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Einfuhrung

Willkommen bei Ulead Photolmpact

Herzlichen Glickwunsch zum Erwerb vonUlead Photolmpact, der
leistungsfahigen Bildbearbeitungslésung fir Profis und Neulinge. Diese
Version von Photolmpact verfiigt Uber eine Reihe von Werkzeugen
nach dem neuesten Stand, mit denen Sie Bilder professioneller Qualita
auf unvergleichlich einfache Weise erstellen kénnen. Seine Schnittstelle
im Stil von Microsoft Office und die Guided Workflow Tools leiten Sie
schnell durch jede Aufgabe. Die herausragenden Merkmale von
Photolmpact schlieRen umfassende Mal-, Klon- und
Retuschierwerkzeuge, Text- und Bildaufbesserung sowie eine breite
Auswahl von Spezialeffekten ein, die wie aus einer anderen Welt sind.
In seiner Trickkiste finden Sie eine Vielzahl von einzigarten und frei
definierten Effekten, Stilen, Texturen, Farbverlaufen und Objekten, die
Sie durch Ziehen und Ablegen auf jedes Bild bringen kénnen. Ob Sie
Bilder fur Online-Prasentationen, Geschaftsdokumente, Webseiten
oder nur zum Spal3 entwerfen, Photolmpact ist der Standard in Sacher
Bildbearbeitung fir Benutzer von Microsoft Office und Web-Designer.

Einfiihrung auf einen Blick:

®  WaAS MOCRHIEN SIE tUN? ...oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt aasssanns 10
L 1 X5 7= 1= 1 o] N 11
® Acrobat Reader inStallieren ..............cccovevevuuereeeeeeieieieieiieeeeeeeeeeeeeesesvisanns 12
* Uberblick (ber die Programme..............cccccceeevvieveireveseseasesssiesssessaessenens 12
® WaAS iSt NEU IN VEISION 4 ..o 15

®  PROLOIMPACE [EINEN ...ttt 16
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Was mochten Sie tun?

Am schnellsten lernen Sie, mit Photolmpact umzugehen, indem Sie sich seiner
Ressourcen bedienen. Sie helfen IThnen beim Auffinden wesentlicher Informa-
tionen. Diese Anleitungen sind die beste Methode, die Welt von Photolmpact
kennenzulernen.

Ich will das Handbuch tibergehen und gleich in die Arbeit eintauchen

In diesem Fall bietet Ihnen die Online-Hilfe die Méglichkeit, im Fluge das Notige
zu lernen. Die Online-Hilfe ist das beste Mittel fiir alle, die das Programm am
liebsten selbst ausprobieren wollen. Sie steht Ihnen beim Arbeiten immer zur
Seite. Um etwas Uber einen bestimmten Befehl oder ein bestimmtesMerkmal zu
erfahren, driicken Sie di€l-Taste.So gelangen Sie von jeder Stelle des Pro-
gramms am schnellsten und bequemsten an Hilfe. AuRerdem finden Sie auf der
Standardsymbolleiste von Photolmpact die Hilfe-Schaltflache, die Erklarungen
zu bestimmten Schaltflaichen, Menus und Fenstern erschlief3t. Klicken Sie dazu
erst auf die Hilfe-Schaltflache - ein Fragezeichen erscheint neben dem Maus-
zeiger - und dann auf das interessierende Element.

Ich will sehen, was an dieser Version neu ist

Falls Sie altere Versionen von Photolmpact haben, werden Sie iberrasscht sein,
wie viel sich geandert hat. Um die Anderungen und Neuigkeiten auf einen Blick
zu sehen, sehen Sie auf S.16 unter »Was ist neu« nach. Machen Sie sich damit
vertraut und begeben Sie sich direkt ins Programm. Wenn Sie darin Hilfe zu
neuen Werkzeugen und Befehlen brauchen, sehen Sie in der Online-Hilfe nach.

Ich bin Neuling und méchte ganz von vorne anfangen

Falls Sie noch niemals Ulead-Programme benutzt haben, sehen Sie unter
»Photolmpact lernen« auf S.17 und »Was ist neu« auf S.16 nach. Die beiden
Abschnitte geben lhnen einen Uberblick tiber Photolmpact. Wenn Sie das
Programm ausprobieren, halten Sie das Handbuch griffbereit und gehen Sie
auch in die Online-Hilfe. Beide fiihren Sie durch die Schritte fir das Arbeiten
mit Befehlen und Merkmalen von Photolmpact.
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Ich bin Office-Benutzer und will eng damit zusammenarbeiten

Falls Sie Benutzer von Microsoft Office sind, gehen Sie in Kapitel 8, »Albumx,
auf S.217. Album wurde fur die Zusammenarbeit mit Microsoft Office ent-
worfen, und dieses Kapitel zeigt Ihnen, wie Sie lhre Arbeit in Photolmpact
damit integrieren. Es erklart Ihnen auch, wie Sie Uber Album Bilddateien in Of-
fice-Dokumente einbetten und damut verknipfen kénnen.

Ich will Entwiirfe fiir das Web machen

Professionelle Webmaster und Webgrafikdesigner finden in Kapitel 6, »Bild-
bearbeitung flr das Web«, auf S.161 alles Nétige. Dieses Kapitel erklart die
Bildbearbeitung fuir das Web - von Bittiefen zur Erstellung von Schaltflachen,
Hintergrinden und Animationen. Dies hilft Ihnen, eindrucksvolle und lebendige
Webseiten zu schaffen.

Installation

Bevor Sie mit Photolmpact arbeiten kénnen, miissen Sie das dazugehorige
Installationsprogramm ausfiihren. Es lauft unter Windows ab und enthalt eine
vollstandige Anleitung lUber den Installationsvorgang. Folgen Sie einfach den
Instruktionen und Eingabeaufforderungen auf dem Bildschirm.

So installieren Sie Photolmpact:

1 Bevor Sie mit der Installation beginnen, sollten Sie UNBEDINGT die
Lizenzvereinbarung lesen. Die Lizenzvereinbarung, die Photolmpact
beigelegt ist, enthélt rechtliche Bedingungen, derer Sie sich bewul3t sein
sollten. Wenn Sie mit der Lizenzvereinbarung einverstanden sind und dies
bestatigen, wird der Installationsvorgang fortgesetzt.

Anmerkung: Nehmen Sie sich bitte ein wenig Zeit, um die Registrierkarte
auszufiillen. Sie kénnen dies wéhrend der Installation tun. Als registrierter Benutzer

sind Sie zu Aktualisierungen, Aktualisierungsinformationen und technischer
Unterstiitzung berechtigt.

2 Legen Sie die Photolmpact-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. Windows
erkennt normalerweise die CD und flihrt selbsttétig das Installationspro-
gramm aus. Falls dies nicht geschieht, fihren Sie mit Hilfe des Windows Ex-
plorer das Programm SETUP.EXE auf dem CD-ROM aus.
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Folgen Sie nun der Anleitung des Installationsprogramms. Wahrend der In-
stallation sehen Sie auf dem Bildschirm Informationen tber Photolmpact
sowie eine Anzeige Uber den Fortgang der Installation.

Anmerkung: Bewegen Sie sich zwischen Eingabefeldern mit der Maus oder der
Tab- bzw. Umsch-Tab-Taste, nicht jedoch mit der Eingabetaste.

Acrobat Reader installieren

Eine papierlose Kopie dieses Handbuchs steht im Adobe Acrobat-Format oder
Portable Document Format (PDF) ebenfalls zur Verfligung. Um sie anzusehen,
fuhren Sie erst dasd Programm READER.EXE aus, das Sie neben den
Photolmpact-Programmdateien finden und folgen der Installationsanleitung.

Nach erfolgter Installierung 6ffnen Sie mit dem Befehl »Datei: Offnen« des Ac-
robat Reader die Datei USRGUIDE.PDF (auf der Photolmpact-CD). Sie kénnen
dann das Handbuch online lesen.

Uberblick Giber die Programme

Im folgenden sehen Sie einen Uberblick tiber die Programme von Photolmpact.

Photolmpact

Photolmpact ist das fihrende Design- und Bildbearbeitungswerkzeug fir Biro
und Web. Es erlaubt das Scannen, Malen und Retuschieren von Bildern bei
einfachster Bedienung. Sie finden darin Werkzeuge zum Verzerren, Krimmen,
Aufbessern, Klonen, Scannen, Optimieren und Animieren.

Einige der wesentlichen Merkmale von Photolmpact sind:

* Weitgehende Unterstiitzung von Dateiformatenvon mehr als 30 der
gebrauchlichsten Bilddateiformate, darunter die Web-relevanten GIF, JPG
und PNG sowie die Formate TIF, PSD und BMP fir professionelles
Grafikdesign.

» Leistungsfahige Partikeleffekte stellen mit die machtigsten Plugin-Effekte
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in Photolmpact dar. Durch Zuweisen von Eigenschaften an einzelne Partikel
erstellen Sie wilde und lebhafte Effekte, wie Schnee, Feuer, Regen und
Nebel.

Flexible Vektorgrafiken in 2D und 3D, die mit dem Pfadwerkzeug erstellt
werden, erlauben enorme Vielseitigkeit.

Professionelle Mal-, Klon- und Retuschierwerkzeugéilden eine Samm-

lung von Werkzeugen, die alles nur denkbare mir Ihren Bildern erméglichen.
Anfligen von Farbe zur Belebung stumpfer Bilder, Retuschieren eingescannte
Bilder, wilde, surreale Szenen durch Klonen, dazu die Unterstiitzung
druckempfindlicher Grafiktablette geben Ihnen unvergleichliche Freiheit bei
einfachster Benutzung.

Unvergleichliche Web-Unterstitzungerlaubt Ihnen, Bilder fur das World

Wide Web zu entwerfen und zu optimieren. Das Web spielt in unserem Leben
eine immer grof3ere Rolle, und hier erreichen Sie Ihr grof3tes Publikum.
Photolmpact stellt Ihnen die Werkzeuge fiir den eindrucksvollsten Webplatz
weit und breit zur Verfigung. Sie finden in Photolmpact den GIF Animator,
die Weltpremiere als Web-basierendes Animationsprogramm; Hintergrund-
und Schattendesigner, Bildverknipfung und eine Verringerung von
Dateigrdf3en ohne Qualitatsverlust, um nur einiges zu nennen.

Guided Workflow macht Sie zum Meister dieser Bildbearbeitungslésung in
ihrer vollen Leistung. Scannen, Verarbeiten und Bearbeiten Ihrer Bilder wird
zu einem Vorgang mit wenigen Schritten mit Hilfe des Nachbearbeitungs-
Assistenten. Im Auto-Verarbeitungs-Assistenten korrigieren Sie Bilder und
bessern sie auf, alles unter einer einzigen Oberflache.

Makroaufzeichnung und -wiedergabevereinfacht und vereinheitlicht oft
wiederholte Vorgange. Die erweiterbare Schnellbefehlsliste nimmt haufig
verwendete Mentbefehle auf oder zeichnet eine Reihe von Arbeitsschritten
auf, die sich in einer Aufgabenliste speichern lassen.

Texteffekte, die intuitiv und leicht zu benutzen sind. Mit jeder TrueType-
Schriftart kbnnen Sie vielerlei Spezialeffekte, 3D-Effekte und
Hervorhebungen erzeugen. Im Dialogfeld »Material« finden Sie Optionen zur
Beleuchtung, Textur, Stol3diagrammen und Schatten, um langweiligen,
flachen Text in einen aufregenden Blickfang zu verwandeln.
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Album

Album ist ein wesentlicher Bestandteil der Photolmpact-Suite. Es organisiert
Ihre Dateien visuell, indem es deren Inhalt als Miniaturen darstellt. Es stellt
sicher, daf} lhre Bilder und Dateien die Festplatte nicht iberschwemmen, und
erlaubt Ihnen leichtes und effektives Verwalten lhrer Bilder.

Mit Album erstellen Sie Ihre eigene Datenbank, die Sie nach Belieben bearbeiten
und modfizieren kdnnen.

Album verfligt Uber Merkmale, die Ihnen beim Ordnung halten helfen, darunter
OLE 2-Unterstitzung, frei definierbare Felder, email-Untersttitzung, Ordner-
Uberwachung und Kompaktmodus.

OLE 2-Unterstutzung integriert Album eng mit anderen Photolmpact- und
Office-Programmen. Zum Beispiel werden Sie das Symbol von Album in Of-
fice-Programmen, wie Microsoft Word und PowerPoint wahrnehmen. Sie
kénnen sogar Photolmpact von einem Klientenprogramm, wie Word aus
aktivieren und das fragliche Objekt auf der Arbeitsflache von Word
bearbeiten.

Frei definierbare Felder erlauben das Erstellen einer Datenbank mit Feldern
und Kategorien, die Sie definieren. Sie bleiben nicht langer auf einen Titel mit
Beschreibung beschrankt. Damit lassen sich umfassende Informationen,
etwa Kunden- oder Mitarbeiterdateien, zusammenstellen und ordnen.

Email-Unterstltzung versendet Ihre Dateien direkt von Album Uber das
Internet. Mit dem Windows MAPI-Dienstes kdnnen Sie Dateien auch faxen.

Ordneriiberwachung laRt Album Ihr System auf Anderungen in der Anzahl
der Dateien eines Ordners Uberwachen und ggf. Alben aktualisieren.

Kompaktmodus gibt Thnen Zugang zu Album und zeigt zugleich Hinter-
grundprogramme. Im Kompaktmodus werden alle Albenfenster bis auf das
aktive Album ausgeblendet, so dal? Sie Miniaturen schnell zwischen dem
aktiven Album und anderen Programmen hin- und herziehen kdnnen. Dies ist
von grol3em Nutzen, wenn Sie lhre Arbeit in anderen Programmen, wie
Microsoft Word, PowerPoint und Excel unterbringen wollen.

Web-Unterstitzunglegt Alben und Bilder von Album aus direkt auf Web-
platzen ab. An Bilder geknipfte URL-Daten sind aktiv, d.h. bewirken nach
Anklicken des Betrachters einen Sprung zu der angegebenen Webadresse.
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GIF Animator

GIF Animator ist ein Modul in Photolmpact, das dynamische Webanimationen
erstellen hilft. Trotz seiner engen Integration mit Photolmpact darf es zu Recht
als eigenstandige leistungsfahige Anwendung betrachtet werden.

Mit GIF Animator kbnnen Sie Bildserien in einem einheitlichen, am Web orien-
tierten Format speichern und jeder Bildebene dann Zeit- und Anzeigeattribute
zuordnen, so dal3 eine Animation entsteht. GIF Animator hilft Ihnen nicht nur
beim Erstellen von Animationen, sondern sorgt mit der GIF Optimierung durch
Komprimierung fur die kleinstmdgliche DateigroRe bei bestméglicher Qualitat.

Wesentliche Merkmale von GIF Animator beinhalten:

Intuitive WY SIWYG-Schnittstelle macht das Erstellen von Webanima-
tionen so leicht wie das Ziehen und Ablegen von Bildern in GIF Animator.
Bilder werden durch Verschieben im Ebenenausschnitt angeordnet und wie
auf der Arbeitsflache ausgerichtet.

Digitalvideo-Unterstiitzung macht aus lhren Lieblingsclips in zwei leichten
Schritten fuir das Web geeignete Animationen.

Wiederherstellen optimierter Bilder, die beim Optimieren beschadigt
wurden. Das funktioniert mit jeder Animation, die sie im Web finden, sowie
selbsterstellten Animationen.

GIF Animations-Assistent hilft Ihnen Schritt fiir Schritt beim Erstellen von
animierten GIFs, so dal3 Sie dabei keine Zeit vergeuden.

GIF Optimier-Assistent optimiert Ihre animierten GIF-Dateien geman
Ihren Vorgaben. Web-geeignete Animationen entstehen so mit minimaler
Muhe.

Spezialeffekte, Filter und Pluginsunterstitzen Plugins und Filter, die auf
Digitalvideo basieren. Damit erreichen lhre Webanimationen ein nie gekanntes
Niveau. Frei definierte Ubergangsfilter und andere einmalige Filter sorgen fur
erstaunliche Resultate.

Pixel-Editor erlaubt das Bearbeiten von Bildern direkt in GIF Animator, um
kleinere Korrekturen und Aufbesserungen vorzunehmen.

Sofortige Browser-Vorschaugibt lhnen die Méglichkeit, Ihre Animation in
Ihrem Lieblingsbrowser zu betrachten.
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SmartSaver

SmartSaver ist ein Programm innerhalb der Photolmpact-Suite, das lhre Bilder
mit der hochstmdoglichen Qualitat auf kleinstmdgliche Dateien speichert, was

fur die begrenzten Bandbreiten am Web von besonderer Bedeutung ist. GIF und
JPEG sind die wichtigsten Dateiformate am Web, daher stehen Ihnen flr
Optimierungen der GIF und der JPEG SmartSaver zur Verfligung.

* GIF SmartSaver komprimiert Bilder mit bis zu 256 Farben verlustfrei. Er
unterstltzt auch das Stapeln von Bildern fiir Animationen. Dieses Datei-
format ist am besten fir Bilder und Grafiken mit wenigen Farben geeignet.

» JPEG SmartSaverkomprimiert Ihre Bilder auf eine noch kleinere Datei-
groRRe als der GIF SmartSaver und eignet sich am besten fur fotografische
Bilder. Bei sehr guter Kompression muf3 gelegentlich ein geringer Qualitats-
verkust in Kauf genommen werden.

* PNG SmartSaverspeichert lhre Bilder im relativ neuen Web-Format PNG.
PNG kombiniert die Vorteile von GIF und JPEG, mit kompakten Dateien
ohne Qualitatsverlust.

* Animation SmartSaver laf3t Sie ganze Ordner und Webplatze mit GIF-
Animationen optimieren, ohne die Qualitat zu beeintrachtigen. Animationen
behalten nach der Optimierung mit dem Animation SmartSaver ihre
urspriingliche Qualitat und beanspruchen dabei die geringstmdgliche
DateigroRRe.

Was ist neu in Version 4

Diese Version von Photolmpact enthélt wesentliche Aktualisierungen, Neuerun-
gen und weitere Anderungen, die Photolmpact noch nachdriicklicher zum
Industriestandard und zu der Lésung fir Profis und Web-Enthusiasten machen.

Diese neue Version konzentriert sich vor allem auf die Bildbearbeitung fur das
World Wide Web. Die neuen Merkmale umfassen einen Schaltflachen-Designer
fir dynamische Schaltflachen, die ins Auge fallen, einen Hintegrund-Designer
fir einmalige Hintegriinde nicht nur am Web. Dazu kommen Spezialeffekte und
die Trickkiste. Diese Version enthélt neue Spezialeffekte, mit denen Ihre Bilder
professionell wirken - seien es Mosaik, Weichzeichnen, Kohlezeichnung oder
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Windeffekte. Sie kénnen in jedes Bild sogar Schnee, Regen oder Rauch
einfigen. Die Trickkiste enthalt eine enorme Sammlung von Galerien und
Archiven von Bildern und Effekten.

