem
leeren Hintergrund befindet. Sie sehen dies im folgenden Bild. Die Benennung des Objekts
erfolgt auch automatisch mit dem eingegebenen Text.
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Objekte/K.anale
-H Kanile
- Objekte

Objektbearbeitungzmodus: |

_ E{Einfachl [KPEbene |

| & | COREL

e 3 @ Hintergrund

/o 5|8| |

Zuzammenfiihren:

@
Das Objekte-Rollup

Deckkraft:

Das Ausrichten-Menii erreichen Sie mit der Funktion Objekt/Ausrichten oder der Tasten-
kombination + + (A}. Die Option Verteilen gab es damals noch nicht. Auch
die Symbole fiir das Ausrichten sahen etwas anders aus, die Funktionalitit ist aber iden-
tisch. Zentrieren Sie das Textobjekt in der Horizontalen und Vertikalen, oder wihlen Sie
die Option An Seitenmitte ausrichten.

Ausrichten EHE
Haorizantal
| [l i
[~ Linksbiindig ™ Zertiiet |~ Rechtsbiindig

™ &n Gitter ausrichten

[T An Seitenmitte ausrichten

ok | abechen | Hire |

Der Ausrichten-Dialog
Nach diesen Arbeitsschritten haben wir nun die folgende Ausgangssituation. Sie sehen,
daf} dort das Objekt mit der gestrichelten Linie markiert ist.

. schrift5.cpt [_[O]x]

Der markierte Schriftzug

Objekte zum Bearbeiten aktivieren

In Corel PHOTO-PAINT™ 7 ist es recht umstéindlich, wenn Sie ein Objekt fiillen wollen.
Dazu sind nidmlich unterschiedliche Einstellungen im Objekte-Rollup notwendig.
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Aktivieren Sie als erstes in der oberen Symbolleiste die Option Einfach. Damit schalten
Sie in den Modus um, in dem einzelne Objekte bearbeitet werden.

Links neben jedem Objekt sehen Sie ein Augen- und ein Stiftsymbol. Mit dem Stiftsymbol
wird das Objekt markiert, das aktuell bearbeitet werden kann. Klicken Sie auf das Stift-
symbol des Hintergrunds, um den Hintergrund bearbeiten zu konnen.

Objekte/K.anale
-H Kanile
- Objekte

Objektbearbeitungzmodus: |

coece | COREL
| & | Hintergrund

e =
Zuzammenfiihren: I Standard T l

Deckkraft:

) [ioo

Bearbeitung des Hintergrunds

Fillen des Hintergrunds

Fiir die Fiillung des Hintergrunds rufen Sie die Funktion Bearbeiten/Fiillen auf. Dieses Mal
wollen wir ein fraktales Fiillmuster verwenden, daf3 Sie mit der letzten Schaltfliche aufru-
fen.

Fiillung & Transparenz bearbeiten

oK
Abbrechen
Zuriicksetzen

Fiillungsfarbe | Transparenz

" Malfarbe
" Papiefarhe
@ Aktuels Flilung

7| &|F |

Malmodus: I Standard j

Das fraktale Fiillmuster
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Kreative Wertiinderungen

Denken Sie daran, daf3 auch andere Co-
rel-Anwender mit den fraktalen Fillmustern
arbeiten. Deshalb sollten Sie die vorgege-
benen Werte nicht einfach Gbernehmen.
Andern Sie die Werte, um andere Muster
zu erzielen. Das Probieren lohnt sich hier
allemal.

Aktualisierte Vorschau

Die Vorschau wird nicht automatisch aktu-
alisiert, wenn Sie eine Werténderung vor-
genommen haben. Sie missen dazu er-
neut auf die Vorschau-Schalifléche klicken.
Haben Sie allerdings keine Wertédnderung
vorgenommen, wird mit einem erneuten
Klick auf die Vorschau-Schaltfléche ein
neues Muster per Zufallsgenerator ausge-
widhlt.

Auch in diesem Fall wollen wir die Vorgaben #dndern.
Klicken Sie deshalb auf die Bearbeiten-Schaltfliche.
Fiir unser Muster verwenden wir die folgenden Einstel-
lungen.

Fiillmuster 7]
Fillmusterbibliothek: : 7 E
IStiIe ,l llj .
Flillmusterliste: : Abbrechen |
Faden N Hik |

Faden Regenbogen _I fallis

Faden-Relief =

Fazer
Fazer-Relief
F

Worschau |

Stiuakebur Mr.: |4TE2 E la | 1. Mineral: 1= jl
‘weichheit |1 [ifi] E al 2. Mineral: C 1-| &l
Dichte %: |50 E & | Lichtintensitst 7% |25 E a
Kirnung %: 100 jl Ostlicht +%; I-EB E ﬁ
Regenbogen-K.drmung IU E jl Mordlicht £3: |1 El 3 ﬁ
Helligkeit +% |5 E al Licht: -] &

Die verwendeten Einstellungen

Dieses Muster entstand iibrigens aus dem vorgegebenen
Muster, das Sie nachfolgend sehen. Sie erkennen hier,
daf ein vollig anderes Bild durch die Verinderung der
Werte entstand. Man kann kaum glauben, daf3 unser Er-
gebnis diesem Muster entstammt.

Sie merken, da} es durch diese Wertinderungen leicht
ist, sich von den Mustern der anderen Corel-Anwender
zu unterscheiden.
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Fiillmuster

Fillmusterbibliothek:
[5tie -]+ -]
Fidlmusterliste:

Faser-Relief N
Felsenarnsn lraktal 2C _I

Felsenamsn verstreut 2C
Felsenerosn. Awirbel 2C
Felserrisse fraktal 20

Felsenrisse trilb 2C LI Worschau I

~ Stilname: Felzenerosn. tiib 2C

Strulctur Nr.: [Fesr = [@ | 1. Mineia:
‘wieichheit %: IBS E !I 2. Mineral:

Kirnung %: ID E jl Ostlicht +%;
Helligkeit £ IU E jl Licht:

Dichte %: !D E @] | Lichtlntensitst %:
Regenbogen-K.drmung IU H jl Mordlicht £3:

-| &
_I_I
.|
[ S
| HrE

-| &

Die Ausgangswerte

Reine Mathematik

Die fraktalen Fillmuster werden anhand
einer komplexen mathematischen Formel
errechnet — deshalb dauert der Bildaufbau
etwas lénger. Vielleicht kennen Sie dieses
Prinzip noch von den ,Apfelménnchen”-
Mustern vergangener Tage.

P schrifts. el S R || > ¢

€0

Leider dauert es eine ganze Weile, ehe das Fiillmuster
berechnet ist, und Sie das Ergebnis im Hintergrund be-
wundern konnen.

Das Ergebnis sehen Sie nachfolgend. Als néchstes wol-
len wir nun den Schriftzug einfirben. Auch hier verwen-
den wir ein fraktales Fiillmuster.

[_[O]x]

REL

Der gefiillte Hintergrund

Zum Fiillen des Schriftzugs muf3

als erstes das Textobjekt zum aktiven Objekt werden.

klicken Sie deshalb auf das Stiftsymbol neben dem Textobjekt, und rufen Sie dann wieder

den Bearbeiten/Fiillen-Dialog auf.
Muster:

Als Ausgangspunkt dient uns dieses Mal das folgende
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Fiillmuster

Fillmusterbibliothek:

[5tie -]+ -]
Flillmusterliste:

Fazer N
Faser-Relief _I
Felsenernsn. fraktal 2C —

Felsenerosn. tiib 2C
F

Felsenerosn. el .

Felsenisse fraktal 2C LI Worschau |
~ Stilname: Felzenerosn. verstreut 2C
Stiuktur Nr.: |5499 E [& | 1. Mineral - e
‘weichheit |25 E al 2. Mineral: O -| &
Dichte Z: |25 E &l Licht-Intensitat %: |4D E &l
Kirnung %: ID E jl Ostlicht +%; I-BB E ﬁ
Regenbogen-K.drmung IU E jl Mordlicht £3: |-91 3 ﬁ
Helligkeit 2 IU E @ | Licht C 1-| &

Das Ausgangsmuster

Diese Werte verindern wir — natiirlich — wieder. Das Ergebnis zeigt das folgende Dialog-
feld.

Speichern eigener Fillmuster

Wenn Sie eigene Kreationen schaffen ist es sinnvoll, diese Werte zu speichern. Dazu dient
das Listenfeld Fiillmusterbibliothek. Dort sind verschiedene Werte abgelegt, die Corel mit-
liefert. Hier konnen Sie Thre eigenen Werte mit aufnehmen. Neben dem Listenfeld sehen
Sie ein Plussymbol. Klicken Sie darauf, wenn Sie Thre Werte speichern wollen.

Fiillmuster EHE

Flillmusterbibliothek:

Flillmusteriste:

Biemalter Stuck. ;I
|

Beton

Efeu an giner wand

Felsenerosn. tith 2Ca
o0

e o e |
 Stilname: Felzenerosh, verstreut 2C
Stiuktur Nr.: Im [a | 1 Minesal C_1-| &
Wisichheit %: = al| 2 inea: - G
Dichte %: [F = @ | vchnenstatz: [0 = a
Kiinung %, 100 = @l | Ostlichsx [T =&
figgenbogen-Kbmung m il Mardlicht +%: W E
Heligkeit +% [ = &l ueh 1~ al

Speichern von eigenen Werten

Danach konnen Sie im nichsten Dialogfeld die Bibliothek auswéhlen, in der Sie das Muster

aufnehmen wollen. Geben Sie im dariiberstehenden Eingabefeld den Namen des neuen
Musters ein.
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Fullmuster speichern unter HE

Fiillmustername: -

= oK
Abbrech

Bibliothek zhame: ﬂl

Beizpiele 7

Beizpicle
Beizpiele 5

Beispiels 6
I Stile

Angabe des Namens fiir das neue Fiillmuster

Mit den gezeigten Werten erreichen wir das folgende Ergebnis. Schrift und Hintergrund
sind nun gefiillt, so dal wir uns nun an die Ausarbeitung machen konnen.

P schrifth cpt [_[T]

Gefiilltes Objekt und Hintergrund

Einen Schlagschatten plazieren

In der Version 7 war die Option zum Erstellen eines Schattens noch anders aufgebaut. Sie
offnen das folgende Dialogfeld iiber die Funktion Objekt/Schlagschatten. In dem Dialog-
feld sehen Sie ein Vorschaubild, an dem Sie sich iiber die spitere Wirkung orientieren
konnen. Die von uns verwendeten Werte konnen Sie im néchsten Bild ebenfalls ablesen.

Objekt-5chlagschatten
Abstand

g D Harizontal: I‘I A51 E
g Wertikal: m

¥ Identische Werte

—Form
Earberlauf: |2D E‘ Deckkraft; ISD E:
Richtung: Rander:
IDurchschnitt j IGekr'u'mmt j

— Farbe
& Schwarzer Schatten " Wieiler Schatten
" dngepalite Farbe venwenden -vl

Egl “Worschau @I ak Abbrechen | Hilfe: |

Der Schlagschatten

Mit diesem Schlagschatten sieht unser Ergebnis schon besser aus, wie Sie am folgenden
Bild sehen.
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Ein weicher Schatten unter dem Textobjekt

Auch dieses Textobjekt soll wieder eine Kontur erhalten — allerdings gehen wir dieses Mal
einen vollig anderen Weg. Sehen wir uns das Verfahren wieder Schritt fiir Schritt an.

Eine Kontur erstellen

1. Um die Kontur erstellen zu kénnen, muf die automatisch erzeugte Schattengrupppe
aufgehoben werden. Verwenden Sie dazu am besten die Tastenkombination +
. Sie sehen im linken Beispielbild die noch verbundene, im rechten Bild die
getrennte Gruppe.

2. Achten Sie darauf, daB das Textobjekt zum Bearbeiten aktiviert ist. Sie erkennen dies
an dem Stiftsymbol in der rechten Abbildung.

3. Klicken Sie auf das erste Symbol im FuBibereich des Rollup-Meniis, um damit eine
Maskierung des Textobjekts zu erstellen.

Objekte/K.anale
-H Kanile

[ Obijekte
Objektbearbeitungzmodus: | Objektbearbeitungzmodus: |
EE COREL EE 7

COREL Schatter COREL Schatter

Hintergrund Hintergrund

B el HEl| wlEal 2l

Zusammenfiibrer; [ e ZusammenfUhlEHZIStandard 'l
Deckkraft: 1] |-| oo Deckkraft: — ) [m
Aufheben der Gruppe

4, Rufen Sie die Funktion Maske/Form/Umrahmung auf. Damit wird aus der
Maskenkontur ein Rand erzeugt, dessen Breite Sie im ersten Eingabefeld verdndern
konnen — wir wihlen hier eine Stirke von 3 Pixeln.
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Im zweiten Listenfeld stellen Sie die Randschirfe der Maske ein. Um einen scharfen
Rand zu erhalten sollte hier die Option Hart eingestellt werden.

Umrahmung EHE
gee [ 3
Bander: I VI Abbrechen |

Hilfe

Festlegen der Umrandungsoptionen

5. Sie sehen, daB sich der Rahmen — ausgehend von der Kontur — nach innen und nach
aufen erstreckt. Deshalb haben wir zuvor einen etwas hoheren Wert eingestellt.

Die Umrandung der Maske

Keine Riicknahme 6. Fiillen Sie die Maskierung mit der Farbe der
die Foll fd biek Kontur — in unserem Beispiel Weil3. Da beim Fiillen das
Wenn die Fillung aut dem Textobjekt vor- | oy hiekt aktiv war, wird die Fiillung auf diesem

genommen wird, kann sie spater nicht zu-
rickgenommen werden. Falls Sie variabler
sein wollen, sollten Sie die Umrandung auf
einem neuen Obijekt erstellen. Dieses Ver-
fahren haben wir ja bereits beschrieben.

Objekt vorgenommen.

Beim Fiillen werden nur die Bereiche gefiillt, an denen sich das Textobjekt befand. Deshalb
spielte es auch keine Rolle, wie weit sich die Umrandung nach auflen erstreckt hat. Unser
Endergebnis sehen Sie im néchsten Bild. Derartige Ergebnisse sind — wie Sie gemerkt ha-
ben — rasch herzustellen.

Der fertige Schriftzug
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4.6

Licht an! Beleuchtete Schriften

Fiir dieses Arbeitsbeispiel wollen wir einen weiteren Effekt verwenden, den Corel
PHOTO-PAINT™ 8§ zur Verfiigung stellt: Den Beleuchtungseffekt. Natiirlich benotigen
wir zunédchst einmal wieder einen neuen Schriftzug. Als Schrift haben wir uns nun die
,Dom Casual* ausgesucht.

Da die Buchstaben recht eng zusammenstehen, haben wir den Zeichenabstand in der Ei-
genschaftsleiste auf 10 % erhoht. Diesen Wert verdndern Sie iiber das obere Eingabefeld
neben der Schriftgrofie.

giste : Hilfsmittelmodus 'Test!

vH‘ID v A
o AT

Bruj===Kk &

Die verwendete Schrift

Fr Dam Casual - | 72

Den Schriftzug farben wir blau ein, so dal wir nach dem Zentrieren des Textobjekts die
folgende Ausgangssituation haben.

{i schrift6.cpt (24 Bit RGB-Farbe]-COREL

COREL

Die Schrift Dom Casual

STRUKTURIERTE HINTERGRUNDE VERWENDEN

In diesem Beispiel wollen wir eine andere Art von Hintergrund verwenden: Offnen Sie
dazu das folgende Dialogfeld mit der Funktion Effekte/Kiinstlerisch/Leinwand. Hier kon-
nen Sie ein Bild verwenden, um eine Struktur auf den Hintergrund zu ,,projizieren®.

Dabei wird — wie nachfolgend zu sehen — eine sehr hoher Transparenz-Wert verwendet.
Das Bild soll ja nicht als solches erkennbar sein. Mit dem Relief-Wert bestimmen Sie die
Stiarke der Pragung.
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Leinwand EHE
—Anpa; r Leirwwand-tap
Tranzparenz: = J W &
Dielief: , i . L I
#Mersatz: J 7 o =
Y Wersatz: ’ \ .I \ : b = stuccoc. pox
— Kachelversat e,
" Zeilen (* Spalten " Duich Strecken einpassen
Abstand: ,I g : . : [ &
@ » Zuriicksetzen | Effekte > ,Tl Abbrechen ‘ Hilfe: |

Der Leinwand- Effekt

Auch mit dieser Funktion lassen sich interessante Hintergriinde gestalten, wie Sie am Er-
gebnis sehen:

{5 schrift6.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

CO

REL

Der strukturierte Hintergrund

Andere Strukturen

Corel liefert einige solcher Strukturen mit,
die Sie im Corel-Unterverzeichnis
Custom/Canvas finden. Sie liegen im PCX-
Format vor, und sind so gestaltet, daB sie
nahtlos gekachelt werden kénnen. Sie kén-
nen natirlich auch eigene Vorlagen ver-

wenden.

1 schrifth. Gl DORRRER EbaRREL e R RS (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

CO

Falls Sie eigene Vorlagen verwenden, miissen Sie da-
rauf achten, daf} sie kontrastreich sind. Je kontrastrei-
cher das Bild, um so deutlicher tritt die Struktur hervor.

Um die Wirkung zu verstirken, wihlen wir als néchstes
das Textobjekt aus, und wenden dort denselben Effekt
mit denselben Einstellungen an. So entsteht der Ein-
druck, als wiirde die Struktur iiber das ganze Bild ver-
laufen.

» E l.

Die zweite Struktur

Um den Schriftzug etwas vom Hintergrund abzuheben, haben wir die Struktur ein weiteres
Mal am Schriftobjekt angewendet. Dabei haben wir die Einstellungen verdndert. Um die
Relief-Wirkung zu verstirken , haben wir den Wert auf den Maximalwert von 100 Prozent

erhoht.
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Anpassen

Tranzparenz: ; ; J W -
Relief: , : J R T
2 ersatz : ; } 2 b =z
YV erzatz: - I)I mm

Die verdnderten Werte

An dieser Vorlage wollen wir nun den Beleuchtungseffekt anwenden. Wihlen Sie dazu das
Textobjekt aus, und rufen Sie den Effekt Effekte/Rendern/Beleuchtungseffekte auf. Damit
offnen Sie das folgende Dialogfeld, in dem die Einstellungen auf zwei unterschiedlichen
Registerkarten eingestellt werden.

Einen Schriftzug beleuchten
Sehen wir uns die einzelnen Schritte an, die notwendig sind, um einen Schriftzug

anzuleuchten.

1. Rufen Sie den Beleuchtungseffekt auf.

Abgucken erlaubt

Oft erlernen Sie eine Funktion am besten,
wenn Sie zuerst auf die vorgegebenen Ein-
stellungen zuriickgreifen. Andern Sie diese
Werte dann so weit ab, daf3 Ihnen das Er-
gebnis gefallt.

2. Rufen Sie eine der Voreinstellungen auf, die
im letzten Listenfeld Stile aufgefiihrt sind — wir wihlen
hier die Option Fiinf nach unten.

Sie sehen die dann eingestellten Werte in der folgenden
Abbildung.

3. Indem Vorschaubild sind fiinf Symbole zu sehen — das sind die Lampen. Klicken Sie
auf eine Lampe, um deren Einstellungen zu verdndern.

Beleuchtungseffekte

Wi B vl =

Zuiiicksstzen | Effekte

2] ]

Lichtquele |Atmosphére I

Tup: * Scheinwerfer ¢ Richtungslicht
[v Ein L=

Helligksit: e
Eegelgrafe: —)— ’E 5
Bar P R

Weich Hart

Winkel 23 = s Omni
Deckkraft: I)f ’U_ %

Stil: Fuinf nach unten

OK | ébbechen | Hite |

3

Die fiinf Lampen im Bild sind als Symbole dargestellt

4. Wenn Sie eine Lampe an eine andere Stelle verschieben wollen, klicken Sie einfach
darauf, und ziehen Sie die Lampe bei gedriickter Maustaste an eine neue Position.
Lassen Sie dann die Maustaste wieder los.
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gty

CORE

Verschieben einer Lampe

L

Verschiedene Einstellungen

Jede Lampe kann andere Einstellungen ha-
ben. Die Werte, die Sie in den Feldern se-
hen, beziehen sich immer auf diejenige
Lampe, deren Lichtkegel gerade zu sehen

Ist.

5. Wir verdndern bei den Lampen jeweils den
Wert fiir die Helligkeit. Hier geben wir bei den
einzelnen Lampen unterschiedliche Werte ein — mal
160, mal 200 Prozent. AuB3erdem erhohen wir den Wert
fir die KegelgroBe auf 60 Grad. Damit wird der
ausgeleuchtete Bereich vergrofBert.

Beleuchtungseffekte

e

C

Lichtquelle IAtmosphére I

Tup: o £ [ Richtungslicht

v Ein 1=

Helligksit: — )— [200 | %

Eegelgrafe: = )7| ’ﬁ i

Rand: . )7| [fo | =
Weich Hart

= [T 5
Winkel: 23 = / Omni
Deckkraft: .)%-. o =

Q*|Q‘|@ 5160 = x;|-15 =

Zuiiicksstzen | Effekte

Stil: |Zuletztbenutzt ﬂ ll;]
[0k | asbechen | Hile |

3

Andern der Werte fiir die rechte Lampe

6. Wir plazieren fiir jeden Buchstaben des Schriftzugs eine Lampe. Dabei variieren wir
die Position und die beiden zuvor beschriebenen Werte. Das nichste Bild zeigt die
Ausleuchtung des mittleren Buchstabens.

Beleuchtungseffekte

O

L

Lichtquele IAtmnsphare I

Tep: (¢ Scheinwerfer ( Richtungslicht

[v Ein LI

Helligkeit: 4| : = ) z 3 160 @ %

EKegelgrale: T Ji ’ﬁ i
i mecn o |

Band: —{— IhS %
Weich Hart

Winkek 23 y Droni
Deckkraft: .)%.. o =

el %107 5 vz =

Zuiiicksetzen | Effekte

Stk |Zuletztbenutzt [~ llj
3 DK | abbrechen | Hile |

Andere Werte und eine andere Position fiir die mittlere Lampe
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Mit den zuvor gezeigten Lampeneinstellungen erzielen wir das folgende Endergebnis. Wir
haben dabei die Buchstaben absichtlich teilweise nicht vollstindig ausgeleuchtet, um das
Ergebnis interessanter zu gestalten.

{5 schrift6_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

Das ausgeleuchtete Endergebnis

Den Schriftzug mit einer einzigen Lampe beleuchten
Nun wollen wir mit einer einzigen Lampe auskommen, um den Schriftzug auszuleuchten.

1. Zuerst miissen die anderen vier Lampen geloscht werden. Markieren Sie dazu die
Lampe, und klicken Sie dann auf das zweite Symbol unter dem Vorschaubild. Die
Lampe mit einem Minussymbol zeigt an, dal damit die Lampe geloscht wird.

2. Loschen Sie auf diese Art ebenfalls die anderen Lampen.

3. Fiir die verbleibende KegelgroBe muf ein sehr groBer Winkel eingestellt werden, um
den gesamten Text auszuleuchten — wir haben hier 141 Grad gewihlt. Wie Sie am
nachfolgenden Lichtkegel im Vorschaubild erkennen konnen, ist er sehr viel breiter
als zuvor.

Beleuchtungseffekte

Lichtquele |Atmnsphare I

Tep: (¢ Scheinwerfer ( Richtungslicht

v Ein {mmE

Heligkelt ~ ————}— [ %

Keagelgroke: .f-J_u 141 °

Bend el
Weich Hart

Winkel = _y O

Deckkraft: )7 ’D_ %

Q*|Q'||@ #1102 = w13 = s |Zuletet benutat [~ ll ;l
Zuluckselzen| Effekte ’| oK | Abbrechen ‘ Hilfe |

Der vergrofierte Lichtkegel

4. Wechseln Sie nun zur zweiten Registerkarte Atmosphdire.
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Beleuchtungseffekte
Lichtquelle Atmasphare |
Urmgebungslicht
Helligkeit: . : } . : = [0 | %
Bild
Heligkeit : : J : - oo %
Fillmuster
Eanal: Keine ﬂ
Belie: : ‘ ,' : . o =
Kontrast: II ’D_ %

Q*|Q'||@ #1102 = w13 = s |Zuletet benutat =l ll ;l
ZUIUCkSElZEn| Effekte ’| 0K | Abbrechen ‘ Hilfe |

Die Registerkarte Atmosphire

5. Dadurch, da3 nur noch eine Lampe vorhanden
ist, ergibt sich ein Problem: Das Licht der Lampe ist
nicht hell genug. AuBerdem fithren zu hohe
Einstellungen zu hiiBlichen Uberstrahlungen.

Umgebungslicht

Das Umgebungslicht regelt die Grundhel-

ligkeit — unabhéngig vom Lampenlicht. Sie
kénnen das mit dem normalen Tageslicht

vergleichen.

Mit dem Helligkeitsregler auf der Registerkarte
Atmosphdre konnen Sie das allgemeine Licht — das sogenannte Umgebungslicht —
einstellen.

6. Um die Helligkeit zu erhohen verwenden wir einen Helligkeitswert von 60 Prozent.
In dem Farbfeld darunter konnten Sie auch die Farbe des Umgebungslichts verdndern
— wir belassen diese Einstellung aber auf Weil.

Mit diesen Schritten erzielen wir das folgende Bild.

{5 schriftba_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

Das Ergebnis

Plastizitiit durch Beleuchtungsparameter

Fiir die letzte Option, die wir Ihnen bei den Beleuchtungsparametern vorstellen wollen,
bendtigen wir fiir den Schriftzug ein anderes Muster. Hier verwenden wir wieder eine der
mitgelieferten Holzstrukturen.

Bei diesem Muster haben wir zusitzlich eine weitere Option eingesetzt — wir haben das
Muster um 40 Grad gedreht. Diese Einstellung nehmen Sie im Bereich Andern unter dem
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Wert Drehen vor. Nach dem Verindern werden iibrigens alle Vorschaubilder entsprechend
gedreht angezeigt — nicht nur das aktuelle.

Bitmap-Fiillung
o Groke
Breite: 254 mm:l

Hiihe: 254 mm=-

[ Driginalgrofie venwenden
[ Bitmap passend skalieren

; [ Eetererhalinis: beibehalien
Laden...
~Usprung———

Laschen % | 0.0mm :I
w00 mm :I

Andeth————————— — Zeilen-/Spaltenabstand
Meigung: (s Zeile " Spalte

-
Drehen: [40° = 0 = % der Kachelseite
0K | Abbrechen | Hire |

Drehen des Musters

Damit haben wir nun die folgende Ausgangsposition fiir unser néchstes Beispiel. Sie sehen,
daf dort die Struktur des Holzes gut zu erkennen ist — besonders plastisch ist das Ergebnis
aber nicht.

{1 schriftBa.cpt [24 Bit RGB-Farbe) COREL

Der mit einem Holzmuster gefiillte Schriftzug

Auf der ersten Registerkarte stellen wir nun einen anderen Lichttyp ein: Das Richtungs-
licht. Damit wird eine Lichtquelle simuliert, die sehr weit entfernt ist — wie zum Beispiel
die Sonne. Hier sind verschiedene Parameter nicht mehr einstellbar — wie zum Beispiel die
Kegelgrofe und der weich auslaufende Rand. Diese Optionen geben bei diesem Lichttyp
keinen Sinn.
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Beleuchtungseffekte

Lichtquele |Atmnsphare I

Tep: " Scheinwerfer (¢ Richtungslicht
g v Ein {mmE
9] I :
Helligksit: o )7| |4b_ %
bode e Kegeigobe: ) [
4 g Rand: .)—. 1%
e . - Weich Hart

o :
Wwinkel: 23 5 _/ Ornni

Deckkraft: )— ’D_ %

Q*|Q'||@ %105 55 w38 = si | Zuletet benutat [~ ll ;l
Zuluckselzen| Effekte ’| oK | Abbrechen ‘ Hilfe |

Werte eines Richtungslichts

Lichter kombinieren

Auch wenn es nicht viel Sinn ergibt: Sie
kénnen die Lichttypen ,mischen”. Die Lam-
pen wirden sich aber gegenseitig sehr
stark Uberstrahlen.

Verwendung des Reliefkanals

Auf der zweiten Registerkarte finden Sie im unteren Bereich Fiillmuster Optionen, um ei-
nen Filmkanal des Bildes fiir eine plastische Darstellung zu verwenden. Dabei kdnnen Sie
entweder die einzelnen Farbkanile oder alle Kanile gemeinsam verwenden. Mit der Option
Keine konnen Sie die Reliefwirkung wieder ausschalten. Fiir unser Beispiel verwenden wir
hier die Option RGB-Kandile.

Beleuchtungseffekle [ 71 ]
Lichtquelle  Atmeosphére |
Umgebungslicht
o | )
Helligkeit : z . - = W %
v En [—
. p 3 Bild
g 4 g e 5
- 'ﬁ \ Helliglkeit : ; ; - - [io
- = Flillmuster
Kanat: RGB-Kanile =l
Bielief: —_————————— B0 | %
I . ] i 3
} o
Kontrast: ; e ; - 5 H %

Q"|Q"|@ = I-|'33 = s ‘Zuletzt benutzt j ll;l
| G Zuruckselzen‘ Effektz >| 0K Abbrechen | Hilfe |

Verwenden der RGB-Kandile fiir die Reliefwirkung

Was passiert bei dieser Option?

Nun, Corel PHOTO-PAINT™ beleuchtet das Motiv nicht gleichmifig, sondern verwendet
die Helligkeitsabstufungen des angegebenen Kanals, um die Szene mehr oder weniger aus-
zuleuchten.
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Durch diese Technik entsteht der Eindruck von erhabe-
nen Bereichen im Bild. Je dunkler eine Stelle im ausge-
wihlten Kanal ist, um so stirker wirkt das Ergebnis
»eingedriickt”. Die hellen Stellen sind dagegen erhaben.

Kontrast erhohen

Falls die Bildwirkung nicht ausreicht — dies
kénnen Sie im Vorschaubild Uberprifen —,
kdnnen Sie mit dem Kontrastregler die Wir-
kung verstarken.

Mit den zuvor gezeigten Einstellungen erzielen Sie das folgende — schon recht interessante
— Ergebnis. Die Plastizitit der Holzstruktur ist deutlich verstirkt worden. Die Bildwirkung
hat sich dadurch sehr veridndert.

Das erste Zwischenergebnis

Ein Schatten — aber mit Perspektive

Wir wollen dieses Ergebnis noch weiter verbessern. Dazu verwenden wir wieder einen
Schlagschatten. Diese Funktion finden Sie — wie Sie ja schon wissen — im Menii Ob-
Jjekt/Hinterlegter Schatten.

Allerdings wollen wir auch hier eine neue, verinderte Einstellung verwenden — es soll ja
nicht langweilig werden. Der Schatten soll dieses Mal nicht unter dem Textobjekt liegen,
sondern im ,,Raum* verlaufen.

Nicht aktivierbar?

Falls diese Funktion nicht aktiv ist, mUssen
Sie zunéchst auf den Obijekteintrag im An-
dock-Fenster Objekte klicken, so daf3 der
Eintrag des Textobjekts negativ dargestellt
wird.

Ein perspektivischer Schatten
Gehen Sie in den folgenden Arbeitsschritten vor, um einen perspektivischen, weichen
Schatten fiir das Textobjekte zu erzielen.

1- Klicken Sie auf die Schaltfliche Perspektive, um in diesen Modus zu schalten.
2. Mit der Richtung bestimmen Sie die Position des Schattens. Sie konnen diese

Einstellung entweder iiber den Drehregler oder das Eingabefeld vornehmen. Wir
verwenden hier 120 Grad.

3. Mit der Option Licht legen Sie fest, von wo das Licht kommen soll. Unser
Beispielwert ist hier O Grad.
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4.7

4. Der Ausblenden-Wert bestimmt, ob der Schatten ,,in der Tiefe des Raums* schwiicher
werden soll. Das ergibt ein realistischeres Aussehen. Wir verwenden hier den Wert
40.

5. Die Option Breite im Bereich Verlauf gibt an, wie weich die Rinder des Schattens
auslaufen sollen. Hier stellen wir 20 und die Option Durchschnitt ein. Bei Bedarf
konnen Sie die Einstellungen in den Voreinstellungen speichern.

Hinterlegter Objektschatten

Flach Perspeklive

—&usrichtung

Richtung: 120 ' e

Suf 45 beschranken

Abstand: 1.27 ' billimeter
Licht: J U Grad

Ausblender: )— W

—Farbe

Deckkraft: Ilflj W g
—Werlauf

Bete ) [0

Richtung: Durchschritt ﬂ

Rander: Gekriimmt ﬂ

YVoreinstellungen: | TopLeft ﬂ =0 || =

[ Relative Werte

Ok | Abbiechen | Hite |

Die Werte fiir einen perspektivischen Schatten

Mit den vorgestellten Arbeitsschritten ergibt sich das folgende Bild. Der Schriftzug scheint
auf einer schrigen Ebene zu stehen. Der Aufwand der letzten Arbeitsschritte hat sich doch
gelohnt, oder?

Das Endergebnis

Ein Loch im Bild

In diesem Workshop wollen wir einen Schriftzug erstellen, der wie aus dem Papier ausge-
schnitten wirkt. Das neue Dokument wollen wir dabei aus dem alten aufbauen. Verwenden
Sie das Texthilfsmittel und klicken Sie in den Text, um die Attribute zu dndern — wir wollen
wieder eine neue Schrift verwenden.
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Beim Umwandeln des Textes gehen seine speziellen At-
tribute verloren. Fiillungen oder Effekte sind also
PHOTO-PAINT™ Text auch nachtréglich ebenso wie Verzerrungep anschlieend mcht n}(ahr zu
noch editieren kann — das bieten andere sehen. .I')eshalb werden Sie gewarnt, bevor Sie eine der-
Programme nicht. So lassen sich Texténde- | artige Anderung vornehmen. So konnen Sie gegebenen-

Verlorengegangenes
Es ist sehr nitzlich, daf man in Corel

rungen leicht durchfihren. falls den Vorgang noch abbrechen.

& Objektanderungen und Einstellungen gehen bei emeuter Berarbeitung des Texts verloren

Abbrechen |

Warnmeldung vor dem erneuten Texteditieren

Der Text sieht dann also wieder so aus, wie Sie ihn urspriinglich erstellt hatten. In diesem
Beispiel verwenden wir eine ,.steife” Schrift: Die ,FuturaXBlk BT* in 62 Punkt. Das
nichste Bild zeigt das markierte Textobjekt:

Die neue Schrifttype

Auch der Hintergrund soll verwendet werden — aber ebenfalls in abgewandelter Form.
Markieren Sie nun den Hintergrund mit einem Klick auf den Eintrag im Andock-Fenster
Objekte.

Einen ,wolkigen” Hintergrund erstellen
Der Hintergrund soll ein wolkiges Aussehen erhalten.

1. Zur ,Entstellung” des Hintergrunds verwenden wir den Effekt Effekte/Unschdr-
fe/Gaufische Unschdrfe. Wir stellen einen Wert von 2 Pixeln ein, damit von der
urspriinglichen Struktur nichts mehr zu erkennen ist.

GauBsche Unscharfe EHE

Fadius: =1 200 | Pixel
Zur'u'cksetzen| Effekte '| oK | Abbrechen | Hilfe:

Die GauBische Unschiirfe

2. Der Hintergrund wirkt nun etwas wolkig — allerdings ist der Kontrast noch sehr flau,
so daf} die Wirkung etwas verlorengeht.
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{&i schrift8.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Der unscharfe Hintergrund

3. Um die Wirkung des Hintergrunds zu verstirken, verwenden wir die Funktion
Bild/Anpassen/Helligkeit-Kontrast-Intensitdt, die auch mit der Tastenkombination
+ (B) aufgerufen werden kann. Wir dunkeln das Bild mit dem Wert 40 ab.

Der Kontrast wird auf den hochstmoglichen Wert von

lPOZIiIV:.S - ':e]?cll:lwesk“ s " 100 erhoht, die Intensitit stellen wir auf den Wert -5 ein.
:osi?iCe :lg:]ui: neeg;;iv(;n\?\fenrtel(;:;zgen Die Auswirkungen konnen direkt am Bildschirm beo-
Bei der Helligkeit wird so mit einem negati- bachtet werden, wenn das Augensymbol eingeschaltet
ven Wert das Bild dunkler, mit einem posi- | 1St
tiven heller.

Helligkeit-Kontrast-Intensitat EHE

Helligkeit: f),—,, W T N

Eantrast: _— W Zurlicksetzen

Intensitat: —_—]
Intensital . . )..7. IE‘_
o3| = 0K | Abbrechen | Hite |

Die verwendeten Werte zum Andern der Bildwirkung

Damit sieht der Hintergrund schon besser aus, wie das nichste Bild zeigt. Die
optimale Wirkung ist aber noch nicht erreicht.

{5 schiiftB.cpt (24 Bit RGB-Farbe]-Hintergrnd

Verdnderte Kontrastwerte

4, Da die Wirkung nicht ausgereicht hat, rufen Sie dieselbe Funktion nochmals auf.
Diesmal miissen aber andere Werte verwendet werden, die Sie nachfolgend abgebildet

sehen:
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Helligkeit-Kontrast-Intensitat H
Helligkeit: —_ 5 [
o fEEe v
Kontrast: _— Zurlicksetzen |
= e B
Intenszitat: —_— l_
] 1 1 1 1 5
OK | Abrechen | Hite |

Ein weiterer Durchgang

Damit haben wir unseren gewtinschten Hintergrund erreicht. Es entstand eine unaufdring-
liche Struktur. Das Ausgangsbild ist nicht mehr zu erkennen. Mit derartigen Verdnderun-
gen lassen sich schnell Abwandlungen eines Hintergrunds erstellen.

Natiirlich konnten Sie dieses Ergebnis auch iiber die Funktion Ebenenausgleich erreichen
— wir wollten Thnen aber auch die anderen Funktionen einmal vorstellen.

{5 schrift8_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Der fertige Hintergrund

Als Vorbereitung fiir den nichsten Arbeitsschritt muf3 nun das Textobjekt schwarz gefiillt
werden. Stellen Sie die Farbe iiber die Funktion Bearbeiten/Fiillen ein. Sie wissen ja schon,
daB tiber die Bearbeiten-Schaltfliche der Farbwert eingestellt werden kann.

{&i schrift8.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

CORE

Das schwarz gefiillte Textobjekt

Transparente Objekte

Im Andock-Fenster Objekte konnen Sie die Deckkraft von Objekten veridndern. Im Ful3be-
reich des Fensters ist die Angabe des Transparenzgrads einerseits {iber einen Schieberegler,
andererseits tiber die numerische Eingabe, moglich. Wir stellen eine Deckkraft von 25 Pro-
zent ein — das Objekt deckt also nur sehr wenig.

Alternativ zum vorgestellten Regler konnen Sie auch doppelt auf eines der Objekte klicken
und in dem Dialogfeld, das dann geoffnet wird, den Wert eingeben. Sie sehen dieses Dia-
logfeld rechts in der nichsten Abbildung.
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Objekte [ 71x]
||£52 Obiskte |||[[| Kandle |
[+ Transparenz speren [z
> Obicktcigonschaten B
=== |,
- Hintergrund Allgemein |WW UF!L]
Mame:
Zuzammenfihren: |N0rmal ﬂ
Deckkraft : J : : S
[~ Sichthbar
n'éi ':h @ W E [ Zuschneidemaske verkniipfernn [ 2uschneidemashe akbiviersn
Zusammenfuhren: | Mormal ﬂ [ fuf Ubergeordhetes Objekt zusehneiden
Deckkraft: — |25
SR 0K | Abbechen | Hie |

Verdndern der Deckkraft

Die Anderung der Deckkraft l:iBt den Hintergrund durch den Schriftzug durchscheinen. Sie
sehen dies im nichsten Bild.

Natiirlich wirkt das Objekt momentan noch nicht ,.tie-
fergelegt® — aber es fehlen ja auch noch einige Arbeits-
schritte.

Tiefenwirkung

Diese transparente Flache bildet spater die
rédumliche Tiefe. Tieferliegende Objekte
sind n&mlich etwas dunkler. Je dunkler die-
ses Objekt ist, um so tiefer liegt es.

G R

i . 4

Ein transparenter Schriftzug

Eine Vertiefung herstellen

Nun wollen wir uns um die Vertiefung kiimmern. Dazu benotigen wir als erstes die Maske
des fertiggestellten Schriftzugs, die Sie tiber das Andock-Fenster Objekte laden konnen.

Wechseln Sie dann in das Andock-Fenster Kandile. Spei-
chern Sie dort mit einem Klick auf das zweite Symbol
die aktuelle Maske in einem eigenen Kanal — das Ver-
fahren kennen Sie ja bereits.

Schnelles offnen

Falls Sie das Andock-Fenster Kanéle nicht
gedffnet haben, kénnen Sie das am
schnellsten mit der Tastenkombination
+ nachholen.
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Kanile HE
|| Objekte || Y Kandle |
F.anale: |

o = RGE-Kandle [&1t0)
oo B e Kanal (A1)

o B iy Kanal (4l 2)
o W Kanal (A1 3)
o T stele Maske (Al 4)

Alpha 1 [At5)

Die Maske des Schriftzugs wurde in einem Kanal gesichert

Masken bearbeiten

Klicken Sie jetzt auf den neu erstellten Kanal. Im Bild wird nun der Inhalt des Kanals
angezeigt. Sie sehen in der folgenden Abbildung, daBl dieser Kanal als ein schwarzweilles
Bild vorliegt.

Ist dieser Kanal wie im folgenden Bild aktiv, konnen Sie ihn wie jedes andere Bild bear-
beiten. Das Bild kann bemalt oder mit Effekten versehen werden. Diese Moglichkeit wol-
len wir fiir die ndchsten Arbeitsschritte nutzen.

{&i schrift8.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Alpha 1

Der Inhalt des neu erstellten Alpha-Kanals

Da wir den Alpha-Kanal als Ganzes bearbeiten wollen, mul} die Maske entweder iiber die
Standardsymbolleiste oder das Tastenkombination + + (R) entfernt werden.

Rufen Sie nun den Effekt Effekte/Unschdrfe/Gaufische Unschdrfe auf. Wir verwenden ei-
nen Wert von 3 Pixeln Radius, um den schwarzweillen Schriftzug weichzuzeichnen. Damit
,.weichen* wir den Rand der Schrift auf.

GauBsche Unscharfe EHE
Fadius: —{] 3200 | Piel
Zur'u'cksetzen| Effekte E | oK | Abbrechen | Hilfe

Die Gaullsche Unschirfe
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Dieses unscharfe Bild bendtigen wir, um spiter die Tiefe des Eindriickens damit zu be-

stimmen.

{&i schrift8.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Alpha 1

«

Der Schriftzug wird ,,aufgeweicht

Bilder verschieben

Dieses unscharfe Bild verwenden wir nun fiir die dunklere Kante. Dazu benétigen wir die
Funktion Effekte/2D-Effekte/Abstand.

Tiefe der Schablone

Je héher Sie hier die Verschiebung einstel-
len, um so stérker hebt sich spéter die
,Schablone” aus dem Bild.

Mit diesem Effekt konnen Sie die Position des Bildes
verdandern. Wir wollen das Bild nach rechts unten ver-
schieben. Deshalb geben wir fiir die horizontale und ver-
tikale Verschiebung jeweils positive Werte an.

Dazu konnen Sie wahlweise die Eingabefelder oder den

Schieberegler verwenden. Die von uns verwendeten Werte sehen Sie im folgenden Dialog-

feld.

Ahstand

Qriginal; Ergebniz:

=

Abbrechen
Hllfa

ekt * |

Zurucksetzen

Verlagern
Haorizontal: .J._. g
Werlikal e

[ Werlagerungswert alz % der Dimensionen

Leeren Bereich fiilen mit:
" Umbrch
i+ Bandwiederholungen

-

(" Farbe

Verschieben des Bildes mit dem Abstand-Effekt

Per Pixelwert verschieben

Achten Sie darauf, daf3 die Option Verla-
gerungswert als % der Dimension deakti-
viert ist. Dann erfolgt die Angabe in Pixeln.
So |&Bt sich das Verschieben leichter beur-
teilen.

Nachdem wir den Alpha-Kanal bearbeitet haben, soll
dieser wieder als Maske verwendet werden. Verwenden
Sie dazu die erste Schaltfliche in der FuBleiste des An-
dock-Fensters Kandile.

AnschlieBend miissen Sie zum Andock-Fenster Objekte
wechseln.

Klicken Sie dort auf das Textobjekt. Dann verschwindet die Anzeige des Alpha-Kanals
wieder — das normale Bild ist wieder zu sehen. Nachfolgend erkennen Sie an der gestri-
chelten Linie, wie sich die Maske gegeniiber dem Originalschriftzug verschoben hat.
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Die verdanderte Maskierung

Um moglichst flexibel zu bleiben, bendtigen wir als néchstes ein neues Objekt, auf dem
der Rand untergebracht werden soll.

Keine Transparenzsperre

Achten Sie darauf, daf3 im Andock-Fenster
Objekte die Option Transparente Bereiche
sperren deaktiviert ist, sonst funktionieren
unsere folgenden Arbeitsschritte némlich

nicht.

Invertieren Sie nun die Maske. Dies geht am schnellsten
mit dem Symbol in der Standardsymbolleiste. Sie erken-
nen diese Schaltfliche an den gegeniiberstehenden
schwarzweillen Dreiecksymbolen. Nach der Umkeh-
rung hat unsere Maske nun das folgende Aussehen.

Die invertierte Maske

Dieser Bereich soll nun mit Schwarz gefiillt werden. Innerhalb des Dialogfeldes Fiillen
konnen Sie erkennen, ob alles geklappt hat. Dort mufl das Umfeld schwarz, der Schriftzug
dagegen transparent erscheinen. Sie sehen die Einstellung in dem nachfolgend gezeigten
Dialogfeld.
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Fullung Transparenz bearbeiten

Abbrechen i

m )d‘rk - |

Fiillungzfarbe Transpalenz!

" Malfarbe

Bearbeiten...

Fiillen der invertierten Maske

Masken zurechtschneiden

Nach dem Fiillen des Maskenbereichs erhalten Sie das folgende Bild. Dort sind natiirlich
noch viele iiberfliissige Bereiche enthalten, die wir nun aus dem Bild entfernen wollen.
Gehen Sie dazu in den folgenden Arbeitsschritten vor.

chrift8.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 1

Die gefiillte Maske

1. Laden Sie als erstes wieder den Originalschriftzug als Maske. Klicken Sie dazu auf
das Objekt des Originalschriftzugs und anschlieBend zum Erstellen einer Maske auf
die erste Schaltfliche. Dabei muf3 natiirlich der normale Maskierungsmodus aktiviert
sein. Dies sehen Sie entweder in der Eigenschaftsleiste oder im Untermenii
Maske/Modus

chrift8.cpt (24 Bit RGB-Farbe)- COREL

Laden der Originalmaske
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2. Aktivieren Sie wieder das neu gefiillte Objekt.

3. Klicken Sie anschlieBend mit der rechten Maustaste, um das folgende Popup-Menii
zu 6ffnen. Dort finden Sie die Funktion Auf Maske zuschneiden.

Alles auswahlen
Mazke ausz Objekien] erstellen
Auzwahl [oachen
Auzvahl duplizieren
Auzrichten und verteilen. ..
Auf b eiden

[ErupRieren
Giuppienung autheben
Anardnung »

Eigenzchaften. ..

Popup-Menii im Andock-Fenster Objekte

3. Nach dem Aufruf sehen Sie, daB nun nur noch die Randflichen betroffen sind. Mit
der Funktion des Zurechtschneidens blieben nur diejenigen Bereiche iibrig, die in
beiden Maskenbereichen vorhanden waren. Da die ,,aufgeweichte* Maske ja invertiert
war, entstand diese Wirkung.

