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Before you begin

Window: Main



TOPIC: Overview



Bevor Sie beginnen
Allgemeines

Animation Shop ist ein neuartiges Programm zur Erstellung von Animationen aus einem oder mehreren
Einzelbildern. Animation Shop stellt Innen eine Reihe von Effekten und Ubergangsmadglichkeiten zur
Verfiigung, welche die Qualitat ihrer Animationen noch erheblich steigern werden. Mit Hilfe des
fortschrittlichen Animations Wizard gelingt ihnen die Erstellung von Animationen im Handumdrehen,
wahrend der Optimierungs Wizard fiir eine gleichbleibende Farbqualitét sorgt, und ein effizientes
Herunterladen ihrer Animationen aus dem World-Wide-Web garantiert. Bearbeiten Sie Ihre Animationen
auf einfache Weise mit den Funktionen "Drag and Drop" und "Einfiigen/Verbinden". Animation Shop
unterstitzt eine Vielzahl an Dateiformaten zur Erstellung von Animationen. Méchten Sie Ihre Animationen
speichern, so kdnnen Sie zwischen den Formaten .gif (Graphical Interchange Format) und .mng
(Animation Shop) wahlen.

Animation Shop beenden

Sie kdnnen Animation Shop auf die gleiche Art und Weise beenden, wie die meisten anderen Programme
auch:

Mit Hilfe der Option Beenden im Meni Datei.

Mit einem Klick auf das Fenstersymbol SchlieBen des Programmfensters von Animation Shop.
Mit einem Doppelklick auf das Programmsymbol in der Titelleiste des Programmfensters.

Mit Hilfe der Option SchlieBen des Fenstermenis.

Mit der Tastenkombination <Alt>+<F4>.

Animation Shop schlie3t nun alle getffneten Fenster.



TOPIC: Using this Help File



Bevor Sie beginnen

Arbeiten mit dieser Hilfe

Allgemeine Informationen zu der Windows Hilfe erhalten Sie hier.

Eine Beschreibung der verschiedenen Zugriffsmdéglichkeiten auf das Hilfesystem von Animtion Shop
finden Sie unter diesem Link. Das Hilfesystem von Animation Shop verfugt Gber einige spezielle
Hypertext-Eigenschaften:

Die Hypertext Formatierung

In der Standard Hilfe von Windows, sind alle Hypertext-Links griin dargestellt. Themen-Links sind mit
einer durchgezogenen Linie unterstrichen, und Pop-up-Menis werden durch eine gestrichelte Linie
markiert. In der Animation Shop Hilfe werden:

u Themen Links rot,
" Pop-up Links blau,
" und Hypertext Links nicht unterstrichen dargestellt.



TOPIC: Getting Around



Bevor Sie beginnen
Die Grundlagen

Das Hauptfenster

Das Programmfenster von Animation Shop stellt Ihren Arbeitsbereich dar, der alle Werkzeuge fur die
Erstellung, Bearbeitung und den Druck lhrer Animationen enthalt. Wenn Sie Animation Shop zum ersten
Mal starten, so sind einige der Paletten vielleicht nicht sichtbar oder befinden sich an einer anderen
Position. Die Werkzeugleisten und Paletten lassen sich beliebig auf dem Bildschirm verschieben, und je
nach Bedarf sichtbar oder unsichtbar schalten.

Das Animation Shop Fenster besteht aus acht Teilbereichen.Jeder dieser Bereiche erfiillt einen anderen
Zweck und enthélt spezifische Funktionen zur Bildbearbeitung.

(3 Positionieren des Hauptfensters




TOPIC: Technical Support



Bevor Sie beginnen

Hilfe bei technischen Problemen
Dieses Hilfesystem und das Handbuch von Animation Shop wurden entwickelt, um die haufig von
Anwendern gestellten Fragen zu beantworten.

Weitere Informationen
Falls Sie |hr Problem nicht mit einem der zwei oben beschriebenen Hilfsmittel |6sen kdnnen:

k Wenden Sie sich bitte an einen der in der Datei README.TXT aufgelisteten Vertragshandler,

oder
(3 direkt an Jasc Software, Inc.




Bevor Sie beginnen
Andere Hilfsfunktionen

Das Hilfe-Werkzeug
So erhalten Sie Informationen zu einer bestimmten Funktion von Animation Shop:
1 Kilicken Sie in der Symbolleiste auf das Hilfesymbol. Der Mauszeiger verwandelt sich nun in den
Zeiger Hilfeauswahl Ihres Systems.
2 Klicken Sie nun einfach auf die Funktion oder das Symbol, zu dem Sie weitere Informationen
wiinschen. Animation Shop 6ffnet nun automatisch das entsprechende Hilfethema.

Die Taste <F1>

Sie kénnen zu einer speziellen Funktion ebenfalls Hilfe erhalten, wenn Sie den Mauszeiger auf der
Funktion positionieren und die Taste <F1> driicken. Um zum Beispiel nahere Informationen tber ein
Symbol in der Symbolleiste zu erhalten, bewegen Sie den Mauszeiger auf das Symbol und driicken
<F1>.

Tips zu den Symbolen

Um Auskunft tiber den Namen eines Symbols oder die Funktion einer Palette zu erhalten, positionieren
Sie einfach den Mauszeiger Uber dem entsprechenden Objekt - Animation Shop 6ffnet nun automatisch
ein kleines Hilfefenster und zeigt in der Statusleiste zusatzlich eine Kurzbeschreibung der Funktion an.

Die Hilfe-Symbole in den Dialogfenstern
Einige der Dialogfenster von Animation Shop enthalten ein eigenes Hilfesymbol. Wenn Sie auf dieses
Symbol klicken, 6ffnet Animation Shop automatisch die Hilfedatei zu dem entsprechenden Thema.

Online-Hilfe
Wahlen Sie die Option Hilfethemen im Meni Hilfe, um zu den einzelnen Themenbereichen, dem
Inhaltsverzeichnis und der Stichwortsuche zu gelangen.

Die Internetseite von Jasc Software

Sofern Sie Uiber einen Internetzugang verfligen, kénnen Sie den Punkt Jasc Online im Men( Hilfe
auswaéhlen, um zu der Internetseite von Jasc Software zu gelangen. Klicken Sie auf die Option Jasc
Software Website, um die Verbindung mit der Internetseite herzustellen - ihr Browser wird nun
automatisch gestartet, und nach Herstellung der Internetverbindung die Seite von Jasc Software, Inc. auf
ihrem Bildschirm dargestellt. Auf dieser Seite werden Sie neben einer Reihe von Tips und Tricks auch die
Software Updates zusammen mit vielen anderen interessanten Informationen finden. Fur den Fall, daR
sich die Software lhres Internet-Anbieters nicht in lhr Betriebssystem integrieren 1aRt, kdnnen Sie die
Jasc Software Seite auch unter der Adresse www.jasc.com erreichen.



Bevor Sie beginnen

Starten von Paint Shop Pro

Falls Sie Paint Shop Pro auf Ihrem System installiert haben, kdnnen Sie dieses Programm direkt aus
Animation Shop heraus starten. Klicken Sie im Meni Datei auf die Option Paint Shop Pro starten, um
die Anwendung in einem separaten Programmfenster zu aktivieren.




Animation Shop Main Window

Window: More



TOPIC: Titlebar



Das Hauptfenster

Die Titelleiste
Die Titelleiste beinhaltet das Programmsymbol, den Namen der Anwendung, den Namen der aktiven
Animation und die Windows Standardsymbole.

Das Programmsymbol

Das Programmsymbol befindet sich in der linken Ecke der Titelleiste. Klicken Sie auf dieses Symbol, um
das Windows FenstermenU zu 6ffnen, oder fiihren Sie einen Doppelklick auf das Symbol aus, um
Animation Shop zu beenden.

Das Fenstermenii

Sie 6ffnen das Fensterment, indem Sie auf das Programmsymbol.von Animation Shop klicken. Mit Hilfe
dieses Ments kdénnen Sie die Bildschirmposition von Animation Shop andern oder das Programm
beenden.

Die Fenstersymbole
Die Fenstersymbole befinden sich in der rechten Ecke der Titelleiste. Mit Hilfe dieser Symbole kénnen Sie
die Bildschirmposition von Animation Shop &ndern oder das Programm beenden.



TOPIC: Menubar



Das Haupftenster

Die Mendleiste

Die Menuleiste erméglicht Thnen den Zugriff auf die Menis von Animation Shop Uber die jeweiligen
Mendititel. Die Anzahl der verfiigharen Menus andert sich, wenn Sie eine Animation 6ffnen oder
schliel3en. Die am haufigsten verwendeten Befehle finden Sie ebenfalls in der Symbolleiste oder den
Paletten.

Bitte heachten:

Falls ein Menu nicht verfigbar ist, wird es automatisch aus der Meniileiste entfernt. Wenn Sie keine
Animation gedffnet haben, werden nur die Menls Datei, Ansicht und Hilfe auf dem Bildschirm dargestellit.

Arbeiten mit den Meniis

1 Um ein Meni zu 6ffnen, klicken Sie entweder auf den Mendititel, oder driicken die Taste <Alt> und die
Taste des unterstrichenen Buchstabens in dem entsprechenden Mendtitel. Méchten Sie zum Beispiel
das Meni Datei 6ffnen, so driicken Sie bitte die Tastenkombination <Alt> + <D>,

2 Um einen der MenlUpunkte zu wéhlen, klicken Sie bitte auf den entsprechenden Namen, oder
driicken Sie den unterstrichenen Buchstaben des Befehls, oder verwenden Sie die Pfeiltasten auf
ihrer Tastatur um den Befehl zu markieren und driicken dann bitte die Taste <Eingabe>. Grau
dargestellte Menlpunkte sind zeitweilig nicht verfugbar.



TOPIC: Workspace



Das Hauptfenster

Der Animationsbereich

In diesem Teil des Programmfenster bearbeiten Sie lhre verschiedenen Animationen. Wenn sie eine Datei
offnen oder eine neue Animation erstellen, so zeigt Ihnen Animation Shop die Einzelbilder der Animation
in einem Einzelbild-Fenster an, oder 6ffnet ein Wiedergabe-Fenster, um die Animation abzuspielen.

Das Einzelbild-Fenster
Wenn sie eine Animation 6ffnen, so stellt Animation Shop die Bilder der Animation in einem
Einzelbild-Fenster dar; Sie kdnnen die Bilder der Animation nur in diesem Fenster bearbeiten.

Das Wiedergabe-Fenster
Klicken Sie auf das Symbol Animation abspielen, oder wahlen Sie "Animation” im Meni "Ansicht", um
das Wiedergabe-Fenster Wiedergabe-Fenster zu 6ffnen.




TOPIC: Status Bar



Das Hauptfenster

Die Statusleiste

Wenn die Option Statusleiste im Menu Ansicht aktiviert wurde, stellt Animation Shop in der Statusleiste
am unteren Rand des Programmfensters einige Informationen Uber die Animation,
Programmeigenschaften oder -befehle dar. Ein Laufbalken informiert Sie Uber den Fortschritt einiger
Programmoperationen (Offnen einer Animation, Rendern eines Einzelbildes etc). Auf der rechten Seite
der Statusleiste werden Informationen wie die Animationsgrdf3e und -farbe, sowie die Anzahl der
Einzelbilder einer Animation aufgelistet. Wenn keine Animation geoffnet ist, quittiert Animation Shop dies
mit den Worten "Keine Animationen gedffnet" im Informationsbereich der Statusleiste




TOPIC: Toolbar



Das Hauptfenster

Die Symbolleiste

Die Symbolleiste besteht aus 19 Symbolen, mit deren Hilfe Sie die am haufigsten verwendeten Befehle
direkt mit einem Mausklick ausfiihren kénnen, ohne die jeweiligen Menuls zu benutzen. Wenn ein Befehl
nicht verfiigbar ist, so wird das entsprechende Symbol in Animation Shop grau dargestellt.




TOPIC: Tool Palette



Das Hauptfenster

Die Werkzeugleiste
Nach dem ersten Programmestart, befindet sich die Werkzeugleiste direkt unter der Symbolleiste. Die

Werkzeugleiste enthélt die folgenden Werkzeuge:

" Das Werkzeug Lupe
" Das Werkzeug Farbauswahl

= Die verschiedenen Mal- und Zeichenwerkzeuge



TOPIC: Style Bar



Das Hauptfenster

Das Stil-Feld

Mit Hilfe des Stil-Feldes kdnnen Sie die Optionen fir das aktive Werkzeug der Werkzeugleiste
festlegen.Je nach der Art des ausgewahlten Werkzeuges, variieren die verfigbaren
Einstellungsméglichkeiten.

Fur fast alle Werkzeuge laf3t sich in dem Stil-Feld der VergréRerungsgrad der Aninmation einstellen.
Waéhlen Sie dazu einfach einen Eintrag aus dem Dropdown Feld aus. Ein Beispiel: Die Option 1:8 stellt
die Animation mit einer 8-fachen Verkleinerung dar, wahrend die Einstellung 8:1 eine 8-fache
VergrofRerung bewirkt.

L Arbeiten mit einer Auswabhl

= Malen und Zeichnen




TOPIC: Color Palette



Das Hauptfenster

Die Farbpalette
Die Farbpalette enthalt die Werkzeuge, die Sie fur die Farbauswahl benétigen, und zeigt dariiber hinaus
die Informationen zu den ausgewahlten Farben an.




Animation Shop Main Window

Window: How To



TOPIC: Maximize, Minimize, and Restore



Positionieren des Hauptfensters
Maximieren, Minimieren und Wiederherstellen

= Sie kdnnen mit Hilfe der Fenstersymbole. ein Fenster minimieren, maximieren oder auch die
UrsprungsgrofRe wiederherstellen.
" Ein Doppelklick auf die Textanzeige der Titelleiste des Hauptfensters wechselt von der Normal-

zu der Maximalgro3e des Fensters und umgekehrt.



TOPIC: Moving the Main Window



Positionieren des Hauptfensters

Verschieben des Hauptfensters
1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Textanzeige der Titelleiste.
2 Dricken Sie die primére Maustaste und halten Sie sie gedriickt.
3 Bewegen Sie die Maus, um das Fenster zu verschieben.
4 Lassen Sie die Maustaste los.




TOPIC: Resizing the Main Window



Positionieren des Hauptfensters

Andern der Fenstergrole
So andern Sie die GroRe des Hauptfensters:

1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Fensterumrandung. Der Zeiger verwandelt sich nun in einen
Doppelpfeil. Wenn Sie eine Ecke auswahlen, kdnnen Sie gleichzeitig die Fensterhdhe und -breite
verandern.

2 Dricken Sie die primare Maustaste und halten Sie sie gedriickt.

3 Bewegen Sie die Maus, um die Fenstergrof3e zu verandern.

4 Lassen Sie die Maustaste los.




Tool Windows

Window: How To



TOPIC: Displaying a Tool Window



Arbeiten mit den Leisten und Paletten
Ein- und Ausblenden der Leisten und Paletten

Mit Hilfe des Meniis Ansicht
So schalten Sie ein Objekt sichtbar oder unsichtbar:
1 Kilicken Sie auf das Menii Ansicht, um eine Dropdown-Liste der verschiedenen Leisten und
Paletten zu 6ffnen.
2 Klicken Sie auf die Leisten oder Paletten, die Sie unter Animation Shop anzeigen lassen méchten.
Alle mit einem Hakchen versehenen Eintrage werden von Animation Shop auf dem Bildschirm
dargestellt - alle Eintrdge ohne ein Hakchen bleiben unsichtbar.

Mit Hilfe der Symbolleiste
Klicken Sie einfach in der Symbolleiste. auf das Symbol einer Palette oder Leiste, um das entsprechende
Objekt sichtbar oder unsichtbar zu schalten.




TOPIC: Moving a Tool Window



Arbeiten mit den Leisten und Paletten

Verschieben der Werkzeugfenster
Fuhren Sie bitte die folgenden Schritte aus, um ein Werkzeugfenster an eine andere Stelle zu
verschieben:
1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Textanzeige der Titelleiste des Werkzeugfensters.
2 Dricken Sie die priméare Maustaste und halten Sie sie gedrickt.
3 Bewegen Sie die Maus, um das Fenster zu verschieben.
4 Lassen Sie die Maustaste los.




TOPIC: Docking a Tool Window



Arbeiten mit den Leisten und Paletten

Verschieben der Leisten und Paletten

Sie kdnnen die Symbolleiste, das Stil-Feld und die Farbpaletten und Werkzeugleisten entweder fest an
den Randern des Programmfensters von Animation Shop verankern, oder ihre Position innerhalb des
Fensters beliebig &ndern. Eine verankerte Palette wird zu einem festen Bestandteil der Umrandung des
Arbeitsbereiches. Wenn Sie Animation Shop zum ersten Mal ausfiihren, befinden sich alle Leisten und
Paletten fest verankert an ihren Standardpositionen.

Um eine Palette oder Leiste zu verankern, stehen lhnen zwei Moglichkeiten zur Verfiigung:

= Ziehen Sie die Palette oder Leiste an einem Teilbereich, der nicht von einem Symbol belegt ist,
an den Rand des Programmfensters.
" Fuhren Sie einen Doppelklick auf einen Paletten- oder Leistenbereich aus - der Teilbereich darf

nicht mit einem Symbol belegt sein.

Um eine Palette oder Leiste zu l6sen, stehen lhnen ebenfalls zwei Methoden offen:

. Ziehen Sie die Palette oder Leiste an einem Teilbereich, der nicht von einem Symbol belegt ist,
von dem Rand des Programmfensters weg.
" Fuhren Sie einen Doppelklick auf einen Paletten- oder Leistenbereich aus - der Teilbereich darf

nicht mit einem Symbol belegt sein.



Window: How To



TOPIC: Contacting Jasc, Inc.



So erreichen Sie Jasc Software, Inc.
English Speaking
Jasc Software, Inc. [USA]
Telephone  (612) 930-9171
FAX (612) 974-9180
Email techsup@jasc.com

German Speaking

Verlag Gisela Lakies [Germany]
Telephone  +49 05864 / 1328
FAX +49 05864 / 1312
Email verlag@jasc.de






Computers and Colors

Window: Info



TOPIC: Color Definition Methods



Computer und Farben

Methoden der Farbdefinition

Es existieren mehrere Methoden, um die auf einem Monitor dargestellten Farben zu definieren. Die zwei
am haufigsten verwendeten Methoden, die unter anderem auch in Animation Shop zur Anwendung
gelangen, sind Rot, Grun, Blau, oder auch RGB genannt, und Farbton, Sattigung und Helligkeit
(Luminanz), oder auch HSL. Die folgenden Tabelle enthélt die RGB- und HSL-Einstellungen des
Dialogfensters Farbe fur das Standard-Farbspektrum weif3en Lichts.

Farbe RGB Settings HSL Settings
Rot Griin Blau Farbton Satt. Hell.
Rot 255 0 0 0 240 120
Orange 255 128 0 20 240 120
Gelb 255 255 0 40 240 120
Griin 0 255 0 80 240 120
Azur 0 255 255 120 240 120
Indigo 0 0 255 160 240 120
Violett 255 0 255 200 240 120

Rot, Griin, und Blau (RGB)

Die am haufigsten verwendete Methode, eine Bildschirmfarbe zu definieren, ist die Darstellung einer
Kombination aus Rot-, Griin- und Blauwerten. Reines Rot besteht zum Beispiel aus 100 % Rot, 0% Griin
und 0% Blau. Die Rot-, Griin-, und Blauwerte in reinem Schwarz betragen jeweils 0 %, wahrend eine
Farbkombination von 100 % Rot, 100% Griin und 100% Blau reines Weil ergibt.

Farbton, Sattigung, und Helligkeit (HSL)

Eine Bildschirmfarbe kann ebenfalls durch eine Kombination der Komponenten Farbton, Sattigung und
Helligkeit (Luminanz) dargestellt werden:

" Der Farbton definiert die Tonung einer Farbe. Er wird auf einem runden Farbspektrum festgeleqgt,
das von Rot nach Griin nach Blau verlauft, und dann wieder zu Rot tibergeht.

" Die Sattigung definiert den Reinheitsgrad des Farbtons. Eine Farbe mit einem Sattigungswert von
100 % wirkt hell und leuchtend, eine Farbe mit einem Sattigungsgrad von 0% ist hingegen ein Grauton.

. Die Luminanz definiert den Helligkeitsgrad einer Farbe. Eine Farbe mit einem Helligkeitswert von
100 % ist immer rein weil3 und eine Farbe mit einem Sattigungsgrad von 0% ist immer rein schwarz.



TOPIC: Error Diffusion Dithering



Computer und Farben

Fehler-Diffusions Dithering

Das Dithering ist ein Verfahren, um Farben zu simulieren, die in der Farbpalette des Bildes fehlen. Diese
Farben werden durch die Pixelmischung zweier oder mehrerer Palettenfarben dargestellt. Falls die
fehlende Farbe sich zu sehr von den Ubrigen Palettenfarben unterscheidet, liefert das Dithering-Verfahren
ein koérniges oder gesprenkeltes Bild der entsprechenden Farbe.

Die Fehler-Diffusions Methode ist ein weit verbreitetes Dithering-Verfahren. Das Wort "Fehler" in der
Bezeichnung bezieht sich auf den kumulativen Unterschied zwischen den tatsachlichen Farbwerten der
dargestellten Pixel und den Farbwerten, welche die Pixel bei der Darstellung in der korrekten Farbe
aufwiesen. Durch eine Verminderung dieses Fehlers, kann diese spezielle Dithering-Methode eine
héhere Bildqualitat erzeugen, als es andere Methoden ohne Fehlerkorrektur vermégen.

Der eigentliche ProzeR3 beginnt mit dem ersten Pixel des Bildes (der linken, oberen Ecke). Der
Algorithmus sucht nun nach der Palettenfarbe, die der Originalfarbe am nachsten kommt, und vergleicht
die numerischen Werte beider Farben. Die Differenz der beiden Werte wird als Anfangsfehler
gespeichert, und die Palettenfarbe dem Pixel zugeordnet.

Der Prozel3 geht nun zu dem zweiten Pixel Uber, wiederholt den Farbvergleich und ordnet dem zweiten
Pixel die Palettenfarbe zu, deren Farbwert der Summe aus dem Originalwert des zweiten Pixels und dem
Fehlerwert des ersten Pixels am nachsten kommt. Die Differenz zwischen dem neuen Farbwert und
dieser Summe wird als der neue Fehlerwert gespeichert.

Der Farbwert fiir das dritte Pixel wird nun mit Hilfe der Methode festgelegt, die zur Darstellung des

zweiten Pixels verwendet wurde. Der Algorithmus berechnet auf diese Weise die Farbwerte fur alle
restlichen Pixel des Bildes. Der Fehlerwert wird am Ende jeder Reihe verworfen.

Die Option Farbverlauf reduzieren

Wie Sie vielleicht vermutet haben, verlaufen die einzelnen Farben aufgrund des Fehler Diffusions
Dithering von links nach rechts immer mehr. Dies ist durch den Algorithmus bedingt, da sich der Fehler
von links nach rechts fortpflanzt. Das Verlaufen der Farben wird besonders deutlich bei Bildern mit harten
vertikalen Kanten, da diese Kanten durch das Verlaufen verwischt werden.

Alle Funktionen in Animation Shop, die dieses Dithering Verfahren anwenden, enthalten eine Option
Farbverlauf reduzieren. Diese Option vermindert das Verlaufen der Farbe, indem ein Bruchkoeffizient
mit dem Fehlerwert verrechnet wird. Durch die Verringerung des Fehlers werden so weniger
Farbinformationen von einem Pixel zum nachsten Nachbarpixel weitergegeben.






File Formats

Window: Main



TOPIC: File Formats Overview



Die Dateiformate

Die verschiedenen Dateiformate
Animation Shop unterstiitzt direkt 46 verschiedene Bilddateiformate, and 3 Animationsformate:

= 34 Raster-Bildformate
= 12 Meta- and Vector-Bildformate

L 3 Animationsformate



TOPIC: Raster Image Formats



Die Dateiformate

Raster-Bildformate

Ein Rasterformat stellt ein Bild in Form eines Rasters bestehend aus gleich grof3en Punkten
(sogenannten Pixeln) dar, und zeichnet die Farbinformationen eines jeden Pixels auf. Die Anzahl der in
der Datei enthaltenen Farben wird durch die Zahl der Bits pro Pixel bestimmt: je grof3er die
aufgezeichnete Informationsmenge pro Pixel, desto mehr Farbschattierungen und Farbtone kann eine

Datei enthalten.
Farbtiefe

= Planare Formate
L Unterstitzte Formate




TOPIC: Meta and Vector Image Formats



Die Dateiformate

Meta- und Vector-Bildformate

Sowohl Meta als auch Vektor Bildformate konnen Vektor-Informationen enthalten. Bei den Vektor-
Informationen handelt es sich um eine Reihe geometrischer Informationen, aus denen das Bild aufgebaut
wird. Diese Informationen werden in Form von mathematischen Formeln aufgezeichnet. Vektor-Daten
kénnen keine fotorealistischen Bilder erzeugen, besitzen aber im Bezug auf andere Bildarten gegeniber
den Raster-Daten zwei Vorteile: Die GroR3e der Vektor-Grafiken kann ohne eine Verzerrungsbildung
geandert werden (der Treppeneffekt, der bei der Vergrof3erung/Verkleinerung eines Bitmap-Bildes auftritt,
wird vermieden); Vektor-Grafiken sind kleiner, d.h. sie bendtigen weniger Speicherplatz.

u

Animation Shop kann Vektor-Dateien 6ffnen, aber keine Dateien im

Vektor-Format speichern. Wenn Sie eine Vektor-Datei 6ffnen, stellt Animation Shop ein Bitmap-Bild auf
Ihrem Bildschirm dar, das auf den Vektor-Daten basiert. Animation Shop kann lhre Dateien unter einigen
Meta-Formaten abspeichern, die entsprechende Datei enthalt jedoch nur Raster-Daten.

L Meta Formate
L Vector Formate
L Unterstitzte Formate




TOPIC: Animation Files



Die Dateiformate

Animationen
Die folgende Tabelle enthalt eine Liste aller von Animation Shop unterstitzten Animationsformate, die Art

der Unterstiitzung (Offnen, Speichern oder beides) sowie die verschiedenen Abstufungen der Bits pro
Pixel des jeweiligen Formats.

Animationsformate
1 = Diese Dateiformate lassen sich mit Animation Shop &ffnen.

< = Animation Shop kann eine Datei unter diesem Format abspeichern.

Format Quelle/Standard 1 4 8 16 24 32
Farbe
AVI Microsoft 1 1 1 1
GIF CompusServe 1< 1< 1<

MNG 1<



Die Dateiformate

Speicheroptionen der Dateiformate

Wenn Sie eine Datei unter einem der folgenden Formate speichern, kénnen Sie fiir das jeweilige Format
eine Reihe von Optionen festlegen. Klicken Sie bitte auf das Symbol Optionen, um das Dialogfenster
Speicheroptionen zu 6ffnen.

Speicheroptionen kdénnen fir die folgenden Formate festgelegt werden:

BMP PGM
DIB PNG
EPS PPM
FPX PSP
GIF RAW
IFF RLE
JPG SCT
LBM TIF
MAC TGA
PBM WPG
PCX

Raster Image Formats

Window:



TOPIC: Color Depth



Die Raster Bildformate

Die Farbtiefe
Die meisten Rasterformate unterstiitzen verschiedene Abstufungen der Bitanzahl pro Pixel und daher

auch mehr als eine Farbabstufung. Die folgende Tabelle gibt Ihnen einen Uberblick tiber die
verschiedenen Bitanzahlen pro Pixel und die entsprechende maximale Zahl der Farben, die in den von

Animation Shop unterstitzten Rasterformaten enthalten sein kénnen.

Bits-pro-Pixel Maximale Anzahl an Farben
1 2
4 16
8 256
16 32,768 or 65,536 (je nach Format)
24 16,777,216

32 16,777,216



TOPIC: Planar Formats



Die Raster Bildformate

Planare Formate

Die meisten Rasterformate speichern die Farbinformationen Pixel fur Pixel, einige verwenden jedoch
auch sogenannte Farbebenen. Jede Farbebene enthalt die Pixelinformationen einer bestimmten Farbe.
Manchmal werden diese Farbebenen auch als Farbkanale bezeichnet. Dateiformate deren
Pixelinformationen in Form von Farbebenen gespeichert sind, werden planare Formate genannt.