Photolmpact enthélt ferner Plugins und Module, die weitere Merkmale bieten.
Mit dem GIF Animator erstellen Sie aufregende Animationen fir das Web.
SmartSaver komprimiert lhre Dateien auf die geringstmogoiche Gré3e unter
Beibehaltung dwer hochstmdglichen Qualitat. Die Browser-Vorschau ist eben-
falls neu in dieser Version. Damit simulieren Sie die Browser Netscape Naviga-
tor oder Internet Explorer und sehen Ihr Bild mit 256-Indexfarben, wie es an
einem Webplatz zu sehen sein wird.

Das Dialogfeld »Optionen« wurde wesentlich erweitert. Fr das Text- und
Pfadwerkzeug 6ffnet sich das Dialogfeld »Material« mit noch mehr Optionen

fur auRergewohnlichen Text und Vektorgrafiken. Photolmpact erlaubt sogar das
Importieren von Bilddateien, die mit Adobe lllustrator erstellt wurden, um sie

mit dem Pfadwerkzeug weiterzubearbeiten. Das Verformwerkzeug wurde um
das 3D-Verformwerkzeug erweitert, mit dem Sie einen virtuellen Steuerungsball
einsetzen, um raumliche Effekte zu erzielen.

Photolmpact lernen

Photolmpact ist ein echtes Windows 95-Programm, das einen neuen Zugang
zur Bildbearbeitung darstellt. Seit den Tagen, die mit dem Programm ImagePals
begannen, fanden stetig Weiterentwicklungen statt, um die Produktivitat von
erfahrenen wie neuen Benutzern zu steigern und professionelle Resultate nahe:
im Handumdrehen zu erzielen. Alles im Programm wurde auf leichte Benutzbar-
keit ausgelegt, es gibt weder komplexe Merkmale noch unwiderrufliche Ande-
rungen. Alles orientiert sich allein an Ihrer intuitiven Kreativitat.

Es gibt eine Vielzahl von Mdglichkeiten, den Umgang mit Photolmpact zu
lernen, vom Handbuch bis zum Klicken der Hilfe-Schaltflachen. Am
wirksamsten ist sicher das Programm selbst. Machen Sie sich spielerisch mit
der Software vertraut und sehen Sie lhre Erfahrung im Nu wachsen.
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Programme ausfuhren

Zum Ausfiihren der Programme von Photolmpact klicken Sie auf die ent-
sprechenden Optionen im Meni »Start: Programme — Ulead Photolmpact 4.
Alle vier Programme innerhalb der Photolmpact-Suite finden sich in der
Photolmpact-Programmgruppe, sie lassen sich jedoch auch auf andere Weisen
starten.

Photolmpact:

* Doppelklicken Sie auf eine beliebige zu Photolmpact gehérende Bilddatei,
erkennbar am Photolmpact-Symbol.

SmartSaver:

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine beliebige Bilddatei im Win-
dows Explorer und wéahlen Sie »SmartSaver« aus dem dann erscheinenden
Menda.

* Klicken Sie auf den Meniibefehl »Web: SmartSaver« in Photolmpact.

GIF Animator:
e Wahlen Sie »GIF Animator« aus dem Switch-Menu in Photolmpact.

¢ Klicken Sie auf die Animation-Schaltflache in vielen frei definierten Effekten
in Photolmpact.

Album:

* Doppelklicken Sie auf eine beliebige AB3-Datei im Windows Explorer.

* Wahlen Sie »Album« aus dem Switch-MenU in Photolmpact.

¢ Klicken Sie auf das Album-Schnellstartsymbol auf der Windows Statusleiste.



Kapitel 2

Photolmpact Grundlagen

Dieses Kapitel beschreibt die grundséatzlichen Befehle und Merkmale in
Photolmpact. Sie finden hier noch keine in die Tiefe gehenden
Informationen tber Bildbearbeitung und -aufbesserung, sondern
vielmehr einen Uberblick tiber die Grundlagen von Photolmpact.

Das Kapitel beginnt mit einer Diskussion der Voreinstellungen, mit
denen Sie in Photolmpact arbeiten, und bespricht dann allgemeine
Dateioperationen, wie das Offnen und Speichern von Dateien, die
Korrektur von Fehlern und das Drucken von Bildern.

In diesem Kapitel lesen Sie:

® Die Grundlagen VerStENEM ..............ccccouueeiieeeaiiiiie e 20
® Voreinstellungen flr IRre ArDEIt ...........cccoeeivireiiieciiiiieeeee e 22
®  Mit Bilddateien Arbeiten .................couuciueiiiieeiiiiieesiie e 27
® Bilder per email VErsSeNAeN ...............ccccoueivieeeiiiiriiisiiiei i 31
® SchnellbefehlsliSte DENUIZEN ............ccueeccueeieiieiiieesie e 31
O FERIEIKOITEKEUL ...ttt a e e 32
L =11 (o L= o [ (o] (= o SRR 34
® Zwischenablage DENUIZEN ...........ccccoccoiiviiieisiiiisiii e 37
® OLE-Operationen durChfiiren ...............cocceovieeesioiisiiieesieesieeeee s 40
® Darstellung €ines Bildes SLEUEIM ..............ccoeeiriieeeiiiriiiesiiei i 41
®  THCKKISEE DEMUIZEN ...t 45
® Objekte und Auswahlbereiche verstehen .............cccccocvvvveeeesccveeneessiinenn. 48
®  Mit Auswahlbereichen arbeiten ................cccceevvueeeviciiieiiieasiieesiee e 48
®  Graustufenmasken DENUIZEN ............ccoueevveiiriiieiiiiiisie e 57
®  Mit OBJEKIEN AIDEITEN .........ceeeeeeeieeee et 58

®  ODbjeKtarchive DENUIZEN ...........ccccueeeeeieiiiiee e 64
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Die Grundlagen verstehen

Wenn Sie Photolmpact zum ersten Mal audfiihren, fallt lhnen sicher auf, dal3 es
ein grol3es Programmfenster hat. Das Layout wurde auf hohe Benutzerfreund-
lichkeit optimiert. An der linken Kante sehen Sie die Werkzeugpalette mit den
wesentlichen Werkzeugen zur Bildbearbeitung, von den Markier- zu den Full-
werkzeugen. An der rechten Kante befindet sich die Farbpalette, aus der Sie
Farben zum Malen. Fillen und fir weitere Effekte wahlen. An der oberen

Kante, unter der Menluleiste liegen die Standardsymbolleiste und, darunter, die
Attributleiste. Die Standardsymbolleiste erlaubt den schnellen Zugriff auf haufig
gebrauchte Befehle, und die Attributleiste bestimmt Eigenschaften des gerade
gewahlten Werkzeugs.

i

]

%1

Fin 5w bw P b [T} ]
Das Photolmpact Programmfenster
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Voreinstellungen fur Ihre Arbeit

Einer der ersten firr Sie wichtigen Befehle in Photolmpact ist »Voreinstellungen«

im Datei-Men(. Damit kdnnen Sie das Erscheinungsbild von Photolmpact

vorgeben und Anpassungen an lhre bevorzugte Arbeitsweise vornehmen. Mit

dem Befehl »Voreinstellungen« erscheint das gleichnamige Dialogfeld mit
Optionen, die sowohl fir Photolmpact als auch fir Album gelten.

DIALOGFELD VOREINSTELLUNGEN: PHOTOIMPACT-REGISTER

Voreinstellungen E

F'Iug-lnsl Verbindenl Speicherl Anzeigel

1 —— Mabeinheit: Cra -
2 — ¥ Riickgsnaig ein
Korekturzchritte: Iﬂ [1..99]
T Anzahl zuletzt geoffneter Dateien: m 0.9

Gualitat der Bilderstellung: I Gut - l

™ Inaktive Selektionen und Objskte markisnen

3
4
5]
6 — W Beimn Speichem Bestatigungsfeld anzeigen
7 ¥ Schnellbeizpiele anzeigen

8 ¥ Bahmen aktiver Objekte anzeigen

91— W wiehsite beim Beginn besuchen m Taale)

10 —— ™ Beim Kopieren zur Zwischenablage OLE - nformation
anfiigen

ok | Abbrechen | Hite |

Im Photolmpact-Register regeln Sie einige Arbeitsweisen des Programms, wie
MaReinheiten, Anzahl der Riickgangigschritte und das Qualitatsniveau von
Aufbesserungen.

1 Maleinheit —erlaubt die Wahl der Maf3einheit in Pixeln, cm oder Zoll. Alle Gré3enan-
gaben im Bild und auf dem Lineal gelten in der gewahlten Einheit. Sie kbnnen die Maleinheit
auch nach Klicken auf die MaReinheiten-Schaltflache auf der Statusleiste andern.

2 Rickgangig - laft Sie die Méglichkeit ausnutzen, vorherige Arbeitsschritte in einem
Korrekturspeicher aufzubewahren und ggf. riickgangig zu machen oder danach zu wie-
derholen. Sie kdnnen die Anzahl der im Korrekturspeicher festgehaltenen Arbeitsschritte
(bis zu 99) bestimmen. Ein tieferer Korrekturspeicher macht das Arbeiten sicherer,
beansprucht aber mehr Speicherplatz.

3 Anzahl zuletzt getffneter Dateien — gibt an, wie viele der zuvor gedffneten Dateien
unten im Datei-Men( aufgefiihrt werden (bis zu 9). Durch Klicken auf einen dieser Datei-
namen wird die zugehorige Datei auf der Arbeitsflache geoffnet.
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4 Erstellungsqualitat —lalt Sie die Qualitat von Effekten und Filtern einstellen.
Eine hohere Qualitat reproduzoert bessere Bilder, bendtigt jedoch mehr Rechenzeit.

5 Inaktive Auswahlbereiche und Objekte hervorheben — zeigt einen dunklen Rand
um Auswahlbereiche und Objekte, die nicht aktiv sind, und hilft Innen so, den Uberblick zu
behalten.

6 Bestatigungsaufforderung beim Speichern — zeigt eine Bestatigungsaufforde-
rung, wann immer Sie ein Objekt in einem nicht-UFO Format speichern oder auf eine Datei
mit verlustbehafteter Kompression, wie JPEG, speichern.

7 Schnellbeispiele zeigen - veranlal3t die Anzeige von Beispielminiaturen, wenn Sie
ein Dialogfeld zum Aufbessern oder fiir Effekte 6ffnen.

8 Umrahmung aktiver Objekte zeigen - veranlal3t die Anzeige gepunkteter Umrah-
mung um Markierungen.

9 Ulead Webplatz beim Start sehen —gibt an, in welchen Intervallen Sie beim Starten
des Programms zum Webplatz von Ulead gehen. Die méglichen Intervalle liegen zwischen
einem Tag und 99 Tagen.

10 OLE-Informationen mit auf Zwischenablage kopieren — legt Ihre Objekte auto-
matisch in der Zwischenablage ab, bis Sie eine Einfligeoperation durchfiihren. Mit dieser
Option wird Photolmpact zu einem OLE-Server. Bei Deaktivieren sind die OLE-
Einfligebefehle in Inrem Programm unwirksam.

DIALOGFELD VOREINSTELLUNGEN: PLUGIN-REGISTER

Yoreinstellungen

FPhotolmpact | Werbinden I Speicher I Anzeige I

1 —— Definieren Sie zugatzliche Ordner fir Plug-ing:
M1 |C:'\DEMD\PLUGIN _I
M2 |\\F83\IE&AIK\UPI4D\DEMD\F‘LUGIN _I -1 2
v 2 IE:\F‘rogram Filez\Ulead Photolmpactsplugin _I
Fa] r
rs] r
Ce] L
r2] o
Y L
Alle Anderungen treten nach Meustart in Kraft.

Ok | Abbechen | Hife |

Im Plugin-Register bestimmen Sie die Anzahl der Plugin-Programmodule in Photolmpact
sowie die Ordner, in denen sie sich befinden. Plugins sind Erweiterungen anderer
Hersteller. Sie werden erst wirksam, nachdem Sie Photolmpact neugestartet haben.
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1 Zusatzliche Ordner fir — bestimmt Ordner, in denen sich Plugins flr Erweiterungen
zu bestehenden Werkzeugen, Filtern und Effekten befinden.

2 Blattern — hilft beim Aufsuchen der Ordner.

DIALOGFELD VOREINSTELLUNGEN: ZUORDNUNGS-REGISTER

Yoreinstellungen

Photolmpactl Flug-ng Speicherl ﬂnzeigel

1 —— Dateienweiterung mit Photolmpact: verbinden
[ml001 (Hapes JT Faix)
W BMP [wWindows-Bitrmap)
[ CLP [windows Clipboard)

™ CUR [windows Cursar)

[~ DCS [DCS D ateiformat]

[ DICH [Imbed S atisFAton)

™ EPS [EPS Datsiformat)

I~ FAx [Generic FAx (53 1-D encoded])
W FP [K.odak FlazhPiz)

[~ GIF [Graphics Interchange Format)
™ ICO [windows-Symbal)

[~ IFF [Amiga ILEM)

™ MG [GEM-Bild)

W JPG [JPEG Dateiaustauschiomat) LI

0k | Abbechen | Hie |

Das Zuordnungs-Register bestimmt, welches Dateiformat mit Photolmpact verknipft ist.
Zum Beispiel kdnnen Sie alle BMP-Dateien mit Photolmpact verkniipfen. Wenn Sie dann das
nachste Mal im Windows Explorer auf eine BMP-Datei klicken, wird sie in Photolmpact
geoffnet, egal in welchem Programm sie erstellt wurde.

1 Dateierweiterung zu Photolmpact zuordnen  — zeigt als Listenfeld alle von
Photolmpact unterstiitzten Dateiformate. Um ein Dateiformat Photolmpact zuzuordnen,
klicken Sie auf das Kontrollkastchen der entsprechenden Dateierweiterung.

Allgemeine Voreinstellungen

Photolmpact und Album verfligen Uber ein gemeinsames Voreinstellungs-
Dialogfeld mit den Registern »Speicher« und »Bildschirm«. Alle Anderungen
darin wirken sich in beiden Programmen aus. Wenn Sie z.B. |Ihren Bildschirm in
Photolmpact kalibrieren, gilt die Kalibrierung auch in Album.

Anmerkung: Der Befehl »Voreinstellungen« in Album fiihrt zu einem Untermenti mit den
Optionen »Album« fiir Album-spezifische Merkmale und »Allgemein« fiir gemeinsame
Merkmale.



PHOTOIMPACT-GRUNDLAGEN 25

VOREINSTELLUNGS-DIALOGFELD: SPEICHER-REGISTER

Voreinstellungen

Photolmpact I Plug-ns I Yerbinden | Anzeige I

1 ——  Z2usatzliche Ordner fur vituellen Speicher:

- CAWINDOWSATEMPY

RARR
el

2 ——  Eestplatte: IC:\ 138 ME frei 'I

3 — [ Festplattervenvendung begrenzen auf:
153 =] ME [maximaler Speicherplatz 153 ME)
4 — [ RéM~erwendung begrenzen auf;

|31 3: ME [maximaler Speicher 31 MB]
ok | Abbrechen | Hite |

Im Register »Speicher« kénnen Sie Ordner als zusétzlichen Speicher zum Auslagern von
Dateien angeben. Sie kénnen auch den Umfang virtuellen Speichers auf der Festplatte und
den von Ulead-Programmen in Anspruch zu nehmenden Systemspeicher (RAM) festlegen.

1 Definieren zusatzlicher Ordner fiir virtuellen Speicher — lait Sie den Ordner
angeben, der von den Photolmpact-Programmen als Zusatzspeicher genutzt wird. Falls
etwa der Systemspeicher (RAM) nicht ausreicht, steht so ein temporarer virtueller System-
speicher zur Verfugung. Der erste im Speicher-Register dargestellte Ordner ist der mit SET
TEMP in der Datei AUTOEXEC.BAT definierte Ordner. Falls Sie mehrere Laufwerke haben,
konnen Sie weitere Temporarordner in den Eingabefeldern bestimmen. Ansonsten lassen Sie
die Eingabefelder leer.

Anmerkung: Mit dieser Option kdnnen Sie Ordner fur virtuellen Speicher nicht auf
komprimierten Festplatten bestimmen.

2 Festplatte — zeigt den auf der Festplatte verfligbaren Speicherplatz an. Der unter
»Definieren zusatzlicher Ordner fiir virtuellen Speicher« muf3 hier definiert sein.

3 Festplattenbelegung héchstens  — bestimmt, wie viel von der Festplatte als virtueller
Speicher fur die Photolmpact-Programme zur Verfiigung steht. Falls andere Programme im
Hintergrund laufen sollen, nehmen Sie den halben Maximalwert. Ohne Eintrag hier finden die
Photolmpact-Voreinstellungen Verwendung.

4 RAM-Belegung héchstens — bestimmt, wie viel vom Systemspeicher fiir die
Photolmpact-Programme zur Verfiigung steht. Falls andere Programme im Hintergrund laufen
sollen, nehmen Sie den halben Maximalwert. Ohne Eintrag hier finden die Photolmpact-
Voreinstellungen Verwendung.
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VOREINSTELLUNGS-DIALOGFELD: BILDSCHIRM-REGISTER

Yoreinstellungen

Photolmpactl F‘Iug-lnsl Verbindenl Speicher

Bildanzeigequalitat im HiColor Anzeigemodus verbeszem:

1— v HiColar Rastem

I ndesfarbendnzememadus allE Bilden mit der
Sustempaletie sichten)

2 I= | Bilder it aemeinsamer Falete sichiten

I IndesfarbemdnEeigemadius die Sneeiaequalitat aller
irattven Bilder imnaneren.

I¥ | Hirterarundaualtat igneresen

Die zwei Farben in den oberen und
unteren Feldern zur O ptimierung [hrer
Monitaranzeige anpazzen. [Ein
Gammawert von 1.8 bistet keine
Optimierung. ]

4 —— ¥ Monitorgamma: [220 = [0.01-7.39)

ok | abbrechen | Hife |

Im Register »Bildschirm« bestimmen Sie die Anzeigeart von Bildern auf dem Bildschirm,
ferner kalibrieren Sie den Bildschirm. Eine Kalibrierung des Bildschirms empfiehlt sich beim
Wechseln des Bildschirms, des Bildschirmadapters oder in einer veranderten
Arbeitsumgebung.

1 HiColor-Rasterung - verbessert die Darstellung von Echtfarbenbildern im HiColor-
Anzeigemodus.

2 Anzeige der Bilder mit gemeinsamer Palette = — stellt alle Bilder mit der
Systempalatte dar. Dies ist nur bei einem Anzeigemodus mit 256 Farben aktiv und
beschleunigt Ihre Arbeit, da keine Bilder mit einer anderen Palette neugezeichnet werden
mussen. Diese Option ist besonders fiir das Vorbereiten von CD-ROMs von Nutzen.