Die zurechtgeschnittene Maske

Variables Arbeiten mit Objekten

AbschlieBend verindern wir noch die Transparenzwerte der Objekte. So reduzieren wir die
Deckkraft der Schattenkante auf 80 % und erhohen die Deckkraft des Schriftobjekts auf 35
Prozent. Damit erzielen wir das folgende Endergebnis.

t\_ - .._“. '\.\_.. .._“. '\\_.. .._“. \\_.. .._“..'.\\_.. .._-. .\ \pd =

-

L B

Wos e o Wos e o Wos e o Wos e o Wi e s - v
Ta . Tl Tl Tl Tl Tl Ta

Das vorliufige Endergebnis

Nun wollen wir uns noch ansehen, welche Vorteile die vorgestellten Arbeitsschritte gehabt
haben.
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Wir haben nun drei Objekte im Bild: Den Hintergrund, das Schattenobjekt und den trans-
parenten Schriftzug. Diese Kombination 14t uns weitere Gestaltungsmoglichkeiten offen.

Schalten Sie zum Beispiel das Hintergrundobjekt mit einem Klick auf das Augensymbol
aus, um das folgende Objekt zu erhalten. Sie sehen, daf} die plastische Wirkung dabei er-
halten bleibt — die Transparenz bezieht sich nun auf den weillen Untergrund.

CQ

=1

Der Hintergrund wurde ausgeblendet

Alternativ dazu haben wir den Hintergrund gegen ein Fiillmuster ausgewechselt. Dabei

haben wir die folgenden Werte verwendet:

Fiillmuster

Fillmusterbibliothek:
Stile

Fidlmusterliste:

Hyphiozez2 2 Farben
F.anten iiberblendst
o=

Hilfe

K.osmische Wolken
Fr&uselungsrel. hait 2C

Krauselungsrel. weich 2C LI Yarschau

B
"

Abbrechen

0\

— Slilhame: Kosmizche Energi —
Strukbur Mr.: ‘32439 ﬂ E Oben Links: . -
Helligkeit +% m @/ || Dben Rechts: . -
Unten Links: [~
Unten Rechts: . -
Miedrige Energie: [ |=
Hohe Energie: I:| -

© o o ol w8

Ein Fiillmuster fiir den Hintergrund

Sie sehen am néchsten Beispielbild, dal damit eine ganz andere — dramatischere — Bild-
wirkung entsteht. So konnen Sie die unterschiedlichsten Varianten erstellen, ohne daf sich
die plastische Bildwirkung verdndert. Diese Variationen sind nur dann moglich, wenn Sie

mit Objekten arbeiten.

Eine weitere Variante
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4.8 ,Kunstschriften” durch Tonwertinderungen

Fiir unseren nichsten Workshop verwenden wir die Schrifttype ,,Palette”, die ebenfalls im
Corel-Paket enthalten ist.

H+ [

| e

Bs/Uu/=== K&

Die verwendete Schrift

Mit der Vorlage wollen wir eine vollig andere Art der Schriftgestaltung vornehmen. Wir
wollen hier die Moglichkeiten der Tonwertinderung verwenden, die Sie im letzten Kapitel
bereits kennengelernt haben.

Die Vorlage

Objekte mit dem Hintergrund zusammenfihren

Da sich die Effekte ja immer nur auf das ausgewdhlte Objekt beziehen, haben wir nun ein
Problem: Soll der Schriftzug zum Beispiel weichgezeichnet werden, ist dies in der Aus-
gangssituation gar nicht moglich. Wenn nidmlich das Textobjekt markiert ist, passiert beim
Aufruf der Funktion gar nichts.

Dies konnten Sie umgehen, indem Sie im Andock-Fenster Objekte die Option Transparenz
sperren deaktivieren. Dann werden auch diejenigen Teile veridndert, die aulerhalb des ei-
gentlichen Schriftzugs liegen.

Wir wollen Thnen an dieser Stelle aber ein anderes Ver-
fahren vorstellen. Zahlreiche Objekte innerhalb eines
der Text nachtréglich nicht mehr edifiert Dokuments erschweren unter Umstidnden die Arbeit —
oder ausgerichtet werden, deshalb sollien deshalb bietet Corel PHOTO-PAINT™ Funktionen an,
Sie sich diesen Schritt gut Gberlegen. um Objekte zusammenzufassen. Rufen Sie den Unter-
ordner Objekt/Kombinieren auf.

Kein Editieren mehr
Wenn Sie Objekte zusammenfihren, kann

Hier finden Sie verschiedene Optionen, um Objekte zusammenzufassen. Wahlweise lassen
sich nur die ausgewihlten oder alle Objekte des Dokuments mit dem Hintergrund kombi-
nieren. Da in unserem Bild nur ein Objekt vorhanden ist, kann die erste Option nicht auf-
gerufen werden.

Kambinieren: Objekte mtenander Strg st Wach-unten

Kambinieren: Objekte mit Hintergrund Strg Mach-unten

F.ombinieren: Alle Objekte mit Hintergrund  Strg Umechalt Nach-unten

Optionen zum Kombinieren von Objekten
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Nach dem Kombinieren gibt es nur noch den Hintergrund. Dieses Bild wollen wir nun mit
Hilfe der Tonkurve verindern. Dazu sind allerdings vorher noch Anderungen notwendig.
Warum? Das sehen Sie mit einem Blick in das Histogramm des Bildes: Es sind fast keine
Tonwerte vorhanden, da es ja ein Schwarzweifbild ist.

Histogramm [ 7] x]
Bereich [ Individuell
Beginr: 0 Ende: 255 Ebene: 168

Mittelwert: | 16345 Std Abw 11356 Pizel g
tittel 255 Prozent: 100.00

i~ Schneiden

Pl 135172 (it =
Kanat [RGE-canale =] | ¥ Butomatischy
[ Schisben | Hite

Die Tonwerte eines Schwarzweifsbildes

Ohne Tonwerte sind aber die geplanten Anderungen nicht moglich — deshalb setzen wir
den Gauflischen Unschirfefilter ein. Wir verwenden dabei einen sehr hohen Wert von 10
Pixeln.

=1 schrift9.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

COKREL

Der stark unscharfe Schriftzug

Warum wir das Bild so unscharf eingestellt haben? Nun, ein erneuter Blick in das Histo-
gramm des Bildes zeigt es: Jetzt sind zahlreiche Tonwerte im Bild vorhanden. Diese un-
terschiedlichen Tonwerte kdnnen wir nun verwenden, um mit der Tonkurve einen attrakti-
ven Schriftzug zu gestalten.

e

Bereich i~ Individuell

Beginn: Ende: Ebene: 12
Mittelwert: | 18283 Std -Abw. 8314 Pizel 427
Mittel 224 Prozert: 100.00

[~ Schneiden

Pl 195172 Prozent =
Kanal: RGE-Kandle (=] ||| Automatisch
Schiiehen L

Nun sind Tonwerte im Bild vorhanden
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Rufen Sie nun die Funktion Bild/Anpassen/Tonkurve auf, die Sie auch mit der Tastenkom-

bination + (T] erreichen. Die grundsitzliche Bedienung dieser Funktion haben wir be-
reits im letzten Kapitel beschrieben.

Starke Veriinderungen der Tonkurve

Wir wollen nun diese Tonkurve so weit veridndern, daf} ein interessanter Schriftzug
entsteht. Dafiir sind folgende Arbeitsschritte notwendig:

1. Stellen Sie fiir das erste Beispiel im Listenfeld Bearbeitungsstil die Option Kurve ein.

2. Klicken Sie an die Stelle der Kurve, an der sie verindert werden soll. Halten Sie dann
die Maustaste gedriickt, und ziehen Sie die Kurve an die neue Stelle. Lassen Sie dann
die Maustaste wieder los.

3. Wiederholen Sie an verschiedenen Stellen diesen Vorgang. Sie sehen am folgenden
Dialogfeld, da3 wir die Kurve in Schlangenlinienform eingestellt haben. Dies
bedeutet, dal immer abwechselnd helle und dunkle Tonwerte vorkommen.

Tonkurve EHE |

 Reaktionskurve

[% 153
Kanal: RGEKanile 4 Y. 215

Bearbeitungsstil: | Kurve ﬂ s
—fF——— [

=
M

1=

ull

Gl
Datei: 11 * Auzgleich
= . CO DOptionen...
Offren... | Speichern... |
A I [~ Alle anzeigen
E - Zuriicksetzen | Effekte L3 (118 | Abbrechen | Hilfe |

Andern der Tonkurve

4. Wenn Sie auf das Augensymbol geklickt haben, konnen Sie die Verinderung direkt
am Originalbild beobachten.

5. Korrigieren Sie die Werte so lange, bis Ihnen das Ergebnis zusagt. Je mehr
gegenldufige Kurven Sie in der Tonkurve unterbringen, um so abwechslungsreicher
wird das Ergebnis. Sie sehen, daB8 durch die Verdnderung von der urspriinglichen
Unschirfe nichts mehr zu erkennen ist.

{5 schriftd.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

COREL

Ein interessanter Schriftzug durch Umformung der Tonkurve
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Wenn Sie im Listenfeld Bearbeitungsstil die Option Linear einstellen, werden die Kon-
traste hirter.

Tonkurve EHE |

— Reaktionskurve——————————— =
Kanal: RGEKande v 3 i 2%
Bearbeitungsstil: | Linear ﬂ Q ﬂ

A Gl
Datei:  22.crv Ausgleich
= 5 o DOptionen...
Offnen... | . 1 . A 4
A I [~ Alle anzeigen
E » Zuriicksstzen | Effekte 4 oK | Abbrechen | Hilfe |

Verdnderung mit der Option Linear

Das Ergebnis der oben gezeigten Einstellungen sehen
Sie in der folgenden Abbildung. Da wir hier mehr Za-
cken verwendet haben, entstehen im Ergebnis mehr
»Ringe*.

Dunkler Untergrund

Einen dunklen Untergrund erreichen Sie,
wenn der duBerste, rechte Punkt ganz nach
unfen versetzt wird.

schrifl0.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

GORE
~

Ein weiteres Ergebnis

Als letzte Variante wollen wir Thnen zeigen, wie Sie nach demselben Prinzip ein Neon-
Gebilde erstellen konnen. Verwenden Sie dafiir die folgende Tonkurve. Hiermit erhthen
Sie den Kontrast in einem Teilbereich so stark, daf} die Unschirfe verschwindet.

Tonkurve H
- Reaktionskurve————————— ¥ [ 123
Kanal: RGE-Kansle ﬂ W ik

=
g

Bearbeitungsstil: | Kurve ﬂ

—— — @

1=

ull

— Kurven Qﬁlétten
Bk Auzgleich
= = Dptionen...
Uffnen... | Speichern... |

A I [ Alle anzeigen

=l = Zuriicksetzen | Effekte ’| 0K, | Abbrachen | Hilfe

Eine weitere Tonkurve
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Die Breite des ,,Ringes* wird durch die Position des hochsten Punkts der Kurve bestimmt.
Die zuvor gezeigten Einstellungen erzeugen das nachfolgende Endergebnis. Wir haben hier
mit einer schwarzweiflen Vorlage gearbeitet — noch interessanter ist diese Moglichkeit der
Schriftverzerrung natiirlich, wenn Sie mit Farben arbeiten.

51 schrif1Z.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

CORE

Eine Neonschrift

Strukturierte Hintergriinde

Versuchen Sie doch auch einmal statt des
einfarbigen mit einem strukturierten Hinter-
grund zu arbeiten. Dabei kénnen — je nach
verwendeter Struktur und Tonkurve — eben-
falls sehr interessante Ergebnisse entste-
hen.

4.9 Traditionelle Quickies

Zum Abschluf} des Schriftenkapitels wollen wir IThnen noch ein paar Beispiele zeigen, die
schnell zu realisieren sind, und dennoch mit wenigen Arbeitsschritten hergestellt werden
konnen.

Wir verwenden dafiir ein Textobjekt in der Schrift ,,Penguin®.

{i schiif 3.cpt (24 Bit REB-Farbe)-COREL

COREL

Die Vorlage in der Schrift Penguin

Mit Verldufen arbeiten

Einen hiufig verwendeten Fiillungstyp haben wir Ihnen noch nicht vorgestellt: den Ver-
lauf. Da er sehr viel verwendet wird, hat er leider viel von seiner ehemaligen Attraktivitit
verloren.

Wenn Sie ein interessantes Ergebnis erhalten wollen, miissen Sie sich deshalb schon etwas
Miihe geben, um durch Abwandlungen ein Ergebnis zu erhalten, das sich von der Norm
unterscheidet.
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Verliufe und Gegenverliiufe
Um effektvolle Schriften mit Hilfe von Verldufen zu erstellen, sollten Sie die folgenden
Arbeitsschritte nachvollziehen.

1. Aktivieren Sie den Hintergrund, und rufen Sie die Funktion Bearbeiten/Fiillen auf.
Aktivieren Sie dort die dritte Schaltfliche. Damit werden Verldufe in
unterschiedlichen Typen erstellt.

Fiillung Transparenz bearbeiten | 7] x|

1] 8
Abbrechen

CuURKEL

Fuillungsfarbe | Transparenz

" Malfarbe
" Papieifarbe
i+ Aktuele Fillung

slar Ex

fdalmodus | Mormal ﬂ

Fiillen mit einem Verlauf

2. Um den Verlaufstyp zu dndern, miissen Sie iiber die Bearbeiten-Schaltfliche das
folgende Dialogfeld 6ffnen.

3. Stellen Sie dort den Typ/Linear ein, mit einem Winkel von 90 Grad. Als Schrittzahl
wird 256 eingestellt, um einen weichen Verlauf zu erhalten. Die standardmiBig
vorgegebenen Farben Schwarz und Weill konnen wir so belassen — dieses Buch wird
janur in schwarzweif} gedruckt...

Farbverlauf EHE

Tvp: | Linear | DOptionen
whinkel:

N

—Abstand zurm Zentrurn

Horizartal: [0 5 7 Schiitte: 256
Werlileal i j 4 Bandabstand: 0 = %

i~ Farbiiberblendung

L]

EE

is ZweiFarben " Angepalit

“ar | |7
Bis: [ _I= %
Mittelpunkt: — [50) ©

Yoreinstellunger: ﬂ +| —| FastSeript-0ptionen....
DK | abbrechen Hire |

Die verwendeten Einstellungen des Verlaufs

Damit erzielen wir das folgende Ergebnis.
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3.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Der Hintergrund — versehen mit einem Verlauf

Fiir den nichsten Arbeitsschritt benstigen wir eine Kontur — Sie kennen dieses Verfahren
ja bereits. Zunichst wird also die Maske geladen, und dann mit der Funktion Maske/Form
expandieren erweitert. Wir verwenden hier fiinf Pixel.

Erweitern [ 2]
Abbrechen
Hilfe

Erweitern der Maske

Dieser maskierte Bereich wird nun ebenfalls mit einem linearen Verlauf gefiillt. Dazu er-
stellen wir zuniéchst ein neues Objekt, das wir unterhalb des Schriftobjekts plazieren. Beim
Verlauf stellen wir dieses Mal allerdings 270 Grad ein — also einen gegenldufigen Verlauf.

Optionen
dinkel: 2700 ﬂ
Schritte: 256

L

Fiandabstand: 0 5

Ein gegenldiufiger Verlauf

i

Die Anordnung der Objekte sehen Sie im folgenden Bild.

Objekte [2] <]
2 Obiskte | 7Y Kane |

[ Transparenz sperren 2]

»  EEDopp

| [ — Hintergiund

=/ B b
Zusammenfiihren: ’m

Deckkraft: —] [00]

Die neue Anordnung im Andock-Fenster Objekte

Danach haben wir den folgenden Zwischenstand:
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i1 schrif13.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 6

Der néichste Arbeitsschritt

Nun wird das urspriingliche Textobjekt markiert, und erneut mit einem gegenldufigen Ver-
lauf gefiillt — also wieder mit einem Winkel von 90 Grad. Aulerdem veridndern wir den
Wert fiir den Randabstand auf 10 Prozent .

Damit werden die beiden duBleren Bereiche — also die schwarze und weifle Fliche — ver-
groflert. So entsteht ein kontrastreicheres Ergebnis.

Optiohen
wiinkel: 90,0 j
Schritte: 256 j

Bandabstand: I1E E: %

Ein weiterer gegenldufiger Verlauf

Das nichste Zwischenergebnis konnte schon als Endergebnis verwendet werden — wir wol-
len es aber noch weiter optimieren.

i1 schiif13.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

Der néichste Schritt

Markieren Sie nun wieder das untere der beiden Textobjekte, um dort einen Schatten an-
zubringen. Klicken Sie also im Andock-Fenster Objekte auf das entsprechende Objekt. Fiir
den Schatten verwenden wir die Werte, die Sie im nachfolgend gezeigten Dialogfeld sehen.
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Hinterlegter Objektschatten

Flach Perspektive

— Buzrichtung

Riichtung: @ |315| E Grad
= b

Abstand: 1.7 ﬂ Fdillimeter

[w AL 45 beschrinken

- Farbe

Deckkraft: .—‘J W g
—Werlauf

Richtung Durchschnitt j

BRander Gekriimmt ﬂ

Woreinzstellungen: | Zuletzt benutzt ﬂ 5 =

[ Relative Werte

0K | Abbrechen | Hife

Die verwendeten Schattenwerte

Elemente zu einer Gruppe hinzufiigen

Durch den unterlegten Schatten miissen die Objekte neu ausgerichtet werden — hier gibt es
aber ein Problem: Neben der Schattengruppe gibt es noch das Ausgangstextobjekt. Um alle
Objekte gemeinsam auszurichten, muf} dieses Objekt also mit in die Gruppe aufgenommen

werden.

1. Markieren Sie dazu zunichst die bestehende Gruppe.

2. Halten Sie die (Umschalt}-Taste gedriickt, und klicken Sie auf das einzelne Objekt, das
der Gruppe hinzugefiigt werden soll. Anschliefend sind alle drei Objekte grau

unterlegt — dies zeigt die gleichzeitige Auswahl an.

3. Driicken Sie nun die Tastenkombination + (G), um die markierten Objekte zu
einer Gruppe zusammenzufassen. Die Verbindungslinie vor dem Augensymbol zeigt

die neue Gruppe an.

Objekte [ 71x]
||£52 Obiskte |||[[| Kandle |

[w Transparenz sperren i

e |

| |— Hintergrund

= & B 1 i
Zusammenfuhren: | Mormal ﬂ

Deckkraft: — ) [

Die erweiterte Gruppe
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Richten Sie diese Gruppe nun wie gewohnt zur Seitenmitte zentriert aus. Damit erhalten
wir das folgende Zwischenergebnis.

(i schrif13.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Das néichste Zwischenergebnis

Da sich der Schatten nicht ausreichend vom Hintergrund abhebt, firben wir den Hinter-
grund iiber die Option Fiillen um. Wir verwenden dieses Mal statt Schwarz allerdings ein
dunkles Grau, so daf} eine Trennung zwischen Schatten und Hintergrund erfolgt. Unser
Endergebnis zeigt das nichste Bild.

Das Endergebnis

Hotline
Verwenden Sie zum Speichern immer das Corel PHOTO-PAINT ™ -Dateiformat cpt. Nur
bei diesem Format werden alle angebotenen Funktionen unterstitzt. Seite 89

In der Eigenschaftsleiste des Text-Hilfsmittels kénnen Sie alle erforderlichen Eingaben,
wie zum Beispiel Schrift, Schriftgréfe und Textauszeichnung, vornehmen. Seite 90

Corel PHOTO-PAINT™ liefert Ihnen einige Muster mit, die Sie als CPT-Dateien im
Verzeichnis Custom/Tiles finden. Seite 93

Setzen Sie doch einmal die Funktion Hinterlegter Schatten ein, um die Plastizitét eines
Obijekis zu erhéhen. Seite 96

Einen edlen Schriftcharakter erreichen Sie durch eine Pragung der Buchstaben.
Allerdings mifien Sie eine geeignete Schrift auswdhlen, bei zu schmalen
Buchstaben wirkt dieser Effekt nicht. Seite 98




147

Wenn mehrere Bilder zu einer
Kollage verschmelzen

Sie haben bereits eine Menge Bilder angesammelt?

Wie wiire es denn, wenn wir nun versuchen wiirden, aus vielen einzelnen Bildern ein at-
traktives Ganzes zu machen. Sagen wir einmal so eine Art ,digitales Fotoalbum*? Diese
Idee gefillt Thnen? Dann sind Sie in diesem Kapitel genau richtig.

Hier wollen wir Bilder importieren, optimieren, mit einem Rahmen versehen, und auf ei-
nem attraktiven Untergrund zu einer Kollage zusammenstellen. Dabei lernen Sie natiirlich
viel tiber den Umgang mit Objekten und deren ,,Stapelung®. Wenn Sie noch mehr iiber
Objekte wissen wollen lesen Sie im Kapitel 9 nach.

Nun, da Sie wissen, was Sie in diesem Kapitel erwartet, konnen wir gleich loslegen.

Die Bilder der Kollage laden

Als erstes benotigen wir natiirlich die Bilder, die wir in der Kollage zusammenfassen wol-
len. Wenn Sie das folgende Dialogfeld mit der Funktion Datei/Offnen oder der Tastenkom-
bination + (O) aufgerufen haben, konnen Sie nicht nur einzelne Dateien laden. Sie
konnen hier auch alle benétigten Dateien in einem Schwung 6ffnen.

Bilder sind alle gleich

Klicken Sie dazu die gewiinschten Dateien nacheinan-

Die Bilder missen nicht von einer Photo-
CD stammen. Sie kénnen Volagen ein-
scannen, Clipartbilder, Digitalkamerabil-
der oder bereits bestehende Bilddateien
verwenden.

Bild offnen

Suchen in | 3 Cpaint

der mit gedriickter (Strg}-Taste an. Aufeinanderfolgende
Dateien lassen sich auch mit gedriickter (Umschalt}-Taste
auswihlen. Dieses Verfahren der Dateiauswahl kennen
Sie ja auch vom Umgang mit dem Windows-Explorer.

@] painl266.bmp

Abbrechen

[ ateiname: |"lfff.bmp" "bbbb.bmp" "cocc.bmp "dddd. brap” [ “orschay
Datsityn: | Windows-Bitmap [EMF) =] [velesBid =] Optionen »>
Bildgrife:

D ateiformat:

Motizen:

[ Aufassereichen priifen
| Filter-Dialogfeld unterdiiicken

Auswdhlen mehrerer Dateien
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Nachdem Sie alle gewiinschten Fotos gedffnet haben, kann es ja losgehen.

Wir haben verschiedene Landschaftsbilder ausgesucht. Woher die Bilder stammen, ist da-
bei egal, ob von einem Scanner einer Digitalkamera oder — wie in unserem Fall — von einer
Photo-CD.

Gleiche GroBen

Am wenigsten Arbeit haben Sie, wenn Sie
Bilder gleicher Gréfle 6ffnen. Andernfalls
mussen Sie nachher die Grofien der Bilder | Falls Ihre Bilder nicht in einer optimalen Qualitiit vor-

anpassen — wie, das erfahren Sie spéter in | Jiegen, konnen Sie im Kapitel 3 nochmals nachlesen,
diesem Kapitel.

Wir haben nur Bilder geoffnet, die bereits optimiert
wurden. Helligkeit, Kontrast und Bildschirfe sind bei
allen Beispielen in Ordnung.

welche Arbeitsschritte dafiir notwendig sind.

3.1

K31 Corel PHOTO-PAINT 8 - ccce.bmp oI
Datsi Beabeitsn Ansicht Bid Effekte Masks Objekt Fim Estias Fepster Hike
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Zusammeniihren | Cl

. Deckvat ——— | i3, ;

J[Qe= -jlaajanacsz2Em

Vergrfern it Klicken, verkleinein mit Rechtsklicken oder UmschalisKlicken fuslogerm; 28MB 3 wa Mallaibe Papier Fiilung: s |5 [

Die gedffneten Bilder

Den Hintergrund der Kollage erstellen

Da die Bilder in einem neuen Dokument zusammengefal3t werden sollen, benétigen wir
zunichst einmal ein neues — leeres — Dokument. Rufen Sie dazu die Funktion Datei/Neu
auf.

Wir wollen fiir unser Beispiel eine Karte erstellen, deshalb stellen wir im Grdflen-Listen-
feld die Option A 5 ein. Wir wihlen zusitzlich die querformatige Lage. Damit wir auf der
sicheren Seite sind, stellen wir eine Auflosung von 300 dpi ein — so kann das Ergebnis in
optimaler Qualitit gedruckt werden.

Als Farbmodus wihlen wir die Einstellung 24 Bit RGB-Farbe. Die Papierfarbe spielt zu-
nichst keine Rolle — wir gestalten den Hintergrund spiter. Die anderen Einstellungen kon-
nen wir bei den vorgegebenen Werten belassen.
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Meues Bild anlegen EHE

Earbrodus: |24 Bit AGE-Farbe hd|

Papierfarbe: ~| RGB: 255,255,255

[ Kein Hintergrund

Bildgrfe
GraPe: 45 hdl

i Hochformat i+ Querformat

Breite: |21 0.0 ﬂ Millirneter ﬂ
Highe: ’m Millimeter
Auffssung: (300 = DRI

[ Teildatei erstellen
[ Film erstellen Anzahl der Einzelbilder. |1 j

Bildgrafe: 12700 KB
Werfiigh, Speicher T7E9E KB

0K | Abbrechen | Hite |

Die Einstellungen des neuen Dokuments

Nach dem Bestitigen wird ein leeres Dokument erstellt. Falls Sie sich wundern, daf dieses
Dokument im Verhiltnis zu den geoffneten Bildern recht klein ist, lassen Sie sich nicht
irritieren: Die Bilder werden in einer Darstellungsgrof3e von 50 Prozent angezeigt, das neue
Dokument dagegen nur mit 23 Prozent.

Beim Offnen von Bildern paBt Corel PHOTO-PAINT™ die DarstellungsgroBe standard-
méifBig immer so an, daf das gesamte Bild auf dem Bildschirm zu sehen ist. Je groier also
das Bild ist, um so kleiner ist die Darstellungsgrofie — mit der eigentlichen GroBe des Bildes
hat das jedoch nichts zu tun.

¥ Corel PHOTO-PAINT 8 - neu-1.cpt [_[O]x]
Datei Beabeiten Ansicht Bild Effekte Maske Objekt Film Estras Fenster Hife
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Zusammenfiihren: -l =l
Deckkraft ) [
[Re= -laajanaccamms
WergroBem mit Klicken, verkleinem mit Rechtsklicken oder Umschalt+Klicken Auglagern: 25 ME 2 om Malfarbe: Papier Fiilung: _M’T’l_y_ .

Das neue Dokument
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Diese standardmiBig vorgegebene Einstellung der besten Passung koénnen Sie auch verin-
dern. Rufen Sie dazu im Menii Extras die Funktion Optionen auf, oder verwenden Sie die

Tastenkombination + ).

Im folgenden Dialogfeld sind die verfiigbaren Optionen in unterschiedlichen Kategorien
untergebracht. Die Anordnung ist hierarchisch aufgebaut, wie Sie es auch vom Windows-
Explorer kennen. Klicken Sie dann in die Rubrik Allgemein, dort finden Sie die Optionen,
die wir suchen.

Im Listenfeld Zoomzustand beim Offnen finden Sie verschiedene Vorgabewerte. Wihlen
Sie hier den gewiinschten Wert aus. Wollen Sie das Bild also in der Originalgrof3e sehen,
schalten Sie die Option / zu I ein. Sollen aber die Pixel ,,ungestaucht™ angezeigt werden,
muB die Option 100 Prozent ausgewéhlt werden.

Optionen HE

[=]- Arbeitshersich
- Allgemein
- Anzeige Einheiten: Millimeter ﬂ
- Scannen e e T ;
Schrittweite: 1
- Speichern o r ﬂ Flinel [Pfeil]

- Brbeitzzpeicher Super-Schrittweite: 10 ﬂ # 1 Pixel [Umzchalt + Freil]

- Plugins Lo
- Anpassen Zoomzuztand beim Offnen: IBeste Pazsung ﬂ
* [ okument Beim Programmstart: L
(- Global L o
LCursortyp: |w Cursor fur Finzelhilfsmittel formen
e | 1015
[v Multitazking aktiviersn | 253 utan. Ansichtzgrolendndening
e - ¥4 - 2
[ Hiltsmittel-Zuweisungs, ggz | opup-Hilfe anzeigen
|v Schreibschutzwarnung 4 100% ialogfeldposition beibehalten
Fe
[v BGE-Farbaktualisierng: gggz  ftand: 1 il Pixel

0K | Abbrechen | Hite |

Andern der Optionen

Nicht gespeichert
Neu erstellte Dokumente sind nicht auto-

matisch gesichert. Sie sollten also das Do-
kument als erstes sichern.

Bei Dokumenten, die noch nicht gespeichert wurden,
vergibt Corel PHOTO-PAINT™ zunichst ,,Blindna-
men“, wie zum Beispiel ,,neu-1.cpt“. Dieser Name wird
in der Kopfleiste des Bildfensters angezeigt, wie Sie

nachfolgend sehen.

tiza neu-1_cpt [24 Bit RGB-Farbe])-Hintergrund

Ein ungespeichertes Dokument

Fillungen bei groBen Dokumenten

Fiillungen fiir grofe Dokumente sind ein Problem. Warum? Nun, je groBler das Dokument
ist, um so eher sind Muster zu erkennen, die sich ergeben, wenn Sie Texturen verwenden,
die gekachelt werden — wie zum Beispiel das Bitmap-Muster.

Das gilt auch dann, wenn Sie ein Muster verwenden, daf} eigentlich nahtlos gekachelt wer-
den kann. Die Strukturen tauchen eben in gleichméfigen Abstinden immer wieder auf —
und das wirkt sich negativ auf das Bild aus.
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Was ist nahtlos?

Um eine groBe Flache mit einem kleinen
Bild fullen zu kénnen, wird einfach das
kleine Bild immer wieder aneinanderge-
setzt — solange bis das Bild gefillt ist.
Wenn Sie beliebige Bilder dafir verwenden
wirden, wére die Nahtstelle zu sehen.
Deshalb missen die Bilder so vorbereitet
sein, daB der Ubergang zum néchsten Bild
nicht zu sehen ist. Dies ist auch bei Web-
Hintergrinden sehr wichtig.

In den Bitmap-Mustern finden Sie zum Beispiel eine
recht interessante Leinenstruktur, die im Vorschaufens-
ter auch so aussieht, als konnte sie fiir die Fliche ver-
wendet werden.

Diese Textur ist an und fiir sich fiir nahtloses Kacheln
vorgesehen, was sich ja auch im Vorschaubild bestitigt.

Wie Sie Muster zum nahtlosen Kacheln herstellen, er-
fahren Sie iibrigens im Kapitel 6. Dort wird namlich al-
les wichtige fiir Web-Grafiken beschrieben.

Fullung Transparenz bearbeiten HE
ok
Abbrechen I
Zuriicksetzen

Fiillungsfarbe | Transparenz

" Malfarbe
" Papierfarbe
i+ Aktuelle Fiillung

Zlarmx
M almodus: Mormal ﬂ Bearbeiten...

Eine Leinenstruktur aus dem Corel PHOTO-PAINT™-Fundus

Die Uberraschung folgt erst, wenn die Fliche mit diesem Muster gefiillt wird — hier ist auf
einmal das gleichmiBige Muster zu erkennen — und das sieht nicht schon aus. Deshalb sind
diese Muster nicht fiir unseren Hintergrund geeignet.

i1 kollage.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Beim Fiillen des Hintergrunds bildet sich ein hdflliches Muster
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Fraktale Fillmuster sind die bessere Losung
Warum sind Fraktale die bessere Losung?

Dazu sollte man erst einmal klidren, was bei diesem Fiillmustertyp passiert. Dal} er aus einer
Formel errechnet wird, hatten wir ja bereits erwéhnt. Dadurch entstehen zum Beispiel die
vielen unterschiedlichen Varianten — das Andern einer Zahl in der Formel reicht, um ein
ganz anderes Aussehen zu erreichen.

Natiirlich merken Sie von der Formel und deren Ande-
rung gar nichts. Sie dndern einfach einen der Werte, und
konnen die Auswirkungen sofort am Bild beurteilen.

Die Entwicklung der fraktalen Muster
Als die fraktalen Muster in Mode kamen,
mufiten die Anwender tatséchlich die Para-
meter der Formel noch ,per Hand” én- Ein groBer Vorteil der fraktalen Muster ist, daB die Auf-
dern. Im Laufe der Zeit war von den For- 16sung keine Rolle spielt. Je groRer das Bild ist, um so

meln immer weniger zu sehen. Heute be- . . o
1erwenig A genauer wird das Muster berechnet, so da3 keinerlei Pi-
merken Sie nichts mehr davon — alles léauft

Uber Vorschaubilder ab. xel zu erkennen sind.

Das hat auch zur Folge, daf} die Berechnung der Muster
bei kleinen Bildern schnell geht, bei groen Bildern dagegen linger dauert — dort miissen
ja mehr Details berechnet werden.

Absolut nahtlos

Erkennbare Muster, wie sie bei der Leinen-
struktur zu sehen waren, sind hier nicht zu
erkennen — es wird ja immer das gesamte
Bild berechnet.

Fiir unser Beispiel verwenden wir das folgende Muster als Basis. Natiirlich dndern wir hier
wieder die Farbwerte und einige andere Parameter, da das Ausgangsmuster fiir unser Bei-
spiel zu aufdringlich ist.

Fullmuster

Flillmusterbibliothek:

=+

Fiillmusterliste: Abbrechen
Felsenerosn. tiib 2C - Hil
Felsenerosn, verstreut 2C _I =ie
Felsenerosn. “wirbel 2C 1

Felserisze fraktal 20
Felserisse trijb 20
Fel e

el reut 20
Fel Afitbel 2C = Yorsch
Felseniisse-Wirbel _I Worschau

~ Stilname: Felsenrizse verstreut 2C
Stiuktur Nr.: ‘5489 ﬂ [& [ 1. Mineral .- 6
‘weichheit % 5 ::I ﬂ 2 Minerak R4 ﬂ
Dichte %: 5 5 @l || Lichtntensitdt 2 0 = al
Kiimung %: ] = @l || Dsticht =% 8 = [a
Regenbogen-Kamung % |0 ﬂ ﬂ Mordlicht £3: gl j ,?
Helligkeit +3 0 ﬂ ﬂ Licht: i~ ﬂ

Das Ausgangsmuster

Die von uns verwendeten Werte sehen Sie in der nachfolgend gezeigten Abbildung. Durch
die Verianderungen ist das Muster weniger aufdringlich. Ausschlaggebend dafiir ist das
Andern der Farbwerte gewesen. Wir haben hier weniger kontrastreiche Farben eingestellt.
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Fiillmuster
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Die von uns verwendeten Werte

Damit ist unser Hintergrund — nach einer sehr langen Wartezeit — vorerst fertig. Da unser
Dokument recht gof3 ist kann es — auch bei schnellen Rechnern — durchaus iiber 10 Minuten
dauern, ehe der Hintergrund berechnet ist.

Den endgiiltigen Kontrast und die Helligkeit legen wir erst dann fest, wenn wir die Bilder
in das Dokument eingesetzt haben. Dann konnen wir niamlich die Dominanz des Hinter-
grundes direkt auf die verwendeten Fotos abstimmen.

': kollage.cpt [24 Bit RGB-Farbe]-Hintergrund

Der — vorerst — fertige Untergrund

Wenn Sie sich diesen Hintergrund ,,aus der Néhe* — also mit stark vergrofertem Darstel-
lungsmal3stab — ansehen, erkennen Sie gut, wie fein das Muster berechnet wurde. Es sind
keinerlei ,,Treppenstufen® zu erkennen.
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5.2

Wir haben nachfolgend eine Darstellungsgrofe von 200 Prozent iiber das Listenfeld der
Standardsymbolleiste eingestellt.

15 kollage.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Das Muster in der vergrifierten Darstellung

Bilder zwischen Dokumenten austauschen

Nun wollen wir die sechs einzelnen Bilder in das Gesamtdokument iibertragen. Die dazu
notwendigen Arbeitsschritte sehen wir uns nun im einzelnen an.

Bilder per Drag & Drop verschieben
Klar, dal wir wieder den einfachsten und schnellsten Weg zum Verschieben der Bilder
verwenden wollen.

1. Wechseln Sie zu einem der Bilder.

2. Klicken Sie doppelt auf das Rechteck-Maskierungshilfsmittel.

Das Rechteck-Maskierungshilfsmittel

3. Damit wird das ganze Bild als Maske ausgewihlt, wie nachfolgend zu sehen ist.

Das ganze Bild ist ausgewdhlt

4, Sollte der Mauszeiger keinen Pfeil zeigen, dann driicken Sie einmal die (Umschalt)-
oder die (Strg}-Taste. Dann 4ndert sich der Mauszeiger in einen Pfeil. Nun kann die
Maske samt Inhalt — also dem Bild — verschoben werden.
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Wechsel in den Verschiebemodus

5. Wenn Sie nun mit der linken Maustaste klicken und sie gedriickt halten, dndert sich
der Mauszeiger in einen Doppelpfeil, der anzeigt, dall Sie das Bild nun verschieben.
Sie sehen dies im nichsten Bild.

j bbbb.bmp [24 Bit RGB-Farb._. [H

Verschieben des Bildes

6. Das Bild kann aber nicht nur innerhalb seines eigenen Dokuments verschoben
werden. Wenn Sie den Mauszeiger in das neu erstellte Dokument ziehen, zeigt ein
Rahmen an, daB das Bild dort abgelegt werden kann.

Wartezeiten

Je gréBer die Bilder sind, um so léinger
sind die Wartezeiten von Corel PHOTO-
PAINT™ beim Plazieren des Bildes.
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Ein Rahmen zeigt die neue Position des verschobenen Bildes an

7. Wenn Sie die Maustaste nun loslassen, wird das Bild dort abgelegt. Das
Ausgangsdokument ist jetzt leer, da das Bild dort ausgeschnitten wurde. Sie sehen
dies im néchsten Bild.

" 3 bbbb.bmp (24 Bit RGB-Farb... [H[=]

Das ausgeschnittene Bild

Sie konnen aber das Ausgangsdokument auch unveréndert lassen, indem Sie das Bild dort
nicht ausschneiden, sondern es kopieren. Halten Sie dazu beim Verschieben einfach die

(Strg)-Taste gedriickt.

In diesem Modus wird neben dem Mauszeiger ein kleines Pluszeichen angezeigt, so daf
Sie sofort erkennen konnen, in welchem der Modi Sie sich befinden. Lassen Sie die (Strg)-
Taste einfach wieder los, um in den anderen Modus zuriickzukehren.

Der Kopiermodus
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Diese Arbeitsschritte miissen nun mit allen Bildern nacheinander vollzogen werden. An-
schlieend konnen die Einzelbilder geschlossen werden — wir bendtigen sie nun nicht mehr.

Wo Sie die Bilder innerhalb des Dokuments ablegen, ist nicht so wichtig — das Arrange-
ment folgt spéter.

(i kollage_cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Objekt &

Die iibertragenen Bilder

Beim Einfiigen der Bilder entsteht automatisch immer ein neues Objekt. Im Andock-Fens-
ter Objekte konnen Sie das iiberpriifen. So sehen Sie im nichsten Bild, dal neben dem
Hintergrund sechs weitere Objekte — fiir jedes der neuen Bilder eins — vorhanden sind. Das
ist sehr praktisch, denn so konnen alle Bilder getrennt voneinander modifiziert werden.

Dbjekte HER

||721 Objekte |||[[| Kansle |

[ Transparenz spemren i

D Hintergrund

s 1E2 i
Zusammenfihren: | Nomal ﬂ

Dieckkraft: —— J 100

Die einfiigten Bilder sind alle eigenstindige Objekte
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5.3 Bilder in der Kollage arrangieren

Nachdem wir die Bilder zun#chst willkiirlich im Bild plaziert haben, wollen wir uns jetzt
um deren genaue Position kiimmern. Die notwendigen Schritte sehen wir uns wieder
Schritt fiir Schritt an.

Bilder verschieben

Um Bilder verschieben zu konnen, miissen Sie zunichst das Objektauswahl-Hilfsmittel
aktivieren — es ist das erste Hilfsmittel in der Hilfsmittelleiste. Klicken Sie dann auf das
betreffende Objekt, so dafl dessen Markierungspunkte zu sehen sind.

1. Wenn Sie das gewiinschte Objekt anklicken, zeigt ein Verschiebemauszeiger an, da
das Objekt nun verschoben werden kann. Klicken Sie nun, und halten Sie die
Maustaste gedriickt.

Das markierte Objekt

2. Wihrend des Verschiebens wird das Bild angezeigt — so konnen Sie sich gut
orientieren, wohin Sie das Bild verschieben. Lassen Sie an der neuen Position die
Maustaste wieder los.



159

s

Das Objekt beim Verschieben

3. Wenn Sie nach dem Markieren des Objekts nicht warten, sondern sofort mit dem
Verschieben beginnen, wird nur ein Rahmen des Bildes angezeigt. Damit geht der
Vorgang etwas schneller von statten.

Ein Rahmen reicht oft als Anzeige beim Verschieben aus

4, Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie nicht viel von dem Bild. Das liegt in
unserem Fall daran, da das verschobene Bild unter einem anderen liegt. Die
Objekthierarchie wird beim Verschieben nidmlich nicht geédndert.
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Das verschobene Objekt

Entstehen der Objekthierarchie

Wenn Sie neue Objekte im Dokument pla-
zieren, werden diese in der Reihenfolge ih-
rer Erstellung Ubereinandergestapelt. Bei
den einfigten Bildern handelt es sich na-
torlich auch um Objekte. Deshalb liegen
sie in der Reihenfolge Ubereinander, wie
Sie sie in das Dokument hinibergezogen
haben.

5. Nun soll das Bild, welches das zuvor verschobene verdeckt, verschoben werden.
Klicken Sie dieses Bild deshalb an. Dabei wird automatisch das andere Bild

abgewihlt.

Das andere Bild markieren

6. Schieben Sie das Bild an die Position, des zuerst verschobenen Bildes.
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Das zweite verschobene Bild

Auf diese Art schieben wir alle Bilder an ihre neue Position. Unsere fertige ,,Umordnung*
der Bilder sehen Sie im néchsten Bild.

{5 kollage.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Dbjekt 5

Die umsortierten Bilder

DREHEN, SKALIEREN UND GROBE VERANDERN

Momentan stehen die Bilder alle gerade nebeneinander — das ist etwas langweilig. Deshalb
wollen wir die Bilder nun etwas gegeneinander verdrehen.

Klicken Sie dazu einmal auf ein bereits markiertes Bild. Mit diesem Klick wechseln Sie in
den Rotationsmodus. Sie erkennen diesen Modus an den veridnderten Markierungspunkten.
Dort sind nun Pfeile zu sehen.

Wenn Sie den Mauszeiger iiber einen der Eckpunkte bewegen, erscheint der Mauszeiger
als ein kleines Kreuz. Klicken Sie nun, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Jetzt konnen
Sie das Objekt drehen. Ein Rahmen zeigt dabei die veridnderte Position an. Sie sehen dies
im rechten Bild.
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Drehen eines Bildes

Bilder neigen

Mit den mittleren Markierungspunkten kén-
nen Sie Ubrigens das Bild neigen.

# 55 965
E £ E03E

a0 2K @4l |5

Wenn Sie das Bild numerisch exakt verdrehen wollen,
konnen Sie dies iiber das zweite Eingabefeld in der Ei-
genschaftsleiste tun.

Andermn | Zumeizen | Marrnal i |?

J im0 |

Drehen iiber die Eigenschaftsleiste

Neuberechnen

Beim Neuberechnen des Bildes fugt Corel
PHOTO-PAINT™ automatisch an schrégen
Kanten mit der Anti-Aliasing Funktion Zwi-
schenténe ein, so daf3 der unschéne Trep-
penstufeneffekt weitestgehend vermieden
wird. Durch diese Neuberechnung dauert
es auch einen Moment, ehe Sie das Objekt
weiter bearbeiten kénnen.

Beim Drehen von Objekten miissen Sie eines beachten:
Sie konnen das Objekt mehrmals nacheinander drehen.
Die Drehung wird dem Bild nédmlich nicht sofort zuge-
wiesen.

Um die Drehung endgiiltig zu berechnen, miissen Sie
doppelt innerhalb des Bildes klicken. Alternativ dazu
konnen Sie zum AbschluB auch die (Return)-Taste drii-
cken. Auch dann wird die Neuberechnung des Objekts
durchgefiihrt.

Das Zuweisen der Drehung ist auch an den unterschiedlichen Mauszeigern zu erkennen

Nach dem Drehen aller Objekte erhalten wir folgende Anordnung. Wir haben dabei die
Bilder auch gleich etwas verschoben — durch das Drehen war dies notig.
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cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 3

i

Die gedrehten Bilder

Objekte skalieren

Wir haben ja bei unseren Beispielbildern Fotos verwendet, die bereits alle in der passenden
GrolBe vorlagen. Falls das bei Ihren Bildern nicht der Fall ist, konnen Sie die Objekte auch
nachtréglich in der GroBe verindern.

Verwenden Sie dazu die duBeren Markierungspunkte. Der Mauszeiger zeigt die Skalie-
rungsmoglichkeit an. Wenn Sie die mittleren Markierungspunkte verwenden, kann das
Bild entweder horizontal oder vertikal gedehnt werden.

Skalieren von Bildern

BildgroBe verdindern

Alternativ zum Skalieren des Objekts konnen Sie auch das Originalbild in der GroBe ver-
dndern. Dazu dient die Funktion Bild/Bild neu erstellen. Im folgenden Dialogfeld konnen
Sie die neuen Abmessungen verdndern.

Dabei ist es wahlweise moglich die Mal3e prozentual zu verindern, oder ein neues absolu-
tes Maf} anzugeben. Im dufleren Listenfeld konnen Sie dabei die Malleinheit angeben.
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Ist die Option Seitenverhdltnis beibehalten eingeschaltet, wird zum Beispiel die Breite au-
tomatisch neu berechnet, wenn Sie das MaB fiir die Hohe veridndern. So bleiben die Pro-
portionen des Bildes immer erhalten.

Bitmap neu erstellen HE

Bildgrolie
Milimeter =]

Breite: 12?,n|1m,s :;HSD = z
Hohe: 1931 154517 = |au 3; % Milimeter

Auflazung

Horizontal: 95 (36 ::’ DRl [ [dertische WWerte
Vertikal g6 |36 = Rl

GroRe des Onginalbilds: 1,051,200 Eyte
GroRe des neuen Bildes: 672768 Byte

[w Anti-dliasing
[v Seitenverhaltniz beibehalten
[ Urspriingliche Groke beibehalten

(0] 3 | Abbrechen | Hilfe: Zuriicksetzen

Andern der Bildgrifie

Die Bilder mit einem Rahmen versehen

Alle Bilder sollen nun einen Rahmen erhalten. Das Verfahren kennen Sie ja schon aus den
vergangenen Kapiteln. Markieren Sie im Andock-Fenster Objekte das betreffende Objekt,
und laden Sie mit einem Klick auf das erste Symbol im Fufibereich des Andock-Fensters
die Maske.

Rufen Sie dann die Funktion Maske/Form/Rand auf. Stellen Sie im folgenden Dialogfeld
die Randbreite ein — wir wihlen hier 3 Pixel. AufSerdem stellen wir fiir den Rand die Option
Hart ein.

Breite: F ﬁ QK |
Bander: |Hart ﬂ Abbrechen
Hilte

Einstellungen des Randes

Im nichsten Bild sehen Sie links die so hergestellte Umrandung. Diesen maskierten Be-
reich fiillen wir nun mit Weif}. Dazu verwenden wir — wie gehabt — die Option Bearbei-
ten/Fiillen.
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Umranden des Bildes

Mit denselben Arbeitsschritten miissen nun alle anderen Bilder ebenfalls mit einem Rand
versehen werden. Klicken Sie nacheinander alle Bilder an, und wiederholen Sie die
Schritte.

Damit haben wir das erste Zwischenergebnis erreicht. Sie sehen es in der folgenden Abbil-
dung.

Das erste Zwischenergebnis
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5.4 Einen Titel fir die Kollage einfiigen

Sicherlich haben Sie schon bemerkt, daf} wir im Kopfbereich mehr Platz freigelassen ha-
ben. Dort wollen wir nun eine Beschriftung einfiigen. Als Schrift haben wir uns die Type
»Short Hand* ausgesucht.