Die Anzahl der Bits pro Pixel errechnet sich aus der Anzahl der Bits pro Ebene multipliziert mit der Anzahl
der Ebenen. Falls das Ergebnis dieser Multiplikation keine Potenz von 2 ist (eine Zahl die sich in der
Form 2x ausdriicken lafit, wobei x eine ganze Zahl ist), so wird die Anzahl der Pixel auf die nachst hdhere
Potenz von 2 angehoben. Ein Beispiel: Eine Datei enthalt 2 Pixel pro Ebene und insgesamt 3 Ebenen.
Die Anzahl der Pixel betragt demnach fiir diese Datei 8 (und nicht 6), da gilt: 2x 3 =6 und 22 < 6 < 23,



TOPIC: Supported Formats



Die Raster Bildformate

Unterstitzte Formate

Die folgende Tabelle enthalt eine Liste aller von Animation Shop unterstiitzten Raster Bildformate, die Art
der Unterstiitzung (Offnen, Speichern oder beides) sowie die verschiedenen Abstufungen der Bits pro
Pixel in der jeweiligen Datei.

n

Fir eine korrekte Anzeige dieser Tabelle, mul3 die True-Type Schriftart Wingdings auf Ihrem System
installiert sein.

- Unterstiitzte Raster-Bildformate



Meta and Vector Image Formats

Window:



TOPIC: Meta Formats



Die Meta- and Vektor-Bildformate

Meta-Formate

Meta-Formate sind speziell dafur entwickelt worden, neben den Vektor-Daten auch andere Datenformen
aufzunehmen. Eine typische Windows Meta-Datei kdnnte zum Beispiel Bitmap-Informationen, Vektor-
Informationen sowie Textdaten enthalten, wobei die Bitmap-Informationen den grof3ten Teil des Bildes
ausmachen, und die Vektor- und Textdaten nur zusatzliche Ergdnzungen liefern.




TOPIC: Vector Formats



Die Meta- and Vektor-Bildformate

Vektor-Formate

Per Definition kann ein Vektor-Format nur Vektor-Informationen enthalten. In der Praxis jedoch erlauben

viele Vektor-Formate auch das Einfuigen anderer Informationen, die keine Vektoren enthalten, wie zum
Beispiel Texte oder Raster Bildformate.




TOPIC: Supported Formats



Die Meta- and Vektor-Bildformate

Unterstitzte Formate
Die folgende Tabelle enthalt eine Liste aller von Animation Shop unterstiitzten Meta- und Vektor-

Bildformate.
[ ]

Fur eine korrekte Anzeige dieser Tabelle, mu3 die True-Type Schriftart Wingdings auf lhrem System
installiert sein.

Format Quelle/Standard Open/Save
CDR CorelDRAW! 1
CGM Computer Graphics Metafile 1
CMX Corel Clipart 1
DRW Micrografx Draw 1
DXF Autodesk 1
EMF Windows Enhanced Metafile 1<
GEM Ventura/GEM 1
HGL Hewlett-Packard Graphics Language 1
PCT Apple 1<
PIC Lotus Development Corp. 1<
WMF Microsoft Windows Metafile 1<
WPG WordPerfect 1<

1 Diese Dateiformate lassen sich mit Animation Shop 6ffnen.

< Animation Shop kann eine Datei unter diesem Format abspeichern - die gespeicherte Datei enthlt allerdings nur Raster-
Daten.






File Association Preferences

Window: Main



TOPIC: File Association Preferences Overview



Die Dateiverkniipfungen

Allgemeine Informationen

Das Dialogfenster Dateiverkniipfung ermdglicht es Ihnen, verschiedene Dateiformate mit Animation
Shop zu verknipfen. Bei der Installation von Animation Shop werden Sie automatisch aufgefordert, die zu
verkniipfenden Dateiformate anzugeben. Sie kdnnen diese Einstellungen jederzeit mit Hilfe des
Dialogfensters Dateiverkniipfungen, das Sie Uber das Untermeni der Option Einstellungen aufrufen,
andern.

Auf der linken Seite des Dialogfensters finden Sie eine Liste der verschiedenen Dateiformate. Wenn Sie
eines der Formate mit Animation Shop verknipfen méchten, klicken Sie bitte auf das entsprechende
Kontrollkastchen. Die Symbole auf der rechten Seite dienen der schnellen Auswahl der Dateiformate.
Wenn Sie alle Formate in der Liste mit Animation Shop verknipfen méchten, klicken Sie bitte auf das
Symbol Alle Auswéhlen. Wenn Sie nur die Dateiformate mit Animation Shop verkniipfen méchten, die
noch mit keinem anderen Programm verkniipft sind, klicken Sie bitte auf das Symbol Unverkniipfte.
Wenn Sie keinerlei Verknupfung mit Animation Shop winschen, klicken Sie bitte auf das Symbol Keine
Auswahl. Méchten Sie eine weitere Dateiendung fur eines der Listenformate eingeben, wéhlen Sie bitte
das entsprechende Format aus der Liste aus, und klicken dann auf das Symbol Dateiendung. Klicken
Sie auf das Symbol OK um das Fenster zu schlie3en, nachdem Sie alle Einstellungen vorgenommen
haben.



File Format Preferences

Window: Main



TOPIC: File Format Preferences Overview



Die Dateiformate

Die Dateiformate - Ein Uberblick
Sie kdnnen die Speicheroptionen fiir ein Vielzahl von Dateiformaten selbst festlegen. Die neuen
Einstellungen werden von Animation Shop automatisch als Standardeinstellungen fir das Speichern
einer Datei unter dem entsprechenden Format verwendet.
1 Wabhlen Sie im Untermeni Einstellungen des Menis Datei die Option Dateiformate. Animation
Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Dateiformate.
2 Klicken Sie in dem Dialogfenster auf den Reiter der Karteikarte, deren Formatseinstellungen Sie

verandern mochten.




TOPIC: PCD Preferences



Die Dateiformate

Das PCD-Format
Die Einstellungen fur dieses Format werden in der Karteikarte PCD des Dialogfensters Dateiformate

vorgenommen.
Kodak Photo-CD Dateien enthalten ein Bild in verschiedenen GréRen. Mit Hilfe dieser Karteikarte legen
Sie die StandardgroR3e fest, in der Animation Shop alle PCD-Dateien 6ffnet. Falls Sie die Option "Bei

jeder Datei nachfragen” auswahlen, aktiviert Animation Shop jedesmal das Dialogfenster PCD-Gro6RRe,
wenn Sie eine Kodak Photo-CD Datei 6ffnen. Klicken Sie einfach auf eines der Auswahlsymbole, um die

Dateigrof3e zu bestimmen.




TOPIC: WMF Preferences



Die Dateiformate

Das WMF Format

Die Optionen dieses Dateiformates werden in der Karteikarte WMF des Dialogfensters Dateiformate
festgelegt.

Wahlen Sie bitte eine der folgenden Methoden aus, um die WMF-Dateien zu 6ffnen:

Bei jeder Datei nach der GréRe und den Optionen fragen
Falls Sie diese Option aktivieren, wird Animation Shop Sie jedesmal, wenn Sie eine WMF-Datei 6ffnen,
auffordern, die Dateieinstellungen mit Hilfe des Dialogfensters Meta Bild Import vorzunehmen.

Header-Informationen verwenden

Wenn Sie diese Option aktivieren, versucht Animation Shop, die Informationen iber die Datei aus dem
Datei-Header zu lesen. Schlagt diese Methode fehl, wird automatisch die Standardgrof3e auf das zu
importierende Bild Gibertragen.

Die Standardgré3e

Falls Sie die Header der Meta-Dateien verwenden mdchten, sollten Sie einen Standardwert fir die
Dateigrof3e angeben fiir den Fall, dal’ der Header beschadigt oder unvollstandig ist. Verwenden Sie bitte
die Drehelemente, um die Abmessungen festzulegen.







General Program Preferences

Window: Main



TOPIC: General Program Preferences Overview



Allgemeine Programmeinstellungen

Die allgemeinen Programmeinstellungen
Diese Konfigurationseinstellungen bestimmen die Bearbeitungs- und Speicherfunktionenen, sowie auch
die Darstellung der Animationen in Animation Shop. Die meisten dieser Einstellungen werden mit Hilfe
des Dialogfensters Allgemeine Programmeinstellungen von Animation Shop vorgenommen. So 6ffnen Sie
dieses Fenster:

1 Wabhlen Sie im Menu Datei die Option Einstellungen.

2 Klicken Sie in diesem Untermeni auf den Eintrag Allgemeine Programmeinstellungen.
Die Optionen dieses Fensters sind in sieben Karteikarten zusammengefafit. Klicken Sie einfach auf den
Reiter einer Karte, um diese Karte zu aktivieren.




TOPIC: Undo Preferences



Allgemeine Programmeinstellungen

Die Funktion Riickgéngig

Der Befehl Ruckgéngig widerruft den letzten Befehl oder die letzte Serie von Befehlen, mit denen Sie lhr
Bild seit dem letzten Speichervorgang bearbeitet haben. Da diese Funktion einen gro3en Teil ihrer
Speicherressourcen belegen kann, lassen sich die Speichereinstellungen mit Hilfe der Karteikarte
Ruckgangig genau konfigurieren. Sie kénnen jedem Bild einen gewissen Speicherplatz fir diese Funktion
einrdumen, die Anzahl der widerrufbaren Befehle einschranken oder die Funktion ganz deaktivieren.




TOPIC: Frame View Preferences



Allgemeine Programmeinstellungen

Die Einzelbildansicht

Mit Hilfe der Karteikarte Einzelbildansicht wahlen Sie die Farben, mit denen Animation Shop den Rahmen
eines Einzelbildes oder eine Auswahl darstellen soll. Die mit der Option Ausgewahlte Einzelbilder
festgelegte Farbe umgibt jedes Einzelbild, das sie ausgewahlt haben - unabhangig von der Anzahl der
ausgewahlten Einzelbilder. Die Farbe, die Sie mit Hilfe des Symbols Aktuelle Auswahl festgelegt haben,
erscheint Uber und unter dem zuletzt ausgewéhlten Einzelbild. Sie kénnen diese Farben andern, indem
Sie auf das Symbol Andern klicken, und die gewiinschte Farbe in dem Dialogfenster Farbe auswéhlen.

Wenn Sie ein Hakchen in das Kontrollkdstchen am unteren Rand der Karteikarte eintragen, wird
Animation Shop die Nummer und Verzdégerungszeit jedes Einzelbildes einer Animation unter dem
entsprechenden Bild darstellen.



TOPIC: Animation Player Preferences



Allgemeine Programmeinstellungen

Die Animationswiedergabe
Wenn Sie das Kontrollkastchen der Karteikarte Animationswiedergabe aktivieren, blendet Animation Shop
einen Bildzahler am unteren Rand des Wiedergabe-Fensters in der Form "Bild _ von _" ein.




TOPIC:Transparency Preferences



Allgemeine Programmeinstellungen

Die Transparenzoptionen

Mit Hilfe der Karteikarte Transparenz kénnen Sie die Monitordarstellung von transparenten Bildbereichen
in Animation Shop verandern. Die Standardeinstellung ist ein grau-weil3es Schachbrettmuster von
mittlerer Grol3e.

Waéhlen Sie die Grole der einzelnen Quadrate mit Hilfe des Dropdown Feldes Rastergréfe aus. Sie
kénnen fir die Quadrate eine neue Farbe festlegen, indem Sie entweder auf das Dropdown Feld
Schema klicken und eine der vorgegebenen Optionen tGibernehmen, oder Benutzerdefiniert auswahlen
und dann einen Doppelklick auf die Felder Farbe 1 und Farbe 2 ausfiihren. Animation Shop 6ffnet nun
das Dialogfenster Farbe, in dem Sie die neuen Farben auswahlen kénnen.




TOPIC: Layered Files Preferences



Allgemeine Programmeinstellungen

Die Karteikarte "Bildebenen”

Die Optionen der Karteikarte Bildebenen bestimmen, auf welche Weise Animation Shop Bilder, die
mehrere Ebenen enthalten, in lhre Animationen einfigt. Sie kdnnen entweder alle Ebenen in einem
Einzelbild verbinden, oder jede Bildebene als neues Einzelbild in Ihre Animation einfligen.




TOPIC: Miscellaneous Preferences



Allgemeine Programmeinstellungen
Weitere Einstellungen

Sollten Sie einige Daten in der Zwischenablage gespeichert haben, wenn Sie Animation Shop beenden,
so wird Animation Shop Sie fragen, ob diese Daten fiir andere Programme weiterhin zur Verfigung
gehalten werden sollen. Sie kdnnen diese Abfrage umgehen, indem Sie das Kontrollkastchen der

Karteikarte Andere Einstellungen mit einem Hakchen versehen. Die Abfrage wird nun unterdriickt, und
die Daten bleiben in der Zwischenablage gespeichert.




Allgemeine Programmeinstellungen

Die Farbpalette

Animation Shop verwendet das Dialogfenster Farbe, das zum Lieferumfang von Paint Shop Pro 5 gehort.
Wenn Sie es vorziehen, mit dem Windows Dialogfenster Farbe zu arbeiten, klicken Sie bitte auf das
entsprechende Kontrollkastchen der Karteikarte Farbpalette.

Sie kdnnen die Farbwerte der verwendeten Farben entweder mit Hilfe der dezimalen oder der
hexadezimalen Darstellungsweise anzeigen lassen. Ein Beispiel: Ein hexadezimaler Farbwert von
#FF55DD stellt einen Rotwert von FF (hexadezimal) oder 255 (dezimal), einen Griinwert von 55 (hex)
oder 85 (dezimal) und einen Blauwert von DD (hex) oder 221 (dezimal) dar. Da diese Darstellungsweisen
sehr unterschiedlich sind, entscheiden Sie sich bitte fiir die Methode, die Ihnen am gelaufigsten ist, indem
Sie auf das entsprechende Auswahlsymbol klicken. Animation Shop verwendet diese Werte dann in der
Farbpalette.






Managing Image Files

Window: Main



TOPIC: Managing Image Files Overview



Verwalten der Bilddateien

Allgemeine Informationen
Animation Shop kann fir Sie die folgenden Aufgaben bei der Verwaltung Ihrer Bilddateien tbernehmen:

Erstellen einer Datei

Duplizieren einer Datei

Speichern einer Datei

Zuruckgreifen auf eine gespeicherte Datei
SchlieRen einer Datei

Optimieren einer Datei

Drucken einer Datei

Loschen einer Datei



TOPIC: Creating a New Animation



Verwalten der Bilddateien

Erstellen einer neuen Animation
Animation Shop erlaubt Ihnen die Erstellung neuer Animationen auf eine einfache Weise.
1 Wahlen Sie die Option Neu im Meni Datei oder klicken Sie auf das Symbol Neue Animation in der
Symbolleiste. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Neue Animation.
2 Verwenden Sie die Drehelemente Breite und Héhe, um die Abmessungen der neuen Animation
festzulegen.
3 Wahlen Sie als Leinwandfarbe entweder transparent oder eine bestimmte Farbe aus. Um eine
bestimmte Farbe einzustellen, klicken Sie bitte zuerst auf das Auswahlsymbol Gedeckt und dann
auf das Symbol Leinwandfarbe wahlen, um das Dialogfenster Farbe zu 6ffnen.

Nachdem Sie Ihre Auswahl getroffen haben, klicken Sie bitte auf das Symbol OK. Animation Shop erstellt
nun eine neue Animation mit der von Ihnen ausgesuchten Leinwandfarbe und einem Einzelbild in den von
Ihnen festgelegten Abmessungen.




TOPIC: Duplicating a File



Verwalten der Bilddateien

Duplizieren einer Animation
Sie kdnnen mit Animation Shop eine Animation schnell und einfach kopieren, indem Sie den Befehl
Duplizieren im Menl Fenster auswéahlen. Die zu verdoppelnde Animation muf3 vorher nicht gespeichert
werden.
1 Offnen Sie die zu verdoppelnde Animationen in einem Einzelbild-Fenster.
2 Wahlen Sie im Menl Fenster den Befehl Duplizieren. Animation Shop 6ffnet nun ein zweites
Einzelbild-Fenster mit einer Kopie der urspringlichen Animation.




TOPIC: Saving a File



Verwalten der Bilddateien

Speichern einer Datei

Mit Animation Shop kénnen Sie unter zwei Dateiformaten wéhlen, wenn Sie |hre Animationen speichern
mochten - dem Format .gif (Graphics Interchange Format), dem am haufigsten verwendeten
Animationsformat, und dem Format .mng (Animation Shop), das Ihnen erlaubt, Animationen mit einer
Farbtiefe von 24 Bit pro Pixel zu erstellen.

Die in Animation Shop integrierte Optimierungsfunktion wird automatisch gestartet, wenn Sie eine
Animation mit Hilfe einer der folgenden Optionen speichern:

= Dem Befehl Speichern im Menu Datei.
" Dem Symbol Speichern in der Symbolleiste.

Wenn Sie eine neue Datei speichern, 6ffnet Animation Shop das Dialogfenster Speichern unter.
" Schritt-fr-Schritt Anleitung

Einzelbilder lassen sich ebenfalls unter einer Vielzahl von Dateiformaten speichern. Markieren Sie hierzu
bitte ein Bild der Animation und klicken dann auf die Option Speichern des Menis Datei. Animation Shop
offnet nun das Dialogfenster Speichern unter, in dem Sie den Dateityp mit Hilfe des Dropdown Feldes
Dateiformat festlegen kénnen. Falls das von lhnen ausgewéhlte Format noch weitere benutzerdefinierte
Einstellungen zulaft, klicken Sie einfach auf das Symbol Optionen, um diese Einstellungen zu
konfigurieren. Dieses Symbol wird automatisch in der Farbe Grau dargestellt, wenn Sie keine
formatspezifischen Einstellungen fiir die Speicherung der Datei vornehmen kénnen.




TOPIC: Reverting to the Saved File



Verwalten der Bilddateien

Zruckgreifen auf eine gespeicherte Datei
Um alle nach dem letzten Speichern vorgenommen Anderungen zuriickzunehmen, klicken sie im Meni

Datei auf die Option Zuriick. Animation Shop 6ffnet nun ein kleines Dialogfeld, und fordert Sie auf, Ihre
Entscheidung zu bestétigen.

" Um alle von Ihnen durchgefiihrten Anderungen zu widerrufen und auf die gespeicherte Datei
zuriickzugreifen, klicken Sie bitte auf das Symbol Ja.
" Klicken Sie auf das Symbol Nein, um den Vorgang abzubrechen.

Sie kdnnen nur auf eine gespeicherte Datei zurlickgreifen. Wenn Sie ein Bild als eine Animation mit
nur einem Einzelbild 6ffnen, kdnnen Sie erst auf dieses Bild zuriickgreifen, nachdem Sie es als

eigene Animation gespeichert haben.



TOPIC: Closing Files



Verwalten der Bilddateien

Schlief3en einer Datei

Um eine Datei zu schlieRen, wéhlen Sie bitte den Befehl SchlieBen aus dem Menl Datei, oder klicken
auf das Fenstersymbol SchlieRen. Falls Sie die Anderungen an lhrer Datei noch nicht gespeichert haben,
fordert Animation Shop Sie auf, Ihre Entscheidung zu bestatigen:

" Klicken Sie auf das Symbol Ja, um die Datei zu speichern und zu schlieBen.

" Wenn Sie auf das Symbol Nein klicken, wird die Datei sofort geschlossen - alle Ihre Anderungen
werden automatisch verworfen.

" Klicken Sie auf das Symbol Abbrechen, wenn Sie die Datei weiterhin gedtffnet halten méchten.

SchlieBen aller Dateien

Waéhlen Sie den Befehl Alle SchlieBen des Menls Fenster, um alle getffneten Fenster zu schlieen.Die
Einstellungen der Fensteroptionen bestimmen hierbei, ob Animation Shop eine Speicheraufforderung
anzeigt oder nicht.



TOPIC: Optimizing a File



Verwalten der Bilddateien

Optimieren einer Datei

Die Optimierungsfunktion von Animation Shop ermdglicht Ihnen eine genaue Kontrolle der Bildqualitat
Ihrer Animation im Vergleich zu der gespeicherten Dateigrof3e. Diese Optimierung wird automatisch
gestartet, wenn Sie eine neue oder bearbeitete Datei speichern mochten. Sie kénnen die Optimierung
auch ausfuhren, ohne die Datei zu speichern, indem Sie im MenU Datei die Funktion Optimierungs
Wizard wahlen.

Der Optimierungs Wizard wird nun einige Dialogfenster 6ffnen. Wenn Sie alle nétigen Eingaben in einem
Fenster vorgenommen haben, klicken Sie auf das Symbol Weiter, um zu dem nachsten
Optimierungsfenster zu gelangen. Sie kénnen jederzeit mit Hilfe der Symbole Zuriick und Weiter am
unteren Rand der Fenster auf eines der einzelnen Fenster zugreifen.

u Schritt-flr-Schritt Anleitung




TOPIC: Printing a File



Verwalten der Bilddateien

Drucken einer Datei

Sie kdnnen in Animation Shop wahlweise mehrere Einzelbilder einer Animation auf einer Seite
ausdrucken, oder auch jede Seite des Ausdrucks mit einem Bild fullen. Klicken Sie bitte im Menl Datei
auf eine der Optionen Animation oder Einzelbild des Untermeniis Drucken, um das Dialogfenster
Drucken zu 6ffnen. Sie kénnen sich ebenso eine Vorschau auf eine Datei anzeigen lassen, bevor Sie die

Animation drucken.

L Schritt-flr-Schritt Anleitung




TOPIC: Deleting a File



Verwalten der Bilddateien

Loschen einer Datei
1 Offnen oder markieren Sie die Datei.
2 Waéhlen Sie im Menu Datei die Option Léschen. Animation Shop fordert Sie nun auf, Ihre
Entscheidung zu bestétigen.
3 Klicken Sie auf das Symbol Ja, um die Datei zu I6schen oder das Symbol Nein, um die Datei zu
behalten.

Die Léschabfrage wird nur dann angezeigt, wenn Sie lhr Windowssystem entsprechend konfiguriert
haben. Sie kbnnen diese Einstellung vornehmen, indem Sie einen Rechtsklick auf das Symbol
Papierkorb ausfiihren, und in dem Pop-up Meni die Option Eigenschaften auswahlen. Weitere
Informationen zu lhrem Betriebssystem entnehmen Sie bitte der Windows Dokumentation.



Save As Dialog Box

Window: Steps



TOPIC: Step 1: Select or Create the File's Folder



Das Dialogfenster "Speichern unter"
Schritt 1: Auswahlen oder Erstellen des Ordners

Auswdhlen des Ordners
Verwenden Sie die folgenden Objekte, um einen Ordner auszuwahlen:

= Das Dropdown Feld Speichern in
L Das Symbol Ubergeordneter Ordner

= Das Listenfeld
Erstellen eines Ordners
1 Wabhlen Sie mit Hilfe der oben aufgefiihrten Objekte den Ordner aus, in dem Sie das neue

Verzeichnis erstellen mdchten.
2 Klicken Sie auf das Symbol Neuen Ordner erstellen.



TOPIC: Step 2: Select the File Type



Das Dialogfenster "Speichern unter"

Schritt 2: Auswahlen des Dateiformats
Waéhlen Sie bitte eines der Formate .gif oder . mng aus dem Dropdown Feld Dateityp aus.
1 Kilicken Sie auf das Dropdown Feld, um die Formatsliste zu 6ffnen.
2 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie einfach auf einen
Listeneintrag, um das entsprechende Format auszuwéahlen.




TOPIC: Step 3: Enter the Filename



Das Dialogfenster "Speichern unter"

Schritt 3: Festlegen des Dateinamens
Geben Sie in das Feld Dateiname einen Namen fir Ihre Datei ein, oder tilbernehmen Sie einfach den von
Animation Shop vorgegebenen Standardnamen. Animation Shop fiigt automatisch die Dateiendung des
ausgewahlten Formats hinzu - wenn Sie jedoch eine andere Endung verwenden mdchten, geben Sie
bitte den Dateinamen und die Dateiendung in Anfilhrungszeichen ein(z.B. "Animation3.FRD").

1 Fuhren Sie einen Doppelklick auf das Textfeld aus.

2 Geben Sie den Dateinamen ein.




TOPIC: Step 4: Select the Save Button



Das Dialogfenster "Speichern unter"

Schritt 4: Speichern der Datei
Klicken Sie auf das Symbol Speichern. Nun geschieht folgendes:

" Animation Shop speichert die Datei und schlief3t das Dialogfenster, oder

" das Programm fordert Sie auf, eine bereits bestehende Datei zu Gberschreiben bzw. den
Vorgang anzuhalten.

" Klicken Sie auf das Symbol Ja, um die bestehende Datei zu tberschreiben.

= Klicken Sie auf das Symbol Nein, um die Datei zu erhalten und zu dem Dialogfenster Speichern

unter zurtickzukehren.



TOPIC: Step 5: Optimize the File



Das Dialogfenster "Speichern unter"

Schritt 5: Optimieren der Datei

Nach dem SchlieRen des Dialogfensters, wird automatisch der Optimierungsvorgang gestartet, und der
Optimierungs-Wizard 6ffnet eine Reihe von Dialogfenstern. Nehmen Sie bitte die jeweiligen Einstellungen
der Fenster vor, und klicken Sie auf das Symbol Weiter, um zu dem néchsten Optimierungsfenster zu

wechseln.




File Optimization

Window: Steps



TOPIC: Step 1:



Optimieren einer Datei

Schritt 1: Auswahl der Animationsart

Flahren Sie bitte in dem Fenster Animationsoptimierung die folgenden Schritte aus:

" Waéhlen Sie mit Hilfe des entsprechenden Auswahlsymbols entweder das Dateiformat .qif oder
.mng mng fir die zu speichernde Datei aus.

" Wenn Sie sich fur die Option "Ersetzen der aktuellen Animation durch die optimierte Version"
entscheiden, wird Animation Shop ihre aktuelle Animation mit der optimierten Version tiberschreiben.

" Wenn Sie die Option "Erstellen einer neuen Animation aus der optimierten Version" wéahlen, so
erstellt Animation Shop eine neue Animation im Speicher ihres Computers, ohne diese Version zu

speichern.




TOPIC: Step 2:



Optimieren einer Datei

Schritt 2: Auswahlen der Animationsqualitit

Nachdem eine Datei optimiert wurde, kdnnen Sie entscheiden, ob Sie die Qualitat der Bilder in lhrer
Animation beibehalten und somit eine gro3ere Datei speichern méchten, oder ob Sie bereit sind, einige
Qualitatseinbul’en zu Gunsten eines geringeren Speicherbedarfs in Kauf zu nehmen.

Animation Shop bietet Ihnen vier verschiedene Optimierungsgrade, die durch den Schieber in dem
Dialogfenster Bildgualitét-Speicherbedarf angezeigt werden.

Wenn Sie den Schieber bewegen, so andern sich gleichzeitig die Einstellungen fiir den entsprechenden
Optimierungsgrad.Sie kénnen die Optimierungsparameter mit Hilfe des Symbols Definieren verandern.
Das nun gedffnete Dialogfenster Konfiguration enthalt zwei Karteikarten - Farben und Optimierung.

Klicken Sie auf das Kontrollkdstchen "Einstellungen zur Speicherung nicht optimierter Dateien
verwenden", um die Optimierungseinstellungen zu Uberspringen und diese Parameter als
Standardeinstellungen fur das Speichern an Animation Shop zu libergeben

Sie kdnnen in der Karteikarte Farben die Anzahl der Animationsfarben mit Hilfe des Dropdown Feldes
Anzahl der Farben festlegen. Auf der rechten Seite des Feldes zeigt Ihnen Animation Shop die Anzahl
der im Augenblick in der Animation verwendeten Farben an.

Waéhlen Sie bitte die Art der zur Optimierung verwendeten Palette in dem Bereich Palettentyp aus. Die
Methode der bei der Animationsoptimierung verwendeten Farbreduzierung, legen Sie bitte in dem
Bereich Farbreduzierung fest.

Die Karteikarte Optimierung, bietet lhnen die folgenden Konfigurationsmdoglichkeiten:

" Um den Speicherbedarf lhrer Animation in Grenzen zu halten, klicken sie auf das
Kontrollkastchen "Entfernen der unsichtbaren Animationselemente”.
= Wenn Sie das Kontrollkastchen "Minimale Einzelbildgro3e" anklicken, wird Animation Shop jedes

Einzelbild der Animation mit dem vorangehenden Einzelbild vergleichen und, falls mdglich, ein neues
Einzelbild erstellen, das nur die veréanderten Pixel enthalt. Diese Option wird als Standardoption fir alle
Optimierungsprozesse ausgewahlt.

" Klicken Sie auf das Kontrollkéstchen "ldentische Pixel als transparent darstellen”, um Animation
Shop zu veranlassen, durch die Verwendung transparenter Farben die Komprimierungsrate zu erhéhen.
Diese Option ist als Standardoption fur alle Optimierungsgrade ausgewahlt.

. Das Kontrollkastchen "Einzelbildpaletten" ermdglicht es dem Optimierungs Wizard festzulegen,
ob eine Palette fur ein Einzelbild oder mehrere Einzelbilder der Palette verwendet wird. Wenn Sie diese
Option auswahlen, wird der Speicherbedarf der Animation erhéht, eventuell aber auch die Bildqualitat.