3 Hintergrundqualitat ignorieren  —ist bei der Darstellung von 256 Farben aktiv und
beschleunigt das Arbeiten dadurch, daf3 beim Wechseln der Ansicht der Hintergrund nicht
neu gemalt wird.

4 Monitor-Gamma - laRt Sie den Bildschirm auf beste Darstellung von Bildern
optimieren.

So kalibrieren Sie lhren Bildschirm:

1 Kilicken Sie auf »Datei: Voreinstellungen« und dann auf das Register
»Bildschirm« im Dialogfeld »Voreinstellungen.
Unten im Register liegen zwei Quadrate Ubereinander. Das obere ist ein
schwarzweil3es Schachbrettmuster, das untere mittleres Grau, wie es Ihr
Bildschirm zeigt. Aus etwa 2 m Entfernung sollten beide Quadrate gleich
aussehen.
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2 Stellen Sie nun das Drehfditbnitor-Gamma so ein, dalR beide Quadrate
gleich aussehen.

Der einstellbare Wert liegt im Bereich von 0,01 bis 7,99. Nehmen Sie notfalls
die beste Anpassung. Normalerweise sollte die beste Einstellung zwischen
0,8 und 2,4 liegen. Falls nicht, probieren Sie auch andere Einstellungen fur
Helligkeit und Kontrast an Ihrem Bildschirm aus.

3 Kilicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und Ihr Bildschirm ist
auf Bilder der Photolmpact-Programme optimiert.

Mit Bilddateien arbeiten

Nach Festlegen der Voreinstellungen kénnen Sie mit der Arbeit beginnen. Zuerst
missen Sie ein Bild auf die Arbeitsflache von Photolmpact bringen. Dazu gibt
es verschiedene Mdglichkeiten. Am einfachsten klicken Sie auf die Offnen-
Schaltflache auf der Standardsymbolleiste.

Bilddateien 6ffnen

Nach der Installation finden Sie einige Bilddateien im Unterordner
sAMPLESIMAGES Vor. Um diese oder andere Bild- und Grafikdateien zu 6ffnen,
klicken Sie auf die Offnen-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste oder auf
»Datei: Offnen« §trat+o]. Das Dialogfeld »Offnen« erscheint und zeigt Dateien
der in der Liste »Dateien des Typs« angegebenen Erweiterung.

Zum Offnen einer Datei klicken Sie auf inren Namen und auf »OK« oder
doppelklicken Sie auf ihren Namen. Die Datei erscheint auf der Arbeitsflache
von Photolmpact . Mehrere Dateien 6ffnen Sie durch mehrfaches Klicken auf
sie unter Gedrickthalten der Umsch-Taste (hintereinanderliegende Dateien) ode
der Strg-Taste (vereinzelte Dateien) und dann auf »OK«. Sie werden jeweils in
eigenen Fenstern gedffnet.

Anmerkungen:

e Eine gedffnete Grafikdatei ohne Bitmapdaten wird in ein Bild entsprechend dem
derzeitigen Anzeigemodus umgewandelt und I&/3t sich dann wie andere Bilder
bearbeiten.

* Vor kurzem gedffnete Dateien lassen sich erneut 6ffnen durch Klicken auf ihre Namen
unten im Datei-Menli. (Die Anzahl der dort angezeigten Dateien bestimmen Sie im
Dialogfeld »Voreinstellungen« unter Anzahl zuletzt getffneter Dateien, s. S.22.)
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Neue Bilder erstellen

Meistens werden Sie mit bereits bestehenden Bilddateien in Photolmpact
arbeiten. Manchmal jedoch mdchten Sie mit einem leeren Fenster beginnen.
Klicken Sie dazu auf »Datei: NeugTtkatn] oder auf die Neu-Schaltflache der
Standardsymbolleiste. Oft ist dies von Nutzen, um eine leere Flache fur unab-
hangige Bildteile oder Objekte zu schaffen.

So erstellen Sie ein neues Objekt:

1 Kilicken Sie auf die Neu-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste oder auf
»Datei: Neu« ¢§tratn]. Das Dialogfeld »Neu« 6ffnet sich.

Neu [ x|
Datentyp: -l"""l 16 |255I- Leirwarnd: |_ —Worschau—————————————
Bildgrate [Drucker Hochfermat =]
¢ Standard  |540 x 480 Pivels =l
" Aktives Bild
% Benutzerdefiniert  Braite: IW m
s W berschieitet Seitenarie
Suflozung: |?2 IPiers!ZoII j
Speichergrale : 900 KB
Abbrechen | Hire |

2 Klicken Sie auf eine der Schaltflachen fiir den Datentyp. Zur Wahl stehen
Schwarzweil3, Graustufen, 16-Indexfarben. 256-Indexfarben und
Echtfarben.

Die Hintergrundfarbe bestimmen Sie durch Klicken auf das Farbquadrat
Leinwand, wodurch der Ulead-Farbwéhler erscheint, in dem Sie eine Farbe
aussuchen kodnnen.

Das FensteNMorschau rechts zeigt lhnen, wie grof3 und mit welchem
Hintergrund lhr Bild erscheint, sowie den aktuellen Drucker. (Verschiedene
Drucker bewirken manchmal etwas verschiedenes Aussehen des Bildes.)

3 Legen Sie die Bildgré3e im Gruppenf8idgroRe fest. MitStandard
verwenden Sie eine voreingestellte Gro3e undikiives Bild wird die
GroRe gleich der GréRRe des gerade aktiven Bildes (nur mdglich, falls es ein
aktives Bild gibt). MitFrei definiert bestimmen Sie die Grof3e selbst und
geben sie in die Eingabefeld@reite undH6he ein.
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4 Geben Sie die Auflésung des Bildes in das Eingabéfelidsung ein und
wohlen Sie aus dem Dropdown-Meni daneben als Einheit Pixels/cm oder
Pixel/Zoll.
Falls alsMal3einheit fur die BildgroRe im Voreinstellungs-Dialogfeld
(s.S.22) cm oder Zoll gewahlt sind, bestimmt sich aus der Auflésung bei
gegebener BildgroRe die Anzahl der Pixel des Bildes und damit der Speicher-
bedarf des Bildes. Falls die MalReinheit fur die BildgréRe Pixel ist, bestimmt
die Aufldsung die Amnessungen des Bildes beim Ausdrucken. Eine héhere
Auflésung bewirkt einen kleineren Ausdruck. Der Speicherbedarf des Bildes
ist in diesem Fall durch die Bildgrof3e bereits festgelegt.

5 Kilicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und das neue Bild er-
scheint mit der Hintergrundfarbe in einem Bearbeitungsfenster.

Denselben Befehl auf mehrere Dateien anwenden

Photolmpact erlaubt das Arbeiten mit mehreren Dateien, die sich schnell auf de
Arbeitsflache ansammeln. Oft mochten Sie eine Operation an einigen davon auf
einmal ausfihren.

Dazu gibt es in Photolmpact die Méglichkeit der Stapelverarbeitung. Sie starten
diese durch Doppelklicken auf eine fensterfreie Stelle der Arbeitsflache oder auf
»Fenster: Stapelverarbeitung«. Das Fenster »Stapelverarbeitung« 6ffnet sich
und zeigt die Namen aller Dateien und Miniaturen auf der Arbeitsflache sowie
ein Dropdown-Meni von mdglichen Befehlen. Markieren Sie den gewiinschten
Befehl sowie die Dateien und Miniaturen, auf die er anzuwenden ist, und klicken
Sie auf »OK« - den Rest erledigt die Stapelverarbeitung fur Sie.

Bilder verdoppeln

Bei der Arbeit an einem Bild ist es oft von Nutzen, von diesem eine Kopie her-
zustellen. Sie kdnnen dann die Kopie weiterbearbeiten, ohne das Original zu
zerstoren. Photolmpact bietet drei Moglichkeiten des Verdoppelns: das gesamte
Bild [sTratD], also das Basisbild und alle Objekte, nur das Basisbild oder das
Basisbild mit den Objekten, nachdem diese ins Basisbild eingebunden wurden.
(Kapitel 2, S. 48, bringt eine grundliche Diskussion von Objekten.) Das Duplikat
eines Bildes erscheint in einem neuen Fenster.
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Zur Verdoppelung eines Bildes kénnen Sie:

« den gewlinschten Verdoppelungs-Befehl aus dem Untermenti unter
»Bearbeiten: Verdoppeln« wahlen.

» auf »Bearbeiten: Markierung - Alles« klicken und dann die Markierung auf
die Arbeitsflache ziehen. (Dies geht nur, wenn das Bild keine Objekte hat und
»Basisbhild erhalten« im Optionen-Menu der Attributleiste gewahlt ist.)

Anmerkung: Falls »Basisbild erhalten« deaktiviert ist, kénnen Sie das Bild auch
verdoppeln, indem Sie beim Ziehen auf die Arbeitsfldche die Strg-Taste gedriickt halten.

« ein Objekt von einem Bild oder Objektarchiv auf die Arbeitsflache ziehen.

» eine Bild in die Zwischenablage kopieren und dann den Menubefehl
»Bearbeiten: Einfligen - Als neues Bild« wahlen.

» einen Teil des Bildes markieren und ihn auf die Arbeitsflache ziehen. Wieder-
um muf3 dazu »Basisbild erhalten« im Optionen-MenU der Attributleiste akti-
viert sein, oder Sie halten beim Ziehen die Strg-Taste gedriickt.

Bilder speichern

Photolmpact ist ein objektbasierendes Programm, d.h. Sie kénnen jede Arbeit,
die Objekte einschlief3t, in einem besonderen Format, Ulead File for Objects
(UFO) speichern. Eine UFO-Datei, einmalig bei Photolmpact, enthalt das Basis-
bild und alle Objekte darauf. (Mehr zu Objekten erfahren Sie ab S.48.) Sie
kénnen eine UFO-Datei spater 6ffnen und am Basisbild und, unabhangig davon,
den Objekten weiterarbeiten.

Anmerkung: Um Bilddateien in anderen Bildbearbeitungsprogrammen zu verwenden,

mlissen Sie sie in einem anderen Format als UFO speichern.

Zum Speichern einer Datei in einem anderen Format als UFO verwenden Sie
den Befehl »Datei: Speichern unter«. Objekte werden dann in das Basisbild
eingebunden und lassen sich nicht mehr unabh&ngig davon bearbeiten.

So speichern Sie ein Bild:

1 Kilicken Sie auf die Speichern-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste
[sTrets] oder auf »Datei: Speichern unter« . Das Dialogfeld »Speichern
unter« 6ffnet sich.

2 Wahlen Sie den Ordner, in dem zu speichern ist, aus dem Listenfeld
Speichern inund das Speicherformat aus dem Dropdown-M8péichern
als Typ.
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Wabhlen Sie *.UFO, um Objekte beim Speichern unabhangig zu erhalten. Sie
werden sonst in das Basisbild eingebunden.

3 Geben Sie den gewiinschten Dateinamen DdgFinameein. Die
Erweiterungsbezeichnung ist nicht nétig.

Anmerkung: Falls Sie doch die Erweiterungsbezeichnung miteingeben, sollte sie mit
dem Datentyp unter Speichern als Typ tibereinstimmen. Diese ist entscheidend, egal was
Sie eingegeben haben.

4 Klicken Sie auf »Speichern«. Das Bild wird gespeichert, das Dialogfeld
schlief3t sich, und Sie kehren auf die Arbeitsflache zurtick.

Bilder per email versenden

Der Befehl »Senden« im Datei-MenU veranla3t das Versenden einer Bilddatei
Uber MS Exchange (Windows 95), MS Mail (Windows NT) oder lhr voreinge-
stelltes email-System. Durch diesen Befehl 6ffnet sich das gleichnamige Dialog-
feld, indem Sie die zu versendende Datei angeben. Durch Wéahlen der Option
»Schnelles Senden« wird das Bild automatisch im komprimierten JPEG-Format
gesendet, was schneller geht. Klicken Sie auf »OK«, und Ihr voreingestelltes
email-System o6ffnet sich und laf3t Sie eine email schreiben, wie gewohnt, wobe
Ihre Bilddatei beigefligt wird.

|| maecrs i - Echrealbala ] i

) uls{=1s Schnellbefehlsliste benutzen
Ty Photolmpact 1aRt Sie mit der Schnellbefehlsliste direkt auf haufig verwendete
Haa. . Tussl

5 pacharn (Dbl

Befehle zugreifen. Um die Schnellbefehlsliste anzeigen zu lassen, aktivieren Sie
die zugehdrige Option im Dialogfeld »Leisten und Paletten«, das Sie durch
Klicken auf »Ansicht: Leisten und Paletten« 6ffnen.

Ein Vorteil der Schnellbefehlsliste besteht auch darin, dal? Sie die Befehle darin
frei definieren und ihre Gréf3e und Position bestimmen kénnen. Mit dem Befehl
Layout-Optionen auf dem Steuerungsmenu der Schnellbefehlsliste legen Sie die
Grol3e der Bereiche fir freidefinierte und Cache-Befehle fest. Freidefinierte
Befehle (oben) sind von Ihnen bestimmte, und Cache-Befehle (unten) sind die
zuletzt angewandten Befehle.
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Um zu bestimmen, welche Befehle unter den freidefinierten erscheinen, wéhlen
Sie den Befehl »Abandern« im Steuerungsmenet der Schnellbefehlspalette. Da-
durch 6ffnet sich ein Dialogfeld, in dem Sie freidefinierte Befehle entfernen und
auch Aliasbezeichnungen fiir Befehle vergeben kénnen. Kurze Aliasbezeichnun-
gen helfen, die Schnellbefehlsliste schmal zu halten.

Schliellich erlaubt die Schnellbefehlsliste das Aufzeichnen von Makros haufig
verwendeter Befehle und Werkzeuge. Oben an der Schnellbefehlsliste finden Sie
die Schaltflachen Aufzeichnen, Wiedergabe, Stop und Stapelverarbeitung. Wenn
Sie auf »Aufzeichnen« klicken, wird jeder Arbeitsschritt aufgezeichnet, bis Sie
auf »Stop« klicken. Durch Klicken auf »Wiedergabe« werden die Arbeitsschritte
in der Reihenfolge der Aufzeichnung abgearbeitet. Sie konnen auch Arbeits-
schritte einzeln durch Klicken darauf ausfiihren lassen. Makros werden als
Funktionen gespeichert.

Im Optionen-Menu bestimmen Sie das Verhalten und Layout der Schnellbefehls-
liste, flgen Makros hinzu und entfernen welche. Funktionen lassen sich erzeu-
gen und bearbeiten durch Klicken auf Funktionenmanager. Klicken auf »Stapel-
verarbeitung« zeichnet Arbeitsschritte in einer Liste auf. Durch Klicken auf die
Funktion-Schaltflache wechseln Sie zwischen verschiedenen Funktionen.

Mehr Uber die Schnellbefehlsliste und tber Makros steht in der Online-Hilfe.

Fehlerkorrektur

Photolmpact merkt sich jeden durchgefiihrten Befehl und Arbeitsschritt. Sie
kénnen es sich nach einem Befehl oder einer Reihe von Befehlen immer noch
anders Uberlegen, ohne das Bild, an dem Sie gerade arbeiten, wiederzudffnen.
Dazu steht eine Riickgangig- und Wiederholfunktion mit vielen Ebenen zur Ver-
fugung. Die maximale Anzahl der Riickgangig- und Wiederholschritte (bis zu
99) bestimmen Sie im Dialogfeld »Voreinstellungen«. Sie kénnen darin das
Rickgangigmachen und Wiederholen auch deaktivieren (s.S.22).

Ruckgangigmachen

Um einen Arbeitsschritt rickgangig zu machen, klicken Sie auf die Rickgangig-
Schaltflache §Tret+z] auf der Standardsymbolleiste. Um mehrere Arbeits-
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schritte rlickgangig zu machen, klicken Sie auf »Bearbeiten: Riickgangig ab«.
Ein Untermeni der zuletzt durchgefiihrten Arbeitsschritte erscheint mit dem
letzten Arbeitsschritt an der Spitze. Wahlen Sie den Arbeitsschritt, ab dem alles
rickgéngig zu machen ist. Das Bild wird im Zustand unmittelbar vor dem
gewahlten Arbeitsschritt wiederhergestellt.

Wiederholen

Wenn Sie einen gerade riickgangig gemachten Arbeitsschritt wieder durch-
fuhren wollen, klicken Sie auf die Wiederholen-Schaltflached+y] auf der
Standardsymbolleiste. Fir mehrere Arbeitsschritte klicken Sie auf »Bearbeiten:
Wiederholen bis«. Ein Untermeni der zuletzt riickgéangig gemachten Arbeits-
schritte erscheint mit dem zuerst rickgangig gemachten Arbeitsschritt an der
Spitze. Wéhlen Sie den Arbeitsschritt, bis zu dem alles zu wiederholen ist. Das
Bild wird im Zustand nach dem gewahlten Arbeitsschritt wiederhergestellt.

Korrekturspeicher Ioschen

Wenn Sie die Befehle »Riickgéangig ab« und »Wiederholen bis« mehrfach
angewandt haben, ist Innen moglicherweise das Ergebnis nicht mehr klar. Der
Korrekturspeicher, in dem dies festgehalten wird, verbraucht zudem wertvolle
Systemressourcen. Um sich dieser Korrekturdaten zu entledigen, wéhlen Sie
»Korrekturspeicher l6schen« aus dem Bearbeiten-Men(. Damit sind alle
vorherigen Rickgéangig- und Wiederholschritte vergessen. Vorsicht: Das
Loschen des Korrekturspeichers 1Rt sich nicht riickgdngig machen.

Bild wiederherstellen

Falls Sie einige ungewollte Bearbeitungsschritte vorgenommen haben, die sich
auch mit »Ruckgéangig bis« nicht so leicht aus der Welt schaffen lassen, kdnnet
Sie mit »Datei: Wiederherstellen« das Bild im Zustand der letzten Speicherung
wieder 6ffnen. Dies ist gleichbedeutend mit dem Schlie3en des Bildes, ohne es
zu speichern, und erneutem Offnen. Auch das Wiederherstellen I4Rt sich nicht
rickgéngig machen.

Anmerkung: Da sich das Wiederherstellen des Bildes nicht riickgdngig machen Ia63t,
ist es von Nutzen, das Bild vor dem Wiederherstellen zu verdoppeln, so dal3 Ihnen das
Bild vor und nach der neuesten Bearbeitung vorliegt. Ndheres s.S.29.
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Bilder drucken

Photolmpact erlaubt volle Ontrolle tiber das Drucken von Bildern. Zum

Drucken von Bildern klicken Sie auf »Datei: Druckerssri+p]. Das Dialog-

feld »Drucken« 6ffnet sich, in dem Sie den Drucker, die Papergrof3e, die Anzahl
der Exemplare, die Druckposition auf dem Papier und weiteres bestimmen.