: Hilfsrmittelmodues
e Short Hand > B == ¢
=== x
Auswahl der Schrift

Da Sie die Arbeitsschritte zum Plazieren einer Schrift bereits kennen, brauchen wir sie hier
nicht nochmals zu erldutern. Sehen Sie ansonsten nochmals im letzten Kapitel nach. Dort
haben wir die Verfahrensweise beschrieben. Unser Schriftzug sieht nach dem Einfiigen
folgendermaBen aus. Uber die Funktion Objekt/Anordnen/Ausrichten haben wir den
Schriftzug in der Horizontalen zentriert.

151 kollage2.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Digitale Photos

Der Titel der Seite

,Schwebende” Fotos - kein Problem

Damit die Fotos ,,Jocker* auf dem Untergrund plaziert sind, versehen wir nun nacheinander
alle Elemente mit einem weichen Schatten. Dazu wird die Funktion Objekt/Hinterlegter
Schatten verwendet. Eine mogliche Einstellung sehen Sie im nachfolgend gezeigten Dia-

logfeld.

Hinterlegter Objektschatten EHE
Flach Perspeklive
r~ Ausrichiung

Richtung: @ ’@ Erd

[w &uf 45 beschrdnken

Abstand: 4.0 ﬂ Millimeter

Farbe
[Qackklaft w—)-. [0 g ‘
~ Verlauf

Breite: — )T W

Richtung: Durchschritt _j

Rander: Gekriimmt 7j

Voreinstellungen: | Zuletzt bernutzt _j + | -

[ Fielative Werte

oK Abbrechen | Hite |

Werte fiir den weichen Schatten
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Bei den verschiedenen Objekten variieren wir die Werte fiir den Abstand und die Breite.
So wird erreicht, da} die Fotos in unterschiedlichen Abstinden iiber dem Untergrund
schweben. Im Andock-Fenster Objekte sehen Sie im nichsten Bild die einzelnen Objekt-
gruppen, die sich nun ergeben haben.

a1 Corsl PHOTO-PAINT 8 - kollags2 cpt [CIoI=]
Dstsi Besttsiten frsicht Bd Effekts Mscks Dbkt i Estss Fepstsr Hifs
[CeaEE s e «|nsn=e a0 ‘k?ﬁ\ﬁ‘
7’T llage2.cpt (24 Bit RGB- Farhe] Digitale Photos » Obiekte x ;
4 - =
&l [v Transparenz spefen | g ]
4 re [Ce] obiekas Al |
4 L -
®  [g] Obiekt 6 Schatten B
Q, e [ obieta 7 |
# L [THotentzschaten |8 E
2 o
Al e ] obieks O
g e L= [ otieki 4 schatten %
o e Dbkt 5 |
?" Lw [ obieka 5 5chatten g
5‘ e Objekt 3 0
4
Lw ("] otieks 35chatten u
re [ ] obieka2 =
L[] bk 2schatien o
e [ vigtale Protos E
Lo [ oitse Protos sci 0
- Hirtergrund O
[
O
ey B ¥ =
Zwammentivenond |||
: Deckkratt | >
‘ i W R ol
i =
el Kl [on sl Nz ——— W | owe |
Fositioniert das Objekt bzw. die Objekte Auslagem: 219MB K2 o Maliaibe: Papier: Fiillung: \F"\*lflf A

Die plazierten Schatten

Mehrere Objekte auf einmal auswiihlen

Nun sollen alle Bilder — gemeinsam mit ihren Schatten — zur Seitenmitte ausgerichtet
werden. Dazu miissen wir zunichst eine Gruppierung erstellen, in der alle betreffenden
Objekte enthalten sind.

1. Um alle betreffenden Objekte schnell auswihlen zu konnen, klicken Sie zunichst auf
das erste Objekt. Halten Sie dann die (Umschalt)-Taste gedriickt.

2. Klicken Sie dann auf das letzte Objekt, daB in die Gruppe aufgenommen werden soll.
Sie sehen im linken Bild, daf danach alle Objekte markiert werden, die sich zwischen
den beiden angeklickten Objekten befinden.

3. Driicken Sie nun die Tastenkombination + (G), um die markierten Objekte zu
einer Gruppe zusammenzufassen. Die neue Gruppe sehen Sie im rechten Bild.
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rr Obiekte X | w Objekte X
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Gruppen von vielen Objekten

4. Rufen Sie nun mit Objekte/Anordnen/Ausrichten wieder den Ausrichtungsdialog auf,
und stellen Sie zum Ausrichten die folgenden Werte ein. Damit wird der gesamte
Bilderblock horizontal zentriert ausgerichtet.

Ausnichten und verteilen HE

Ausrichten I Werteilen ]

| Linksbiindia [+ Zentiet | RBechtshiindig
Ausrichten

" Am akliven

[+ An Mitte des Dokuments

" Auswahl am Dokument

[ An Gitter ausrichten
0K | Abbrechen | Zuriicksetzen

Zentrieren der Bilder

Mit diesen Schritten sind wir schon fast fertig. Wir haben nun folgenden Zwischenstand
erreicht:
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3.5

b5 8

Die mit einem Schatten versehenen Fotos

Mit Linsen variabler arbeiten

Wir haben nun schon einige Bildoptimierungen durchgefiihrt.

Der Weg, den wir dabei immer beschritten haben, hat aber einen entscheidenden Nachteil:
Daten die einmal gedndert wurden, kénnen nicht wieder hergestellt werden. Wenn Sie zum
Beispiel den Kontrast des Bildes verstérken, ist es nicht ohne Qualititsverlust moglich, den
alten Kontrast wieder herzustellen.

Dies war lange Zeit ein uniiberwindliches Manko bei der Bildbearbeitung. Einmal ge-
troffene Entscheidungen waren so unwiderruflich.

Der Marktfiihrer Photoshop fiihrte in seinen letzten Versionen eine Neuerung ein, mit der
dieses Hemmnis tiberwunden werden kann, Corel PHOTO-PAINT™ zog in der Version 8
ebenfalls nach. Dort wird nun auch eine Funktion angeboten, die bereits in CoreIDRAW
angeboten wurde: Die Linse.

Mit der Option Objekt/Erstellen/Neue Linse rufen Sie das folgende Dialogfeld auf. Dort
finden Sie in der Liste viele Funktionen, die Sie bereits von der Bildoptimierung kennen.
So gibt es dort Optionen zur Anderung der Helligkeit und des Kontrasts aber auch einige
Effekte, wie zum Beispiel den Effekt Psychedelisch oder Mosaik.
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Meue Linze EHE

Linsentyp:

Helligk eit-K.ontrazt-Intenzitat -
Farbton/S attigung/Helligkeit

Torkurve

B eizpiel/Ziel-Ausgleich

Grenzwert

Abstufen

Gamma

Farbbalance

Farben ersetzen

Farbdizproportionen ausgleichen

Invertieren |

- Linsenname

|Ebenenausgleich Linze &

[w Mamen mit diesern Typ andern

0K | abbrechen | Hife |

Ebenenausgleich mit Hilfe einer Linse

Da wir den Kontrast und die Helligkeit des Hintergrunds dndern wollen, wihlen wir in der
Liste die Funktion Ebenenausgleich aus. Das Dialogfeld, das dann getffnet wird kennen
wir schon. Hier werden nun die neuen Werte angegeben. Bisher also nichts besonderes.

Auch am Vorschaubild ist nichts ungewohnliches zu sehen. Dort wird entsprechend der
angegebenen Werte der Kontrast und die Helligkeit des Bildes verindert.

Ebenenausgleich H |

~ Pipetten-Abtaztung

{* Eingabewerte festlagen ’p Iﬁ? Eeschneidung des Eingabewerts (220 il
o

T S

1 Auzgabewerte festiegen

—Angleichen———————————————
Kanal: RGB-K.anile ﬂ
[ Autom. anpazzen  Optionen...
— Gamma-Anpassung PN

2
Ji 080 0 == Komprimierung des Ausgabebersichs 255 =5

Prozentwert fiir Beschneiden anzeigen |10 5 [v Automatisch

,; Zur'u'c:ksetzen| Linzen 4 ()3 | Abbrechen | Hilfe |

Die verwendeten Werte fiir den Ebenenausgleich

Worin besteht also das Geheimnis der Linsen?

Die Wirkung der Linsen

Nach dem Bestitigen des Ebenenausgleichs bemerken Sie im Andock-Fenster Objekte an
der obersten Stelle im Objektstapel ein neues Objekt. Mit diesen Linsen konnen Sie viel
kreativer arbeiten. Wenn Thnen nun die Anderung des Kontrastes zum Beispiel nicht mehr
gefillt, blenden Sie mit einem Klick auf das Augensymbol diese Linse einfach wieder aus.

Danach wird wieder der Originalinhalt des Bildes sichtbar. Die Bilddaten sind also nur
voriibergehend veridndert worden — namlich nur so lange, wie die Linse eingeblendet ist.
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Ein weiterer Vorteil besteht darin, daf3 die Linsen nicht unbedingt fiir das gesamte Bild
gelten miissen. Sie wirken sich ndmlich nur auf die Objekte im Bild aus, die im Objektsta-

pel unter der Linse liegen.

Immer ganz oben

Wir haben deshalb im Vorschaubild auch
zundchst nichts besonderes bemerkt. Da
neue Objekte — und so auch Linsen — im-
mer an der obersten Stelle im Objekistapel
angeordnet werden, wirkte sich die Ande-
rung, wie gewohnt, auf das gesamte Bild
aus.

Da wir die Wirkung der Linse auf den Hintergrund be-
schrinken wollen, verschieben wir das Linsenobjekt
einfach per Drag & Drop im Andock-Fenster Objekte so
weit nach unten, daf3 es direkt iiber dem Hintergrund an-
geordnet ist.

Durch dieses Verschieben wird lediglich der Hinter-
grund durch die Einstellungen der Linse beeinfluf3t, alle
anderen Bildteile bleiben dagegen unverindert.

Die urspriingliche und die verénderte Anordnung sehen Sie im nichsten Bild. Rechts wurde

die Linse verschoben.

Objekte i E3

Objekte 7| %

||£52 Obiskre |||[[| Kandle |

[ Transparenz spemen

|| 222 Obiskte |||[[! Kande |

[ Transparenz speren

Objskt 6

[ Oiekt 5 Schatten
[ obiek: 7

[¥] objekt 7 Sichatten
[ ]obiekis

[1_] Obiekt 4 Schatten
[ ] otiets

[» ] Obiekt 5 5chatten
Objskt 3

[%] Obiekt 3 Schatten
[=_] obiek: 2

[a_] obiekt 2 Schatten
D Digitale Phaotos

I-"_'.‘ E Digitale Photos Schatten

] D Hintergrund
b lnd |

Zuzammenfiihrer:

4 4 4 9 4 4 9499494949

1@

Mormal

Deckkraft: —— J

=
fe=|

- Obijekt &

L» [ g Obiekt & Schatten
[ obiekt 7

[] obiekt 7 Schatten
D Obiekt 4

[_] obick 4 Schatten
[£ ] obiewts

[» ] obiekt 5 Schatten
Objekt 3

[0] obiekt 3 Schatten
[=_] obiekt2

[a_] obiekt 2 Schatten
D Digitale Photoz

E Digitale Photos Schatten

4 4 4 4 4944494

C]

r—|

- Ebenenausgleich
D Hintergrund

B 4B

Zuzammenfiihren:

R |

1@

Marmal

Deckkraft: ———— J

=1
=

Verschieben der Linse

Andern der Linseneinstellungen

AuBlerdem konnen Sie die vorgenommenen Einstellungen jederzeit indern. Rufen Sie dazu
einfach die Funktion Objekt/Linse bearbeiten auf, die natiirlich nur dann aktiv ist, wenn
Sie im Andock-Fenster Objekte eine Linse ausgewihlt haben. Dann wird wieder das zur
Linse gehorende Dialogfeld geoffnet, in dem Sie die Werte neu einstellen konnen. Durch
diese Arbeitsweise konnen Sie die Bilder sehr flexibel dndern.
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Mit der Linse haben wir nun unser Arbeitsergebnis fertiggestellt — die Arbeit hat sich ge-
lohnt.

&

Das Endergebnis

Zum Abschluf} sollten Sie noch alle Objekte mit einem Namen versehen. Sie haben ja be-
merkt, daB in diesem Workshop einige neue Objekte erstellt wurden.

Resumee

Eines haben Sie vielleicht in diesem Workshop auch bemerkt: Viele Aufgaben werden —
auch mit einem schnellen Rechner und viel RAM-Speicher — zum Geduldsspiel. Auch
wenn die neueste Corel PHOTO-PAINT™-Version schneller geworden ist, sind hier noch
einige Verbesserungen notwendig, ehe ein flottes Arbeiten moglich ist.

Am Ergebnis ist davon nichts zu merken, deshalb ist das Schneckentempo bei der Arbeit
zu tolerieren. Wenn Sie Ihre Arbeit nicht ausdrucken wollen, konnen Sie anstatt der vor-
geschlagenen 300 dpi auch eine geringere Auflosung wihlen — dadurch 14t sich das Ar-
beitstempo etwas erhohen. 96 dpi reichen zum Beispiel aus, wenn Sie Ihre Arbeit nur am
Bildschirm betrachten wollen.

Dann werden Sie aber nicht umhin kommen, die Bilder nach dem Ubertragen in das Do-
kument zu skalieren — aber das ist ja das kleinere Ubel.
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Hotline

Zum Fillen eines Hintergrunds sind fraktale Fillmuster am besten geeignet. Das
Muster wird immer fir das gesamte Bild berechnet, so daf3 keine unerwiinschten
Muster entstehen kénnen. Seite 152

Zum Verschieben und Positionieren von Objekten dient das Objektauswahl-Hilfsmittel.

Seite 158

In der Version 8 bietet Ihnen Corel PHOTO-PAINT™ nun noch mehr Freiraum bei der
Bildbearbeitung. Mit der Linsen-Funktion kdnnen Sie Anderungen jederzeit wieder
zurUcknehmen. Seite 247
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6.1

Mit Corel PHOTO-PAINT™ topfit
fir's World Wide Web

In diesem Kapitel machen wir Sie fit fiir’s World Wide Web.

Hier erfahren Sie, wie Sie Thre Bilder am besten komprimieren, wie wirkungsvolle Hinter-
grundbilder erstellt werden und wie plastische Schaltflichen entstehen. In der aktuellen
Corel PHOTO-PAINT™-Version hat Corel einige Web-Funktionen implementiert. Wenn
hier auch einige andere Produkte mehr zu bieten haben: Corel PHOTO-PAINT™ braucht
sich nicht zu verstecken — was wirklich wichtig ist, wird angeboten.

Sehen wir uns die Moglichkeiten genauer an.

Einen nahtlos gekachelten Hintergrund
erstellen

Als erstes benotigen wir fiir eine Homepage einen Hintergrund. Damit der Besucher unse-
rer Web-Seite nicht gelangweilt weitersurft, sollte dieser Hintergrund so klein wie irgend
moglich sein. Je kleiner die Bilder sind, um so schneller kann die Seite iiber das Netz ge-
laden werden.

Auch wenn Bilder stark komprimiert werden konnen — wie Sie im Laufe dieses Kapitels
noch erfahren werden — ist doch der wichtigste Faktor die BildgroBe. Deshalb stellen wir
bei unserem neuen Bild eine GroBe von 80 x 80 Pixeln ein.

Meues Bild anlegen EHE

Earbmodus: |54 Bt RGE-Farbe |
Papierfarbe: | = | RGB: 255,255,255

[ Kein Hintergrund

Bildgrfe
Griofe: ! Angepalit ﬂ
% Hochformat ¢ Buerformat
Breite: |SU ﬂ |F'ixe| _j

Hihe: ISD E: Fixel
Auflgsung: 300 ﬂ DPl
[ Teildatei erstellen
[ Film erstellen Anzahl der Einzelbilder; |1 ﬂ

Bildgrofe: 14 KB
Werfiigh, Speicher 95791 KB

0K | Abbrechen | Hilfe

Die Mapfe des neuen Bilds
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Als Hintergrundmuster haben wir uns ein Muster iiber die Funktion Effekte/Kiinstle-
risch/Leinwand ausgesucht. Es ist eine Leinenstruktur, die wir in diesem Fall mit voller
Deckkraft einsetzen.

Leinwand

Eine Leinenstruktur

Damit sieht unser Bild folgendermalien aus:

Die Leinenstruktur

Sehen wir uns nun im Windows-Explorer an, was an diesem Hintergrund ungliicklich ist.
In Frontpage haben wir die JPG-Datei des Hintergrunds geladen. Dazu haben wir einen
Text plaziert. Sie erkennen hier gut, dafl der Text schlecht zu lesen ist, da der Hintergrund
zu dunkel ausgefallen ist. AuBerdem ist ein Muster zu erkennen, daf durch die Kachelung
entsteht. Dieses Muster sollte beseitigt werden.

4} Standard-5eite ohne Titel

Ein zu dunkler Hintergrund mit einem Muster
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Ein abschredcendes Beispiel

Nachfolgend zeigen wir Thnen einen Hintergrund, der ginzlich ungeeignet ist. Durch die
Aufdringlichkeit des Musters ist die Schrift fast gar nicht mehr lesbar. Derartig unruhige
Muster sollten Sie nicht als Hintergrund verwenden.

¥ FrontPage E ditor - [D-ACPAINT \standard. htm] [ [O] x|
E Datei Bearbeiten Ansicht  Einfligen Format Estras  Tabelle Fenster 2 _|5||1|

¢33 anue RO
MEF RO |(DXRASUS x 0% /|
IUberschnﬂE J||TlmesNewH0man J‘ AA | F x U ‘,@‘— =

2Se.kunden. ) NUM.I_ 7

Ein unpassendes Muster

Das Geheimnis der nahtlosen Kachelung

Kehren wir zu unserem Muster zuriick, daf} nicht ganz nahtlos gekachelt werden kann. Wie
lassen sich Bilder nun so kacheln, dal} die Angrenzung nicht zu erkennen ist?

Das Problem besteht zunichst darin, daf3 der Fehler im Bild nicht zu sehen ist, da dort die
Rénder ja das Ende des Bildes darstellen. Im Web-Browser ist dagegen beim Ende des
Bildes der Ansatzpunkt zur Wiederholung.

Und genau in diesem Punkt liegt das Geheimnis. Wir miissen dafiir sorgen, da3 innerhalb
von Corel PHOTO-PAINT™ die Ansatzpunkte ebenfalls zu sehen sind. Nur dann kénnen
sie korrigiert werden.

Dafiir konnen wir einen Effekt benutzen, den wir schon einmal im Schriftenkapitel ver-
wendet haben: Den Filter Effekte/2D-Effekt/Abstand. Im folgenden Dialogfeld stellen wir
dieses Mal die Option Verlagerungswert als % der Dimensionen ein. Dann konnen wir das
Bild nidmlich leicht um 50 Prozent in der Hohe und Breite verschieben.

Den leeren Bereich, der durch das Verschieben des Bildes entsteht, fiillen wir mit der Op-
tion Umbruch. Dabei wird quasi das Bild auf der einen Seite heraus- und auf der anderen
Seite hereingeschoben. Bildinhalt geht dabei also nicht verloren. Die fiir unser Beispiel
verwendeten Einstellungen sehen Sie im nachfolgend abgebildeten Dialogfeld.
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Abstand EHE

Original: Ergebnis:

oK
Abbrechen
Hilfe
Effekte  *
Zuriicksetzen

=]

—Werlagem Leeren Bereich fillen mit:
Herizantal ———— —— [m i+ Umbrch
Vetksh  ———————————— F—— [F 1 Randwiederhalungen
| 0 0 i 0 - =
[ Merlagerungswert als % der Dimensiohen By g ﬂ

Verschieben des Bildes

Das von uns verwendete Muster wies keine grofartige Kante auf. Das Muster, dafl im
Browser zu sehen war, sehen Sie im ndchsten Bild durch den Pfeil markiert.

Das verschobene Bild

Um die Wirkung dieses Filters besser beurteilen zu kénnen, haben wir ihn nachfolgend
nochmals an einem Foto angewendet. Rechts sehen Sie den ,,Puzzle“-Effekt des Bildes.
Was rechts fehlt, wurde links angesetzt.

4 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund =]

Der Abstand-Effekt bei einem Foto
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KANTEN ENTFERNEN MIT DEM KLONEN-HILFSMITTEL

Da nach dem Anwenden des Filters die urspriingliche Auflenkante des Bildes nun in der
Bildmitte positioniert ist, sind die Kanten gut erkennbar. Um die Kante zu entfernen, brau-
chen Sie nur das Klonen-Hilfsmittel zu verwenden. Wie es eingesetzt wird, haben Sie ja
bereits im ersten Kapitel dieses Buches erfahren.

GroBe der Pinselspitze

Beachten Sie, daB} Sie aufgrund der kleinen

spitze verwenden missen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um den Ur-
sprung festzulegen, und malen Sie mit der linken Maus-

S ; . . taste. Das Kreuz zeigt Thnen, wo sich der Ursprung be-
BildgrsBe auch eine sehr kleine Pinsel- findet — der Kreis zeigt die GroBe der Malspitze an.
=i hintergr.cpt [... =] E3
FERAEF IR
1 - T - j&?. :.
e
P el et
1 = G i :;:: &
S HARERE
FEed iy ds)
EEEiaeaT e
i ﬂi?ﬁi}zé%‘if
b e R T =
IESET g dney

Retuschieren der Kante

AnschlieBend verwenden wir den Ebenenausgleich, um die Helligkeit und den Kontrast

des Bildes zu dndern. Dabei geben wir sehr extreme Werte an, wie Sie im folgenden Dia-
logfeld sehen konnen.

Unavuffiillig auffdllig

Sie brauchen keine Bedenken zu haben:

Der Grund fiir die groBe Anderung besteht darin, daf3
helle Hintergriinde einer Web-Seite so gestaltet sein

. miissen, daf} Schriften in allen Grofen gut lesbar sind.
Auch wenn der Hintergrund nur sehr un- Der Hi d darf keinesfalls ein domini d
aufféllig ist, wird er die Seite aufwerten. er Hintergrund darf kenesfalls ein dominierender

Ebenenauzgleich

 Pipetten-tbtaztung

Bildteil sein.

HE

i+ Eingabewerte festlegen

I Ausgabewerte festlegen

A

— &ngleichen

Kanal: RGE-.anale

[v Autom. anpaszen  Ophionen...

B

— Gamma-Anpassung
—_— J— 5.00
E » Zur'u'cksetzen| Effekte

B0 ﬁ Beszchneidung des Eingabewerts I@
v

v

N
£ aN
0 ﬁ K.omprimierung des Auzgabebersichs | 255 ﬂ

Prozentwert fir Beschneiden anzeigen |10 :I [w Automatizch

[ ok | abbrechen | Hire |

Die Werte zur Anderung der Helligkeit und des Kontrastes

Nachfolgend sehen Sie im linken Bild die Fassung, die in Helligkeit und Kontrast angepal3t
wurde. Vielleicht haben Sie es schon bemerkt: Dort fallen einige dunkle Punkte ins Auge,
die wiederum ein Muster ergeben konnten — vorher waren sie nicht zu sehen.
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Diese Punkte haben wir beim mittleren Bild — natiirlich wieder mit dem Klonen-Hilfsmittel
— retuschiert. Nun konnten Sie dieses Bild eigentlich bereits als Endergebnis verwenden.

Da es aber beim Retuschieren an den Riandern neue Ansatzpunkte geben konnte, haben wir
den Abstand-Effekt ein weiteres Mal angewendet. Damit wird das Bild in seinen Ur-
sprungszustand ,,zuriickgeriickt®. So haben Sie eine bessere Kontrolle.

i hintergr.cpt (... =] E3 |l (E hintergr.cpt (... =] E3 |} & hintergr.cpt (... [E=] E3

Das Bild wird wieder ,, geradegeriickt

Die Endkontrolle

Zum Abschluf} laden wir das Bild erneut im Browser, um zu kontrollieren, ob sich die
Anderung gelohnt hat. Um die Ansicht in beiden weit verbreiteten Browsern zu testen,
laden wir dieses Mal den Netscape Navigator. Wie Sie nachfolgend sehen, hat sich die
Arbeit gelohnt: Von der Naht ist nichts mehr zu erkennen, und auch die Schriften sind gut
lesbar.

¥ Standard-Seite ohne Titel - Netscape

Datei Bearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hilfe

22 ADdatadi

i wtvLesezeichen ./ Adresse:IfiIe:a’a"a"D:a"CF‘AINTa’standard.htm j

Corel PHOTO-PAINT
Corel PHOTO-PAINT

Corel PHOTO-PAINT Corel PHOTO-PAINT

Corel PHOTO-PATNT Corel PHOTO-PAINT Corel PHOTQ-PATNT
Corel FHOTO-PATNT Corel FHOTO-PATNT Corel PHOTO-PATNT

Corel FHOTO-PATNT Corel FHOTO-PATNT Corel PHOTO-PATNT
Cotel FHOTO-PATNT Corel FHOTO-PATNT Corel PHOTO-PATNT

E [ | Dokument: Obemnittelt

Der fertige Hintergrund
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6.2

Plastische Schaltfliichen fir die Homepage

Fiir die Gestaltung von Schaltflichen kdnnen Sie weitestgehend auf die Beispiele aus dem
Schriftenkapitel zuriickgreifen. Viele Ideen, die Sie dort finden, lassen sich fiir Schaltfli-
chen ebenfalls verwenden.

Der Unterschied liegt nur in der Ausgangsform. Bei den Schaltfliachen ist es kein Text,
sondern zum Beispiel ein Rechteck, das plastisch dargestellt werden soll. Nachfolgend
wollen wir Thnen einige Beispiele zeigen, wie Sie derartig maskierte Bereiche plastisch
darstellen konnen.

Vom Rechteck zur Schaltfldche

Um etwas plastisch darstellen zu konnen, bendtigen wir zunichst ein neues, leeres
Dokument und einen maskierten Bereich.

1. Erstellen Sie mit dem Rechteck-Maskierungshilfsmittel einen rechteckigen
Maskierungsbereich.

(i neu-4 cpt {24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund [M[E] E¥

Eine rechteckige Maske

2. Rufen Sie nun die Funktion Effekte/3D-Effekte/Glas auf. Wir verwenden dafiir die
folgenden Einstellungen. Dieser Filter hat gewisse Ahnlichkeit mit dem Effekt Der
Boss, den Sie ja bereits kennengelernt haben.

Glas 7]
Qriginal: Ergebniz:

0K
&bbrechen

Hilfe:
Effekte L
Zuriicksetzen

(=] =
—Anpaszen Beleuchtung anpagsen—————————————
St [Nab =l +]=] Hefigke:  ————— J— [a0
Abschrégungsbreite:—)— ,f Schaife: _— /I, T ’H
G lae R ‘ I -

3ttung E— .)_‘ ’ﬁ Farbe: ﬂ
Erechung: —)— W

Deckkraft JW Bichtung: : winkel: -

G 135 = F 45 =
Schidge: Meza ﬂ d d’) j /\I

Der Glas-Effekt
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3. Mit den zuvor gezeigten Einstellungen entsteht das folgende Ergebnis. In die Mitte
konnten Sie zum Beispiel einen Schriftzug plazieren. Dies ist eine sehr einfache
Variante, um in einem leeren Dokument eine Schaltfliche zu erzeugen.

Ifj neu-4.cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund =] B3

4] | v

Das Rechteck wurde plastisch

Farben aus dem Bild aufnehmen

Den maskierten Bereich wollen wir nun noch mit einer anderen Farbe versehen, so dafl nur
noch der auflerhalb der Maskierung liegende Bereich von dem Glas-Effekt betroffen ist.
Zum Fiillen muB3 wieder die Funktion Bearbeiten/Fiillen aufgerufen werden.

Da wir eine Farbe verwenden wollen, die dhnlich wie die Farbe im Bild aufgebaut ist,
verwenden wir eine Funktion, die wir bisher noch nicht eingesetzt haben. Mit einem Klick
auf das Pipettensymbol konnen Sie ndmlich die Farbe aus dem Bild aufnehmen.

Wenn Sie dann in das Bild wechseln, konnen Sie mit dem Pipetten-Mauszeiger an die
Stelle klicken, wo sich die gewiinschte Farbe befindet — Sie sehen das im folgenden Bild.

I:=_\ neu-4ept 24 Bif RGEH Fiillung Transparenz bearbeiten

Abbrechen
- -

Fillungsfarbe | Transparenz

i Malfarbe
" Papiefarbe
i+ Aktuele Fillung

Zarim%
Malmodus: Mormal ﬂ Bearbeiten

Aufnehmen einer Farbe aus dem Bild

Nachdem die Farbe aufgenommen wurde, soll sie etwas verdndert werden. Klicken Sie
dazu auf die Bearbeiten-Schaltfliche, um den Farbwihler zu 6ffnen. Da wir die erweiterten
Funktionen verwenden wollen, muf3 der Dialog mit der Weitere-Schaltfliche aufgeklappt
werden.
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Spezielle Farbmodelle verwenden

Die aufgenommene Farbe soll im Farbton gleich bleiben, allerdings soll sie etwas heller
werden. Diese Anderung kénnen Sie natiirlich iiber das standardmiiBig vorgegebene RGB-
Farbmodell vornehmen — allerdings recht umstindlich.

Es gibt eine weitere — deutlich leichtere — Variante. Im Listenfeld Modell finden Sie nim-
lich einige ,,Sonderfarbmodelle®. Das Modell, das wir verwenden wollen, hei3t HSB — das
ist die Abkiirzung fiir Hue, Saturation und Brightness.

Mit dem ersten Wert — Hue — wird der Farbton verindert, der Wert Saturation ist fiir die
Farbsittigung verantwortlich. Der letzte Wert — Brightness — steuert die Helligkeit der
Farbe. Diesen Wert verindern wir nun, um die Farbe aufzuhellen. Je hoher der Wert ist,
den Sie hier eingeben, um so heller wird die Farbe. Wir stellen hier den Wert 80 ein.

Da die anderen Werte nicht veréindert werden, bleiben der Farbton und seine Sittigung
erhalten.

GleichmaBige Fiillung HE|

,E :E;| @| af << Wleniger | Feferenzfarbe:
Gocsh |HSB ﬂ Meue Farbe:

Optionen = | Der Palette hlnzufugen|

H: 0 =& R: 204  C: 14
# G 204 M: 11

0 = gog v

: ISD E: K0

Abbrechen | Hite |

=

Iz

Andern der Farbhelligkeit

Mit dieser Anderung wurde der innere Bereich der Schaltfliche aufgehellt. Natiirlich kénn-
ten Sie hier auch ein anderes Muster einsetzen — zum Beispiel einen Verlauf. Die plastische
Kante bleibt dabei aber immer erhalten.

If_: neu-4.cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 1 H=]E3

4 | M)

Aufhellen des inneren Bereichs
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Eine andere Moglichkeit besteht darin, den inneren Bereich mit der (Entf}-Taste zu 16schen.
Der maskierte Bereich wird dann durch die Papierfarbe ersetzt — standardméBig ist das
WeiS.

1% sf1_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hinter_.. [H[=] [E3

Loschen des inneren Bereichs

Schaltflichen mit dem Boss

Der Effekt-Filter Effekte/3D-Effekte/Der Boss ist ebenfalls sehr gut geeignet, um aus einer
einfachen Farbfliche eine plastische Schaltfldche zu gestalten. Probieren Sie mit dem zu-
vor gezeigten Maskierungsrechteck doch einmal die folgenden Einstellungen aus:

Der Boss HE
Original: Ergebnis:
ok
Abbrechen
Hilfe
Effekte >

S iicks=tzen

= [
[ Anpaisen Beleuchtung anpassen—————————
Helligkeit:
Sk Zuletat benutzt j ﬂj S b 0 'J_' [eo
Schife b 0
Braite e IR Winket
Gl&thung: —— [T ‘IBEj @ & j /\
Hithe: ———— [100] Schrage: | Gaul ﬂ

Einstellungen des Filters Der Boss

Damit entsteht das niachste Ergebnis — hier braucht der Innenbereich nicht gesondert gefiillt
zu werden.

1% sf1_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Hinter_.. [H[=] [E3

Schaltfléiche mit dem Filter Der Boss
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Der Vorteil dieser beiden Verfahren besteht darin, daf3 Sie bei jedem beliebigen Hinter-
grund und jeder Maskierungsform eingesetzt werden konnen. Probieren wir einmal einige
neue Vorlagen aus.

Unterschiedliche Bibliotheken

Dazu fiillen wir den Hintergrund unseres Bildes zunichst wieder mit einem Fiillmuster.
Dieses Mal greifen wir nicht auf Muster der normalen Fiillmusterbibliothek Stile zuriick.
Im oberen Listenfeld gibt es ndamlich noch weitere Bibliotheken, in denen sich zahlreiche
Abwandlungen befinden. Ein Durchblittern lohnt sich hier allemal.

Fullmuster

Flillmusterbibliothek:

r—

Gestieifter b alachit 2y Yorsch
P?S_IE_\L _El alachi J yorzchau
— Stilname: Alabaster

Struktur Nr.: {2773 = [ ) 1. Mineiat -
ieichheit %: B = @l || 2 Mineat I~
Dichte %: m al
Kidimung %: m &l
Regenbogen-Kamung % m &
Helligk it +% m 2]

LA

Weitere Fiillmusterbibliotheken

Auf unserem Hintergrund erstellen wir nun mit den verschiedenen Maskierungs-Hilfsmit-
teln ein Rechteck, eine Ellipse sowie eine freihdndig gemalte Maskenform, die Sie oben
rechts sehen. Achten Sie darauf, daf} der additive Maskenmodus eingeschaltet ist, damit
bei der Auswahl eines neuen Maskierungs-Hilfsmittels die bis dahin erstellten Formen er-
halten bleiben.

f2.cpt [24 Bit RGB-Farbe)-Aktuelle Maske

Verschiedene Maskenformen

Wundern Sie sich, wie die Form unten rechts entstanden ist? Fiir diese Form haben wir ein
Hilfsmittel verwendet, das wir bisher noch nicht vorgestellt haben: Den Maskenpinsel. Er
ist das letzte Hilfsmittel im Maskierungs-Flyout-Menti.
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-Hilfsmittel

Hoa@®R AP

Der Maskenpinsel

Unformige Pinselspitzen auswéihlen

Klicken Sie doppelt auf dieses Werkzeug, um die Hilfsmitteleinstellungen zu 6ffnen. Al-
ternativ dazu konnen Sie die Pinselspitze natiirlich auch iiber das Optionsfeld in der Eigen-
schaftsleiste verdndern.

Wie Sie ja schon wissen, gibt es ein Auswahlfeld, in dem Sie die Pinselspitze auswihlen
konnen. Scrollen Sie einmal dieses Feld durch. Bei den letzten Mustern werden Sie mer-
ken, dal} dort auch ungewohnliche Formen enthalten sind. Aus einer solchen Pinselform
haben wir unseren Maskierungsbereich ausgewihlt.

on

£ e g¥ 5=
.y | (ke
Lt
v X 5

Auswahl einer besonderen Pinselspitze

Eigene Pinselspitzen
Sie konnen iibrigens aus jeder beliebigen Maskenform, die Sie erstellt haben, eine eigene
Pinselspitze erzeugen.

1. Erstellen Sie zunichst mit den Maskierungs-Hilfsmitteln die gewiinschte Form.

2. Klicken Sie dann in den Hilfsmitteleinstellungen auf den kleinen Pfeil, der sich neben
den Form-Symbolen befindet.

3. Indem Popup-Menii, das dann gedffnet wird, finden Sie die Option Aus Maskeninhalt
erstellen.

Aktuelle Spitze hinzufiigen
ALktuelle Bpitze [oschen

skeninhalt erstellen...

Spitzendatei laden...
Spitzendatel gpeichem...
Spitzendatei anhangen...

Auf Standardspitzen zuriicksetzen

Eine eigene Pinselspitze erzeugen
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Die erstellte Maskierung verwenden wir nun, um erneut den Effekt Der Boss anzuwenden.
Dabei benutzen wir die zuletzt vorgestellten Werte. Sie sehen nachfolgend, dafl dadurch
alle Formen plastisch erscheinen.

Der Effekt Der Boss

Auch beim Glas-Effekt ergeben sich interessante Formen, wie beim nichsten Bild zu er-
kennen ist. Auch hier haben wir die zuletzt vorgestellten Werte verwendet.

Der Glas-Effekt

Als letzte Variante haben wir aus der Maskierung ein Objekt erstellt, und dies mit der
Funktion Objekt/Hinterlegter Schatten mit einem weichen Schatten versehen. Auch diese
Moglichkeit kann fiir die Gestaltung von Schaltflichen verwendet werden.

Schaltfldche durch Verwendung eines hinterlegten Schattens
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6.3

Kamera ab! Animierte GIFs erstellen

Sind Thnen beim Surfen im Web schon einmal bewegte Bilder begegnet? Haben Sie sich
vielleicht gefragt, wie diese — oft sehr hiibschen — Animationen (so nennt man bewegte
Bilder) entstehen? In diesem Workshop erfahren Sie es.

Erstellen Sie zunéchst ein neues Dokument — zum Beispiel in einer Grée von 200 x 100
Pixeln. Animationen fiir’s Web sollten moglichst klein sein — sonst dauert das Laden zu
lange. Unser Vorschlag ist schon hart an der Grenze.

Den Hintergrund fiillen wir nun wieder mit einem Fiillmuster — das kennen Sie ja schon.
Eine plastische Kugel konstruieren

Auf diesem Untergrund wollen wir nun eine Kugel hiipfen lassen. Dazu brauchen wir
natiirlich erst einmal eine Kugel. Sehen wir uns an, wie diese Aufgabenstellung gelost wird.

1. Rufen Sie zunichst das Hilfsmittel Runde Maske auf.

2. Wenn Sie im Bild nun einmal mit der linken Maustaste klicken, und dann den
Mauszeiger bewegen, ziehen Sie eine Ellipse auf. Sie sehen das nachfolgend auf der
linken Seite.

3. Wenn Sie beim Aufziehen der Ellipse die (Strg)-Taste gedriickt haben, entsteht ein
Kreis, wie Sie es in der rechten Abbildung sehen.

{5 neu-2.cpt (24 Bit RG... [M[=] E3 |§ & neu-2.cpt (24 Bit RG... [M=] E3

Erstellen einer Kugel

4. Um ein Objekt aus dem maskierten Bereich zu erstellen, verwenden Sie die Funktion
Objekt/Erstellen/Objekt: Auswahl kopieren oder die Tastenkombination + (Nach-

oben|.

5. Fiir den Kugeleffekt, verwenden wir den Beleuchtungseffekt, den Sie iiber die
Funktion Effekte/Rendern/Beleuchtungseffekte aufrufen konnen. Die Funktionalitit
dieses Effekts haben Sie bereits im Kapitel 4 kennengelernt.

6. Auf der Registerkarte Lichtquelle verwenden wir die Einstellungen, die Sie
nachfolgend abgebildet sehen.
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Beleuchtungseffekte

Lichtquele |Atmnsphare I

Tep: . r " Richtungslicht

v Ein {mmE

Helligkeit: ) [ =

EKegelgrale: o J-—. W &

Bend e
Weich Hart

Winkel El= _y O

Deckkraft: )7 ’D_ %

Q"lQ—“@ %0 = I.|-1 = si |Zuletztbenutzt = ll;l
o ZUIUCkSElZEn| Effekte ’| 0K | Abbrechen ‘ Hilfe |

Die Beleuchtungseinstellungen auf der Registerkarte Lichtquelle

Schalten Sie nun zur zweiten Registerkarte um. Den Relief-Kanal benttigen wir dort nicht,
fur die Helligkeit stellen wir den Wert 20 ein. Als Lichtfarbe belassen wir das Farbfeld auf
der Standardeinstellung WeiB.

Lichtquelle Atmosphérel

Urmgebungslicht

. | .
Helligkeit ? T = : ] |
v Ein -
Bild
Helligket: ) [foo) %
Fiillmuster
Eanal: Keine j
Belief: i 7 7 7 J_. 80 %
Kontrast: )I ’f 4

Die Einstellungen der Registerkarte Atmosphire

Im folgenden Bild sehen Sie die Auswirkungen auf unsere Kreismaskierung. Das Objekt
sieht nun einer Kugel schon recht dhnlich.

eu-Z.cpt [24 Bit RG... [H[=] E3

Jetzt kommt Bewegung ins Bild

In Corel PHOTO-PAINT™ finden Sie einen eigenen Meniieintrag, in dem alle Funktionen
zum Erstellen von Filmen untergebracht sind. Um aus dem aktuellen Dokument einen Film
zu erstellen, rufen Sie die Funktion Film/Aus Dokument erstellen auf.
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Datei getrennt speichern

Es ist sinnvoll vor dem Erstellen eines Films
die Datei als CPT-Datei zu sichern. So kén-
nen Sie jederzeit auf die Originaldaten zu-

Nach dem Umwandeln des Dokuments sieht das Ar-
beitsfenster etwas anders aus. Am unteren Rand ist nun
eine Steuerleiste angebracht, in der Sie zwischen den be-
stehenden Einzelbildern umherschalten kénnen.

rickgreifen. StandardmiBig wandelt Corel PHOTO-PAINT™ die

Datei in das AVI-Filmformat um, beim Speichern kon-
nen Sie allerdings zwischen verschiedenen Formaten w#hlen. Dazu kommen wir aber spé-
ter noch. In der folgenden Abbildung sehen Sie das umgewandelte Dokument mit den da-
zugehorenden Steuerungselementen.

{5 neu-2.AVI (24 Bit RGB-Fa... M= E3

M+ 1won1  + M4 ¥

Die Filmdatei

DIE EINZELPHASEN EINER FILMDATEI

Damit ein Film entsteht sind immer viele einzelne Bilder notwendig. Die Bewegung an
sich gibt es nicht. Der Eindruck von Bewegung entsteht erst, wenn viele Bilder kurz nach-
einander gezeigt werden. Fiir das Auge entsteht dann der Eindruck einer flieBenden Bewe-
gung. Vielleicht kennen Sie das noch von frither aus dem Daumenkino.

Der neu erstellte Film besteht zunédchst einmal nur aus einem einzigen Bild — von einem
Film kann also eigentlich noch keine Rede sein.

Also benotigen wir als erstes neue Einzelbilder. Diese werden mit der Funktion Film/Bild
einfiigen in dem folgenden Dialogfeld festgelegt. Dort konnen Sie zunéchst die Anzahl und
die Position angeben, an der die neuen Bilder eingefiigt werden sollen.

Wenn auf allen Bildern derselbe Hintergrund zu sehen sein soll, miissen Sie die Option
Aktuellen Rahmen kopieren auswiéhlen. Alternativ dazu konnten auch alle Bilder mit der
Papierfarbe gefiillt werden. In unserem Beispiel fiigen wir zehn neue Bilder in den Film
ein.

Bilder einfugen HE
Einfuigen von 10 5 Bildern
- War e m Abbrechen

+ Mach

Hilfe

(" Pap

Einfiigen neuer Bilder
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Am Bild hat sich zunéchst nichts veridndert — es sieht aus wie zuvor. In der Steuerleiste
sehen Sie nun allerdings die Angabe ,,2 von 11°. Dies deutet darauf hin, daf} sich etwas
verdndert hat. Im Film wiirde sich allerdings immer noch nichts tun. Sehen wir uns also
nun an, welche Schritte notig sind, um die Kugel in Bewegung zu versetzen.

{5 neu-2.AVI (24 Bit RGB-Fa... M= E3

Mo« 2venit » W[4 ]

Das zweite von elf Bildern

Erstellen von Einzelbildern fiir eine Animation

Alle Elemente, die fiir eine Animation notwendig sind, haben wir in unserem Dokument:
Einen Hintergrund und ein Objekt, das wir bewegen wollen. Die Kugel soll sich nun durch
das Bild bewegen. Dazu sind folgende Arbeitsschrittte notwendig:

1. Kopieren Sie das Objekt in den Zwischenspeicher. Markieren Sie dazu die Kugel mit
dem Objektauswahl-Hilfsmittel, und verwenden Sie die Tastenkombination +
zum kopieren. Corel PHOTO-PAINT™ unterstiitzt iibrigens auch noch die friiher
verwendete Tastenkombination + (Einf).

2. In der Eigenschaftsleiste sehen Sie zwei Felder, die die aktuelle Position der Kugel
anzeigen — in unserem Fall lauten die x- und y-Koordinaten 4 und 38. Das bedeutet,
dall unsere Kugel in der Horizontalen 4 Pixel vom linken Rand entfernt ist, in der
Vertikalen 38 Pixel vom oberen Rand des Bildes.

. Standard-0bjektauzwahimodus

B

g | 5 | Anderr | ZUeisen

Mormal = |‘i’ '—J W| %. | Gruppieren b

Die Koordinaten der Kugel

3. Falls bei Thnen dort die Koordinaten 0,0 stehen haben Sie wahrscheinlich die Option
Relative Position eingeschaltet. Merkwiirdigerweise 14t sich diese Einstellung nicht
iiber die Eigenschaftsleiste dndern. Dazu miissen Sie das Hilfsmittel-Rollup mit der
Funktion Ansicht/Rollups/Hilfsmitteleinstellungen oder der Tastenkombination
+ aufrufen. Bei der relativen Position beziehen sich die Angaben auf die aktuelle
Position der Kugel.
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Objekt positionieren

Horizontal: F E

Wertik al: 29 ﬂ

[ Belative Position

Andern | E

ZUWEIRER |

Ausschalten der Option Relative Position

4. Nun wollen wir zunichst feststellen, wie weit die Kugel geschoben werden muf3, um
die andere Seite des Bildes zu erreichen. Schieben Sie die Kugel also an den rechten
Bildrand.

{5 film.AV] (24 Bit RGE... =] E3

M4 2vanil » M[ 4]

Die nach rechts verschobene Kugel

5. Lesen Sie nun in der Eigenschaftsleiste ab, wieviel Pixel die neue Position von der
alten entfernt ist — in unserem Fall sind es 135 Pixel (139 minus 4 Pixel).

nahlmodus

’Z‘ H; 1339 %| K | (5 | 2 | Andern | ZLNEzER

Mormal ¥ | 4

| [1007 | 2 | Gruppieren i

Die neue Position der verschobenen Kugel

6. Da das Verschieben nur zum Ermitteln der Entfernung diente, muB die Kugel nun
wieder zuriickgeschoben werden. Dies geht am schnellsten, wenn Sie den letzten
Befehl mit der Tastenkombination + (2) zuriicknehmen.

7. Da wir die Kugel nun iiber 10 Bilder verschieben miissen, kiime pro Bild ein Abstand
von 13,5 Pixeln heraus — das geht natiirlich nicht. Also verschieben wir die Kugel bei
jedem Bild um 15 Pixel. Dann bendtigen wir also nur noch 9 Bilder. Deshalb kann
eines der Bilder der Animation geldscht werden. Dazu dient die Funktion Film/Bild
loschen. Lassen Sie dort die vorgeschlagenen Werte — von Bild 2 bis Bild 2 —
bestehen. Es soll ja nur ein Bild geloscht werden — welches Bild, ist dabei vollig egal.
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von  F H[ ok ]
Bis 2 = Abbrechen
Hilts

Loschen eines Bildes

8. Jetzt wollen wir das erste Bild der Animation
fertigstellen. Wechseln Sie deshalb iiber die Steuerleiste
zum ersten Bild der Animation. Dann muf3 das Objekt
auf den Hintergrund iibertragen werden.

Kein Bearbeiten mehr moglich

Objekte, die mit dem Hintergrund kombi-
niert werden, kénnen nicht mehr bearbeitet
werden. Es handelt sich anschlieBend um
ein ganz normales Pixelbild.

Verwenden Sie dazu die Funktion Objekt/Kombi-

nieren/Kombinieren: Objekt mit Hintergrund oder die Tastenkombination +

(Nach-unten). Damit ist das erste Bild fertiggestellt.

9. Jetzt muB die Kugel wieder aus dem Zwischenspeicher eingefiigt werden — es gibt ja
momentan kein Objekt mehr. Verwenden Sie dazu entweder die Tastenkombination

+ (V] oder + (Einf). Im Bild sehen Sie zunichst keinen Unterschied — das

neue Objekt liegt ja genau auf der alten Kugel.