TOPIC: Step 3:



Optimieren einer Datei

Schritt 3: Die Statusanzeige

Das Fenster Optimierungsstatus zeigt den Fortschritt des Optimierungsprozesses bei den einzelnen
Teilaufgaben. Nach Abschlul des Vorganges klicken Sie bitte auf das Symbol Weiter, um die Ergebnisse
der Optimierung zu Uberprufen.




TOPIC: Step 4



Optimieren einer Datei

Schritt 4: Anzeigen der Ergebnisse

Das Ergebnisfenster liefert Ihnen eine Menge nutzlicher Informationen, falls Sie Ihre Animationen in eine
Internetseite einbinden mochten. Die Spalte Aktuelle Animation zeigt Ihnen die Dateigro3e Ihrer
Animation zum Zeitpunkt der letzten Speicherung an, sowie die Zeit, die verschiedene Modemtypen
brauchten, um die Datei aus dem Internet auf den Computer eines Anwenders herunterzuladen. Als
Vergleichsméglichkeit stellt Animation Shop diese Informationen ebenfalls fir die optimierte Datei dar.

Nachdem Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, klicken Sie bitte auf das Symbol Fertigstellen, um
die Datei zu optimieren und den Optimierungs Wizard zu beenden.



Printing a File

Window: Steps



TOPIC: Step 1: Check the Page Setup



Drucken einer Datei

Schritt 1: Uberpriifen des Seitenlayouts
Mit Hilfe der Einstellungen des Seitenlayouts bestimmen Sie die Postion des Bildes auf der gedruckten
Seite, sowie die Papierzufuhr.




TOPIC: Step 2: Access the Print Dialog Box



Drucken einer Datei

Schritt 2: Offnen des Druckfensters

Sie kdnnen das Dialogfenster Drucken auf zwei Arten 6ffnen:

= Waéhlen Sie im Meni Datei die Option Drucken.

" Klicken Sie auf das Symbol Drucken in der Symbolleiste.




TOPIC: Step 3: Select the Printer



Drucken einer Datei

Schritt 3: Auswahl des Druckers
Waéhlen Sie in dem Dropdown Feld Drucker. Das Ausgabegerat fur die Datei aus. Zusétzlich zu den an lhr
System angeschlossenen Druckern, werden hier auch alle Faxprogramme, die auf lhrem Computer
installiert sind, aufgelistet.
1 Offnen Sie das Dropdown Feld mit einem Klick.
2 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie einfach auf einen der
Eintrage, um das entsprechende Gerat auszuwahlen.




TOPIC: Step 4: Set the Printer Properties (Optional)



Drucken einer Datei

Schritt 4: Einstellen der Druckereigenschaften (Optional)

Klicken Sie auf das Symbol Eigenschaften, wenn Sie die speziellen Eigenschaften eines Druckers
verdndern mdchten. Animation Shop 6ffnet nun ein druckerspezifisches Eigenschaftsfenster fir den
ausgewadhlten Drucker. Weitere Informationen zu diesem Fenster erhalten Sie, indem Sie die Taste <F1>
dricken.




TOPIC: Step 5: Set the Print to File Checkbox



Drucken einer Datei

Schritt 5: Der Ausdruck in eine Datei

Mit Hilfe des Kontrollkéstchen Ausdruck in Datei kénnen Sie eine spezielle Druckdatei erstellen, anstatt
die Datei Uber den Drucker auszugeben.

= Deaktivieren Sie das Kastchen, wenn Sie die Datei an den Drucker senden méchten.

" Falls Sie eine Druckdatei erzeugen méchten, versehen Sie das Kéastchen mit einem Hakchen.
Animation Shop wird Sie spéater auffordern, einen Namen fur diese Druckdatei festzulegen.




TOPIC: Step 6: Enter the Number of Copies



Drucken einer Datei

Schritt 6: Die Zahl der Kopien
Falls Ihr Drucker das Drucken mehrerer Kopien unterstutzt, kdnnen Sie mehrere Ausdrucke zur gleichen
Zeit anfertigen lassen. Unterstitzt Ihr Drucker diese Funktion nicht, ist das Drehelement Exemplare grau

dargestellt.
= Klicken Sie mit der priméren Maustaste auf eine der Pfeiltasten des Drehelements, um die Anzahl

der Kopien festzulegen, oder
= klicken Sie auf das Textfeld, und geben Sie einen Wert mit Hilfe Ihrer Tastatur ein.




TOPIC: Step 7: Select the OK Button



Drucken einer Datei

Schritt 7: Der Druckvorgang

Klicken Sie auf das Symbol OK, um den Druckvorgang zu starten. Abhangig von der
Aktivierung/Deaktivierung der Option Ausdruck in Datei wird Animation Shop:

" die Datei an den Drucker schicken, falls die Option nicht aktiviert ist, oder

" das Dialogfenster Ausdruck in Datei 6ffnen. Weitere Informationen erhalten Sie, wenn Sie die

Taste <F1> driicken.




Previewing a Printed File

Window: More



TOPIC: Previewing a Printed File



Die Druckvorschau

Wenn Sie das Druckbild Ihrer Animation noch vor dem Druck Uberprifen mdchten, klicken Sie auf die
Option Druck-Vorschau im Menu Datei. Animation Shop 6ffnet nun das gleichnamige Dialogfenster.

Drucken des Bildes
Klicken Sie auf das Symbol Drucken, um das Vorschaufenster zu verlassen und das Dialogfenster
Drucken zu 6ffnen. Weitere Informationen zu diesem Fenster finden Sie hier.

Andern des Seitenlayouts

Klicken Sie auf das Symbol Seitenlayout, um das Vorschaufenster zu schliel3en und das Dialogfenster
Seite einrichten zu 6éffnen. Nachdem Sie alle Einstellungen in diesem Fenster vorgenommen haben, kehrt
Animation Shop wieder zu dem Vorschaufenster zuriick.

Einstellen des VergroBerungsfaktors
Klicken Sie auf die Symbole Zoom + und Zoom - , um die Bildschirmdarstellung zu vergréf3ern bzw. zu
verkleinern. Sie kdnnen die VergroRerung ebenfalls &ndern, indem Sie direkt auf das Bild klicken.

SchlieBen des Fensters
Klicken Sie auf das Symbol SchlieBen, um das Vorschaufenster zu schlieRen.






Modifying an Animation

Window: Main



TOPIC: Overview



Bearbeiten einer Animation

Allgemeine Informationen

Mit Animation Shop stehen lhnen eine Reihe von Bearbeitungsmdglichkeiten fur ihre Animationen zur
Verfugung - Einzelbilder lassen sich zum Beispiel problemlos hinzufiigen, I6schen oder an eine andere
Position verschieben. Verschiedene VergréRerungsstufen erlauben lhnen, Ihre Animationen bis ins
kleinste Detail zu begutachten. Klicken Sie einfach auf einen der Reiter in diesem Hilfebildschirm, um
weitere Informationen zu den einzelnen Bearbeitungsmoglichkeiten zu erhalten.




TOPIC: Magnification



Bearbeiten einer Animation

Andern des Vergrol3erungsfaktors

Sie kdnnen in Animation Shop verschiedene VergréRerungsstufen einstellen, um lhre Animationen zu
betrachten. Klicken Sie einfach auf eine der folgenden Optionen im Menu Ansicht, um die Darstellung
Ihrer Animation zu vergré3ern bzw. zu verkleinern. Die Option:

" "Zoom / 8" stellt die Einzelbilder Ihrer Animation mit einer 8-fachen Verkleinerung dar.
"Zoom / 4" stellt die Einzelbilder Ihrer Animation mit einer 4-fachen Verkleinerung dar.
"Zoom / 2" stellt die Einzelbilder Ihrer Animation mit einer 2-fachen Verkleinerung dar.
"Zoom x 2" stellt die Einzelbilder lhrer Animation mit einer 2-fachen Vergréf3erung dar.
"Zoom x 4" stellt die Einzelbilder Ihrer Animation mit einer 4-fachen Vergréf3erung dar.
"Zoom x 8" stellt die Einzelbilder lhrer Animation mit einer 2-fachen Vergrél3erung dar.
"OriginalgrofRe” stellt die Einzelbilder lhrer Animation im Verhéltnis 1 zu 1 dar.

Sie kbnnen auch eine der folgenden Methoden verwenden, um die Darstellung Ihrer Animationen zu
vergréfRern bzw. zu verkleinern.

" Die Tasten <+> und <-> auf Ihrer Tastatur.
" Das Dropdown Feld Zoom in dem Stil-Feld.
" Das Werkzeug Lupe in der Werkzeugleiste.

Der momentan ausgewahlte Vergré3erungsgrad wird in der Titelleiste des aktiven Fensters in eckigen
Klammern angegeben.



TOPIC: Moving Around



Bearbeiten einer Animation

Bewegen innerhalb einer Animation

Sie kdnnen innerhalb einer Animation, die aus vielen Einzelbildern besteht, auf einfache Weise von einem
Bild zu einem anderen Bild wechseln, indem Sie die Option "Gehe zu Bild" im Meni Bearbeiten
anklicken. Sie kénnen auch mit einem Rechtsklick auRerhalb des Einzelbildbereiches ein Pop-up Meni
aufrufen und in diesem Menu die Option "Gehe zu Bild" auswéhlen. Geben Sie die Nummer des
Einzelbildes einfach in das Dialogfenster ein, um zu diesem Bild zu "springen" - beachten Sie bitte, dal3
Animation Shop dieses Bild nicht automatisch markiert.




Bearbeiten einer Animation

Die Funktion "Ruckgangig"

Waéhrend der Arbeit an einer Animation kann es hin und wieder vorkommen, daf3 Sie eine gerade
vorgenommene Anderung wieder riickgangig machen méchten. Klicken Sie zu diesem Zweck in der
Symbolleiste auf das Symbol Riickgéngig, wahlen Sie die Option Riickgéngig im Menu Bearbeiten oder
verwenden Sie das Tastaturkirzel <Strg> + <Z>. Diese Option widerruft die letzte von Ihnen
vorgenommene Anderung und stellt den alten Dateizustand wieder her. Auf diese Weise kénnen sie
jedoch keine Veranderungen widerrufen die auf Ihre Festplatte geschrieben wurden - d.h. Operationen

wie Speichern, das Andern eines Dateinamens oder Dateiformates etc. bleiben von diesem Befehl
unberuhrt.

Abhéngig von den Einstellungen in der Karteikarte Riickgéngig in dem Dialogfenster Allgemeine
Programmeinstellungen werden lhre Mdglichkeiten im Umgang mit dieser Funktion nur durch die
Speicherkapazitat Ihres Computers beeinfluf3t.




Bearbeiten einer Animation

Léschen der Zwischenablage

Wenn Sie die Funktionen Ausschneiden und Kopieren verwenden, werden Teilbereiche des Bildes in
einem bestimmten Bereich lhres Arbeitsspeichers, der Zwischenablage von Windows, gespeichert, um
sie fur ein spéteres Einfiigen zur Verfligung zu halten. Wenn diese Datenmenge sehr grol3 ist, geht ein
betrachtlicher Teil Ihres Arbeitsspeichers fir die Lagerung dieser Daten verloren. Das Ergebnis: Ihre
Programme laufen deutlich langsamer. Sie kénnen diesen Arbeitsspeicher wieder freigeben, indem Sie
die Option Zwischenablage I6schen im Meni Bearbeiten wéhlen.

Sollten Sie einige Daten in der Zwischenablage gespeichert haben, wenn Sie Animation Shop beenden,
so wird Animation Shop Sie fragen, ob diese Daten fiir andere Programme weiterhin zur Verfligung
gehalten werden sollen. Sie kénnen diese Abfrage umgehen, indem Sie im Dialogfenster Allgemeine
Programmeinstellungen die entsprechende Option in der Karteikarte Andere Einstellungen auswahlen.




Bearbeiten einer Animation

Auswéhlen der Einzelbilder
Um ein Einzelbild zu bearbeiten, miissen Sie es zunachst auswahlen. Sie kdnnen entweder ein einzelnes
Bild, oder mehrere Einzelbilder auf einmal auswéhlen.

Auswadhlen eines Bildes

Klicken Sie innerhalb der Animation einfach auf das Einzelbild, das Sie auswahlen méchten. Abhéangig
von den Einstellungen fir das Einzelbild-Fenster wird das ausgewahlte Einzelbild nun mit einer farbigen
Markierung umgeben - die Standardeinstellung sieht hierfiir einen blauen Rahmen vor, sowie je einen
roten Streifen Gber und unter dem Einzelbild, das als letztes ausgewahlt wurde.

Auswahlen mehrerer Bilder

" Halten Sie die Taste <Umsch> gedriickt, und klicken Sie auf die verschiedenen Bilder rechts oder
links von dem ersten ausgewahlten Einzelbild (bitte immer nur Bilder auf einer Seite des zuerst gewahlten
Bildes markieren).

" Verwenden Sie die Taste <Umsch> und die Pfeiltasten ihrer Tastatur, um die Einzelbilder zu
markieren.

" Halten Sie die Taste <Umsch> gedriickt, und klicken Sie auf das erste und letzte Bild einer
Bildfolge, die Sie auswéahlen méchten.

" Um alle Einzelbilder einer Animation auszuwahlen, klicken Sie bitte auf die Option Alle
auswahlen im Menu Bearbeiten.

Abhéngig von den Einstellungen fir das Einzelbild-Fenster wird das ausgewahlte Einzelbild nun mit einer
farbigen Markierung umgeben - die Standardeinstellung sieht hierfur einen blauen Rahmen vor, sowie je
einen roten Streifen Uber und unter dem Einzelbild, das als letztes ausgewahlt wurde.

Entfernen einer Auswabhl

Sie kénnen ein Einzelbild aus einer Mehrfachauswahl entfernen, indem die Sie Taste <Umsch> gedrickt
halten und auf das Bild vor dem Einzelbild klicken, das Sie entfernen méchten - diese Methode gilt
ebenfalls fiir das Entfernen mehrerer Einzelbilder.

Um alle Einzelbilder aus der Auswahl zu entfernen, klicken Sie entweder auf die Option Keine Auswabhl
in dem Menu Bearbeiten oder fiihren einen Rechtsklick auRerhalb des Einzelbildbereiches der Animation
aus.



Bearbeiten einer Animation

Arbeiten mit Einzelbildern

Nachdem Sie eine neue Animation erstellt haben, kann es manchmal notwendig sein, einzelne Bilder zu
entfernen, hinzuzufiigen oder sogar die Reihenfolge der Bilder zu veréndern. In Animation Shop stehen
Ihnen fur diese Operationen mehrere Maglichkeiten zur Verfligung.

Hinzufuigen der Bilder aus einer Datei
Um ein neues Bild von lhrer Festplatte, einer Diskette oder CD-ROM hinzuzufiigen, gehen Sie bitte wie
folgt vor:

1 Wahlen Sie die Option Bild hinzufiigen aus dem Menl Bearbeiten und klicken Sie in dem
folgenden Untermeni auf die Option Aus Datei. Sie kénnen auch einen Rechtsklick auf ein
beliebiges Einzelbild innerhalb der Animation ausfihren, und zuerst aus dem Pop-up Menu die
Option Hinzufligen und aus dem Untermeni die Option Aus Datei wahlen. Animation Shop 6ffnet
nun das Dialogfenster Bild aus Datei hinzufligen.

2 Klicken Sie auf das Symbol Datei hinzufiigen. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Offnen.

3 Um mehrere Dateien auf einmal aus der Dateiliste auszuwéhlen, halten Sie die Taste <Strg>
gedrickt und klicken Sie auf die einzelnen Dateinamen. Sie kénnen aufeinanderfolgende Dateien
ebenfalls markieren, wenn Sie die Taste <Umsch> gedrtickt halten, und auf die erste und letzte
Datei in Ihrer Auswabhlliste klicken. Sollten sich die Dateien in verschiedenen Ordnern befinden, so
miissen Sie das Dialogfenster fur jeden einzelnen Ordner getrennt 6ffnen.

4 Sie kdnnen Dateien aus der Animtion entfernen, indem Sie zuerst auf einen beliebigen Dateinamen
und dann auf das Symbol Datei ldschen klicken.

5 Um die Reihenfolge der Dateien zu &ndern, wahlen Sie eine oder mehrere Dateien aus und klicken
dann auf das Symbol Nach Oben oder Nach Unten.

6 Verwenden Sie im Bereich "Positionieren des Bildes" die Drehelemente Einfiigen vor und
Verzdgerungszeit, um den ausgewahlten Bildern eine Einzelbildnummer innerhalb der Animation
und einen Verzdgerungswert fir die Wiedergabe zuzuweisen.

7 Wenn ein neu eingeflgtes Bild tber eine andere Grof3e und/oder ein anderes Seitenverhaltniss
Breite/Hohe verfiigt, kénnen Sie mit Hilfe des unteren Fensterbereiches diese Einzelbilder korrekt
innerhalb ihrer Rahmen positionieren. Es bestehen zwei Moglichkeiten, die Bilder innerhalb der
Einzelbildrahmen zu plazieren:

" Wenn sie auf das Auswahlsymbol "Links oben" klicken, wird Animation Shop die Einzelbilder,
deren Seitenverhaltnis oder Grof3e von den Standardwerten des ersten Animationsbildes abweicht, in der
linken oberen Ecke des entsprechenden Einzelbildrahmens plazieren.

" Wenn Sie das Auswahlsymbol Zentriert anklicken, werden alle Einzelbilder der Animation in
ihren entsprechenden Rahmen zentriert. Wenn die Abmessungen eines Einzelbildes kleiner sind als die
des ersten Bildes der Animation, kann der Zwischenraum zwischen dem Bild und dem entsprechenden
Rahmen auf zwei Arten ausgefullt werden.

" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol Leinwandfarbe, um den Zwischenraum mit der vorher
ausgewahlten Leinwandfarbe zu fillen.
" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Inhalt des vorangehenden Bildes", um den Zwischenraum

mit dem Inhalt des vorangehenden Bildes zu fiillen.
Wenn Sie das Kontrollkastchen ,GréR3e anpassen” anklicken, wird der Rahmen des Einzelbildes mit
dem Bild gefillt, ohne dal3 das Seitenverhéltnis des Bildes verandert wird.
8 Klicken Sie auf das Symbol ,,OK", um das Einzelbild oder die Einzelbilder in die Animation
einzufiigen.

Hinzufiigen, Kopieren und Verschieben der Einzelbilder

Sie kdnnen unter Animation Shop die Einzelbilder einer oder auch mehrerer Animationen auf zwei Arten
kopieren und verschieben oder auch neue Bilder zu den Animationen hinzufigen: Mit Hilfe der Befehle
Ausschneiden, Kopieren und Einfligen oder der Funktion "Drag and Drop". Um ein Einzelbild zu
verschieben, benutzen Sie bitte den Befehl Ausschneiden, und um ein Bild zu kopieren, den Befehl
Kopieren. Mit der Funktion "Drag and Drop" kdnnen sie Einzelbilder sowohl verschieben als auch
kopieren.

Ausschneiden/Kopieren und Einfligen



Diese Methode gilt sowohl fiir die Auswahl von einzelnen Bildern, als auch fiur eine Mehrfachauswahl.

1 Offnen Sie die Animation, aus der Sie ein Bild ausschneiden oder kopieren mochten.

2 Wahlen Sie das zu kopierende oder auszuschneidende Bild aus.

3 Speichern Sie das Bild in der Windows Zwischenablage, indem Sie im Meni Bearbeiten auf den
Befehl Ausschneiden oder Kopieren oder in der Symbolleiste auf die Symbole Ausschneiden
oder Kopieren klicken.

4 Mochten Sie diese Bilder in eine andere Animation einfligen, 6ffnen Sie nun die entsprechende
Datei.

5 Wabhlen Sie ein Einzelbild - Sie kdnnen das neue Bild entweder in das ausgewahite Bild
hineinkopieren oder das neue Bild vor diesem Bild einfliigen. Eine Mehrfachauswahl kann nur vor
einem Bild eingefligt werden.

6 Um die Bilder als neue Bilder einzuftigen, wahlen Sie im Menu Bearbeiten den Befehl Einfligen
und in dem Untermen( die Option Als neues Einzelbild, oder klicken Sie in der Symbolleiste auf
das rechts abgebildete Symbol Als neues Bild einfligen.

Die neuen Bilder werden nun in die Animation eingefiigt - bitte beachten Sie, daf? diese neuen Bilder die
Bildeigenschaften der Quelldatei(en) besitzen.

Wenn Sie nur ein Bild einfiigen und dies mit einem anderen Einzelbild verbinden méchten, wahlen Sie im
Meni Bearbeiten den Befehl Einfiigen und in dem Untermenii die Option In markiertes Einzelbild,
oder klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol In Einzelbild einfiigen. Das Bild wird nun in das
bestehende Einzelbild eingefligt und mit ihm verbunden.

Drag and Drop
Mit dieser Funktion kdnnen Sie ein Bild oder auch mehrere Bilder gleichzeitig kopieren oder verschieben.

1 Offnen Sie die Animation, aus der Sie ein Bild ausschneiden oder kopieren méchten. Wenn Sie die
Bilder in eine andere Animation kopieren oder verschieben mdchten, positionieren Sie die beiden
Animationsfenster so auf ihrem Bildschirm, daf3 beide Fenster sichtbar sind.

2 Wahlen Sie das zu kopierende oder auszuschneidende Bild aus.

3 Ziehen Sie das Bild oder die Bilder in die Animation, in die Sie die Bilder kopieren oder verschieben
mdchten. Um die Bilder zu kopieren (nicht um sie zu verschieben) driicken Sie die Taste <Strg>
bevor Sie mit dem Ziehen beginnen, und halten Sie die Taste gedrickt, bis Sie die Bilder an ihren
Bestimmungsort gezogen haben. Wahrend Sie die Bilder mit der Maus tber die Rander der
Einzelbilder bewegen, verwandelt sich der Mauszeiger in die Abbildung von drei Blattern Papier.
Dies bedeutet, dal3 die gezogenen Bilder als neue Einzelbilder eingefligt werden. Wenn Sie den
Mauszeiger Uber ein Einzelbild bewegen, verwandelt er sich in die Abbildung eines Blattes Papier.
Dies bedeutet, dal3 die gezogenen Bilder in ein Einzelbild eingefligt werden. Animation Shop stellt
ein Abbild des Quellbildes innerhalb des Zielbildes dar, um lhnen das Positionieren der neuen Bilder
zu erleichtern.

4 Lassen Sie die Bilder auf ihren Bestimmungsort fallen. Die gezogenen Bilder werden nun in die
Animation eingeflgt - bitte beachten Sie, dal diese Bilder, wenn Sie sie als neue Bilder einfiigen,
die Bildeigenschaften der Quelldatei(en) besitzen. Wenn Sie die Bilder in ein bestehendes
Einzelbild einfigen, werden die gezogenen Bilder mit dem Zielbild verbunden bis alle Bilder
eingefligt worden sind, oder das Ende der Animation erreicht wird.

n

Wenn Sie die Taste <Umsch> driicken wahrend sie die Bilder auf die Bildflache eines anderen
Einzelbildes fallenlassen, entscheidet Animation Shop Uber die Positionierung der neuen Bilder. Die
gezogenen Bilder werden an der nachsten Ecke, dem nachsten Mittelpunkt einer Einzelbildseite oder
dem Mittelpunkt des Bildes ausgerichtet - je nach dem "Abwurfpunkt" der Quellbilder.

Die Einfligeordnung
Die Art, in der Sie die Bilder ziehen, wirkt sich direkt auf die Reihenfolge aus, in der die Bilder eingefigt
werden. In Animation Shop werden die Bilder einer Auswahl in der folgenden Reihenfolge eingefugt:

1 Das erste Bild, das Sie vor dem Ziehen ausgewahlt haben (Startbild).

2 Jedes weitere ausgewahlte Bild rechts von dem Startbild in der Reihenfolge links nach rechts.

3 Jedes weitere ausgewabhlte Bild links von dem Startbild in der Reihenfolge links nach rechts.

Die Funktion "Einfligen/Verbinden"
Der Befehl Einfligen/Verbinden erlaubt ihnen das Kopieren oder Verschieben eines oder mehrerer



Einzelbilder in ein bestehendes Einzelbild wahrend einer Drag-and-Drop Operation. Das Symbol
Einfligen/Verbinden in der Symbolleiste ist ein Auswahlsymbol, d.h. wenn das Symbol wie ein
gedruckter Knopf dargestellt wird, befindet sich Animation Shop im Verdecken-Modus bis Sie erneut auf
das Symbol klicken. Sie kdnnen ebenfalls im Meni Bearbeiten die Option Einfligen/Verbinden wahlen,
um diesen Modus zu aktivieren.

Gehen Sie wie oben beschrieben vor, um mit der Funktion "Drag and Drop" eines oder mehrere Bilder zu
verschieben oder zu kopieren. Bevor Sie mit dem Ziehen beginnen, aktivieren Sie bitte die Funktion
Einfligen/Verbinden. Die von Ihnen bestimmte Bildauswahl wird solange eingefiigt bis einer der
folgenden Umstande eintritt:

" Sie haben das Quellbild / die Quellbilder vor einer Auswahl eingefugt, und das erste Bild der
Auswahl wurde erreicht.
" Sie haben das Quellbild / die Quellbilder in eine Zielauswahl eingefiigt, und das Ende der

Auswahl wurde erreicht.
= Das Ende der Animation wurde erreicht.



Bearbeiten einer Animation

Duplizieren der Einzelbilder
Sie kdnnen mit Hilfe des Befehls Duplizieren ein oder mehrere Einzelbilder auf schnelle und einfache
Weise verdoppeln.

1 Wahlen Sie das oder die zu verdoppelnden Einzelbilder aus.

2 Wahlen Sie im Menl Bearbeiten die Option Duplizieren oder klicken Sie in der Symbolleiste auf
das Symbol Duplizieren. Sie kénnen auch mit einem Rechtsklick auf ein Einzelbild ein Pop-up Meni
aufrufen, und in diesem Meni die Option Duplizieren auswahlen, um den Vorgang zu starten.

3 Animation Shop fligt nun direkt eine Kopie der Auswahl in die Animation ein.




Bearbeiten einer Animation

Einfligen leerer Einzelbilder
Um ein oder mehrere leere Einzelbilder in eine Animation einzufiigen, wahlen Sie die Option Bild
hinzufiigen aus dem Menl Bearbeiten und klicken Sie in dem folgenden Untermenti auf die Option
Leer. Sie konnen auch mit einem Rechtsklick auf ein Einzelbild ein Pop-up Meni aufrufen, in diesem
Menu die Option Hinzufliigen auswéhlen, und in dem folgenden Untermeni auf die Option Leeres
Einzelbild klicken. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Leeres Einzelbild einfligen.
1 Legen Sie mit Hilfe des Drehelements "Anzahl der Einzelbilder" die Anzahl der leeren Einzelbilder
fest, die in lhre Animation eingefiigt werden sollen.
2 Wabhlen Sie ein Bild mit Hilfe des Drehelements "Einfligen vor Position" aus - die leeren Einzelbilder
werden nun vor diesem Einzelbild in die Animation eingeflgt.
3 Vergeben Sie einen Verzdégerungswert fur die Wiedergabe der Einzelbilder mit Hilfe des
Drehelements Verzégerungszeit.
4 Bestimmen Sie den Inhalt des leeren Einzelbildes mit Hilfe des Feldes "Inhalt der neuen

Einzelbilder".
" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Leinwandfarbe”, um das leere Einzelbild mit der
Leinwandfarbe der Animation zu fillen.
" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Inhalt des vorangehenden Bildes", um den Inhalt des

vorangehenden Bildes der Animation in das leere Einzelbild zu kopieren.
5 Klicken Sie auf das Symbol OK, um die neuen Einzelbilder in die Animation einzufligen.



Bearbeiten einer Animation

Umkehren der Einzelbild-Reihenfolge
In Animation Shop kdnnen Sie die Reihenfolge aller Einzelbilder einer Animation oder die Reihenfolge
innerhalb einer Mehrfachauswahl von aufeinanderfolgenden Bildern umkehren.
1 Wahlen Sie alle Einzelbilder Ihrer Animation aus oder eine beliebige Reihenfolge von Einzelbildern.
2 Wahlen Sie im Menl Bearbeiten die Option Reihenfolge umkehren. Animation Shop vertauscht
nun die Einzelbild-Positionen innerhalb der Auswahl.




