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1.1 DO IT! : DPaint - DPaint - 06

Projekt: DPaint_06

Programm: Deluxe Paint V

Quelle: HIPPO BOOKS-Archiv

Autor: Otto Christerer

Grafische Gestaltung: Bernhard Christerer
Thema: Puzzle-Explosionsblende,

Tricks mit dem Zauberstab,
Anwendung von Move-Dateien.

Festplatte, tempordar: -

Festplatte, Animation: 640 KByte (70 Frames)

Berechnungszeit pro Frame: ca. 30 Sekunden
(Durchschnittswert, LowRes)

Berechnungszeit, Animation: 32 Min. (70 Frames, LowRes)

Arbeitszeit: 45 Min.

In Version "V" von Deluxe Paint wurde das ohnehin schon leistungsstarke
Pinselwerkzeug um eine Option erweitert, die in keinem anderen Programm zu
finden ist. Unter der Bezeichnung "Zauberstab" steht Ihnen ein Werkzeug zur
Verfligung, mit dessen Hilfe Bildelemente, die vollstdndig von der aktuellen
Hintergrundfarbe umgeben sind, pixelgenau als selbstdefinierte Brushes
isoliert werden kdnnen. Dazu muB lediglich 3mal auf Taste "b" getippt oder
das entsprechende Symbol in der Werkzeugleiste angeklickt werden.

In der Praxis kommt diesem Werkzeug vor allem dann eine Bedeutung zu, wenn
es darum geht, aus digitalisierten Bildvorlagen einzelne Teile zu
separieren, aus der Umgebung zu ldsen. Dies ist zwar prinzipiell auch mit
der Freihand-Option (Lasso) mdglich, aber ungleich schwieriger, da Sie
hierbei das zu isolierende Objekt in einem Zug aussdgen miissen.

Wenn Sie hingegen die Umrisse zundchst mit der Hintergrundfarbe (Farbtopf 1,
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Register 0) umhiillen, koénnen Sie Pausen einlegen oder Fehler korrigieren,
wann immer das notwendig erscheint. Danach ist es ein Kinderspiel, den
Zauberpinsel aufzurufen, das Motiv freizulegen, es beispielsweise als
Color-Map in IMAGINE oder fiir Bildmontagen einzusetzen

(Bi1ld_0001.24bit MVextern) .

Im nachfolgenden Workshop werden wir diese Option jedoch etwas

zweckent fremden, sie dazu nutzen, eine Grafik - in Form eines Puzzles -
aufzuldsen (Bild_0002.32 MVextern).

So ganz nebenbei machen wir uns dabei auch die Eigenschaft von DPaint V zu
nutze, daB sich das Programm den Standort des ausgeschnittenen Elements
merkt und somit umstdndliche Plazierungsarbeiten iberflilissig macht. Eine
Tatsache, die nur wenigen Anwendern bekannt sein diirfte.

1. Starten Sie "DPaint V", verwerfen Sie das "Copyright"-Fenster und den
folgenden "Bildschirmformat"-Requester mit "Ok".

2. Befehlen Sie "Grafik - Laden" (rechte AMIGA- und "1"-Taste) und
selektieren Sie aus dem "DPaint"-Hauptverzeichnis der CD und dort aus der
Schublade "DPaint_06/Picture", die Datei "PuzzleLdwe.32", die Sie 2mal
schnell nacheinander anklicken.Eine eventuell vom Programm ausgegebene
Anfrage (zur Formatdnderung) beantworten Sie mit "Ja".

Um Ihnen unndtigen Arbeitsaufwand zu ersparen, haben wir diese Grafik

bereits mit den Konturen der Puzzleteile versehen. Flir eigene Versuche steht

Thnen die Grafik "Lowe.32" zur Verfligung, an der Sie nach Herzenslust

herumbasteln kdnnen.