10. Nun geht es ans Verschieben des Objekts. Schalten Sie dazu in den Hilfsmittelein-
stellungen die Option Relative Position wieder ein. Unser Objekt soll nun 15 Pixel
nach rechts und 3 Pixel nach oben geschoben werden. Geben Sie deshalb die Werte
15 und -3 in den Eingabefeldern ein.

Objekt positionieren

Harizortal: 15 j
Wertik al: |.3 E‘

[v Belative Position

Andern | E

ZUWEIRER |

Angabe der Werte zum Verschieben des Objekts

11. Die Werte wirken sich erst dann auf das Objekt aus, wenn Sie die Schaltfliche Andern
driicken. Im folgenden Bild sehen Sie das verschobene Objekt. Da noch immer das
erste Bild aktiv ist, ist auch noch die alte Position zu sehen. So haben Sie die
Kontrolle, ob das Verschieben geklappt hat.
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{5 film.AV] (24 Bit RGE... =] E3

Mo« 2venin » M) 1

Das verschobene Objekt

12. Wechseln Sie nun zum nichsten — leeren — Bild, und kopieren Sie dann die
verschobene Kugel wieder in den Zwischenspeicher. Anschlieend wird das Objekt
mit dem Hintergrund kombiniert.

13. Diese Arbeitsschritte werden nun Bild fiir Bild wiederholt: Verschieben, wechseln
zum folgenden Bild, kopieren in den Zwischenspeicher, kombinieren mit dem
Hintergrund.

Im_AVI (24 Bit RGB__. [H[=] E3

M4 3veniD » W[ 4] ]

Einfiigen im néichsten Bild

14. Beim fiinften Bild steigt die Kugel das letzte Mal an. Sie befindet sich nun etwas iiber
dem ,,Boden‘.

i film AV (24 Bit RGB_.. M=l E3

M4 SveniD » M[ 4] ]

Doas fiinfte Bild

15. Das sechste Bild erhilt dann die Verschiebungswerte 15 und 0. Das bedeutet: Die
Kugel lduft zwar nach rechts, steigt aber nicht weiter an. Bei den restlichen Bildern
geben wir die Werte 15 und 3 an. Das bedeutet: Die Kugel wandert zur Ausgangshohe
zuriick.
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Hilfsmi gen

+ |O]D3EI|Q|

Objekt positionieren

Horizontal: |1 a E
Wertik al: m

[v Belative Position

Andern | E

ZUWEIRER |

Andern der vertikalen Werte

16. Den Endstand beim zehnten Bild sehen Sie in der folgenden Abbildung. Damit ist die
Animation fertiggestellt.

{5 film.AV] (24 Bit RGE... =] E3

M 4 10van10 + M4 ¥

Das Endbild der Animation

Ahspielen der Animation

Nun wollen wir uns die flieBende Bewegung natiirlich auch ansehen. Rufen Sie deshalb
die Funktion Film/Bildfrequenz auf, mit der das folgende Dialogfeld getffnet wird.

Bildfrequenz [_ (O]

Bildverzogerung: Im 3: ms

Bilder -

Bild 1 = 200 ms Abbrechen

Hilfe

Bild 2 ;— = 200 e Film abzpielen

Allez auzwahlen

S

Zuriicksetzen

Bild 3 200 ms
Bild 4 200 s
Bild 5 200 s

Einstellen der Bildfrequenz
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Bevor wir uns die Animation ansehen, muf} zunichst eingestellt werden, wie lange jedes
Bild angezeigt werden soll. Die Angabe erfolgt in Millisekunden, und wird iiber das Ein-
gabefeld im Kopfbereich des Dialogfelds eingestellt. Klicken Sie das betreffende Bild an,
und dndern Sie die Einstellungen — zum Beispiel auf 50 Millisekunden.

Bildfrequenz

Bildverzogerung: IED 3: ms

[ (O] %]

Bilder

- 0K

Abbrechen
Hilfe
Film abzpielen

Allez auzwahlen

S

Zuriicksetzen

Einstellung der Anzeigedauer

Regeln der Geschwindigkeit

Mit dieser Angabe steuern Sie die Ge-
schwindigkeit der Animation. Je kirzer ein
Bild angezeigt wird, um so schneller l&uft
die Animation ab.

Wenn alle Bilder gleich lange zu sehen sein sollen, kon-
nen Sie die Option Alles auswdhlen verwenden. Wenn
alle Bilder markiert sind, geben Sie im Eingabefeld die
gewiinschte Dauer der Anzeige an. Sie sehen dies im
folgenden Bild.

Bildfrequenz

Bildverzogerung: IED E ms

I [=1 B3

Bilder

Eild 10

Abbrechen
Hilfe
B me Film abzpielen

Alles augwahlen

S

o Zuriicksetzen
80 g ek

50 mz

¥

Alle Bilder mit derselben Standdauer versehen



196

Weitere Optionen

Im Ment Film finden Sie weitere Optionen. So konnen Sie zum Beispiel mit der Funktion
Film/Bild iiberlagern das folgende Dialogfeld 6ffnen. Dort konnen Sie zwei aufeinander-
folgende Bilder betrachten. Uber den Schieberegler konnen Sie die Deckkraft einstellen.

Bild iiberlagern 2 | x|
_Uberlagerung Altuell

|
L]

Oberlagem: (¢ Worheriges Bild
[ Machstes Bild

Bilder iiberlagern

Damit entsteht die folgende Ansicht. Diese Funktion ist zur Kontrolle der Animation sehr
niitzlich.

{5 film.AV] (24 Bit RGE... =] E3

M 4 10van10 + M4 ¥

Zwei Bilder sind iiberlagert

Im Untermenti Film/Steuerung finden Sie die Funktionen zum Abspielen des Films. Dort
konnen Sie den Film anhalten, vor- und zuriickspulen oder ein Bild vor- oder zuriickgehen.

Den Film speichern

StandardmiBig schligt Corel PHOTO-PAINT™ eine Speicherung als AVI-Film vor. Dies
ist das Windows-Standardfilmformat. Wenn Sie die Datei in diesem Format speichern,
konnen Sie den Film mit der Windows-Medienwiedergabe abspielen, wie es im folgenden
Bild zu sehen ist. Allerdings haben Sie hier den Nachteil, daf} Sie diesen Film ohne Plugin
mit einem Web-Browser nicht betrachten konnen.

5 fim.avi_ CIOIX]

—— —
—

b ] ] =] | — F—

Der Film als AVI-Datei
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Animierte GIF-Datei speichern

Wenn Sie vorhaben, Thren Film auch fiir lhre Homepage zu verwenden, sollten Sie den
Film als GIF-Datei sichern. GIF bietet namlich die Moglichkeit, mehrere Bilder in einer
Datei zu sichern.

Wihlen Sie iiber die Funktion Datei/Speichern unter im Listenfeld Dateityp die Option

GIF Animation aus.

Bild auf Datentrager speichern EHE
Speichernjn:|@Workshop j ﬂ e
G fil, it Abbrechen

D ateiname: | filrm. gif
Dateityp: | GIF Animation (GIF) B e
GIF Animation (GIF) r =
Yiden fir Windows [AY1] [ L2z Compression [
Hafieen QuickTime Mavie (MOV)
R MPEG Animation [MFG]

[ Filter-Dialogfeld unterdriicken

Speichern im GIF-Format

Danach wird das folgende Dialogfeld geoffnet. Dies kann — je nach Anzahl der Bilder —
allerdings einen Moment dauern. Auf zwei Registerkarten konnen Sie verschiedene Opti-
onen einstellen. Auf der ersten Registerkarte ist zum Beispiel einstellbar, ob die Animation
als ,,Endlosschleife immer wiederholt werden soll. Alternativ dazu konnen Sie die maxi-
male Anzahl der Wiederholungen angeben.

Auflerdem konnen Sie hier die Bildgrofle und die Anzahl der Farben variieren, oder die
Werte automatisch von Corel PHOTO-PAINT™ anpassen lassen.

GIF89 Animation Optionen EHE

D atei Eigenschaften | R ahmeneinstellungen ]

— Seitengrofe Farboptionen

Konvertieren zu: 296 ﬂ Farben

Breite: |20 :I Hintergrund: 0 :I
Hohe [100 =

— Rahmen wiederhalen

[v Bahmen standig wiederhalen
e Immer

" &nhalten nach 1 ﬂ ‘wiederholungen

[ Mur den Unterschied zwizchen den Rahmen sichermn

= =

0k | Abbrechen Worschau Hilfe

Die Optionen der ersten Registerkarte




198

Automatische Umwandlung

Da das GIF-Format nur 256 Farben unter-
stitzt, werden Echtfarbbilder automatisch
konvertiert. Dadurch kann ein Qualitéts-
verlust entstehen. Dies l&Bt sich aber bei

Animationen for das Web nicht vermeiden.

Auf der zweiten Registerkarte konnen die Rahmenein-
stellungen verdndert werden.

So konnen Sie hier zum Beispiel die Position verdndern.
AuBlerdem 4Bt sich auch hier die Geschwindigkeit vor-
geben. Mit der Option Interlaced Reihen wird das Bild

schrittweise aufgebaut.

So braucht der Besucher Ihrer Seite nicht zu warten, bis das gesamte Bild geladen ist. Er
sieht es zundchst sehr grob. Schritt fiir Schritt baut sich das Bild dann auf.

GIF89 Animation Optionen

= = s

[71x]
Datei Eigenschaften  Fahmeneinstelungen |
— Transparen;
[+ Keine
(" Bildfarbe: i} ﬂ Earbe auswahlen
- Position Palette

D j (* Global verwenden
i :| Dv: [0 =

[ Interflace Bethen  Bildverzogerung: |53 E 1100 sec
| Keine Anderung ﬂ

" Lokal verwenden

Wie anordnen:

Alle zuweizen |

0k | Abbrechen | Worschau |

Mur &nderungsn zuweisen |

Hife |

Optionen der zweiten Registerkarte

Transparente Bereiche

Mit der Transparenz-Option kénnen Sie
bestimmte Bildteile durchsichtig halten. An
diesen Stellen scheint dann der Hinter-
grund lhrer Web-Seite durch.

Auflerdem konnen Sie hier eine Farbe bestimmen, die
transparent erscheinen soll. Dazu muf zuerst die Option
Bildfarbe aktiviert werden.

Uber die Schaltfliche Farbe auswdhlen wird das fol-

gende Dialogfeld gedffnet. Hier konnen Sie die Farbe

wahlweise aus der Farbpalette auswihlen, oder mit der

Pipette aus dem Bild aufnehmen. Es kann immer nur eine einzige Farbe als transparent
deklariert werden. In unserem Beispiel benotigen wir diese Zusatzfunktion allerdings nicht.

Farbe auswihlen

Orriginal:

Tranzparen:

QK | Zurlick zetzen

|
Abbrechen | Hilfe |

Festlegen der transparenten Farbe
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Wenn Sie iibrigens animierte GIF-Bilder mit einem Bildbetrachter ansehen, wird dort das
erste Bild der Animation gezeigt. Wir haben nachfolgend das Bild mit dem ULead Viewer
geoffnet

ISi[=] E3

el Bearbeiten Anzicht Hilfe Switch

[138KE [200:100  [256-Farb

Die Animation im ULead Viewer

Einzelphasen speichern

Wenn Sie einzelne Phasen spéter bearbei-
ten wollen, sollten Sie diese gesondert als
CPT-Dateien sichern, da die Objekte ja im-
mer mit dem Untergrund kombiniert wer-
den. Dadurch kann némlich das Objekt
nicht mehr bearbeitet werden.

6.4 Die besten Komprimierungsmethoden

Im Laufe der Zeit haben sich zwei unterschiedliche Dateiformate fiir Bilder im Web durch-
gesetzt: GIF und JPG. Die Moglichkeiten der beiden Formate sind sehr unterschiedlich.
Das Ziel beider Formate ist jedoch gleich: Die Bilddatei soll moglichst stark komprimiert
werden, um das Laden iiber das World Wide Web zu beschleunigen. Zum Speichern in
diesen beiden Dateiformaten bietet Corel PHOTO-PAINT™ verschiedene Optionen an,
die wir uns nun ansehen wollen.

Welches ist das ideale Format?

Diese Frage 146t sich nicht konkret beantworten, da es sehr stark darauf ankommt, wie das
Bild aufgebaut ist. Bei Fotos bietet sich zum Beispiel eher das JPG-Format an, da der
Truecolor-Modus nur hier unterstiitzt wird.

Wollen Sie aber zum Beispiel transparente Bereiche im Bild oder einen Film erzeugen,
miissen Sie das GIF-Format verwenden, JPG unterstiitzt diese Funktionen ndmlich nicht.
Allerdings miissen Sie dann mit dem Hemmnis leben, da3 GIF nur 256 Farben unterstiitzt.

Soll die Datei so klein wie irgend moglich werden, ist wiederum das JPG-Format besser
geeignet — hier konnen Sie durch Erhohung des Komprimierungsfaktors namlich die Grofie
der Datei steuern. Allerdings ist diese Moglichkeit der Komprimierung mit einem Verlust
an Bildqualitit verbunden.

Sie sehen schon: Es kommt auf viele verschiedene Faktoren an.
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Das GIF Dateiformat

Das GIF-Dateiformat (Graphic Interchange Format) existiert schon sehr lange. Es wurde
seinerzeit von Compuserve eingefiihrt. Wie bereits erw#hnt, kann GIF nur 256 Farben ver-
walten. Bevor das Bild im GIF-Format gespeichert werden kann, muf3 es deshalb zunichst
in ein 256-Farben-Bild umgewandelt werden.

Zur Umwandlung dient die Funktion Bild/Farbformat/Palette. Wir wollen uns nun die ver-
schiedenen Optionen anhand des folgenden Beispielbildes ansehen: Dieses Bild haben wir
ausgesucht, weil dort viele Details — im Fell der Katze — und gleichfarbige Farbflichen —
im Hintergrund — vorhanden sind.

Das Ausgangsbild

Truecolor-Bilder in 256 Farben umwandeln
1. Rufen Sie die Funktion Bild/Farbformat/Palette auf. Dann wird das folgende
Dialogfeld geoffnet:

In Palettenbild konvertieren EHE

Original

Ergebnis:

Abbrechen
Hilfe

Zuriicksetzen

Optionen | Bereichsempfindlichkeit ] ‘erarbeitete Palstte 1 Slapel]

Yarschau

Glatung: ) [0

Palette: |Dptimie|t ﬂ (ffren...

HRastemn: | Fehlerdiffusion ﬂ

Farben: 256 j

[ Farbbereichsempfindlichkeit - | Zuriicksetzen
Yareinstellungen: ‘Zuletzl benutzt ﬂ ar | =

Das Dialogfeld In Palettenbild konvertieren
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2. Im Palette-Listenfeld konnen Sie zwischen einigen unterschiedlichen Farbpaletten
auswihlen. So gibt es hier zum Beispiel Paletten, die speziell auf den Netscape und
Microsoft-Webbrowser eingestellt sind. Die beste Qualitit erreichen Sie aber, wenn
Sie die optimierte Einstellung wihlen.

3. Ist die optimierte Variante ausgewihlt, konnen Sie im letzten Eingabefeld im oberen
Bereich die Anzahl der Farben vorgeben.

4, Mit der Option Rastern konnen Sie zwischen
drei verschiedenen Methoden wihlen, in denen das Bild
Corel PHOTO-PAINT™ die Farben im Bild. gerastert werden soll. Mit der Option Fehlerdiffusion
Alle Farben, die héufig im Bild vorkom- erzielen Sie das beste Ergebnis, da hier die Rasterung
men, werden in die Farbpalette aufgenom- | Willkiirlich erfolgt. So fillt das Raster nicht allzu stark

men. Die Farben, die nicht in der Farbpa- auf.
lette enthalten sind, werden gegen &hnli-
che Farben ersetzt.

Optimierte Farbpalette

Bei der optimierten Farbpalette untersucht

Fiir eine bessere Qualitit: Bilder rastern
Die Rasterungs-Option kennen Sie sicherlich auch von den Druckoptionen. Sehen wir uns
diese Option einmal genauer an.

Wenn innerhalb eines Bildes nur eine begrenzte Anzahl von Farben zur Darstellung des
Bildes zur Verfiigung stehen, muf sich das Bildbearbeitungsprogramm eines Tricks bedie-
nen, damit eine gute Bildqualitit entsteht: Dem Rastern. Das gilt genau so fiir gedruckte
Bilder — hier gibt es ja auch nur eine begrenzte Anzahl von Farben.

An der Vorschauanzeige der Rasterungsarten beim Epson Stylus Color ist der Unterschied
gut zu erkennen. Sie sehen die Optionen nachfolgend. Dort erkennen Sie gut, daB3 mit der
Fehlerdiffusion rechts auBlen die beste Wirkung entsteht.

Obwohl auch hier nur zwei Farben verwendet wurde, entsteht ein weit besseres Bild als
links bei der ungerasterten Fassung: Hier werden die Farben nicht gerastert — jeder Pixel
wird entweder Schwarz oder WeiB3. In der Reihe darunter haben wir zum Vergleich diese
drei Rasterungsarten an einem Verlauf angewendet. Wihrend das ungerasterte Ergebnis
gestreift aussieht, ist rechts der Verlauf relativ gut zu erkennen — trotz der begrenzten Farb-
anzahl.

Verschiedene Rasterarten, in der oberen Reihe schematisch dargestellt, in der unteren Reihe bei einem
Verlauf. Links sehen Sie die Option Keine, in der Mitte Geordnet und rechts Fehlerdiffusion
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Die Farbanzahl einer Vorlage reduzieren

Wenn Sie die Bilder mit 256 Farben konvertieren entstehen recht grof3e Dateien. Die Grof3e
von GIF-Dateien konnen Sie nur dadurch verringern, daf3 Sie die Farbanzahl drastisch re-
duzieren.

Um die Qualitit zu beurteilen, haben wir unser Beispielbild zunichst in 256 Farben kon-
vertiert. Das Original-BMP-Bild ist 900.792 Byte grofl. Das GIF-Bild mit 256 Farben —
das Sie nachfolgend abgebildet sehen — ist nur noch 272.703 Byte groB. Hier ist kaum ein
Qualitdtsverlust zu bemerken.

Ein 256 Farben-Bild

Fiir das néchste Beispiel reduzieren wir die Farbanzahl auf 25 Farben. Geben Sie diesen
Wert im letzten Eingabefeld ein.

Optionen | Bereichsampfindlichkeit] Verarbeitete F‘alette] Slapel}

Glatung: } ,D_
Palette: | Optirmigrt ﬂ fffren
Rastern | Fehierditusion =]
Farben H
[ Eabbereichsempfindlichkeit v| Zuricksetzen
Versinstellungen: | Zuletet benutzt RIS
Reduktion der Farben

Welche Farben nun in der Farbpalette enthalten sind, konnen Sie feststellen, wenn Sie auf
die Registerkarte Verarbeitete Palette wechseln. Sie sehen dort an unserem Beispiel, daf3
sehr viele dunkle Farben in der Palette enthalten sind.

Dptinnen] Bereichsempfindlichkeit  Yerarbsitete Palstte | Slapel}

NN EEENEEETE

[Index 0 [RGE 0, 0, 0 [Hew: 0,0, 0 Bearbeiten.. Speichern..

Die reduzierte Farbpalette
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Farbaustausch

Bei der Farbreduktion werden die Farben,
die aus der Palette entfallen, durch &hnli-
che Farbténe ersetzt.

Nach dem Speichern ist dieses GIF Bild nun auf eine
Grofie von 132.217 Byte geschrumpft. Im folgenden
Bild sehen Sie, dafl die Qualitit recht akzeptabel ist —
ein Qualititsverlust ist aber besonders in den hellen Be-
reichen zu sehen.

Das ist ja auch logisch, da ja nur wenige helle Farben in die Farbpalette aufgenommen

wurden.

Wie weit Sie die Farben eines Bildes reduzieren kdnnen, hingt ganz wesentlich von der
Vorlage ab. Einige Bilder konnen sehr stark reduziert werden, ohne daf es allzu sehr auf-
fallt. Bei anderen Bildern fillt bereits eine geringe Farbreduktion auf. Verldufe sind hier
ein Beispiel.

Ein 25 Farben-Bild

Farbbereiche eines Bildes erweitern

Wenn Sie auf der ersten Registerkarte Optionen das Feld Farbbereichsempfindlichkeit ak-
tiviert haben, werden die Optionen der zweiten Registerkarte Bereichsempfindlichkeit ver-

fugbar:

Optiohen  Bereichsempfindlichkeit IVeralbeitete Palette] Stapel]

Ausgewshlte Farbe _ Alle zuriicksetzen

Bereichsempfindlichkeit anpassen

wichtigheit: = )l :

+ Zuriicksetzen
\

Helligkeit: b

/
a[Grun-Rot-Achse]: —

ity Zuriicksetzen
|

b [Blau-Gelb-Achze]: =

itz Zuriicksetzen
|

E R

A Zuriicksetzen
|

Die Registerkarte Bereichsempfindlichkeit

Mit diesen Optionen konnen Sie festlegen, wie viele Farben im Bereich einer vorgegebe-
nen Farbe vorhanden sein sollen. So konnten Sie hier — um bei unserem Beispiel zu bleiben
—zum Beispiel einstellen, dal mehr helle Farbtone in die Farbpalette aufgenommen werden
sollen. Die Farbe wird tiber das Farbfeld eingestellt, oder mit der Pipette aus dem Bild

aufgenommen.
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Nach dem Umwandeln kann das Bild im GIF-Format exportiert werden. Rufen Sie dazu
die Funktion Datei/Exportieren auf, und wihlen Sie den Dateityp CompuServe-Bitmap

(GIF) aus.

Im folgenden Dialogfeld konnen Sie vorgeben, ob eine Farbe fiir eine transparente Darstel-

lung ausgewihlt werden soll.

Gif exportieren

Original: Ergebniz:

Abbrechen
Hilfe
Zurlicksetzen

Worzchau

il

]

g~
[v Interlace
— Transparen;
i+ Keine Index: .-fuj ’ﬁ Earbtabele _
" Bildfarbe o =
) Maskierter Bereich Griin: .)%.. ’D_ J
[T Maske invertiersn Blau: .)%-. ’D_ [

Die GIF-Export-Optionen

Das JPG-Dateiformat

Im Gegensatz zum GIF-Format — das eher fiir Schriftziige oder andere grafische Elemente
geeignet ist — bietet sich das JPG Format fiir Fotos an, da hier im Truecolor-Modus gear-
beitet wird. Das Reduzieren der Farben ist hier also nicht notwendig. Die Nachteile des
JPG-Formats liegen in den fehlenden Optionen. Es gibt ebenso wenig die Moglichkeit
transparente Bereiche zu definieren, wie Animationen zu erzeugen.

Rufen Sie zum Export die Option JPEG BITMAPS (JPG) auf. Damit 6ffnen Sie das fol-
gende Dialogfeld. Am Fuf} des Dialogfelds sehen Sie die urspriingliche Bildgrofe und die
Grofie nach der Komprimierung.

JPEG exportieren

Original:

Ergebniz:

ok
Abbrechen
Hilfe
Zuriicksetzen

Worschay

Rt

r~ Enweiterung: Kodierverfahren
K.omprimierung: .J%-. ID [ Progressiv [ Dptimieren
Glatung: )— ’D_ Unterformat: | Optional [4:4:4] ﬂ
Bildgrole: 900736 Dateigrofe: 524292

Die JPEG-Optionen
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Die GroBe der JPG-Dateien wird durch den sogenannten Komprimierungsfaktor geregelt.
Schieben Sie den Regler an eine neue Position oder geben Sie den gewiinschten Wert in
das Eingabefeld des Dialogfelds ein.

Bei einem Wert von 0 Prozent 146t sich bereits eine betrichtliche Reduzierung der Dateig-
rofe feststellen — das Bild schrumpft hierbei auf 524.292 Byte. Es ist also nur noch unge-
fahr halb so gro3 wie das Originalbild. Bei dieser Einstellung ist ein qualitativer Unter-
schied zum Originalbild nicht zu erkennen.

Die Vorteile von JPG werden sichtbar, sobald ein Komprimierungsfaktor angegeben wird.
Bereits bei einem Wert von 10 Prozent entspricht die Dateigrof3e fast dem GIF-Pendant.

VorschaugroBe dndern

Die Grofe des Vorschaubildes kénnen Sie
verdndern, indem Sie im linken Bild kli-
cken. Mit der linken Maustaste wird das
Bild vergréfiert — mit der rechten verklei-
nert.

PEG expolllelen

Original: Ergebnis:

Nachfolgend haben wir eine sehr stark vergrofB3erte Dar-
stellung des Vorschaubildes gewihlt, um die Unter-
schiede festzustellen.

Es ist aber fast keiner zu sehen — wie das Bild zeigt. Und
das, obwohl die Dateigrofie um 85 Prozent geschrumpft
ist.

Abbrechen

Hl\fe
Zurucksetzen

Volschau

Enweiterung FEodierverfahien

F.omprimierung: ; . . . ‘ |‘|[| [ Progressiv [ Dptimieren
Glatung: )7 ’07 Unterformat: | Optional [4:4:4] j
Bildgrofe: 900736 Dateigrafe: 136949

Reduktion der Dateigrifse

Auch ein Blick auf das Gesamtbild zeigt, daf} dieses Bild kaum vom Original zu unter-

scheiden ist.

Ein Komprimierungsfaktor von 10 Prozent
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Starke Komprimierungen dunk JPG

Gehen wir nun einen Schritt weiter. Da JPG-Bilder meist fiir eine Darstellung am Bild-
schirm — zum Beispiel fiir Webseiten — verwendet werden, konnen Sie am Bildschirm auch
gut beurteilen, wie das Endergebnis aussehen wird. Der Druck spielt in diesem Fall keine

besondere Rolle.

Probieren Sie also durch Verstellen des Schiebereglers in mehreren Versuchen aus, wie
weit sich das Bild ohne sichtbaren Verlust komprimieren ldft. Beobachten Sie im Vor-
schaubild, wie sich die eingestellten Werte auf das Ergebnis auswirken.

Bei einer Komprimierungsrate von 80 Prozent schrumpft das Bild auf drei Prozent seiner
Ausgangsgrofle. Ganze 26.777 Byte sind noch fiir das Bild notig.

JPEG exportieren

Orriginal: Ergebniz:

Abbrechen
Hilfe
Zurlicksetzen

Worschau

et

— Emweiterung: Eodierverfahren
Komprimierung, —————— — ISD | Progressiv [ DOptimieren
| . \ \ |
Glatung: )7 u] Unterformat: | Optional [4:4:4] ﬂ
Bildgrife: 900736 Dateigrofe: 26777

Starker Komprimierungsfaktor

Noch kleinere Dateien

Je mehr Farbfléchen ein Bild enthdlt, um
so stérker fallt die JPG-Komprimierung
aus. Bei unserem Bild mit vielen Details ist
daher sogar noch eine relativ grofBe JPG-
Datei entstanden.

Das folgende Bild zeigt auch deutlich den Unterschied
zum GIF-Format:

Obwohl diese Datei nur noch ein Fiinftel so grof} ist wie
unser 25 Farben-GIF-Bild, ist die Qualitit — sogar im
Druck — absolut akzeptabel. Beim GIF-Bild waren die
Verluste dagegen deutlicher zu erkennen

Das Bild mit einer Komprimierungsrate von 80 Prozent



207

Warum sind meine Bilder so flockig?

Haben Sie sich bei JPEG-Bildern schon einmal gewundert, warum dort merkwiirdige Mus-
ter entstehen? Oder haben Sie eine Digitalkamera von der Sie meinen, daf die Bildqualitit
nicht optimal ist?

Dann ist es fiir Sie vielleicht interessant zu erfahren, wie ein JPEG-Bild aufgebaut ist. Die
schlechte Bildqualitit einer Digitalkamera kommt nimlich meist daher, dal die Kamera
intern mit einer zu hohen JPG-Komprimierung arbeitet.

Um die Wirkungsweise der JPG-Komprimierung beurteilen zu knnen, sehen wir uns ein-
mal ein Bild an, das mit einem Komprimierungsfaktor von 90 Prozent gespeichert wurde.
Bei diesem Faktor ist die Bildqualitit nicht mehr besonders gut — dafiir ist die Dateigrofie
auf 17.752 Byte geschrumpft.

Unser Beispielbild mit einer Komprimierungsrate von 90 Prozent

Wenn dieses Bild stark vergrofert wird — wir verwendeten einen VergroBerungsfaktor von
700 Prozent — ist der Aufbau eines JPEG-Bildes gut zu erkennen. Wir haben einen Bereich
vergroBert, an dem die hellen Partien des Fells an dunkle Bereiche anstof3en.

&2 k90.jpg (24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

Ein stark vergriofsertes JPEG-Bild
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Die Funktionsweise der JPEG-Komprimierung

Sicherlich haben Sie es sich schon gedacht: Auch JPG kann nicht zaubern. Wie entstehen
dann die kleinen Dateigroen? Dem JPEG-BIld liegt zunichst ein TIF-dhnliches Bild zu-
grunde. In diesem Bild sind alle Detailinformationen enthalten.

Fiir die Komprimierung wird das Bild nun in lauter einzelne Quadrate aufgeteilt, die je-
weils aus acht mal acht Pixeln bestehen. Danach untersucht JPG die Farbwerte der Pixel
innerhalb der Quadrate.

Was bewirkt der
Komprimierungsfaktor?

Mit dem Komprimierungsfaktor legen Sie
fest, wie sehr sich die Farbwerte édhneln
mussen, bevor sie zu einem Pixel zusam-
mengefaBt werden. Je héher der Kompri-
mierungsfaktor, um so weniger hnlich
missen die Farbwerte sein.

Die einzelnen Quadrate waren im letzten Bild gut zu er-
kennen.

Sind sich innerhalb der Quadrate zwei Pixel in den Farb-
werten sehr dhnlich, werden Sie zu einem Farbwert zu-
sammengefalit, der aus dem Mittelwert der Farben ge-
bildet wird.

Der Inhalt der benachbarten Quadrate spielt dabei keine

Rolle. Dadurch entstehen auch die JPG-typischen Mus-
ter, die Sie im vorangegangenen Bild sahen.

Die Konsequenzen der Komprimierung

Diese Komprimierungsmethode zieht auch einige Konsequenzen nach sich. Da Farbwerte
— je nach Komprimierungsfaktor — entfallen, spricht man von einer sogenannten verlust-
reichen Komprimierung. Je hoher die Komprimierungsrate ist, um so mehr Bildinformati-
onen gehen also verloren.

Da die Konturen im Bild erhalten bleiben, ist das Motiv

Verloren ist verloren

Bildinformationen, die einmal aus dem Bild
entfernt wurden, kénnen nicht mehr zu-
rickgewonnen werden. Deshalb sollten Sie
Ihre Arbeit zusétzlich in einem verlustfreien
Format — wie etwa TIF — speichern.

auch bei hohen Komprimierungsraten noch zu erken-
nen.

Konturen sind ja die Stellen im Bild, an denen helle Pi-
xel neben dunklen Pixeln liegen — wo also der Kontrast
grof} ist. Und genau diese Kontraste bleiben ja beim

JPG-Format erhalten.

Je detaillierter also ein Bild ist, um so mehr Konturen sind im Bild enthalten — wie zum
Beispiel beim Fell unserer Katze. Genau dort wirkt sich die Komprimierung weniger aus.
Beim Hintergrund — der eher aus flichigen Farben besteht — wirkt die Komprimierung da-
gegen sehr stark. Durch die relativ dhnlichen Farben, werden sehr viele Pixelbereiche zu-
sammengefalit — es entstehen also kleinere Dateien.

JPEG-Bilder konnen aus diesen Griinden auch nicht allzu kréftig geschirft werden. Wa-
rum? Nun, auch beim Schirfen werden Konturen im Bild verstirkt. Beim JPEG-Bild wiirde
dies nur bedeuten, daf} die Muster verstirkt werden — und das ist natiirlich nicht erwiinscht.

Die eigentlichen Konturen bekommen von der Schirfung dagegen nicht sehr viel ab — sie
sind ja durch die Umwandlung ins JPG-Format veridndert worden — Sie sahen dies ebenfalls
in der vergroflerten Darstellung.
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HOTLINE
Ein wichtiger Faktor bei Webbildern ist die Dateigréfie. Je kleiner die Datei, um so
schneller ist der Bildaufbau beim Besucher lhrer Webseite. Seite 174

Werten Sie Ilhre Webseite doch durch bewegte Bilder auf. Corel PHOTO-PAINT™ stellt
alle dafir nétigen Funktionen zur Verfigung. Seite 188
Welches Dateiformat, GIF oder JPG, das richtige fur die Komprimierung ist, kommt

immer auf die Aufgabenstellung an. Fir Fotos ist JPG besser geeignet, arbeiten Sie
mit transparenten Bereichen oder mit Animationen ist es das GIF-Format. Seite 199
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7.1

Farbmodelle und Bildauflosungen
— Was dahinter stecki!

Ein klein wenig Theorie konnen wir Ihnen nicht ersparen. Deshalb finden Sie in diesem
Kapitel einige wichtige Informationen iiber Farbmodelle und die richtige Auflosung. Wenn
bei diesen beiden Punkten einige Regeln nicht beachtet werden fiihrt das ndmlich oft zu
fehlerhaften Bildern.

Oder kennen Sie das nicht: Auf dem Bildschirm ist ein leuchtendes Rot zu sehen, auf dem
Ausdruck erscheint dagegen ein blasses Rot. Oder: Auf dem Bildschirm ist das Bild brillant
scharf, auf dem Ausdruck sind aber lauter kleine Kistchen zu sehen. Warum das so ist,
erfahren Sie in diesem Kapitel.

Warum gibt es unterschiedliche
Farbmodelle?

Zunichst wollen wir einmal die einfache Frage kldaren: Warum gibt es tiberhaupt unter-
schiedliche Farbmodelle? Vielleicht haben Sie ja schon einmal etwas von RGB, CMYK
oder L¥*A*B gehort.

Es liegt in der Natur der Sache, daf} diese unterschiedlichen Farbmodelle existieren. Wa-
rum? Nun nehmen wir zunéchst einen Monitor: Die Farbe entsteht hier durch einen Licht-
strahl, der durch rote, griine und blaue Phosphorteilchen auf die Darstellungsfliche ge-
strahlt wird.

Je heller dabei der Lichtstrahl dabei ist, um so heller wird die Farbe. Bei maximalem Licht
bei allen drei Farbpunkten entsteht so die Farbe Weill. Je dunkler der Lichtstrahl, um so
dunkler ist die Farbe. Ist der Lichtstrahl fiir alle Farben aus, entsteht Schwarz. Daher wird
dieses Verfahren ,,additive” Farbmischung genannt.

Ganz anders funktioniert dagegen der Druck: Hier entstehen die Farben durch den Farb-
auftrag auf einem Untergrund. Fiir den Druck werden die drei Farben verwendet, die durch
Mischen von Rot, Griin und Blau entstehen. Die Farben heiflen Cyan (die Mischfarbe von
Griin und Blau), Magenta (die Mischfarbe von Rot und Blau) und Gelb (die Mischfarbe
von Rot und Griin).

Daher dhnelt Cyan einem blaugriinen Farbton, Magenta einem Violett. Schwarze Farben
entstehen durch das Ubereinanderdrucken aller Farben — theoretisch zumindest. Wei3
ergibt sich dann, wenn keine Farbe aufgetragen wird.

Dieses Farbmodell wird ,,subtraktive* Farbmischung genannt, da das Reflexionsvermgen
immer stirker vermindert wird, je mehr Farbe aufgetragen wird. Wird das einfallende Licht
vollstindig reflektiert — wie bei unbedrucktem Papier ergibt sich die Ausgangsfarbe des
Lichts: Weil.
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So weit so gut — was haben aber diese Faktoren fiir Auswirkungen auf unsere Bilder? Nun,
vielleicht kennen Sie das ja: Sie haben ein Diapositiv, das bei der Ansicht mit einem Dia-
projektor brillante Farben zeigt.

Wenn Sie nun aber im Fotolabor einen Fotoabzug davon herstellen lassen, sind Sie ent-
tauscht — der Abzug entspricht kaum dem Ausgangsbild. Dieser Umstand kommt genau
von dem zuvor beschriebenem Aufbau der zwei Farbmodelle.

Beim Dia handelt es sich um ein sogenanntes ,,Durchlichtmedium® — so wie ein Monitor.
Das Papierbild ist dagegen ein ,,Auflichtmedium* wie ein Druck. Wegen dieser physikali-
schen Gegebenheiten wird ein Papierabzug niemals dem Ausgangsdia entsprechen kénnen.
Die Aufgabenstellung kann also nur darin bestehen, ein Ergebnis mit groftmoglicher An-
niherung zu erreichen.

Der Farbumfang

Die Unterschiede der Ergebnisse bestehen im Farbumfang der beiden Farbmodelle. Was
ist denn das nun schon wieder? Als Farbumfang bezeichnet man den Bereich aller Farben,
die auf einem bestimmten Ausgabegerit — zum Beispiel einem Monitor oder einem Dru-
cker — dargestellt werden kann.

Wie wir ja bereits geschildert haben, arbeitet der Monitor nach dem RGB-Farbmodell, der
Drucker dagegen im CMYK-Modus.

Die unterschiedlichen Inhalte der Farbmodelle sind auf

Verschiedene Inhalte

Leider sind nicht alle Farben, die im einen
Farbmodell vorhanden sind, auch im an-
deren Farbmodell enthalten — daher kom-
men die Probleme.

die Art der Farbentstehung zuriickzufiithren — durch ei-
nen Lichtstrahl entstehen andere Mischfarben, als durch
das Ubereinanderdrucken von Farben. Damit ist also ge-
klart, woher die Unterschiede zwischen Monitor und

Ausdruck stammen.

Wie kann der Unterschied aber nun so gering wie moglich gehalten werden?

Die Farbumfangswarnung

Solange Sie Bilder bearbeiten, die Sie nur auf dem Bildschirm prisentieren wollen, ist es
einfach — Sie withlen das RGB-Modell, und sehen dann die Farben korrekt. Schwierig wird
es erst, wenn Sie Bilder, die Sie am Bildschirm gestaltet haben, spiter drucken wollen —
hier mufl nimlich das CMYK-Farbmodell verwendet werden.

Bei der Darstellung derartiger Bilder konnen Verfilschungen entstehen, da ja nicht alle
Farben des CMYK-Farbmodells am Bildschirm dargestellt werden konnen. Farben, die im
CMYK-Farbmodell nicht enthalten sind, miissen also bei der Bildschirmdarstellung gegen
Farben ersetzt werden, die im RGB-Modus vorhanden sind.

Wenn Sie die Unterschiede erkennen wollen, mii3ten Sie natiirlich erst einmal die betroffe-
nen Stellen im Bild sehen. Dafiir bietet Corel PHOTO-PAINT™ § einige Funktionen an,
die wir uns nun ansehen wollen.

Uber den Meniipunkt Extras/Optionen 6ffnen Sie das folgende Dialogfeld. Dort finden Sie
in der Kategorie Global/Farbverwaltung die bendtigten Funktionen. Aktivieren Sie zu-
nichst die Funktion Farben fiir Anzeige kalibrieren, damit die anderen Optionen verfiigbar
werden.
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Optionen HE

Allgemein

- Anzeige EaE ;
- Scannen [w Simulierte Druckerfarben anzeigen

[w Farben fiir die &nzeige kalibrieren

- Speichern (+ Kompositdrucker simuligren

- trbeitzzpeicher U Auzzugzducker simulisren
; - Plugins
- Anpassen [v Farben auberhab des Druckergamuts hervarheber
glool:;:nent wharnfarbe: g
[+ Farbvenmaliung Tratsparenz: —
- Bitrnap-E ffekte ! 4 2 i )
- Filker Miedrig Hoch

0K | Abbrechen | Hite |

Die Optionen zur Farbverwaltung

Mit dieser Option wird die Anzeige am Bildschirm moglichst weit an den spiteren Aus-
druck angeglichen.

Mit der Option Farben aufserhalb des Druckergamuts hervorheben werden all die Farben
am Bildschirm angezeigt, die nicht gedruckt werden konnen, weil sie im CMYK-Farbmo-
dell nicht enthalten sind. In diesem Fall werden sie also nicht einfach durch eine andere
Farbe ersetzt.

Zum Ausprobieren haben wir ein typisches Bild verwendet: Ein knallroter Sonnenschirm
vor strahlend blauem Himmel. Genau diese Farben sind zwar am Bildschirm prima zu se-
hen, aber im CMYK-Farbmodell nicht enthalten.

Ein schwer druckbares Bild

Nicht-druckbare Farben Wiirde dieses Bild nun einfach gedruckt, ergibe sich ein
Ergebnis mit einem matten Blau und Rot. Wenn Sie nun
die Anzeige der nicht-druckbaren Farben einschalten,
konnen Sie im Bild sehen, welche Farbwerte betroffen
sind.

Alle Farben, die auBBerhalb des CMYK-
Farbmodells liegen, werden nicht-druck-
bare Farben genannt.
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Markierung der nicht-druckbaren Farben

Entfernen der nicht-druckbaren Farben

In der letzten Abbildung sehen Sie, dal groBe Bereiche des Himmels und des Schirms
Farben enthalten, die nicht gedruckt werden konnen. All diese Farben wiirden nun einfach
gegen dhnliche Farben ersetzt werden.

Das Ziel muf3 nun sein, die meisten dieser Farben zu entfernen. Lassen Sie dabei die
Druckergamut-Anzeige eingeschaltet, und 6ffnen Sie das Dialogfeld Bild/Anpassen/Farb-
ton-Scittigung-Helligkeit, oder verwenden Sie dazu die Tastenkombination + (Um-
schalt) + (U). Reduzieren Sie die Sittigung des Bildes durch Eingabe eines negativen Wertes
im Eingabefeld Sdartigung. Wihrend der Eingabe konnen Sie im Bild beobachten, wie viele
nicht-druckbare Farben noch im Bild enthalten sind.

11 Corel PHOTO-PAINT 8 - schirm.BMP =10]x]
Datei Bearbeiten Ansicht Bild Effekte  Maske Objekt Film Extras  Fenster Hilfe
MmN = = =0 - TS 3= e o M 8 ||

hirm.BMFP [24 Bit RGB-Farbe)-Hintergrund

0

SRkl

‘ ajeugy EHl apiaig Tf H

G |1 T ] o ]S

Farbton/S dttigung/Hel

SRS EBOWN DO &[>

[ Anpassen Farbvorschau

FEarbton: _ )— Originalfarbe;
' . i . o

Sattigung: Ji l—
' i . . =0 Meue Farbe:

Hellighkeit: —)— ’T

- Kanal
o L - - - - - L
Original ~ Rat Gelb Griin Cyan Blau Magenta Graustufen

== Zurickselzen| Effekte  * | Ok Abbrechen

Zum Abbrechen auf ESC-Taste drilicken Prozent fertig: 54 % HERINENRENER

BN

Entfernen der nicht-druckbaren Farben
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Wenn Sie nur bestimmte Bereiche des Bildes ,.entséttigen® wollen, konnen Sie diese Be-
reiche vor dem Aufruf der Funktion maskieren. Mit diesem Verfahren haben Sie einen
genauen Einfluf auf das Druckergebnis.

Umwandlung von Bildern in andere Farbmodelle

Im Andock-Fenster Kandile sehen Sie die einzelnen Farbkanile. Das Fenster 6ffnen Sie
entweder iiber die Funktion Ansicht/Andock-Fenster/Kandile oder mit der Tastenkombina-
tion + (F9). Die Kanile unseres RGB-Bildes sehen Sie in der folgenden Abbildung.

|| £t Obiekte || Kandle |
K.anale: |
» [ RGE-Kandle (41 0)

= [B Foter Kanal (8t 1)
» [ Griiner Kanal (&1 2)

» [l £tover Kanal (813

Die einzelnen Farbkandile des RGB-Bildes

Sie konnen jedes Bild in ein anderes Farbmodell um-
wandeln. Die Funktionen dazu finden Sie im Untermenii
Bild/Farbformat dndern.

Qualitdtsverluste

Wenn Farben einmal beim Umwandeln
verloren gegangen sind, werden sie beim
Zurickwandeln natirlich nicht wieder ver- Sie sehen die verfiigbaren Option in der folgenden Ab-
fugbar. Wandeln Sie deshalb die Bilder nur bildung.

um, wenn es wirklich notwendig ist.

Schwarzweil [1 Bit)...
Graustufen [8 Bit]
Ziweiton (8 Bit]...
Palette [3 Bit)...
BGE-Farben [24 Eit]
Lab-Farben [24 Bit]
Chvk.-Farben [32 Bi

Mehrkanal

Widen 3

Graustufen [16 Bit]
RGE-Farben (48 Bit)

Die verschiedenen Farbformate

Nach der Umwandlung des RGB-Bildes in ein CMYK-Bild ergeben sich im Andock-Fens-
ter Kandle die folgenden Einzelkanile:
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Kanile HE
|| Objekte || Y Kandle |
F.anale: ]

» [ CMvKKandle (41t 0)

- I:I Cyanfarbiger Kanal [Alk1)

" E tdagentafarbiger Kanal (Al 2]
@[] Gelber Kanal (413

-] D Schwarzer Kanal [Al 4]

Die Farbkandile eines CMYK-Bildes

Der Kontrast Kanal

Erinnern Sie sich? Wir hatten beschrieben, daB3 sich die Farbe Schwarz beim Drucken
durch das Mischen der drei anderen Farben Cyan, Magenta und Yellow ergibt. Warum gibt
es dann noch einen weiteren Kanal — den Kontrast-Kanal?

Mischt man Schwarz aus den drei anderen Druckfarben, wiirde sich kein ,,sauberes*
Schwarz, sondern ein briunlicher Farbton ergeben. Deshalb wird zum Erzeugen von
Schwarz ein vierter Kanal verwendet. Die vierte Druckfarbe ist also Schwarz.

Im Schwarz-Kanal werden alle grauen Farbwerte des
Bildes untergebracht, so dal der braune Mischton um-
gangen wird. Je mehr Anteile im schwarzen Kanal ent-
halten sind, um so brillanter erscheint das Ergebnis.

Grave Farben

Rein graue Farben entstehen immer dann,
wenn die Werte in den einzelnen RGB-Ka-
nélen Gbereinstimmen. Hat also ein Pixel
im Cyan-, Magenta- und Yellow-Kanal
denselben Wert, entstehen neutrale —
graue — Farbwerte.

Das L*A*B-Farbmodell

Neben den beiden beschriebenen Farbmodellen gibt es ein weiteres Farbmodell: L*A*B.
Dieses Farbmodell gibt es bereits seit 1931. Es wurde seinerzeit von der Commission In-
ternationale d’Eclairage (CIE) zur internationalen Norm fiir das Messen von Farben defi-
niert.

Dieses Farbmodell arbeitet — im Gegensatz zu den beiden anderen Farbmodellen — gerite-
unabhingig. Es erfaflt ungefihr den Bereich an Farben, den auch das menschliche Auge
wahrnehmen kann.

Das Farbmodell besteht aus drei Kanilen: der Luminanz-Kanal enthilt die Helligkeits-
werte, der Kanal A zeigt die Farben von Griin bis Rot. Der Kanal B enthiilt alle Farben von
Blau bis Gelb:
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Kandle HE
|2t Objekte || FEY Kandle |

K.andle: |
» [ Lab-Kandle (10)

= [ Hellioketskansl (41t 1)

= [l =kanal 21 2)

= [ bkanal (41 3)

Ein Bild im L*A*B-Modus
Was macht dieses Farbmodell besonders interessant?

Nun, es enthilt alle Farben, die im RGB- und im CMYK-Farbmodell vorhanden sind. Hier
gehen also keine Farben verloren. Es ist daher fiir die Umwandlung eines Bildes von einem
Farbmodell in ein anderes besonders gut geeignet.