Bearbeiten einer Animation

Umdrehen der Einzelbilder
Sie kdnnen in Animation Shop ein Einzelbild oder mehrere Einzelbilder auf einmal "auf den Kopf stellen”.
Die Funktion Umdrehen vertauscht die vertikale Ausrichtung eines Bildes - d.h. "Oben" wird zu "Unten"
und umgekehrt. Um ein oder mehrere Einzelbilder umzudrehen, gehen Sie bitte wie folgt vor:

1 Wahlen Sie die Einzelbilder aus, die sie umdrehen mdchten.

2 Kilicken Sie im Menu Bearbeiten auf die Funktion Umdrehen.




Bearbeiten einer Animation

Spiegeln der Einzelbilder
Die Funktion Spiegeln vertauscht die horizontale Ausrichtung eines Bildes - d.h. "Rechts" wird zu "Links"
und umgekehrt. Um ein oder mehrere Einzelbilder zu spiegeln, gehen Sie bitte wie folgt vor:

1 Wahlen Sie die Einzelbilder aus, die Sie spiegeln mdchten.

2 Wahlen Sie im Menl Bearbeiten die Funktion Spiegeln.




Bearbeiten einer Animation

Andern der Animationsgrof3e
Die Abmessungen der Animation werden festgelegt, wenn Sie eine neue Animation erstellen. Sie kdnnen
die Animationsgrof3e nachtraglich mit Hilfe des Dialogfensters "Grol3e andern" verandern, indem Sie
entweder zwei Werte fir die Breite und H6he der Animation vergeben oder einen Wert fir das
Seitenverhdltnis der Einzelbilder festlegen. Beide Methoden werden in dem folgenden Abschnitt erklart.
1 Wabhlen Sie im Meni Bearbeiten die Option Animationsgrofe @ndern, um das Dialogfenster
Gr6Re &ndern zu 6ffnen.
2 Nehmen Sie die gewiinschten Anderungen in dem Fenster vor.
3 Klicken Sie auf das Symbol OK, wenn Sie alle Anderungen eingegeben haben.

Einstellen der Breiten- und H6henwerte

1 Sie kénnen die AnimationsgréRe verandern, indem Sie ein neue Pixelgro3e wahlen, eine
Prozentvergréf3erung gemessen an der OriginalgréRe vornehmen, oder zwei Mel3werte in Inches
oder Zentimetern eingeben. Klicken Sie bitte auf das Auswahlsymbol der jeweiligen Kategorie, um
die Bearbeitungsfelder zu aktivieren.

2 Entfernen Sie, falls notwendig, das Hakchen im Kontrollkdstchen "Seitenverhaltnis”.

3 Geben Sie zwei neue Werte mit Hilfe der Drehelemente Breite und Héhe ein. Bitte beachten Sie,
daf Sie mit Hilfe des Feldes "Tatsachliche / Druckgrof3e" ebenfalls die Auflésung der Animation
andern kénnen.

4 Wahlen Sie eine der Optionen des Dropdown Feldes Anderungstyp.

" Die Option Bilinear interpoliert zwei aneinander angrenzende Pixel, um die Grof3e lhrer
Animation zu andern - diese Methode ist besonders geeignet, wenn Sie ihre Animation verkleinern
mdchten.

. Die Option Bikubisch interpoliert zwei aneinander angrenzende Pixel, um die GréRe Ihrer
Animation zu andern - diese Methode ist besonders geeignet, wenn Sie ihre Animation vergré3ern
mochten.

" Die Option Pixel verdoppelt oder I8scht einzelne Pixel, um eine neue Animation zu erstellen.

" Die Option Smart wahlt aus den beiden Methoden Bikubisch und Bilinear die Methode aus, die
sich am besten fur die Gréenanderung lhrer Animation eignet.

Einstellen des Seitenverhéltnisses
Das Seitenverhaltnis eines Bildes driickt den Quotienten Breite des Bildes / Hohe des Bildes aus.

1 Sie kénnen die Animationsgré3e veréandern, indem Sie ein neue PixelgroRe wahlen, eine
Prozentvergréf3erung gemessen an der OriginalgréRe vornehmen, oder zwei Me3werte in Inches
oder Zentimetern eingeben. Klicken Sie bitte auf das Auswahlsymbol der jeweiligen Kategorie, um
die Bearbeitungsfelder zu aktivieren.

2 Versehen Sie das Kontrollkéstchen "Seitenverhaltnis" mit einem Hakchen.

3 Das Textfeld "Seitenverhaltnis" zeigt das aktuelle Seitenverhaltnis der Einzelbilder in Ihrer Animation
an. Fuhren Sie bitte einen Doppelklick auf dieses Textfeld aus, und geben Sie einen neuen
Verhaltniswert ein, wenn Sie den aktuellen Wert &ndern méchten.

4 Geben Sie einen neuen GrofRenwert in das entsprechenden Feld ein. Wenn Sie zum Beispiel die
Breite andern mdochten, wird der Hohenwert automatisch anhand des Seitenverhaltnisses
berechnet. Fiihren Sie hierzu bitte einen Doppelklick auf das Drehelement Breite aus, und geben
Sie einen neuen Wert ein. Der entsprechende Héhenwert wird automatisch berechnet, wenn sie das
gerade bearbeitete Feld wieder verlassen oder auf das Symbol OK klicken.

5 Wabhlen Sie eine der Optionen im Dropdown Feld Anderungstyp.



Bearbeiten einer Animation

Loschen der Einzelbilder

Sie kdnnen auf zwei Arten ein oder mehrere Einzelbilder aus Ihrer Animation I6schen. Mit der Funktion
Ausschneiden wird das entsprechende Bild aus der Animation geldscht und in der Windows
Zwischenablage gespeichert, wahrend der Befehl L&6schen lhre Auswahl einfach nur aus der Animation

entfernt.

Wahlen Sie bitte die zu l6schenden Einzelbilder Ihrer Animation aus und verwenden dann eine der
folgenden Methoden:

" Wahlen Sie die Option Ausschneiden im Menu Bearbeiten oder klicken Sie auf das Symbol
Ausschneiden in der Symbolleiste oder verwenden Sie das Tastaturkiirzel <Strg> + <X>.
" Waéhlen Sie die Option L&6schen im Meni Bearbeiten oder klicken Sie auf das Symbol Léschen

in der Symbolleiste.
L Driicken Sie die Taste <Entf>.



Bearbeiten einer Animation

Andern der Einzelbild-Eigenschaften
Die Einzelbild-Eigenschaften kdnnen entweder fir alle Bilder einer Animation eingestellt werden oder nur
fur einzelne Bilder.

1 Wabhlen Sie ein, mehrere oder alle Einzelbilder Ihrer Animation aus.

2 Wahlen Sie im Menl Bearbeiten die Option Einzelbild-Eigenschaften. Sie kdnnen ebenfalls einen
Rechtsklick auf das ausgewahlte Einzelbild oder die Einzelbilder ausfiihren, und in dem Pop-up
Menu auf die Option Eigenschaften klicken. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster
Einzelbild-Eigenschaften.

3 Geben Sie mit Hilfe des Drehelements Wiedergabezeit einen neuen Verzdgerungswert fiir das
ausgewahlte Einzelbild ein.

4 Klicken Sie auf die Karteikarte Anmerkungen und geben Sie einen beliebigen Kommentar zu dem
Einzelbild ein. Bei diesem Kommentar handelt es sich um einen eingebetteten Text wie er
normalerweise fir Urheber- und Urheberrechtsinformationen verwendet wird - diese Art von Text
kann nur mit einem GIF-Editor gelesen werden.

5 Klicken Sie auf das Symbol OK, um die Einzelbild-Informationen zu aktualisieren.




Bearbeiten einer Animation

Andern der Animationseigenschaften

Alle Anderungen der Animations-Eigenschaften wirken sich auf die gesamte Animation aus. Wahlen Sie
im Menl Bearbeiten die Option Animations-Eigenschaften. Sie kdnnen ebenfalls einen Rechtsklick auf
die Animation auf3erhalb des Einzelbildbereiches ausfiihren, und in dem Pop-up Meni auf die Option
Eigenschaften klicken. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Animations-Eigenschaften.

Die Wiederholungszahl fiur die Wiedergabe Ihrer Animation wird mit Hilfe der Karteikarte
Wiederholungen eingestellt.

" Wenn Sie auf das Auswahlsymbol "Kontinuierliche Wiedergabe" klicken, wird Ihre Animation so
lange wiedergegeben, bis Sie die Wiedergabe stoppen.

" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Animation _ mal wiederholen”, um die Anzahl der
Wiederholungen festzulegen.

" Verwenden Sie bitte die Karteikarte Anmerkungen, um einen beliebigen Kommentar zu dem
Einzelbild einzugeben. Bei diesem Kommentar handelt es sich um einen eingebetteten Text wie er
normalerweise fur Urheber- und Urheberrechtsinformationen verwendet wird - diese Art von Text kann nur
mit einem GIF-Editor gelesen werden.

Sie kdnnen mit Hilfe der Karteikarte Leinwandfarbe die Leinwandfarbe fur die gesamte Animation
festlegen.
n

Die Leinwandfarbe eines Bildes oder einer Animation ist nicht mit der Hintergrundfarbe eines Bildes
identisch. Alle Einzelbilder werden von Animation Shop als rechteckige Bilder geladen - unabhangig von
der Form des jeweiligen Bildinhalts. Dieser rechteckige Hintergrund des Bildes kann nicht mit Hilfe von
Animation Shop verandert werden, es sei denn, Sie verdndern das eigentliche Bild mit Hilfe der
Farbpalette und der Werkzeugleiste. Die in Animation Shop einstellbare Leinwandfarbe ist nur dann
sichtbar, wenn ein Bild den entsprechenden Einzelbildrahmen nicht komplett ausflllt oder leer ist.

" Wenn Sie auf das Auswahlsymbol Transparent klicken, so werden alle hinter Ihrer Animation
plazierten Bilder durch die transparente Leinwand erkennbar sein. Die Standardeinstellung, an der Sie
eine transparente Leinwand erkennen kdnnen, ist in Animation Shop ein grau-weifl3es Schachbrettmuster.
" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol Gedeckt, um eine Leinwandfarbe fir Ihre Animation
auszuwéhlen. Die Leinwandfarbe ist nur dann sichtbar, wenn ein Teil des Einzelbildrahmens nicht von
dem Bild ausgefillt wird.

Um eine andere Leinwandfarbe als die Standardvorgabe einzustellen, klicken Sie bitte auf das

Symbol Leinwandfarbe wahlen. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Farbe.

Klicken Sie auf das Symbol OK, um die Einstellungen der Animations-Eigenschaften auf den neuesten
Stand zu bringen.



Bearbeiten einer Animation

Betrachten Ihrer Animationen

Um lhre Animation "in Aktion" zu erleben, wahlen Sie bitte die Option Animation im Menl Ansicht oder
klicken Sie auf das Symbol Wiedergabe. Das Wiedergabe-Fenster wird nun geéffnet und die Animation
"vorgefuhrt".

Wenn nur das Wiedergabe-Fenster gedffnet ist, wahlen Sie bitte die Option Einzelbilder aus dem Menu
Ansicht oder klicken Sie auf das rechts abgebildete Symbol Einzelbilder anzeigen, um das Einzelbild-
Fenster wieder zu 6ffnen.

Um das Wiedergabe-Fenster zu schlie3en, klicken Sie bitte auf das Fenstersymbol SchlieBen oder
fuhren Sie einen Doppelklick auf das Programmsymbol aus. Wenn Sie die Option SchlieBen im Meni
Datei wahlen, werden sowohl das Wiedergabe- als auch das Einzelbild-Fenster geschlossen.

u

Die Symbole "Einzelbilder anzeigen" und "Animation wiedergeben" sind Auswahlsymbole, die, je
nachdem ob das betreffende Fenster aktiviert, ist als "gedriickte Knopfe" dargestellt werden oder nicht.






Modifying a Frame’s Image

Window: Main



TOPIC: Painting and Drawing Overview



Bearbeiten eines Einzelbildes

Malen und Zeichnen

Die Werkzeugleiste enthélt sieben Symbole, die Ihnen einen schnellen Zugriff auf verschiedene
Funktionen von Animation Shop erlauben. Um ein Werkzeug zu aktivieren, klicken Sie bitte auf das
entsprechende Symbol. Der Mauszeiger verwandelt sich nun in ein Bild des jeweiligen Werkzeugs.

Standardpinsel
Radiergummi
Fillfarbe

Textwerkzeug
Farbauswahl

Viele der Mal- und Zeichenwerkzeuge produzieren Effekte, die nur bei einer hohen Farbtiefe sichtbar
sind. Falls ein Werkzeug keinen oder nur einen sehr kleinen Effekt auf Ihr Bild hat, Gberprifen Sie bitte ob
Ihre Bildschirmdarstellung fur 16 Millionen Farben konfiguriert ist bzw. das Bild Uber diese Farbtiefe
verfugt.



TOPIC: Paintbrush



Bearbeiten eines Einzelbildes

Der Standardpinsel
Sie kdnnen das Werkzeug Pinsel zum Malen oder Erstellen von Freihandzeichnungen verwenden. Wenn

Sie den Mauszeiger bei aktiviertem Werkzeug Pinsel tber ein Einzelbild bewegen, verwandelt sich der
Mauszeiger in einen kleinen Pinsel.

L Einstellen der Optionen
L Malen mit dem Standardpinsel

L Das Zeichnen von Linien




TOPIC: Eraser



Bearbeiten eines Einzelbildes

Das Radiergummi
Mit dem Radiergummi I6schen Sie einzelne Farbpixel innerhalb eines Bildes, und ersetzen diese Pixel

durch die Leinwandfarbe der Animation. Wenn Sie den Mauszeiger bei aktiviertem Werkzeug
Radiergummi Uber ein Einzelbild bewegen, verwandelt sich der Mauszeiger in einen kleinen
Radiergummi.

L Einstellen der Optionen

Arbeiten mit dem Radiergummi
L] Loéschen gerader Linien




TOPIC: Fill Tool



Bearbeiten eines Einzelbildes

Das Werkzeug "Fullfarbe”

Mit dem Werkzeug Fullfarbe konnen Sie grofRere Bereiche eines Bildes mit einer Farbe ausmalen. Wenn
sie den Mauszeiger bei aktiviertem Werkzeug Fullfarbe tiber ein Einzelbild bewegen, verwandelt sich der
Mauszeiger in einen kleinen Farbtopf. Sie kdnnen dieses Werkzeug mit einer Reihe verschiedener

Optionen des Stil-Feldes lhren persdnlichen Vorstellungen anpassen.




TOPIC: Text Tool



Bearbeiten eines Einzelbildes

Das Textwerkzeug
Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie Texte in ein Einzelbild Ihrer Animation einfligen. Die Optionen fur

dieses Werkzeug werden in einem separaten Dialogfenster festgelegt, das automatisch geéffnet wird,
wenn Sie auf ein Einzelbild Ihrer Animation klicken.

L] Schritt-flr-Schritt Anleitung




Paintbrush

Window: More



TOPIC: Setting the Paintbrush Options



Der Standardpinsel

Einstellen der Pinselbreite
Die Pinselbreite (Starke) wird in dem Stil-Feld eingestellt.
1 Aktivieren Sie das Werkzeug, indem Sie auf das Pinselsymbol in der Werkzeugleiste klicken. Falls

das Stil-Feld sichtbar geschaltet ist, zeigt Animation Shop hier die Kontrolloptionen des
Standardpinsels an.

2 Falls das Stil-Feld unsichtbar geschaltet ist, aktivieren Sie es jetzt.
3 Stellen Sie die Pinselstarke mit Hilfe des Drehelements Breite ein.




TOPIC: Painting with the Paintbrush



Der Standardpinsel

Malen mit dem Standardpinsel
1 Aktivieren Sie das Werkzeug, indem Sie auf das Symbol Pinsel in der Werkzeugleiste klicken.
2 Waéhlen Sie die Farben aus, mit denen Sie malen méchten.
3 Plazieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der Sie mit dem Malen beginnen mdchten.
4 Halten Sie die primdre Maustaste gedriickt, um mit der Vordergrundfarbe zu malen, oder verwenden
Sie die sekundare Maustaste, um die Hintergrundfarbe auf das Bild aufzutragen.
Bewegen Sie die Maus, um grof3ere Flachen auszumalen.
Lassen Sie die Maustaste wieder los, um den Malvorgang zu beenden.

o O



TOPIC: Drawing Lines with the Paintbrush



Der Standardpinsel

Das Zeichnen gerader Linien

HWNR
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Aktivieren Sie das Werkzeug, indem Sie auf das Symbol Pinsel in der Werkzeugleiste klicken.
Waéhlen Sie die Farben aus, mit denen Sie malen méochten.

Plazieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der Sie mit dem Malen beginnen mdchten.

Klicken Sie einmal mit der primaren Maustaste, um mit dem Zeichnen einer Linie in der
Vordergrundfarbe zu beginnen, oder verwenden Sie die sekundare Maustaste auf die gleiche Weise
flr das Zeichnen einer Linie in der Hintergrundfarbe.

Driicken Sie die Taste <Umsch> und halten Sie sie gedriickt.

Plazieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der das erste Liniensegment enden soll.

Klicken Sie einmal mit der entsprechenden Maustaste (siehe Schritt 4).

Flgen Sie auf diese Art alle Liniensegmente hinzu, die Sie benétigen. Wenn Sie mit dem Zeichnen
fertig sind, lassen Sie die Taste <Umsch> los.




Eraser

Window: More



TOPIC: Setting the Eraser Options



Das Radiergummi

Einstellen der Optionen
Die Breite des Radiergummis wird in dem Stil-Feld eingestellt.
1 Aktivieren Sie das Werkzeug, indem Sie auf das Symbold "Radiergummi” in der Werkzeugleiste

klicken. Falls das Stil-Feld sichtbar geschaltet ist, zeigt Animation Shop hier die Optionen des
Radiergummis an.

2 Falls das Stil-Feld unsichtbar geschaltet ist, aktivieren Sie es jetzt.
3 Stellen Sie die Breite des Radiergummis in Pixel mit Hilfe des Drehelements Breite ein.




TOPIC: Painting with the Eraser



Das Radiergummi

Arbeiten mit dem Radiergummi

1 Aktivieren Sie das Werkzeug, indem Sie auf das Symbol "Radiergummi” in der Werkzeugleiste
klicken.

2 Plazieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der Sie mit dem Ldschen einer Bildfarbe beginnen
mdchten.

3 Halten Sie die primare Maustaste gedriickt wahrend Sie die Maus Uber das Bild bewegen

4 Wenn Sie den Loschvorgang abgeschlossen haben, lassen Sie die Maustaste wieder los -
Animation Shop fllt die geléschten Bereiche automatisch mit der Leinwandfarbe der Animation.

Gerade Linien werden mit dem Radiergummi auf die gleiche Art geléscht, die fiir das Zeichnen von Linien
mit dem Pinsel verwendet wird.



TOPIC: Drawing Lines with the Eraser



Das Radiergummi
Das Ldschen gerader Linien

1

2
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Aktivieren Sie das Werkzeug, indem Sie auf das Symbol "Radiergummi” in der Werkzeugleiste
klicken.

Plazieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der Sie mit dem Ldschen der ersten Linie beginnen
mdchten.

Klicken Sie einmal mit der primaren Maustaste,um mit dem Léschen der Linie zu beginnen.
Dricken Sie die Taste <Umsch> und halten Sie sie gedrick.

Plazieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der das erste Liniensegment enden soll.

Klicken Sie einmal mit der priméaren Maustaste.

Léschen Sie auf diese Art alle Liniensegmente, die Sie nicht langer bendtigen. Wenn Sie mit dem
Léschen fertig sind, lassen Sie die Taste <Umsch> los.




Fill Tool
Window: More



TOPIC: Setting the Standard Options



Die Fiillfarbe
Einstellen der Optionen

Der Auswahlmodus

Verwenden Sie dieses Dropdown Feld, um die Pixel der Animation zu bestimmen, die von der Fullfarbe
eingefarbt werden. Die Modi "RGB-Wert", "Farbton" und "Helligkeit" farben Pixel, deren jeweilige Werte
denen der ausgewahlten Pixel entsprechen. Der Modus "Keine" farbt alle Pixel des Bildes, und damit das
gesamte Einzelbild, neu ein.

Die Toleranz

Verwenden Sie dieses Drehelement, um einen Toleranzwert fir das Werkzeug Fiillfarbe festzulegen.
Dieser Toleranzwert gibt an, wie genau die Farbe eines Pixels mit der ausgewahlten Farbe
Ubereinstimmen mulR3, um neu eingefarbt zu werden. Sie kdnnen einen Wert auf einer Skala von 0 bis 200
vergeben, wobei 0 den niedrigsten Toleranzwert darstellt (nur Pixel, deren Farbe perfekt mit der
ausgewahlten Farbe Ubereinstimmt, werden eingefarbt) und 200 den absoluten Toleranzwert reprasentiert
(alle Pixel werden eingefarbt).

Die Leinwandfarbe
Mit diesem Kontrollk&stchen legen Sie die Farbe fest, die zum Ausflillen der Bildbereiche verwendet wird.

" Wenn dieses Kastchen leer ist, wird Animation Shop die aktiven Farben zum Fullen der
Bildbereiche verwenden. Weitere Informationen zu den aktiven Farben finden Sie unter dem Thema
"Auswahlen der aktiven Farben".

" Wenn dieses Kastchen mit einem Hakchen versehen ist, wird Animation Shop die Leinwandfarbe
der Animation zum Farben der Pixel verwenden. Ist die Leinwandfarbe transparent, so werden auch die
neu eingeférbten Pixel transparent dargestellt.



TOPIC: Using the Fill Tool



Die Fiillfarbe

Arbeiten mit dem Werkzeug "Fullfarbe"
1 Wabhlen Sie die Farbe, die Sie zum Fillen des Bildes verwenden mdchten.
2 Aktivieren Sie die Werkzeugpalette, falls diese nicht sichtbar geschaltet ist.
3 Klicken Sie auf das Symbol Fullfarbe.
4 Bewegen Sie den Mauszeiger auf den Bildbereich, den Sie bearbeiten méchten.
5 Dricken Sie die:
= primdre Maustaste, um das Bild mit der Vordergrundfarbe zu fullen oder
. die sekundare Maustaste, um das Bild mit der Hintergrundfarbe zu fillen.




Text Tool

Window: More



TOPIC: Using the Text Tool: Steps 1to 5



Das Textwerkzeug

Arbeiten mit dem Textwerkzeuq: Schritte 1-5

1

2
3

Sie kdnnen den Text in der Vordergrundfarbe oder auch als leere Auswahl erstellen. Falls Sie eine
farbigen Text einfugen mdchten, wahlen Sie nun die entsprechende Farbe aus.

Klicken Sie auf das Symbol Text der Werkzeugleiste.

Klicken Sie auf die Stelle des Bildes, an der Sie den Text einfigen méchten. Animation Shop 6ffnet
nun das Dialogfenster Text einfligen.

Das Werkzeug Text unterstiitzt drei Einstellungen fur den einzufligenden Text: den Namen der Schrift
(die Schriftart), den Schriftschnitt und den Schriftgrad. Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleisten durch
die Listen, und klicken Sie auf einen Eintrag, um die entsprechende Option auszuwahlen.

Wahlen Sie einen der drei Effekte mit Hilfe der Kontrollk&stchen aus:

Effekt Ergebnis

Durchstreichen  Der Text wird einfach durchgestrichen
dargestellt.

Unterstreichen Der Text wird einfach unterstrichen dargestellt.

Antialiasing Die Kanten des Textes werden geglattet, indem

verschiedene Abstufungen der Textfarbe in die
Rander eingefiigt werden. Diese Funktion ist nur
fur Graustufenbilder mit 256 Farben und
Farbbilder mit mehr als 256 Farben verfugbar.



TOPIC: Using the Text Tool: Steps 6 to 8



Das Textwerkzeug

Arbeiten mit dem Textwerkzeug: Schritte 6-8
6 Bestimmen Sie eine Austrrichtung fur den Text.
7 Geben Sie den Text in das Eingabefeld ein; das Eingabefeld wird mit einem Klick oder der
Tastenkombination <Alt> + <E> aktiviert.
8 Klicken Sie auf das Symbol OK, um das Dialogfeld zu schlieen, und den Text in das Einzelbild der
Animation einzufiigen. Animation Shop markiert den Text automatisch als Auswabhl, die Sie mit der
Maus an eine beliebige Position ziehen kdnnen.




TOPIC: Selecting the Active Colors



Bearbeiten eines Einzelbildes

Arbeiten mit der Farbpalette

Animation Shop legt grundséatzlich zwei aktive Farben fest, die Vordergrund- und die Hintergrundfarbe,
die zusammen mit allen Werkzeugen und Funktionen zur Bildbearbeitung verwendet werden. Diese
Farben werden automatisch mit den Tasten lhrer Maus verknipft, wenn Sie ein Werkzeug zur
Bildbearbeitung ausgewahlt haben.

Die Vordergrundfarbe ist mit lnrem primaren Mausknopf und die Hintergrundfarbe mit Ihrem sekundaren
Mausknopf verkniipft. Ein Beispiel: Sie haben als Vordergrundfarbe "Schwarz" und als Hintergrundfarbe
"Weil" gewabhlt, und Ihre linke Maustaste ist als primére Maustaste konfiguriert. Wenn Sie nun mit dem
Werkzeug Pinsel auf ein Bild klicken, wird ein Teil des Bildes mit der Farbe "Schwarz" ibermalt. Wenn
Sie mit der rechten Maustaste auf das Bild klicken, wird der Bereich weil3 eingefarbt.

Sie kdnnen die aktiven Farben mit Hilfe einer der folgenden Methoden festlegen:

. Mit Hilfe des Feldes Farbe auswahlen der Farbpalette
. Mit Hilfe des Bereichs Aktive Farben der Farbpalette
" Mit Hilfe des Werkzeuges Farbauswahl



Auswahlen der aktiven Farben

Das Feld "Farbe auswéahlen”
Um eine aktive Farbe mit Hilfe des Feldes "Farbe auswahlen" der Farbpalette festzulegen, gehen Sie wie
folgt vor:

1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf das Feld "Farbe auswahlen". Der Mauszeiger verwandelt sich
nun in eine Pipette, und Animation Shop stellt die RGB-Werte der Farbe, Gber der sich die Pipette
befindet in dem Feld "Aktuelle Farbe" dar.

2 Bewegen Sie die Pipette auf die Farbe, die Sie auswahlen méchten.

3 Klicken Sie einmal mit der primdren Maustaste,um die Vordergrundfarbe zu bestimmen, oder
verwenden Sie die sekundare Maustaste, um die Hintergrundfarbe festzulegen. Die neuen Farben,
oder die Farben der Bildpalette, die diesen Farben am nachsten kommen, werden nun in dem Feld
Aktive Farben angezeigt.




TOPIC: Using the Active Colors Panel



Auswahlen der aktiven Farben

Das Feld "Aktive Farben"

Um eine aktive Farbe aus den verfigbaren Farben auszuwéahlen, klicken Sie auf das Feld der Vorder-
oder Hintergrundfarbe in dem Feld Aktive Farben Panel. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster
Farbe. Die von lhnen in diesem Fenster ausgewdahlte Farbe wird automatisch in dem Feld "Aktive Farben"

angezeigt.

Vertauschen der aktiven Farben
Klicken Sie auf den Farbumschalter (Doppelpfeil) des Feldes Aktive Farben, um die Vorder- und

Hintergrundfarben gegeneinander auszutauschen.



TOPIC: Using the Dropper Tool



Auswahlen der aktiven Farben

Das Werkzeug "Farbauswahl"
Sie kdnnen mit Hilfe dieses Werkzeuges die Vorder- und Hintergrundfarbe &ndern, indem Sie mit der
Pipette auf einen Teil des Bildes klicken.

1 Wahlen Sie das Werkzeug Farbauswahl aus der Werkzeugleiste aus.

2 Wenn Sie den Mauszeiger dieses Werkzeuges uber ein Bild bewegen, verwandelt sich der Zeiger in
das Abbild einer kleinen Pipette. Bewegen Sie die Spitze dieser Pipette auf die Bildfarbe, die Sie
auswahlen mdchten. Die RGB-Werte dieser Farbe werden nun in dem Feld "Aktuelle Farbe" der
Farbpalette angezeigt.

3 Klicken Sie einmal mit der primaren Maustaste, um die Vordergrundfarbe zu bestimmen, oder
verwenden Sie die sekunddre Maustaste, um die Hintergrundfarbe festzulegen.




Bearbeiten eines Einzelbildes

Das Dialogfenster "Farbe”
Sie kdnnen in Animation Shop zwei verschiedene Dialogfenster verwenden, um eine Farbe aus dem
gesamten Farbspektrum Ihres Computers auszuwahlen:

Das Jasc Dialogfenster
Das Windows Dialogfenster

Verwenden Sie bitte das Dialogfensters Allgemeine Programmeinstellungen, um eines dieser beiden
Fenster auszuwahlen.




Arbeiten mit den Farb-Dialogfenstern

Das Jasc-Dialogfenster "Farbe”

Wenn lhr Bild Uber eine Farbtiefe von 24 Bit verfugt (d.h. aus 16 Millionen Farben besteht), 6ffnet
Animation Shop das Jasc-Dialogfenster "Farbe", wenn Sie auf eines der Felder Vordergrundfarbe oder
Hintergrundfarbe klicken. Dieses Fenster erlaubt lhnen die Auswahl einer Farbe auf der Basis des
gesamten Farbspektrums Ihres Computers.