Seitenansicht

Vor dem Drucken kénnen Sie sich das Druckbild suf dem Bildschirm ansehen.
Klicken Sie dazu auf die Seitenansicht-Schaltflache auf der Standardsymbol-
leiste oder auf den Befehl »Datei: Seitenansicht«. Zur Seitenansicht wechselt
Photolmpact vom normalen Bearbeitungsmodus auf einen speziellen Modus.

N Fhamcd st - |5 straiiiic b 101 2 72| D

Das Seitenansichts-Fenster

Im Seitenansichtsmodus kénnen Sie mit den Schaltflachen am oberen Rand der
Arbeitsflache einfache Druck- und Layoutoptionen wahlen. Mit der Schaltflache
»Ansicht« vergroRern oder verkleinern Sie die Seitenansicht oder kehren zur
voreingestellten Darstellung einer ganzen Seite zurlick. Um das Bild zu zentrie-
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ren, wahlen Sie »Horizontal zentrieren« oder »Vertikal zentrieren, die tber die
Optionen-Schaltflache zuganglich sind. Sie kénnen das Bild mit der Maus auch
frei herumziehen. Mit »Auf Seitengrof3e« paldt sich lhr Bild unter Wahrung des
Breite-HOhe-Verhéltnisses in die Seite ein. Klicken auf die Schaltflache »GroRRe
andern« erlaubt das Andern der BildgroRRe durch Ziehen an Kontrollpunkten.
Durch Klicken auf »Schlie3en« gelangen Sie schlie3lich wieder in den Bearbei-
tungsmodus.

Drucker kalibrieren

Alle Drucker drucken Bilder verschieden, z.B. besonders dunkel oder hell. Mit
Photolmpact kénnen Sie das durch Kalibrieren des Druckers ausgleichen.

So kalibrieren Sie Ihren Drucker:

1 Klicken Sie auf die Drucken-Schaltflaiche der Standardsymbolleiste oder auf
»Datei: Drucken«drratr]. Das Dialogfeld »Drucken« 6ffnet sich.

2 Klicken Sie auf die Schaltflache »Optionen«. Das gleichnamige Dialogfeld
erscheint mit einer Kalibrierkurve und Kalibriervoreinstellungen.

Optionen

K.alibrieming I Halbtorn I

™ Druckersorgabe venwenden

Kanak:

I™ Steuerpurkte zeigen

™ Akkurnulativ Glatten |

Laden... | Speichern..

Aufbeszeung amwenden...

0k | abbrechen | Hife |

3 Deaktivieren Si@ruckervoreinstellung. Die anderen Optionen im
Dialogfeld werden aktiviert, so daf3 Sie die Kalibrierkurve manuell einstellen
konnen.

4 Klicken Sie aufAufbesserung anwendenEin Popup-Meni von
Aufbesserungen der Kalibrierkurve erscheint.
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Wahlen Sie Aufbesserungen, die mit fur lhren Drucker spezifischen Prob-
lemen zu tun haben, z.Blitteltdne abdunkeln, falls Mittelténe zu hell
gedruckt werden. Falls diese pauschalen Aufbesserungen nicht genug sind.
Korrigieren Sie die Kalibrierkurve manuell durch Ziehen mit der Maus daran.
Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf »Speichern«, so dal3 Ihre Einstellungen
kiinftig Anwendung finden.

Mit PostScript-Druckern arbeiten

Fur den Fall, dal3 Ihr Drucker PostScript unterstitzt, kbnnen Sie verschiedene
PostScript-Einstellungen vornehmen. Stellen Sie PostScript Level lI-Merkmale,
wie Bildqualitat und Kompression im Dialogfeld »Optionen« ein, das Sie tber
das Dialogfeld »Drucken« erreichen.

DIALOGFELD DRUCKOPTIONEN: POSTSCRIPT-REGISTER

Optionen

Kalibrienung Halbten |

2 — Fomn: IHund vl argabe |
3 — thimierterBiIdschirm:l ﬂ
] B ] .
4— Freguenz [543 J54.3 |2 Jada  Lpi
ikt Jiso [7s0 0 a0 | [450

0k | Abbrechen | Hile |

1 PostScript Level 2-Merkmale verwenden erlaubt das Ausnutzen der PostScript
Level 2-Befehle. Bei Deaktivierung werden standardmégige Level 1-Befehle verwendet.
Sehen Sie in lhrem Drucker-Handbuch nach, welches Level Ihr Drucker unterstitzt.

2 Beste Qualitat sendet mehr Daten fiir beste Druckqualitat an den Drucker, bewirkt
dadurch jedoch langsameres Drucken.

3 Bitmap komprimieren sendet Bilder komprimiert zum Drucker. Dadurch wird das
Drucken beschleunigt, die Qualitat aber mdglicherweise beeintrachtigt.

4 Komprimieren |af3t Sie das Komprimierungsverfahren wahlen, falls »Bitmap
komprimieren« aktiv ist.
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Zwischenablage benutzen

Ihnen ist vielleicht die Zwischenablage von anderen Programmen her vertraut.
In Photolmpact verwenden viele Befehle die Zwischenablage als temporaren
Speicher von Bildern, Text oder sogar Klang. Die Zwischenablage hat jedoch
gewissermalden nur ein Fach fur Informationen. Bei jedem Ablegen in die
Zwischenablage wird vorher darin befindliche Information geléscht.

Ausschneiden und Kopieren

Am haufigsten werden Daten durch Klicken auf die Ausschneiderstx]

bzw. auf die Kopieren-Schaltflaichstketc] in die Zwischenablage gebracht.

Sie kdnnen auch die entsprechenden Befehle aus dem Bearbeiten-Meni wahlel
Beim Ausschneiden werden Daten von ihrem urspriinglichen Ort entfernt, die
freiwerdende Stelle wird mit der Hintergrundfarbe gefiillt. Beim Kopieren

werden Daten einfach kopiert. Ausgeschnitten oder kopiert wird ein markierter
Bereich oder, falls es keinen gibt, das ganze Bild.

Einfugen

Ausgeschnittene oder kopierte Daten lassen sich von der Zwischenablage in eir
Bild einfligen, indem Sie auf die Einfligen-Schaltflacéwe¢+v] auf der Stan-
dardsymbolleiste oder einen der finf Befehle im Untermenl »Bearbeiten: einfi-
gen« klicken. Diese Befehle sind nur aktiv, wenn die Zwischenablage nicht leer
ist und nicht Daten eines inkompatiblen Programms enthalt. Die Befehle »In
Markierung« und »In Markierung einpassen« sind nur aktiv, wenn es eine
aktuelle Markierung gibt. Was Sie eingefligt haben, wird zu einem Objekt.

Anmerkungen:

* Photolmpact l&i3tSie Bilddaten unabhéngig vom Datentyp in jedes Bild einfligen. Ggf.
werden die Bilddaten beim Einfliigen umgewandelt. Manchmal kommt es dabei zu
starken Farbdnderungen, etwa, wenn Echtfarbendaten in ein Bild mit 16 Indexfarben
eingefiigt werden.

» Daten werden pixelweise eingefiigt. Daher kénnen eingefiigte Daten vergrdf3ert oder
verkleinert erscheinen, wenn sie zwischen Bildern mit verschiedener Vergré3erung
ausgeschnitten/kopiert und eingefiigt wurden.
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Bilder als Objekte einfiigen

Das standardméaRige Einfligen in Photolmpact erfolgt »Als Objsktetv],

was auch durch die Einfligen-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste ver-
anla3t wird. Ein als Objekt eingefiigtes Bild erscheint in der linken oberen Ecke
des aktuellen Fensters. (Mehr zu Objekten erfahren Sie auf S.48.)

Bilder in Auswahlbereich einfiigen

Zum Einflgen eines Bildes aus der Zwischenablage in einen Auswahlbereich
verwenden Sie den Befehl »In Markierung«. Dies ist von Nutzen, um einen
Auswahlbereich mit Bilddaten zu flllen.

So fligen Sie Daten aus der Zwischenablage in einen Auswahlbereich ein:

1 Markieren Sie einen Bereich, in den die Daten aus der Zwischenablage
einzuflgen sind.

2 Klicken Sie auf »Bearbeiten: Einfligen - In Markierung«. Die Daten werden
in die Markierung eingefiigt.

Die linke obere Ecke der eingefiigten Bilddaten folgen der Bewegung des
Mauszeigers, so dafl3 Sie die eingefligten Bilddaten positionieren kénnen.

Anmerkung: Durch Driicken der Esc-Taste vor Beenden des Einfligevorgangs
werden die eingefligten Bilddaten wieder entfernt.

Positionieren Sie die eingefligten Bilddaten mit der Maus, wie gew(inscht.

Klicken Sie. Die eingefligten Bilddaten werden als Objekt im Auswahlbereich
verankert.
Anmerkung: Falls die eingefiigten Bilddaten weniger Fldche bedecken als den

Auswahlbereich, werden sie in dessen linker oberer ecke eingefiigt. Die verbleiben-
den Bildteile bleiben unberiihrt.

Bilder in Auswahlbereich beim Einfiigen einpassen

Mit dem Befehl »In Auswahlbereich einpassen« fiigen Sie Bilddaten aus der
Zwischenablage so ein, dal sie den Auswabhlbereich gerade ausfiillen. Die Bild-
daten werden dazu expandiert oder komprimiert, wodurch es zu Qualitatsver-
lusten kommen kann.
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Urspriinglicher Einfligen in Einfliigen und Einpassen in
Auswahlbereich Auswahlbereich Auswahlbereich

Bilddaten in Auswahlbereich in Bildfenster einfiigen

Zum Einfligen einer Markierung in ein eigenes Fenster verwenden Sie den
Befehl »Als neues Bild«. Dieser Befehl ist von Nutzen zum Speichern eines
Objekts oder Auswahlbereiches als eigenes Bild oder beim Einbringen eines
Bildes aus einem anderen Programm. Die gleiche Wirkung hat das Ziehen eines
Objekts auf die Arbeitsflache.

Bilder unter dem Mauszeiger einfligen

Mit dem Befehl »Unter Zeiger« kdnnen Sie die Bilddaten aus der Zwischenab-
lage dort im Basisbild ablegen, wohin Sie mit der Maus klicken. Anschliel3end
verschieben Sie die Position der eingefligten Bilddaten durch Ziehen. Wenn die
Position stimmt, klicken Sie noch einmal, und die eingefuigten Bilddaten sind als
Objekt verankert.

Das Zwischenablagen-Untermenii

Zur Arbeit mit der Zwischeablage stehen unter »Bearbeiten: Zwischenablage«
folgende Untermentoptionen zur Verfigung:

* Laden bringt zuvor gespeicherte Bilddateien in die Zwischenablage. Dies
ahnelt dem Offnen von Bilddateien, hier erscheint jedoch das Bild nicht auf
der Arbeitsflache, sondern geht direkt in die Zwischenablage.

* Speichernspeichert die Daten in der Zwischenablage als Bilddatei. Die
Bilddatei 1aRt sich spater 6ffnen oder wieder in die Zwischenablage laden.
* Anzeigenzeigt die Bilddaten in der Zwischenablage im Windows-

Zwischenablagenbetrachter. Durch Klicken der Maus oder Driicken einer
Taste schlieBen Sie diesen wieder.
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OLE-Operationen durchfihren

Photolmpact unterstiitzt Verkniipfen und Einbetten von Objekten in Klienten-
programmen und das Durchfiihren von Anderungen darin.

So verknlpfen Sie ein Objekt von Photolmpact:

1 Kilicken Sie auf die Kopier-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste oder
auf »Bearbeiten: Kopierengiretc], so dal das aktive Bild in der
Zwischenablage abgelegt wird.

2 Wechseln Sie in das Klientenprogramm mit dem Dokument, in dem Sie das
Objekt, das Bild in der Zwischenablage, ablegen wollen.

3 Wabhlen Sie den Befehl »Spezielles einfligen« (Paste Special). Das gleich-
namige Dialogfeld erscheint.

Anmerkung: Stattdessen kénnen Sie auch den Befehl »Verkniipfung einfligen« (Paste
Link) verwenden, den manche Klientenprogramme haben.

4 Wabhlen SidJlead Photolmpact Bildobjekt aus dem Listenfeldls. Falls
»Verknipfung einfligen« nicht aktiv ist, nehmen Sie ein anderes, mit dem
Klientenprogramm kompatibles Objektformat.

5 Klicken Sie auf die Schaltflachéerkniipfung einfligen und dann auf
»OK«. Eine Darstellung des Objekts erscheint im aktiven Klientendokument.

Anmerkung: Verschiedene Klientenprogramme haben verschiedene Dialogfelder »Spe-
zielles einfligen«. Sehen Sie ggf. in der OLE-Dokumentation des Klientenprogramms
nach.

So betten Sie ein Objekt von einem Klientenprogramm aus ein:

1 Offnen Sie das Klientenprogramm und darin das Dokument, in dem das
Objekt abzulegen ist.

2 Kilicken Sie auf »Einsetzen: Objektmenii« (Insert: Object menu). Das Dia-
logfeld »Objekt« 6ffnet sich.

3 Klicken Sie auf das Regist®bn Datei erstellen(Create from file) und
geben Sie Namen und Speicherort der Ursprungsdatei des Obekts an.

4 Deaktivieren SiéMit Datei verknlpfen (Link to file) und klicken Sie auf
»OK«. Das Objekt erscheint im aktiven Dokument des Klientenprogramms.

Anmerkung: Sie kénnen Objekte von Photolmpact auch durch Ziehen und Ablegen ein-
figen. Durch Driicken der Strg-Taste beim Einfiigen eines Objekts betten Sie dieses ein.
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Bearbeiten eingebetteter Objekte vor Ort

Sie kdnnen ein in ein Klientendokument eingebettetes Objekt direkt von dort aus
bearbeiten, indem Sie auf das Objekt doppelklicken. Dadurch erscheinen die
Symbolleisten und Paletten von Photolmpact im Fenster des Klientenpro-
grammes, und Sie kénnen die gewilinschte Bearbeitung vornehmen. Durch
Klicken auf eine Stelle auRerhalb des Objekts erscheinen die urspriinglichen
Symbolleisten des Klientenprogramms wieder.

Darstellung eines Bildes steuern

Wenn Sie ein Bild in Photolmpact 6ffnen, werden seine Pixel auf die des Bild-
schirms abgebildet. Die Abbildungsweise bestimmt, wie das Bild dargestellt
wird. Beispielsweise entspricht bei der wirklichen Darstellung (1:1) jedes Pixel
des Bildes einem Pixel des Bildschirms.

Bild vergrof3ern

Beim Bearbeiten eines Bildes ist oft ein VergréRern oder Verkleinern von Nutzen.
Sie erreichen dies durch die gleichnamigen Befehle im Ansichts-Men, das
Zoom-Werkzeug auf der Werkzeugpalette oder Wahlen eines VergréRerungs-
werts im Dropdown-Meni »Zoom« auf der Standardsymbolleiste. Mdgliche
Vergré3erungen reichen von 16x bis 1/16x.

Mit dem Zoom-Werkzeug auf der Werkzeugpalette kdnnen Sie bestimmte
Bildbereiche besonders genau heranholen. Sie haben nach Wéhlen des Zoom-
Werkzeugs folgende Méglichkeiten der Benutzung:

» Klicken mit der linken Maustaste vergré3ert den Bereich um den Mauszeiger.
» Klicken mit der linken Maustaste bei gedrickter Umsch-Taste verkleinert.
» Klicken mit der rechten Maustaste bringt die 1:1-Ansicht.

» Ziehen mit der Maus erzeugt einen rechteckigen Markierrahmen. Nach
Loslassen der Maustaste wird die Flache darin auf volle BildgréRRe gebracht.
Falls bereits 16x vergrof3ert wurde, erfolgt keine weitere Vergréf3erung.

» Klicken mit der rechten Maustaste bei gedriickter Z-Taste vergro3ert den
Bereich um den Mausklick unabhéangig vom gewahlten Werkzeug. Klicken
mit der linken Maustaste bei gedriickter Z-Taste bringt die 1:1-Ansicht.
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Anmerkungen:
e Mitden Tasten “+”und “-” vergré3ern bzw, verkleinern Sie die Darstellung ebenfalls,
unabhéngig vom gewéhlten Werkzeug.

« Driicken der Z-Taste bei Verwendung eines andere Werkzeugs bewirkt das Wechseln
aufdas Zoom-Werkzeug. Beim Loslassen der Z-Taste wird zurdckgewechselt.

Ein Bild bei verschiedenen Vergréf3erungen

Zusatzliche Ansicht

Wenn Sie nach starkem VergroRern den Uberblick verloren haben, klicken Sie
auf »Ansicht: Ansicht anfligensirati]. Dadurch 6ffnet sich ein neues

Fenster mit einer 1:1-Ansicht des aktuellen Bildes. Das neue Fenster macht jede
Anderung im urspriinglichen Fenster mit, so dal? Sie Anderungen zugleich im
Detail und im Uberblick sehen.

& kids BMP:1 (2x) 275x183 HEEE
- B

Zusétzliche 1:1-Ansicht

Bildschirmsucher benutzen

Wenn das gesamte Bild nicht in sein Fenster palfit, missen Sie normalerweise
mit den Bildlaufleisten verborgene Bereiche aufsuchen. Der Bildschirmsucher
von Photolmpact macht dies bequemer, indem er eine Miniaturansicht des
ganzen Bildes zeigt. Darin liegt ein Markierrahmen, den Sie herumziehen kénnen
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und so den im GroRen gezeigten Ausschnitt bestimmen. Offnen Sie den Bild-
schirmsucher durch Klicken auf das Kastchen rechts unten, wo die Bildlauf-
leisten sich treffen. Nach dem Loslassen der Maustaste verschwindet der
Bildschirmsucher wieder.

# kids. BMP [2x) 275x183 [ -lo] =]

Miniaturansicht des ganzen Bildes

Bild in sein Fenster einpassen

Beim VergroRern und Verkleinern &ndert sich das Bildfenster nicht mit. Daher ist
nach VergréRern des Bildes nur noch ein (kleinerer) Ausschnitt davon sichtbar.
Falls Sie im Fenster das gesamte Bild sehen wollen, wéahlen Sie »Ansicht; Auf
Fenstergrof3e mit« und den passenden VergroRerungswert aus dem Untermeni
Die maximale Vergrof3erung bestimmt sich dabei aus der BildgroRe und der
Bildschirmauflosung.