Druckbare Farben verwenden

Sehen wir uns nun an, wie Sie Probleme mit nicht-druckbaren Farben vermeiden konnen.
Nehmen wir einmal an, Sie wollen einen Hintergrund mit einer einheitlichen Farbe fiillen.
Sie wissen ja bereits, daf} die Farbe iiber den Farbwihler — den Sie im folgenden Bild sehen
— ausgesucht werden kann. Als Modell haben wir hier das RGB-Farbmodell ausgewihlt.
An den Rot- und Griin-Werten konnen Sie sehen, dafl wir als Farbe einen fast reinen Gelb-
ton ausgewihlt haben.

Malfarbe
,E :E;|@| AR << Weniger | Referenzfarbe:
Lol |HGB ﬂ Meue Farbe: @
i DOptionen v| Der Palette hlnzufugen
B |255 == B g
# M 4
- @ v 83
[ )

s 5

[ —
— |I=

=T}

=

QK | Abbrechen Hilfe

Auswahl von Gelb iiber den Farbwdhler

Bei der verwendeten Farbe handelt es sich um eine nicht-druckbare Farbe. Das erkennen
Sie an dem durchkreuzten Druckersymbol, das neben dem Vorschaubild der aktuellen
Farbe zu sehen ist.
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In der oberen, rechten Ecke des Dialogfelds sehen Sie iibereinander zwei Farbkistchen. Im
oberen Feld wird die Ausgangsfarbe angezeigt — im unteren Feld die neu ausgewéhlte.

Auswahl der Ersatzfarbe

Klicken Sie auf die rechte Hadlfte des Vor-
schaubildes, um die vorgeschlagene Er-
satzfarbe auszuwdhlen. Danach verschwin-
det das Warnsymbol — die Farbe ist nun
also druckbar.

Das untere Feld ist dabei zweigeteilt — auch wenn es zu-
nidchst nicht auffallen mag. Auf der linken Hilfte sehen
Sie das Vorschaubild der von Ihnen ausgewihlten
Farbe.

Falls es sich bei dem ausgewihlten Wert um eine nicht-
druckbare Farbe handelt, wird in der rechten Hilfte eine

Ersatzfarbe vorgeschlagen. Ist dort kein Warnsymbol zu sehen, konnen Sie sicher sein, dafl
es beim Druck keine negativen Uberraschungen gibt. Dann handelt es sich nimlich um
eine Farbe, die im CMYK-Farbraum vorhanden ist.

Reine Farben verwenden

Reines ,,RGB-Gelb“ ist eine Farbe, die im CMYK-Farbmodell nicht vorkommt. Aber das
Yellow im CMYK-Modell ist doch Gelb, werden Sie vielleicht denken.

Probieren wir es aus. Stellen Sie als Modell nun im Listenfeld CMYK ein. Geben Sie dann
im Y-Eingabefeld den Wert 100 ein — das ist der Maximalwert, da bei CMYK die Angabe

in Prozent erfolgt.

Reine Farben

Alle reinen Farben sind Ubrigens im jeweili-
gen anderen Farbmodell nicht enthalten.

Neben den Eingabefeldern werden die Werte fiir das an-
dere Farbmodell angezeigt. Im nichsten Bild sehen Sie,
daB reines Druckgelb einer Mischung von Rot und Griin
mit den Werten 254 und 248 entspricht.

Da der Maximalwert bei 255 liegt, handelt es sich beim Yellow also nicht um ein reines

RGB-Gelb.
Malfarbe HE
ekl << Weriger | Bl tieises | [5%)
Model: | Chvk Meue Farbe:

=

o

IME:

m'f 7=

1DDﬂ
-

elb

Optionen = | Der Palette hlnzufugen|
i Iﬂ E R: 254
= G: 248
N S

Abbrechen Hilfe

Der Farbwidihler im CMYK-Modus
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Nicht-druckbare Farben im Farbwéhler anzeigen

Uber das Optionen-Feld konnen Sie tibrigens auch im Farbwihler einen Gamut-Alarm ein-
schalten. Im Farbauswahlfeld werden dann alle Farben markiert, die im CMYK-Farbraum
nicht vorhanden sind. Sie sehen das im nichsten Bild.

M alfarbe

,_ :E;| @| af << Wleniger | Feferenzfarbe: @
Gocsh |HGB Meue Farbe:

I Optionen =  DerPalette hlnzufugen
et 1 e
Wert 2 Yl g3
Farbe austauschen e (el
y g [ i)

ESIEN YO 3
ﬂame:

Abbrechen | Hite |

I=

Markieren der nicht-druckbaren Farben im Farbwdhler

Eigene Farbpaletien verwalten

Farben, die Sie selbst gemischt haben, konnen Sie in der Farbpalette speichern. Verwenden
Sie dazu die Schaltfliche Der Palette hinzufiigen. Die neue Farbe wird dann in die aktuelle
Farbpalette aufgenommen.

In Corel PHOTO-PAINT™ 8 konnen Sie tiber die Funktion Extras/Paletteneditor im fol-
genden Dialogfeld die Farben der aktuellen Farbpalette verwalten. So konnen Sie jederzeit
auf selbst erstellte Farben zuriickgreifen. Uber die Sortieren-Schaltfliche konnen Sie die
Farben innerhalb der Palette nach verschiedenen Vorgaben sortieren.

,ﬁ =|! Dffnen .. | Meu ... | Speichem| Sgeichemunter...|

tadell: ' Palette: | CorelDRAMw -Standardpalette - Backup OF coreldrwJ

Ersetzen > -=----=|:||:||:||:|---|:|-
Hlnzufugen b5 ---

I:II:II:I
<< Ertfernen --El

Nachste suchen

I Zweitan ...

Sartieren

= e Index: 0 C:0 M:0 Y200 K100

I ame: | Schwarz

Ok | Abbrechen Hile

Der Paletten-Editor erlaubt die Verwaltung der Farben

B |31 =& |2s = b |23 =
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7.2

Auf die richtige Auflosung kommt es an

Immer wieder kommt es zu Irritationen — welche Auflosung ist denn nun die Richtige?
Sehen wir uns nun an, auf welche Faktoren es ankommt.

Das nachfolgende Bild — das wir eingescannt haben — sieht ,,ganz normal* aus: Es ist scharf
genug, und alle Details sind gut zu erkennen. So sollte ein Bild im Normalfall aussehen.

Ein korrekt gescanntes Bild

Sehen wir uns nun dasselbe Bild in einer Variante an, in der nicht alles so geklappt hat, wie
es sollte. Das Bild hat dieselbe Grofe — hier verdecken aber lauter ,,Kistchen* die Details.
Einfach ausgedriickt: Das Bild ist schlecht.

Ein falsch gescanntes Bild

Woher kommt dieser Qualitdtsunterschied? Wenn Sie das zweite Bild auf dem Bildschirm
betrachten wiirden, wire alles gut erkennbar. Dort wiren keine Mingel am Bild zu sehen.

Der Unterschied der Bilder besteht in der Auflosung. Das obere Bild hat eine Auflosung
von 300 dpi, das untere dagegen nur 70 dpi. So weit, so gut. Aber was ist denn Auflosung
tiberhaupt?
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Der Auflosungs-Wert bestimmt, wieviele Pixel auf einer festgelegten Strecke vorhanden
sind. Das Gerit, auf dem die Ausgabe erfolgt, ist dabei zunzchst unbedeutend. Es kann ein
Scanner, Drucker oder Bildschirm sein.

Das Problem besteht nun darin, da3 auf den verschiedenen Geriten unterschiedliche Auf-
l6sungen zu einem guten Ergebnis fiihren.

Der Ursprung ist ein Pixel

Jedes digitale Bild besteht aus vielen — mehr oder weniger grof3en — Punkten: den soge-
nannten Pixeln. Wenn Sie Bilder stark vergroflern, konnen Sie die einzelnen Pixel des Bil-
des erkennen.

Im nichsten Beispielbild haben wir iiber das Zoomfeld die Darstellungsgrofie auf 700 Pro-
zent eingestellt. Sie sehen dort die einzelnen Bildpunkte — aus denen jedes Bild besteht —
gut.

Ifj rad.bmp (24 Bit RGE-Farbe]-Hintergrund

Die Pixel eines Bildes

Das Ziel muf3 es nun immer sein, daf3 diese einzelnen Pixel im Bild nicht zu sehen sind. Je
kleiner der Pixel ist, um so weniger fillt er auf.

Was bedeutet die Bezeichnung dpi?
Kehren wir zu den beiden zuvor gezeigten Bildern zurtick. Dort haben wir geschrieben,
daf} im — qualitativ guten — Bild eine Auflosung von 300 dpi verwendet wurde.

Das bedeutet, daB pro inch 300 Pixel untergebracht sind. In der Ubersetzung bedeutet dpi
demnach dots pro inch. Da ein inch 2,54 Zentimeter entspricht, sind also 118 Pixel auf
jedem Zentimeter untergebracht. Dieser Wert reicht aus, damit man bei gedruckten Bildern
keine einzelnen Pixel sehen kann.

Am zweiten Beispiel sahen Sie, dafl 70 Pixel pro Inch also 27 Pixel pro Zentimeter dagegen
nicht ausreichen — dort waren die Pixel zu sehen.

Bei der Darstellung auf einem Monitor sieht es dagegen ganz anders aus. Monitore verfii-
gen namlich iiber eine schlechtere Auflosung. Sie arbeiten mit einer Auflosung von
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ungefihr 75 dpi. Deshalb sah das zweite Bild auch beim Betrachten auf dem Monitor gut

aus, im Druck dagegen nicht.

Wenn Sie also ein Bild nicht drucken wollen, reicht es aus, wenn das Bild eine Auflosung
von ungefihr 70 dpi aufweist. Dies gilt insbesondere fiir das Webdesign.

Eine Ubersicht

In der nachfolgenden Ubersicht konnen Sie sehen, wann welche Auflosung verwendet wer-
den sollte. Im rechten Feld finden Sie die Geriite, fiir die die jeweilige Auflosung geeignet

ist.
Auflésung in dpi | Ausgabegerét

37,5 300-dpi-Drucker, 64 Graustufen

53 300-dpi-Drucker, 32 Graustufen

75 Web-Seiten, Bildschirmdarstellung

75 600-dpi-Drucker

159 1.240-dpi-Belichter fur professionellen Druck
318 2.540-dpi-Belichter fir professionellen Druck

Nachtriigliche Anderung der Bildauflosung

Die Auflosung eines Bildes kann nachtriglich verindert werden. Andern Sie die GroBe
aber nur dann nachtriglich, wenn es nicht anders geht — zum Beispiel wenn die Vorlage
kein weiteres Mal eingescannt werden kann.

Gleich in der passenden GroBe

Um Qualitatsverluste zu vermeiden, sollten
Sie Bilder stets in der passenden Auflésung
und GréfBe einscannen. Beim nachtragli-
chen Andern entsteht durch das Neube-
rechnen immer eine schlechtere Qualitét.

In den ilteren Versionen von Corel PHOTO-PAINT™
wird die Auflosung des Bildes iiber die Funktion
Bild/Probebild verindert.

Diese Bezeichnung ist etwas irritierend, da hier keines-
falls ein Probebild entsteht. Im Gegenteil — es gibt ein
neuberechnetes Bild.

In der Version 8 heifit die Funktion dagegen Bild/Bild neu erstellen. Damit wird das fol-

gende Dialogfeld geoffnet.

Bitmap neu erstellen

Bildgrale

Breite:

Auflazung

Horizontal: 300 300 5 DFI
Veika: 300 300 Som

Grake des Originalbilds: 1.735.024 Byte
Grole des neuen Bildes: |.798.024 Byte

aoo O = [100 = % [Milimeter v
Hahe: 537 (53679 :| 100 :| % Millmeter

[ [dentische Wierte

[v Anti-Aliasing
[w Seitenverhalnis beibehalten
[ Urspriingliche Grafe beibehalten

oK | Abbrechen Hilfe:

Zuriicksetzen

Die Auflosung des Bildes dndern
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Sehen wir uns nun die moglichen Anderungen Schritt fiir Schritt an. Wir gehen dabei von
unserem ersten Beispielbild aus. Dieses Bild hatte eine Breite von 8 Zentimetern und eine
Auflosung von 300 dpi. Dabei betrug die Dateigrofie des unkomprimierten Bildes 1,7
MByte. Diese Einstellungen sehen Sie auch in der vorherigen Abbildung.

Die BildgroBe reduzieren
Als erstes wollen wir nun die Bildgroe reduzieren. Das Bild soll jetzt 5 Zentimeter breit
werden.

1. Markieren Sie zunichst die Option Seitenverhiiltnis beibehalten. Damit ist
gewihrleistet, daB die Proportionen des Bildes erhalten bleiben. Andern Sie die
Breite, wird die Hohe automatisch angepal3t.

2. Achten Sie darauf, daB die Option Urspriingliche Grife beibehalten deaktiviert ist.
Diese Option benétigen wir erst spéter.

3. Geben Sie im Dialogfeld die gewiinschte neue Breite von 50 Millimetern ein. Damit
ergibt sich eine neue Hohe von 33,5 Millimetern.

4, Da wir das Bild ja wieder drucken wollen, bleiben die 300 dpi bestehen. Dabei ergibt
sich eine neue Dateigrofie von 686 KByte.

Diese vorgenommenen Einstellungen sehen Sie im nachfolgenden Dialogfeld. Bestitigen
Sie nun die Eingabe.

Bitmap neu erstellen HE
Bildgrolie

Breite: 800500 B2 % |Milmeter 7|

Hihe: 537 |33,545| E; 62 :| % Millimeter

Auflazung

Hofizontal: 300 (300 5 DFl [ [dentische Wierte
Verika: 300 300 = Rl

Grolle des Oniginalbilds: 1,798,024 Byte
Grofe des neuen Bildes:  ¥03.296 Byte

[w Anti-dliasing
[v Seitenverhaltniz beibehalten
[ Urspriingliche Groke beibehalten

(0] 3 | Abbrechen | Hilfe: | Zul'u'c:ksetzenl

Die gedinderten Einstellungen

Das verinderte Bild sehen Sie nachfolgend. An der Qualitit des Bildes hat sich wenig ge-
dndert — es ist nur kleiner geworden. Das Bild ist noch immer scharf — die Pixel sind nicht
zu erkennen.

Das verkleinerte Bild
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Das Bild vergroBern
Beim letzten Bild hat sich auch die Dateigrofe verringert. Da die Anzahl der Pixel pro Inch
ja immer noch 300 betrigt, sind durch die verringerte Bildbreite natiirlich Pixel entfallen.

Diese einmal verlorenen Details konnen nicht mehr zuriickgewonnen werden. Wir wollen
uns nun ansehen, was beim Vergrofern passiert. Dazu verwenden wir das zweite
Musterbild, das ja in einer Auflosung von 70 dpi vorlag.

1. Lassen Sie hier die Werte der BildgroBe bestehen. Die Option Seitenverhdltnis ist hier
wieder aktiviert — die Option Urspriingliche Grifie beibehalten ist wieder deaktiviert.

2. Geben Sie nun in einem der Auflosungsfelder die neue Auflosung von 300 dpi ein.
Der andere Wert wird dann automatisch angepalt.

3. Sie sehen, daB sich die DateigroBe drastisch erhoht. Das ist ja auch richtig, da nun
mehr Pixel pro Inch verwendet werden.

Bitmap neu erstellen EHE
Bildgrale

Breite: 802 (230191 =100 = % [Milimeter v

Hihe: 537 (53703 = 100 = % Millmeter

Auflazung

Harizontal: 70 (300 5 DPI [ [dertische iwerts
Yertikal 70 |3DU Ej DPI

Graoke des Originalbilds: 98.272 Byte
Grolte des neuen Bildes: |.803.098 Byte

[v Anti-Aliasing
[w Seitenverhalnis beibehalten
[ Urspriingliche Grafe beibehalten

oK | Abbrechen | Hilfe: | Zur'u'cksetzenl

Erhéhen der Auflosung

Wie Sie im folgenden Bild sehen, hat sich das Erhohen der Auflosung keineswegs positiv
ausgewirkt. Der ,,pixlige” Eindruck ist zwar verschwunden — dafiir ist das Bild nun un-
scharf. Es reicht nicht an die Qualitit des Ausgangsbildes heran.

Das Bild mit erhohter Auflosung
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Interpolieren von Bildern

Warum ist die Qualitidt nach dem Erhohen der Auflosung nicht besser geworden?

Dazu muf erst einmal der erste Arbeitsschritt erldutert werden. Wenn Sie Bilder verklei-
nern werden Pixel aus dem Bild entfernt. Damit gehen natiirlich auch die Bildinhalte ver-
loren. Befand sich also an der Stelle, an der ein Pixel geloscht wurde, eine Speiche im Rad,
so ist diese nach dem Loschen des Pixels nicht mehr vorhanden.

Wenn Sie nun Bilder in der Auflosung erhohen, fiigt Corel PHOTO-PAINT™ neue Pixel
in das Bild ein — das zeigt ja auch die groBere Dateigrofle. Um die richtige Farbe fiir die
neu eingefiigten Pixel zu ermitteln, analysiert Corel PHOTO-PAINT™ die umliegenden
Pixel. Die neuen Pixel erhalten dann eine Farbe, die aus dem Mittelwert der umliegenden
Farben gebildet wird.

Diesen Vorgang nennt man im Fachjargon ,.Interpolation®. Durch diese Interpolation ent-
steht das unschérfere Bild.

Beim Neueinfiigen kann Corel PHOTO-PAINT™ natiirlich keine neuen Bildinformatio-
nen einfiigen. Woher soll das Programm wissen, ob sich zum Beispiel eine Speiche an einer
Stelle befindet, an der neue Pixel eingefiigt werden.

Als Fazit bleibt die Erkenntnis, dall zwar theoretisch die BildgroBe erhoht werden kann —
in der Praxis ist das aber nicht zu empfehlen, da die Qualitit dadurch nicht verbessert wird.

Die Bildauflésung erhohen

Sehen wir uns nun eine weitere Variante an. Wir wollen versuchen, aus der 70 dpi-
Variante, die wir zu Beginn gezeigt haben, noch ein akzeptables Ergebnis zu erzielen, bei
dem die einzelnen Pixel nicht zu erkennen sind.

1. Markieren Sie die Option Urspriingliche Grif3e beibehalten. Damit wird sicherge-
stellt, da3 keine neuen Pixel in das Bild eingefiigt — oder entfernt — werden.

2. Geben Sie nun im Auflosungsfeld die neue Auflosung von 160 dpi an. Nach der
Eingabe bemerken Sie, daB nicht nur das andere Auflosungsfeld geidndert wird,
sondern auch die Werte der Hohe und Breite des Bildes. Je hoher Sie den dpi-Wert
einstellen, um so kleiner werden die Werte fiir die BildgroBe.

Bitmap neu erstellen ﬂﬂ
Bildgrale
Brsite: a2 (6084 =M = % Milimeter 7|
Hishe: 537 23435 {4 = % Milmeter

Auflazung

Horizontal: 70 |160 ::I DPI [ [dertische iwerts
Yertikal 70 |160 ={ DRI

Graoke des Originalbilds: 98,272 Byte
Grole des neuen Bildes:  98.272 Byte

[v Anti-Aliasing
[w Seitenverhalnis beibehalten
[w irsprungliche Grabe beibehalter:

oK | Abbrechen | Hilfe: Zuriicksetzen

Beibehalten der Dateigrifse
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Das Ergebnis zeigt, daB das Bild kleiner ist — dafiir sind aber die Pixel nicht mehr zu sehen.
Dieser vorgestellte Weg ist die einzige Moglichkeit, um die Auflosung eines Bildes zu
erhohen.

1 s
Erhohen der Auflosung
Wie ist diese Verbesserung zu erkldren?

Das Ausgangsbild hat eine bestimmte Anzahl von Pixeln — das haben wir ja inzwischen
schon festgestellt. Wie die Pixelwerte aussehen, konnen Sie feststellen, indem Sie im Dia-
logfeld im Listenfeld den Eintrag Pixel auswihlen. Das Bild besteht aus 221 x 148 Pixeln.

Bitmap neu erstellen HE
Bildgrolie
Breite: 221 221 = = e
Hihe: 148 [148 = 100 = % Pkl

Auflazung

Horizantal: 150 160 ﬂ DFl [ [dentische Wierte
Vertikal: 160 |1€0 = D

Grolle des Originalbilds: 98 272 Bute
Grofe des neuen Bildes:  98.272 Byte

EE

[w Anti-dliasing
[v Seitenverhaltniz beibehalten
[ Urspriingliche Groke beibehalten

(0] 3 | Abbrechen | Hilfe: | Zul'u'c:ksetzenl

Angzeige der Pixelanzahl

Bei einer Auflosung von 160 dpi — was 63 Pixel pro Zentimeter entspricht — ist das Bild
also 3,5 Zentimeter gro3. Diese 160 dpi sind zwar fiir einen optimalen Druck nicht ausrei-
chend — das Ergebnis wurde aber zumindest deutlich verbessert.

Bei der optimalen Auflosung von 300 dpi wire das Bild nur noch 1,9 Zentimeter grof.
Dann wiirde man fast nichts mehr erkennen.

(] (] L]
Bilder optimal verkleinern
Aus diesem beschriebenen Schritten ergibt sich auch ein Umkehrschluf3:

Wenn Sie ein Bild verkleinern, sollten Sie keine Pixel aus dem Bild entfernen. Achten Sie
also auch beim Verkleinern darauf, daf3 die Option Urspriingliche Grofie beibehalten akti-
viert ist.

Bei unserem Beispielbild bedeutet dies: Geben Sie nach dem Aktivieren der Option die
neue Breite von 50 Millimetern ein. Sie sehen, dal dann automatisch die Auflosung auf
480 dpi erhoht wird. Eine hohere Auflosung hat natiirlich keinerlei negative Auswirkung
auf das Bild. Der einzige Nachteil besteht bei diesem Weg darin, daf} die Dateigro3e nicht
reduziert wird.
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73

Dafiir konnen Sie aber zu einem spiteren Zeitpunkt jederzeit zur alten Bildgroe zuriick-
kehren, ohne dafl damit ein Qualititsverlust verbunden wire. Da keine Pixel geloscht wur-
den, sind auch keine Bilddetails verloren gegangen.

Bitmap neu erstellen HE
Bildgrolie

Breite: 73 (500 e &=z |

Hihe: 536 m B3 = % Milmeter
Auflazung

Horizontal: 300 480 = DPI [ [dentische Wierte
Vertikal: aop 420 = D

GroRe des Onginalbilds: 1,792 B56 Eyte
Grofe des neuen Bildes: |.792.656 Byte

[w Anti-dliasing
[v Seitenverhaltniz beibehalten
[v Urspriingliche Groke beibehalten

(0] 3 | Abbrechen Hilfe: Zuriicksetzen

Verkleinern des Bildes ohne Reduktion der Pixelanzahl

Die SeitengroBe dindern

Eine andere Variante der BildgroBenidnderung wollen wir Thnen jetzt vorstellen. Nehmen
wir an, Sie wollen das Bild mit einem Rand versehen, ohne daf} dabei der Inhalt des Bildes
verdndert werden soll.

Dazu muB also das Bild vergroert werden. Den neuen Bereich konnen wir dann verwen-
den, um den Rand zu plazieren. Vorher mul} allerdings die Papierfarbe umgestellt werden.
In der Statuszeile am Fuf} des Arbeitsbereichs sehen Sie drei Felder. Klicken Sie doppelt
auf eines der Felder, um die aktuelle Einstellung zu veridndern.

tdalfarbe: Fapier: W Fiillung: B

Die aktuellen Einstellungen der Mal- und Papierfarbe sowie der Fiillung

Nach dem Doppelklick auf das Feld Papier wird der Farbwihler getffnet. Hier stellen wir
nun einen mittelblauen Farbton ein.

Papierfarbe EHE
,7 :E:‘| @| 13 <« Wieniger ‘ Reterenzfarbe:
ool |HGB Meue Farbe: ®
Optionen = | Der Palette hlnzulugen|
B (118 - &5
# M: 37
& Hsj St A
B |21 . 0
Name
Abbrechen Hilfe

Einstellen der Papierfarbe
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Rufen Sie nun die Funktion Bild/Seitengrifse auf, um das folgende Dialogfeld zu 6ffnen.
In diesem Dialogfeld werden die neuen Malle des Bildes eingestellt. Die Einstellungen
werden in einem Vorschaubild angezeigt.

Unser Bild soll einen Rand von zehn Pixeln erhalten. Deshalb erhohen wir die Werte der
Hohe und Breite jeweils um 20 Pixel. Die Maf3einheit wird im rechten Listenfeld verdndert.

Damit der Rand rund um das Bild verlzduft, wird anschlieend im Listenfeld Plazierung die
Option Zentriert eingestellt. Die Option Seitenverhdltnis beibehalten haben wir in diesem
Fall deaktiviert.

SeitengroBe EHE

Plazigrung: Zentrigrt ﬂ
Papierfarbe: - -
Bildarcine

Brete 733 |3 = |Pisel -

Hohe: 452 [512

[ Seitenverhalniz beibehalten

0K | Apbechen | Hite |

Das vergrofierte Bild

Das Ergebnis zeigt das folgende Bild. Diese Schritte konnen Sie natiirlich mehrfach wie-
derholen, um einen mehrfarbigen Rand zu erzeugen. Dazu muf} vor jedem Aufruf der Funk-
tion eine andere Papierfarbe eingestellt werden.

Der Rand wird immer einfarbig in der Papierfarbe gefiillt. Falls Sie den Rand zum Beispiel
mit einem Fiillmuster versehen wollen, miissen Sie den Rand maskieren und danach mit
dem gewtinschten Muster fiillen.

Das Bild mit der neuen Umrandung
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Bilder verkleinern

Mit der beschriebenen Funktion Seitengrdfie konnen Sie auch Teile vom Bild abschneiden.
Geben Sie dazu niedrigere Werte als beim Ausgangsbild an.

Es gibt aber auch eine andere Moglichkeit, die Sie zum Beispiel nutzen kénnen, wenn Sie
den Rand des Bildes wieder abschneiden wollen. Markieren Sie dazu in der Hilfsmittel-
leiste zunéchst das Freistellungswerkzeug.

Hilzmittelpalette

LAl QL S0ASY D,

Das Freistellungswerkzeug

AnschlieBend miissen Sie in der Eigenschaftsleiste das vorletzte Symbol aufrufen. Sie se-
hen es in der nichsten Abbildung durch den Mauszeiger markiert.

ENET e - L

Die Eigenschaftsleiste mit der Funktion Randfarbe beschneiden

Alternativ konnen Sie diese Funktion auch iiber das Menii mit Bild/Beschneiden/Randfarbe
aufrufen.

Toleranz einstellen

Wenn der Toleranzwert auf ,0” eingestellt
ist, wird nur die ausgewdihlte Farbe abge-

Nach dem Aufruf wird das folgende Dialogfeld geoff-
net. Hier konnen Sie auswihlen, ob die Papier- oder
Malfarbe vom Bild abgeschnitten werden soll.

schnitten. Bei hdheren Werten werden Alternativ dazu konnen Sie eine Farbe aus der Farbpa-

auch dhnliche Farben entfernt.

lette auswihlen oder mit der Pipette eine Farbe aus dem

Bild aufnehmen.

In unserem Fall wollen wir den Rand des Bildes wieder abschneiden. Also wihlen wir die
Option Papierfarbe aus.

Randfarbe beschneiden HE I

Taleran
(+ Papier .

e Momal " H5B-Modus
" Malfarbe I_ .)%.. Ig_

" Andere

| MWd
DK | Abbrechen Hite |

Randfarbe beschneiden

Photo-CD-Bilder beschneiden Nach dem Aufruf werden rund um das Bild alle Teile

Diese Option l&Bt sich auch verwenden,
um die schwarzen Rander abzuschneiden,

entfernt, die der ausgewihlten Farbe entsprechen. In un-
serem Beispiel wire also anschlieBend der Rand wieder

die bei Photo-CD-Bildern typisch sind. genau abgeschnitten. Das Originalbild wire dann wie-

der hergestellt.
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Hotline

Durch die verschiedenen Farbmodelle entstehen vor allem beim Druck Probleme.
Einige RGB-Farben kénnen nicht gedruckt werden. Aktivieren Sie deshalb vor dem
Drucken die Farbumfangswarnung in den Optionen. Seite 212

Uber den Paletten-Editor kénnen Sie Ihre eigenen Farbpaletten zusammenstellen und
verwalten. Seite 218

Das Andern der Auflésung ist immer mit einem Qualitétsverlust verbunden, deshalb
sollten Sie die BildgréBe nur dann éndern, wenn es unumgdnglich ist. Seite 221
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Scanner, Photo-CD, Digitalkamera
und Bildbibliotheken

Bevor Sie mit einem Bildbearbeitungsprogramm wie Corel PHOTO-PAINT™ etwas an-
fangen konnen benotigen Sie erst einmal ein Bild. Woher dieses Bild stammit, ist egal. Ob
Sie die Vorlage einscannen, mit einer Digitalkamera fotografieren oder einer Bildbiblio-
thek entnehmen, spielt keine Rolle.

Fiir die unterschiedlichen Bildtypen gibt es aber einige erwihnenswerte Unterschiede. Des-
halb wollen wir Thnen in diesem Kapitel die unterschiedlichen Moglichkeiten anhand von
Beispielen vorstellen.

Bildvorlagen aus dem Scanner

Als erstes wollen wir ein Bild scannen, und uns die Probleme ansehen, die dort auftreten
konnen.

Installieren Sie dazu zunichst den TWAIN-Treiber, der IThrem Scanner beiliegt. Bei jedem
Scanner wird eine Software mitgeliefert, die von Scanner zu Scanner vollig unterschiedli-
che Funktionen bereitstellen kann.

Einige TWAIN-Treiber stellen nur wenige Optionen zur Verfiigung — bei anderen TWAIN-
Modulen konnen dagegen umfangreiche Einstellungen vorgenommen werden. Starten Sie
dann Corel PHOTO-PAINT™.

Den passenden TWAIN-Treiber auswéhlen

Da es verschiedene Gerite gibt, die TWAIN-Treiber verwenden, miissen Sie Corel
PHOTO-PAINT™ zunichst mitteilen, welchen der Treiber Sie verwenden wollen. So kann
zum Beispiel Thre Digitalkamera ebenso wie der Scanner iiber ein eigenes TWAIN-Modul
gesteuert werden.

Rufen Sie die Funktion Datei/Bild holen/Quelle wiihlen aus. Wir verwenden in diesem Fall
die Version 7. Im folgenden Dialogfeld werden alle TWAIN-Module aufgelistet, die Sie
auf Threm Rechner installiert haben.

Quelle wahlen

Quellen:

Corel Hewlett Packard ScanJet[32]
Corel Kodak PhotoCD [32

DeskScan |l 2.5
FotoLook 32 ¥2.09.03 - TWAIN

FotoSnap 32 V2.09.03 - TWAIN Auswihlen

Abbrechen

il

Auswahl des passenden TWAIN-Treibers
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Das TWAIN-Modul starten

Nach der Auswahl kann das TWAIN-Modul gestartet werden. Der ausgewihlte Treiber
bleibt so lange ausgewihlt, bis Sie einen anderen Treiber einstellen. Zum Starten des
TWAIN-Treibers wird die Funktion Datei/Bild holen/Holen verwendet.

Der TWAIN-Treiber des von uns verwendeten HP Scanjet 6100C besteht aus zwei Fens-
tern. Im linken Fenster werden die Einstellungen verindert — im rechten Fenster ist eine

Vorschau zu sehen.

2 DeskScan I !IE[E

Datei  Bearbeiten  |ndividuell ‘Werkzeuge Hilfe

Typ: IMiIIionen wvon Farben [SCh:EI

Pfad: |Bildschirm 12
Helligkeit Kontrast
Jd 1] a1
® 140 O @ 149 0

16 % Skalierung: 100 % 3200 %
A [

Breite: 7.50Z0 Hihe: 5.6970
GriiBie: =7 =

04K

!oransichtl Zoomen | Endgiiltig |

Das TWAIN-Modul

Der Pre- oder Vorschauscan

Je nach Scan-Modul wird nach dem Start des TWAIN-Programms entweder automatisch
ein Vorschaubild gescannt — bei unserem Beispielprogramm ist das der Fall — oder Sie
sehen bei anderen Programmen vielleicht zunéchst ein leeres Vorschaubild.

Verschiedene Bezeichnungen

Die Bezeichnungen fir diese Vorschau dif-
ferieren von Programm zu Programm. So
kann die Bezeichnung zum Beispiel auch
Prescan oder Vorschauscan lauten.

Klicken Sie dann zuerst auf die Voransicht-Schaltfli-
che. Mit diesem Vorschauscan wird die gesamte Aufla-
gefliche des Scanners abgetastet. So sehen Sie in der
vorangegangenen Abbildung auch das Umfeld des ei-
gentlichen Bildes.

Sicherlich werden Sie selten eine Vorlage scannen, die exakt so grof} ist wie die Auflage-
fliche des Scanners. Und genau dafiir dient die Vorschau. Hier konnen Sie niamlich ange-
ben, welcher Bereich der Vorlage gescannt werden soll.

Aufwirmphase

Um die Lampe des Scanners auf die rich-
tige Betriebstemperatur zu bringen, wird
sie zundichst aufgewdrmt. Dieser Vorgang
kann - je nach Scannermodul — einen Mo-
ment davern.

Einstellen des zu scannenden Bildbereichs
Wenn das Vorschaubild gescannt ist, wird als erstes der
Bereich festgelegt, der gescannt werden soll. Dazu sind
die folgenden Schritte notwendig.
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1. Im Vorschaubild ist ein Rahmen zu sehen. Wenn Sie den Mauszeiger an eine der
Seiten halten, sehen Sie, daf dort der Rahmen gedehnt werden kann.

Dehnen des Rahmens

2. Um den gesamten Rahmen zu verschieben klicken Sie in die Mitte, und halten Sie
beim Schieben die Maustaste gedriickt. Der Mauszeiger dndert sein Aussehen ent-
sprechend.

Verschieben des Rahmens

3. An den Eckpunkten kann der Rahmen skaliert werden.

Skalieren des Rahmens

Nutzen Sie diese drei Moglichkeiten, um den Rahmen an den Bereich anzupassen, der ge-
scannt werden soll. Seien Sie dabei aber grofziigig: Leider arbeiten viele Scan-Module
nicht sehr genau. Bereiche, die eindeutig innerhalb des Rahmens liegen, konnen so den-
noch im Bild fehlen.
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SO PASSEN SIE DIE SCANEINSTELLUNGEN AN

Bevor der endgiiltige Scan gestartet werden kann, miissen noch einige Einstellungen vor-
genommen werden. Auch hier unterscheiden sich die einzelnen Scan-Module erheblich.
Wir stellen Thnen nun die grundsitzlichen Optionen vor — die Bezeichnungen konnen dabei
variieren.

Angabe der Farbtiefe

Im Listenfeld Typ wird in unserem Beispiel die Farbtiefe vorgegeben. Hier konnen Sie zum
Beispiel einstellen, ob Sie eine Schwarzweillvorlage oder ein Farbbild einscannen. In un-
serem Fall wihlen wir die Einstellung Millionen von Farben, damit wir ein Truecolor-Bild
mit 16,7 Millionen Farben erhalten.

Als nichstes wird die Auflosung des Bildes eingestellt. In unserem Beispiel ist dies etwas
umstindlich gelost: Im Listenfeld Pfad werden namlich verschiedene Ausgabegerite an-
gegeben, ohne daB} die dazugehorende Auflosung genannt wird.

Bildzchirm

Color Lazerlet Series
PhatoSmart Printer

Lazerlet B Senies

Lazerlet 4L 4ML

Lazerlet 4 Seres [B00 dpi)
DeskJet 500/600/800 Series
Lagerlet 141l Series

Desklet 12001600 Senies
Designd et B50C

Linotre 1
Fax [Standard)
Fax [Fein)

Auswahl eines Ausgabegerdtes

Die Auflosung einstellen

Uber die Meniifunktion Individuell/Druckpfad wird das folgende Dialogfeld gesffnet. Hier
146t sich der Wert fiir die Auflosung numerisch eingeben. Wir wihlen hier die Standard-
auflosung von 300 dpi.

Druckpfad anpassen

— Aufld
. usun.g + Bildschirm -
Zeichnungen und + Color LaserJet Series
Rasterbilder  Fotos + DesignJet 650C
Horizontal: |?5 |3|]|] doi ~ Desklet 1200f1600 Series
. + DesklJet 500/600/800 Series
Yertikal: |?5 |3l]l] dpi Desklet Classic
~ Fax [Fein)
— Drucker + Fax [Standard]
. + LaserJet 4 Series (600 dpi] =]
Kalibrierung:|Bildschirm |il
Name:
MNeu... | Liaschen | Info... | I
0K I Abbrechen | Hilfe | Hinzufiigen Lioschen |

Angabe der Auflosung
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Mit dem eingestellten Wert stellen wir sicher, da wir die Vorlage spiter ohne Qualitits-
verlust drucken konnen. Welche Auflosung die passende ist, haben Sie ja bereits im letzten
Kapitel beschrieben. Deshalb gehen wir hier nicht niher darauf ein.

Die Helligkeit und den Kontrast anpassen

Mit den folgenden Reglern wird die Helligkeit und der Kontrast des Bildes angepal3t. Mit
der Schaltfliche zwischen den Reglern analysiert das Programm das Bild und stellt auto-
matisch die passenden Werte ein.

Helligkeit Kontrast
iad®ddd

Anpassen von Helligkeit und Kontrast

Optimal scannen

Natirlich kénnen Sie Helligkeit und Kon-
trast auch mit Hilfe der Funktionen des
Bildbearbeitungsprogramms anpassen. Es Einige Programme lassen neben der Anderung von Hel-
ist aber besser, von vornherein die besten
Werte einzustellen. Tonwertdifferenzierun-
gen, die beim Scannen nicht vorhanden

sind, kénnen spéter auch nicht mehr ein- X
gefugt werden. satzoptionen.

Stellen Sie die Werte so ein, daB} sich ein optimales Bild
ergibt. Das Ergebnis konnen Sie anhand des Vorschau-
bildes ungefihr beurteilen.

ligkeit und Kontrast auch das Anpassen des Gamma-
Wertes — also der mittleren Tone — zu. In unserem Bei-
spielprogramm gibt es im Menti Werkzeuge einige Zu-

Hier konnen Sie mit der Funktion Helle und dunkle Bildstellen zam Beispiel gezielt die
Tonwerte verdndern.

Helle
Bildstellen: 153 @ _| _| _| O |

Dunkle
Bildstellen: 123 ® _I _I _I o |

Optimieren des Bildes

Die Anpassung kann iiber den Schieberegler vorgenommen werden. Alternativ 146t sich
der Wert auch mit einer Pipette aus dem Bild aufnehmen. Klicken Sie dazu auf die letzte
Schaltfliache. Klicken Sie dann im Vorschaubild an die hellste beziehungsweise dunkelste
Stelle im Bild. Die hellste Stelle unseres Bildes sehen Sie in der folgenden Abbildung mar-
kiert.

Angabe der hellsten Stelle im Bild
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Die Gradationskurve anpassen

Unter dem Mentipunkt Werkzeuge/Verstirkung bietet unser Scan-Modul eine sehr leis-
tungsfihige Funktion an. Anhand einer Gradationskurve — die Sie im folgenden Dialogfeld
sehen — konnen ganz gezielt einzelne Tonwerte veridndert werden.

Im Listenfeld unter der Kurve werden einige voreingestellte Werte angeboten. Hier konnen
Sie zum Beispiel die Schattenpartien eines Bildes verstirken.

Wenn Sie die Kurve anklicken, kann sie durch Verziehen frei angepalit werden. Links un-
ten werden dabei die dunklen Bereiche des Bildes beeinflufit — rechts oben dagegen die
hellen.

Endgiiltiges
Bild

Gescanntes Bild

Name: [Schatten verstirken |t|
Anwendenl gpeichem...l Lischen |

Anpassen der Gradationskurve

Farbstiche entfernen

Mit der Funktion Werkzeuge/Farbanpassung kann der farbliche Gesamteindruck des Bil-
des verindert werden. Uber die Farbraute wird der Farbton verindert — iiber den Schie-
beregler die Sittigung der Farben.

Eine nuancierte Angabe mit numerischen Werten ist in unserem Beispiel nicht moglich —
das mag bei anderen Scan-Modulen anders sein. Beobachten Sie im Vorschaubild, wie sich
die Farbe verindert.

In diesem Fall 148t sich die Einstellung nur ,,pi mal Auge“ vornehmen. Fiir eine prizise
Abgleichung miissen Sie auf die Moglichkeiten von Corel PHOTO-PAINT™ zuriickgrei-
fen, die wir im Kapitel 3 beschrieben haben.

Farbanpassung [X]
Abstand: 25
Richtung: 319°

Sattigung: 60

G d | MO

Anpassung der Farbe
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Damit haben wir alle grundsitzlichen Moglichkeiten beschrieben. Das Scan-Modul, das
mit dem Scanner ausgeliefert wird, ist oft fiir die Qualitiit eines Scans verantwortlich. Gibt
es nur wenig Einstellungsmoglichkeiten, mufl sich der Anwender mit dem Angebotenen
zufriedengeben. Korrekturen sind dann nur iiber die Bildbearbeitungsfunktionen moglich.

Leider erfihrt der Anwender in der Werbung selten, welche Software mitgeliefert wird.
Nachfolgend sehen Sie zum Beispiel das Scan-Modul, das einem AGFA SnapScan-Scan-
ner beigelegt wird. Hier haben Sie gut ausgefeilte Einstellungsmoglichkeiten.

g Fotolook 32 ¥2.09.03 - TWAIN - C:AWINDOWSATWAIN_ 32\ 00K2_09.0NAGFAZ AGF =] E3

Datei Edit  Einstellungen  “oigaben  Optimierung  Hilfsprogramme

0| ¥(#(C[8 T [Dfx 8] 8= |5 ¢ - | W& 2[+[+]e3] ] ]

—Woranzsicht
™ Festhalten
Madus: lm Grofe: I Eigene j
M Q | fi |50 i | 100 i
=

Eingabe: 300 ppi it
Skalierert 100 % ~ ]

Bereich: Hiztagramm ... X =]
50

Tonkurye: Gamma 1.5

Scharfe: Niedrig (10 %] = 9
Entrastem: lm

Fabeffekt  [kene  ¥] 130

100z

 Bildinfo - Qualitst
Zoom | Schlieen Eingabe: %:8.7, v:6.1, B:120.2, H:100.8 mm
Scannen Auszgabe: B:120,2, H:100.8 mm
Infa | Woransicht | Grauwertkorrektur B 100, G 100, B 100

Eingabe K |0 Ausgabe K |0 Groke 1.6Mb A
Das Scan-Modul eines AGFA SnapScan

Beim Scan-Modul eines Mustek-Scanners — dem Modell ScanExpress 600P — sind die Ein-
stellungsmoglichkeiten dagegen eher spartanisch. Hier sind deutlich weniger Variationen
moglich.

Scannerkonfiguration [ =] 2, Yorzchaubild [1x] =]

— Einstellungen

Papiergliiﬂe:

(3 Farbe
(" Grau

(" LineArt =
Grobe 9202.03 KB

Auflssung: [300 ~|pPI
4 3
] 1 T |

L

€ hlich |

Yorschauscan |

|Bereit

Das Scan-Modul eines Mustek Scanners
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Kein Austausch

getauscht werden. Sie ist immer auf den

ren Scanner-Modellen kann sie nicht ver-
wendet werden.

Leider kann die Software nicht einfach aus-

speziellen Scanner abgestimmt. Bei ande-

Den Scanvorgang starien

Nachdem nun alle Einstellungen vorgenommen wurden, kann der eigentliche Scanvorgang
mit der Schaltfliche Endgiiltig gestartet werden. Das Scan-Modul tibergibt dann das Bild
an Corel PHOTO-PAINT™,

Auf der Arbeitsfliche von Corel PHOTO-PAINT™ sehen Sie erst einmal relativ wenig.
Das liegt daran, daf die Darstellungsgrofie 100 Prozent betréigt. Da das Bild recht groB ist,

ist zunichst nur ein kleiner Bildausschnitt zu sehen.

1 Corel PHOTO-PAINT 7 - Neu-1.cpt M=
Datei Beabeiten Ansicht Bid Effekte Maske Objekt Fim Egtias Fenster Hife
Dl Q8| & [me| [ o wf|ewolel & 2] 20 oo el ol & ww a8l

® Neu-1.cpt [_ o<}

EE~sornuNosr ol

1w

| (BN jsmiminl | | Elemanl miel b weel eeaweeiel |

[standarg =] [0

I 4F B &) 4 ] o o] B B

|Pos:35.1367. 45,9740 Stra oder Umschalt driicken. um Position zu halten | Auslacern: 224 MB | Soeicher. 21852 KB
= s R e e P == e

Das gescannte Bild

Speichern nicht vergessen

Auf3erdem erkennen Sie am vorherigen
Bild, daf3 die Datei noch nicht gespeichert
ist. Die automatisch generierte Bezeich-
nung neu-1.cpt weist darauf hin. Das Bild
muB also gesondert gesichert werden.

in der Standardsymbolleiste.

gende Abbildung zeigt diese Option.

[Malfarbe: I Faoier Fiilun: A9 [ ik I

Wechseln Sie die Darstellungsgrofe iiber das Zoomfeld

Stellen Sie dort die Option Auf Arbeitsfldche ein, die Sie
gleich an erster Stelle in der Liste sehen. Unsere fol-
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25%
3%
50
1005
200
3003
4007
BO0:
16007

Bild auf die Arbeitsfliche einpassen

Schief gescannte Bilder geradericken

Danach fiillt das Bild den Arbeitsbereich aus. Sie sehen das im folgenden Bild. Auflerdem
sehen Sie dort einen Fehler: Wir haben das Bild beim Scannen nicht genau gerade auf der
Auflagefliche ausgerichtet.

Das sollte natiirlich nicht passieren — aber wir wollen Ihnen noch eine Funktion von Corel
PHOTO-PAINT™ beschreiben, mit der Sie diesen Fehler nachtriglich beheben konnen...

5 Corel PHOTO-PAINT 7 - Neu-1_cpt HE R

Datei Beabeiten Ansicht Bid Effekte Maske Objekt Fim Estras Fenster Hife
w2 = =N N e e e = AWl | N Umggwu@|

’M P Neucpt =] 1 ﬁ'

= | u

b |

= o

[ | |

3 g

2

4 g

g :

& |

£ -

i) (|

3 ]

[ | |

b !

=l £

r

| |

|

1

]

|

|

H

|

o

|

]

I

o

E

- i

[rmes =] 1 T[] 20 P | ] ] e o] 35| B | i

[ PosiT7.1313, 07620 Shig oder Umschalt diiicken, um Pasiion zu halten | Auslagern: 224 MB | Speicher:. 21852 KB [Maltarbe: [ Papier [Fieg 0% (3R] [HG

Das Bild wurde nicht gerade eingescannt

Dazu muB als erstes das Umfeld des Bildes, da es dunkel ist, mit dem Zauberstab maskiert
werden. Die Funktion, die wir Thnen schildern wollen, benétigt aber einen weilen Hinter-
grund. Wie der Zauberstab funktioniert, haben Sie ja bereits im zweiten Kapitel des Buches
erfahren.
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Wenn Sie die Maske fertiggestellt haben, driicken Sie einfach die (Entf)-Taste. Der mas-
kierte Bereich wird dann mit der Papierfarbe gefiillt — und das ist standardmifig die Farbe
WeiS.

™ Meu-1.cpt [_OIx]

Maskieren des Umfeldes

Rufen Sie nun die Funktion Bild/Geraderichten auf. Nach einer Wartezeit — leider dauert
das Berechnen der Ausrichtung recht lange — sehen Sie das gerade ausgerichtete Bild.
AuBerdem erkennen Sie am folgenden Bild, daf die obere Kante abgeschnitten wurde.

Die Maske benotigen wir anschlieend nicht mehr, Sie konnen sie mit der Funktion
Maske/Entfernen 16schen. Alternativ erreichen Sie diese Funktion auch iiber die Tasten-

kombination + (D).

1. Neu-1_cpt =l B3

Das gerade ausgerichtete Bild
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Uberflissige Bildteile entfernen

Nun konnen Sie mit dem Freistellungswerkzeug — das Sie ja im letzten Kapitel kennenge-
lernt haben — die tiberfliissigen Teile des Randes abschneiden. Ziehen Sie dazu den Rah-
men in der passenden Grof3e auf.