" Klicken Sie auf das Feld Vordergrundfarbe, um eine neue Vordergrundfarbe auszuwahlen.
" Klicken Sie auf das Feld Hintergrundfarbe, um eine neue Hintergrundfarbe auszuwéhlen.

Auswahlen einer Grundfarbe

Es gibt 48 voreingestellte Grundfarben, deren Zusammensetzung Sie nicht veréndern kdnnen. In der
ersten Spalte finden Sie drei additive und drei subtraktive Grundfarben. Die letzte Spalte enthélt sechs
Helligkeitsstufen (Graustufen). In den dazwischen liegenden Spalten sind die additiven und subtraktiven
Grundfarben nach ihrem Helligkeitsgrad sortiert dargestellt - die Helligkeitswerte der Grundfarben
nehmen hierbei von links nach rechts zu.

Um eine Grundfarbe auszuwahlen, gehen Sie bitte wie folgt vor:

1 Kilicken Sie in der linken oberen Ecke des Dialogfensters auf das Quadrat einer Farbe. Die Farbe
sowie ihre RGB- und HSL-Werte und der HTML-Code werden in dem Feld "Aktuelle Farbe"
aufgelistet.

2 Klicken Sie auf das Symbol OK. Animation Shop schlie3t das Dialogfenster und stellt die
ausgewahlte Farbe in dem entsprechenden Farbfeld des Feldes "Aktive Farben" dar.

Das Farbrad
Um eine Farbe mit Hilfe des Farbrades auszuwahlen, filhren Sie bitte die folgenden zwei Schritte aus:
1 Wahlen Sie einen Farbton aus dem Farbrad aus.
2 Justieren Sie den Sattigungs- und Helligkeitswert des Farbtons mit Hilfe des entsprechenden
quadratischen Feldes "Sattigung/Helligkeit" im Innern des Farbrades.

Auswahlen des Farbtons

Klicken Sie auf das Rad oder ziehen Sie den kleinen Auswahlring Uber das Farbrad, um einen Farbton
auszuwahlen. Wahrend sich die Pipette Uber das Farbrad bewegt, werden die Farbwerte der Farben,
Uber denen sich die Pipette befindet, in dem Feld "Aktuelle Farbe" aufgelistet. Die Farbe sowie ihre RGB-
und HSL-Werte und der HTML-Code werden in diesem Feld angezeigt. Die HTML-Kennung wird als Text
dargestellt, den Sie direkt in Ihren eigenen HTML-Code mit Hilfe der Funktionen Kopieren und Einfligen
Ubernehmen kdnnen.

Einstellen der Sattigungs-/Helligkeitswerte
Justieren Sie bitte den Sattigungs- und Helligkeitswert des Farbtons mit Hilfe des entsprechenden
quadratischen Feldes "Sattigung/Helligkeit" im Innern des Farbrades.
So nehmen Sie die Einstellungen fur den Farbton vor:
1 Kilicken Sie auf das Feld oder ziehen Sie den kleinen Auswahlring Uber das Farbfeld, um einen
Sattigungs- und Helligkeitswert auszuwahlen:
Bewegen Sie den Auswahlring von links nach rechts, um den Sattigungswert zu erhéhen.
. Bewegen Sie den Auswahlring von oben nach unten, um den Helligkeitswert zu erhdhen.
2 Wahrend Sie die Pipette tber das Feld bewegen, werden die Farbe sowie ihre RGB- und HSL-
Werte und der HTML-Code in dem Feld "Aktuelle Farbe" aufgelistet.
3 Klicken Sie auf das Symbol OK. Animation Shop schlie3t das Dialogfenster und stellt die
ausgewahlte Farbe in dem entsprechenden Farbfeld des Feldes "Aktive Farben" dar.

Auswahlen einer Bildfarbe

Um bei gedffnetem Dialogfenster Farbe eine Farbe aus dem Bild auszuwahlen, bewegen Sie die Pipette
auf das Feld innerhalb des Farbrades und fuhren einen einfachen Klick aus. Die Farbe sowie ihre RGB-
und HSL-Werte und der HTML-Code werden in dem Feld "Aktuelle Farbe" angezeigt.

Erstellen einer benutzerdefinierten Farbe

Sie kdnnen die 16 leeren Kastchen mit jeweils einer Farbe lhrer Wabhl fiillen. Sie kdnnen eine neue Farbe
in eine leeres Kastchen einfiigen oder eine bestehende benutzerdefinierte Farbe ersetzen.

Auswahlen einer benutzerdefinierten Farbe:



1 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Farbrad, das Feld "Sattigung/Helligkeit", das Feld
"Aktuelle Farbe", das Feld "Alte Farbe" oder auf eine der Grundfarben.
2 Wabhlen Sie nun eine der folgenden Methoden:

" Ziehen Sie den Mauszeiger bei gedrickter rechter Maustaste auf eines der Késtchen
"Benutzerdefinierte Farben" und lassen Sie den Mausknopf los.
. Klicken Sie auf das Symbol "Farbe hinzuftigen".

3 Klicken Sie auf das Symbol OK. Animation Shop schlie3t das Dialogfenster und stellt die
ausgewahlte Farbe in dem entsprechenden Farbfeld des Feldes "Aktive Farben" dar.



Arbeiten mit den Farb-Dialogfenstern

Das Windows Dialogfenster "Farbe"
Sie kdnnen mit Hilfe des Windows Dialogfensters "Farbe" eine Farbe aus dem gesamten Farbspektrum

Ihres Systems auswahlen.

= Die Grundfarben
L] Die Benutzerdefinierten Farben

= Das Farbspektrum



TOPIC: Basic Colors



Das Windows Dialogfenster "Farbe™

Die Grundfarben
Es gibt 48 voreingestellte Grundfarben, deren Zusammensetzung Sie nicht verandern kénnen. So wahlen
Sie eine Grundfarbe aus:
1 Kilicken Sie in der linken unteren Ecke des Dialogfensters auf das Quadrat der Farbe, die Sie
auswahlen mochten.
2 Klicken Sie auf das Symbol OK.




TOPIC: Custom Colors



Das Windows Dialogfenster "Farbe™

Die benutzerdefinierten Farben
So wahlen Sie eine der 16 benutzerdefinierten Farben aus:
1 Kilicken Sie in der linken unteren Ecke des Dialogfensters auf das Quadrat der Farbe, die Sie
auswahlen mdchten.
2 Klicken Sie auf das Symbol OK.

Andern einer benutzerdefinierten Farber
1 Kilicken Sie in der linken unteren Ecke des Dialogfensters "Farbe" auf das Quadrat der Farbe, die
Sie andern méchten.
2 Wabhlen Sie ein der Matrixfarben aus.
3 Klicken Sie auf das Symbol Farbe hinzufiigen.




TOPIC: Full Spectrum Colors



Arbeiten mit den Farb-Dialogfenstern

Die Matrixfarben
1 Falls nur die Grundfarben und die benutzerdefinierten Farben des Dialogfensters "Farbe" sichtbar
sind, klicken Sie bitte auf das Symbol Farbe definieren. Animation Shop vergrof3ert nun das
Dialogfenster um die Farbmatrix Ihres Systems.
2 Fur diese Matrix gibt es zwei Kontrollelemente:
Das Fadenkreuz fir den Farbton und die Sattigung.

Den Zeiger fur den Helligkeitswert.
Diese beiden Kontrollobjekte veréandern die Darstellung innerhalb des Feldes Farbe/Basis. Um das

Fadenkreuz und den Zeiger zu verschieben, kénnen Sie die Objekte entweder mit der Maus an eine
neue Position ziehen oder einfach nur auf die neue Position klicken.

3 Animation Shop zeigt den Farbton in der Halfte "Farbe" des Darstellungsfensters Farbe/Basis an.
Wenn in den beiden Feldhalften unterschiedliche Farben angezeigt werden, und Sie den Farbton auf
der Seite "Basis" bevorzugen, fiihren Sie bitte einen Doppelklick auf die Feldhélfte "Basis" aus. Beide
Feldhélften zeigen nun den Farbton, der vorher in der Feldhélfte "Basis" dargestellt wurde.




TOPIC: Working with Palettes






Opening Image Files

Window: Main



TOPIC: Opening Image Files Overview



Offnen einer Datei

Offnen einer Datei - Allgemeines
Sie kdnnen mit Animation Shop sowohl einzelne Bilddateien, als auch animierte GIF-Dateien (.gif) 6ffnen.
Als Bilddatei gilt jede Grafikdatei, deren Dateiformat von Animation Shop unterstiitzt wird. Wenn Sie eine

Bilddatei 6ffnen, erzeugt Animation Shop automatisch eine neue Animation.
n

Obwohl Animation Shop eine neue Animation erstellt, wird diese nicht dauerhaft als Datei auf lhrem
System gespeichert, bis Sie selbst diese Datei speichern.

Wenn Sie die Liste ihrer GIF-Dateien in dem Dialogfenster Offnen oder mit Hilfe des Windows Explorers
betrachten, kénnen Sie ohne ein Offnen dieser Dateien mit Animation Shop nicht erkennen, ob es sich
um Einzelbilder oder animierte GIF-Dateien handelt.

Sie kénnen Einzelbilddateien und Animationen auf mehrere Arten 6ffnen:

Mit Hife des Dialogfensters "Offnen"

Mit Hilfe der Liste der zuletzt gedffneten Dateien

Mit Hilfe des Symbols "Arbeitsplatz" oder des Windows Explorers
Mit Hilfe der FunktionDrag and Drop

Mit Hilfe des Dialogfensters "Ausflihren”




TOPIC: Using the Open Dialog Box



Offnen einer Datei

Das Dialogfenster "Offnen”

Bei dem Dialogfenster Offnen handelt es sich um das Windows Standardfenster Offnen, dem noch einige
"Extras" hinzugefugt wurden.

" Schritt-fir-Schritt Anleitung

Anzeigen der Bildinformationen
Das Fenster Bildinformationen zeigt lhnen die Grundinformationen zu einem ausgewabhlten Bild an.
Nahere Informationen erhalten Sie, wenn Sie auf das Symbol Details klicken. Animation Shop 6ffnet nun

das Dialogfenster Dateiinformationen.




TOPIC: Using the Most-Recently Used List



Offnen einer Datei

Die Liste der zuletzt getffneten Dateien
Die Liste der zuletzt getffneten Dateien enthdlt, wie der Name schon sagt, die Namen der Dateien, die
zuletzt mit Animation Shop gedffnet wurden. Sie finden diese Liste im Meni Datei direkt Uber dem Befehl

Beenden.
[ |

Nach der Installation von Animation Shop enthélt diese Liste zunachst keinen Eintrag

Klicken Sie einfach auf einen der Dateinamen, um die entsprechende Datei auszuwahlen.

" Animation Shop 6ffnet nun diese Datei in einem Einzelbild-Fenster im Animationsbereich, oder
" falls Sie eine Datei im Meta- oder Import-Format ausgewahlt haben, 6ffnet Animation Shop
eventuell ein formatspezifisches Dialogfenster zur Eingabe weiterer Informationen.




TOPIC: Using My Computer or the Windows Explorer



Offnen einer Datei

Der Arbeitsplatz und Windows Explorer
Wenn das Dateiformat mit Animation Shop verknipft ist, konnen Sie die Datei mit einem Doppelklick

offnen. Sie erkennen die verknipften Dateien an dem Dateisymbol von Animation Shop. Wenn sie einen
Doppelklick auf die Datei ausfiihren:

u offnet Animation Shop diese Datei in einem Einzelbild-Fenster im Animationsbereich, oder

" falls Sie eine Datei im Meta- oder Import-Format ausgewahlt haben, 6ffnet Animation Shop

eventuell ein formatspezifisches Dialogfenster zur Eingabe weiterer Informationen




TOPIC: Using Drag-and-Drop



Offnen einer Datei

Die Funktion "Drag and Drop"

Sie kdnnen Bilddateien oder Animationen ebenfalls 6ffnen, indem Sie die Dateien aus dem Arbeitsplatz,
dem Windows Explorer oder jedem anderen Programm, das die Funktion "Drag and Drop" unterstitzt
herausziehen, und auf eines der folgenden Objekte "fallenlassen™:

" Das Programmfenster von Animation Shop
" Die ausfiihrbare Datei von Animation Shop's (ANIM.EXE)
" Eine VerknlUpfung mit der ausfuhrbaren Datei von Animation Shop

Arbeiten mit der Funktion Drag and Drop

Die Schritte in dieser Anleitung beschreiben den Drag and Drop Vorgang fur das Programmfenster von
Animation Shop. Die Grundziige dieses Vorganges lassen sich ebenso auf die Arbeit mit den anderen
zwei oben beschriebenen Objekten Ubertragen.

- Schritt-fir-Schritt Anleitung




TOPIC: Using the Run Dialog Box



Offnen einer Datei
Das Dialogfenster "Ausfihren"
Fugen Sie in der Befehlszeile des Dialogfensters Ausfiihren den Dateinamen hinter dem Namen der
ausfuhrbaren Datei von Animation Shop ein. Nachdem Sie auf das Symbol OK geklickt haben:
offnet Animation Shop diese Datei in einem Einzelbild-Fenster im Animationsbereich, oder
" falls Sie eine Datei im Meta- oder Import-Format ausgewahlt haben, 6ffnet Animation Shop

eventuell ein formatspezifisches Dialogfenster zur Eingabe weiterer Informationen.




Using the Open Dialog Box

Window: Steps



TOPIC: Step 1: Access the Open Dialog Box



Arbeiten mit dem Dialogfenster "Offnen"

Schritt 1: Offnen des Dialogfensters

Sie kénnen das Dialogfenster Offnen auf zwei Arten aktivieren:

. Mit Hilfe des Befehls Offnen des Meniis Datei.

L] Mit einem Klick auf das Offnen-Symbol der Symbolleiste.




TOPIC: Step 2: Select the File's Folder



Arbeiten mit dem Dialogfenster "Offnen"

Schritt 2: Auswahlen des Ordners
Sie kdnnen die folgenden Objekte benutzen, um einen Ordner zu 6ffnen:
= Das Dropdown Feld Suchen in

" Das Symbol Ubergeordneter Ordner

= Das Listenfeld Box




TOPIC: Step 3: Select the File Type



Arbeiten mit dem Dialogfenster "Offnen"

Schritt 3: Auswahlen des Dateiformates
Wahlen Sie das Format der zu 6ffnenden Datei aus dem Dropdown Feld Dateityp.
1 Kilicken Sie einfach auf das Dropdown Feld, um es zu 6ffnen.
2 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie auf den Namen eines
Formates, um sich alle Dateien dieses Typs im Listenfeld anzeigen zu lassen.




TOPIC: Step 4: Select the File



Arbeiten mit dem Dialogfenster "Offnen"

Schritt 4: Auswahlen der Datei
Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die in dem Listenfeld. angezeigten Dateien, und klicken Sie
auf die Datei, die Sie 6ffnen méchten.




TOPIC: Step 5: Check the File Information (Optional)



Arbeiten mit dem Dialogfenster "Offnen"

Schritt 5: Uberprifen der Dateiinformationen (Optional)
Das Feld "Bildinformationen" zgt Ihnen die Grundinformationen zu einer Datei an. Falls Sie néhere
Informationen zu der Datei wiinschen:

1 Klicken Sie auf das Symbol Details, das fir alle Dateiformate auf3er dem GIF-Format verfugbar ist.
Je nach ausgewéhltem Format, zeigt das Dialogfenster "Dateiinformation” verschiedene
Informationen zu der Datei an.

2 Klicken Sie auf das Symbol OK, wenn Sie alle Daten Uberprift haben.




TOPIC: Step 6: Select the Open Button



Arbeiten mit dem Dialogfenster "Offnen"

Schritt 6: Offnen der Datei

Klicken Sie auf das Symbol Offnen, um die Datei in Animation Shop anzuzeigen:

" Animation Shop o6ffnet die Datei nun in einem Einzelbild-Fenster, oder

" falls Sie eine Meta- oder Vektor-, Photo-CD- oder RAW-Datei ausgewahlt haben, 6ffnet Animation

Shop eventuell ein formatspezifisches Dialogfenster zur Eingabe weiterer Informationen.




Using Drag-and-Drop

Window: Steps



TOPIC: Step 1: Position the Windows



Arbeiten mit der Funktion "Drag and Drop"

Schritt 1: Positionieren der Fenster

" Positionieren Sie den Arbeitsplatz oder den Windows Explorer und das Hauptfenster von
Animation Shop so auf ihrem Bildschirm, dal3 beide Fenster sichtbar sind.

" Das Fenster des Arbeitsplatzes oder des Windows Explorers sollte "oben" liegen, da Sie die
Datei in diesem Fenster "aufsammeln™ mdchten.

" Nur ein kleiner Teil des Animation Shop Fensters, eigentlich nur die Titelleiste, mul auf dem

Bildschirm sichtbar sein.




TOPIC: Step 2: Find the File



Arbeiten mit der Funktion "Drag and Drop"

Schritt 2: Finden der Datei
Finden Sie die zu 6ffnende Datei im Fenster des Arbeitsplatzes oder des Windows Explorers. Weitere
Informationen finden Sie in der Dokumentation zu diesen Programmen.




TOPIC: Step 3: Grab the File



Arbeiten mit der Funktion "Drag and Drop"

Schritt 3: Markieren der Datei
1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Datei.
2 Dricken Sie die primare Maustatste, und halten Sie sie gedriickt.




TOPIC: Step 4: Drag the File



Arbeiten mit der Funktion "Drag and Drop"

Schritt 4: Bewegen der Datei
Ziehen Sie die Datei in das Hauptfenster von Animation Shop, indem Sie einfach die Maus bewegen.




TOPIC: Step 5: Drop the File



Arbeiten mit der Funktion "Drag and Drop"

Schritt 5: "Fallenlassen” der Datei

Lassen Sie einfach die Maustaste los, um die Datei in dem Hauptfenster von Animation Shop zu
plazieren, das nun automatisch aktiviert wird. Falls Animation Shop das ausgewahlte Dateiformat
unterstutzt:

= wird die Datei in einem Einzelbild-Fenster gedffnet, oder

" falls Sie eine Meta- oder Vektor-, Photo-CD- oder RAW-Datei ausgewahlt haben, 6ffnet Animation

Shop eventuell ein formatspezifisches Dialogfenster zur Eingabe weiterer Informationen.







Adding Transitions

Window: Main



TOPIC: Transitions Overview



Einfiigen der Ubergéinge
Allgemeines

Sie kénnen in Animation Shop zwei Arten von Ubergéngen in Ihre Animationen einfiigen:

L] Bildibergange
L] Textibergdnge



Die Bildiibergange

Einfligen der Bildibergange

Bildlibergénge stellen, wie der Name schon sagt, die Verbindung zwischen zwei Einzelbildern mittels
einer visuellen Transformation her. Ubergéange werden durch das Rendern und Hinzufiigen von
Einzelbildern zu der Animation erzeugt. Sie kdnnen in Animation Shop unter einer Vielzahl der
unterschiedlichsten Ubergangsformen auswahlen, und somit erstaunliche Effekte auf einfache Art
erzeugen. Einige der Ubergange sind besonders geeignet, um zwei unterschiedliche Einzelbilder zu
verbinden, wahrend sich andere Ubergéange wiederum fiir die Verkniipfung ahnlicher Einzelbilder
anbieten. Um einen Ubergang in Ihre Animation einzufiigen, gehen Sie bitte wie folgt vor.

1 Offnen Sie eine Animation.

2 Wahlen Sie das Einzelbild der Animation aus, auf das Sie den Ubergang anwenden méchten.
Dieses Einzelbild wird auch als "Startbild" bezeichnet.

3 Offnen Sie das Dialogfenster Bildiibergang einfiigen, indem Sie entweder im Meni Effekte auf die
Option Bildilibergang klicken, oder einen Rechtsklick auf das Einzelbild ausfiihren, und in dem
Pop-up Meni die Option Bildiibergang auswéahlen.

4 Konfigurieren Sie Ihren Bildiibergang mit Hilfe der zwei Bereiche des Dialogfensters Bildiibergang
einfigen:

Startbild, Ubergang und Endbild

Ubergang konfigurieren
5 Wenn Sie alle Optionen ausgewahlt haben, klicken Sie bitte auf das Symbol OK.

L Die Liste der Bildibergange




Die Bildiibergange

Startbild, Ubergang und Endbild

Das Dialogfenster Bildubergang einfigen zeigt das von lhnen ausgewahlte Einzelbild in dem Feld
Startbild und, je nach Art des ausgewahlten Uberganges, das néachste Bild lhrer Animation in dem Feld
Endbild. Um sich einen Uberblick tiber das tatsichliche Aussehen des Bildiiberganges zu verschaffen,
versehen Sie bitte das Kontrollkadstchen Vorschau mit einem Hakchen. Animation Shop stellt den
ausgewahlten Bildilbergang nun in dem Feld Ubergang dar. Wenn das Kontrollkéstchen nicht
ausgewabhlt ist, bleibt das Feld Ubergang leer.

Wenn Sie einen Rechtsklick auf eines der Felder Startbild oder Endbild ausfiihren, 6ffnet Animation
Shop ein Pop-up Meni, mit dessen Hilfe Sie das Aussehen der Einzelbilder verédndern kdnnen.

Wahlen Sie eine der Optionen, um das Aussehen des betreffenden Einzelbildes zu bearbeiten. Wenn Ihre
ausgewahlte Option nicht dem zuvor ausgewahlten Einzelbild entspricht, fligt Animation Shop ein neues
Einzelbild in Ihre Animation ein, auf das die gewahlte Option zutrifft.



Die Bildiibergange

Konfigurieren des Bildiiberganges

Der Bereich "Ubergang konfigurieren" des Dialogfensters Bildiibergang einfiigen enthélt mehrere
niitzliche Werkzeuge, um die Einstellungen der Ubergangsparameter vorzunehmen. Bewegen Sie den
Mauszeiger auf den Namen des Uberganges oder das Feld Ubergang, um eine kurze Beschreibung des
ausgewdhlten Uberganges zu erhalten.

Die Ubergangslinge und die Bildanzahl pro Sekunde

Wenn Sie einen Ubergang in lhre Animation einfiigen, rendert Animation Shop einige zusétzliche
Einzelbilder fiir Ihre Animation, um den Ubergang zu erstellen. Verwenden Sie bitte die Schieberegler
Ubergangslidnge und Bilder pro Sekunde, um die Zahl der Ubergangsbilder pro Sekunde und die
gesamte Wiedergabezeit des Uberganges einzustellen. Diese Einstellungen bestimmen die Anzahl der
zusatzlich eingefugten Einzelbilder. Animation Shop zeigt Ihnen die Anzahl der neuen Einzelbilder
unterhalb des Schiebereglers "Bilder pro Sekunde" an.

u

Je mehr Einzelbilder pro Sekunde Sie auswahlen und je langer die Wiedergabezeit, desto gréf3er wird
der Speicherplatz lhrer Animation.

Abhangig von der GréRe der Einzelbilder, kann es einige Sekunden dauern, bis Animation Shop die
neuen Einzelbilder gerendert hat. Sobald Sie eine der Ubergangsoptionen verandern, oder einen neuen
Ubergang auswéhlen, rendert Animation Shop die Einzelbilder des Uberganges von neuem, um die
Anzeige zu aktualisieren.

Die verschiedenen Ubergiange

Alle Ubergénge von Animation Shop sind in diesem Dropdown Feld aufgelistet. Um einen Ubergang
auszuwahlen, klicken Sie bitte auf den entsprechenden Namen. Bewegen Sie den Mauszeiger auf den
Namen des Uberganges in dem Dropdown Feld oder auf das Feld Ubergang, um eine kurze
Beschreibung des Uberganges zu erhalten.

Benutzerdefinierte Optionen ) )
Dieses Symbol ist nur dann verfiigbar, wenn Sie selbst einige Anderungen an einem Ubergang
vornehmen koénnen - ist dieses nicht moglich, wird das Symbol grau dargestellt.



Die Bildiibergange

Die Liste der verfiigbaren Ubergange
Klicken Sie auf den Namen eines Uberganges, um eine kurze Beschreibung des Effektes anzuzeigen.

Bewegungsunschérfe Poster
Bleichen Presse
Dehnen Teilen
Drehen Uhrzeiger
Drehtafeln Verdrehen
Explosion Verschieben
Farbrotation Verwackeln
GaulRR-Nebel Verzerren
Jalousie Vierteln
Klappen Vorhang
Konkave Wélbung Wellen
Metamorphose Wirbel
Mosaik Zoom

Pixeltransformation




Drehtafeln

Der Ubergang Drehtafeln verwandelt ein Einzelbild in das
darauffolgende Bild der Animation. Es sieht so aus, als wiirden
sich die einzelnen Bildzeilen auf untereinander angeordneten
Drehkoérpern befinden, die sich mit der gleichen
Rotationsgeschwindigkeit bewegen. Dieser Ubergang eignet
sich besonders fur zwei unterschiedliche Einzelbilder.

Sie konnen in diesem Optionsfenster dieses Uberganges die
Anzahl der Drehkérper und ihre Ausrichtung (horizontal oder
vertikal) festlegen.

Uhrzeiger

Dieser Ubergang loscht das Einzelbild in einer kreisférmigen
Bewegung, die dem wandernden Zeiger auf dem Zifferblatt einer
Uhr @hnelt.

Sie kénnen in dem Optionsfenster dieses Uberganges die
Bewegungsrichtung des "Uhrzeigers" mit Hilfe der
Auswahlsymbole "Im Uhrzeigersinn" und "Gegen den
Uhrzeigersinn" festlegen..

Presse

Der Ubergang Presse driickt das Bild horizontal oder vertikal
auf eine schmalen Streifen in der Bildmitte zusammen. Dieser
Ubergang ist besonders wirkungsvoll, wenn Sie ihn auf eine
Animation mit nur einem Einzelbild anwenden, das Uber eine
transparente Leinwand verfugt. Setzen Sie die
Wiederholungszahl auf den Wert 1 und es entsteht der Eindruck,
als ware das Bild zusammengedriickt worden und dann
verschwunden.

Sie kénnen in dem Optionsfenster dieses Uberganges die
"Laufrichtung" der Presse auf horizontal oder vertikal einstellen,
sowie die Hintergrundfarbe (Leinwand- bzw. benutzerdefinierte
Farbe) des Uberganges festlegen.

Vorhang

Dieser Ubergang teilt das Startbild in zwei Halften und 6ffnet
oder schlief3t dann diese zwei "Vorhanghélften”, um den Blick
auf das Endbild freizugeben.

Wabhlen Sie in dem Optionsfenster dieses Uberganges aus, ob
die "Vorhange" vertikal oder horizontal gedffnet bzw.
geschlossen werden sollen.

Auflésen

Dieser Ubergang ersetzt die einzelnen Pixel des Startbildes
durch die Pixel des Endbildes, bis das Endbild vollstandig
aufgebaut ist. Dieser Ubergang eignet sich besonders als
Verbindung zweier "solider" Bilder - fiir den Ubergang von einem
transparenten Einzelbild zu einem nicht-transparenten Einzelbild
ist er hingegen weniger zu empfehlen. Fir den Ubergang



Auflésen kdnnen Sie keine benutzerdefinierten Einstellungen
vornehmen.

Vierteln

Der Ubergang Vierteln teilt das Startbild in vier gleiche Teile, die
diagonal aus dem Einzelbildrahmen herausgezogen werden, um
den Blick auf das Endbild freizugeben. Fir den Ubergang
Vierteln kénnen keinerlei benutzerdefinierte Einstellungen
vorgenommen werden.

Explosion
Dieser Ubergang verteilt die Pixel eines Bildes willkiirlich in alle
Richtungen.

Das Optionsfenster dieses Uberganges ermdglicht Ihnen die
Einstellung der Ubergangsgeschwindigkeit und der
Hintergrundfarbe (Leinwand- bzw. benutzerdefinierte Farbe).

Metamorphose

Dieser Ubergang ersetzt die einzelnen Pixel des Startbildes langsam durch die Pixel des Endbildes - das
Startbild verbla3t zusehends, wahrend das Endbild immer mehr an Kontrast gewinnt, bis es schlielich
vollstandig dargestellt wird, und das Startbild verschwunden ist. Dieser Ubergang eignet sich besonders
als Verbindung zweier "solider" Bilder - fiir den Ubergang von einem transparenten Einzelbild zu einem
nicht-transparenten Einzelbild ist er hingegen weniger zu empfehlen. Aufgrund der Anzahl der
verwendeten Farben erhoht dieser Ubergang deutlich den Speicherbedarf Ihrer Animation. Fiir den
Ubergang Metamorphose kénnen Sie keine benutzerdefinierten Einstellungen vornehmen.