Bilder auf Vollbildschirm darstellen

Um die Darstellungsflache eines Bildes zu maximieren, wéahlen Sie »Ansicht:
Vollbildschirm« [sTratu]. Das aktive Bild wird in seiner gegenwartigen Ver-
groRerung auf dem gesamten Bildschirm dargestellt, und das Programmfenster
sowie alle angedockten Symbolleisten und Paletten bleiben unsichtbar. Mit
»Maximierte 1:1-Ansicht« wird das Bild in 1:1-Ansicht im gro3tmdglichen
Fenster auf der Arbeitsflache von Photolmpact dargestellt.
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Die Darstellung auf Vollbildschirm hilft Ihnen, sich ganz auf das Bild zu
konzentrieren. Schwebende Symbolleisten und Palette bleiben dabei sichtbar.
Um zu einer normalen Darstellung zurtickzukehren, driicken Sie die Esc-Taste.

Der Befehl »Browser-Vorschau« simuliert Netscape Navigator oder Internet Ex-
plorer und zeigt Ihr Bild in 256-Indexfarben, um eine 8-Bit-Umgebung zu
emulieren (zu grofReren Bittiefen s.S.164). Objekte im Bild werden als Bildteile
gezeigt. Durch Driicken der Esc-Tste oder einer Maustaste kehren Sie in eine
normale Darstellung zurtick.

Falls alle Symbolleisten und Paletten erhalten bleiben sollen, klicken Sie auf
»Ansicht: Mendleiste entfernen«. Dadurch sind die Titel- und Mendleiste von
Photolmpact nicht mehr zu sehen, die restlichen Bildschirmelemente bleiben
erhalten. Die Tastenkirzel fur die Menubefehle sind weiterhin wirksam. Um zu
einer normalen Darstellung zurlickzukehren, driicken Sie die Esc-Taste.

o] (el EnZS5 Fee SN HeZW) Sl 03100 =|=|

Die Arbeitsfldche von Photolmpact ohne die Menlileiste
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Trickkiste benutzen

Die leichteste und bequemste Methode, Spezialeffekte und Filter anzuwenden
besteht darin, sie aus der Trickkiste auf ein Bild, Objekt oder einen Auswahl-
bereich zu ziehen. Zu Ihrer Verfiigung stehen vordefinierte und benutzerdefi-
nierte Texturen, Effekte, Farbverlaufe und Objekte aus der Effekte-, Mal-
Kreativ-, Material-, Magie-, Stil-, Farbverlaufs-, Textur-, Web- und
Rahmengalerie sowie aus dem Pfad-, Bild-, Web- und Rahmenarchiv. Sie
kénnen auch eigene Galerien und Archive in der Trickkiste erstellen.

So wenden Sie einen Effekt aus der Trickkiste an:

1 Klicken Sie auf die Trickkisten-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste
oder wéhlen Sie die Option »Trickkiste« im Dialogfeld »Leisten und Palet-
ten«, an das Sie durch den gleichnamigen Befehl im Ansicht-Meni kommen.
Die Trickkiste 6ffnet sich und zeigt eine Reihe von Effekten und Filtern.

2 Sie sehen einige Palettensymbole im Trickkisten-Fenster, die Galerien und
Archive darstellen. Klicken Sie auf das MeBalerien, wenn Sie Effekte,
Mal-, Verform-, und Retuschierwerkzeuge oder Texturen und Farbverladufe
anwenden wollen. Klicken Sie a@fbjektarchive, um Objekte oder Pfade
anzuwenden.

3 Wabhlen Sie eine Galerie bzw. ein Objektarchiv aus. In jeder Galerie finden
Sie in mehreren Registern zahllose Effekte, die durch Miniaturen dargestellt
sind. Sie kénnen jeden Effekt unmittelbar durch Herliberziehen anwenden.

Archiv erstellen und organisieren

In Photolmpact kdnnen Sie Ihre eigene Galerie von Effekten und Objekten
erstellen und darin spezielle Werkzeugeinstellungen ablegen (siehe »Spezialattri-
bute in frei definierter Galerie ablegen« in Kapitel 4, S.109). Solche selbstdefi-
nierten Galerien und Archive fiillen sich schnell, und es empfiehlt sich, sie
durch Definieren von Registern zu organisieren.

So erstellen Sie eine Galerie oder ein Archiv:

1 Wabhlen Sieerstellen aus dem Galeriemanager- oder Objektarchivmanager-
Men in der Trickkiste. Das Dialogfeld »Galerie erstellen« bzw.
»Objektarchiv erstellen« 6ffnet sich, und Sie werden zur Eingabe von
Namen und Speicherort aufgefordert.
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2 Geben Sie den Namen der Galerie bzw. des Objektarchivs in das Eingabefeld
Nameein. Geben Sie einen ggf. gednderten Ordner mit Pfad in das Eingabe-
feld Ordner ein.

3 UnterRegistergruppedarunter sind die Register der neuen Galerie aufge-
fuhrt. Klicken Sie aufAnfligen/Entfernen fir die entsprechenden
Operationen.

4 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und die neue Galerie
bzw. das neue Objektarchiv erscheint in der Trickkiste.

Galerien importieren und exportieren

Klicken Sie auf »Import« im Galerie- bzw. Objektarchivmanager-Untermendi,
um Galerie- (.SMP) bzw. Objektarchivdateien (.UOL) in die Trickkiste zu im-
portieren, oder auf »Export« um die aktive Galerie bzw. das aktive Objekt-
archiv auf eine andere Datei zu exportieren. Falls Sie zuvor .Al-Dateien von
Adobe lllustrator mit dem Pfadwerkzeug importiert haben (siehe dazu "lllustra-
tor-Dateien importieren in Kapitel 4, S.123), werden die Pfadbilder als Minia-
turen im Formarchiv des Objektarchivs dargestellt und als Objekte hespeichert.
Sie kénnen Sie durch Ziehen auf Ihr Bild anwenden.

Mit dem Befehl »Eigenschaften« im Galerie- bzw. Objektarchivmanager-Unter-
menl bekommen Sie die Dateigréf3e und die Anzahl der Register und der Minia-
turen darin fur jede markierte Galerie oder jedes markierte Objektarchiv zu
sehen. Mit »MenU-Layout« lassen sich Untermenis und Trennzeichen anfligen
und entfernen sowie Galerien umbenennen.

Der Ebenenmanager

Der Ebenenmanager stellt alle Objekte im aktiven Bild, solange sie nicht darin
eingebunden sind, als Miniaturen dar. Jede Miniatur tragt eine fortlaufende
Nummer und ein Symbol in Form eines get6ffneten Auges, zum Zeichen, dal}
Sie sie betrachten kénnen. Alle Aufbesserungen an den Objekten zeigen sich in
den Miniaturen. Die Reihenfolge der Miniaturen bestimmt sich nach der Ebenen-
folge, wobwi der ersten Miniatur die oberste Ebene entspricht. Diese Reihen-
folge kdnnen Sie mit dem Auswahlwerkzeug (siehe »Objektebene in einem Bild
andern«, S.60) oder direkt durch Ziehen an den Miniaturen im Ebenenmanager
andern.
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Miniaturen abédndern

Manchmal wollen Sie Werkzeugeinstellungen und Effekte direkt in der Trick-
kiste andern. Klicken Sie dazu auf das Symbol »Miniatur-Mentbefehle« und
wahlen Sie »Eigenschaften andern und anwenden«. Ein Dialogfeld mit den
Eigenschaften der Miniatur offnet sich. Nehmen Sie darin die gewiinschten
Anderungen vor und klicken Sie auf »OK«. Dadurch werden die Anderungen
auf Ihr Bild angewandt. Mit »Anfligen« wird die abgeéanderte Miniatur der
Galerie hinzugefiigt. Auch durch Klicken mit der rechten Maustaste auf die
Miniatur einer Galerie oder eines Archivs, laf3t Sie auf ihre Eigenschaften
zugreifen.

So aktualisieren Sie eine Miniatur:

1 Wabhlen Sieeigenschaftenaus den Miniatur-Mentbefehlen. Das ent-
sprechende Dialogfeld 6ffnet sich, in dem Sie Anderungen vornehmen
kénnen.

2 Klicken Sie auf »OK«. Das Fenstérickkiste aktualisieren 6ffnet sich
und fragt Sie nach dem Namen. Sie kdnnen fur die Miniatur einen geander-
ten Namen eingeben.

3 Klicken Sie auf »OK«. Die aktualisierte Miniatur erscheint in der Trickkiste.
Gelegentliches Aktualisieren hilft Ihnen beim Organisieren der Galerien und
Vermeiden von Wiederholungen von Effekten.

Bild als Miniatur verwenden

Alle Miniaturen in der Trickkiste auf ihre Wirkung auf ein bestimmtes Bild zu
prufen, ist sehr zeitaufwendig. Um die Wirkung auf einen Blick zu sehen, gibt es
eine schnelle Moglichkeit.

Mit dem Befehl »Bild als Miniatur verwenden« aus dem Miniatur-Menii erschei-
nen alle Miniaturen in der Trickkiste mit einer Darstellung lhres Bildes, so dal3
Sie die Wirkung auf Ihr Bild unmittelbar erkennen. Die gleiche Wirkung hat
Klicken auf die Schaltflache »Auf einen Versuch« im Trickkisten-Fenster. Sie
kénnen die GroRRe der Miniaturen im Kombinationsfeld »Miniatur-Gré3e«
wahlen. Um die Miniaturen wieder wie friiher darstellen zu lassen, klicken Sie
auf »Miniaturen riicksetzen« im Miniatur-Men. Die Darstellung von Miniaturen
laf3t sich auch im Ansicht-Menu einstellen.
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Objekte und Auswahlbereiche verstehen

Photolmpact benutzt in weitgehendem Maf3e Objekte und Auswahlbereiche.

» Auswahlbereiche oder Markierungensind markierte Bereiche innerhalb
eines Bildes. Ein Auswahlbereich ist von einer punktierten Umrahmung um-
geben. Er lait sich auf mehrere Bereiche eines Bildes erweitern. Durch be-
stimmte Operationen wird aus einem Auswahlbereich ein Objekt. Auf einem
Objekt laft sich seinerseits kein Auswahlbereich markieren. Dazu muf3 das
Objekt erst in das Bild eingebunden werden.

« Objekte sind ehemalige Auswahlbereiche, die durch bestimmte Operationen
selbstéandig wurden und in eigenen Ebenen Uber dem Bild schweben. Ein
Objekt ist vom Bild darunter, dem Basisbild, getrennt. Es a3t sich markieren
und ist dann durch eine animierte schwarzweiRe Umrahmung gekennzeich-
net. Falls es nicht markiert ist, hat es eine schwarze Umrahmung. (Diese laf3t
sich verbergen durch Deaktivieren der Option »Inaktive Auswahlbereiche
und Objekte hervorheben« im Voreinstellungen-Dialogfeld, s.S.23.) Jedes Bild
kann beliebig viele Objekte haben, die jeweils in einer eigenen Ebene unterge-
bracht sind. Die Objektebenen lassen sich beliebig umordnen.

Beispiel fiir einen Auswahlbereich (links) und Objekte (rechts)

Mit Auswahlbereichen arbeiten

Ein Befehl in Photolmpact wird grundsatzlich auf das gesamte Bild angewandt.
Um die Anwendung auf einen bestimmten Bereich zu beschranken, markieren
Sie einen Auswahlbereich. Dazu stellt Photolmpact finf Markierwerkzeuge zur
Verflgung. Um eine Markierung vorzunehmen, klicken Sie auf die rechte untere
Ecke des Markierwerkzeugs. Gleich einer sich 6ffnenden Schublade erscheinen
die Markierwerkzeuge: Standardmarkierwerkzeug, Lasso, Zauberstab, Bezier-
kurven-Werkzeug und Markierschablone. Das Bezierkurvenwerkzeug arbeitet
mit dem Pfadwerkzeug zusammen (s. Kapitel 4, S.123).
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Anmerkung: Die Markierwerkzeuge lassen sich nur auf Basisbilder, nicht jedoch auf
Objekte anwenden.

Auswahlwerkzeug

Das Auswahlwerkzeug, das erste Werkzeug der Werkzeugpalatte, dient dem
Markieren von Objekten, Auswahlbereichen und Basisbildern, ferner dem
Verschieben und Kopieren von Objekten.

Klicken Sie auf ein Objekt oder einen Auswahlbereich, im Falle mehrerer Ob-
jekte ziehen Sie das Auswahlwerkzeug von einer leeren Stelle Uber die Kanten
der Objekte oder schlieRen Sie diese im vom Auswahlwerkzeug aufgespannten
Markierrahmen ein. Sie kdnnen mehrere Objekte auch bei gedriickter Umsch-
oder Strg-Taste nachainander anklicken. Um alle Objekte in einem Objekt zu
vereinigen, klicken Sie auf »Datei: Objekt« oder mit der rechten Maustaste auf
ein Objekt und wéhlen aus dem dann erscheinenden Meni »Zu einzelnem
Objekt kombinieren«.

Mit dem Auswahlwerkzeug konnen Sie einen Auswahlbereich durch Ziehen
verschieben, ohne daf3 er zum Objekt wird. Durch Ziehen bei gedriickter Strg-
Taste kopieren Sie einen Auswahlbereich.

Die vier Pfeiltasten auf der Attributleiste des Auswahlwerkzeugs erlauben das
Umordnen von Objektebenen. Die Ausrichtung von Objekten steuern Sie mit
den Ausrichteoptionen auf der Attributleiste oder Befehlen des Untemenls
»Web: Objekte ausrichen«.

Standardmarkierwerkzeug — regulare Flachen markieren

Mit dem Standardmarkierwerkzeug markieren Sie Flachen bestimmter geomet-
rischer Form oder GroRRe. Die Form, Rechteck, Quadrat, Ellipse oder Kreis,
geben Sie im Dropdown-Menl »Form« auf der Attributleiste vor. Die Markie-
rung selbst nehmen Sie dann durch Ziehen mit der Maus tber das Bild vor. Fall
Sie stattdessen die Grol3e des Auswahlbereiches vorgeben wollen, wahlen Sie
die Option »Feste GroRRe«, geben Breite und Hohe in die entsprechenden Dreh-
felder ein und klicken an der gewlinschten Stelle auf das Bild. Mit der Option
»Vignette« werden scharfe Kanten von Auswahlbereichen mit dem Hintergrund
verschmolzen und Ecken abgerundet. Der Wert fir die Vignette bestimmt die
Breite des Ubergangsbereiches und kann 0 bis150 betragen.
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Beim Aufziehen eines Auswahlbereiches mit der Maus beginnt das Markieren
normalerweise in einer Ecke. Manchmal ist ein Beginn von einem Mittelpunkt
winschenswert. Aktivieren Sie dazu »Von Mitte zeichnen« auf der Attribut-
leiste. Auch in diesem Fall kbnnen Sie die geometrische Form im entsprechen-
den Feld vorgeben.

Lassowerkzeug — irreguldre Flachen markieren

Mit dem Lassowerkzeug kdnnen Sie Flachen beliebiger Form markieren, sog.
Freihandmarkierungen vornehmen, beispielsweise den Kopf einer Person oder
Gegenstande unter verschiedenen Winkeln.

Das Lassowerkzeug laf3t Sie auf zweierlei Weisen zeichnen. Beliebige Kurven
zeichnen Sie durch Ziehen mit der Maus und Streckenabschnitte fligen Sie
durch Klicken, ohne zu ziehen, auf den vorgesehenen Endpunkt an. Wenn der
gezeichnete Umril3 die gewtinschte Form hat, doppelklicken Sie, und der Aus-
wahlbereich umfalit die Bilddaten innerhalb des Umrisses.

Durch Aktivieren der Option »Einschnappen« auf der Attributleiste und Vor-
geben eines Empfindlichkeitswerts (bis zu 10) machen Sie sich kontrastreiche
Kanten als Zeichenhilfe zunutze. Die Empfindlichkeit bestimmt einen Kontrast-
wert, der als Kante gilt, und beim Zeichnen wird der Umrif3 automatisch zu
solchen Kanten gezogen. Dies hilft besonders beim Nachzeichnen einer unregel-
mafigen Kontur vor einem start kontrastierenden Hintergrund. Auch mit dem
Lassowerkzeug laRt sich eine Vignette mit einem Wert von 0 bis 150 vorgeben.

Anmerkung: Falls Ihnen beim Markieren ein Fehler unterlduft und Sie nochmal
beginnen wollen, driicken Sie die Esc-Taste. Mit der Backspace-Taste gehen Sie einen
Schritt zuriick.

Zauberstab — Flachen ahnlicher Farbe markieren

Das Zauberstab-Werkzeug dient der Markierung bestimmter Farbbereiche in
einem Bild. Eine Farbweite wird im Eingabefeld »Ahnlichkeit« vorgegeben. Alle
danach mit den Farben von Referenzpunkten farbédhnlichen Pixel werden dann
markiert. Dies ist von grof3em Nutzen fur das Markieren von Hintergriinden
bestimmter Farbe, die sonst schwer zu markieren sind.
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Der Zauberstab arbeitet in den Moden »Linie« oder »Flache, je nach lhrer
Wabhl auf der Attributleiste. Wenn Sie dann im Linienmodus die Maus Uber das
Bild ziehen, dienen alle Bildpunkte unter der gezeichneten Linie als Refe-
renzpunkte. Nach dem Loslassen der Maustaste wird der Auswahlbereich er-
stellt mit allen Pixeln, deren Farbe den Farben der Referenzpunkte &hnlich sind.

Im Flachenmodus erzeugen Sie durch Ziehen mit der Maus eine Flache, deren
Bildpunkte die Referenzpunkte sind.

Mit der Option »Verbundene Bildpunkte« schlieen Sie nur Pixel &hnlicher Farbe
ein, die an die Referenzpunkte oder an andere Pixel &hnlicher Farbe angrenzen
Falls Sie dies deaktivieren, werden alle Pixel &hnlicher Farben in den Auswahl-
bereich aufgenommen.

Standardmarkierung Freihandmarkierung Zauberstab-Markierung

Farbé&hnlichkeit bestimmen

Um auszuprobieren, welche Werte fiir die Ahnlichkeit geeignet sind, fahren Sie
mit dem Mauszeiger als Zauberstab ber verschiedene Bildpunkte und achten

Sie dabei auf deren RGB- und HSB-Farbwerte in der Statusleiste. Dadurch be-
kommen Sie ein Geflihl dafiir, wie &hnlich nach Farbwerten verschiedene Far-
ben sind. Im folgenden sehen Sie Beispiele fiir Ahnlichkeitswerte:

» Mit O gelten nur Pixel exakt der gleichen Farbwerte als ahnlich.

» Mit 255 (Maximalwert) gelten sdmtliche Pixel als &hnlich, egal welche Farbe
der Referenzpunkt hat. Damit wird das gesamte Bild zum Auswabhlbereich.

» Mit 50 gelten Pixel als &hnlich, deren Farbwerte je um hdchstens 50 von
denen des Referenzpunkts abweichen. Beispielsweise hat der Referenzpunk
die Farbwerte R25, G60, B190. Dann sind alle Pixel mit Farbwerten
zwischen RO, G10, B140 und R75, G110, B240 &hnlich.
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Markierschablone

Mit dem Markierschablonen-Werkzeug erstellen Sie Auswahlbereiche durch
Wegnehmen einer Farbmaske iber einem Bild. Die Farbe bestimmt sich aus
dem Farbquadrat in der Attributleiste. Damit lassen sich Auswahlbereiche
besonders deutlich kennzeichnen.