 Neu1 cpt =

Rahmengrifie zum Freistellen festlegen

Das freigestellte Bild zeigt unsere folgende Abbildung.
Hier sehen Sie auch, daB3 noch einige Bildoptimierungen
notwendig sind.

Zuweisen mit Doppelklick

Beachten Sie, daf3 das Bild erst nach einem
Doppelklick innerhalb des Rahmens freige-
stellt wird.

™ Neu-1.cpt

Das freigestellte Bild

Sehen wir uns wieder das Histogramm — mit der Funktion Bild/Histogramm — an, um die
Qualitit des gescannten Bildes beurteilen zu konnen.
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Bereich  Individuell
Beginn: 0 Ende: 255 Ebene: 156
Mittelwert: | 13083 Std ab 86.44 Pixel: 5403
Mittel: 126 P t: 100.00

G et | — Schneiden
Fixel: 2617060 Prozent: 5 —

Kanal: V' Autornatisch
Schiieen | Hire |

Das Histogramm des gescannten Bildes

Sie sehen dort, daB3 zwar alle Tonwerte vertreten sind, der dunkle und der helle Bereich
zeigen aber viele Vorkommnisse an. Dies ist ein Indiz dafiir, da das Bild sehr kontrast-
reich ist. Der mittlere Bereich hat dagegen relativ wenig Vorkommnisse.

Mit der Funktion Bild/Anpassen/Ebenenausgleich stellen wir die nachfolgend gezeigten
Anderungen ein.

Zunichst erhohen wir den Gamma-Wert auf 1,3, um die Mitteltone aufzuhellen. Der Kon-
trast wird reduziert, indem in den Feldern Ausgangsbereich-Komprimierung die Werte ver-
dAndert werden. Dabei erhdhen wir den ersten Wert auf 20 und reduzieren den letzten Wert
auf 235.

Ebenenausgleich [ %]

Original: Ergebnis:

[1]:4 |
Abbrechen |
Hilfe |
Effekte G |
Zuriicksetzen |

a4z

R: | 255 | 235 G: | 255|235
B: | 255 | 235 | | 0 o Eingangswert-Ausschhitt |255 E

— Pipettenprobebild =

' Eingangswerte festlegen

" Ausgangswerte festlegen

— duzgleichen

Kanal: I RGE-K.anale = l

Methode: I Propartional - l
W Automn. anpassen Optionen | I2U E: Auzgangshersich-K.omprimienng 235

— Histogramm-Anzeigenausschnitt————— — Gamma-Anpassung

Prozent: |5 3: ¥ Automatisch : i i J ; 1.3 5

Reduzierung des Kontrastes
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Da das Foto bei nebligen Wetter gemacht wurde, ist die Wirkung mit reduziertem Kontrast
besser.

Schirfen des Bildes

AnschlieBend wird das Bild geschirft. Dazu verwenden wir die Funktion Ef-
fekte/Scharfe/Unscharfmaske. Die in unserem Beispiel verwendeten Einstellungen sehen

Sie im folgenden Bild.
Original: Ergebniz:

oK I
Abbrechen |

; Hilfe |
Effekte o |
Zuriicksetzen |

Worschau .
Anpassen
’7Erozent: '_J— W Radius: J— |-|_

Schdirfen des Bildes

Kontrolle der Auflosung

Rufen Sie nun die Funktion Bild/Probebild auf. Dieses Dialogfeld entspricht dem Dialog-
feld Bild/Bild neu erstellen in der neueren Version 8. Nachfolgend sehen Sie, dafl die Auf-
16sung von 300 dpi stimmt.

AuBerdem sehen Sie dort, dafl unser Ausgangsfoto ungefihr 164 Millimeter breit gewesen
ist. Bei der eingestellten Auflosung von 300 dpi kann es auch bis zu dieser Grofle gedruckt
werden. Wenn Sie das letzte Kapitel gelesen haben, kennen Sie die Zusammenhinge von
BildgroBe und Auflosung ja schon.

Probebild HE

~ Bildorale

Breite: 164.3 m 100 % |Milimeter =
Hihe: 14z [1425 2 [0 2 5 Milimeter

—Auflazung ‘Werfahren:
Horizontak 300 [300 = DFl & Antidlias
Yertikal: 300 200 ! DM = Dehnen/Kiirzen

IV Seitenverhiltris beibehalten Zurnicksetzen |

™ Originalgrife beibehalen
Originalbildgrafe: 7.851.180 Byte
Meue Bildgrobe: 7.851.180 Byte

oK. I Abbrechen Hilfe:

Uberpriifung der Auflosung
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Das optimierte Endergebnis sehen Sie im nichsten Bild. Da wir hier den Platz nicht zur
Verfiigung haben, sehen Sie das Bild in der Hilfte der gescannten GroBe.

Das Endergebnis

MIT DEM CORELSCAN-MODUL SCANNEN

Die Moglichkeit, die wir Thnen zuvor vorgestellt haben, funktioniert bei jedem Scanner, da
immer ein TWAIN-Treiber mitgeliefert wird.

Es gibt aber auch die Moglichkeit mit dem Corel-Scan-Modul — CorelScan — zu arbeiten.
Dazu miissen Sie das Programm bei der Corel-Installation mit installiert haben. AuBSerdem
muB Thr Scanner von dem Programm unterstiitzt werden. Es werden zwar viele gingige
Scanner unterstiitzt — aber eben nicht alle.

Rufen Sie zum Offnen des folgenden Dialogfelds aus der Version 8 die Funktion Datei/Bild
holen/Aus CorelScan holen auf. Hier wird der passende Treiber ausgewihlt, beziehungs-
weise konfiguriert.

e CorelSCAN 8 H

‘willkkommen bei CorelSCANI

‘Wahlen Sie die Scanner-Konfiguration und die Yoreingtellung aus,
mit der daz Bild gescannt werden soll. Sie kinnen zwischen
schiittweizen Anlsitungen und der Erweiterten Oberflache’ wahlen.

I der ‘Enweiterten Oberflache’ stehen alle Optionen in einem einzigen
Dialogfeld zur Verfligung.

Scanner-Konfiguration:

\$ DeskScan ll 2.5 [Flachbett] ﬂ
DeskScan Il 2.5 [Treber-Benutzeroberflache] =

FaotoLook 32%2.09.03 - TwWAIM [Driver U1
. F /R Sranner (FRRAN Miriver |11
< | »

-

canner konfigurieren

“oreinstellung

| Fato fur kiinstlerische Arbeit j

[w Enweiterte Oberfliche verwenden

Hilte: wieiter » Abbrechen

Auswahl des Scanner-Treibers iiber CorelScan
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Wenn in der Liste der verfiigbaren Treiber die Bezeichnung (Treiber-Benutzeroberfliche)
zu sehen ist, handelt es sich um den Original-TWAIN-Treiber des Programms. Ist dagegen
— wie es in der vorigen Abbildung beim markierten Eintrag zu sehen ist — diese Bezeich-
nung nicht vorhanden, ist der Scanner bereits fiir CorelScan konfiguriert.

Um den Scanner zu konfigurieren wihlen Sie die Schaltfliche Scanner konfigurieren. Da-
mit wird das folgende Dialogfeld geoffnet.

Um zu iiberpriifen, ob Ihr Scanner von CorelScan unterstiitzt wird, wihlen Sie die Schalt-
fliche Scanner-Treiber testen. CorelScan fiihrt automatisch alle Tests durch, und fiigt die
Einstellungen der oberen Liste hinzu, wenn der Vorgang erfolgreich war. Schliefen Sie
dann das Dialogfeld iiber die Ende-Schaltfliche.

COREL i Marne der Konfiguration: Speichem
scA " 8 DeskScanll 25 reiber-BnutzeroberfIécP Lilles speichern
Anhand der Ergebnisse dieses Tests wird Kopieren

die Auszgabe won CorelSCAM optimiert.

Eei dem Test wird der Funktionsurnfang Uribenennen

des Scanners bestimmt.

~ Treiberinformationen

Protokollyp:

i Eigenschaften der Konfiguration
[ Benutzeroberflache des Tielbers venvenden
[ Eutomatischen Dakumenteneinzug venverden

Entfernen

Zuilicksetzen

DOptische Auflgsung, 300 :l

Breite der Auflagefliche: 140 =

Mame des Treibers:

|DeskScanll 25 Hl Hihe der Auflageflache: 720 =]
Scannertyp:
Farbe der Abdeckung: weilh j Ende

| Flachbettscanner und/oder Einzelblatteinzug ﬂ

B RAREE

Farbprofil fur das Gerat: Abbrechen

Scanner-Treiber testen | | K.gine

B

Hilte

Einstellen der Scanner-Konfiguration

AnschlieBend konnen Sie mit der Weiter-Schaltfliche zum folgenden Dialogfeld wechseln.
Auch hier besteht — wie beim Original-TWAIN-Treiber das Fenster aus einer Zweiteilung.
Links ist das Vorschaubild zu sehen. Wenn nicht, sollten Sie mit der Option Vorscannen
zunichst einen Vorschauscan durchfiihren. Im rechten Teil des Fensters werden die Scan-
Einstellungen verindert.

<t CorelSCAN 8 [ X]

‘w/ahlen Sie eine Einstellung:

| Fato fiir kiinstlerizche Arbeit j
Zusammenfassung Einstellungen speicherm..
Treiberinterface Nein -
F.alibrierungzprofil K.eing
Seitengrolie Angepalt
Bildtyp Farbfota
Bildarizahl 1
Bildbestirmungsart Abbildung hoher Gualitat
Ziel Carel-drmwendung
Farbtigfe RGE [24 Bit)
Endgliltige Aufldsung 300.0DF1
Dekomprimierte Dateigrofe 92107 KB
Effekt-Optionen Eilderweiterung =
Staub und Kratzer entfernen hd
‘Yorscannen |
[& o cn s 2ol =@ =fen =l

< Zurlick | Secannen | Abbrechen

Hilfe

Einstellen der Scan-Optionen
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befindet.

Vorschau aktualisieren

Um die verénderten Werte im Vorschaubild
zu sehen, missen Sie auf das linke Symbol

klicken, das sich unterhalb der Vorschau Entsprechend werden dann im unteren Bereich des Dia-

CorelScan bietet einige Optionen, um den Scan zu opti-
mieren. Klicken Sie in der rechten Liste den Eintrag an,
der gedndert werden soll.

logfelds Listen- und Eingabefelder angeboten, um die

8.2

vorgegebenen Einstellungen zu dndern.

Uber die Option Bilderweiterung konnen Sie zum Beispiel neben der Helligkeit und dem
Kontrast auch die Farbintensitit und die Bildschirfe optimieren.

Der Scanvorgang wird iiber die Scannen-Schaltfliche gestartet. Das Bild wird dann — wie
gehabt — an Corel PHOTO-PAINT™ iibergeben, und kann dort weiter bearbeitet werden
— diese Schritte kennen Sie ja bereits.

Bilder aus der Digitalkamera

Das Fotografieren mit digitalen Kameras wird immer beliebter — da die Preise fiir die Ka-
meras stindig fallen. Die Kompakt-Digitalkameras sind recht einfach zu bedienen, da sie
im Aufbau fast den herkommlichen Kameras entsprechen.

Der Unterschied besteht nur darin, daf} statt der Filmpatrone ein CCD-Chip die Bilddaten
in ein digitales Foto umwandelt. Diese Daten werden dann an den Rechner iibergeben.

Die Wahl der richtigen Auflosung

Die Auflosung der digitalen Kameras ist durch die Kamera selbst festgelegt. Die giangige
Auflosung betrigt bei den modernen Kameras meist 800 x 600 Pixel. Altere Kameras er-
reichen dagegen nur 640 x 480 Pixel.

Dabei verfiigen die meisten Kameras iiber eine zweite Auflosung in verminderter Qualitit.
Der einzige Vorteil der niedrigeren Auflosung besteht darin, da dann mehr Bilder in den
Kameraspeicher passen.

Den Unterschied sehen Sie in den beiden folgenden Bildern. Im Normalmodus — dessen
Ergebnis Sie rechts sehen — wird in unserem Fall mit 320 x 240 Pixeln gearbeitet. Fiir den
Druck entsteht ein recht mickriges Bild. Im sogenannten HQ-Modus (High-Quality) ergibt
sich das linke Bild — dort kamen 640 x 480 Pixel zum Zug.

Die beiden Auflosungen einer Digitalkamera
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Immer die bessere Qualitdt

Wenn Sie keinen besonderen Grund ha-
ben im Normalmodus zu arbeiten, sollten
Sie stets den HQ-Modus verwenden. Ist die
Bildqualitét erst einmal schlecht, kann sie
im Nachhinein nicht verbessert werden.
Das haben Sie ja im letzten Kapitel bei den
verschiedenen Auflésungen schon erfah-
ren.

Je geringer die Auflosung Ihrer Digitalkamera ist, um so
schwieriger wird es, diese Bilder fiir den Druck zu ver-
wenden. Die zuvor gezeigte Grofe ist schon ziemlich
am Rand des machbaren.

Mit den 640 Pixeln der von uns verwendeten Digitalka-
mera wird bei einer Breite von 7 Zentimetern eine Auf-
16sung von ungefihr 230 dpi erreicht — das reicht gerade
so fiir den Druck aus.

Unterstiitzt IThre Kamera eine Auflésung von 800 x 600

Pixeln, konnen Ihre Bilder — bei gleicher Qualitit — bereits knapp 9 Zentimeter grof3 ge-

druckt werden.

Bilderibersichten laden

Allen Digitalkameras liegt eine Software bei, mit der Sie die Bilder aus dem Speicher der
Kamera zum Rechner iibertragen konnen. Bei unserer Olympus-Kamera sieht die Software

wie folgt aus.

Mit der Funktion Camera/Load Thumbnail werden hier alle Bilder, die sich im Speicher
der Kamera befinden, eingelesen und in einer Ubersicht angezeigt. Mit der Funktion
Camera/Download all Images to Disk werden die Bilder zum Rechner iibertragen. Dies
kann — je nach verwendeter Digitalkamera — eine Weile dauern.

Upload Image from Disk...

— y
ﬁ|§|ﬁ Downloat:IAIIImagestoDisk...g J = ?&

ME ||
ETEY

|»

pic000C
Camera Control...

Camera Settings...

003 pic00004 pic00005 pic00006

[elete Pisture
Delete &ll Pictures

| |

ot b |

150398 15,0398
IR TR I jg5358 LI c=ces 165354 164110 164108

15.03.98 15.03.98 15.03.98 15.03.98
| | r r

pic0007 pic00003

15.02.92

pic00003 pic00010 pic00011 pic00012

15,0398 15.03.98 15.03.98 150398 15.03.98
T g5330 T 4g5358 " 15400 LI T jg533 T jg533
picO0013 picO001 4 picO0015 picO00TE picO0017 picO001E
15,0398 15,0398 15.03.98 15.03.98 15.03.98 15.03.98
T 15338 ' 455338 T 55338 T 45340 T jgs3a T jgs3a -
Load thumbnail from camera LM b

Die Bildiibersicht wird geladen

Beim Speichern miissen Sie angeben, in welchem Dateiformat und in welcher Farbtiefe die

Bilder gespeichert werden sollen.
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8.3

Dabei miissen Sie eines bedenken:

Die Kamera speichert intern das Bild im JPG-Format. Um moglichst viele Bilder auf dem
— meist — geringen Platz unterzubekommen, verwenden die Kameras beim Speichern eine
Komprimierungsrate. Das Bild wird also nicht verlustfrei gespeichert.

Selbst wenn Sie nun das Bild in einem verlustfreien Dateiformat — wie etwa TIF — spei-
chern wiirden, konnten die einmal verlorengegangenen Bildinformationen nicht wieder in
das Bild hineingerechnet werden. Sie sind deshalb von der Qualitit abhingig, die die Ka-
mera zur Verfiigung stellt. Um Platz zu sparen, konnen Sie die Bilder daher auch ruhig im
JPG-Format speichern — die Qualitit wird dadurch nicht weiter verschlechtert.

Select Directory E
¥ File Types Directories:

d:digitalt]

Cancel |
S =
¥ Color Depth {23 digital Metzwerk. .. |

I‘IB.? million colors j a1

™ Siz=
Wit < [B90 piels =l
Height : |4SD pisels Drives:
EX |

Speichern der Bilder

Bilder im Photo-CD-Format

In Corel PHOTO-PAINT™ konnen Sie in allen Versionen auch Photo-CD-Bilder ¢ffnen.
Dazu dient die normale Funktion zum Offnen von Bildern: Datei/Offnen. Wechseln Sie in
das Verzeichnis photo_cd/images auf Threr Photo-CD. Wihlen Sie das gewiinschte Bild
aus.

Bild Sffnen EHE

Suchen in: Id Images j il l:'T Hffren |

Img0037. pod (88 1ma043. ped (88 1ma0049. ped G0 | g 0055, o Abbrechen |
Imgl038. ped (8 1rmg0044 prd B8 1 g 0050 ped G0 | 1056 o

Img0039.ped G | rig045. ped B8 | rg0051 . ped B8 | g 057 p

Img0040.ped 08 | g 046, ped 08 | g 0052, ped B | g 0052, p

Irmg0041.pod B8 I mg0047 ped 8 I mg0052. ped (i I rmg 0059,

Img0042. pod (B8 I mg048. ped (B8 I mg054.ped

‘ e [
D ateiname: |IngU43 pod W Vorschau

D ateityp: IAIIe D ateien j IVollas Bild ﬂ Optionen << I

Bildgrdie: 192 128 Pixel . 16. 7 Milionen Farben [24 Bit)
Dateiformat:  Kodak Photo-CD Bild [PCD)

Matizen

[ Filter-Dialngfeld urterdriicken

Auswahl eines Photo-CD-Bildes
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Wofiir sind Photo-CD-Bilder gut?

Nun, einfach gesagt haben Sie mit der Photo-CD eine preisgiinstige Art des Scannens von
Dias und Farbnegativen.

Sie nehmen einfach bis zu 100 Fotos und geben Sie bei Ihrem Fotohzndler um die Ecke
ab. Nach ungefihr einer Woche erhalten Sie die Photo-CD zuriick — und das fiir einen Preis
von knapp tiber einer Mark pro Dia oder Negativ. Natiirlich muf3 die CD nicht immer rand-
voll gefiillt werden — das ist aber billiger, als wenn Sie nur einige wenige Bilder auf eine
CD brennen lassen, da die Einrichtungspauschale entfillt.

Die Bilder werden von GroBlabors mit einem entsprechenden Spezialscanner gescannt und
dann auf die CD gebrannt.

Bildbrowser
Den Multimedia-Manager der Version 6

Eine preiswertere Variante zum Scannen von Bildern
gibt es nicht.

kénnen Sie ebenso wie das Skizzenbuch Mit der CD erhalten Sie einen Ausdruck, auf dem mit
Zum Durchstébern der Photo-CD verwen- kleinen Bildern der Inhalt der CD angezeigt wird. So
en.

konnen Sie schnell das gewiinschte Bild auffinden.

Die Dateien werden in einem speziellen — von Kodak entwickelten — Dateiformat abgelegt:
Das PCD-Dateiformat.

Das PCD-Dateiformat

In dieser PCD-Datei werden gleichzeitig fiinf verschiedene BildgroBen stark komprimiert
gespeichert. In der folgenden Liste sehen Sie die vorhandenen Auflosungen und die mog-
lichen Verwendungszwecke.

Bezeichnung | Pixel Gréf3e/cm | Druckbare | Verwendung

(75 dpi) | Gréfie/cm

(300 dpi)
Base/16 128 x 192 4,3x6,5 1,1x1,6 Ubersichtslisten, Web-
Previews
Base/4 256 x 384 8,7x13 2,2x3,3 sehr kleine Bilder
Base 512x768 17,3x26,1 |4,3x6,5 Bildschirmauflésung
4 Base 1.024 x 34,7 x 52 8,7x13,0 Druck in normaler Gréfie
1.536

16 Base 58471&23 X 69,4 x 104 17,3x26,0 | Druck im grofien Format

Sie wissen es ja schon: Die erste angegebene Auflosung von 75 dpi entspricht ungefihr der
Bildschirmauflosung, die fiir Webdesigns verwendet werden kann. In der ndchsten Spalte
haben wir die Werte fiir 300 dpi angegeben, die fiir einen optimalen Druck notwendig ist.
Die Bezeichnungen in der ersten Spalte sind iibrigens die Kodak-Bezeichnungen.

Nach dem Aufruf der gewiinschten Datei — wir haben in diesem Fall Corel PHOTO-
PAINT™ 6 verwendet — konnen Sie im folgenden Dialogfeld die gewiinschte Auflosung



249

und Farbtiefe wihlen. Hier sehen Sie zunichst das unkorrigierte Bild. Sie sehen in der
Abbildung: Es ist viel zu dunkel.

Photo CD-Bild HE

Bild | Emeiteung |

Grtife

Farben 16.7 milionen (24-bit) =

Bildgrofe: 1,179,643 Byte:

oK I Abbrechen Hilfe

Auswahl der passenden Grifse und Farbtiefe

Da beim Photo-CD-Format ein besonders Farbmodell (YCC) verwendet wird, miissen die
Bilder immer optimiert werden. Uber die Registerkarte Erweiterung konnen Sie das Bild
in zwei unterschiedlichen Varianten optimieren. Die erste Option Gamut CD zeigt die fol-
gende Abbildung. Diese Variante stellt relativ wenig Optionen bereit. Mit der Vorschau-
Schaltflache konnen Sie die Auswirkungen der Optimierung im Vorschaubild beurteilen.

Photo CD-Bild HE
Bild | Erweiterung |

& Gamut CD (TH] ¢ Kodak Farbkorrekiur

Iv,!-- o Warzchau |

54
163
128
144
167
177

Zuriicksetzen |

" Schnelle Yorschau
-
¥ wieit im Bild anpazssen V' Schwarz im Bild anpassen Markierter Bereich

" Akliven Bereich einstelen
Absalut Weib: |255 E Absalut Sghwarz: IU E -

& Meutrale Farben einsetzen

2=y s N A

oK. I Abbrechen Hilfe:

Optimierung nach dem Gamut CD-Verfahren
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Die Registerkarte Kodak Farbkorrektur konnen Sie verwenden, um detailliertere Optimie-
rungen vorzunehmen. Uber die Farbeingabefelder konnen Sie etwaige Farbstiche beseiti-

gen.

AuBerdem 146t sich die Helligkeit, die Farbsittigung und iiber das Listenfeld der Kontrast
verdandern. Aktivieren Sie nach der Eingabe der gewtinschten Werte die Vorschau-Schalt-

fliiche, um die Anderungen am Vorschaubild zu beurteilen.

Photo CD-Bild

 Bid | Erweiterung |

'8 Gamut CD [TH]) % Kaodak Farbkarrektur

orschall |

55
163
128
105
161
190

Zuriicksetzen |

WO W00 <

Bote Farbe: ID g Heligkeit: IZU g |_ Szenenausgleichsanpassung entfemen

il B ||] g Saftigung: |1 5 g r Farben auerhalb des Bildschim-Gamut anzsigen
Blaue Farbe: ID E Farbmetrik: Kaontrastebene + 3 A

0Kk | Abbrechen Hilf=

Die Option Kodak Farbkorrektur

Durch diese Korrektur beim Import konnen Sie sich die spitere Bildoptimierung erheblich
erleichtern. Was bleibt ist der typische, schwarze Rand, der bei Photo-CD-Bildern meist
zu sehen ist. Unser importiertes Bild zeigt die nichste Abbildung. Kontrast und Helligkeit

sind hier erheblich besser als beim Ausgangsbild.

. Img0043.ped

Das Bild wurde beim Import optimiert
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8.4

Bildmaterial sichten

Im Laufe der Zeit werden sich sicherlich viele Bilder ansammeln. Wenn Sie den Windows-
Explorer verwenden, wird es schnell schwierig, das passende Bild wieder aufzufinden. An-
hand der Dateibezeichnungen kann namlich das Bild meist nicht aufgefunden werden.

AuBerdem werden mit jeder Corel-Version mehr Clipart-Motive ausgeliefert. Deshalb be-
notigen Sie ein Programm, mit dem die Bildermassen gesichtet werden konnen. In allen
Corel-Paketen sind entsprechende Utilities enthalten. Allerdings wurde mit jeder Corel-
Version ein anderes Tool ausgeliefert.

Den Multimedia-Manager einsetzen

In der Version 6 wurde der Multimedia-Manager als eigenstindiges Programm mit ausge-
liefert. Wir finden, daf dies die beste aller Varianten gewesen ist. Falls Sie das Corel-Paket
in der Version 6 besitzen, sollten Sie dieses Programm bei der Installation auf jeden Fall
beriicksichtigen.

Ein Album im Multimedia-Manager 6ffnen
Sehen wir uns an, welche Arbeitsschritte notig sind, um ein Album im Multimedia-
Manager zu 6ffnen.

1. Starten Sie den Multimedia-Manager. Die Arbeitsfliche des Programms ist zunéichst
leer. Uber dem Arbeitsbereich sehen Sie zwei Symbolleisten.

¥ Corel MULTIMEDIA MANAGER O[]
Dalei Beabelen Ansicht Estras Hife

Dlela| @ 5 [mlel[F @l 2l el
31| [ 8 £ Nimegesohotostphotos ool ] '

Suchen in: I {23 Images | gil l:_
Cartoans [ Phatos
Fantasy (C0 Textures
Holiday (1 The_east
Literat
Old_west

! A

Der Multimedia-Manager

2. In der unteren der beiden Symbolleisten ist ein Listenfeld, in dem einige Alben
aufgefiihrt werden, die Corel mitliefert. Hier wurden die Bilder der Clipart-CD
aufgenommen.
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Passende CD einleaen 3. Wihlen Sie dort das Album mit dem Namen

i dos | g'l' Alb 8 Photos.gal aus. Nach dem Aufruf miissen Sie zum
Siuen:'ichti;ZnCDe Sintne\ll_v:lzflgv:k “e;:ns rSIL; Fo- Offnen die Schaltfliche neben dem Listenfeld
tos befinden sich zum Beispiel auf der drit- ar}khckf{n. Na(.:h dem .Offnen Se'hen Sie  eine
ten CD. hierarchische Gliederung, die an den Windows-Explorer

erinnert.

Hier sind alle Fotos thematisch in Ordnern abgelegt.

b Corel MULTIMEDIA MANAGER - [PHOT0S.GAL:\] [ [=] ES
[ Datei Beabsiten Ansicht Exiras Fenster Hife =& x|

Ole|e| &) &(=(2|[E ol el %l <)
ﬁl [ E:timagestphotostphotos gsl = EI ‘

food bulding design ancient mourtain plants

animals coasts europs holidays painting sunsets

asia cains fire industyy peaple tentures

=l | I

Suchenin: | S Images - [
Cartoons (3 Photes
Fantasy (0 Textures
Holiday (CThe_east
Literat
Ole_west
| £
Das gedffnete Album
4, Miteinem Klick auf einen der Ordner werden die Bilder angezeigt, die darin enthalten
sind.
¥ Corel MULTIMEDIA MANAGER - [PHOTOS.GAL:\building] M= B
E) Datei Bestbeiten Ansicht Extrss Fenster  Hikis - @] =]
e S S N = o [ A
EI IE:\|mages\photos\pholos.ga j EI ‘
(3 PHOTOS.GAL -
@ ancient =
@ animals m []
L@ asia 'l
& ¥ building] 047004.jpg 053011h.pg 056011.pg 056033b.jpa 069079hpa 102050
@ coasts
@ coins "
3 ot 5
@ surope . hos ]
- fie 47101.jpg 054062k.jpg 056052 pg 058085h.pg 082068 pg 119056,
@ food
@ holidays -
@ industiy |
@ mountain 5 A
[ painting 047139pg 054078b.jpg 056092b.jpg 063000kjpg 082053pg 122053,
peopls
< | | 2
Suchenin: | Images =l =1
Cartaons 1 Photos
Fantasy (3 Tewtures
Haliday (C1The_east
Literat
Oid_west

e

Ein gedffneter Ordner
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Zum Bearbeiten offnen

Um ein Bild in Corel PHOTO-PAINT™ zu

bearbeiten, brauchen Sie nur doppelt auf
das Vorschaubild zu klicken. Es wird dann
in Corel PHOTO-PAINT™ geéffnet.

Anhand der Vorschaubilder haben Sie eine gute Orien-
tierung. So fillt die Auswahl deutlich leichter. Die
GrofB3e der Vorschaubilder konnen Sie veridndern, falls
Sie in der vorgegebenen Grofle nicht genug erkennen
konnen.

Klicken Sie dazu ein Bild mit der rechten Maustaste an,

und rufen Sie die Option Eigenschaften auf. Damit wird das folgende Dialogfeld geodftnet.
Auf der Registerkarte Skizze befinden sich die Einstellungen der Vorschaubildgrofie.

Eigenschalten fur 125022 jpg

Stichwirter | Notizen | Skizze |

W | 256 Farben

Generiering
" Datei kopf [schrel]

& Dateidaten [genau)

0k
GrioBe: IGrDB [6x64) Vl

Famprimierung
¢ Komprimiert

€ Micht kamprimier

HE
[Ei

Hilfe

[ _ox ]
Abbrechen
e |

[~ Als Albumstandard venwenden
Albumstandard: 2_55 Farben, B4xE4, komprimiert, aus den

Bilddaten

125022 jpg

Andern der Vorschaubildgrifie

Natiirlich konnen Sie mit diesem Programm auch eigene Alben erstellen. Verwenden Sie
dazu die Funktion Datei/Neu. Stellen Sie im unteren Fenster das Verzeichnis ein, in dem
sich die Bilder befinden, die Sie in das Album aufnehmen wollen. Ziehen Sie die ge-
wiinschten Bilder dann einfach per Drag & Drop in das obere Fenster. Nach dem Loslassen
der Maustaste werden dort Vorschaubilder erzeugt.

§8 Corel MULTIMEDIA MANAGER - [Album1:\]

Ij] Datel Beatheiten Apsicht Estas Ferster Hife

[_ O[]
=17 x|

DlelE| & $lele|[E ol @(lm #

El [ €@ E-\magesiphotostphotas gal =] EI |
o
033018pg
—
203087 pg
.
Suchenin |3l Vorlagen B il
093018jpg 8] Coce.brp Tagk gane.cpt :
203097.ipg 8] Ddd b (i hintera?.cot
(M) 6556, brop [B]Ecee.trp (ich hirterar.cpt
(4] 4aaa bmp [8] ente bmp i
4] Bbbb bmp 8] Fift bmp

Ein neues Album erstellen
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Mit dem Skizzenbuch arbeiten

Mit der Version 7 dnderte Corel das Konzept erneut. Ein eigenstindiges Programm zur
Bildverwaltung gab es nun nicht mehr. Die Bildverwaltung erfolgt in dieser Version iiber
ein programminternes Rollup-Fenster, das mit der Funktion Ansicht/Rollups/Skizzenbuch
oder der Tastenkombination + aufgerufen wird.

015000k, jpg 015004b.jpg

wid BE

01501 4b.jpg 015044b.jpg

Das Skizzenbuch der Version 7

Wartezeiten

Das Einlesen der Vorschaubilder dauert lei-
der eine Weile. Da hilft nichts: Sie miUssen
sich gedulden.

Die GroBe der Vorschaubilder kann geédndert werden,
indem Sie mit der rechten Maustaste in eine leere Stelle
des Fensters klicken.

Dann erscheint ein Menii, in dem Sie die Option An-
sicht/Symbolgrifie wihlen miissen. Damit wird das fol-

gende Dialogfeld gedffnet, in dem Sie die Grofle in Pixeln angeben konnen.

GroBe der groBen Symbole HE

Gridie: Breite: Highe:

IAngepaBt j IBU ﬁ IBEI ﬁ
0K | abbrechen |

Andern der Vorschaubildgrifie

Keine Alben mehr

Ab der Version 7 kdnnen Sie keine Alben
mehr erstellen. Deshalb sollten Sie den
Multimedia-Manager beim Update nicht
deinstallieren.
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Das Andock-Fenster Skizzenbuch verwenden

In der Version 8 gab es nochmals eine Neuerung: Das Skizzenbuch gibt es nun als Andock-
Fenster — ein neues Bedienelement der Version 8. Diese Fensterart kann an eine der Seiten
der Arbeitsfliache ,,angedockt” werden. Alternativ dazu kann es aber auch als freischwe-
bendes Fenster verwendet werden. Klicken Sie dazu die Kopfzeile an, und ziehen Sie das

Fenster beim gedriickter Maustaste auf die Arbeitsfliche.

Neues Aussehen - alte Schwéichen

Leider ist das Einlesen der Bilder in der
neuen Version nicht schneller geworden.
Bei Verzeichnissen, die viele Bilder enthal-
ten kann es einige Minuten dauern, ehe
Sie die Vorschaubilder sehen. Bleibt zu hof-
fen, daf3 in den Folgeversionen diese
Schwéiche beseitigt wird.

Das Fenster wird mit der Funktion Ansicht/Skizzen-
buch/Durchsuchen oder der Tastenkombination +
geoffnet. In der folgenden Abbildung ist das Fens-
ter an der rechten Seite des Arbeitsbereiches angedockt.
Wenn Sie das Fenster nicht bendtigen, kann es mit ei-
nem Klick auf die Registerkarte geschlossen werden.
Durch ein erneuten Klick auf die Registerkarte wird es
wieder gedffnet.

Mit einem Klick auf den kleinen Pfeil oben rechts im Kopfbereich des Dialogfelds 6ffnen
Sie ein Menii. Uber das Untermenii Ansicht kénnen Sie hier auf die bereits beschriebene

Art die Grof3e der Vorschaubilder
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Das neue Andock-Fenster der Version 8
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Hotline

Scannen Sie lhre Bilder immer in der optimalen Qualitat ein. Tonwertdifferenzierungen
kénnen auch mit Corel PHOTO-PAINT™ spéter nicht mehr eingefigt werden. Seite
234

Sie kénnen lhre Bilder, falls Ihr Scanner vom Programm unterstitzt wird, auch mit
CorelScan einscannen. Seite 243

Fotgrafieren Sie mit Ihrer Digitalkamera immer im HQ-Modus. Nur so kénnen Sie lhre
Bilder in einer guten Quadilitat ausdrucken. Seite 246

Die Photo-CD ist eine preisginstige Alternative zum Scannen. AuBBerdem werden lhre
Bilder auch noch platzsparend archiviert. Seite 248

Der Multimedia-Manager, aus der Corel PHOTO-PAINT™ -Version 6, ist fur die
Verwaltung lhrer Bilder bestens geeignet. Sie kénnen sich leicht lhre eigen
Fotoalben zu allen méglichen Themen zusammenstellen und so Bilder schnell
wieder auffinden. Da er in der neuesten Version nicht mehr vorhanden ist, sollten
Sie ihn beim Updaten nicht deinstallieren. Seite 251
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9.1.

Alles Gber Objekte, Linsen, Ehenen
und Masken

Mochten Sie wissen, wie mit Objekten effektiv gearbeitet wird? Irritiert Sie die Bezeich-
nung Objekte — oder wissen Sie vielleicht gar nicht, was Objekte sind? Mochten Sie erfah-
ren was Sie mit Linsen alles anstellen konnen, oder wofiir Masken notig sind?

Leider sind in den Corel PHOTO-PAINT™-Versionen die Bezeichnungen und die Ar-
beitsmethoden nicht gerade leicht verstidndlich — deshalb wollen wir sie Thnen in diesem
Kapitel eingehend anhand kleiner Beispiele erldutern.

Bereiche durch Masken schitzen

Bei allen Bildbearbeitungsprogrammen wird im Normalfall, wenn Sie Funktionen anwen-
den, immer das gesamte Bild verindert — so natiirlich auch bei Corel PHOTO-PAINT™.
Rufen Sie also zum Beispiel die Funktion Bild/Anpassen/Ebenenausgleich auf, um die Hel-
ligkeit oder den Kontrast zu @ndern, wird das gesamte Bild veridndert.

Das gilt genauso fiir alle Malwerkzeuge, die Sie in Corel PHOTO-PAINT™ verwenden
konnen.

Nun kommt es aber in der Praxis hiufig vor, daB nicht das gesamte Bild von einer Ande-
rung betroffen sein soll. Nehmen wir als Beispiel das folgende Bild. Hier konnte unter
anderem der Himmel aufgehellt werden. Wenn aber das gesamte Bild verdndert wird, wird
die Flagge um denselben Faktor verindert, wie der Himmel.

{®, Flaggel.bmp

Der Himmel soll aufgehellt werden

Und fiir genau diese Aufgabenstellungen bendtigen Sie die sogenannten Masken. Mit den
Masken konnen Sie bestimmte Bildteile vor der Bearbeitung schiitzen. So kann der Him-
mel — um bei unserem Beispiel zu bleiben — aufgehellt werden, ohne daf} die Flagge ver-
andert wird.
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Die Maskierungswerkzeuge auf einen Blick

Nun konnen die Bereiche, die geschiitzt werden sollen, sehr unterschiedlich sein. Vielleicht
handelt es sich einfach um einen rechteckigen oder runden Bereich, oder aber um eine sehr
willkiirliche Form — wie unser Himmel.

Deshalb stellt Corel PHOTO-PAINT™ verschiedene Hilfsmittel bereit, mit denen Sie
Masken erstellen konnen. Nachfolgend sehen Sie das Flyout-Menti der Version 7. Dort
sind die unterschiedlichen Hilfsmittel untergebracht.

i n-Hilfzmittel
ST

Die Maskierungshilfsmittel

An der Form, die auf den Schaltflichen zu sehen ist, konnen Sie gut erkennen, fiir welche
Bereiche die jeweiligen Hilfsmittel verwendet werden konnen. Das vielseitigste Werkzeug
ist dabei sicherlich der Zauberstab, dessen Funktionalitit Sie ja bereits im Kapitel 2 aus-
fiihrlich kennengelernt haben. Dieses Hilfsmittel ist nun auch geeignet, um den Himmel in
unserem Bild zu maskieren.

So arheiten Sie mit dem Zavberstab

Sie kennen das ja schon: Klicken Sie mit dem Zauberstab-Hilfsmittel in den Bereich des
Himmels. Je nachdem, wie hoch der eingestellte Toleranzwert ist, um so mehr Himmel
wird bereits beim ersten Mausklick erfalit. Probieren Sie die geeignete Einstellung aus.

%, Flagge1.bmp [_[OIx]

Ein grofer Teil des Himmels wurde mit dem Zauberstab markiert

Die Einstellungen fiir die Toleranz konnen Sie entweder tiber die Eigenschaftsleiste oder
die Hilfsmitteleinstellungen vornehmen. Dieses Rollup konnen Sie entweder mit einem
Doppelklick auf das Hilfsmittel oder iiber die Mentifunktion Ansicht/Rollups/Hilfsmittel-
einstellungen 6ffnen. Noch schneller geht es mit der Tastenkombination +(Fs8).

Das Rollup sehen Sie in der folgenden Abbildung. Wir haben fiir die zuvor gezeigte Mas-
kierung die Toleranzeinstellung 10 verwendet.
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Maskenbereich sehen

Der maskierte Bereich wird mit einer gestri-
chelten Linie gekennzeichnet. Falls Sie
diese Linie nicht sehen, ist wahrscheinlich
die Anzeige ausgeschaltet.

Die Anzeige kann entweder Uber die Stan-
dardsymbolleiste oder die Funktion
Maske/Markierungsrahmen sichtbar ein-
oder ausgeschaltet werden.

sinstellungen

Toleranz
Q " HSB-Modus

e (0 |

¥ Artidlias

Der Toleranzwert

Maskenbereiche um zusiitzliche Bildieile erweitern

Da es oft nicht gelingen wird, Masken mit einem einzigen Mausklick zu erstellen, gibt es
die Moglichkeit zu einem bestehenden Maskierungsbereich weitere Teile des Bildes hin-
zuzufiigen.

Die unterschiedlichen Modi finden Sie im Menti Maske/Modus. Wenn Sie die Modi iiber
die Eigenschaftsleiste aufrufen wollen, konnen Sie dazu die ersten vier Schaltflichen ver-
wenden. In der folgenden Abbildung haben wir den additiven Modus ausgewihlt. Ist dieser
aktiv, bleibt die Maskierung bestehen und bei jedem weiteren Mausklick wird die Maskie-
rung erweitert.

Auflerdem gibt es den subtraktiven Modus, bei dem Bereiche aus der bereits maskierten
Fliche entfernt werden konnen und den XOR-Modus. In diesem Modus werden nur die
tiberlappenden Bereiche vor der Bearbeitung geschiitzt.

e : Hillzmittelmodus Zaubersta

.......... Standard  HSE -EEI E'ZI l_
J J Wachsen| Ahnllch| i @|m|

Der additive Maskierungsmodus

Im Menti Maske/Form gibt es einige Moglichkeiten, um Masken zu dndern. So konnen Sie
hier zum Beispiel Rahmen erstellen, und die Maske erweitern oder reduzieren. Das haben
Sie ja schon im Kapitel 5 erfahren.

Masken in Kandlen sichern

Masken sind zunichst vergianglich. Werden sie entfernt, sind sie verloren. Dann beginnt
beim nidchsten Mal die Arbeit wieder von vorne. Um Ihnen das zu ersparen, gibt es natiir-
lich Moglichkeiten die Masken dauerhaft zu speichern.

Die Maske kann als unabhingige Datei auf der Fest-

Dateiformat beachten

Nicht jedes Dateiformat kann Masken spei-
chern. Verwenden Sie deshalb das CPT-
oder TIF-Format — damit kénnen Sie nichts
falsch machen.

platte gespeichert, oder fest in das Bild integriert wer-
den. Die Funktionen dazu finden Sie im Menii
Maske/Speichern.

Die Maskenkanile werden als Schwarzwei3bilder gespeichert. Je mehr eine Stelle des Bil-
des geschiitzt ist, um so schwirzer ist sie. Weille Stellen im Bild sind dagegen nicht ge-
schiitzt.
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Version 8

In der Version 8 ist auch aus dem Rollup
Kandle ein Andock-Fenster geworden. Sie
kénnen es Uber die Funktion Ansicht/An-
dock-Fenster/Kandle aufrufen.

Die Masken konnen Sie sich auch ansehen. Offnen Sie
dazu in der Corel PHOTO-PAINT™-Version 7 zu-
néchst das Rollup-Fenster Objekte mit der Funktion An-
sicht/Rollups/Kaniile oder der Tastenkombination
+(F9). Nachfolgend sehen Sie die — noch ungespeicherte
— aktuelle Maske als letztes Vorschaubild. Uber die

zweite Schaltfliche unter den Vorschaubildern konnen Sie die Maske als eigenen Kanal
speichern.

RGE-K.anile

Roter Kanal

Griiner Kanal

Blauer K.anal

|| @

Die aktuelle Maske

Das Bild mit der Maske iberlagern

Sie konnen sich die Maske auch gemeinsam mit dem Bild ansehen. Klicken Sie dazu auf
das Augensymbol der aktuellen Maske. Die geschiitzten Bereiche des Bildes werden nun
mit einer zusitzlichen Farbe tiberdeckt, die Sie in dieser Version tiber Extras/Optionen/An-
zeige verindern konnen. Sie sehen im Schwarzweilldruck, daf} die Farbe der Fahne viel
dunkler ist — das kommt durch die Anzeige der tiberlagerten Maske.

A Flaggel bmp

=1 B3

Der maskierte Bereich
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Der effektive Nutzen von Masken

Nachdem wir nun die Maske fertiggestellt haben, wollen wir sie natiirlich auch benutzen.
Solange die hergestellte Maske aktiv ist — das erkennen Sie an der gestrichelten Linie im
Bild — wirken sich alle Anderungen nur auf den ungeschiitzten Bereich des Bildes aus. In
unserem Fall ist das der Himmel.

Da wir den Himmel aufhellen wollen, verwenden wir
den Ebenenausgleich, und stellen hier einen neuen
Gamma-Wert von 4,0 ein.

Neue Histogramm-Daten

Wenn Sie einen Bereich des Bildes maskiert
haben, und dann die Funktion Ebenenaus-

gleich aufrufen, bezieht sich das Histo- Mit diesem drastischen Wert wird der Himmel sehr hell,
9r°dmm nicht m?gf auf das E?SOmteP,B'l‘ljl( ohne daB dabei Tonwerte verloren gehen. Sie sehen im
SB?IZI ern nur aut die ungeschutzten Pixel Im Histogramm, dafl nur in der Mitte der Tonwertskala

Farbwerte vorhanden sind.

Ebenenausgleich

Ok I
Abbrechen

Hilfe

Original Ergebnis:

Effekte 4

Zuriicksetzen

- ! |
ﬂglﬂ LI Yorsohau .

R: [ 265 [ 255 &: [25a] 255
Eingangswert-Ausschnitt s =

B: | 255 | 255
hvd

i~ Pipettenprobehild

™

& Eingangswerte festiegen

" Ausgangswerte festlegen

Bl
Ausgleichen

Kanal RIGE-K.andle -
Methode: | Proportional - A o
™ Autom. anpassen Optioren In Eﬁ Ausgangsbereich-Komprimierung 205 =

"ﬂ\slugramm—x-\nzaiganausschnilt

W

G passung
Progent; g 3: ¥ Automatisch ’VI - - } ; : 4.0 E

Aufhellen des Himmels

Mit den gezeigten Werten erzielen wir das nachfolgend gezeigte Ergebnis. Die Flagge hebt
sich nun deutlicher vom Himmel ab.

. Flagge1.cpt [_[OIx]

Der Himmel wurde aufgehellt



262

Sie konnen auch mit mehreren Masken im Bild arbeiten. Maskieren Sie dazu die benotigten
Bereiche und speichern Sie jeden Bereich in einem Kanal. Die einzelnen Masken werden
dann im Kandle-Rollup angezeigt. Nachfolgend haben wir auf diese Art eine weitere
Maske erstellt — sie wird am Ende der Auflistung eingefiigt.

Kanale: ]

& | AGB-kandle

»

» Roter Kanal
» Griiner Kanal
» Blaver Kanal
Altuele Maske
Alphal

Alpha 2

ER-1b ]

Mehrere Masken im Bild

Masken einen Namen geben

Die Masken konnen auch mit Namen versehen werden. Bei einer einzelnen Maske im Bild
ist dies noch nicht sehr wichtig — je mehr Masken es aber werden, um so uniibersichtlicher
kann dann das -Rollup-Menii Kandle werden.

Klicken Sie die Bezeichnung einer Maske einfach doppelt an — dann konnen Sie den Na-
men verdndern — die Bezeichnung wird ndmlich dann zu einem editierbaren Feld, wie Sie
es links in der nachfolgenden Abbildung sehen konnen. rechts sehen Sie die umbenannte

Maske.
1 |
K.andle F.andle
Obiekte/Kanale Objekte/Kanale
M Kanale - [ Kandle
B Obijekte
Kanale: i Kanale: |
| 7 | RGEHKandle | # | RGELandle
» Roter Kanal o Fioter Kanal
» Griiner Kanal » Giriiner Kanal
» Blaver Kanal » Elauer K.anal
Altuele Maske Aktuelle Maske
elpho |
Alpha 2 Alpha 2
5 +
b e E & = @

Umbenennen einer Maske
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Aktuelle Maske wechseln

Wenn Sie mit mehreren Masken im Dokument arbeiten, miissen Sie natiirlich die aktuelle
Maske auch wechseln konnen. Das geschieht zum Beispiel mit der Funktion Maske/Laden.
Wahlweise konnen Sie hier auch eine Datei von der Festplatte laden, die als Maske dienen
soll, oder auf eine im Bild gespeicherte Maske zugreifen.

Alternativ zum Menii konnen Sie die Maske auch im Kandile-Rollup tiber die erste Schalt-
flache als aktuelle Maske deklarieren.

Waon Datentrager laden... |

Alpha 2

Laden einer Maske

Modus beachten

Der Masken-Modus gilt auch beim Laden

von Masken. So kénnen Sie eine Maske zu
einer anderen hinzufigen, oder sie abzie-
hen.

SONDERFUNKTIONEN DER ERSTELLUNG VON MASKEN

Es gibt noch einige Sonderfunktionen, die bei der Erstellung von Masken hilfreich sein
konnen. Als Beispiel wollen wir das folgende Bild verwenden. Hier soll der Hintergrund —
der aus lauter griinen Farbtonen besteht — maskiert werden.