Bleichen
Dieser Ubergang verwandelt ein Farbbild in ein Graustufenbild. Fir den Ubergang Bleichen kénnen
keinerlei benutzerdefinierte Einstellungen vorgenommen werden.



Gaul3-Nebel
Der Ubergang GauB-Nebel reduziert die Bildschirfe des Einzelbildes, bis der von Ihnen vorgegebene
maximale Unschéarfefaktor erreicht ist.

Stellen Sie bitte den "Vernebelungsfaktor" mit Hilfe des Drehelements Nebelradius in dem
Optionsfenster dieses Uberganges ein.



Mosaik
Der Ubergang Mosaik ersetzt in willkiirlicher Reihenfolge quadratische Teilbereiche des Startbildes durch

die entsprechenden Bereiche des Endbildes.

Sie konnen mit Hilfe des Optionsfensters dieses Uberganges die Anzahl der "Mosaiksteine" pro Zeile
(horizontal) und Spalte (vertikal) festlegen, die Animation Shop ersetzen soll.



Bewegungsunscharfe
Dieser Ubergang reduziert die Bildscharfe des Einzelbildes, bis der von lhnen vorgegebene maximale
Wert erreicht ist und fugt wahrend des Verwischens der Konturen noch einen Bewegungseffekt hinzu.

Wahlen Sie in dem Optionsfenster dieses Uberganges den maximalen Wert fir die Unschéarfe mit Hilfe
des Drehelements Nebelradius, und legen Sie die Richtung des Verwackeln-Effektes fest, indem sie
einen Wert mit Hilfe des Drehelements Ausrichtung bestimmen, oder auf den Kreis klicken, um den
Radialwinkel einzustellen.



Konkave Woélbung

Dieser Ubergang driickt die Seiten eines Einzelbildes zur Bildmitte. Die AuRenkanten des Bildes werden
hierbei weniger stark zusammengedrickt, als der Rest des Bildes, wodurch das Bild zweier konkaver
Wodlbungen entsteht.

Mit Hilfe des Optionsfensters kdnnen sie die Wolbungsrichtung (horizontal oder vertikal) und die
Hintergrundfarbe einstellen (Leinwand- oder benutzerdefinierte Farbe).



Pixeltransformation
Dieser Ubergang erhoht scheinbar die PixelgroRe des Einzelbildes und vermischt anschlieRend die
Pixelfarben. Fiir diesen Ubergang kénnen Sie keine Einstellungen vornehmen.




Poster
Dieser Ubergang verwandelt das Farbspektrum des Bildes in eine Reihe von Farbblécken, wodurch das
Bild das Aussehen eines Posters annimmt.

Mit Hilfe des Optionsfensters dieses Uberganges kénnen Sie fiir diesen Effekt verschiedene
Abstufungsgrade festlegen.



Drehen
Dieser Ubergang dreht das Einzelbild im Uhrzeigersinn um den Bildmittelpunkt. Eine benutzerdefinierte
Einstellung dieses Uberganges ist nicht moglich.



Farbrotation

Dieser Ubergang verandert kontinuierlich die einzelnen Farben des Bildes nach der Farbreihenfolge des
Farbrades - Rot wird zu Gelb, Gelb wird zu Griin, Griin wird zu Blau, Blau wird wieder zu Rot. Jede
Bildfarbe eines Einzelbildes wird unabh&angig von den anderen Einzelfarben geéndert. Ein Beispiel: Das
Bild eines Mannes mit einer roten Krawatte und einem griinen Hemd, wird zuerst in das Bild eines
Mannes mit gelber Krawatte und blauem Hemd verwandelt und dann in das Bild eines Mannes mit griiner
Krawatte und rotem Hemd. Fiir diesen Ubergang kdénnen Sie keine Einstellungen vornehmen.



Verwackeln

Dieser Ubergang 4Rt das Bild aussehen, als ware es bei der Aufnahme mit einer Kamera verwackelt
worden.

Sie kdnnen in dem Optionsfenster den Verwackelungsgrad des Bildes festlegen, und eine Bildfarbe
wahlen, deren Darstellung wéahrend des Uberganges besonders hervorgehoben werden soll. Wahlen Sie
zum Beispiel die Option Dunkel, werden alle dunklen Linien des Bildes verstarkt und etwas schwarzer
dargestellt, wahlen Sie hingegen die Option Griin, so werden alle Grintdne des Bildes in ihrer
Farbintensitat verstarkt.



Verzerren

Dieser Ubergang verschiebt die einzelnen Pixel eines Bildes entweder horizontal oder vertikal nach Ihren
Vorgaben, um so eine verzerrte Kopie des Originals zu erstellen. Sie kdnnen ebenfalls festlegen, ob die
Bildbereiche, die Uber den Bildrand hinausgeschoben werden, am gegenlberliegenden Bildrand wieder
erscheinen sollen, oder einfach nur verschwinden.

Das Optionsfenster dieses Uberganges enthalt eine Reiher verschiedener Konfigurationsmoglichkeiten.
Bitte verwenden Sie das Drehelement Verzerrungsgrad, um den Winkel der Pixelverzerrung festzulegen.
Wenn Sie das Kontrollkéstchen Randiibergang mit einem Hakchen versehen, erscheinen die Uber den
Bildrand hinausgeschobenen Bildbereiche am gegentiberliegenden Bildrand erneut. Ist diese Option nicht
ausgewabhlt, konnen Sie in dem Feld Hintergrund die Hintergrundfarbe des Uberganges bestimmen
(Leinwand- oder benutzerdefinierte Farbe).



Jalousie

Dieser Ubergang @hnelt dem Offnen einer Jalousie, die den Blick auf das Endbild freigibt. Dieser
Ubergang ist besonders fiir zwei unterschiedliche Einzelbilder geeignet.

Sie konnen in dem Optionsfenster dieses Uberganges die Anzahl der Jalousie-Lamellen, ihre Ausrichtung
(horizontal oder vertikal) und die Bewegungsrichtung festlegen.



Klappen
Bei diesem Ubergang wird das Startbild um seine horizontale oder vertikale Mittellinie umgeklappt;
hierbei entsteht der Eindruck, daf? Endbild befande sich auf der Riickseite des Startbildes.

Mit Hilfe des Optionsfensters dieses Uberganges kénnen Sie die Klapprichtung (horizontal oder vertikal)
sowie die Hintergrundfarbe des Uberganges einstellen (Leinwand- oder benutzerdefinierte Farbe).



Wirbel

Dieser Ubergang dreht die Pixel des Einzelbildes spiralférmig um den Bildmittelpunkt - d.h. je weiter ein
Bildpunkt von der Bildmitte entfernt ist desto gré3er ist seine kreisformig zuriickgelegte Strecke. Durch
diese Langenunterschiede entsteht der Eindruck, das Bild sei in einen Wasserwirbel geraten.

In dem Optionsfenster dieses Uberganges kénnen Sie die Strecke, die jedes Pixel zuriicklegt, mit Hilfe
des Drehelements Maximaler Drehwinkel festlegen, sowie die Hintergrundfarbe des Uberganges
(Leinwand- oder benutzerdefinierte Farbe) mit Hilfe des Feldes Hintergrund einstellen.



Teilen

Dieser Ubergang schiebt einzelne Teile des Start- und Endbildes iibereinander. Der Ubergang Teilen
eignet sich sowohl als Verbindung von unterschiedlichen Einzelbildern, als auch als Ubergang zwischen
ahnlichen Einzelbildern.

Das Optionsfenster dieses Uberganges enthalt eine Reihe verschiedener Konfigurationsoptionen.
Wahlen Sie den Teilungsgrad der Einzelbilder mit Hilfe des Drehelements Anzahl der Streifen, und
wahlen sie eines der Auswahlsymbole Horizontal oder Vertikal in dem Feld Teilungsrichtung, um die
Ausrichtung der Bildstreifen festzulegen. Die Kontrollkéstchen des Feldes Teilung ermdglichen lhnen
eine Reihe unterschiedlicher Effekte. Wahlen Sie die Option Erstes Bild, um die Bildstreifen des
Startbildes aus dem Rahmen zu entfernen und das darunterliegende Endbild zu sehen. Wéhlen Sie die
Option Letztes Bild um die Bildstreifen des Endbildes Uber das Startbild zu schieben. Wenn Sie beide
Optionen auswéhlen, werden die Bildstreifen des Startbildes in eine Richtung aus dem Bildrahmen
herausgeschoben, wahrend Animation Shop die Bildstreifen des Endbildes aus der entgegengesetzten
Richtung einfiigt.



Dehnen
Dieser Ubergang zieht ein Einzelbild nach Ihren Vorgaben vertikal und/oder horizontal auseinander.

Um die Dehnungslange in jeder Richtung einzustellen, benutzen Sie bitte die zwei Drehelemente
Horizontal und Vertikal des Optionsfensters dieses Uberganges.



Verdrehen

Bei diesem Ubergang wird das Startbild scheinbar horizontal oder vertikal verdreht; hierbei entsteht der
Eindruck, daf? Endbild befénde sich auf der Riickseite des Startbildes.

Mit Hilfe des Optionsfensters dieses Uberganges kénnen Sie die Drehrichtung (horizontal oder vertikal)
sowie die Hintergrundfarbe des Uberganges einstellen (Leinwand- oder benutzerdefinierte Farbe).



Wellen

Der Effekt dieses Uberganges erinnert an ein schlechtes Empfangsbild eines Fernsehers - das Einzelbild
wird hierbei durch individuell einstellbare Wellenmuster verzerrt.

Sie konnen in dem Optionsfenter dieses Uberganges die Laufrichtung der Wellen mit Hilfe der beiden
Auswahlsymbole Horizontal und Vertikal einstellen, und die Amplitude (H6he) sowie die Wellenlange
(Breite) in dem Feld Welleneigenschaften festlegen.



Verschieben
Dieser Ubergang verschiebt entweder das gesamte Startbild oder das gesamte Endbild. Der Ubergang
Verschieben eignet sich besonders fur die Verbindung zweier unterschiedlicher Einzelbilder.

Mit den Optionen des Feldes Bildlauf kdnnen Sie je nach ausgewahlter Option eine Reihe
unterschiedlicher Effekte erzielen. Wahlen Sie die Option "Startbild", um das Startbild aus dem
Bildrahmen herauszuschieben und den Blick auf das Endbild freizugeben. Wahlen Sie die Option
"Endbild", um das Endbild tGber das Startbild zu schieben. Wahlen Sie beide Kontrollkéstchen, um einen
"Bildlauf" zu erzeugen - d.h. beide Einzelbilder werden hintereinander in einer Richtung verschoben. Mit
Hilfe des Feldes Laufrichtung kénnen Sie die Bewegungsrichtung des Uberganges einstellen
(horizontal: von links nach rechts und umgekehrt; vertikal: Von oben nach unten und umgekehrt).



Zoom
Dieser Ubergang stellt die Verbindung zwischen zwei Einzelbildern her, indem das Startbild entweder
verkleinert oder das Endbild vergréRert wird, bis das jeweils andere Bild vollstdndig zu sehen ist.

Klicken Sie bitte in dem Feld Zoomen des Optionsfensters auf das Auswahlsymbol VergréBern, um das
Endbild immer weiter zu vergré3ern, bis es den Bildrahmen vollstandig ausfullt, oder wahlen Sie die
Option Verkleinern, um das Startbild immer mehr schrumpfen zu lassen, bis das Endbild vollstandig
dargestellt ist. Das Kontrollkastchen Skaliert in dem Feld Zoom-Modus legt fest, ob das gesamte Bild
vergroRert bzw. verkleinert wird (ausgewahltes Kastchen) oder ob das Bild schrittweise ver- bzw. enthdillt
wird.



Die Textiibergange

Einfigen der Textubergange

Die vielen in Animation Shop verfugbaren Textubergange bieten Ihnen eine Vielzahl an erstaunlichen
Spezialeffekten fur das Einfligen eines Textes in Ihre Animation. Sie kdnnen einen Textlibergang in eine
Animation einfiigen, die bereits ein oder mehrere Einzelbilder enthalt, oder auch ein leeres Einzelbild als
Ziel auswahlen. Textibergéange werden genau wie Bildibergdnge durch das Rendern und Hinzufligen
von Einzelbildern zu der Animation erzeugt. Probieren Sie die verschiedenen Ubergangsformen aus, um
den Ubergang zu finden, der sich fiir Inre Animation am besten eignet. Um einen Ubergang in lhre
Animation einzufiigen, folgen Sie bitte den unten aufgefiihrten Anweisungen.

u

Verwechseln Sie bitte den Text, den Sie mit Hilfe eines Textliberganges eingefligt haben, nicht mit den
Textbausteinen, die Sie mit Hilfe des Werkzeuges Text erstellt haben. Sie kdnnen mit Hilfe des
Textlberganges diese Textbausteine nicht nachtraglich verandern.

1 Offnen Sie eine Animation, oder erstellen Sie eine neue Animation mit einem leeren Bild.

2 Wahlen Sie das Einzelbild der Animation aus, auf das Sie den Ubergang anwenden mdchten.
Dieses Einzelbild wird auch als "Startbild" bezeichnet.

3 Offnen Sie das Dialogfenster Textiibergang einfiigen, indem Sie entweder im Menii Effekte auf die
Option Textlibergang klicken, oder einen Rechtsklick auf das Einzelbild ausfiihren, und in dem
Pop-up Menii die Option Textiibergang auswahlen.

4 Konfigurieren Sie Ihren Bildiibergang mit Hilfe der zwei Bereiche des DialogfenstersTextubergang
einfugen:

Startbild, Ubergang, und Endbild

Ubergang konfigurieren
5 Wenn Sie alle Optionen ausgewahlt haben, klicken Sie bitte auf das Symbol OK.

L] Die Liste der Textlibergdnge




Die Textiibergange

Startbild, Ubergang und Endbild

Das Dialogfenster Textubergang einfligen zeigt das von Ihnen ausgewéhlte Einzelbild in dem Feld
Startbild. Um sich einen Uberblick Uiber das tatsachliche Aussehen des Textiiberganges zu verschaffen,
versehen Sie bitte das Kontrollkastchen Vorschau mit einem Hékchen. Animation Shop stellt den
ausgewabhlten Bildilbergang nun in dem Feld Ubergang dar. Wenn das Kontrollkéstchen nicht
ausgewabhlt ist, bleibt das Feld Ubergang leer. Das Feld Endbild wird bei Textiibergangen nicht
verwendet.

Wenn Sie einen Rechtsklick auf das Feld Startbild ausfiihren, 6ffnet Animation Shop ein Pop-up Meni,
mit dessen Hilfe Sie das Aussehen der Einzelbilder verandern kénnen.

Wahlen Sie eine der Optionen, um das Aussehen des betreffenden Einzelbildes zu bearbeiten. Wenn Ihre
ausgewahlte Option nicht dem zuvor ausgewahlten Einzelbild entspricht, fligt Animation Shop ein neues
Einzelbild in Ihre Animation ein, auf das die gewahlte Option zutrifft.



Die Textiibergange
Konfigurieren der Textiibergange

Eingeben des Textes

Geben Sie den Text, den Sie in Ihre Animation einfiigen mochten, in das Textfeld ein. Um die Schriftart
und die Textfarbe festzulegen, verwenden Sie bitte die beiden entsprechenden Symbole rechts neben
dem Textfeld.

Konfigurieren des Uberganges

Der Bereich "Ubergang konfigurieren" des Dialogfensters enthalt mehrere niitzliche Werkzeuge um die
Einstellungen der Ubergangsparameter vorzunehmen.

" Die Schieberegler Ubergangslidnge und Bilder pro Sekunde: Wenn Sie einen Textiibergang in
Ihre Animation einfiigen, rendert Animation Shop einige zusatzliche Einzelbilder fir Ihre Animation, um
den Ubergang zu erstellen. Verwenden Sie diese Schieberegler, um die Zahl der Ubergangsbilder pro
Sekunde und die gesamte Wiedergabezeit des Uberganges einzustellen. Diese Einstellungen bestimmen
die Anzahl der zuséatzlich eingefigten Einzelbilder. Animation Shop zeigt Ihnen die Anzahl der neuen
Einzelbilder unterhalb des Schiebereglers Einzelbilder pro Sekunde an.

u

Je mehr Einzelbilder pro Sekunde Sie auswahlen und je langer die Wiedergabezeit, desto gréRer
wird der Speicherplatz Ihrer Animation.

Abhéngig von der Grol3e der Einzelbilder, kann es einige Sekunden dauern bis Animation Shop die
neuen Einzelbilder gerendert hat. Sobald Sie eine der Ubergangsoptionen verandern, oder einen
neuen Ubergang auswahlen, rendert Animation Shop die Einzelbilder des Uberganges von neuem,
um die Anzeige auf den neuesten Stand zu bringen.

" Alle verfugbaren Textubergange werden in dem Dropdown Feld aufgelistet. Klicken Sie einfach
auf den Namen eines Uberganges, um diesen Effekt auszuwahlen.
" Das Symbol Benutzerdefinierte Optionen ist nur dann verfligbar, wenn Sie selbst einige

Anderungen an einem Ubergang vornehmen kénnen - ist dieses nicht moglich, wird das Symbol grau
dargestellt.



Die Textiibergange

Die Liste der Textibergange
Klicken Sie auf einen der folgenden Ubergénge, um eine kurze Beschreibung zu dem entsprechenden
Effekt anzuzeigen.

Fahne
Flutlicht
Gegenlicht
Marqueé
Ping-Pong
Schattenspiele



Gegenlicht

Der Ubergang Gegenlicht plaziert eine Lichtquelle hinter dem eingefiigten Text, so daR vereinzelte
Lichtstrahlen durch die Textzwischenrdume hindurchdringen. Sie kénnen mit Hilfe des Optionsfensters
eine Vielzahl von Effekten mit diesem Ubergang kreieren. Dieser Ubergang eignet sich besonders fiir
leere Einzelbilder oder fiir die Plazierung vor einem einfachen Bildhintergrund..

Die Textposition

Plazieren Sie den Text innerhalb des Einzelbildes mit Hilfe der Optionen des Feldes Textposition.
Entfernen Sie das Hakchen aus dem Kontrollfeld Zentrieren, um Zugriff auf die Drehelemente Abstand
links und Abstand oben zu erhalten. Vergeben Sie zwei Werte, um den Textabstand vom linken und
oberen Rand des Einzelbildes festzulegen.

Die Render-Optionen

Verwenden Sie das Drehelement Schrittzahl, um festzulegen, wie gleichmaRig die Lichtquelle sich hinter
dem Text bewegt. Je héher hierbei die Schrittzahl ist, desto "ruhiger" bewegt sich die Lichtquelle. Das
Drehelement "Absorption” andert die Strahlenlange und beeinfluf3t die "Ausbreitung” des Lichtes
innerhalb des Einzelbildes. Hohe Werte erzeugen einen kurzen Lichtstrahl, und niedrige Werte einen
langen Lichtstrahl.

Die Lichteigenschaften

Stellen Sie mit Hilfe des Drehelements Lichtintensitét die Intensitéat oder Helligkeit der Lichtstrahlen ein.
Um im Dialogfenster Farbe die Lichtfarbe auszuwéhlen, klicken Sie bitte auf das Symbol Lichtfarbe
wdhlen. Um die Grole der Lichtquelle zu &ndern, verwenden Sie das Drehelement Streubreite.

Die Bewegung der Lichtquellen

In diesem Feld kdnnen Sie die Bewegungen der Lichtquelle Ihren persénlichen Vorstellungen anpassen.
Die Optionen Startposition X und Endposition X kontrollieren die horizontale Bewegung der Lichtquelle,
und die Optionen Startposition Y und Endposition Y kontrollieren die vertikale Bewegung der
Lichtquelle. Niedrige Werte resultieren in einer Verschiebung der Lichtquelle nach links und oben, héhere
Werte hingegen verschieben die Lichtquelle nach rechts und unten.



Ping-Pong
Der Ubergang Ping-Pong bewegt den Text iiber die gesamte Flache des Einzelbildes. Sobald der Rand
des Textes mit dem Bildrand in Berihrung kommt, &ndert der Text willkirlich seine Laufrichtung.

Verwenden Sie bitte die beiden Schieberegler "Horizontale Geschwindigkeit" und "Vertikale
Geschwindigkeit" in dem Optionsfenster, um die Bewegungs- bzw. Abprallgeschwindigkeit des Textes zu
andern. Zusammen mit der Einstellung der Wiedergabeléange des Uberganges, die Sie im Dialogfenster
"Textibergang einfligen" mit Hilfe des entsprechenden Schiebereglers vorgenommenen haben,
bestimmen diese zwei Geschwindigkeitswerte die Bewegungsdauer des Textes.

Klicken Sie auf eines der Auswahlsymbole in dem Feld Startposition, um den Startpunkt fiir die Strecke,
die der Text zuriicklegen soll, festzulegen. Wenn Sie das Kontrollkéstchen "Immer Kontrastfarbe fur Text
verwenden" mit einem Hakchen versehen haben, wird die von lhnen ausgewéhlte Textfarbe eventuell
geandert. Animation Shop macht diese Anderung von der ausgewahlten Leinwandfarbe der Animation
abhangig.



Schattenspiele

Der Ubergang Schattenspiele plaziert eine Lichtquelle vor dem eingefiigten Text, so daR hinter dem Text
ein Schatten in der Form des Textes entsteht. Sie kénnen mit Hilfe des Optionsfensters die folgenden
Einstellungen vornehmen:

Die Textposition

Plazieren Sie den Text innerhalb des Einzelbildes mit Hilfe der Optionen des Feldes Textposition.
Entfernen Sie das Hakchen aus dem Kontrollfeld Zentrieren, um Zugriff auf die Drehelemente Abstand
links und Abstand oben zu erhalten. Vergeben Sie zwei Werte, um den Textabstand von dem linken und
dem oberen Rand des Einzelbildes festzulegen.

Die Lichteigenschaften

Stellen Sie mit Hilfe des Drehelementes Schattengréf3e die prozentuale Gréf3e des Schattens gemessen
an der Grol3e des Originaltextes ein. Um die Schwérzung des Schattens zu @ndern, verwenden Sie bitte
das Drehelement Schattenintensitat.

Die Bewegung der Lichtquelle

In diesem Feld kdnnen Sie die Bewegungen der Lichtquelle lhren persénlichen Vorstellungen anpassen.
Die Optionen Startposition X und Endposition X kontrollieren die horizontale Bewegung der Lichtquelle,
und die Optionen Startposition Y und Endposition Y kontrollieren die vertikale Bewegung der
Lichtquelle. Niedrige Werte resultieren in einer Verschiebung der Lichtquelle nach links und oben, héhere
Werte hingegen verschieben die Lichtquelle nach rechts und unten.



Fahne
Mit Hilfe dieses Ubergangs kénnen Sie Ihren Text als eine "Fahne" darstellen, die im im Wind flattert. Sie
kénnen mit Hilfe des Optionsfensters die folgenden Einstellungen vornehmen:

Die Textposition

Plazieren Sie den Text innerhalb des Einzelbildes mit Hilfe der Optionen des Feldes Textposition.
Entfernen Sie das Hakchen aus dem Kontrollfeld Zentrieren, um Zugriff auf die Drehelemente Abstand
links und Abstand oben zu erhalten. Vergeben Sie zwei Werte, um den Textabstand von dem linken und
dem oberen Rand des Einzelbildes festzulegen.

Welleneigenschaften

Geben Sie mit Hilfe des Drehelements Wellenwinkel einen Wert ein, um die Starke des "Flatterns" der
Fahne zu andern. Die Einstellungsoption Wellenldnge beeinfluf3t die Entfernung zwischen zwei
"Wellenbergen" der flatternden Fahne. Ein niedriger Wert erzeugt kleinere Wellen - die Fahne flattert
demnach starker als bei gréReren Wellenlangen. Mit Hilfe der Option Wellenhéhe andern Sie schlieflich
den Bewegungseffekt - ein niedriger Wert verringert die Wellenbewegung der Fahne, wahrend eine hoher
Wert das Flattern verstérkt.



Flutlicht
Dieser Ubergang stellt einen Text dar, der von einer bewegten Lichtquelle direkt angestrahlt wird. Sie
kénnen mit Hilfe des Optionsfensters die folgenden Einstellungen vornehmen:

Die Textposition

Plazieren Sie den Text innerhalb des Einzelbildes mit Hilfe der Optionen des Feldes Textposition.
Entfernen Sie das Hakchen aus dem Kontrollfeld Zentrieren, um Zugriff auf die Drehelemente Abstand
links und Abstand oben zu erhalten. Vergeben Sie zwei Werte, um den Textabstand von dem linken und
dem oberen Rand des Einzelbildes festzulegen.

Die Lichteigenschaften
Um im Dialogfenster Farbe die Lichtfarbe auszuwéhlen, klicken Sie bitte auf das Symbol Lichtfarbe
wahlen. Um die Grol3e der Lichtquelle zu &ndern, verwenden Sie bitte das Drehelement Streubreite.

Die Bewegung der Lichtquelle

In diesem Feld kdnnen Sie die Bewegungen der Lichtquelle lhren persénlichen Vorstellungen anpassen.
Die Optionen Startposition X und Endposition X kontrollieren die horizontale Bewegung der Lichtquelle,
und die Optionen Startposition Y und Endposition Y kontrollieren die vertikale Bewegung der
Lichtquelle. Niedrige Werte resultieren in einer Verschiebung der Lichtquelle nach links und oben, héhere
Werte hingegen verschieben die Lichtquelle nach rechts und unten.



Marqueé

Dieser Ubergang bewegt den eingefiigten Text von links nach rechts tiber den Bildschirm. Wahlen Sie
bitte in dem Dialogfenster "Textiibergang einfiigen" den Schieberegler Ubergangslinge, um die
Bewegungsgeschwindigkeit des Textes einzustellen. Fir den Ubergang Marqueé konnen keinerlei
benutzerdefinierte Einstellungen vorgenommen werden.



Animation Wizard

Window: Main



TOPIC: Wizard Overview



Arbeiten mit dem Animations Wizard
Allgemeines

Der in Animation Shop integrierte Animations Wizard ist ein nutzliches Werkzeug mit dessen Hilfe Sie
Animationen auf schnelle und unkomplizierte Weise erstellen kdnnen.

. Starten des Wizard



Arbeiten mit dem Animations Wizard

Starten des Wizard

Sie starten den Animations Wizard, indem Sie im Meni Datei die Option Animations Wizard wéahlen,
oder auf das Symbol Animations Wizard in der Symbolleiste klicken. Animation Shop 6ffnet nun eine
Reihe von Dialogfenstern und fordert Sie auf, einige Informationen zur Erstellung der neuen Animation
einzugeben. Wenn Sie alle nétigen Eingaben in einem Fenster vorgenommen haben, klicken Sie auf das
Symbol Weiter, um zum néchsten Fenster zu gelangen. Sie kénnen jederzeit mit Hilfe der Symbole
Zuriick und Weiter am unteren Rand der Fenster auf eines der einzelnen Dialogfenster zugreifen.

L Schritt 2




Arbeiten mit dem Animations Wizard

Einstellen der Einzelbildgré3e

Das erste Wizard-Fenster fordert Sie auf, die Abmessungen der Einzelbilder festzulegen.

. Das Auswahlsymbol "GréRRe des ersten Bildes ibernehmen" veranlal3t Animation Shop, die
Grof3e aller Einzelbilder der Animation an die Grof3e des ersten Einzelbildes anzugleichen, ohne dabei
das Seitenverhéltnis Breite/Hohe des ersten Bildes zu verandern.

" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Einstellungen Gibernehmen”, um die genauen Werte fir die
Breite und Hohe der Einzelbilder mit Hilfe der entsprechenden Drehelemente einzugeben. Alle Werte
werden in Pixxel gemessen.

= Schritt 3




Arbeiten mit dem Animations Wizard

Einstellen der Leinwandfarbe

Abhéngig von dem spéateren Verwendungszweck lhrer Animation, méchten Sie vielleicht Ihre Animationen
auf einer farbigen Leinwand erstellen. Das Wizard-Fenster Leinwandfarbe enthélt die folgenden
Optionen:

" Wenn Sie auf das Auswahlsymbol Transparent klicken, so werden alle hinter Ihrer Animation
plazierten Bilder durch die transparente Leinwand erkennbar sein. Die Standardeinstellung, an der Sie
eine transparente Leinwand erkennen kdnnen, ist in Animation Shop ein grau-weif3es Schachbrettmuster.
" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol Gedeckt, um eine Leinwandfarbe fir lhre Animation
auszuwaéhlen. Die Abmessungen der Leinwand entsprechen den Eingaben, die Sie im vorherigen Fenster
vorgenommen haben.

" Um eine andere Leinwandfarbe als die Standardvorgabe einzustellen, klicken Sie bitte auf das
Symbol Leinwandfarbe wéahlen. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Farbe.