Zu Beginn ist das ganze Bild mit der Farbmaske bedeckt. Durch Ziehen mit der
Maus nehmen Sie Teile der Maske weg. Die weggenommenen Bereiche bilden
den Auswabhlbereich. Falls Sie zuviel weggenomen haben, wahlen Sie »Subtra-
hieren« aus dem Dropdown-Menl »Modus« auf der Attributleiste (zuvor war
der Modus »Addieren«) und legen durch Ziehen mit der Maus zuviel Wegge-
nommenes wieder auf. Wenn Sie zum Schluf3 auf ein anderes Werkzeug wech-
seln, wird der Auswahlbereich wie gewohnt dargestellt.

Anmerkungen:

e Um schnell auf den Modus »Subtrahieren« zu wechseln, halten Sie beim Ziehen die S-
Taste gedrtickt. Um umgekehrt schnell auf »Addieren« zu wechseln, die A-Taste. Sie
kénnen auch durch Ziehen mit der rechten Maustaste im jeweils anderen Modus ar-
beiten.

* Falls es auf dem Bild bereits einen Auswahlbereich gibt, ist dessen Fldche von der
Maske ausgespatrt.

Attribute der Markierschablone

Die Markierschablone arbeitet ahnlich wie ein Malwerkzeug und verfligt dem-
entsprechend lber gleichartige Attribute, wie Pinselstarke und -form. Eine
quadratische Pinselform eignet sich gut zum Nachziehen gerader Linien, eine
kreisformige zum Nachziehen runder Gegenstande. Sie kdnnen das Zeichnen
gerader Linien vom Optionen-Men der Attributleiste aus unterstitzen lassen.
Die Kanten des mit der Markierschablone geschaffenen Auswahlbereiches
lassen sich durch einen Wert fiir die Vignette glatten. Jede danach im Auswahl-
bereich vorgenommene Bemalung oder Aufbesserung verschmilzt dann an den
Kanten mit dem Basisbild.

Die Markierschablone ist auch fir das Bemalen des Bildes von Nutzen. Norma-
lerweise wird beim Bemalen die Malfarbe sofort in das Basisbild eingebunden.
Mit der Markierschablone kénnen Sie einen Auswahlbereich schaffen, ihn in ein
Objekt umwandeln und dann nach Belieben mit einer Farbe flillen. Dies erlaubt
auch das Bemalen mehrerer Objekte zugleich, was mit dem Malwerkzeug nicht
maglich ist.
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Auwabhlbereich mit Markierschablone “bemalen”

Markierrahmen verschieben

Manchmal wollen Sie einen Auswahlbereich einfach als Bereich nutzen, ohne
die darin befindlichen Bilddaten. Wahlen Sie dazu den Befehl »Markierrahmen
verschieben« aus dem Optionen-Menii der Attributleiste, wenn Sie mit einem
Markierwerkzeug arbeiten, oder gehen Sie in das Auswahlwerkzeug. Wenn Sie
nun einen Auswahlbereich verschieben, bleiben die Bilddaten darin an Ort und
Stelle.

Basisbild erhalten

Als Voreinstellung, wenn Sie aus einem Auswahlbereich ein Objekt gemacht
heben und dieses verschieben, bleibt das Basisbild im freigelegten Bereich er-
halten. Manchmal arbeiten Sie jedoch mit Objekten vor einem einfarbigen Hin-
tergrund, wo Sie sich das Basisbild ohne das Objekt vorstellen und das Erhalter
des Basisbildes stort. Deaktivieren Sie in diesem Fall »Basisbild erhalten« im Op
tionen-Menu der Attributleiste. Dann ist auf der nach Verschieben des Objekts
freigewordenen Flache die Hintergrundfarbe zu sehen.

Anmerkung: Wenn Sie beim Verschieben eines Objekts die Strg-Taste gedriickt
halten, bleibt das Basisbild in jedem Fall erhalten.

Originalbild Basisbild erhalten deaktiviert Basisbild erhalten aktiviert
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Auswahlbereich mit geglatteten Kanten erstellen

Manchmal erscheinen die Kanten eines Auswahlbereiches zu rauh und passen
sich nicht in das Basisbild ein. Dagegen hilft der Befehl »Anti-aliasing« im
Optionen-Menu der Attributleiste. Anti-aliasing bewirkt insbesondere das
Glatten von Zacken in schragen oder kurvenférmigen Kanten. Allerdings
erscheint dadurch die GréRe des Auswahlbereiches ein wenig geéndert.

Kanten von Auswahlbereichen weich machen

Um die Kanten eines Auswahlbereiches diffus und haloartig erscheinen zu
lassen, klicken Sie auf den Befehl »Weichmachen« im Untermeni »Bearbeiten:
Markierung« oder im Popup-Mend, das nach Klicken mit der rechten Maustaste
auf einen Auswahlbereich erscheint. Das Dialogfeld »Weichmachen« erscheint,
in dem Sie die Breite des weichen Bereiches angeben. Danach erhalt der Aus-
wabhlbereich eine diffuse Kante der angegebenen Breite. Auf den Attributleisten
des Standardmarkier- und Lassowerkzeugs steht zudem das Eingabefeld »Vi-
gnette« zur Verfiigung, mit dem Sie die Breite eines Ubergangsbereiches an den
Kanten des Auswahlbereiches bestimmen.

Anmerkung: Falls »Basisbild erhalten« deaktiviert ist und Sie den Auswahlbereich

verschieben, erhélt die freiwerdende, sich mit der Hintergrundfarbe fiillende Fldche
ebenfalls eine diffuse Kante.

% Untitled - 66 __. M=l E3 | M & Untitled - 67 __. [S[=] E3

FALLOUT SHELTER

Kante von Auswahlbereich weichmachen

Randbereich markieren

Falls Sie einen Bildteil mit einem Rand oder Rahmen umgeben wollen, klicken
Sie auf den Befehl »Bordire« im Unterment »Bearbeiten: Markierung« oder im
Popup-Menii, das nach Klicken mit der rechten Maustaste auf einen Auswabhl-
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bereich erscheint. Das Dialogfeld »Bordiire« erscheint, in dem Sie die Breite des
Randes (halb Gber dem Auswahlbereich, halb tiber dem Basisbild), eine Vignette
und eine Fillung mit einer Farbe oder Textur bestimmen.

I Ee—— T - FEEI TR

Original-Auswahlbereixh Mit Bordiire Bordiire fiillen

Auswahlbereich erweitern und verringern

Photolmpact erlaubt das Markieren mehrerer Bildteile auf einmal. Sie kbnnen
beispielsweise mit dem Lassowerkzeug einen Baum markieren und dann weitere
Baume markieren. Ebenso kénnen Sie Teile wieder aus einem Auswahlbereich
herausnehmen. Um einen bestehenden Auswahlbereich zu erweitern, wahlen S
»Addieren« aus dem Dropdown-Meni »Modus« auf der Attributleiste (norma-
lerweise ist der Modus »Neu«) oder halten Sie meim Markieren die A-Taste ge-
driickt. Der Mauszeiger enthalt nun ein kleines +-Zeichen, und Markierungen
von Ilhnen werden dem bestehenden Auswahlbereich hinzugefiigt. Entspre-
chend, um einen bestehenden Auswahlbereich zu verringern, wahlen Sie »Sub-
trahieren« aus dem Dropdown-Meni »Modus« auf der Attributleiste oder halten
Sie meim Markieren die S-Taste gedrickt. Der Mauszeiger enthalt nun ein
kleines --Zeichen, und Markierungen von Ihnen werden vom bestehenden Aus-
wahlbereich weggenommen.

Anmerkung: Falls es keinen Auswahlbereich gibt, wirken die Moden »Addieren« und
»Subtrahieren« wie der Normalmodus »Neu« - sie erzeugen einen neuen Auswahlbereich.

berdly EWF [29] F70m| E3

Auswahlbereich erweitern Auswahlbereich verringern
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Erweitern eines Auswahlbereiches

Eine andere Moglichkeit, einen Auswahlbereich zu erweitern, haben Sie, wenn
Sie den Befehl »Ahnlich« im Untermenii »Bearbeiten: Markierung« oder im
Popup-Menii wahlen, das nach Klicken mit der rechten Maustaste auf einen
Auswahlbereich erscheint. Damit kénnen Sie Bildpunkte &hnlicher Farben in
einem Bild markieren, wie z.B. gleichfarbige Buchstaben. Der Befehl »Ahnlich«
arbeitet wie der Zauberstab (s.S.51), aul3er dal3 er bestehende Auswahlbereiche
als Referenzpunkte benutzt und sie um Bildpunkte &hnlicher Farben erweitert.
Sie kdnnen ebenfalls bestimmen, ob nur um angrenzende Bildpunkte zu
erweitern ist.

SchlieRlich kénnen Sie einen Auswahlbereich erweitern oder verringern durch
Wabhlen des Befehls »Erweitern/Verringern« aus dem Untermenii »Bearbeiten:
Markierung« oder dem Popup-Mentii, das nach Klicken mit der rechten Maus-
taste auf einen Auswabhlbereich erscheint. Geben Sie die Anzahl der Pixel (O bis
64) an, um die zu erweitern ist und wahlen Sie, ob ein vorheriger Vignettenwert
beizubehalten ist.

Graustufenmasken benutzen

Photolmpact erlaubt das Erstellen von Graustufenmasken, die Bildpunkte mit
einer gewissen Gewichtung (Transparenz) markieren, so daf} sich etwa
Bemalungen variierender Stéarke oder Uberblendungen realisieren lassen.

Graustufenmaske erstellen

Jedes Graustufenbild kann als Graustufenmaske verwendet werden. Um einen
Auswabhlbereich in eine Graustufenmaske umzuwandeln, ziehen Sie den Aus-
wahlbereich bei gedrickter M-Taste auf die Arbeitsflache. Der ehemalige Aus-
wahlbereich wird in einem neuen Fenster als Graustufenbild gedffnet, das weil3
vor einem schwarzen Hintergrund erscheint.

Anmerkung: Mit den Befehlen »Markierung importieren« und »Markierung exportieren«
im Menti »Bearbeiten: Markierung« oder dem Rechtsklick-Popup-Menii des Auswahl-
bereiches lassen sich Graustufenmasken speichern und in anderen Dokumenten &ffnen.
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Graustufenmaske bearbeiten

Da eine Graustufenmaske nichts anderes als ein Graustufenbild ist, kbnnen Sie
sie mit Malwerkzeugen und Aufbesserbefehlen wie Ublich bearbeiten. Die
Pixelwerte auf Graustufenmasken haben folgende Bedeutung:

» Schwarze Flachen sind nicht markiert.
* WeilRe Flachen sind markiert.

» Graue Flachen sind teilweise markiert, mit einer Gewichtung, die umso
starker ist, je heller das Grau ist.

Originalmarkierung Graustufenmaske Bearbeitete Graustufenmaske

Graustufenmaske benutzen

Um eine Graustufenmaske in einem anderen Bild zu verwenden, speichern Sie
sie am einfachsten als Markierung im Objektarchiv (s.S.64) und ziehen Sie dani
auf das Bild. Jeder dann Uber der Maske angewandte Effekt, jede Bemalung un
jedes Objekt wirken entsprechend der Grauverteilung auf der Maske.

Anmerkung: Nachdem Sie eine Graustufenmaske auf ein Bild gezogen haben, ist der zu
sehende Rand der Maske nicht wirklich ein AuBenrand, sondern zeigt vielmehr den Uber-
gang von Grauwerten unter 128 auf Grauwerte dartiber. Falls die Maske dunkel ist, mit
allen Pixeln unter 128, sehen Sie gar keinen Rand. Falls alle Pixel der Maske hell sind,
mit Werten (iber 128, scheint das gesamte Bild markiert zu sein.

{5 Giraffe TIF (1__ [ENI=] E3 | & Giratte. TIF (1. [SI=] E3 |l % Blank TIF (1x... 9= E3
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Maske, die als Markierung  Farbtondnderung Kopieren des Bildes
auf Bild angewandt wurde auf ein anderes
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Mit Objekten arbeiten

Photolmpact ist ein méachtiges Programm durch die Méglichkeit, Objekte zu er-
stellen und manipulieren. Objekte entstehen, wenn Sie Auswahlbereiche ver-
schieben, Bilder einfiigen und Verformungen vornehmen. Objekte liegen in ei-
genen Ebenen, schweben also gewissermal3en liber dem Basishild. Sie kbénnen
Objekte daher unabhéngig vom Basisbild und anderen Objekten bearbeiten,
sogar aus dem Basisbild ziehen, so daf3 neue Bilder entstehen. Nach dem Arbei-
ten lassen sich Objekte miteinander vermengen und in das Basisbild einbinden.

Objektebenen verwalten

So leicht es ist, Objekte zu erstellen, so notwendig ist es, den Uberblick zu
behalten. Dabei hilft Ihnen der Ebenenmanager der Trickkiste, den Sie durch
Klicken auf die Trickkisten-Schaltflache der Standardsymbolleiste und Wahlen
von »Ebenenmanager« 6ffnen.

Im Ebenenmanager erscheinen alle Objekte im aktiven Bild als Miniaturen mit
fortlaufenden Nummern. Ein Symbol in Form eines gedffneten Auges bedeutet,
daR das Objekt im Bild zu sehen ist. Sie kdnnen dies &ndern im Dialogfeld
»Objekteigenschaften«, zu erreichen durch Rechtsklicken auf das Objekt und
Wahlen von »Eigenschaften«. Linksklicken auf ein Objekt markiert es im Bild.
Falls darin das Objekt verdeckt ist, sehen Sie nur einen animierten Rahmen,
ansonsten das Objekt mit Rahmen.

Anmerkung: [Inaktive Objekte und Auswahlbereiche lassen sich deutlich machen, in-
dem Sie »Inaktive Objekte und Markierungen hervorheben« im Dialogfeld »Voreinstellun-
gen« aktivieren (5.5.22).

S| 8 =] e
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Ein Bild und seine Objekte im Ebenenmanager
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Objekte gruppieren und auftrennen

Wahrend der Bearbeitung ist es oft von Vorteil, Objekte in Gruppen zusammen-
zufassen, um an ihnen zugleich eine Operation durchzufiihren. Halten Sie dazu
die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie nacheinander im Ebenenmanager auf d
zu gruppierenden Objekte. Derart im Ebenenmanager markierte Miniaturen er-
halten einen blauen Rahmen. Wéahlen Sie dann »Gruppieren« aus dem Miniatur-
Meni. Die markierten Objekte werden gruppiert und mit »G1« bezeichnet,.im
Falle weiterer Gruppen mit »G2« usw.

Anmerkung: Sie kénnen zu gruppierende Objekte auch im Bild markieren.

Um in einer Gruppe zusammengefalite Objekte wieder aufzutrennen, wahlen Si
»Gruppieren« aus dem Miniatur-MenU. Die Objekte der ehemaligen Gruppe
lassen sich dann wieder einzeln bearbeiten.

Anmerkung: Text- und Pfadobjekte mit Schatten lassen sich nicht gruppieren, da sie
bereits gruppiert sind, ndmlich mit ihrem Schatten.

Objektebene in einem Bild verlegen

Wenn ein Objekt durch Einfligen oder Hertberziehen auf ein Bild gelangt, wird
es in der obersten Ebene abgelegt und bedeckt das Bild und ggf. andere Objek
Wenn ein Objekt aus einem Auswahlbereich entsteht, wird es in der untersten
Objektebene abgelegt. Sie kdbnnen die Objektebenen umordnen durch die Pfeil-
tasten auf der Attributleiste des Auswahlwerkzeugs. Von links nach rechts ge-
sehen haben die vier Pfeiltasten die Funktionen: eine Ebene hoch, eine Ebene
nach unten, in oberste Ebene und in unterste Ebene.

Anmerkung: Eine Objektebene &3t sich auch verschieben durch Ziehen der zugeh6ri-
gen Miniatur im Ebenenmanager an eine andere Stelle. (Die erste Miniatur gehért zur
obersten, die letzte zur untersten Objektebene.)

e A0 5] 1T
© e

Beispiel fiir Andern der Objektebenen in einem Bild
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Objekteigenschaften einstellen

Photolmpact 1aRt Sie die Eigenschaften und die Erscheinung aller Objekte in
einem Bild bestimmen. Doppelklicken Sie dazu auf das Objekt oder auf
»Bearbeiten: Objekt - Eigenschaften« oder rechtsklicken Sie auf das Objekt und
wahlen »Eigenschaften«.

DIALOGFELD OBJEKTEIGENSCHAFTEN
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1 Name —gibt den Namen des Objekts an (bis zu 16 Zeichen).

2 Einbinden - legt Farbeigenschaften des Objekts fest. Sie haben die Wahl zwischen:
« Immer zeigt das Objekt, wie es ist.
 Farbton und Séttigung zeigt nur die Farb- und Intensitatswerte des Objekts.
e Nur Farbton zeigt nur die Farbwerte des Objekts.

* Falls heller zeigt nur die Pixel des Objekts, die heller als das darunterliegende Bild
oder Objekt sind.

« Falls dunkler zeigt nur die Pixel des Objekts, die dunkler als das darunterliegende Bild
oder Objekt sind.

* Beleuchtung zeigt nur den Beleuchtungseffekt des Objekts gegen das darunterliegen
de Bild oder Objekt.

« Differenz zeigt die Farbdifferenzen zwischen dem Objekt und dem darunterliegenden
Bild oder Objekt, berechnet als Mittelwert der Farbwerte.

 Addition addiert die Farbwerte des Objekts zu denen des darunterliegenden Bildes
oder Objekts und zeigt das Objekt in den summierten Farbwerten.

« Subtraktion subtrahiert die Farbwerte des Objekts von denen des darunterliegenden
Bildes oder Objekts und zeigt das Objekt in den subtaherten Farbwerten.

* Multiplizieren multipliziert die Farbwerte des Objekts mit denen des darunterliegenden
Bildes oder Objekts und zeigt das Objekt in den so berechneten Farbwerten.
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« Inverses des Multiplizierens multipliziert die Farbwerte des Objekts mit denen des
darunterliegenden Bildes oder Objekts, invertiert das Ergebnis und zeigt das Objekt in
den so berechneten Farbwerten.

3 Transparenz —bestimmt die Transparenz des Objekts. Ein Wert von 0 bedeutet
vollkommene Undurchsichtigkeit, von 99 vollkommene Durchsichtigkeit.