3. Befehlen Sie "Anim - Frames - Frameanzahl".
Loschen Sie die vorgegebene "1" und tragen Sie stattdessen "70" ein. Mit
"Ok" wveranlassen Sie DPaint, eine 70 Bilder umfassende Animationsdatei
anzulegen.

4. Dricken Sie Taste "2" (im Schreibmaschinenteil), um auf unser erstes
Startbild (Frame 2 der Animationsdatei) zu blattern.

5. Blenden Sie die Meniileisten mit Funktionstaste "F10" aus.

6. Plazieren Sie den Cursor im linken oberen Puzzleeck und driicken Sie 3mal
Taste "b". Damit ist der Zauberpinsel aktiv.

7. Nach einem Klick auf die RECHTE (!) Maustaste haben Sie das mit der
Hintergrundfarbe umhiillte Puzzleteil als Pinsel aufgenommen.

8. Tippen Sie auf Taste "p". Aktivieren Sie mit der linken Maustaste die
Farbe "0" (1. Farbtopf im Palette-Menili) als Vordergrundfarbe und schalten
mit Funktionstaste "F2" in den Farbe-Modus um.Blenden Sie den
Palette-Requester mit Taste "p" aus.

9. Halten Sie die SHIFT-Taste fest, tippen Sie auf Taste "m" und
kontrollieren Sie im Bewegen—-Requester, ob sdmtliche Distanz- und

Winkelvorgaben auf "O" gestellt sind. Ist das nicht der Fall, klicken Sie
auf das "Null"-Gadget.

10. Im "Anzahl"-Feld 16schen Sie die vorgegebene Zahl (70) und tragen
stattdessen 69 ein.

11. Losen Sie durch einen Klick auf das "Zeichn."-Gadget den KopierprozeB
aus, der DPaint dazu veranlaBt, das soeben aufgenommene Puzzleteil aus
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

allen Frames der Datei - mit Ausnahme des 1. Frames - zu entfernen.

Wenn DPaint den Vorgang beendet hat, bldttern Sie wieder auf Bild 2
(lmal Taste "2" antippen).

Schalten Sie mit Funktionstaste "F1" auf den Bildausschnitt- (Pinsel-)
Modus um.

Halten Sie die SHIFT-Taste fest, tippen Sie auf Taste "m" und rufen Sie
abermals den Bewegen—-Requester auf.Stellen Sie die gewiinschten
Entfernungs—- und Winkelangaben ein, die den Pinsel aus dem Sichtbereich
befdrdern. Dabei ist Ihrer Fantasie keine Grenze gesetzt! Wie schon im
Workshop "DPaint_02" erldutert, konnen Sie den Zielort mit Hilfe der
interaktiven Einstellmdglichkeiten des Requesters ("Ende", "Anpass.")
vollig frei festlegen. Um Ihnen das Prinzip verdeutlichen zu konnen,
haben wir Thnen jedoch einige fertig vorprogrammierte Bewegungsdateien
abgelegt, von denen Sie jetzt die erste aufrufen sollten:
"Laden"-Gadget anklicken, im "Bewegung laden"-Requester zundchst das
"Laufw."-Symbol selektieren, dann - im Listenfenster - den Standort der
Datei, die CD "DO_IT!" anwdhlen, danach auf "DPaint Schubl" klicken,
das Unterverzeichnis "DPaint_06 Schubl" 6ffnen, auf das
Zielverzeichnis "Move Schubl" klicken und die Datei "PuzzleOl.move" -
durch einen Doppelklick - abrufen.

Starten Sie den Kopiervorgang, indem Sie "Zeichn." anklicken. Die soeben
geladene Bewegungsdatei sorgt daflir, dal unser Teilchen in einem
Zeitraum von 25 Frames (—-> "Anzahl"-Feld) wvom Bildschirm verschwindet.

Driicken Sie dann Taste "3", tragen Sie im "Gehe zu Frame"-Requester die
Nummer 8 ein und bestdtigen Sie den Eintrag mit RETURN, woraufhin Sie im
8. Frame der Animationsdatei landen.