" Schritt 4




Arbeiten mit dem Animations Wizard

Positionieren der Einzelbilder

Wenn die Animation aus Einzelbildern verschiedener Grof3e besteht, oder die Einzelbilder tber
unterschiedliche Verhéltnisse Breite/HOhe verfligen, hilft Ihnen dieses Wizard-Fenster bei der
Positionierung dieser Einzelbilder. Es bestehen zwei Moglichkeiten, die Bilder innerhalb der
Einzelbildrahmen zu positionieren:

" Wenn sie auf das Auswahlsymbol "In der linken, oberen Ecke" klicken, wird Animation Shop die
Einzelbilder, deren Seitenverhdltnis von dem Standardwert des ersten Animationsbildes abweicht, in der
linken oberen Ecke des entsprechenden Einzelbildrahmens plazieren.

= Wenn Sie das Auswahlsymbol "Zentriert" anklicken, werden alle Einzelbilder der Animation in
ihren entsprechenden Rahmen zentriert.

Wenn die Abmessungen eines Einzelbildes kleiner sind als die des ersten Bildes der Animation, kann der
Zwischenraum zwischen dem Bild und dem entsprechenden Rahmen auf zwei Arten ausgeftillt werden:

" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Mit der Leinwandfarbe", um den Zwischenraum mit der
vorher ausgewahlten Leinwandfarbe zu fillen.
" Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Mit dem Inhalt des vorangehenden Bildes", um den

Zwischenraum mit dem Inhalt des vorangehenden Bildes zu fillen.

Wenn Sie das Kontrollkastchen "Gré3e anpassen™ anklicken, wird der Rahmen des Einzelbildes mit dem
Bild gefillt, ohne dal3 das Seitenverhéltnis des Bildes verandert wird.

L] Schritt 5



Arbeiten mit dem Animations Wizard

Festlegen der Animationseigenschaften
In diesem Wizard-Fenster stellen Sie die Wiederholungszahl und die Verzdégerungszeit der Animation ein.

. Wenn Sie auf das Auswahlsymbol "Kontinuierliche Wiedergabe" klicken, wird Ihre Animation so
lange wiedergegeben, bis Sie die Wiedergabe stoppen.
= Klicken Sie auf das Auswahlsymbol "Animation _ mal wiederholen”, um die genaue Anzahl der

Wiederholungen festzulegen.
u

Diese Eigenschaft wird zum gegenwaértigen Zeitpunkt nicht von allen Browsern unterstitzt.

" Waéhlen Sie bitte einen Wert fur die Verzégerungszeit mit Hilfe des entsprechenden
Drehelements. Dieser Wert gilt fur alle Einzelbilder einer Animation. Sie kénnen diesen Wert spéter noch
veradndern, wenn Sie ihre Animation bearbeiten.

" Schritt 6



Arbeiten mit dem Animations Wizard

Hinzufiigen der Einzelbilder
Sie mussen in diesem Wizard-Fenster mindestens ein Bild auswéhlen, um mit Hilfe des Animations
Wizard eine neue Animation zu erstellen.

1 Klicken Sie auf das Symbol Bild hinzufiigen. Animation Shop startet nun das Dialogfenster Offnen.

2 Wabhlen Sie bitte die Datei(en) zur Erstellung Ihrer Animation aus. Um mehrere Dateien auf einmal
aus der Dateiliste auszuwéhlen, halten Sie die Taste <Strg> gedriickt und klicken Sie auf die
einzelnen Dateinamen. Sie kdnnen aufeinanderfolgende Dateien ebenfalls markieren, wenn Sie die
Taste <Umsch> gedriickt halten und auf die erste und letzte Datei in lhrer Auswabhlliste klicken.
Sollten sich die Dateien in verschiedenen Ordnern befinden, so missen Sie das Dialogfenster fur
jeden einzelnen Ordner getrennt 6ffnen.

3 Sie kénnen einzelne Bilder I6schen, indem Sie zuerst auf einen beliebigen Dateinamen und dann
auf das Symbol Bild I6schen klicken.

4 Uberprifen Sie die Reihenfolge der Bilder und sortieren Sie die Dateien ggfs. mit Hilfe der Symbole
Nach oben und Nach unten - dieses Verschieben gilt sowohl fir einzelne, als auch fur mehrere
Bilddateien.

5 Klicken Sie auf das Symbol Weiter, nachdem Sie alle Bilder hinzugefligt haben.

" Schritt 7




Arbeiten mit dem Animations Wizard

Fertigstellen der Animation
Wenn Sie in dem letzten Wizard-Fenster auf das Symbol Fertigstellen klicken, erstellt Animation Shop

lhre Animation, um sie dann in einem Einzelbild-Fenster im Animationsbereich zu 6ffnen.

L] Schritt 8



Arbeiten mit dem Animations Wizard

Betrachten der Animation

Um lhre Animation "in Aktion" zu erleben, wahlen Sie bitte die Option Animation im Meni Ansicht, oder
klicken Sie auf das rechts abgebildete Symbol Wiedergabe. Das Wiedergabe-Fenster wird nun geéffnet
und die Animation "vorgefiuhrt".

Wenn nur das Wiedergabe-Fenster gedffnet ist, wahlen Sie bitte im Menl Ansicht die Option
Einzelbilder aus, oder klicken Sie auf das Symbol Einzelbilder anzeigen, um das Einzelbild-Fenster
wieder zu 6ffnen.

Um das Wiedergabe-Fenster zu schlie3en, klicken Sie bitte auf das Fenstersymbol "SchlieRen" oder

fuhren Sie einen Doppelklick auf das Programmsymbol aus. Wenn Sie die Option "SchlieBen" im Meni
"Datei" wahlen, werden sowohl das Wiedergabe- als auch das Einzelbild-Fenster geschlossen.







Open / Load Dialog Boxes: Selecting a
Folder

Window: How To



TOPIC: Look in Drop Down Box



Auswahlen eines Ordners:

[+]

Das Dropdown Feld "Suchen in"

Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"

Das Listenfeld

Das Dropdown Feld Suchen in listet alle Verzeichnisse lhres Computers auf bis hin zu den
Systemverzeichnissen (Desktop, Arbeitsplatz, etc.). Um einen Ordner auszuwéhlen:
1 Klicken Sie auf das Dropdown Feld, um es zu 6ffnen.

2 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie auf den Ordner, den Sie
auswahlen moéchten.



TOPIC: Up One Level Button



Auswahlen eines Ordners:

=

Das Dropdown Feld "Suchen in"

Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"

Das Listenfeld

Wenn Sie auf das Symbol Ubergeordneter Ordner klicken, wechselt Animation Shop in den Ordner, der
direkt das Verzeichnis enthalt, in dem Sie sich gerade befinden. Ein Beispiel: Sie befinden sich in dem
Ordner C:\WINDOWS\SYSTEM - klicken Sie auf das Symbol, und Animation Shop wechselt zu dem
Ordner C:\WINDOWS.




TOPIC: Contents List Box



Auswahlen eines Ordners:

Das Dropdown Feld "Suchen in"

Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"

Das Listenfeld

Das Listenfeld zeigt den Inhalt des Ordners an, der in dem Dropdown Feld Suchen in ausgewabhlt ist. Um
einen Ordner auszuwahlen:

1 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie auf den Ordner, den Sie
offnen moéchten.

2 Klicken Sie auf das Symbol Offnen. Animation Shop aktualisiert nun die Anzeige in dem Dropdown
Feld "Suchen in" und dem Listenfeld.



Save Dialog Boxes: Selecting a Folder

Window: How To



TOPIC: Save in Drop Down Box



Auswahlen eines Ordners:

[+]

Das Dropdown Feld "Speichern in"

Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"

Das Listenfeld

Das Dropdown Feld Speichern in listet alle Verzeichnisse Ihres Computers einschlie3lich der
Systemverzeichnisse (Desktop, Arbeitsplatz, etc.) auf. Um einen Ordner auszuwahlen:
1 Klicken Sie auf das Dropdown Feld, um es zu 6ffnen.

2 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie auf den Ordner, den Sie
auswahlen moéchten.



TOPIC: Up One Level Button



Auswahlen eines Ordners:

Das Dropdown Feld "Speichern in"

u
Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"
n

Das Listenfeld

Wenn Sie auf das Symbol Ubergeordneter Ordner klicken, wechselt Animation Shop in den Ordner, der
direkt das Verzeichnis enthalt, in dem Sie sich gerade befinden. Ein Beispiel: Sie befinden sich in dem
Ordner C:\WINDOWS\SYSTEM - klicken Sie auf das Symbol, und Animation Shop wechselt zu dem
Ordner C:\WINDOWS.




TOPIC: Contents List Box



Auswahlen eines Ordners:

Das Dropdown Feld "Speichern in"
[ ]

Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"
[ |

Das Listenfeld
Das Listenfeld zeigt den Inhalt des Ordners an, der in dem Dropdown Feld Speichern in ausgewahlt ist.
Um einen Ordner auszuwahlen:

1 Bléattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste durch die Liste, und klicken Sie auf den Ordner, den Sie
offnen mochten.

2 Klicken Sie auf das Symbol Speichern. Animation Shop aktualisiert nun die Anzeige in dem
Dropdown Feld "Suchen in" und dem Listenfeld.



Save Dialog Boxes: Creating a Folder

Window: How To



TOPIC: Creating a New Folder



Erstellen eines neuen Ordners
So fiigen Sie dem aktuell ausgewahlten Ordner einen neuen Ordner hinzu:

1 Kilicken Sie auf das Symbol Neuen Ordner erstellen. Animation Shop fligt nun das Symbol "Neuer
Ordner" in dem Listenfeld hinzu.

2 Geben Sie einen Namen fur den neuen Ordner ein - dieser Name &3t sich ebenso bearbeiten wie
jeder andere Text auch.

3 Dricken Sie die Taste <Eingabe>. Animation Shop erstellt nun den neuen Ordner, und figt den
markierten Eintrag dem Listenfeld hinzu.

4 Drucken Sie erneut die Taste <Eingabe>, um den neuen Ordner zu 6ffnen.




Select Folder Dlg:Selecting a Folder

Window: Steps2



TOPIC: Step 1: Select the Folder



Auswahlen eines Ordners

Schritt 1: Auswahl des Ordners

Verwenden Sie die folgenden Objekte des Dialogfensters Ordner auswahlen, um einen Ordner fir einen
Befehl oder eine Funktion auszuwahlen:

= Das Dropdown Feld "Suchen in"

= Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"

L Das Listenfeld




TOPIC: Step 2: Choose the Select Button



Auswahlen eines Ordners

Schritt 2: Das Symbol "Auswéhlen”
Klicken Sie auf das Symbol Auswéhlen. Animation Shop kehrt nun zu der Funktion zurick, die das
Dialogfenster "Ordner auswahlen” aktiviert hat.




Select Folder DIg: Creating a Folder

Window: Steps2



TOPIC: Step 1: Select the Parent Folder



Erstellen eines Ordners

Schritt 1: Auswahlen des Gbergeordneten Ordners

Verwenden Sie das Dialogfenster Ordner auswahlen, um einen Ordner fir den Browser oder das Batch
Konvertierungsprogramm zu erstellen. Der Gibergeordnete Ordner, in dem das neue Verzeichnis erstellt
wird, lait sich mit Hilfe der folgenden drei Objekte auswéhlen:

" Das Dropdown Feld "Suchen in"

L Das Symbol "Ubergeordneter Ordner"
L Das Listenfeld




TOPIC: Step 2: Create the New Folder



Erstellen eines Ordners

Schritt 2: Erstellen des neuen Ordners

1 Kilicken Sie auf das Symbol Neuen Ordner erstellen. Animation Shop fligt nun das Symbol "Neuer
Ordner" in dem Listenfeld hinzu.

2 Geben Sie einen Namen fur den neuen Ordner ein - dieser Name lai3t sich ebenso bearbeiten wie
jeder andere Text auch.

3 Dricken Sie die Taste <Eingabe>. Animation Shop erstellt nun den neuen Ordner, und fugt den
markierten Eintrag dem Listenfeld hinzu.

4 Drucken Sie erneut die Taste <Eingabe>, um den neuen Ordner zu 6ffnen.




TOPIC: Step 3: Choose the Select Button



Erstellen eines Ordners

Schritt 3: Das Symbol "Auswéhlen”
Klicken Sie auf das Symbol Auswéhlen. Animation Shop kehrt nun zu der Funktion zurick, die das
Dialogfenster Ordner auswéhlen aktiviert hat.







Format-Specific Dialog Boxes

Window: More



TOPIC: Overview



Die formatspezifischen Dialogfenster
Allgemeines

Animation Shop benétigt zusatzliche Informationen, um die folgenden zwei Dateiformate zu 6ffnen:
" Meta / Vektor
" Photo-CD



TOPIC: Using the Meta Picture Import Dialog Box



Die formatspezifischen Dialogfenster

Das Dialogfenster Meta Bild Import
Mit Hilfe des Dialogfensters Meta Bild Import legen Sie die Grof3e eines Meta- oder Vektor-Bildes fest.
Animation Shop o6ffnet dieses Fenster automatisch:

" wenn Sie eine dieser Dateien 6ffnen, und die Option "Bei jeder Datei fragen” der WME-
Karteikarte aktiviert ist, oder
" Sie eine Meta-Datei bzw. Vektordaten aus der Zwischenablage einfligen.

Andern der BildgroRe und/oder des Seitenverhiltnisses
Geben Sie einen neuen Wert in die Textfelder Breite und Hohe ein, um die GroRe und/oder das
Seitenverhéltnis des Bildes zu andern.

Offnen des Bildes
Klicken Sie auf das Symbol OK, um das Bild in den ausgewahlten Abmessungen in Animation Shop zu
offnen.

Die Standard Importgréf3e
Sie dndern die Standardgrof3e fur den Bildimport mit Hilfe der WMFE-Karteikarte.




TOPIC: Using the PCD Size Dialog Box



Die formatspezifischen Dialogfenster

Das Dialogfenster "PCD"
Kodak Photo-CD Dateien enthalten ein Bild in verschiedenen Gré3en. Die Option Standard PCD-GréRRe
legt fest, welche Bildabmessungen fiir das Offnen aller PCD-Dateien verwendet werden.
Falls Sie die Option "Bei jeder Datei nachfragen" auswahlen, aktiviert Animation Shop das PCD-
Dialogfenster fur jede Photo-CD-Datei, die Sie 6ffnen mdchten. Um eine der Gro3en auszuwahlen:

1 klicken Sie zuerst auf die gewiinschte Option

2 und dann auf das Symbol OK.




Window:More2




TOPIC: Changing the Image's Size And/or Scale



Andern der GroRe und des
Seitenverhaltnisses:

Geben Sie einfach einen neuen Wert in die Textfelder Breite und Hohe ein, um die Grof3e und/oder das
Seitenverhaltniss zu verandern. Sie kdnnen die Felder entweder mit einem Mausklick oder durch Driicken
der Tabulator-Taste aktivieren.

Ubernehmen des Seitenverhiltnisses

Wenn Sie die Breite als letzten Wert &ndern, bleibt das urspriingliche Seitenverhaltnis (Breite/Hohe)
bestehen. Auf diese Weise bleiben die Proportionen des Bildes erhalten, wenn das Bild vergré3ert oder
verkleinert wird - die neue H6he wird automatisch mit Hilfe des Breitenwertes und des
Seitenverhaltnisses angepalf3t.

Andern des Seitenverhiltnisses
Wenn Sie die HOhe als letzten Wert andern, wird das urspriingliche Seitenverhéltnis (Breite/Hohe)
verworfen. Wird das Bild nun verkleinert oder vergrof3ert, &ndern sich automatisch auch die Proportionen.






Getting Around

Window: Graphics



Das Hauptfenster
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Image Files

Window: Graphics



Das Dialogfenster "Dateiinformationen™
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Supported Raster Image Formats

Window: Raster



Die unterstiitzten Raster Bildformate

1 = Animation Shop kann diese Dateien 6ffnen

< = Animation Shop kann Dateien unter diesem Format speichern

Format Unterformat / Beschreibung Quelle/Standard Bits-Pro-Pixel und Farbtiefe
1 4 8 8 16 24 32
Grey Color

BMP RGB encoded 0S/2 1< 1< 1< 1<
BMP RGB encoded Microsoft Windows 1< 1< 1< 1<
BMP RLE encoded Microsoft Windows 1< 1<

CLP Bitmap Windows Clipboard 1 1 1 1
CLP Device Independent Bitmap Windows Clipboard 1< 1< 1< 1<
CT Continuous Tone CMYK SciTex 1<
CT Continuous Tone CMY SciTex 1<
CUuT Dr. Halo 1<
DIB RGB encoded 0Ss/2 1< 1< 1< 1<
DIB RGB encoded Microsoft Windows 1< 1< 1< 1<
DIB RLE encoded Microsoft Windows 1< 1<

EPS Image only Adobe < < < <
FPX Compressed Kodak Flash Pix 1< 1<
FPX Uncompressed Kodak Flash Pix 1< 1<
GIF Ver. 87a (interlaced) CompusServe 1< 1< 1<
GIF Ver. 87a (non-interlaced) CompusServe 1< 1< 1<
GIF Ver. 89a (interlaced) CompusServe 1< 1< 1<
GIF Ver. 89a (non-interlaced) CompusServe 1< 1< 1<
IFF Compressed Electronic Arts 1< 1< 1<
IFF Uncompressed Electronic Arts 1< 1< 1<
IMG Old Style GEM Paint 1< 1 1<
IMG New Style GEM Paint 1 1 1
JIF Huffman compressed Joint Photo. Expert Group 1< 1<
JPG Huffman compressed Joint Photo. Expert Group 1< 1<
JPG Progressive Joint Photo. Expert Group 1< 1<
KDC Kodak Digital Camera 1
LBM Compressed Deluxe Paint 1< 1< 1<

LBM Uncompressed Deluxe Paint 1< 1< 1<

MAC With header MacPaint 1<

MAC Without header MacPaint 1<

MSP New version Microsoft Paint 1<

MSP Old version Microsoft Paint 1

PBM Portable Bitmap UNIX 1<

PCD Kodak Photo CD 1
PCT Macintosh PICT format Apple 1< 1< 1< 1< 1 1< 1
PCX Version 0 ZSoft Paintbrush 1

PCX Ver. 2 (with palette info.) ZSoft Paintbrush 1 1

PCX Ver. 3 (without palette info.) ZSoft Paintbrush 1 1

PCX Version 5 ZSoft Paintbrush 1< 1< 1< 1<
PGM Portable Graymap UNIX 1<
PIC Pictor/PC Paint 1< 1< 1<

PNG Portable Network Graphics 1< 1< 1< 1 1< 1
PPM Portable Pixelmap UNIX 1<
PSD RGB or indexed Photoshop 1< 1< 1<
PSP Run Length Encoding Jasc Paint Shop Pro 1< 1< 1< 1< 1<
PSP LZ77 Compression Jasc Paint Shop Pro 1< 1< 1< 1< 1<
PSP Uncompressed Jasc Paint Shop Pro 1< 1< 1< 1< 1<
RAS Type 1 (Modern Style) Sun Microsystems 1< 1< 1< 1
RAW Un-encoded pixel data 1< 1<
RLE CompuServe CompusServe 1<
RLE Windows Microsoft Windows 1< 1<
SCT Continuous Tone CMYK SciTex 1<
SCT Continuous Tone CMY SciTex 1<
TGA No compression Truevision 1< 1 1< 1
TGA Compressed Truevision 1< 1 1< 1
TIFF Huffman compressed Aldus Corporation 1<

TIFF No compression Aldus Corporation 1< 1< 1< 1<
TIFF Pack bits compressed Aldus Corporation 1< 1< 1< 1<
TIFF LZW compressed Aldus Corporation 1< 1< 1< 1<
TIFF Fax Group 3 compressed Aldus Corporation 1<

TIFF Fax Group 4 compressed Aldus Corporation 1

WPG Version 5.0 WordPerfect 1< 1< 1<

WPG Version 5.1 WordPerfect 1< 1< 1<



WPG

Version 6.0

WordPerfect

1<

1<

1<

1<






Page Setup

Window: Steps2



TOPIC: Step 1: Access the Page Setup Dialog Box




Das Seitenlayout
Schritt 1: Offnen des Layout-Fensters

Mit Hilfe des Layoutfensters kontrollieren Sie die Papierzufuhr und die Anordnung der Bilder auf der
ausgedruckten Seite.

Um dieses Dialogfenster zu 6ffnen:

. wahlen Sie in dem Meni Datei die Option Seitenlayout, oder

. klicken auf das Symbol Seitenlayout in dem Druckvorschau-Fenster.




TOPIC: Step 2: Select the Printer




Das Seitenlayout

Schritt 2: Auswahlen des Druckers
Klicken Sie auf das Symbol Drucker. Animation Shop 6ffnet nun das Dialogfenster Drucker auswahlen.

- Verwenden Sie das Dropdown Feld, um den Drucker zu bestimmen.
" Falls Sie die druckerspezifischen Optionen verédndern méchten, klicken Sie auf das Symbol

Eigenschaften.




TOPIC: Step 3: Select the Paper Size and Source




Das Seitenlayout
Schritt 3: Auswahlen der Papiergrofe und -zufuhr

Verwenden Sie die Dropdown Felder Gré3e und Zufuhr des Feldes Papier, um diese Optionen

einzustellen.
n
Bei einigen Druckern sind diese Dropdown-Felder eventuell nicht verfigbar.




TOPIC: Step 4: Set the Page Orientation




Das Seitenlayout

Schritt 4: Einstellen der Druckrichtung

Es gibt zwei Druckformate - das Hoch- und das Querformat.

" Bei einem Hochformatdruck wird die obere Bildkante an einer der kurzen Papierseiten
ausgerichtet.
. Bei einem Querformatdruck wir die obere Bildkante an einer der langeren Papierseiten

ausgerichtet.
Klicken Sie auf den Namen eines Druckformates oder das entsprechende Auswahlsymbol, um die
Druckrichtung zu bestimmen.



TOPIC: Step 5: Select the Image Settings (Images Only)




Das Seitenlayout

Schritt 5: Die Bildeinstellungen

Die Einstellungen dieses Schrittes gelten nur fuir das Drucken von Einzelbildern.

Das Feld "Optionen"

Das Feld Optionen. enthélt drei Kontrollkéstchen.

" Wenn Sie das Seitenverhéltnis des Bildes (Breite/Hohe) beibehalten mdchten, aktivieren Sie das
Kontrollk&stchen "Seitenverhaltnis ibernehmen”.

" Falls Sie die gesamte Flache des Blattes fiir den Druck eines Bildes nutzen méchten, aktivieren
Sie die Option Vollbild.

" Um das Bild in der Seitenmitte zu plazieren, klicken Sie auf das Késtchen Zentriert.

Die BildgroR3e
Wenn Sie die Option Vollbild deaktivieren, kdnnen Sie mit Hilfe des Feldes Bildgré3e. die Abmessungen
des zu druckenden Bildes genau festlegen.

Ubernehmen des Seitenverhiltnisses

Wenn Sie die Option "Seitenverhatnis Glbernehmen" aktiviert haben, brauchen Sie nur einen neuen Wert
in eines der Felder Hohe oder Breite einzugeben und die Taste <Eingabe> zu driicken. Animation Shop
berechnet nun automatisch den anderen Seitenwert fiir das zu druckende Bild.



TOPIC: Step 6: Set the Margins




Das Seitenlayout

Schritt 6: Einstellen der Seitenrander
Deaktivieren Sie zunéchst die Option Zentrieren, bevor Sie die Seitenrander in dem gleichnamigen Feld
einstellen.




TOPIC: Step 7: Select the OK Button




Das Seitenlayout
Schritt 7: Speichern der Optionen

Klicken Sie auf das Symbol OK. Animation Shop speichert nun die neuen Einstellungen fir lhren
nachsten Druckvorgang und schliel3t das Layoutfenster.
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_l Das Symbol "Riickgéangig"
Ty



Das Symbol"Ausschneiden”

4



Das Symbol"Kopieren"



Das Symbol"Einfligen"

&



Before You Begin.doc




Link-Indikatoren

Der Link-Indikator ist ein kleiner Pfeil, der am Ende einer
Gruppe von Reitern auf eine themenverwandte
Reitergruppe in Pfeilrichtung hinweist. Klicken Sie einfach
auf den Indikator, um zu dieser neuen Gruppe zu
wechseln.

<]f/ Dpen Filez '}" Copy Files \{ Delete Files \,[}

Link Indicator




Die Titelleiste des Hauptfensters
ﬁﬁ Animation Shop - btirfly.gif




Das Programmsymbol

[ias]



Das Fenstermenii




Die Meniileiste
Datei Bearbeiten Ansicht  Effekte  Fenster  Hilfe



Die Statusleiste




Die Symbolleiste
®0SEHSE - i noe/exn| =i EE |
" Anzeigen der Symbolleiste




Die Symbolleiste, wenn keine Animation gedffnet ist

BOSES DY eeesxtZEn ==




Die Werkzeugleiste

RQAZ2AFOA

L] Anzeigen der
Werkzeugleiste




Die Farbpalette
Farb.. E3

1

L,

247
107
1
2

L= B Ny ]

1]
[
3

=

Anzeigen der Farbpalette



Das Stil-Feld (Beispiel)

Zo0m Breite
|1:1 j |1|:| ::I

L] Anzeigen des Stil-Feldes




Das Symbol "Lupe"

Ql



Das Dropdown Feld "Zoom"
£0om

IE:'I vI



Das Symbol "Normalansicht"

iz



Das Einzelbild-Fenster

E:1 w15 E:2 W15 E:3 W15 E4 W15 ES W10

L« | [




Das Wiedergabe-Fenster

= bttfly.gif-2 . [l[=]E3

Einzelbild 5 von &




Das Symbol
"Wiedergabe"




Creating Image Files.doc




Das Dialogfenster "Neue Animation"
Neue Animation |

— Animatiohzeigenzchaften

Bree [100 =] « Hahe [100

Leimuandfarbe:

' Transparent
' Gedeckt

oK Abbrechen | Hife |




Das Symbol "Neue Animation"

D



Der Hinweis "Nicht genug Speicher"
Paint Shop Pro |

@ Mot enough memorny, cloze one or more windows and ke again.




Die Drehelemente "Breite" und
lIthell

Breite [500 =] % Hihe [500



Das Dropdown Feld "Hintergrundfarbe"




Das Dropdown Feld "Dateityp"
16 Farben [4 Bit =]
2 Farben [1 Bit

Graustufentild [3 Bit]
286 Farben [2 Bit]
16.7 Millionen Farben (24 Bit]




Die Anzeige "Bendétigter Speicher"
Benatigter Speicher: 9.7 EBute
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Das Dialogfenster "Dateiformate™

D ateiformate



Die PCD-Karteikarte

D ateiformate




Die WMF-Karteikarte
D ateiformate

PCO WMF £ Import |

Optionen fiir das Offnen der Dateien

oy ;_ﬁei jeder D atei nach Optionen und D ateigrole fragen:

"~ HeaderInformationen verwenden, falls verfiigbar.

StandardgroBe fall: Header-Informationen nicht verfugbar:

Breite: Imﬂ _I? % Hihe: I'IEIEI _I?

ok | .-“-‘-.I::I::reu:henl

Hilfe




Format-Specific Dialog Boxes.doc




Das Dialogfenster
"Meta Bild Import"

Meta-Bild Import |
— Oniginalgroie — Impartarofe
Ereite in Pizel: Breite in Pizel:
563 IE?
Hike in Pixel: Hahe in Pizel:
424 IF




Das Dialogfenster "PCD"

PCD Size
—Size of image
" Base /16 (1282192
" Baze /4 [26Ex384)
{+ Base (512 % 768)
 Base®d4 (1024 21536
" Bage*16 (2048 % 3072
Ok, I Cancel
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Das Symbol "Speichern"

o



Die Speicheraufforderung
Paint Shop Pro 5 |

& finderungen in disney]. psp speichemn?

Mein | Ahbbrechen |




Die Léschabfrage

Loschen von Dateien bestatigen

Soll 'runner.gif* wirklich in den Papierkorb verschoben werden?

] Hein |




Die Abfrage"Zuriick"
Animation Shop

@ Michten Sie alle Andemungen, die Sie seit dem letzten S peichern vorgenommen haben,

wermerfen ?
T men |




Das Dialogfenster "Drucken"

Drucken EH |

— Drucker
Eigenzchalten |

I ame; HP Officedet Pro 1150C

Stakuis: Standarddrucker: Bereit

Typ: HF Officedet Pro 1150C

Ort: WS pilzhaffice)et

K.ommentar: [ Ausdiuck in D atei
— Druckbersich — K.opien

& alles E zemplare: 1 s

" Seitery Wan: [1 EiSZI |
O Auswakhi @ [T Sortieren
ITI &bbrechen |




Das Symbol "Drucken"

=]



Das Dropdown Feld "Drucker"

HP Laser)et 4/4M Plus PS =]

HP Laseret 44 Plus
kicrozoft Fax
Quick Link |l Fax




Das Kontrollkastchen "Ausdruck in
Datei "

Diese Optionsart ist aktiviert, wenn das
Kastchen mit einem Hakchen versehen ist.
Aktivieren bzw. Deaktivieren Sie diese
Optionen mit einem Klick auf den Namen
oder das Kastchen.