4 Vignette —bestimmt das Verschmelzen der Objektkanten mit dem darunterliegenden
Bild oder Objekt.

5 Transparenzfarbe - legtfest, welche Farbenim Objekt durchsichtig sind, so daf? das
darunterliegende Bild oder Objekt nur an Stellen mit bestimmter Farbe durchscheinen.

6 Ahnlichkeit —bestimmt einen Farbbereich um die Transparenzfarbe, womit sich das
Objekt in einem gewissen Bereich von Farben durchsichtig machen laft.

7 Position —bestimmt die horizontale und vertikale Position des Objekts im Bild. Wertevon
0 entsprechen der linken oberen Ecke des Bildes, und groRere Werte lassen das Objekt
nach rechts unten wandern.

8 Zeigen — zeigt oder verbirgt das Objekt im Bild. Verborgene Objekte werden weiterhin
als Miniaturen im Ebenenmanager dargestellt und lassen sich in ihren Eigenschaften
andern.

9 Sperren —verhindert das Verschieben des Objekts im Bild. Dies deaktiviert die Option
»Position«.

10 Echtzeitvorschau - 1aRt Sie die Wirkung jeder Einstellung, noch bevor sie gilt, im Bild
sehen. Falls dies deaktiviert ist, sehen Sie die Wirkung erst nach Klicken auf »OK«.

11 URL - erlaubt, das Objekt imWeb zum anklickbaren Hotspot zu machen. Vier
Bildverkniipfungsformen stehen zur Wahl.

Schatten an Objekte fligen

Photolmpact erlaubt Ihnen, einem Bild Tiefe zu verleihen durch Schatten an
einem Objekt oder einer Objektgruppe. Klicken Sie dazu auf »Web: Objekt-
schattendesigner« oder, als andere Mdglichkeit, mit der rechten Maustaste auf
ein Objekt und wahlen dann »Objektschatten«. Das Dialogfeld »Schatten
anfligen« 6ffnet sich, in dem Sie Richtung, Weite, Transparenz, Vignette und
Farbe des Schattens bestimmen.

Ein Schatten ist ein eigenes Objekt, das mit dem urspriinglichen Objekt eine
Objektgruppe bildet. Auf dieses Weise werden urspringliches Objekt und
Schatten gemeinsam verschoben. Falls nétig, kbnnen Sie mit »Bearbeiten:
Objekt - Auftrennen« beide wieder voneinander trennen.
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Schatten einem Objekt anfiigen

Anmerkungen:

® Beim Anfligen eines Schattens zu einem Text- oder Pfadobjekt erscheint kein
Dialogfeld. Der Schatten wird stattdessen direkt angewandt.

® Text- oder Pfadobjekte mit Schatten lassen sich nicht auftrennen. Der Schatten kann
daftir durch Deaktivieren von »Schatten« im Stil-Menli der Attributleiste entfernt
werden. Seine Eigenschaften lassen sich tiber »Optionen« im selben Menti &ndern.

Objekte sortieren

Beim Arbeiten mit vielen Objekten in einem Bild helfen Ihnen die Sortierbefehle,
die zugehdrigen Miniaturen anzuordnen. Sie kdbnnen Objekte im Ebenenmanager
nach Ebene, Namen und Gruppen sortieren.

« Sortieren nach Ebeneordnet die Miniaturen nach der Ebene des zugehori-
gen Objekts Uber dem Basisbild an. Die Miniatur des héchsten Objekts er-
scheint als erste.

» Sortieren nach Nameordnet die Miniaturen alphabetisch nach ihrem Namen
an. Einen Namen koénnen Sie andern durch Doppelklicken auf eine Miniatur
und Wahlen von »Eigenschaften«.

» Sortieren nach Gruppeordnet die Miniaturen nach den Gruppen an, denen
die zugehorigen Objekte angehotren. Die Reihenfolge der Gruppen bestimmt
sich dabei aus der Reihenfolge ihrer Definition.

Objekte zwischen Bildern kopieren und verschieben

Photolmpact erlaubt, Objekte, die einem Bild angehoren, auch in anderen Bil-
dern zu verwenden. Um ein Objekt auf ein anderes Bild zu verschieben, ziehen
Sie es vom Fenster des Ausgangsbildes in das Fenster des Zielbildes. Das
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Objekt wird dabei vom Ausgangsbild entfernt. Falls Sie es darin erhalten, d.h.
ins Zielbild kopieren wollen, halten Sie beim Ziehen am Objekt die Strg-Taste
gedrickt.

Objekte verdoppeln

Objekte und Gruppen von Objekten lassen sich zum Vermeiden mehrfacher
Arbeit innerhalb eines Bildes vervielfatigen. Dies ist beispielsweise hilfreich zum
Zeichnen von Baumen oder Wolken in einem Bild.

Um ein Objekt oder eine Objektgruppe zu verdoppeln, markieren Sie es/sie und
klicken Sie auf »Bearbeiten: Objekt« oder mit der rechten Maustaste auf das
Objekt bzw. die Objektgruppe. Wéhlen Sie dann »Verdoppeln«. Eine Kopie
erscheint neben dem Original. Die gleiche Wirkung hat Ziehen an einem Objekt
oder einer Objektgruppe bei gedriickter Strg-Taste.

Objekte l6schen

Objekte und Objektgruppen lassen sich I6schen durch Klicken auf »Bearbeiten:
Objekt« und Wahlen von »Ldschen«. Mit dem Léschvorgang verschwindet
auch die zugehorige Miniatur aus dem Ebenenmanager.

Objekte im Originalzustand wiederherstellen

Gelegentlich sind Sie mit Bearbeitungen eines Objekts nicht zufrieden und
wollen das Objekt in seiner urspriinglichen Form wiederherstellen. Klicken Sie
dazu auf »Bearbeiten: Objekt« oder mit der rechten Maustaste auf das Objekt
und wahlen Sie dann »Originalzustand«. Das Objekt erscheint, wie ursprtinglich
definiert.

Anmerkungen:

» Der Befehl »Originalzustand« ist nicht zu verwechseln mit dem Befehl »Wiederher-
stellen« im Datei-Menli, das eine Datei schlief3t, ohne sie zu speichern, und dann
erneut offnet.

» Der Befehl »Originalzustand« ist deaktiviert, falls »Basisbild erhalten« deaktiviert ist.
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Objektarchive benutzen

Beim Arbeiten mit Bildern ist es oft von Nutzen, Bildteile fur spateren Gebrauch
aufzubewahren. Normalerweise heif3t das, sie auf eigene Dateien zu speichern
und spater wieder zu laden. Photolmpact bietet Ihnen eine bessere Mdglichkeit
in Form der Objektarchive.

Sie offnen die Objektarchive durch Klicken aus die Trickkisten-Schaltflache auf
der Standardsymbolleiste. Dadurch 6ffnet sich die Trickkiste und zeigt die
zuletzt verwendete Galerie. Klicken Sie nun auf das Objektarchiv-Men( und
wahlen Sie daraus ein Objektarchiv. Das gewéahlte Objektarchiv 6ffnet sich und
zeigt Miniaturen der darin gespeicherten Bilder, Pfade und Markierungen.

T EECE
Tl 3

Das Objektarchiv

Markierungen in Objektarchiv speichern

Um eine Markierung in einem Objektarchiv zu speichern, ziehen Sie sie vom
Bild zu einer Registergruppe im Objektarchiv-Fenster der Trickkiste. Sie kdnnen
auch »Bearbeiten: Objekt - Markierung kopieren« wahlen oder auf die Schalt-
flache »Anfligen« (>>) der Attributleiste klicken. Die Markierung wird in dem
Ordner der Registergruppe auf Datei gespeichert, und eine zugehdrige Miniatur
erscheint im Archiv.
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Beim Einfligen eines Objekts oder einer Markierung ins Objektarchiv 6ffnet sich
das Dialogfeld »Der Trickkiste anfiigen«, in der Sie einen Namen fiir das Objekt
oder die Markierung, das gewiinschte Zielarchiv und die Registergruppe
angeben. Mehrere Objekte lassen sich auch unter einer Miniatur in der Trick-
kiste aufbewahren.

Anmerkung: Durch Gedriickthalten der M-Taste beim Ziehen eines Objekts in das
Objektarchiv wird das Objekt als Markierung gespeichert.

Markierungen in Datei oder Dokument speichern

Die Objektarchive der Trickkiste sind zwar besonders bequem zu handhaben,
manchmal jedoch wollen Sie eine Markierung auf ein anderes System oder eine
anderen Massenspeicher bringen. Dazu steht der Befehl »Markierung exportie-
ren« im Unterment »Bearbeiten: Markierung« zur Verfigung. Nach Wéahlen
dieses Befehls 6ffnet sich das gleichnamige Dialogfeld, von dem aus Sie die
Markierung als Graustufenbild in einem Dateiformat Ihrer Wahl speichern.

Anmerkung: Sie sollten Markierungen nicht in einem Format mit verlustbehafteter
Komprimierung, wie JPEG speichern. Die Maske wird dadurch zu sehr beeintréchtigt.

Bild oder Markierung zuriickholen

Als umgekehrten Vorgang zum Speichern von Bildern und Objekten in einem
Objektarchiv lassen sich Objekte daraus wieder zurlickholen. Entweder Sie
ziehen ein Objekt auf ein bestehendes Bild oder auf die Arbeitsflache, wo es als
Bild in einem neuen Fenster erscheint.

Falls Sie ein Objekt auf das Bild, wo es erstellt wurde, oder ein gleichgrol3es
Bild ziehen, wird es an seiner urspringlichen Position abgelegt. Falls es zu
einem Bild anderer Grol3e gezogen wird, wird es an der Stelle Ihres Mausklicks
abgelegt. Dies ist sehr nitzlich, wenn Sie Objekte wieder in ein Bild einbringen
wollen, dessen Hintergrund Sie gedndert haben. Sie stellen dann sicher, daf3 die
Objekte genau wie friiher im Bild angeordnet sind. Auch fir das Bewahren
stationarer Objekte in Animationssequenzen ist die automatische Positionierung
von Nutzen.
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Anmerkungen:

e Beim Ablegen einer Markierung, die aus einem Graustufenbild stammt, in einem
Schwarzweil3- oder Indexfarbenbild werden Grauténe in Schwarz oder Weil3
umgewandelt.

e Um eine zuvor auf Datei gespeicherte Markierung oder ein Graustufenbild im aktiven
Bild abzulegen, klicken Sie auf »Bearbeiten: Markierung« oder mit der rechten
Maustaste auf ein Objekt im Bild und wéhlen Sie dann »Markierung importieren«.

Objektarchive fur andere Benutzer freigeben

Photolmpact erlaubt den gemeinsamen Zugriff mehrerer Benutzer an einem
Netzwerk oder am Internet auf lhre freidefinierten Archive. Speichern Sie dazu
die Galerie oder das Archiv mit den Miniaturen mit dem Befehl »Galeriemanager
- Export« bzw. »Objektarchiv-Manager - Export«. Galerien werden als *.smp-
Dateien, Objektarchive als *.uol-Dateien (Ulead Object Library) und Miniaturen
als *.ufo-Dateien (Ulead Object File) gespeichert.

Mit Objektarchiv-Miniaturen arbeiten

Objekte in einem Objektarchiv lassen sich handhaben, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf eine zugehdrige Miniatur klicken und einen Befehl aus
dem dann erscheinenden Popup-Menl wahlen. So kénnen Sie Objekte schnell
I6schen, ausschneiden oder kopieren. Mit dem Befehl »Beschreibung« kénnen
Sie den Namen einer Miniatur &ndern oder eine Beschreibung anfiigen. Der
Befehl »Bild aufbewahren« sorgt fir das Speichern eingebrachter Objekte als
Bilder mit Objektattributen, wahrend der Befehl »Markierung aufbewahren«
Objekte einfach als Auswahlbereiche speichert. Dies hat fur haufig benutzte
Bilder den Vorteil, dal3 sie sich unter kleineren Miniaturen speichern lassen. Falls
Sie jedoch die Attribute mitaufbewahren wollen, verwenden Sie »Bild
aufbewahren.
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Eigenschaften einer Miniatur &ndern

Ruckblick auf dieses Kapitel

Wesentliche Punkte in diesem Kapitel:

Legen Sie die Arbeitsweise von Photolmpact fest, um lhre Arbeit effizient zu
gestalten und das System schnell arbeiten zu lassen (S.22).

Die Stapelverwaltung im Fenster-Menu erlaubt das Anwenden von Befehlen
auf mehrere Dateien zugleich (S.29).

In der Schnellbefehlsliste lassen sich haufige Aufgaben aufzeichnen und
spater abrufen (S.31).

Mit »Rlckgangig« korrigieren Sie schnell Fehler (S.32).

Mit dem Bildschirmsucher finden Sie sich in einem sehr grof3en oder stark
vergréRerten Bild zurecht (S.42).

Objekte und Effekte lassen sich zur spateren Verwendung in der Trickkiste
aufbewahren (S.45).

Die Markierwerkzeuge erlauben das Vornehmen von vielerlei Markierungen
fur Anderungen und Aufbesserungen (S.48).
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Objekte sind unabhangig gewordene Auswahlbereiche, die Giber dem Bild
schweben (S.58).

Interessante Effekte erstellen und Objekte definieren Sie im im Dialogfeld
»Objekteigenschaften (S.60).

Haufig verwendete oder spezielle Objekte sind gut aufbewahrt in den
Objektarchiven der Trickkiste (S.65)

Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen tber

Aufbessern von Bildern und Objekten, sehen Sie in Kapitel 4 (S.85) nach.

Anfiigen von Spezialeffekten zu Bildern und Objekten, sehen Sie in Kapitel 5
(S. 127) nach.

Bildbearbeitung fiir das Web, sehen Sie in Kapitel 6 (p.161) nach.
Bilderverwaltung, sehen Sie in Kapitel 8 (S.217) nach.



Kapitel 3

Bilder einlesen

Photolmpact lal3t Sie Bilder von vielerlei Quellen zur Bearbeitung
einlesen, von einer Digitalkamera, einem Scanner, einer Photo-CD
oder dem Internet. Dieses Kapitel erklart, wie Sie auf die Eingabe-
quelle zugreifen, sie kalibrieren, gute Einleseergebnisse erhalten, eine
automatische Nachverarbeitung durchfiihren und Bildabschnitte zu
einem grof3en Gesamtbils zusammenheften.

In diesem Kapitel lesen Sie:

L =] [0 (=T =Y ] (=21 =] o BN 70
® Einlesen mit guter QUANLEL ...............ccouvrieimiiieiiiiiieesee e 77
® Bilder ZUSAMMENNEEN ............cocoeeeeeeeeciiieieeeeeeee e e e e e e e e e sessssasns 78
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Bevor Sie beginnen

Das Einlesen von Digitalkameras, Scannern und anderen Eingabegeraten erfolgt
Uber eine Vielzahl von Softwaretreibern. Da jeder Softwaretreiber anders arbei-
tet, sind auch die Einleseoptionen verschieden. Es ist daher nicht méglich, jede
mdgliche Einleseoption in diesem Kapitel zu besprechen. Einzelheiten Uber alle
Optionen eines bestimmten Treibers erfahren Sie aus dem Handbuch oder der
Online-Hilfe des entsprechenden Einlesegerates.

Bilder einlesen

Photolmpact erlaubt das Einlesen von Bildern von allen Geraten, die TWAIN-
kompatibel sind. Mit dieser Eigenschaft ist es méglich, Bilder aus Camcordern,
VCRs, Digitalkameras oder sogar Fernsehgeréten in Photolmpact zu holen und
mit allen seinen Fahigkeiten zu bearbeiten und aufzubessern.

TWAIN

TWAIN ist ein Industriestandard fiir Bildeingabegerate, Treiber und Software-
anwendungen. TWAIN-kompatible Softwareanwendungen kdénnen Bilder jedes
TWAIN-kompatiblen Gerates einlesen. Auch Photolmpact ist TWAIN-kompa-
tibel und kann daher die Moéglichkeiten TWAIN-kompatibler Geréte voll nutzen.

Falls Sie ein TWAIN-kompatibles Gerat haben, folgen Sie seiner Installations-
prozedur. Danach kénnen Sie das Gerat ohne Probleme mit Photolmpact und
jeder Anwendung, die TWAIN unterstlitzt, benutzen.

Bildquellen

Es gibt vielfaltige Quellen lhrer Bilder, etwa eigene Fotos, Abbildungen von
Zeitschriften und natirlich das Internet. Im folgenden besprechen wir die vier
haufigsten Eingabequellen — Scanner, Digitalkameras, Photo-CDs und das In-
ternet. Beim Einlesen von Bildern aus diesen Quellen sind verschiedene Faktoren
zu beachten.



BILDER EINLESEN 71

Bildquelle wéhlen

Vor dem Einlesen eines Bildes miissen Sie das Gerat wahlen, von dem einzu-
lesen ist. Verschiedene Gerate, wie Scanner, Digitalkameras oder Videokarten
haben ihre eigenen TWAIN-Treiber und missen daher eigens gewahlt werden.
Klicken Sie dazu auf »Datei: Digitalkamera - Quelle wahlen« oder auf »Datei:
Scanner - Quelle wahlen«, je nachdem von wo Sie einlesen. Das Dialogfeld
»Quelle wahlen« 6ffnet sich und zeigt eine Liste von TWAIN-Geraten an lhrem
System, von denen Sie eines auswahlen. Danach ist das gewéhlte TWAIN-Ger:
die Bilddatenquelle, wann immer Sie auf »Geratename« aus dem Untermen
»Datei: Quelle« klicken, bis ein anderes Gerat gewahlt wird.

Anmerkung: Falls nur ein TWAIN-Gerdt an lhren PC angeschlossen ist, ist dieses
automatisch als TWAIN-Quelle gewéhit.

Mit der Arbeit beginnen

Nach der Wahl der TWAIN-Quelle veranlassen Sie das Einlesen eines Bildes
durch Klicken auf die Scanner- oder Digitalkamera-Schaltflache der Standard-
symbolleiste oder auf die entsprechenden Befehle im Datei-Menii. Dadurch
offnet sich das Dialogfeld »Einlesen«, in dem Sie zwischen »Einfach« und
»Komplex« wéhlen. Mit »Einfach« benutzen Sie beim Einlesen Standardein-
stellungen, und mit »Komplex« kdnnen Sie Bestimmungsort, Kalibrierung und
Nachverarbeitungsoptionen festlegen.
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Das Dialogfeld Einlesen

Sie kdnnen diese Optionen vor dem eigentlichen Einlesen festlegen oder gleich
einlesen durch Klicken auf die gleichnamige Schaltflache im Dialogfed| »Bild
einlesen«. Daraufhin 6ffnet sich der TWAIN-Treiber mit einem Dialogfeld, in
dem Sie Optionen zu lhrem Eingabegerat bestimmen. Mehr Giber diese Optionel
erfahren Sie aus dem Handbuch und der Online-Hilfe zu Ihrem Eingabegeréat.
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Anmerkung: Falls Sie auf »Quelle wéhlen« klicken, jedoch kein TWAIN-Gerét installiert
ist, erscheint eine Fehlermeldung. Falls ein TWAIN-Gerét vorhanden, aber nicht richtig
installiert ist, erscheint ein Dialogfeld mit Konfigurationsoptionen.