Verwerfen Sie den Pinsel durch Driicken der "Punkt"-Taste.

Plazieren Sie den Cursor im rechten unteren Puzzleeck, tippen Sie 3mal
auf Taste "b" und klicken dann auf die RECHTE Maustaste.Schalten Sie mit
Funktionstaste "F2" in den Farbe-Modus um.

Verzweigen Sie mit "SHIFT m" (oder "Anim - Bewegen") in den
"Bewegen"-Requester. Klicken Sie dort auf das "Null"-Gadget, um alle
aktuellen Distanz- und Winkelangaben auf 0 zurickzustellen und
korrigieren Sie dann das Feld "Anzahl" auf 63 (-> Gesamtldnge der
Animation (70) - Startframe (8) + 1 = 63). Ein Klick auf "Zeichn." sorgt
daflir, daB unser Puzzleteilchen aus den verbliebenen 63 Frames entfernt
wird...

Driicken Sie Taste "3" und bestdtigen Sie die eingetragene "8" mit "Ok".

Schalten Sie mit Funktionstaste "F1" auf den Bildausschnitt-Modus um und
verzweigen mit "SHIFT m" in den "Bewegen"-Requester.

Klicken Sie auf das "Laden"-Gadget und holen Sie sich durch einen
Doppelklick die Datei "Puzzle0O2.move" in den Speicher.

Klicken Sie auf "Zeichn.". Die Bewegungsdatei sorgt dafir, dab unser
Teilchen innerhalb einer Sekunde (25 Frames -> "Anzahl"-Feld) vom
Bildschirm verschwindet.
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24 . Verwerfen Sie den Pinsel ("Punkt"-Taste).

Nach dieser Methode machen Sie weiter, bis auch das letzte Puzzleteilchen
vom Schirm verschwunden ist. Sollten Sie dabei den von uns vorgeschlagenen
Rhythmus beibehalten (25 Frames "Flugdauer"), miissen Sie dafiir sorgen, dalB
die letzte Aktion in Frame 45 beginnt, damit sichergestellt ist, daR am Ende
der Animation auch wirklich das letzte Pixel verschwunden ist! Damit Sie die
Vorgangsweise nochmals studieren k&nnen, beschreibe ich Ihnen den
methodischen Ablauf an einem letzten Beispiel:

* Startframe anwahlen (Taste "3", Frame 11 eingeben).

* Teilchen selektieren (3mal Taste "b", dann z.B. das Puzzlestick rechts
oben mit der RECHTEN Maustaste anklicken).

* Mit Funktionstaste "F2" in den Farbe-Modus wechseln.
* Im "Bewegen"-Requester (SHIFT m) Gadget "Null" anklicken.

* Teilchen aus der Animation entfernen.

Formel: Gesamtlédnge der Animation (70) - Starframe (11) + 1 = 60; 60 im
"Anzahl"- Feld eintragen, auf "Zeichn." klicken.
* Startframe anwahlen (z.B. "11" —-> Taste "3").

# In den Pinsel-Modus wechseln (Funktionstaste "F1").

* "Bewegen"-Requester aufrufen (SHIFT m), dort Distanz- und Winkelangaben
definieren (aktuell kann auch die Datei "PuzzleO3.move" mit "Laden"
aufgerufen werden) .

* "Zeichn." anklicken, Teilchen animieren.

* Sind alle Teilchen verschwunden, speichern Sie die Animation auf Ihrer
Festplatte (rechte AMIGA- und "a"-Taste).

HINWEIS: Eine vollstdndige Animation, die den Ablauf verdeutlicht, befindet
sich unter dem Namen "DPaint_06_anim.32" im
"DPaint/DPaint_06/Anim"-Verzeichnis der CD. Mit "Animation - Laden" kdnnen
Sie sich das Ding jederzeit aufrufen und mit Taste "5" oder "SHIFT 5" (—>
Ilmal rickwdrts abspielen) ansehen.
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