[ Auzdruck in Datei



Das Drehelement "Exemplare”

Ezemplare: _/. |1 3:

Drehelement



Das Dialogfenster "Ausdruck in Datei"

Ausdruck in Datei E |

[ ateiname:; Ordrer: ok,
I“.prn c:4Frogra... \Paint Shop Pro &

Abbrechen

£ Pragramme

& Paint Shop Pro &

[ |
M etzwerk. .
[ Anims J
L3 Brushes
| |

fli

[ Images
[ Palettes

D ateityp: Laufrerke:
Druckerdateien j I =




Das Vorschaufenster "Einzelbilddruck"

Eeitenla}lnutl n. Seite wart Sefte | Schiiefen |

Page 1 i




Das Dialogfenster "Speichern unter"

- Swmbol
= .
Speichern unter K E |"Uhergenrdne-'
Dropdown Feld | Speishemin [y 4 Jpg ter Ordner”
"Suchen in" | Symbol
B E arth, gif "Neuer Ordner”
Efsg.gif
B fsgb.gif
Listenfeld
"Inhalt"
Textfeld
Dateiname L ateinarme: 111'nage1.gif Speichemn I
Dropdowen Feld | Dateityp: I.Iiu:umpuSewe Graphics Interchange [*.gif] j Abbrechen |
"Dateityp”




Das Dropdown Feld "Speichern
inll

Jpg =

e D] -
Graphics
Images

= [E] Bikllau-
4 [F) e I:;

=5 (G
(5] My Briefcaze -




Das Dropdown Feld "Dateityp"
IF'alnt Shop Prao Image[ pzp] j

F'I: F'alnt[ |:III3]
Phatazhop [*. pad]
Portable Bitmap [*.phm]
Portable Greyrmap [*.pam]
Portable Metwark Graphics [*.prg] Bides- J
Portable Fizelmap [*.ppm] ki

SciTex Continuous Tone [*.sct” ct)

Sun Razter Image [7.razg]

Tagged Image File Format [t tiff] ;I




Der Hinweis "Dateiname vorhanden"
Speichern unter E

C:AProgrammesPaint Shop Pra 54mages\bflu3. qif
Dieze Date izt bereits vorhanden.

Yorhandene D atei erzetzen?




Das Dialogfenster "Animationsoptimierung”
Animationsoptimierung

o

Fo 0 A rimatien S hiepnirmaticre-ated [ H G



Das Dialogfenster "Bildqualitat - Speicherbedarf"

Bildqualitat - Speicherbedarf |
H':'hE’fEf_E"d' Standardeinstellungen ausgewahlt, Stufe 2 :I
gualiat Optimiers fur die Erztellung einer Gif-4nimation
A Daz Optimierungzergebniz wird zur Aktualizierung der bestet
- . Erzstelle minimale Einzelbilder
1o = Wemnwende Transparenz fur eine bessere K.omprimierng

['az optimierte Bild wird 8 Farben enthalten
Ez werden keine speziellen Paletten venmendet
Lo Erstelle Palette durch Methode “Median Schnitt*

Geringere Farbiibertragung auf die Palette erfalgt mittels der Methode !
D ateigroie

e | dlle unzichtbaren Elemente wurden entfermt. lI

¥ Einstellungen zur 5 peicherung nicht-optimierter D ateien venwenden

< Zuruick, I Weiter > I Abbrechen Hilfe




Das Dialogfenster "Optimierungskonfiguration™
Konfigurieren der Optimierungseinzstellungen

Farben | Optimisrung I

Anzahl der Farben:
256 Farben akiuel

— Palettentyp

" Optimierte Octres i~ Browser Palette

€ Optimierte Median Schnitt ¢ Benutzer Palette  Browsern |

" Standard Palette

— Farbreduktiohzmethode

) [Feordnetes Haster " fhnliche Farbe
' Fehler-Diffusion

2k, I Cancel Help




Die Karteikarte "Farben" der Optimierungskonfiguration

Konfigurieren der Optimierungseinzstellungen

Farben | Optimisrung I

Anzahl der Farben:
256 Farben akiuel

— Palettentyp

" Optimierte Octres i~ Browser Palette

€ Optimierte Median Schnitt ¢ Benutzer Palette  Browsern |

" Standard Palette

— Farbreduktionzmethode
) [Feordnetes Haster " fhnliche Farbe
' Fehler-Diffusion

2k, I Cancel Help




Die Karteikarte "Optimierung" der Optimierungskonfiguration
Konfigurieren der Optimierungseinzstellungen

r
-
r
r

EEEl EEIEler Y EVERUER



Das Statusfenster der Optimierung

O ptimierungsstatus

Erstellung der allgemeinen Palette

Arwwendung der Palette auf die Einzelbilder

Optirmigring der Einzelbilder

K.omprirmierung der D atei

SEften s Abbrechen Hilfe




Das Ergebnisfenster der Optimierung
Ergebnis der Optimierung

e [EXbpes [
[va — [Besoonds
i [Sssoonds

[ria— [2smconds
e [<10seoond.
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Das Dialogfenster "Offnen"

Symbol
"bergeardne-

Offnen

Cropdown Feld | Suchen in: |ﬁ Images

"Suchen in"
Alien1 (g bflvG. i (g nameloga. gif [5ch Phonel7.t

(- (g by 7. gi [k Phone.tf [ skylago. gif
ik bl gif [k btlya. i [k Phone0z.tif =] Timber e
ik bfly2.gif [igh boxlogo. tif [k Phone03.tf [k trsfly 1. gif
ik bflya.gif 1 Graphict.cdr [k Phone0d.tif [k trbfly2. gif
ik bflud.gif (ich isleloga. kit [k Phoneds. tf [k trsfly 3. gif
ik b5, gif ] Lake.psp [k Phonels.tf [k trbfly. gif

Dropdawn Feld | Dateiname: I.ﬁ.lienlil'l HiF | Qfren I

"DatEitf."p" .
Da!e“yp Ih" F||ES

j Abbrechen
_Abbrechen |

Bildinformationen
Breite: BE0 Hohe: 500
24 Bitz Pro Pisel [16 Milionen Farben)

Details... |

Hilfe |

ter Ordner”

Liztenfeld
"Inhalt"




Das Dateisymbol von Animation
Shop

Das Symbol "Offnen"

u

=



Das Dropdown Feld "Suchen in"
[ ]



Das Listenfeld

<]

| 1 Animals Miagra.jpg Fuzhmore.jpg @Watrfallip
| ) Flowers ] Oldfaith.jpg B Stathomepg [ wWindmill o
| IPanoramas E’ FPencilz.jpg E’ Stockhim.jpg

E.ﬁ.fricm Nulx| ﬁ pzphrwsze. jbf E’ Tree.jpg

E’ Cruzzhip.jpg E’ Retreat.jpg E"Jale.ipg

E’ k arina. jpg E’ River.jpg E’Watrfaﬁ .ipa



Das Dropdown Feld "Dateityp"
IF'alnt Shop Prao Image[ pzp] j

F'I: alnt[ |:III3]
Phatazhop [*. pad]

Portable Bitmap [*.phm] Bildlau-
Portable Greyrmap [*.pam] fleizte
Puortable N_etwu:urk Graphics [*.pna) J

Portable Fizelmap [*.ppm]

SciTex Continuous Tone [*.sct” ct)

Sun Razter Image [7.razg]

Tagged Image File Format [t tiff] ;I




Das Listenfeld "Bildinformationen"

Breite: BEO Hiohe: 500 Dietails |
24 Bits Pra Pizel [16 Millionen Farben) =

|' Bildinfarmationen







Color Functions.doc




Auswadhlen eines Bildbereiches

Sie kénnen die Farbfunktionen auf einen Teilbereich
eines Bildes anwenden, wenn das Bild tiber mehr
als 256 Farben verfiigt bzw. es sich bei der Grafik
um ein Graustufenbild mit 256 Farben handelt. Bei
Bildern mit geringerer Farbtiefe wirken sich die
Funktionen auf das gesamte Bild aus.

L] Wahlen Sie einen Bildbereich aus, um ihn
Zu bearbeiten.
. Wenn Sie das gesamte Bild bearbeiten

mochten, stellen Sie sicher, dal’ keine aktive
Auswabhl in dem Bild vorhanden ist. Klicken Sie
hierzu auf die Option Keine Auswahl des Menis
Auswahl.
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Das Dialogfenster "Allgemeine Programmeinstellungen”

Einstellungen

Ruckgangig | Bildebenen I Farbpalette I Andere Einztellungen

Einzelbildansicht | Animations-wiedergabe I Tranzparenz

— Auswahlfarben

Fiand der &nimation;

Auzgewahlte Bilder

Andem...

Bk tuelle Auswahl - Andemn...

¥ Mummer und Yerzogerungszeit unter den Einzelbildem anzeigen

]|

] I Abbrechen

Hilfe




Das Dialogfenster "Dateiverknipfungen™
D ateiverkniipfungen |

Wwahlen Sie bitte die Dateiformate aus, die mit
Animation Shop verkniipft werden zallen.

[T&miga | |
[#] & rirmation Shop Animation —
[ JAutadesk Drawing [nterchange Abbrechen |
CompuSerye Graphics Interchange .
[Computer Graphics Metafile Alle auzwahlen |
[ |Carel Clipart
[ CarelDiraw Drawing Urverkniipfte |
[Deli=e Paint
[ 10, Halo Alle entfermen |
[1GEM Faint
[|HF Graphics Language Waterendung |
[ 1JPEG - JFIF Compliant = i

ilfe |




Die Karteikarte "Riickgangig"
Einstellungen

Einzelbildanszicht I Animationz-Wiedergabe I Tranzparenz
Riickgangig I Bildebenen I Farbpalette I Andere Einztellungen

¥ Funktion "Fiickgangig" aktivieren

[T Funktion git fiir |3 = Befehle pro gedffneter Animation,

=1

]|

k. I Abbrechen

Hilfe




Die Karteikarte "Einzelbildansicht"
Einstellungen

Ruckgangig | Bildebenen I Farbpalette I Andere Einztellungen

Einzelbildansicht | Animations-wiedergabe I Tranzparenz

— Auswahlfarben

Fiand der &nimation;

Auzgewahlte Bilder

Andem...

Bk tuelle Auswahl - Andemn...

¥ Mummer und Yerzogerungszeit unter den Einzelbildem anzeigen

]|

] I Abbrechen

Hilfe




Die Karteikarte "Animations-Wiedergabe"

Einstellungen

e



Die Karteikarte "Andere Einstellungen™
Einstellungen

Einzelbildanszicht I Animationz-Wiedergabe | Tranzparenz
Filickgangig I Bildebenen I Farbpalette Andere Einstellungen

[~ Feine Speicherabfrage beim Schliefen aller Fenster

[~ Ldzchen der Zwischenablage bei Programmende nicht abiragen

[ BegriiPungsbildzchirm bei Programmstart anzeigen

]|
|

k. I Abbrechen Hilfe




Die Karteikarte "Transparenz”

Einstellungen |
Ruckgangig I Bildebenen I Farbpalette I Andere Einzgtellungen |
Einzelbildanszicht I Animations-wiedergabe Transparenz
Feldardfe: |Mitel |
Yaorzchau
— Rasterfarbe
Schema, E
Farbe 1 Farbe 2

k. I Abbrechen Hilfe




Die Karteikarte "Bildebenen"
Einstellungen

Einzelbildanszicht | Animationz-'Wiedergabe I Tranzparenz
Filickgangig Bildebenen | Farbpalette I Andere Einztellungen

B eim Oifren einer D atei mit mehreren Ebenen

¥ izlle Ebenen zu einem Einzelbild verbinder
" jede Ebene alz Einzelbild behalten

]|

k. I Abbrechen Hilfe




Einstellungen

Einzelbildanzsicht

Filickgangig I Bildebenen

Die Karteikarte "Farbpalette"

I Animationz-Wiedergabe I Tranzparenz
Farbpalette | &ndere Einstellungen

W Mwindows Dialogienster "'Farbe'" verwenders

¥ Dezimalwerte fir Farben anzeigen

™ Hexadezimalwerte fiir Farben anzeigen

]|

k. I Abbrechen

Hilfe




Modifying an Animation.doc




Das Dialogfenster "Bild aus Datei einfligen"

Bild aus Datei hinzufuigen

] %

[ &t L Etern
[t e

Abbrechen

L

Dateihinzu... | Deteifischen| Hilfe

— Pozitionieren des Bildes

Einfligen war: |1 _I?

.

Yerzogemnngszeit; |10 =

Festbersiche fillen mit;

[T Grike anpaszen

— BildgroRe-abmezzungen kleiner alz die der Animation

Position innerhalb des Bahmens:

& Oben links
™ Zentriert

& Leinwandfarbe
' Inhalk des vorherigen Bildes




Das Dialogfenster "Leeres Einzelbild einfligen"
Leeres Einzelbild einfugen |

Abbrechen |
Hilfe: |

Anzahl der Einzelbider:

Lk

Einfiigen wor Pozition;

Werzogerungzzeit:

JJ

Inhalt der neuen Einzelbilder
&+ | einwandfarbe

™ Inhalt des vorangehenden Bildes




Das Symbol "Als neues Bild

einfligen"
g



Das Symbol "In markiertes

Einzelbild einfligen"



Das Symbol "Duplizieren"

i



Das Symbol "Léschen "

=



Das Dialogfenster "AnimationsgréRRe &ndern"
GroBe andern




Das Dialogfenster "Einzelbild-Eigenschaften”
Einzelbild-Eigenschaften |

YWiedergabezeit | Anrmerkungen I

Wiedergabezeit (in 1/100 Sek); I _Ij

k. I Abbrechen Hilfe




Das Dialogfenster "Animations-Eigenschaften"
Animations-Eigenzchaften




Das Symbol "Einzelbild-Ansicht"



Das Symbol "Animations-
Wiedergabe"



Page Setup.doc




Das Dialogfenster "Seite einrichten"

Seite einrichten

DIM &4 (210 % 257 rm)

Eingabefach



Das Dialogfenster "Drucker auswahlen"
Seite einrichten E |

— Ducker
I ame; HP Officedet Pro 1150C Eigenszchaften |
Stakuis: Standarddrucker: Bereit
Typ: HF Officedet Pra 11505
Ort: WS pilzhaffice)et
F.ommentar:
k. I Abbrechen




Das Feld "Papier"

DIN &4 (210 % 297 mm)

Eingabefach




Die Druckausrichtungen

Hochformat Querformat




Das Feld "Optionen"




Das Feld "BildgroRe"
BildgroRe

Breite: I'IEE.EImm
Hihe: |'|32.E|3m




Das Feld "Seitenrander"




Painting and Drawing.doc




Das Symbol "Standardpinsel”

|



Text einfugen

Das Dialogfenster "Text einfligen"

]|

— Schrifteigenzchaften
Schriftart; Schriftzchhitt; Schriftgrad: [ Durchstreichen
b5 Sang Serif |Standard 24
T[' Morselode :I 3 = [ Unterstreichen
T 1S Dutlock Fursiv 10 -
M5 Sans Serif Fett 12 ¥ Antialiasing
WS Senf Fett-kursiv 14
T MT Entra o A NiE
T Music & crint: 24 — &usnichiung
' MuszicalSymbols P
Muphials cript =] [westen -] =i
Yarzchau: ™ Zentiert
Eingabe:
Beizpiel :I

k., I Abbrechen Hilfe




Das Symbol "Fiillfarbe"

©



Das Stil-Feld "Fullfarbe"

Fiillfarbe B
Suzwahlmodus  Taoleranz

IHGB-Wert RE= ™ Leinwandfarbe




Das Stil-Feld "Standardpinsel"

Standardpinsel B
£ 00 Breite

fr =l o=




Die Pinselform

Die Form der Flache, in der die Farbe mit
Hilfe des Mauszeigers auf das Bild
aufgetragen wird.



Die Einstellung "Deckfahigkeit"

Diese Option bestimmt, wie transparent oder
gedeckt ein Werkzeugeffekt ist. Auf einer Skala
von 1 bis 100:

. Erzeugt ein Wert von "1" einen fast
transparenten Farbeffekt - die Farbe ist kaum
wahrnehmbar.

" Erzeugt ein Wert von "100" eine komplett
abdeckende Farbschicht. Alle existierenden
Farben werden Ubermalt.



Das Symbol "Radiergummi"

Pl



Das Stil-Feld "Radiergummi*

£ 00 Breite

BRI N (=




Das Symbol "Text"

Al



Working with Colors.doc




Das Windows Dialogfenster "Farbe"

Farbe

GErundfarbemn:

Farbe: |1 20 Bot: IEI
Satt |240 - Grine IEEE
Faren definensr :» | FarbelB asis Hell: |1 20 0 EBlauw IEEE

0K | abbrechen | Hife | Farbe hinzufiigen |




Das Jasc Dialogfenster "Farbe"

Farbe

Grundfarben

s

Benutzerdefinierte Farben

 Farbe Hinzufiigen' |

— Aktuelle Farbe

Alte Farbe
Bat; [183 Earbt; I
236 255

Griir: Satt:

Hell: |'|
HT ML Code; Ii:r'E”:'E':':“:I
] Abbreshen | Hilfe




Die Kontrollelemente "Zeiger" und "Fadenkreuz"

Faderkreuz —p
4 =— Zeiger



Das Feld "Aktive Farben"

4——" ordergrundfarbe
t, rl_— Hirtergrundfarbe

Umschatter




Das Symbol "Farbauswabhl"

d



Der Hinweis "Dateiname existiert bereits"
Palette speichern unter

C:AProgrammesPaint Shop Pro 5\Falettesh16 Farben.p
Dieze Date izt bereits vorhanden.

Yorhandene D atei erzetzen?




Dithering

Bei diesem Verfahren werden die Pixelwerte von
zwei oder mehr Farben vermischt, um eine nicht
verfugbare Farbe zu simulieren.

" Fehler-Diffusions Dithering




Working with Folders.doc




Das Dialogfenster "Ordner auswéhlen"

Dropdoven Feld
"Zuchen in'

Select Folder

Suchen in:

3 &l o

Symboal
"hergeordne-

Selected folder:

D:AGRAPHICS Y mageshPG

ter Ordnet"

Listenfeld

| Animals Miagra.jpg Rushmore. jpg @ Wiatrfal2 jp
| ) Flowers o Oldfaith.jpa o Stathomejpg (B Windmill jp
|| Panoramas E’ Pencils.jpg E’ Stockhlm. jpog
E’.ﬂ.fricm P ﬁ pzphnaze. jbf E’ Tree.jpg
E Cruzship.jpg E Retreat. jpg E Yale jpg
E Marina.jpg E Riverjpg E Watrfall . jpg

ol |

Offren

Abbrechen

P,

Hilfe

"It



Wizard




Das Symbol "Animations Wizard"

L



Das Symbol "Animations-
Wiedergabe"



Das Symbol "Einzelbild-Ansicht"



Das Wizard-Fenster "Abmessungen"

Animations Wizard




Das Wizard-Fenster "Leinwand"

Animations Wizard




Das Wizard-Fenster "Positionierung"

Animations Wizard |

Einzelbilder, deren Abmezsungen von den ‘wferten
der Anirnation abweichen, mizsen wahrend der
Animationzerstellung innerhalb der Bahmen
positioniert werden. An welcher Stelle des

R ahmens soll &nimation Shop dieze Bilder
plazieren’?

= In der linken, oberen Ecke
& Fentriert in der Bildmitte

Fallz ein Bild nur einen Teil des Bakmens ausfill,
wig =0l der Rest dez R ahmens gefullt werden’?

it der Leinwandiarbe

kit dem Inhalt des varangehenden
Bildes.

< Zuruick, I Wwheiter > I Ahbbrechen Hilfe




Das Wizard-Fenster "Eigenschaften™

Animations Wizard |

taochten Sie eine Wiederholungszchleife erstellen?

K ontinuierliche “iedergabe

" Animation I1 _Ij mal wiederhalen

YWie lange zoll jedez Einzelbild der Animation
wiedergegeben werden [in 1/100 Sekunden]?

10

=

< Zuruick, I Wwheiter > I Ahbbrechen Hilfe




Das Wizard-Fenster "Einzelbilder"

Animations Wizard |

Bestimmen Sie bitte alle Bilddateien, die in lhre neus
Animation eingefuat werden zallen.

Bild hinzufiigen Mach oben

Bild logchen MHach unten

< Zuruick, I SETE Ahbbrechen Hilfe




Das Wizard-Fenster "Fertigstellen"

Animations Wizard




Transitions




Das Dialogfenster "Bildiibergang einfligen"

Bildubergang einfugen




Das Dialogfenster "Textiibergang einfiigen"

Textubergang einfugen

{ Schmetterling I
|—

|

—
—
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Add Link



Link hinzufligen

Das gewinschte Thema ist im Augenblick
nicht verflgbar. Ein aktiver Link wird zu
einem spéateren Zeitpunkt hinzugefugt.



Glossary



Graphical Interchange Format (GIF)
Gif-Dateien, die urspriinglich von dem
Informationsdienst CompuServe als ein Mittel
zur Online-Darstellung von Grafiken
entwickelt wurden, gehéren zu den
flexibelsten Dateiformaten. Eine Gif-Datei
kann entweder aus einem Bild bestehen oder
auch mehrer Bilder enthalten, die in ihrer
Gesamtheit zu einer Animation
zusammengefiigt werden.

Diese Serie von Einzelbildern kann wie eine
Bildfolge in einem Film benutzt werden, und
laRt sich mit Hilfe eines GIF-Editors (z.B.
Animation Shop) bearbeiten. Aufgrund der
fast einzigartigen Moglichkeiten zur
Darstellung komplexer und faszinierender
Spezialeffekte, die dieses Dateiformat bietet,
werden GIF-Dateien haufig in Internetseiten
eingebunden - bei dem ersten Aufrufen der
Seite wird die GIF-Animation aus dem Internet
heruntergeladen, und in dem Browser-Cache
des Benutzers gespeichert. Die Datei wird
dann von der Festplatte des Benutzers
geoffnet, was die Abspielzeit der Animation
wesentlich verkurzt.

Wenn Sie die Liste ihrer GIF-Dateien in dem
Dialogfenster "Offnen” oder mit Hilfe des
Windows Explorers betrachten, kdnnen Sie
ohne ein Offnen dieser Dateien mit Animation
Shop nicht erkennen, ob es sich um
Einzelbilder oder animierte GIF-Dateien
handelt. Aus diesem Grund schlagen wir
lhnen vor, Ihre Animationen in einem
getrennten Order zu speichern, wenn Sie lhre
Einzelbilder in Animationen verwandeln und
den Namen fir beide Dateien behalten
mochten. Zu diesem Zweck bietet sich zum
Beispiel der Ordner "ANIMS" an, der wahrend
der Installation von Animation Shop auf lhrem
System angelegt wurde.

Animation Shop Animationen (MNG)
Zusatzlich zu den animierten Gif-Dateien,
unterstiitzt Animation Shop ebenfalls das
MNG-Format. Dieses Format ist nicht auf
256 Farben beschrankt, sondern kann
auch zur Erstellung von 24-Bit
Animationen verwendet werden.



Die primédre Maustaste

Auf einer Zwei-Tasten Maus ist die
priméare Maustaste die Taste, die Sie am
haufigsten verwenden. Fiur die meisten
Anwender ist dies die linke Maustaste.
Falls Sie Linkshénder sind, haben Sie
vielleicht Ihre Maus entsprechend
konfiguriert. In diesem Fall ware Ihre
rechte Maustaste die primare Maustaste.



Die sekundidre Maustaste

Auf einer Zwei-Tasten Maus ist die
sekundare Maustaste die Taste, die Sie
weniger haufig verwenden. Fir die
meisten Anwender ist dies die rechte
Maustaste.

Falls Sie Linkshander sind, haben Sie
vielleicht Ihre Maus entsprechend
konfiguriert. In diesem Fall ware Ihre
linke Maustaste die sekundare Maustaste



Pixel

Raster Bildformate teilen ein Bild in ein
Raster von kleinen, gleich grofl3en
Elementen, genannt Pixel, ein. Jedes
dieser Pixel wird einer bestimmten
Bildfarbe zugeordnet.

Piwel



Die Hilfefenster

Es gibt zwei Arten von Hilfefenstern - die
Hauptfenster und die sekundaren Fenster. In
dieser Hilfedatei:

n Enthalten die Hauptfenster einige
Unterments und tragen den Namen "Animation
Shop Hilfe" in ihrer Titelleiste.

" Die sekundaren Fenster enthalten keine
Menus und tragen Bezeichnungen wie "Weitere
Informationen" und "Wie kann ich...".



Der TWAIN Standard

Um die Kommunikation zwischen
Bildverarbeitungshardware und -software zu
verbessern, entwickelten finf Unternehmen (Aldus,
Caere, Eastman Kodak, Logitech, und Hewlett
Packard) den TWAIN-Standard, der heute in der
gesamten Bildverarbeitungsindustrie verwendet
wird. Der TWAIN-Standard ermdglicht die
Kommunikation zwischen Datenquellen (einem
Scanner, einer Digital-Kamera etc.) und Host-
Anwendungen(einem Bilbearbeitungsprogramm
oder einer DTP-Anwendung).



Aktive Farben

Es gibt zwei aktive Farben - die Vorder- und die
Hintergrundfarbe. Die aktiven Farben werden mit
einer Vielzahl von Werkzeugen und Funktionen
verwendet.




Standard Controls



Die Fenstersymbole

Minimieren =l
Maximieren ol
. -l

Wiederherstellen
x|

SchlieRen

Verkleinert das Fenster auf Symbolgré3e
VergroRert das Fenster auf Vollbilddarstellung

Stellt die letzte benutzerdefinierte Gré3e
wieder her (keine Minimal- bzw-
Maximaldarstellung)

Schliel3t das Fenster



Das Symbol "Ubergeordneter
Ordner"



Das Symbol "Neuen Ordner

erstellen"
=1



Das Symbol "Neuer Ordner"
| I Moz Orcier



Der Schieberegler der
Bildlaufleisten

0
Bildlauf-
- leiste

=



Die Kontrollkdastchen

Diese Optionen sind aktiviert, wenn das
Kastchen mit einem Hakchen versehen ist.
Aktivieren bzw Deaktivieren Sie ein
Kontrollkastchen mit einem Klick auf den
Namen oder das Kastchen.

¥ Browserdateien auf der Festplatte speichern.



Die Drehelemente
- b
20 = =1 klainer

T Tethedd

Sie kdnnen entweder die Pfeiltasten
verwenden, um den Wert des Textfeldes zu
erhéhen oder zu verringern, oder Sie geben
direkt einen Wert mit Hilfe lhrer Tastatur ein.
Ein Klick auf die Pfeiltasten verdndert den
Wert des Textfeldes jeweils um den Wert
"1". Um schnell zu einem hdheren oder
niedrigeren Wert zu gelangen, gehen Sie
wie folgt vor:

1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf eine
der Pfeiltasten.

2 Halten Sie die primdre Maustaste
gedruckt, um eine schnellen Vorlauf
oder Ricklauf zu starten.

3 Sobald der gewuschte Wert erreicht
ist, lassen Sie die Maustaste wieder
los.




Die Schieberegler

So verwenden Sie einen Schieberegler, um einen Wert
einzustellen.

;l 1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf den
| 4 Bildiaut- Reglerknopf. }
leista 2 Halten Sie die primare Maustaste gedrtickt.
3 Bewegen Sie die Maus, um die Position des
ll Reglers zu verandern.

4 Lassen Sie die Maustaste wieder los.



Die Dropdown Felder

el -
Geschlossen: [we L

Illnln,-.'g'..n!ialhn j

Geoffnet:

Hinbaigiundfarbe
BT

Schwarz

Fice

Mit Hilfe dieser Felder wéhlen Sie einen Eintrag
aus einer Optionsliste aus.
1 Offnen Sie das Dropdown Feld mit einem
Klick.
2 Blattern Sie mit Hilfe der Bildlaufleiste
durch die Liste, und klicken Sie auf einen
Eintrag, um ihn auszuwahlen.



Die Bildlaufleisten

Mit Hilfe dieser Leiste kénnen Sie die Bildschirmanzeige
umfangreicher Listen verschieben.
" 1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf den
Reglerknopf.
2 Halten Sie die primare Maustaste gedriickt.
3 Bewegen Sie die Maus, um die Position des
Reglers zu verandern.
4 Lassen Sie die Maustaste wieder los.
Die Position 1aRt sich ebenfallsverandern:

L] wenn Sie auf eine der Pfeiltasten an den
Enden der Bildlaufleiste klicken, oder
L] einen Klick auf den Bereich zwischen dem

Reglerknopf und den Pfeiltasten ausfihren.