. Zaun.cpt =l B3

Der Hintergrund soll maskiert werden

Das Zauberstab-Maskierungshilfsmittel kann hier nur bedingt weiterhelfen. Auch bei op-
timal angepafitem Toleranzwert kann nicht der gesamte Hintergrund maskiert werden. Das
liegt daran, daB der Zauberstab ja nur aneinandergrenzende Bereiche mit dhnlichen Farb-
tonen erfassen kann.
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Sie sehen an der iiberlagerten Maskierung im folgenden Bild, daf} dort nur der Hintergrund
oberhalb des Stacheldrahts erfafit wurde.

™ Zaun.cpt

Der obere Teil des Bildes ist erfafit

Um auch den unteren Bereich mit in die Maske aufnehmen zu konnen, bietet sich die Funk-
tion Maske/Ahnlich an. Nach dem Aufruf dieser Funktion untersucht Corel PHOTO-
PAINT™ das gesamte Bild. Dabei werden alle Farben mit in die Maskierung aufgenom-
men, die denselben Farbton aufweisen.

Da hierbei die angrenzenden Bereiche keine Rolle spie-

Nyr bei quren Mohvgn ) . len, wird auch der Hintergrund unterhalb des Stachel-
Diese Funktion bietet sich nur bei Motiven drahtes erfat.

an, die klare Farbtrennungen haben —
sonst kann es leicht passieren, da3 auch Dieses Verfahren funktioniert, weil der Hintergrund un-
falsche Bereiche in die Maskierung aufge- terhalb des Stacheldrahtes natiirlich in etwa dieselben
nommen werden. Farbtone enthélt wie oberhalb.

Sie sehen im nachfolgenden Bild, daB nur der Stacheldraht selbst geschiitzt ist — der ge-
samte Hintergrund dagegen nicht. Das gesteckte Ziel ist damit also schnell erreicht worden.

# Zaun.cpt = E

Der maskierte Stacheldraht
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Masken anhand von Farben erstellen

Fiir die gezeigte Aufgabenstellung konnten Sie auch eine andere Funktion verwenden:
Maske/Farbmaske.

In dem Dialogfeld konnen Sie auf zwei unterschiedliche Arten Farben festlegen, die in die
Maskierung aufgenommen werden sollen. Im oberen Listenfeld finden Sie alle Grundfar-
ben sowie einige Sonderoptionen. So kdnnen Sie zum Beispiel alle Schattenbereiche des
Bildes auf einmal maskieren — ein Unterfangen, das mit dem Zauberstab oder einem ande-
ren Maskierungshilfsmittel nur sehr aufwendig zu realisieren wire.

Erstellen aus: Schatten bt l

Gesampelte Farben

Cyan

Blau

Magenta
Lichterpartien
Mittelttine
Schatten

Kein G amut mehr

Optionen zum Erstellen einer Farbmaske

Farben aus einem Bild aufnehmen
Zum anderen konnen Sie mit der Pipette Farben aus dem Bild aufnehmen. Dazu sind
folgende Schritte notwendig:

1. Aktivieren Sie dazu zunichst ein Feld aus der Liste. Klicken Sie auf das erste Feld.
Ein Haken zeigt an, ob das Feld aktiviert ist.

2. Klicken Sie auf das Palettensymbol unter dem Vorschaubild. Klicken Sie nun im Bild
auf die Stelle, von der die Farbe aufgenommen werden soll. In der Liste sehen Sie die
aufgenommene Farbe dann im zweiten Feld.

3. Stellen Sie im lezten der drei Felder den Toleranzwert ein, der fiir die aufgenommene
Farbe gelten soll. Im Vorschaubild kénnen Sie die Auswirkungen beobachten.

Mit diesen Schritten konnen Sie mehrere Farben aufnehmen, bis der gewiinschte Bereich
vollstindig maskiert ist.

Farbmaske

Erstellen aus: Iﬁesampelle Farben 'I

Mo N

i =

=
ﬂ Q fl Eulschau.luber\agerung a2 - Glatten: qu IU_

Zurl,icksetzenl Optionen... ’| OK I Abbrechen | Hilfe |

Maskierung durch Festlegen einiger Farben
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Einen neven Bildhintergrund einsetzen

Da sich dieses Motiv besonders gut anbietet, wollen wir es gleich fiir ein Anwendungsbei-
spiel nutzen. Sie konnen natiirlich nicht nur optimierende Schritte — wie das Aufhellen oder
Abdunkeln — wihlen. Sie konnen beliebige Anderungen an dem maskierten Hintergrund

vornehmen.

Wir verwenden die Funktion Bearbeiten/Fiillen mit den folgenden Einstellungen — um eine
dramatische Wirkung zu erzielen.

Fiillmuster

Fillmusterbibliothek:

[5tie -]+ -]
Fidlmusterliste:
Himmel 2 Farben -]

Himmel 2 Farben

Hirnrnel 5 Farben

Hypnosel 2 Farben =

HyphoseZ 2 Farben

F.anten iiberblendeat
E

[

Worschau |

Abbrechen |
Hilfe |

7] x]

r Stilname: Kosmische Energie

Stiuktur Nr.: |32439 = 7 |
Heligkeit =% =

Oben Links:
Oben Rechts:
Urten Links:
Urnten Rechts:
Miedrige Energie:

Hohe Energie:

LA

Ein Fiillmuster fiir den Hintergrund

Mit diesem Muster entsteht folgendes, recht interessantes Bild. Durch das einfache Fiillen
des maskierten Hintergrunds ist ein vollig anderes Bild entstanden. Aus einem reinen Foto
wurde ein ,,Kunstwerk®. Spiter stellen wir Ihnen noch einen anderen Weg vor, wie Hinter-
griinde ausgetauscht werden konnen.

Zaunl.cpt

Bild mit ausgetauschtem Hintergrund
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9.2

CorelPHOTO-PAINT ™ -Objekte sinnvoll
einsetfzen

Mit Masken arbeiten Bildbearbeitungsprogramme schon seit lingerer Zeit. Masken be-
schrinken aber die kreative Arbeit. Sehen wir uns die Problematik einmal genauer an. Da-
fiir verwenden wir ein Foto, das einen Pfeil zeigt, der auf einer Hauswand angebracht ist.
Diesen Pfeil haben wir mit dem Polygon-Lasso markiert. Wir verwenden hier wieder die
Corel PHOTO-PAINT™-Version 7. Die Schritte konnen aber auf die anderen Corel
PHOTO-PAINT™-Versionen problemlos iibertragen werden.

. Pleil.cpt [_[OIx]

Das Ausgangsbild

Wenn Sie nun den Mauszeiger {iber den maskierten Bereich halten, zeigt ein Pfeil an, dafl
der Bereich verschoben werden kann. Wihrend des Verschiebens signalisiert ein Positi-
onsrahmen, wohin Sie den Maskenbereich schieben:

Verschieben des Maskenbereichs

Solange Sie die Maustaste nicht loslassen, sieht alles noch normal aus.
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Nach dem Verschieben wird allerdings das Problem
sichtbar: An der Ursprungsstelle ist nun ein Loch. Sie
sehen dies in der folgenden Abbildung.

Hintergrundfarbe

Die freie Fléche wird mit der aktuellen Pa-
pierfarbe gefillt — das ist standardméBig
Weif3.

Der verschobene Bereich

Wenn Sie wihrend des Verschiebens die (Strg)-Taste gedriickt halten, bleibt das Original
erhalten. Dann wird an der neuen Position ein Duplikat erstellt.

%, Preilcpt [E

Ein duplizierter Bereich

Ebenen - Die Vorteile der Objekttechnik

Nach diesen Arbeitsschritten scheint noch nichts ungewohnlich zu sein. Zu fritheren Zeiten
der Bildbearbeitung gab es nun aber ein schwerwiegendes Problem: Wiirde nun der ver-
schobene Bereich erneut verschoben, entstiinde auch dort ein ,,Loch®. Und so weiter...

Mit dieser herkommlichen Technik wiirden also Pixel des Untergrunds verloren gehen.
Das war seinerzeit eine sehr unflexible Technik. Ein spéteres, erneutes Verschieben war
also nicht moglich. Deshalb haben die Entwickler der Bildbearbeitungsprogramme sich
etwas einfallen lassen.

Corel PHOTO-PAINT™ verfiigt seit einigen Versionen iiber sogenannte Objekte. Jeder
Bereich des Bildes kann als Objekt definiert werden. Mit Objekten bleiben die Bildbereiche
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des Untergrunds erhalten. Wird ein Objekt verschoben, wird der alte Bildinhalt wieder
sichtbar. Mit dieser Technik konnen beliebig viele Bildbereiche ,,iibereinandergestapelt*
werden, ohne daf3 dabei Bildinhalte beeinflu3t werden.

Die Objekte des Bildes werden in einem eigenen Rollup-Menti verwaltet, das Sie mit der
Tastenkombination + oder iiber das Menii Ansicht/Rollups/Objekte 6ffnen kon-
nen. In der nachfolgenden Abbildung ist zu sehen, dafl dort neben dem Hintergrundbild ein
weiteres Objekt enthalten ist — Corel PHOTO-PAINT™ hat namlich beim Verschieben
automatisch ein neues Objekt angelegt.

Objektbearbeitungsmodus; |

-K[Einrach [5Ebene |

- | W @ Auswiahl

e s ] @ Hintergrund

B al HlE]
Zuzammenfiibren;: I Standard 'l

Deckkraft: —_] J W

Das Rollup Objekte

Wenn Sie die Ansicht des Hintergrunds durch Anklicken des Augen-Symbols ausschalten,
konnen Sie den Pfeil alleine sehen — er kann unabhingig vom Hintergrund bearbeitet wer-
den. Da transparente Bereiche natiirlich nicht angezeigt werden konnen, verwendet Corel
PHOTO-PAINT™ statt dessen ein Karomuster, wie Sie es nachfolgend sehen. Alle Berei-
che mit diesem Muster sind also frei.

Das freigestellte Objekt

Objekte erzeugen

Bei dem Objekt, das Corel PHOTO-PAINT™ automatisch erzeugt hat, handelt es sich zu-
ndchst um ein temporires Objekt — eine sogenannte schwebende Auswahl. Um ein ,,echtes*
Objekt daraus zu machen, konnen Sie die zweite Schaltfliche am Ful} des Objekte-Rollups
verwenden.
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Anzeige von Objekten

Falls Sie die gestrichelte Objekilinie nicht
sehen, kdnnen Sie diese entweder Uber die
Standardsymbolleiste oder die Funktion Zudem dndert sich im Rollup Objekte die Bezeichnung
Objekte/Markierungsrahmen sichtbar ein-
oder ausschalten.

Nach dem Erstellen des Objekts zeigt eine blauweil3 ge-
strichelte Linie das Objekt an. Das neue Objekt wird au-
Berdem von acht Markierungspunkten umgeben.

von Auswahl in Objekt.

Objekte auswdhlen

Wenn Sie mehrere Objekte im Bild haben, kann immer nur eines bearbeitet werden. Das
Objekt, das Sie markieren wollen, muf} deshalb zunéchst ausgewihlt werden. Dazu dient
das Objekt-Auswahlhilfsmittel, das erste Symbol in der Hilfsmittelleiste. Ausgewihlte Ob-
jekte erkennen Sie immer an den das Objekt umgebenden Markierungspunkten.

Objekte transformieren

Objekte konnen auf unterschiedliche Art verdndert werden: Sie lassen sich skalieren, dre-
hen, neigen oder perspektivisch verzerren. Die Funktionen dazu finden Sie im Menii Ob-
Jjekt/Verindern.

Auch in den Mentiis Objekt/Drehen und Objekt/Spiegeln finden Sie weitere Transformie-
rungsfunktionen.

Objekte anordnen

Objekte werden in der Reihenfolge des Erstellens ,,iibereinandergestapelt”. Im Menii Ob-
Jjekt/Anordnen finden Sie Optionen, um die Reihenfolge der Objekte zu dndern. In der Ver-
sion 8 ist eine Neuerung dazugekommen — Objekte konnen nun mit der Funktion Ob-
Jjeki/Anordnen/Ausrichten und Verteilen oder der Tastenkombination + (A) ausgerich-
tet werden.

Ausrichten und verteilen nm
Auzrichten |Verteilen]
| | ‘I= i [ Zerhiet [ Rechtsbiindig
Auszrichten
[ Oben
@j " Am aktiven
06 Mite 1 An Mitte des Dokuments
(e Auswahl am Dokument
DQ [ Urten
[ An Gitter ausrichten

()8 | Abbrechen | Zur'u'c:ksetzen|

Objekte ausrichten

Eine praktische Anwendung, bei der all diese Funktionen bereits verwendet wurden, finden
Sie im Kapitel 5.

Objekte kombinieren

Jedes Ding hat zwei Seiten — das ist auch bei Objekten nicht anders. Neben den Vorteilen
einer kreativeren Arbeit gibt es auch entscheidende Nachteile: Mit jedem Objekt vergrofiert
sich die Dateigrof3e, da ja die Pixel verdoppelt werden. Je mehr Sie nun mit Objekten ar-
beiten, um so schwieriger wird die Bearbeitung, da Corel PHOTO-PAINT™ bei grofien
Bilddateien — auch in der aktuellen Version — immer noch recht langsam ist.
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Daher sollten Sie sich — wenn die Gestaltung fertig ist — tiberlegen, ob Sie Objekte aus dem
Bild entfernen wollen, um so Speicherplatz frei zu machen, und somit die Arbeitsge-
schwindigkeit wieder zu erhohen.

Die Funktionen finden Sie im Menii Objekt/Kombinieren.

[ bjekte miteinander Stra+lImachalt+l

Objekte mit Hintergrund Strg+Mach-unten
Alle Objekte mit Hintergrund

Kombinieren von Objekten

Nach der Kombination von Objekten mit dem Hintergrund konnen die Objekte allerdings
nicht mehr verschoben oder bearbeitet werden. Es handelt sich dann um ein Bild, das ge-
gebenenfalls neu maskiert werden muf. Sie sollten sich also wirklich sicher sein, dafl Sie
die Anderung spiiter nicht zuriicknehmen wollen. Die Pixel des Hintergrunds sind nimlich
nach dem Kombinieren verloren.

Objekte oder Ebenen, oder was?

Die Objekt-Rollups beziehungsweise das Andock-Fenster Objekte der Version 8 sahen je-
des Mal anders aus, und fiihrten gelegentlich zu Irritationen. So ist in der Version 6 von
Nur markierte bearbeiten die Rede, bei der Version 7 kommen gar Ebenen ins Spiel, und
bei der aktuellen Version gibt es eine Option Transparenz sperren. Sie sehen die jeweiligen
Fenster nachfolgend.

&

Objekte/tanale

‘B Kandle Objekte HE
- |Bbiekte (| E% Obiekte |
Gesamtzahl der Objskte: 1 2l Objekthearbeitungsmodus: -l [v Trarsparenz speren i
| G | Objekt 5 » ekt 1
ﬁ a @ Hintergrund — @ Obiekt 1 b ] Hintergrund

| w @ Hintergrund

Zuzammenfithren: | Standard i - M | Foy

' A welElal D) e Ed

Deckkiat 4 [100. Z fiihren: | Narmal |
2l fiih :I l

Mur markierte bearbeiten LI AL ERCE — Deckkraft: J 100

Alle bearbeiten Deckkraft J oo o

Das Objekte-Rollup der Versionen 6, 7 und 8 (von links)

So verwirrend dies zundchst auch aussieht: Hinter diesen Optionen verbirgt sich etwas ganz
einfaches, was wir uns nun ansehen wollen. Dafiir verwenden wir die Version 7, da es hier
am verwirrendsten geldst ist. Uber der Objektliste sehen Sie die drei Schaltflichen Multi,
Einfach und Ebene.
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Der Aufhau eines Corel PHOTO-PAINT ™ -Objekis

Stellen wir dazu zunichst folgende Uberlegung an: Wie ist ein Objekt aufgebaut? Wir hat-
ten es ja bereits gesehen, als der Hintergrund beim freigestellten Objekt durchschien: Das
Objekt ist nicht so grof3 wie das gesamte Bild. Es nimmt nur den Raum ein, der mit Inhalten
belegt ist. Der Rest der Fliche ist leer.

Die vorgestellten Versionen bewirken nun nichts ande-
res, als festzulegen wie mit dieser leeren Fliche umge-
gangen wird.

Vorsicht! Keine Verwechslung

In anderen Programmen — wie zum Bei-
spiel Photoshop — gibt es die Bezeichnung
Obijekte nicht. Dafir heifien diese Ele- Wir wollen die verschiedenen Optionen ausprobieren,
mente .clort Ebenen: Diese Bezeichnung ist | jndem wir den Pfeil mit einem Rechteck bemalen. Dazu
elgenthc.h auch Iog|scher. Photoshop-Ele- dient das Rechteck-Malwerkzeug in der Hilfsmittel-
mente sind also mit Corel PHOTO- . . .

PAINT™-Obiekten gleichzusetzen. leiste. Als Fiillung verwenden wir das zuletzt verwen-

dete Fiillmuster.

Ziehen Sie mit dem Hilfsmittel einfach ein Rechteck auf — so wie es die folgende Abbil-
dung zeigt.

Aufziehen eines Rechtecks

Die verschiedenen Modi

Nachfolgend sehen Sie, was bei den einzelnen Modi passiert. Fangen wir mit dem Modus
Einfach der Version 7 an, der in der Version 8 mit der aktivierten Option Transparenz
sperren identisch ist. Nach dem Aufziehen des Rechtecks ist das Muster nur auf dem Pfeil
zu sehen, der Hintergrund bleibt von der Anderung unberiihrt:

Bemalen des Objekts

Ist die Option dagegen ausgeschaltet, oder in der Version 7 die Schaltfliche Ebene akti-
viert, entsteht das folgende Ergebnis.
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Hier ist das Objekt groBer geworden — es umschlieit nun den Pfeil und das neu gemalte
Rechteck. Wird das Objekt nun verschoben, sind beide Teile davon betroffen. Die transpa-
renten Bereiche des Objekts sind jetzt also nicht mehr vor Verinderungen geschiitzt — daher
die Bezeichnung in der Version 8.

Vergriflern des Objekts

Eine besondere Ebenenfunktion

Bei der Option Multi fillt zunichst nichts besonderes auf. Es sieht erst einmal wie das
zuvor gezeigte Beispiel aus. Das Objekt enthilt wieder das Muster.

Es fillt allerdings auf, daB die gestrichelte Linie nach wie vor am Pfeil endet — im Gegen-
satz zum vorherigen Beispiel. Dort schlof die gestrichelte Linie das Rechteck ein. Worin
besteht also der Unterschied?

iR

Die Option Multi

Der Unterschied wird erst sichtbar, wenn Sie das Objekt verschieben. Dann ist zu sehen,
daf einerseits das Objekt, andererseits aber auch der Hintergrund veridndert wurden. Es
wurde sozusagen ,,Objektiibergreifend* bearbeitet.

Hintergrund und Objekt wurden verdndert
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9.3

So schon diese Funktion ist, es wird wohl wenige Situationen geben, in denen Sie diese
Funktion einsetzen konnen. Negativ kommt dazu, dafl bei dieser Variante ebenfalls die
Pixel des Hintergrunds verloren sind.

Eine neve Objekiart: Linsen

In Corel PHOTO-PAINT™ § gibt es eine weitere, sehr niitzliche Neuerung, mit der ein
groBer Nachteil der Bildbearbeitung ausgeglichen wird.

Nehmen wir als Beispiel wieder den Ebenenausgleich: Haben Sie ein Bild erst einmal ge-
dndert, gibts kein zuriick mehr — die Pixel des Bildes sind dauerhaft verindert. Wenn Sie
spiiter eine Variation herstellen wollen, oder Ihnen die Anderung nicht mehr gefillt, kon-
nen Sie nichts machen.

Das ist nun mit der neuen Version anders geworden. Hier gibt es sogenannte Linsen, die
Sie iiber das Menii Objekt/Erstellen/Neue Linse aufrufen konnen. Im letzten Feld des Me-
niis gibt es zwei neue Eintrige:

Meues Objekt

Obijekt: Auswahl kopieren Strg Mach-oben
Objekt: Auzwahl auzzchneiden Strg Umazchalt Mach-oben
Auz Hintergrund

Mewe Linze. ..

Linze: Aus Maske. .

Eine neue Option: Die Linsen

Die unterschiedlichen Linsentypen

Nach dem Aufruf erscheint das folgende Dialogfeld. Dort konnen Sie die Art der Linse
auswihlen. Neben den Bildoptimierungsfunktionen finden Sie hier auch einige Effektfilter
— wie etwa den Effekt Psychedelisch.

AuBerdem konnen Sie im unteren Eingabefeld der Linse gleich einen Namen geben, der
spater im Andock-Fenster Objekte zu sehen ist.

Fiir einen ersten Versuch wihlen wir hier den Ebenenausgleich aus. Mit dieser Funktion
wollen wir ausprobieren, worin der Unterschied zum Aufruf iiber die Funktion Bild/An-
passen liegt.

Neue Linse

Linsentyp:

Heligksit-KonliastIntensitat =

Farblon/Satigung/Helligkeit

Tonkurve

Beispiel/Ziel usgleich

Gamma

Farbbalance

Farben ersstzen

Farbdisproportionen ausgleichen

Invertieren =
rL

E benenausgleich Linse 2

[ Namen mit diesem Typ andein

oK Abtrechen | Hire |

Auswahl der passenden Linse



275

Nach dem Aufruf wird das bereits bekannte Dialogfeld gedffnet — auch wieder nichts un-
gewohnliches. Fiir unser Beispiel stellen wir einen sehr hohen Gamma-Wert ein, um das
Bild extrem aufzuhellen.

Ebenenausgleich EHE

~ Pipetten-Abtastung

- : : =i
O e i ,p VU :I Beschheidung des Eingabewerts | 255 =
5

i

(" Ausgabewerte festlegen

—&ngleichen

Kanal: RGE-Kansle j

| Autarn. anpassen  Oplionen...

B
— Gamma-Anpazsung . J
)— 400 IE =] Kompiimierung des Ausgabebersichs | 255 =

Erozentwert fiir Beschneiden anzeigen |10 5 [ &utomatizch

oK. fbbrechen | Hife

- Zuriicksetzen | Linzen L2

Ein neuer Gamma-Wert

Nach dem Bestitigen ist immer noch nichts besonders am Bild zu sehen — allerdings zeigen
die Markierungspunkte an, dal es ein neues Objekt gibt. Das gesamte Bild ist heller ge-
worden.

Die Auswirkungen des hoheren Gamma-Wertes

Die neue Funktion und ihre Besonderheit wird erst ersichtlich, wenn Sie einen Blick in das
Andock-Fenster Objekte werfen. Dort ist nimlich nun an der ersten Stelle der Liste ein
neues Objekt — die Ebenenausgleichs-Linse — zu sehen.

Damit ist auch die Neuerung klar: Da es sich um ein ,,ganz normales* Objekt handelt, kon-
nen Sie alles mit dieser Linse machen, was auch mit Objekten moglich ist.

Andern der Linseneigenschaften

Wenn Sie die Werte der Linse &ndern
mochten, kédnnen Sie die Funktion Ob-
jekt/Linse bearbeiten aufrufen. Dann wird
das Ausgangsdialogfeld mit den zuvor ein-
gestellten Werten aufgerufen. Diese Werte
kénnen dann beliebig geéndert werden.

Verschieben Sie die Linse unter das obere Objekt, wirkt
sich die Linse nur auf den Hintergrund aus — das dar-
iberliegende Objekt bleibt davon unberiihrt.

Wenn Thnen der Effekt des Aufhellens nicht mehr ge-
fillt, 16schen Sie einfach die Linse. Dann sehen Sie wie-
der das Originalbild ohne jegliche Anderung. Dadurch
werden die Bearbeitungsmoglichkeiten noch flexibler.
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Objekte [71x]
||£2 Obiskte |||[[| Kandle |

[ Transparenz sperren i

Hintergrund

o B i o
Zusammenfuhren: | Mormal ﬂ

Deckkraft: — ) [

Die neu eingefiigte Linse

Transformationsmodus wechseln

Wenn Sie mehrfach auf das Objekt kli-
cken, wechseln Sie Ubrigens zwischen den
verschiedenen Transformationsmodi.

Auflerdem sind natiirlich alle Objekttransformationen
moglich, die wir Thnen bereits vorgestellt haben. Ver-
wenden Sie zum Transformieren einfach die Markie-
rungspunkte. So haben wir beispielsweise unser Linsen-
objekt verkleinert und rotiert.

Die Anderung des Gamma-Wertes hat dann nur Auswirkungen auf den Bereich, den das
Linsenobjekt einnimmt. Da wir es iiber das Andock-Fenster Objekte zusitzlich unter das
Pfeil-Objekt geschoben haben, behilt das Pfeil-Objekt sein urspriingliches Aussehen.

1% Pleil.cpt (24 Bit RGB-Farbe}-Ebenenausgleich Linse 2 Zuschneidemaske

Auswirkungen auf einen Teilbereich des Bildes

Wie die Masken, konnen auch Objekte mit einem weich auslaufenden Rand versehen wer-
den. Dazu dient die Funktion Objekte/Verlauf, die auch mit der Tastenkombination +

+ (F) aufgerufen werden kann.

Im folgenden Dialogfeld konnen Sie die Breite des weichen Auslaufens und die Art der
Riinder festlegen. Wenn Sie das Augensymbol aktivieren, konnen Sie die Anderungen am
Originalbild beobachten. Wir wihlen als Beispiel einen sehr weit auslaufenden Rand von

60 Pixeln.
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Yerlauf 2 | x|
Breite: IBU E Eénderi|ﬁekl'u'mmt ﬂ

ok | ﬁbbrechen| Hilfe |

Einstellen eines weichen Verlaufs

,Objekimasken”

Damit entsteht das nichste Bild. Mit dieser Methode konnen Sie einen sehr weichen Ver-
lauf in den Untergrund herstellen. Der Vorteil dieses Verfahrens besteht darin, daf§ Sie die
Linse jederzeit an eine andere Stelle verschieben und auch die Intensitét jederzeit indern
konnen.

Ein weich auslaufender Rand

Die Objektinderungen werden iibrigens dhnlich wie Maskierungen erstellt. So sehen Sie,
dal im Andock-Fenster Objekte ein Schwarzweillbild im Vorschaufenster des Linsenob-
jekts zu sehen ist. Alle schwarzen Stellen werden dabei im Bild nicht von der Linse beein-
trachtigt, bei den weilen Stellen wirkt die Linse dagegen voll.

|| 221 Objekte |||[[| Kanile |

[ Transparenz sperren i
e E Ebenenausgleich Linze 2
® k

2fot
- Hintergrund

Maskierung der Linse

Mit dieser neuen Funktion haben Sie ein vielseitiges In-
strument zur Verfligung. Die jederzeit moglichen der
Speicherplatz, da die Anderungen in das ﬁlnderu'ngei e;lauben N 1lr11 kreﬁtlve§ dA::.)e}E?n N geffalll:
Bild hineingerechnet werden. Dazu sind nen ene Anderung nic t mehr, wir tdie Linse einfac
keine Duplikate von Pixeln notwendig, die geloscht, oder gegen einen anderen Linseneffekt ausge-
Speicherplatz kosten wirden. tauscht.

Speicherplatz sparen
Mit den Linsen sparen Sie zusétzlich auch
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Mit Zuschneidemasken flexibler arbeiten

Eine weitere Neuerung, die wir erwihnen sollten, gibt es noch: Die Zuschneidemaske. Was
ist das denn nun schon wieder, werden Sie sich vielleicht fragen. Auch hier sollten wir

zunichst eine Uberlegung anstellen. Nehmen wir an, Sie wollen einen Schriftzug aus Holz
erstellen.

Dafiir wollen wir IThnen zwei verschiedene Moglichkeiten vorstellen, an denen die Vorteile
einer Zuschneidemaske erkennbar werden.

1. Als Hintergrund verwenden wir wieder ein Fiillmuster, bei dem wir die Werte deutlich

gegeniiber den Voreinstellungen verindern. Unser Beispiel sehen Sie im nachfolgen-
den Dialogfeld abgebildet.

Fiillmuster

B
"

Fillmusterbibliothek:

| oK
Stile =] ﬂ -] |
Fiillmusterliste: Abbrechen
Faser-Relief - :
Felsenerosn. fraktal 2C J | Hilfe

Felsenernsn. b 2C
Fel

Felserrisze trilb 20 j
— Slilname: Felsenerosn Awibel 20

Strukbur Mr.: 24710 5 E 1. Mineral: 1~ ﬂ
‘weichheit %: M = @ || 2 Minerat - &l
Dichte %: & = @l | Lichlensigtz: (30 = @
Kimung %: 3 ﬂ ﬂ Ostlicht £3: a0 j =
Fegenbogen-Kormung %: 3 ﬂ ﬂ Mardlicht £2%: 13 d ,?
Helligkeit 5 @ = @] || Liche - &

Unser Hintergrund

2. Auf diesem Hintergrund wird ein Schriftzug mit den folgenden Eigenschaften abge-
bildet:

T Swi721 BkAndBT = | 72 =

Tl .
BsU /=== KEGE

Die Eigenschaften des Textobjekts

Wenn Sie niheres tiber die Schriftgestaltung wissen wollen, konnen Sie nochmals im Ka-
pitel 4 nachlesen. Dort haben wir bereits auf dhnliche Weise Schriften erstellt.

3. Der Schriftzug wird nun mit einer Holz-Musterfiillung gefiillt. Dabei miissen Sie da-
rauf achten, daB3 im -Andock-Fenster Objekte die Option Transparenz sperren akti-
viert ist, sonst wird der gesamte Bildbereich gefiillt.
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Fiillung Transparenz bearbeiten | 7] x|

1] 8
Abbrechen ‘

Zuriicksetzen

Fuillungsfarbe | Transparenz

" Malfarbe
" Papieifarbe
i+ Aktuelle Flilung

Zldwm R m——
fdalmodus Mormal ﬂ | Bearbeiten

Fiillen des Schriftzuges

Mit diesem Schriftzug entsteht das folgende Ergebnis. Soweit ist das nichts Neues. Das
Verfahren hat aber einen Nachteil: Sie miissen das Holz-Fiillmuster nehmen, wie es ist.
Wenn die Strukturen ungliicklich verlaufen, haben Sie Pech gehabt. Deshalb wollen wir
uns nun eine andere, flexiblere Variante ansehen.

Ein Ergebnis, wie wir es schon aus friiheren Kapiteln kennen

Eine Zuschneidemaske erstellen

Fiir die folgenden Arbeitsschritte bendtigen Sie als erstes eine Maske des Schriftzugs.

Wenn Sie im Andock-Fenster Objekte das Schriftobjekt markieren — das Vorschaubild ist
dann rot umrahmt — kdnnen Sie tiber die erste Schaltfliche aus dem Objekt einen maskier-
ten Bereich erstellen.

Wenn Thnen die Meniifunktionen lieber sind, verwenden Sie die Funktion Maske/Aus Ob-
Jjekt erstellen oder die Tastenkombination + (M). Danach sollte Thr Bild wie folgt aus-
sehen:

{5 masked.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Corel

Das Objekt als Maske
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Deaktivieren Sie nun im Andock-Fenster Objekte die Option Transparenz sperren und fiil-
len Sie das Objekt erneut. Dann ist das gesamte Bild gefiillt, wie es die nidchste Abbildung
zeigt.

Das gesamte Objekt ist gefiillt

Nun haben Sie — wie bei Corel-Produkten tiblich — wieder zwei Moglichkeiten. Entweder
Sie klicken das Objekt mit der rechten Maustaste an, um ein Popup-Menii zu 6ffnen. Dort
gibt es die Option Zuschneidemaske.

Alternativ dazu kann die benétigte Funktion auch iiber das Objekt-Menii aufgerufen wer-
den — Sie sehen das nachfolgend.

i1 Corel PHOTO-PAINT 8 - masked.cpt
DObijekt

s AL

|3 swrmmwnvesr = i 25

Erstellen einer Zuschneidemaske

Nach dem Aufruf sieht das Bild eigentlich genauso aus wie im ersten Teil des Workshops.
Und doch haben Sie nun einen gewaltigen Vorteil.

Schauen Sie sich das Andock-Fenster Objekte an. Dort ist nun ein zweites Vorschaubild
zu sehen. Die beiden Vorschaubilder sind mit einem Pluszeichen verbunden. Die gesamte
Objektfiillung ist ndmlich erhalten geblieben.

Alle Teile, die auBerhalb des Maskierungsbereichs lagen, sind nun im rechten Masken-
Vorschaubild schwarz — sie sind also geschiitzt.

Die beiden Elemente konnen mit einem Klick auf das Pluszeichen getrennt werden.
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Obickte HE
|2F Dbjekte | |2F Dbjekte |
[ Transparenz speren 21| [ Traneparenz spemen |
= <<l |
® Cdcoe
» [EEEE Hintergrund » [EEEE Hintergrund

/4 B & maEe ¥
Zusammenfiihren: ,m Zuzammenfiihren: ,m

Decklraft: flj [ron Decklraft: — | [t

Die Zuschneidemaske — rechts vom Objekt getrennt

Dieses Verfahren hat nun den Vorteil, da3 die Struktur im Schriftzug verschoben werden
kann. Achten Sie dabei darauf, da} der Schriftzug — und nicht die Maske — aktiviert ist.
Falls Sie die rote Umrandung des Vorschaubildes nicht auf dem Schriftzug sehen, klicken

Sie einfach darauf.

Verwenden Sie dann das Objektauswahl-Hilfsmittel, um die Holz-Struktur zu verschieben.
So konnen Sie wihlen, an welcher Stelle die Struktur am besten zu erkennen ist. Das ver-
schobene Objekt erkennen Sie in der folgenden Abbildung an den Markierungspunkten des
Objekts — sie sind versetzt.

Die verschobene Struktur

Text editieren?

Bei diesem Verfahren handelt es sich nicht
um ein Textelement — deshalb ist ein spéte-
res Editieren des Textes nicht méglich.

Falls Sie Wert auf die Editierbarkeit legen,
missen Sie doch die zuerst vorgestellte Va-

riante verwenden.

{5 masked.cpt (24 Bit RGB-Farbe)-Corel

Im letzten Arbeitsschritt verwenden wir einen hinterleg-
ten Schatten, um den Text besser vom Hintergrund ab-
zuheben.

Unser Endergebnis sehen Sie in der folgenden Abbil-
dung.

Das Endergebnis
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Hotline

Sie mUssen nicht immer das gesamte Bild bearbeiten. Mit einer Maske kénnen Sie die
Bereiche des Bildes schiitzen, die nicht bearbeitet werden sollen. Seite 257

Die Obijekttechnik von Corel PHOTO-PAINT™ ermdglicht lhnen einerseits ein flexibles
Arbeiten, andererseits vergréfiert sich mit jedem Obijekt auch die Datei. Und je
gréfler die Datei, um so langsamer die Bearbeitung... Seite 268

Mit der Linsenfunktion aus der Version 8 steht |hrer Kreativitat nichts mehr im Wege.
Sie kénnen die Linse jederzeit verdndern oder |6schen: das Originalbild bleibt
erhalten. Hinzu kommt noch, daf3 die Dateigréfie nicht ins UnermeBliche wéichst.
Seite 277
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Einfach nur cool! Effekte, alles
voller Effekie!

In jedem Bildbearbeitungsprogramm gibt es Effekte, mit denen Sie Bilder verfremden kon-
nen. Corel PHOTO-PAINT™ bietet in allen Versionen viele — teilweise faszinierende —
Effekte an. Im Laufe der Versionen kamen immer mehr Effekte hinzu — inzwischen sind
es liber 60 verschiedene Effekte, die alle in unterschiedlichen Kategorien im Effekte-Menii
untergebracht sind.

Hinzu kommen die Effekte, die iiber Drittanbieter erhiltlich sind. Mit diesen sogenannten
Photoshop-kompatiblen Plugin-Filtern 148t sich die Effekte-Vielfalt weiter ausbauen. Ei-
nige dieser Plugin-Filter werden bei Corel PHOTO-PAINT™ mitgeliefert, andere konnen
Sie kauflich erwerben.

Die grundsitzliche Bedienung der Effekt-
Dialogfelder

Sehen wir uns als erstes die grundsitzliche Bedienung der Effekt-Filter an. Fiir unsere Bei-
spiele verwenden wir die Effekte von Corel PHOTO-PAINT™ Version 8.

Die Dialogfelder sind alle dhnlich aufgebaut. Nachfolgend sehen Sie zum Beispiel den
Mosaik-Filter. In der Version 8 haben Sie zwei verschiedene Moglichkeiten, um die Vor-
schau des Bildes anzusehen.

Das nichste Bild zeigt die altbekannte Ansicht: Links ist das Originalbild abgebildet, rechts
sind die Auswirkungen des Effekts zu sehen.

Mosaik HE

Original: Ergebnis:

Abbrechen
Hilfe
Effekte L
Zuricksetzen

@ ” E Worschau

Mozaikmodu: Anpassen

i+ Quadratisch Breite: S [l

1 Bechteckig T

' Rund Hiihe: _.)7. [10
Deckkraft (2 ———— | W

Die Vorschau wird im Dialogfeld angezeigt
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Die Vorschau wird aktualisiert, wenn Sie die Vorschau-Schaltfliche anklicken. Neben die-
ser Schaltfliche ist ein kleines SchloBsymbol zu sehen. Ist das SchloB eingerastet wird die
Vorschau bei jeder Wertdnderung automatisch aktualisiert.

Die GroBe der Vorschauansicht konnen Sie variieren: Klicken Sie einfach in das linke Ori-
ginalbild. Ein Klick mit der rechten Maustaste vergroBert die Ansicht — mit der linken
Maustaste wird sie verkleinert. Um den Bildausschnitt zu verschieben klicken Sie, und
halten Sie die Maustaste gedriickt. Wenn Sie nun ziehen, wird der Bildausschnitt verscho-
ben.

Neben der Vorschau-Schaltflache sehen Sie eine weitere Schaltfliche. Damit konnen Sie
das Originalbild ausschalten. Es ist dann nur das Bild mit der Effektansicht — entsprechend
groBer — zu sehen. Das Vergroflern und Verkleinern funktioniert hier ebenfalls auf die be-
schriebene Art.

Mosaik HE

Ergebnis:

Abbrechen
Hilfe

Effekte L

Zuricksetzen

[
.
ke |
E
=

— Mozaikmodu: Anpassen

i+ Quadratisch Breite: — [

1 Bechteckig P s

' Rund Hiihe: ._Ji. [z07
Deckkraft (2 ———— | W

Umschalten der Vorschauansicht

Die Bildschirmvorschau

Unter dem Originalbild ist links auflen eine Schaltfliche, mit der Sie in den zweiten Modus
umschalten — der neu in der Version 8 ist. Hier erfolgt die Anzeige nimlich nicht mehr
innerhalb des Dialogfelds, sondern am Originalbild.

Langere Rechenzeiten
Jeder Vorteil bringt natirlich auch einen

So haben Sie einen besseren Uberblick, wie sich der Ef-
fekt auf das Bild auswirkt.

Nachteil mit sich: Es davert namlich deut- Da die Vorschaubilder im Dialogfeld in diesem Modus
lich lénger, ehe der Effekt for das ganze nicht mehr benotigt werden, verkleinert sich das Dialog-

Bild berechnet wird. Je nach ausgewéhltem
Effekt kann die Wartezeit betréchtlich sein.

feld entsprechend. Es sind nun nur noch die Eingabefel-
der und Schieberegler zu sehen.

Links sind zwei Schaltflichen zu sehen. Mit dem linken Symbol wechseln Sie in den an-
deren Ansichtsmodus zuriick. Mit dem Augensymbol schalten Sie die Vorschauansicht am
Originalbild an.
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Die Bildschirmansicht des Mosaik-Filters

Von Fall zu Fall entscheiden

Wegen der langsameren Geschwindigkeit
sollten Sie von Fall zu Fall entscheiden, ob
die Bildschirmansicht notwendig ist. Ver-

wenden Sie diesen Modus nur dann, wenn

Uber die Effekte-Schaltfliche konnen Sie den aktuellen
Effekt wechseln. Aber Vorsicht: Beim Wechsel werden
die eingestellten Werte nicht tibernommen.

Sie konnen diese Option nicht nutzen, um mehrere Ef-
fekte nacheinander anzuwenden. Dazu miissen Sie jedes

die Ansicht innerhalb des Dialogfelds keine

genaue Beurteilung erlaubt.

Mal den Effekt bestitigen, und anschlieend den nichs-
ten Effekt aufrufen.

Die verfiigbaren Einstellungsmoglichkeiten unterscheiden sich je nach aufgerufenem Ef-
fekt. Bei einigen Effekten gibt es nur wenige Parameter zum Verstellen der Effektwirkung
— bei anderen sind es sehr viele.

Beim Rauschen-Filter Mittel gibt es zum Beispiel nur einen einzigen Wert, mit dem die
Wirkung des Filters eingestellt werden kann. Das Dialogfeld sehen Sie in der folgenden
Abbildung.

Median HBE
L3
Radiuz: )| Effekte
: : ' Zuriicksetzen
E * Abbrechen | Hilfe |

Der Rauschen-Filter Mittel
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10.2

Die unterschiedlichen Filterkategorien

Die Filter sind zu unterschiedlichen Kategorien zusammengefaf3t. Filter mit Zhnlichen Wir-
kungen sind innerhalb eines Untermentis zusammengefalit. Wir wollen Thnen nun aus den
unterschiedlichen Kategorien einige Filter vorstellen.

In der ersten Kategorie 2D-Effekte sind Filter untergebracht, mit denen Sie das Bild zum
Beispiel verschieben oder auch zerstiickeln konnen. Mit dem Whirlpool-Filter werden die
Pixel die Bildes ,,verdreht”. Die Einstellungen, die wir verwendet haben, konnen Sie im
folgenden Dialogfeld sehen.

Whirlpool EHE

Original: Ergebnis:

=]
5% Abbrechen
“ Hilfe
Effekte  *
Zuriicksetzen

Anpassen

Abstand: = )-T ’W

Verschmieren: ——— |- E

Werdrehen: :—::):—: |E Super /a

Stiichdetails: I)T ’g_ Speichern Laschen

Der Whirlpool-Filter

Es entsteht ein gemildeidhnliches Bild, bei dem sich Strichfiihrungen ergeben. Das Bild
sieht fast wie ein ,,Wollknduel* aus.

Die Auswirkungen des Whirlpool-Filters

Die Strichfithrung wollen wir nun weiter verstirken. Dazu verwenden wir einen weiteren
Filter: Effekte/Schdirfe/Schiirfe. Dabei verwenden wir die maximale Randwert-Einstellung
von 100 Prozent.
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Scharfe (21}
Bandwert [%
Bandwert (%] : : : : J [ioo
Grenzwert: 7 X ,' - X = 100

E » Zurlicksetzen | Effekte L ak. | Abbrechen ‘ Hilfe: |

Der Schirfe-Filter

Das Ergebnis ist nun prignanter geworden und wirkt dadurch recht interessant. Durch die
Kombination mehrerer Effekt-Filter lassen sich die Ergebnisse oft noch zusétzlich verbes-

sern.

=

Das Effekt-Bild nach dem Schéirfen

Die 3D-Effekte

Im Schriftenkapitel haben wir bereits einige Filter aus der Kategorie 3D-Effekte vorgestellt.
Aber in diesem Menii sind noch einige weitere, interessante Effekte vorhanden. Mit der
Funktion Effekte/3D-Effekte/Maschen verbiegen rufen Sie zum Beispiel das folgende Dia-
logfeld auf. Dort kénnen Sie ein Gitternetz tiber das Bild legen — die Anzahl der Gitter-
netzlinien kann dabei verdndert werden.

X

Maschen verbiegen HE

o]
&bbrechen
Hilfe:
Effekte {4
Zuriicksetzen
—Anpassen

Anzahl Gitterinien:

~ Gespeicherte Stile:

SHil: Standard ﬂ
Speichemn...| Enffernen

Worschau P

Der Effekt Maschen verbiegen
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Verzerrungen speichern

Wenn Sie eine vorgenommene Verzerrung
speichern wollen, verwenden Sie die Spei-
chern-Schalifléche. Sie finden den Eintrag
danach in dem Listenfeld wieder.

Maschen verbiegen

Die Knotenpunkte des Gitternetzes konnen Sie frei ver-
ziehen. Dadurch wird der gesamte Bildinhalt verformt —
dhnlich wie es bei Karikatur-Programmen, zum Beispiel
bei Kai’s Power Goo, der Fall ist. So konnen Sie leicht
Witzbilder herstellen.

Wrrsehan

]
abbrechen
Hilfe:
Effekte L
Zuriicksetzen

- Anpassen
Anzahl Gittedinien:

— Gespeicherte Stile:

Stk | Standard ﬂ
Speichem...| Entfernen

Verformen des Bildes

Partielles Verformen

Wenn nur Teilbereiche des Bildes verzerrt
werden sollen, kénnen Sie vor dem Aufruf
des Effekts eine Maske definieren. Die Ver-
formung wirkt sich dann nur auf den mas-
kierten Bereich aus.

Mit der zuvor gezeigten Gitternetzstruktur haben wir
das folgende Ergebnis erzeugt:

Das verformte Bild
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Perspektivische Darstellungen

In dieser Kategorie sind auch Funktionen enthalten, mit denen das Bild perspektivisch ver-
zerrt werden kann: Perspektive und 3D-Drehung. Bei der 3D-Drehung zeigt ein dreidi-
mensionaler Vorschauwtirfel an, wie die Verzerrung aussieht. Diese Option kénnen Sie
zum Beispiel nutzen, wenn Sie ein Bild ,,auf den Boden* legen wollen.

Interaktive Bedienung

Die Drehung des Wurfels kann nicht nur
Uber die Eingabefelder erfolgen. Klicken
Sie in das Vorschaubild, und halten Sie die
Maustaste gedrickt — dann kénnen Sie den
Wiurfel drehen.

3D-Drehung EHE

o]
Abbrechen
Hilfe
Effekie o
Zuriicksetzen

[w Beste Passung

-

%

Der Filter 3D-Drehung

Der Effektfilter Effekte/3D-Effekte/Seite aufrollen ist schon seit langem aus den Plugin-
Filtern Kai’s Power Tools bekannt. Mit diesem Filter sollten Sie behutsam umgehen — der
Filter ist bereits langweilig geworden, da er iiberall zu sehen ist.

=) hzaun.cpt (24 Bit RGB-Farbe}-Hintergrund

Seite aufrollen H E|

P
alo & Vertkd Sufrolletiekt: [ ﬂ
Hintergrund: v
JICICER [m—
| Bretex - )— [50° {+ Decken
Hohe % 7} 100  Transparent
&= Zuicksetzen | Efiekte

[ Hbrechen | Hife |

Seite aufrollen-Filter
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Interessant ist in dieser Kategorie der Filter Zick-Zack. Damit konnen Sie eine Wasserober-
flache simulieren, wenn ein Stein ins Wasser geworfen wird. Dafiir stehen drei unterschied-
liche Varianten zur Verfiigung.

Die Auswirkungen des Filters werden mit einem schematisch dargestellten Gitternetz an-
gezeigt.

Zick-Zack EHE

Original: Ergebnis:

Abbrechen
i Hilfe:
Effekte &
§ Zuiiicksetzen

@ M ﬂ Warschau
Typ Anpassen
[+ Teichkriuselung Wellen, — }——— IT

- ;
Yon der Mitte nach auflen Shitke: J =
" Umn die Mitte herurn oo

Der Zick-Zack-Filter

Bei unserem Beispielbild sehen die zuvor gezeigten Zick-Zack-Einstellungen folgender-
malen aus:

Ein Stein ,,fdllt ins Bild*

Die Kategorie Anpassen

In der Anpassen-Kategorie gibt es drei Eintrige. Diese Funktionen sind sehr sinnvoll. Hier
handelt es sich nidmlich nicht um einzelne Effekte, sondern um Sammlungen, bei denen
mehrere Filter in einem Dialogfeld zusammengefa3t werden. So rufen Sie tiber die Rau-
schen-Funktion zum Beispiel das folgende Dialogfeld auf. Unter den Wertefeldern zeigen
mehrere Vorschaubilder unterschiedliche Effekte an.
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Rauschen-Steuerung

Original:

Ergebnis:

oK |
Abbrechen
Hilfe
Effekte L
Zuriicksetzen

Anpassen

[ S

Drighte:

Spitzer G

Gaulischer

Gleichirmiger

M agimum

Werstreuur

Rauzchen entfern
L2 v

Der Anpassen-Filter Rauschen

Schrittweise zuriick

Mit der Schaltfléche unter dem Originalbild
kénnen Sie die angewendeten Effekte
schrittweise wieder zuricknehmen.

Dieser Aufbau hat einen weiteren Vorteil: Sie konnen
mehrere Filter nacheinander anwenden. Sobald Sie ei-
nen der Effekte anklicken, werden alle Vorschaubilder
aktualisiert.

Die Kinstlerischen Effekte

Mit dem Effekt Leinwand aus der Kategorie Effekte/Kiinstlerisch konnen Bilder mit Tex-
turen belegt werden. Das Bild sieht dann zum Beispiel aus, als wire es in Stein gemeil3elt
— wenn Sie die folgenden Einstellungen wihlen. Corel PHOTO-PAINT™ liefert einige
Bilder mit, die dafiir geeignet sind. Prinzipiell konnen Sie aber jedes beliebige Bild ver-

wenden.
Leinwand EHE
— Anpaszzen — Leinwand-tap
Tranzparenz: : .) W %
Fielef ; o S IR
KW erzatz: 7 II : 0 iz
riersatz: \ ; I ;o % cements. pox
~ Kachel t
(+ Zeilen (" Spalten " Durch Strecken einpassen
Abstand: ,I 3 ,D_ &
=l = Zuriicksetzen | Effekte ’ | 0K, | Abbrechen Hilfe

Laden einer Struktur
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Mit den zuvor gezeigten Einstellungen erreichen wir das folgende Bild.

Ein ,,in Stein gemeifeltes* Bild

Interessant ist auch die Vignetten-Funktion. Damit konnen Sie das Bild auf unterschiedli-

che Arten zum Rand hin ausblenden. Der Ausblenden-Wert bestimmt dabei, wie weich der
auslaufende Rand erscheint.

Yignette HE
Farbe Forrmular Anpassen
[ Schwarz i+ Elipze Abstand: J .
(¢ Weil 0 Kreis Ausblenden: : : | I : : W
0 Andere " Rechteck ! E . ! !
- ﬂ " Quadratisch

N

Zuriicksetzen | Effekte

3

oK. | abbrechen | Hilfe |

Der Effekt Vignette

Nachfolgend sehen Sie eine mogliche Variante abgebildet. So konnen Sie gut die tiblichen,

rechteckigen Bilder umgehen.

Das Bild wird ausgeblendet
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Die Unschdrfe Filter

In dieser Kategorie gibt es Filter, die das Bild auf unterschiedliche Art unscharf gestalten.
Was gibt es fiir Griinde, ein Bild unscharf einzustellen?

Ein Grund wire zum Beispiel das Entfernen von Moirés, die beim Scannen von gedruckten
Vorlagen entstehen konnen. Dadurch werden die einzelnen Druckpunkte — durch die das
unschone Muster entsteht — vermischt. Wird das Bild anschlieBend wieder leicht scharf

gezeichnet, fillt das Moiré kaum noch auf.

Eine andere Moglichkeit besteht darin, fehlende Tonwerte — die zum Beispiel durch fal-
sches Scannen entstehen konnen — wieder einzufiigen. Beim Weichzeichnen des Bildes

werden namlich die Pixel ,,vermischt

‘. Nachfolgend sehen Sie links ein Histogramm, bei

dem die fehlenden Tonwerte zu erkennen sind. Rechts ist das Histogramm desselben Bildes
nach dem Weichzeichnen zu sehen — es ergibt sich wieder eine gleichmiBige Tonwert-

kurve.

Histogramm

Bereich
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0 Ende

Mittelwert: | 15246  Sd -t

Iittel:
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5813 Pirel: 714
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[ 4547 | | Pinek | 1195
[ r Schreiden
Prozent: 5 =
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Fehlende Tonwerte anpassen

Einen wolkigen Hintergrund erzeugen

Nun wollen wir uns noch eine Variante ansehen, fiir die auch Weichzeichnungsfilter ver-
wendet werden konnen. Dazu verwenden wir die folgende Vorlage:

Vorlage fiir einen Hintergrund
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Das Bild der Kartoffeln sieht nicht besonders attraktiv aus, nicht wahr? Schauen wir uns
an, wofiir das Bild verwendet werden kann. Es ist deshalb gut geeignet, weil es kontrast-
reich ist und viele unterschiedlich helle Partien enthilt.

Wartezeiten bei hohen Werten

Wenn Sie hohe Werte verwenden, dauert
die Berechnung recht lange — deshalb soll-
ten Sie auch auf die Gesamtbild-Ansicht
verzichten.

GauBsche Unscharfe HE|

An diesem Bild wird nun der Filter Gauf3sche Unschdirfe
angewendet, wobei wir einen sehr hohen Radius-Wert
von 20 Pixeln verwenden.

Sie sehen diesen Filter im nachfolgenden Dialogfeld ab-
gebildet.

(2000 Piel

Der Effekt GauB3sche Unschirfe

Damit entsteht ein stark verschwommenes Bild — Sie sehen es nachfolgend. Vom eigentli-
chen Motiv ist nichts mehr zu erkennen. Es wurde also lediglich die Struktur benutzt um
das wolkige Aussehen zu erreichen.

Der Kontrast und die Helligkeit des Bildes kann natiirlich mit der Ebenenausgleichs-Funk-
tion weiter abgestimmt werden — in unserem Fall belassen wir aber das Bild, wie es ist.

Ein verschwommenes, wolkiges Bild

Derartige Bilder lassen sich aus vielen Motiven erstellen. Da die Struktur des Ausgangs-
bildes nicht mehr zu erkennen ist, 146t sich das Bild gut als — relativ — neutraler Untergrund
verwenden. So lassen sich Untergriinde erzeugen, ohne daf die Fiillmuster-Option verwen-

det werden muf.
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Verlorene Anderungen

Wenn Sie ein transformiertes Textobjekt
spdter wieder als Text editieren wollen, ge-
hen die Verzerrungen verloren. So mifite
in unserem Fall das Textobjekt erneut ge-
dehnt werden.

{5 kartoffe_cpt (24 Bit RGB-Farbe)-COREL

Wir verwenden diesen Untergrund, um einen Schriftzug
darauf zu plazieren. Dafiir wihlen wir die Schrift Bre-
men DB Dt. Nach dem das Schriftobjekt gebildet ist, ha-
ben wir es in der Hohe stark gedehnt — Sie wissen ja, dafl
dazu die mittleren Markierungspunkte dienen.

Ein Textobjekt

Rickgdingig

Mit der Funktion Bearbeiten/Riickgéngig
kénnen Sie die letzten Arbeitsschritte zu-
ricknehmen. So kénnen Sie das Duplizie-
ren der Hintergrundebene nachholen.

Das Textobjekt fiillen wir in unserem Fall mit dem Ori-
ginalbild. Leider gibt es fiir den Gaufischen Weichzeich-
ner keine Linse.

Deshalb haben wir ein Duplikat des Hintergrundes mit
dem Gaufischen Weichzeichner versehen.

Mit Hilfe der Zuschneidemaske fiillen wir den Schriftzug nun mit dem Originalbild. Die
dazu notigen Arbeitsschritte haben Sie ja bereits im letzten Kapitel kennengelernt. Dort
wurde die Zuschneidemaske ausfiihrlich beschrieben.

{5 kartoffe.cpt_(24 Bit RGB-Farbe)-Objekt 3

Der Schriftzug wurde mit dem Originalbild gefiillt
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Dieses Motiv unterlegen wir nun mit einem weichen Schatten. Wahlweise konnte der
Schriftzug noch mit einem Rahmen versehen werden — darauf wollen wir aber in unserem
Beispiel verzichten.

Der fertige Schriftzug

So wurde aus einem unspektakuldren Foto noch eine recht ansprechende Grafik. Und das
mit einigen, wenigen Arbeitsschritten — und vor allem ohne Verwendung der Fiillmuster-
Funktion. Die wird auf Dauer ndmlich langweilig.

Die Kategorie Farbénderung

In dieser Rubrik gibt es vier Filter, mit denen die Bilder farbverfilscht werden. So lassen
sich futuristische Kunstwerke erzielen. Natiirlich miissen Sie dafiir ein Motiv wihlen, in
dem auch Farben vorhanden sind.

Wir wihlen ein Bild, bei dem ein dominantes Element mit feinen Strukturen — ein Metall-
zaun — vor einem verwaschenen Hintergrund zu sehen ist. Sie sehen das Motiv nachfolgend
abgebildet.

Unser Ausgangsbild
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An diesem Bild wenden wir nun den Filter Effekt/Farbdnderung/Bit-Ebenen mit den fol-
genden Einstellungen. Dabei haben wir absichtlich einen Kanal mit einem niedrigerem
Wert versehen — dadurch entsteht das ,.kornige* Aussehen.

Bit-Ebenen EHE

Bt —————————— [ CEffekte
Griir: _— IE_ Zuriicksetzen
Blau: _— ) |?

[ Allen Ebenen zuweizen
& * OK | Abbrechen | Hife |

Die verwendeten Werte des Bit-Ebenen-Filters

Leider konnen Sie im Schwarzweildruck nur erahnen, welche Farbenpracht sich durch
diesen Effekt ergibt — hier sind nur die interessanten Strukturmuster zu sehen.

Der Effekt Bit-Ebenen

Kornungen erzeugen mit den Rauschen Filtern

Vielleicht kennen Sie das ja aus der Fotografie: Je hoherempfindlich ein Film ist, um so
korniger ist das Bild. Im Normalfall ist dieser Effekt natiirlich bei der Fotografie nicht
erwiinscht. Er kann aber auch durchaus fiir kreative Fotos verwendet werden.

Und genau diese Wirkung 148t sich mit den verschiedenen Effekten erzielen, die im Rau-
schen-Menii untergebracht sind. Wenn Sie lieber alle Effekte auf einmal ansehen wollen,
konnen Sie den Ubersichtsdialog im Anpassen-Menii wihlen. Wir verwenden an unserem
Beispielbild die folgenden Einstellungen des Rauschen hinzufiigen-Filters.

Fauzchen anpassen Rauzchtyp
Starke: : /I . . : = o Gaub
Dichte: . . | . W (. Spitze
[ (+ Gleichmafig

E’; Zur'u'cksetzen| Effekte ’| oK | Abbrechen ‘ Hilfe

Hinzufiigen von Kornung mit dem Rauschen hinzufiigen-Filter
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Ein kérniges Ergebnis

Lichtspiele mit den Rendern Filtern

Einen Filter der Kategorie Rendern haben wir bereits ausfiihrlich im Schriftenkapitel be-
schrieben. Dort gibt es aber noch einen interessanten Filter: Die Linsenreflektion.

Aus der Fotografie

Viele der Corel PHOTO-PAINT™-Filter sind
an Méglichkeiten angelehnt, die aus dem
manuellen Fotolabor stammen. Durch
dhnliche Bezeichnungen féllt es ehemali-
gen ,Fotolaboranten” leichter, mit den Fil-
tern umzugehen.

Auch dieser Filter ist wieder an ein fotografisches Ver-
fahren angelehnt. Wenn Sie nimlich mit Gegenlicht fo-
tografieren kommt es aufgrund der Lichtbrechung im
Objektiv gelegentlich zu Flecken im Bild — den soge-
nannten Blendenflecken. Die Form der Flecke unter-
scheidet sich dabei je nachdem, was fiir ein Objektiv Sie
verwenden.

Diese Bildwirkung ahmt der Filter Linsenreflektion nach. Natiirlich miissen Sie fiir diesen
Filter ein Motiv wihlen, das geeignet ist. Am besten verwenden Sie ein Bild, dal mit Sei-
ten- oder Gegenlicht fotografiert wurde.

Ein solches Bild sehen Sie nachfolgend. Hier haben wir einen Autokotfliigel fotografiert —
das Foto ist nicht so iiberwiltigend, dal man es nicht mit einem Corel PHOTO-PAINT™-

Filter optimieren konnte.

uto.cpt (24 Bit RGB-Farbe)Hintergrund

i

Unser Motiv fiir den Filter Linsenreflektion
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Im Dialogfeld kdnnen Sie neben den Werteingaben auch den Punkt bestimmen, an dem die

imagindre Lichtquelle plaziert sein soll. Klicken Sie dazu einfach an die betreffende Stelle
im Vorschaubild.

Mit den Linsentyp-Optionen konnen Sie die Art des Objektivs einstellen. Die Farbe der
Lichtquelle kann wahlweise iiber das Farbfeld vorgegeben, oder mit der Pipette aus dem
Bild aufgenommen werden. AuBerdem 146t sich die Intensitét des Filters einstellen.

Linseneffekt EHE

Abbrechen
Hilfe

Effekte U

Zuriicksetzen

i

Worschau

g

Linsentyp Anpassen

(" Zoom 50-300 mm Heligkeit: —— [m =
(" 35 mm S

e 105 mm Farbe: [ = ﬂ

Die Einstellungen des Filters Linsenreflektion

Filierwirkung verstiirken Die zuvor gezeigten Einstellungen sehen Sie in der fol-

. . genden Abbildung.
Da die vorgenommenen Einstellungen ge-

speichert werden, kénnen Sie durch einen Natiirlich konnen Sie auch hier die Wirkung auf be-
We“e"ren Aufruf der Funktion den Effekt stimmte Bildpartien begrenzen, indem Sie die betreffen-
verstérken. den Bereiche maskieren.

!
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¥
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Der Linsenreflektion-Effekt
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Scharfe” Bilder mit den Scharfen Effekten

In der letzten Effekte-Kategorie finden Sie Filter, mit denen Sie Bilder schirfen konnen.
Dies dient einerseits zur Bildoptimierung, anderseits aber auch fiir Bildverfremdungen.

Wenn Sie ein Bild optimieren wollen, sollten Sie den Effekt Schérfe/Unscharfmaske ver-
wenden, damit erzielen Sie die beste Qualitit. AuBBerdem gibt es dabei die meisten Einstel-
lungen. Verwenden Sie hier ruhig einen hohen Prozent-Wert — auch mit 500 Prozent wer-
den gute Ergebnisse erzielt.

Unscharfmaske EHE

Original: Ergebnis:
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Die Unscharfmaske

Pausvorlagen mit dem Rénder suchen Filter

Einen anderen Filter dieser Kategorie haben Sie bereits im Kapitel 2 kennengelernt: Rander
suchen. Er kann gut verwendet werden, um Vorlagen zu erstellen, die mit den Malwerk-
zeugen nachgemalt werden sollen.

Dabei sollten Sie nur kontrastreiche Vorlagen verwenden, bei denen klare Kanten vorhan-
den sind — dann wirkt der Effekt am besten. Sollte die Vorlage nicht geniigend Kontrast
aufweisen, konnen Sie vor dem Anwenden des Filters den Kontrast mit der Ebenenaus-
gleichs-Funktion erhthen.

Mit der Option Randtyp/Weich werden die gefundenen Konturen mit Anti-Aliasing her-
vorgehoben — die unschonen Treppenstufen gibt es dann nicht mehr. Wir verwenden fiir
unsere letzte Vorlage die nachfolgend gezeigten Werte.

R ander suchen EHE

Starke: -
) ol Effekte v
Randtpp: ¢ wisich  ( Durchgezogen  Zuriicksstzen

=3 OK | Abbrechen | Hife |

Der Rénder suchen-Filter

Es entsteht ein interessantes Ergebnis — zumal wir die Variante des Bildes verwendet ha-
ben, bei der bereits der Linsenreflektions-Filter angewendet wurde. Das Ergebnis zeigt das
néchste Bild.
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{5 auto.cpt_(24 Bit RGB-Farbe)}Hintergiund

Der Rinder suchen-Effekt

Filter nachtréglich abschwéichen

10.3

Falls ein Filter nach dem Bestitigen zu stark geraten ist, konnen Sie ihn iibrigens mit der
Funktion Bearbeiten/Letzten Befehl abschwdchen weniger stark einstellen. Aufferdem kon-
nen Sie dabei den Uberblendungsmodus wechseln.

Der Befehl funktioniert allerdings nur so lange, wie Sie keine andere Funktion aufgerufen
haben.

Letzten Befehl abschwichen EHE
Prozent: —————— )F——— E

Zusammenfihren: | Normal ﬂ
0k | abbrechen | Hite |

Abschwdchen des letzten Effekts

Mit Plugin-Filtern arbeiten

Seit Photoshop die Plugin-Filter einfiihrte haben immer mehr Drittanbieter Programme
entwickelt, die die Funktionen von Bildbearbeitungsprogrammen erweitern. Von den Pro-
grammen bemerken Sie dabei nicht allzu viel.

Nach dem Aufruf erscheint ein gesondertes Dialogfeld, in dem Sie die Einstellungen vor-
nehmen. Die Werte werden dann nach dem Bestitigen auf das Bild iibertragen.

Vorreiter dieser Drittanbieter war der deutsche Entwickler Kai Krause mit seinen — heute
schon legendiren — Kai’s Power Tools. Diese Filtersammlung stellte viele interessante Ef-
fekte bereit — der bekannteste diirften die aufgerollten Ecken sein, die heute oft in der Wer-
bung verwendet werden. Nach diesem Erfolg, der nicht zuletzt durch die sehr modernen
Programmoberflichen und die intuitive Bedienung entstand, haben auch andere Entwickler
nachgezogen.
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Anpassen der Plugins

Die Plugin-Module konnen in unterschiedlichen Ver-
zeichnissen auf der Festplatte abgelegt sein.

Alte Version behalten

Die Plugin-Module, die Corel PHOTO-
PAINT™ in den unterschiedlichen Pro-
grammversionen ausgeliefert hat, haben
oft gewechselt. Es lohnt sich also beim Up-
daten nachzusehen, ob die alten Plugins
noch vorhanden sind — wenn nicht, dann
lassen Sie einfach die alte Fassung instal-
liert.

Um neue Plugin-Module in das Effekte-Menii aufzuneh-
men, rufen Sie in der Version 8 die Funktion Extras/Op-
tionen auf. In der Kategorie Plugins konnen Sie die Ver-
zeichnisse angeben, wo die Plugins untergebracht sind.

Dptionen [ 7] x]

- Arbeitshereich
- Allgemein

Anzeige

- Scannen
Speichern

- Arbeitzspeicher

‘ Plugin-Ordner

CACorel\PLUGING
C:ACorelB\PLUGINSSPHOTOLAE
CACorelB\PLUGINSSAUTORY

C:ACorel\PLUGINSADIGIMARLC
CACorelB\PLUGINSASQUIZZ

HREER

[#- Anpassen
+- Dokument
- Global

[ Dateien beim Start initialisiersn

Hinzufiigen... Entfernen

(1] Abbrechen Hilfe:

Installation der Plugin-Module

Die installierten Filter werden dann unterhalb des Trennstrichs im Effekte-Menii in eigenen
Untermentis aufgenommen. Auch in der aktuellen Corel PHOTO-PAINT™-Version ist
noch ein Kai Krause-Filter enthalten: In der Rubrik Fancy der Filter Julia Set Explorer 2.0.
Die wunderschone Programmoberfliache zeigt das néchste Bild:

Corel Presets
Meon Fire

Der Julia Set Explorer
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Mit diesem Programm konnen Sie interessante Fraktalmuster erzeugen — vielleicht kennen
Sie ja von frither noch die sogenannten Apfelmannchen. Mit den oben gezeigten Einstel-
lungen entstand das folgende Muster.

bieren.

Eperimentieren lohnt!

Der Plugin-Filter bietet fast unendlich viele
Variationsméglichkeiten, so daf} sich das
Experimentieren lohnt. Aber Vorsicht! Der
Filter macht sichtig. So kann es schnell
passieren, daf Sie einige Stunden lang die
unterschiedlichsten Einstellungen auspro-

Dieses Muster ist in den mitgelieferten Vorlagen enthal-
ten, die Sie iiber ein Menii erreichen, wenn Sie auf den
grauen Balken am Fuf3 des Dialogfelds klicken und die
Maustaste gedriickt halten.

Die Schaltfliche zum Bestitigen finden Sie unten rechts
im Dialogfeld. Sie wird allerdings erst dann sichtbar,
wenn Sie sich mit dem Mauszeiger dariiber bewegen.

Ein fraktales Muster

Aus Fotos werden Gemidilde

Ein ebenfalls sehr interessanter Plugin-Filter ist in der Fancy-Gruppe zu finden: Der Al-
chemie-Filter.

Mit diesem Effekt konnen Sie zum Beispiel leicht aus einem Foto ein Aquarellbild — oder
etwas dhnliches — machen. In dem folgenden Dialogfeld werden vielseitige Optionen be-
reitgestellt. Die Berechnung des Bildes erfolgt iibrigens sehr schnell — was leider nicht fiir
alle Effekt-Filter gilt, und die Qualitit ist absolut iiberzeugend. Auflerdem ist bemerkens-
wert, daf} sich die Pinselstriche dem Bildverlauf anpassen und so ein sehr natiirlicher Ge-
samteindruck des ,,Gemaildes* entsteht.

Auf fiinf Registerkarten werden zahlreiche Optionen zur Feinjustierung angeboten — ei-
gentlich bendtigen Sie diese aber gar nicht, da Sie in der Stile-Liste 75 voreingestellte Mus-
ter finden. Dort sollten Sie auf jeden Fall den passenden Effekt finden.

Falls Sie keine Lust haben, alle Listeneintrige an Ihrem Bild auszuprobieren, sollten Sie
einmal unter http://www.gradias.de nachsehen. In der Fachbiicher-Rubrik finden Sie in der
Leseprobe des Buches Corel DRAW Intern alle Stile an einem Beispiel abgebildet. Suchen
Sie sich dort einfach den passenden Filter aus.

Wir probieren nun diesen Filter am folgenden Beispielbild aus:
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Das Ausgangsbild

Wir verwenden dafiir die folgenden Einstellungen. Sie sind iiber das Stile-Listenfeld unter

Pastell zu erreichen.

Paint-Alchemie H

Finzel |Farbe | Gide | winkel | Trans |
Pinzel: stdstrwd. brap Ebenen
.. C Zutal
(+ Geordnet
nl. " Malfarbe

Laden.. Zufal |1_

Anpassen

Horizontale Varniation I~ EH
i i

Yertikale YVariation = [66

Dichte: ~— .JT [E 17712 Shiche

Yorschau @

Gespeicherte Stile:

ok |
Abbrechen
Hilfe

Zuiiicksstzen

Sl | Pastel

Speichert

‘ Speichern unter |

5

Lazchen

Der Alchemie-Filter

Nachfolgend sehen Sie das Ergebnis dieses Filters.

= & Lo N

Das Bild nach der Anwendung des Alchemie-Filters Pastell
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Hotline

In der Version 8 kénnen Sie sich eine Vorschau auf einen Effekt auch am Originalbild
anzeigen lassen. Da die Berechnung aber sehr lange dauern kann, sollten Sie diese
Funktion nur im Einzelfall einsetzen. Seite 284

In den einzelnen Filterkategorien stehen Ihnen viele verschiedene Effekte mit noch

mehr Variationsméglichkeiten zur Verfigung. Viel Spafl beim Ausprobieren! Seite
286

In der verschiedenen Corel PHOTO-PAINT ™ -Versionen wurden immer wieder andere
Plugin-Filter mitgeliefert. Schauen Sie beim Updaten nach, ob alle Plugins noch
dabei sind und lassen Sie gegenenfalls einfach die alte Version installiert. Seite 302
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Corel PHOTO-PAINT™ und Corel-
DRAW - ein gutes Team

Haben Sie Corel PHOTO-PAINT™ als Teil des CoreIDRAW-Pakets erworben? Dann ha-
ben Sie neben dem Programm zur Bildbearbeitung auch ein Design-Programm fiir Vektor-
grafik erhalten, das zu den Besten auf dem Markt gehort: CoreIDRAW.

In diesem Kapitel wollen wir Ihnen kurz vorstellen, wie die beiden Programme zusammen-
arbeiten. Wir werden eine einfache Visitenkarte erstellen, bei der wir ein Foto verwenden,
das zuvor in Corel PHOTO-PAINT™ bearbeitet und optimiert wurde. Sie werden einige
der Bildbearbeitungsmoglichkeiten kennenlernen, die CorelDRAW zu bieten hat.

Natiirlich konnen wir in diesem Buch nur einen sehr kleinen Uberblick iiber die Moglich-
keiten von CoreDRAW geben. Wenn Sie hdufiger mit CoreIDRAW arbeiten, und mehr
iber die Funktionen dieses interessanten Programms erfahren wollen, sollten Sie sich das
grofle Buch CoreIDRAW 8 von DATA BECKER zulegen, daf} ich ebenfalls verfalit habe.
Dort lernen Sie CoreIDRAW in vielen Workshops detailliert kennen. Fiir nihere Informa-
tionen iiber dieses Buch konnen Sie im Web unter http://www.databecker.de oder
http://www.gradias.de nachsehen.

CorelDRAW starten

Wie auch bei Corel PHOTO-PAINT™ erscheint nach dem Start von Core]lDRAW ein
Fenster, in dem Sie auswiihlen konnen, welche Arbeit Sie ausfiihren wollen.

Da CoreIDRAW viele Vorlagen auf der ersten CD mitliefert, wollen wir auf dieses Reper-
toire zuriickgreifen. Wihlen Sie deshalb die Funktion Vorlage, die Sie in der folgenden
Abbildung markiert sehen.

Willkommen bei CorelD RAW | x|

Starten mit einer Vorlage
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Nach dem Bestitigen wird der Vorlagenassistent gestartet. Da Core]DRAW drei Kollekti-
onen von Vorlagen mitliefert, miissen Sie zunichst eine davon auswihlen. Wir verwenden
hier die Option CorelDRAW-Vorlagen.

Yorlagenassistent H

Willkommen beim Yorlagenassistenten. Mit diezem
Assistenten kinnen Sie Dokumente entwerfen, die
auf vorhandenen Yorlagen basieren.

Bus welchem Yorlagensatz mdchten Sie auswahlen?

o

i PaperDirect-orlagen - Test- und Papisrbeispiels
i PaperDirect-¥orlagen - Nur Test

& Zlirtick | wieiter » | Abbrechen Hilfz

Der Vorlagenassistent

Mit der Weiter-Schaltfliche wechseln Sie zum nichsten Dialogfeld. Falls Sie in einem der
vorherigen Dialogfelder spiter eine Anderung vornehmen wollen, kénnen Sie jederzeit mit
der Zuriick-Schaltfliche zum vorherigen Dialogfeld zuriickkehren.

Im folgenden Dialogfeld konnen Sie den Vorlagentyp auswihlen — hier markieren wir die
Option Visitenkarte.

Vorlagenassistent EHE

Welchen Typ von CorelDRAW -V orlage mochten Sie erstellen?

Werbuns =

Broschiire
K.alender

Karte

Zertifikat

Hille
Faxorlage
Einladung
Fechhung
Etikett
Brigfkopf
Mema
Speisekarte
Sonstiges
Fundschieiben
aetificats Kautauftrag LI

< Zuriick | wheiter » | Abbrechen| Hilfe

Auswahl des Vorlagentyps

Als nichstes wird die gewiinschte Vorlage ausgewihlt. Bei der Auswahl konnen Sie sich

an den Vorschaubildern orientieren, die neben der Liste der verfiigbaren Vorlagen abge-
bildet ist.

Um auf den Inhalt der Vorlagen zugreifen zu konnen, sollte die Option Mit Inhalt dffnen
unter dem Vorschaubild aktiviert bleiben.
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Yorlagenasszistent

Ltr m he

Stichwiarter:

Welchen Typ von Visitenkarte machten Sie erstellen?

7] x]

=l [v it Inhal Ginen

Motizen:

T [5E

¢ Zurtick | Fertig stellen | Abbrechen Hilfz

Auswahl der Vorlage

Mit der Option Fertig stellen wird die Vorlage samt Inhalt von CoreIDRAW in einem

neuen Dokument geoffnet.

Schriften auf der CD

CorelDRAW liefert zahlreiche Schriften mit
aus. Falls eine der Schriften fur eine Vor-
lage bendtigt wird, kann diese nachtraglich
installiert werden — es ist wenig sinnvoll,
alle Schriften bei der Installation zu instal-
lieren.

Ergebnisse des Schriftarten-Vergleichs

Eehlends Schrift: Ersetzte Schiift:
Bermhardidod BT -Bold -T0- AvantGarde Bk BT-Mormal [P

] Sehiftart instalirer

Falls einer der Schriften, die in der Vorlage bendtigt
werden, nicht vorhanden ist, erhalten Sie den folgenden
Warnhinweis.

In unserem Fall ist das aber egal — wir verwenden spéter
andere Schriften. Sie kénnen daher die Warnung einfach
bestitigen.

Status:
O5E default]

Abbrechen

" Tempotar

(+ PAMOSE Ersatz venwendsn: |AvantGarde Bk BT-Momnal (PANDSE def-j [+ Permanent

Auf fehlende Schriften wird hingewiesen

Andere Sprachen

Leider sind alle Vorlagen, die Corel auslie-
fert auf die englische Version abgestimmt.
Neben den englischen Texten sind zum
Beispiel auch alle MaBeinheiten in engli-
schen Maf3en angegeben, und mifiten ge-
gebenenfalls umgestellt werden.

Nach diesen Angaben generiert CorelDRAW die Vor-
lage. Sie sehen die Arbeitsfliche mit der neuen Vorlage
in der folgenden Abbildung.

Diese Visitenkarte verwenden wir lediglich als ,,Grund-
geriist” fiir die Gestaltung unserer eigenen Visitenkarte.
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Die gedffnete Vorlage

Bilder in CoreIDRAW importieren

Rufen Sie die Funktion Datei/lmportieren auf, um die gewiinschte Bilddatei in das Corel-
DRAW-Dokument zu importieren. Am Vorschaubild kénnen Sie sich iiber den Inhalt der
Dateien informieren. Aulerdem erhalten Sie Informationen iiber die Bildgrofle und die

Farbtiefe des Bildes.
Importieren EHE

ClKap3 CJKapd &bbrechen

ez Kapd =] Kapitel

Cdkaps E

1 Kaph

1 Kap?

[ K.apd

D ateiname: |Dpa.t\f [v Morschau

D ateityp: |T\FF-Bitmap [TIF) ﬂ Wolles Bild ﬂ Optionen <<

Bildgrafe: 472 ¥ TOB Pixel, Graustufen [8 Bit)
Dateifoimat: — TIFF-Bitmap [TIF] Unkomprimiert

Hatizer: [7 Ebenen und Seiten beibehalien
[ AufWasserzeichen priifen
[ Eiter-Dialogfeld unterdriicken
[ Datei mit hoher Aufigzung fiir Ausgabe mit 0PI verkniipfen [ Bitmap extem verkniipfen

Importieren eines Bildes
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Nach dem Bestitigen ist der nachfolgend gezeigte Mauszeiger zu sehen. Wenn Sie nun
einmal klicken, wird das Bild in der Originalgrofle im Dokument plaziert. Alternativ dazu
konnen Sie einen Rahmen aufziehen, der die Grofie des Bildes festlegt. Da in unserem Fall
das Bild bereits in der passenden GroBe vorliegt, bendtigen wir die Groenbestimmung
nicht.

“I“ CorelDBAW 8 - [Grafik1]

m Datei Bearbeiten Anzicht  Layout

IFECERLY S

TR 12 172
B sl o]

o

Po-pa. Lif

134

0RO |

Plazieren des Bildes

Nach dem Klicken wird das Bild an der Stelle im Bild plaziert, an der geklickt wurde. Sie
sehen die neue Situation im néchsten Bild.

Nun konnen wir uns in den nichsten Arbeitsschritten daran machen, die Vorlage entspre-
chend zu verédndern.

N,_ ? 11‘4 h“i 2/‘4 ‘ 1 ‘4‘4 1 ‘4‘2 1 !‘34‘4 2‘ 2 1‘14 > 1‘32 2 ?4‘4 !Ii 3 ‘4‘4 E] 1‘4‘2 ZLI
= |
5 ABC DESIGNS, INC.

. 2 2K2 TEL (618)128-1567 FAX: (613)123-4568
SIH+  Twoni  + P _Seitel K| W ﬂil

Das importierte Bild

Elemente, die nicht benotigt werden, sollen zunéchst geloscht werden. Das Logo ist zum
Beispiel iiberfliissig — unsere Visitenkarte enthilt statt dessen das Foto.

Um das Logo zu 16schen, miissen alle Elemente, aus denen es besteht, geloscht werden.
Klicken Sie dazu mit dem Auswahlhilfsmittel auf das Element, und driicken Sie die -
Taste. Das Auswahlhilfsmittel ist wie auch in Corel PHOTO-PAINT™ das erste Werkzeug
in der Hilfsmittelleiste, und ist an dem Pfeilsymbol zu erkennen.

Da das Logo aus mehreren Einzelelementen aufgebaut ist, ist es am leichtesten, wenn Sie
einen Rahmen um alle Teilelemente aufziehen, die dann gemeinsam entfernt werden.
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Loschen des Logos

Objekte in CorelDRAW dehnen

Die Linie, die im Dokument vorhanden ist, wollen wir als grafisches Element beibehalten,
allerdings verindert. Zunichst klicken Sie dazu die Linie an. Wie in Corel PHOTO-
PAINT™ werden ausgewihlte Objekte von acht Markierungspunkten umgeben.

H—’:". : :

Das ausgewdhlte Objekt

An den duBeren Markierungspunkten wird das Objekt
skaliert. Da wir das Objekt in der Breite stauchen wol-
len, muf} an der linken Seite der mittlere Markierungs-
punkt angeklickt werden.

Bearbeitungsmodus wechseln

Mit einem weiteren Klick auf ein Objekt
wechseln Sie in den Rotationsmodus. Sie
kennen dieses Verfahren bereits aus Corel
PHOTO-PAINT™.

Ziehen Sie den Markierungspunkt soweit nach innen,
daf} ungefihr die folgende Breite entsteht.

.—’:". : ;

Die gestauchte Linie

Nun soll die Stirke der Linie angepalt werden. Wihlen Sie dazu das Umri3-Hilfsmittel
aus. Sie erkennen es in der Hilfsmittelleiste an dem Stiftsymbol. Es ist das vorletzte Sym-
bol. Damit wird das folgende Dialogfeld getdffnet. Hier konnen die Eigenschaften der Linie
verdndert werden.
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UmriBstift H
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" N - Standard

| Hintter Fiilung [v Mit Bild skalieren

0K | Abbrechen | Hife |

Andern der Linieneigenschaften

Wir veridndern die Breite der Linie erheblich, so dafl aus der Linie ein Balken wird. In
diesem werden wir spiter einen Slogan plazieren.

Umplazieren der Elemente

Unsere Visitenkarte soll so gestaltet werden, daf auf der linken Seite das Bild, und auf der
rechten Seite die Textelemente plaziert sind. Dazu miissen nun die Elemente an andere
Positionen verschoben werden.

1. Klicken Sie auf das Element, das verschoben werden soll. Die ausgewihlten Objekte
erkennen Sie jeweils an den Markierungspunkten.

-
-

|
V a

Das erste Textelement ist ausgewdhlt

2. Halten Sie nach dem Anklicken des Objekts die Maustaste gedriickt, und ziehen Sie
das Objekt an die neue Stelle. Wihrend des Verschiebens konnen Sie den Text
weiterhin sehen, so daf} Sie eine gute Orientierung iiber die neue Position haben.

]
L
|
-
@

Verschieben des Objekts

3. Verschieben Sie auf diese Art alle Textelemente auf die rechte Seite der Visitenkarte.
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Texte in CoreDRAW editieren

Nun, da wir ja die angebotenen Texte nicht iibernehmen wollen, miissen alle Texte
ausgetauscht werden. Dazu sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:

1. Markieren Sie das Textwerkzeug in der Hilfsmittelleiste, das Sie an dem ,,A*“-Symbol
erkennen.

2. Klicken Sie nun in eines der Textelemente. Ein Einfiigemauszeiger zeigt Thnen — wie
auch bei Textbearbeitungsprogrammen iiblich — an, wo Sie sich innerhalb des Textes
befinden.

3. Loschen Sie den bestehenden Text, entweder mit der (Entf}- oder der (Del}-Taste. Auch
das kennen Sie ja aus IThrem Textbearbeitungsprogramm.

4, Tippen Sie nun Ihren neuen Text ein. Wiederholen Sie diese Schritte bei allen
einzelnen Textelementen.

n [ ] n
n x |I
u u u

Der editierte Text

Neue Schriften fiir die Textelemente

Wie wir bereits erwihnt haben, sollen die verwendeten Schrifttypen ausgetauscht werden,
da die vorgeschlagenen Schriften nicht zu unserer geplanten Gestaltung passen. Dazu
miissen Sie die folgenden Arbeitsschritte durchfiihren.

1. Markieren Sie den Text, der eine neue Schriftart erhalten soll mit dem Textwerkzeug.
Klicken Sie dazu vor den ersten Buchstaben, und halten Sie dann die Maustaste
gedriickt.

2. Ziehen Sie nun den Mauszeiger bis zum Ende des Textes. Der markierte Text wird
dann grau unterlegt hervorgehoben. Sie sehen das in der folgenden Abbildung.

Der markierte Text

3. Die ausgewihlten Buchstaben kénnen Sie nun iiber die Eigenschaftsleiste mit neuen
Schriftattributen versehen. Wir dndern dabei die Groe auf 16 Punkt. Als Schrift
wihlen wir FetteFraD aus. Diese Schrift ist auf der CorelDRAW-CD zu finden.
gegebenenfalls miissen Sie diese Schrift noch nachtriglich installieren.
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. Testbearbeitung

g | ANameandTile* | %y FetieFraD |5 =|F &z uw
= = | =2 | F o | 5B

Andern der Schriftattribute

i
Il
i
i

Da die zweite Zeile unseres Textes grofler werden soll als die Zeile des Namens, mulf} die
zweite Zeile nun getrennt markiert, und mit einer groBeren Schriftgro3e versehen werden.

Die zweite Zeile wird grofier

Fiir die restlichen Texte verwenden wir eine andere Schrift: Die Frutiger Ultra Black. Alle
Elemente werden nun grob umplaziert, so daf} sich nun folgende Aufteilung der Visiten-
karte ergibt — sie nimmt ganz langsam Gestalt an.

v R Tz 4 1 114 T 12 1 3m F 714 T 734 3 T N

[ [ I I I I 1 I I I 1 =

1304

12

1

11

b

Alles aus der guten, alten Zeit

34
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_.,Telefon 02877/123456

2

144

AR Tvent  * M Seitel KN m LE‘

Die Textelemente sind fertig

Hintergrinde in CorelDRAW fillen

Nun soll der Untergrund des Dokuments nicht Weill bleiben — das ist langweilig. Jetzt
konnten Sie — analog zur Bearbeitung in Corel PHOTO-PAINT™ — vielleicht die Funktion
Hintergrund fiillen suchen.

Da es sich bei CoreIDRAW aber um ein ginzlich anders aufgebautes Programm handelt,
werden Sie nicht fiindig werden. Bei der Vektorgrafik benotigen Sie stets Objekte, deren
Eigenschaften Sie verindern konnen. Der weile Untergrund ist kein Objekt — deshalb kann
er nicht gefiillt werden. Sie bendtigen also ein anderes Element, daf3 genauso grof3 wie die
Seite ist.
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Dieses Element konnen Sie aber schnell erzeugen. Klicken Sie einfach doppelt auf das
Rechteck-Hilfsmittel. CoreIDRAW erzeugt dann automatisch ein Rechteck, das exakt so
grof} wie die Seite ist, und plaziert es unter allen anderen Objekten der Seite.

Dieses Rechteck ist nach dem Erstellen automatisch markiert, so dal es nunmehr gefiillt
werden kann.

Objekte fiillen
Wie auch in Corel PHOTO-PAINT™ gibt es unterschiedliche Moglichkeiten, um Objekte

zu fiillen. Diese sind iiber ein Flyout-Menii verfiigbar, das sich hinter dem Farbeimer —
dem letzten Hilfsmittel — verbirgt.

1. Rufen Sie in diesem Flyout-Menii die dritte Schaltfliche auf — das ist die
Musterfiillung.

2. Im folgenden Dialogfeld gibt es unterschiedliche Variationen der Musterfiillungen —
hier wihlen wir die Bitmap-Option.

3. Verwenden Sie die folgenden FEinstellungen. CoreDRAW liefert -einige,
unterschiedliche Muster mit, aus denen wir uns eines ausgesucht haben.

Musterfiillung H
(" Zwei Fark
" Wollfarbe ¥ : -
(+ Bitmap
Lagenl Lischer |
— Urzprung — Groke
® m Breite: ’m
g fosner = Hohe [0 =
—Bndern——————— [~ Zelen- oder Spaltenabstand —
Heigung: m {» Zeile  GSpale
Direhen: |U,U‘ il |D jlzderkache\grﬁﬂe

|w Fiillung mit Objekt Snder

oK Az | Hife |

Einstellungen fiir eine Musterfiillung

Das fertige Muster sehen Sie im folgenden Bild. Da dieses Bild recht dunkel — und damit
zu aufdringlich — ist, soll es nun aufgehellt werden.



316

# CorelDRAW 8 - [visiten.cdr] [_ O[]
[F] Datsi Beabsiten Ansicht Layoul Anodnen Effekts Bimaps Text Exias Fenster Hife _ @] x|
lozEaltado- @ w1 -5 6 HEE NS
e 1] 174 172 34 1 114 112 1 34 2 FEEN FT) 2 34 3 3 174 312 2ol .
bl 1 1 | 1 1 | 1 | 1 | - 1 1 1 | 1
=K
O

i

1 3M

12

1

1 m

S8BT B0 0050 x|

34

72

i

Alte DorfstrafBe 28a
23057 Halbersburg
Telefon 02877/123456

E
B
[ ]
]
O
[
O
O
O
|
i
[ ]
Alles aus der guten, alten Zeit —'E
[ ]
||
=
=
0
L
O
]
||
[
]
]
4

A+ 1won1 + M

Seitel

|
|” Fiillung bearbeiten | Keine Fillung ¥ | EEHE | (g ‘ I~ ‘-H — ID_|'§|$‘.‘Z‘HII|| & |Q Keine =

.

(1.036:1.096 )

Fullung: Keine < //_‘I

Das Hintergrundmuster

Objekte in Bitmaps umwandeln

Jedes Core]DRAW-Objekt kann in ein Bitmap-Bild umgewandelt werden, wie Sie es von
Corel PHOTO-PAINT™ kennen. Rufen Sie dazu die Funktion Bitmap/In Bitmap konver-

tieren auf.

Keine Objekteigenschaften mehr

Nach dem Umwandeln in Bitmaps gehen
die speziellen Objekteigenschaften verlo-
ren. So kann Text anschlieBend zum Bei-
spiel nicht mehr editiert werden.

dabei die beste Qualitiit.

In Bitmap konvertieren
~Farbe

[ Gerastert
[ Transparenter Hintergrund
|w Farbprofil verwenden

RGEFabe(24Bi) =/

ok

[ ok |
Abbrechen
| i |

Hilfe:

- Anli-blias
" Keine
(" Standard
0

Auflazung: | 300 DR ﬂ

Woraussichtiiche Dateigrofe (unkomprimiert): 1.894. 953 Byte

Im folgenden Dialogfeld werden die Einstellungen vor-
genommen. Dort kénnen Sie die Farbtiefe ebenso wie
die Auflosung angeben. Je hoher Sie die Auflosung ein-
stellen, um so groBer wird die Datei.

Mit der Anti-Alias Funktion werden Treppenstufenef-
fekte umgangen. Die Option Super-Sampling erzeugt

Umwandlung von Objekten in Bitmaps
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Die Bitmapfuntkionen in CorelDRAW sinnvoll einsetzen

Nach der Umwandlung in ein Bitmap-Bild konnen Sie viele Funktionen anwenden, die
Thnen bereits aus Corel PHOTO-PAINT™ bekannt sind. Im Menii Effekte/Farbanpassung
ist dann auch die Funktion Helligkeit-Kontrast-Intensitdt verfiigbar. Das Dialogfeld sehen
Sie nachfolgend.

Diese Funktion verwenden wir, um das Hintergrundobjekt unauffilliger zu gestalten. Stel-
len Sie die gezeigten Werte ein.

Helligkeit-Kontrast-Intensitat EHE
Helligkeit: —
— U B Effekte C
Eantrast: — I Zurlicksetzen
1 1 1 1 1 2E‘
Intensitat: _— l_
1 1 i 1 1 D
» OK | Abrechen | Hite |

Helligkeit und Kontrast dndern

Danach ist der Hintergrund schon passender. Im néchsten Bild haben wir auerdem die
Texte justiert — dazu dient die Funktion Anordnen/Ausrichten und Verteilen, die mit der
Tastenkombination + (A) aufgerufen werden kann. Das Dialogfeld ist identisch mit
dem in Corel PHOTO-PAINT™ — deshalb brauchen wir die Funktion an dieser Stelle nicht
erneut zu beschreiben.

Wir haben alle Objekte auf der rechten Seite zentriert untereinander plaziert. Dabei ist es
wichtig, daf3 Sie das Objekt, an dem die anderen ausgerichtet werden sollen, als letztes
auswihlen.
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Der Hintergrund ist aufgehellt

Zol 0

Im Menti Bitmap gibt es viele Funktionen, die allerdings nur dann verfiigbar sind, wenn
ein Bitmap-Objekt ausgewihlt ist. Die Funktionen werden Thnen bekannt vorkommen —
sie sind ndmlich fast identisch mit dem Effekte-Menii in Corel PHOTO-PAINT™,
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So finden Sie dort zum Beispiel auch die Funktion Bitmaps/Kiinstlerisch/Vignette, mit der
wir an dem Foto einen weich auslaufenden Rand erzeugen wollen. Dabei stellen wir die
folgenden Werte ein:

Vignette HE
Farbe Formular Anpassen
0 Schwarz i+ Elipse Abstand: |
= 25 U @
= el Lretg Aushblenden: . /I ’f
i fndere [ Rechteck !
" Quadratisch
—
E Zuricksetzen | Effekte k 114 | Abbrechen | Hilfe |

Der Vignette-Effekt

Das war es schon! Unsere Visitenkarte ist fertig. Natiirlich lieBe sich das Ergebnis grafisch
noch weiter ausfeilen — wir wollen es aber bei dem Stand belassen.

Alles aus der guten, alten Zeit

Alte DorfstraBe 28a
23057 Halbershurg
Telefon 02877/123 456

Das Endergebnis

Hybridprogramme die (fast) alles konnen

In diesem Kapitel ist Ihnen vielleicht aufgefallen, dafl die Programme immer mehr zusam-
menwachsen. Vieles, was Ihnen aus Corel PHOTO-PAINT™ bekannt vorkommt, finden
Sie in Core]DRAW wieder. So fillt auch das Erlernen der Programme leichter. AuBerdem
146t sich der stindige Wechsel zwischen den Programmen vermeiden.

Im Laufe der folgenden Versionen wird diese Entwicklung sicherlich fortgesetzt werden.
Dieses Zusammenwachsen unterschiedlicher Programme bezeichnet man als Hybridpro-
gramme.

Vielleicht gibt es in ferner Zukunft ja ein Programm, mit dem sich alle Aufgabenstellungen
erledigen lassen. Viele Anwender wiirden sich sicherlich freuen.
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Hotline

Auch CorelDRAW liefert lhnen viele Vorlagen - zum Beispiel zur
Visitenkartengestaltung - mit. Ein Vorlagenassistent erleichtert Ihnen dabei die
Auswahl. Seite 306

Viele Funktionen und Arbeitsmethoden erinnern stark an Corel PHOTO-PAINT.
CorelDRAW ist aber ein Vektorgrafikprogramm, um einen Hintergrund zu fillen
miBen Sie hier zum Beispiel ganz anders vorgehen. Seite 314