Bild holen E

Bestimmung I Falibrierung I Nachbearbeitungl

Dateiname. .. |
I~ Drucker Setup.. |

HF Laserlet 5P/AMP
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Das Dialogfeld Bild einlesen

Bestimmungsort festlegen

Die Optionen fir den Zielort im Dialogfeld »Bild einlesen« lassen Sie importierte
Bilder an einen oder mehrere der folgenden Stellen schicken:

» Neues Bildoffnet ein eingelesenes Bild in einem eigenen Fenster auf der
Arbeitsflache von Photolmpact.

» Datei speichert ein eingelesenes Bild auf Datei. Klicken Sie auf »Dateiname«
und geben den Dateinamen und Speicherort an. Dateinamen miissen mit einer
Ziffer enden, um automatisches Numerieren mehrerer eingelesener Bilder zu
erlauben, beispielsweise von fortlaufenden Seiten eines Dokuments.

Anmerkung: Nach der Eingabe eines Dateinamens steht dieser im Dialogfeld »Datei ein-

lesen« unter dem Ziel.

» Drucker sendet ein eingelesenes Bild zum Standarddrucker an lhrem PC.
Damit wird Ihr System zu einem Farbkopierer hoher Qualitat. Klicken Sie auf
die Schaltflache »Einrichten«, um Optionen fur den Drucker festzulegen.

» Fax/email sendet ein eingelesenes Bild zum Faxgerat an lhrem PC oder zu
Ihrer email-Software. Dies arbeitet &hnlich wie der Befehl »Senden« aus dem
Datei-Menu und erlaaubt beispielsweise das Versenden handgeschriebener
Nachrichten oder Skizzen. Durch Klicken auf die Schaltflache »Einrichten«
Offnet sich das Dialogfeld »Senden«.
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Anmerkung: Mebhr iiber das Dialogfeld »email senden« erfahren Sie unter »Bilder per
email versenden« auf S.31.

Eingabegerit kalibrieren

Im Register »Kalibrieren« des Dialogfeldes »Bild einlesen« regeln Sie, wie
Photolmpact beim Einlesen automatisch den Farbton korrigiert. Damit kdnnen
Sie Ungenauigkeiten aufgrund der verschiedenen Behandlung von Farben durct
Ihren Bildschirm, die Videokarte und das Eingabegerat ausgleichen. Viele Kali-
brierverfahren stehen zur Verfligung, die den haufigsten Farbproblemen einer-
seits und den am meisten verbreiteten Scannern andererseits entsprechen.

Um ein Kalibrierverfahren auf ein eingelesenes Bild anzuwenden, aktivieren Sie
»Kalibrierverfahren anwenden« und wéhlen ein Verfahren aus dem gleichnami-
gen Listenfeld. Die Kalbrierverfahren sind Farbtonkurven, die im Dialogfeld
»Gradationskurve« erstellt wurden. Falls Ihr Scanner beispielsweise die Neigunc
hat, helle Bereiche zu verwaschen, kdnnen Sie eine Gradationskurve erstellen,
die helle Bereiche abdunkelt und diese Kurve als Kalibrierverfahren bei jedem
Einlesen anwenden.

So figen Sie ein Kalibrierverfahren hinzu:

1 Erstellen Sie eine Gradationskurve im gleichnamigen Dialogfeld, das Sie mit
dem Menubefehl »Format: Gradationskurve« erreichen.

2 Speichern Sie die Gradationskurve als Datei mit der Erweiterung *.MAP und
schlielRen Sie das Dialogfeld »Gradationskurve«.

3 Offnen Sie das Dialogfeld »Bild einlesen« und klicken Sie im Kalibrieren-Re-
gister auf »Anfligenx.

4 Markieren Sie die zuvor erstellte MAP-Datei und klicken Sie auf »OK«. Die
neue Gradationskurve ist als Kalibrierverfahren aufgenommen, und Sie
kénnen es aus dem Listenféldrfahren aussuchen.

Nachbearbeitungsoptionen

Die Nachbearbeitungsoptionen im Dialogfeld »Einlesen« erlauben das
automatische Aufbessern eines eingelesenen Bildes mit einfachen, aber
machtigen Mitteln. Sie analysieren ein Bild und andern es dann ab, um
Korrekturen vorzunehmen und das Erscheinungsbild zu verbessern. Folgende
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Optionen kénnen Sie zur manuellen oder automatischen Nachbearbeitung durch
aktivieren der entsprechenden Kontrollkastchen aussuchen.

» Geraderichtenrichtet ein schief eingelessenes Bild gerade.

» Zuschneidenentfernt Giberschiissige freie Flachen rund ums Bild, so daf3 der
Rand das kleinstmdgliche Rechteck wird, das Bilddaten umschlieft.

» Fokussierenscharft das Bild oder zeichnet es weich.
» Helligkeit korrigiert das Helligkeitsniveau im Bild.
» Magischer Rahmenfugt einen Rahmen, Schatten oder einen leinwandartigen

Rand hinzu. Klicken Sie (nur im automatischen Modus) auf die Schaltflache
»Eigenschaften«, um Eigenschaften von Rahmen und Schatten festzulegen.

Nach dem Einlesen des Bildes werden die gewahlten Nachverarbeitungsoptionen
erst angewandt, nachdem Sie das Datenquellen-Dialogfeld geschlossen haben.

Anmerkungen:

® Inden Moden »Keines« oder «Assistent« ist keine der Nachbearbeitungsoptionen an-
wendbar.

® Mehr (ber die Nachbearbeitungsoptionen erfahren Sie unter »Bild automatisch auf-
bessern« auf S.86 und unter »Nachbearbeitungs-Assistenten benutzen« auf S.75.

Bilder von Digitalkameras einlesen

Digitalkameras kommunizieren mit Ihrem PC Uber die TWAIN-Schnittstelle, um
gepeicherte Bilder hinliberzusenden. Um eine Verbindung mit einer angeschlosse-
nen Digitalkamera herzustellen, klicken Sie auf »Datei: Digitalkamera - Kamera-
name« oder auf die Digitalkamera-Schaltflache auf der Standardsymbolleiste.
Falls noch kein Standardgerat vorgegeben ist, werden Sie aufgefordert, eines
auszusuchen. Sie kdnnen dies auch mit dem Menubefehl »Datei: Digitalkamera -
Quelle wahlen« tun. Eine Schnittstelle zur Digitalkamera 6ffnet sich, von wo Sie
zu ladende Bilder auswéahlen konnen. Lesen Sie Einzelheiten dazu bitte in der
Dokumentation lhrer Digitalkamera nach.

Bilder von Scannern einlesen

Scanner sind wohl die beste Zugriffsmoglichkeit auf gedruckte Bilder, etwa aus
Bilichern oder Zeitschriften. Am meisten sind Flachbettscanner verbreitet, die sehr
Kopierern ahneln. Der hauptsachliche Unterschied zu diesen ist, dal3 Scanner
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keine Kopie erstellen, sondern das Eingelesene an einen Computer versenden.
Auch fur die Kommunikation zwischen Scannern und Computern gibt es den
TWAIN-Standard. Mehr Uber diesen erfahren Sie auf S.70.

Da jeder Scanner auf seine eigene Weise Bilder in digitale Informationen tber-
tragt, besteht haufig die Notwendigkeit, eingelesene Bilder zu korrigieren, etwa
auf Helligkeit und Kontrast. Lesen Sie mehr tber das Korrigieren gescannter
Bilder auf S.86.

Nachverarbeitungs-Assistenten benutzen

Das Bereinigen gescannter Bilder erfolgt rasch und ohne Miihe durch den Nach
bearbeitungs-Assistenten. Der Nachbearbeitungs-Assistent prift das Bild und
nimmt nétigen Anderungen vor. Dazu gehoren Geraderichten, Zuschneiden,
Fokussieren, Einstellen von Helligkeit und Farbbalance, Entfernen roter Augen
und Erstellen vordefinierter oder frei definierter Rahmen. Vom Dialogfeld
»Komplexes Bildeinlesen« aus kdnnen Sie den Nachbearbeitungs-Assistenten
automatisch ablaufen lassen.

So fuihren Sie den Nachbearbeitungs-Assistenten aus:

1 Klicken Sie auf die Schaltflache »Nachbearbeitungs-Assistent« auf der
Standardsymbolleiste oder auf »Format: Nachbearbeitungs-Assistent« Das
gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich.

2 Kilicken Sie auf »Weiter«, um auf die jeweils nachfolgende Nachbearbei-
tungsoption zu gehen und wahlen Sie die Option, falls Sie sie durchzufiihren
wollen. Dadurch 6ffnet sich das zugehorige Dialogfeld, wo Sie Einstellungen
vornehmen kénnen. Zu jeder Nachbearbeitungsoption gibt es auch eine
Schaltflache »Rilcksetzen«, die den Zustand vor Anwenden der Option
herzustellen erlaubt.

Alle Einstellungen sind sofort in Miniaturen sichtbar. Durch Klicken auf
»Vorschau« kénnen Sie vorgenommene Einstellungen im wirklichen Bild
sichtbar machen. Um die aktuelle Nachbearbeitungsoption abzubrechen,
klicken Sie auf »Abbrechen«.

3 Kilicken Sie auf »OK«, um die aktuelle Nachbearbeitungsoption auf Ihr Bild
anzuwenden. Dadurch schlie3t sich das zugehdérige Dialogfeld, und die
nachste Option wird lhnen angeboten.



76

PHOTOIMPACT BENUTZERHANDBUCH

4 Klicken Sie auf »Beenden«, wenn Sie die gewlinschten Verarbeitungsschritte
vorgenommen haben. Das Dialogfeld schlief3t sich, und die Verarbeitungen
werden auf das Bild angewandt.

Bilder vom Internet einlesen

Mit der raschen Verbreitung des Internets ist auch das Laden von Bildern aus
dem Internet immer populérer.

Das Einlesen von Bildern aus dem Web ist relativ einfach. Die Bilder sind bereits
digitalisiert, und Sie missen sie nur in lhren Computer laden. Ziehen Sie dazu
ein Foto mit der Maus vom Browserfenster auf die Photolmpact-Arbeitsflache,
wo Sie es bearbeiten kdnnen. Falls das Bild ein anklickbarer Hotspot ist, funk-
tioniert dies nicht. Speichern Sie dann das Bild mit dem Befehl »Bild speichern
unter« Ihres Browsers unter einer Datei. Diesen Befehl sehen Sie normalerweise
in einem Popup-Meni nach Klicken mit der rechten Maustaste auf das Bild.

Vergessen Sie aber bei allem Spal3 an Bildern aus dem Internet nicht eine wich-
tige Frage: Das Urheberrecht (Copyright). Wenn das Kopieren nicht ausdriick-
lich gestattet ist, miissen Sie den Betreiber des Webplatzes bzw. den Eigentimer
des Urheberrechts um Erlaubnis bitten. Falls Sie den Eigentiimer des Urheber-
rechts nicht ermitteln kdnnen, lassen Sie lieber die Finger vom Kopieren.

Aus dem Web geladene Dateien haben in der Regel die Formate GIF oder JPEG.
Seit kurzem ist dariiberhinaus das PNG-Format populéar geworden.

Anmerkung: GIF-Dateien haben 256 Farben, wdhrend JPEG-Dateien Echtfarbenbilder
enthalten. Der Datentyp von GIF-Dateien Iaf3t sich jederzeit auf Echtfarben &ndern.

Bilder von Photo-CDs einlesen

Eine weitere interessante Quelle von Bildern sind Photo-CDs. Photo-CDs ent-
halten groRe Sammlungen von - in der Regel lizenzfreien - Bildern in niedrigen
und hohen Auflésungen. Sie haben mit dem Erwerb der CD bereits fiir das
Recht bezahlt, die Bilder darauf zu nutzen und bis zu einem bestimmten Grad
auch weiterzuvertreiben. Um sicher zu gehen, lesen Sie jedoch unbedingt die
der CD beigelegte Lizenzvereinbarung. Photo-CDs erhalten Sie in vielen Buch-
und Softwareladen.



BILDER EINLESEN 7

Um ein Bild von einer Photo-CD einzulesen, doppelklicken Sie auf das Symbol
des Bildes, falls sein Format mit dem Programm Photolmpact verbunden ist.
Sie kdnnen auch das Symbol eines Bildes auf die Photolmpact-Arbeitsflache
ziehen oder das Bild erst in Album archivieren und dann von dort 6ffnen. Diese
Moglichkeit hat den Vorteil, daR Sie vor dem Offnen eine Vorschau auf das Bild
sehen kdnnen. Mehr zum Archivieren von Bildern mit Album erfahren Sie in
Kapitel 8.

Einlesen mit guter Qualitat

Die gute Qualitat eines fertigbearbeiteten Bildes beginnt schon beim Einlesen. In
folgenden sehen Sie einige Tips fur gute Ergebnisse.

Begrenzen Sie, soweit moglich, die Bildgrofe.

Ein kleines Bild bendtigt weniger Festplattenspeicher und Verarbeitungszeit als
ein groRes. Achten Sie auf die GroRRe in kB eines zu scannenden Bildes. Falls
das Bild mehr Speicher in Anspruch nimmt, als zur Verfligung steht, verklei-
nern Sie die Scangroéi3e.

Scannen Sie mit dem Datentyp, der fur die Ausgabe beabsichtigt ist.
OCR-Text: Schwarzweil}

Skizzen: Schwarzweil3

Laserdrucker: Graustufen

Bildschirm: 256/Echtfarben (abhangig von der Videokarte)
Produktion: Echtfarben

Scannen Sie Bilder und Text hoher Qualitat.

Beim Scannen von Bildern geht immer etwas Information verloren. Noch
mehr geht verloren, wenn das spatere Ausgabegerat nicht die Auflésung ode
den Farbreichtum des Bildes wiedergeben kann. Die gescannte Qualitat ist
hdchstens so gut wie die Originalqualitat. Arbeiten Sie daher mit gutem Mate-
rial, das nicht zu dunkel, zu hell, undeutlich oder beschadigt ist.
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» Scannen Sie lieber Fotos als gedruckte Bilder.
Um Abstufungen und Farbténe zu erhalten, scannen Sie statt Drucken in
Zeitschriften und Bichern lieber Fotos. Gedruckte Bilder weisen Halbtone
und Rasterungen auf. Typische Auflosungen fir Farbsatz betragen etwa 180
- 400 dpi mit einer Halbtondichte von 90 - 200 Ipi, ein Scannen bei noch
héherer Auflésung bringt daher keine Verbesserung. Im Gegenteil, durch eine
zu hohe Auflésung sieht der Scanner einzelne Farbpunkte und erzeugt ein
Moiré-Muster.

» Wahlen Sie nicht von vorneherein die héchste Auflésung.
Bilder hoher Auflésung, insbesondere mit 24-Bit-Farben, verbrauchen enorm
viel Speicherplatz. Sie gewinnen keinen Vorteil, wenn die Auflésung beim
Scannen hoher ist als die des spateren Ausgabegerates. Falls Sie das Bild auf
dem Bildschirm darstellen wollen, gentigt eine Auflésung von 72 dpi oder 96
dpi. Fur einen Farbdrucker sind 150 dpi oder 300 dpi angemessen. Falls Sie
jedoch ein kleines Foto vergréRern wollen, miissen Sie auch die Auflésung
beim Scannen entsprechend erhéhen.

» Probieren Sie verschiedene Einstellungen aus.
Lesen Sie Bilder bei verschiedenen Einstellungen ein und vergleichen Sie die
Ergebnisse. Nutzen Sie auch die vielfaltigen Mdglichkeiten von Photolmpact
zur Aufbesserung eingelesener Bilder.

Bilder zusammenheften

Falls Ihr Eingabegeréat nicht mit grof3en Bilder fertigwird, etwa ein Handscanner
zum Scannen grof3er Bilder, hilft Ihnen Photolmpact, indem es erlaubt, Bilder
streifenweise einzulesen und danach zum Gesamtbild zusammenzufligen. Dabei
achtet Photolmpact auf das genaue Anpassen an kritischen Punkten. Sie kdnnen
das Zusammenheften von Bildern automatisch oder manuell vornehmen.

Um ein geodffnetes Bild mit dem gerade aktiven Bild zusammenzuheften, klicken
Sie auf »Bearbeiten: Heften«. Danach markieren Sie das mit dem aktiven Bild
zusammenzuheftende zweite Bild, schieben es automatisch oder manuell an die
richtige Position neben dem aktiven ersten Bild und kombinieren die Uberlapp-
bereiche.
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Wie Sie Bilder am besten zusammenheften, hangt von den Bildern ab. Manche
eignen sich gut fir automatisches Zusammenheften, und manche bendétigen eir
manuelle Justierung. Deshalb bietet das Heften-Werkzeug vielfaltige Optionen
und Steuerungen fir automatisches und manuelles Heften, die bis hinab zur
Pixelebene reichen. Sie kénnen mit dem Heften-Werkzeug:

Parameter fir automatisches Zusammenheften setzen und fur die automa-
tische Angleichung des schwebenden zweiten an das aktive erste Bild sorger
Am schwebenden zweiten Bild ziehen, bis es an das aktive erste Bild pal3t.
Bezugspunkte in den Bildern definieren, anhand derer die Anpassung vor-
genommen wird.

Mit einer Auto-Justierung die Bilder in richtige gegenseitige Stellung ein-
schnappen lassen, um beim manuellen Zusammenheften zu helfen.

Die Transparenz des schwebenden zweiten Bildes einstellen, um die Uber-

lappenden Bereiche besser zu sehen und das manuelle Zusammenheften zu
erleichtern.

Anmerkung:

Sie kénnen nur Bilder vom gleichen Datentyp, die Graustufen- oder Echtfarbenbilder
sind, zusammenheften.

Das Heften-Werkzeug arbeitet nur mit Basisbildern. Objekte lassen sich nicht
zusammenheften. Um ein Objekt zu heften, miissen Sie es erst in das Basisbild
einbinden.



80

PHOTOIMPACT BENUTZERHANDBUCH

DAS DIALOGFELD HEFTEN

N o g A~ W N

©

10 —— Geraderichten: & |& |

—Heften mit:

—berlappungshersickh 50
Transparenz: )

— " Manuell

e R =

— ¥ Automatizch .
7Uberlappungsbegeich:lﬂ % —
—Wertikale Toleranz: 1) =] x
— Test |
——Positionswechsel: Eﬂ |E |

Ok | Abbrechen | Hife

Stelin Sie Uberlappungzshersich und Toleranz ein,

Heften mit —wabhlt ein auf der Photolmpact-Arbeitsflache gedffnetes Bild als zweites
Bild, mit dem zusammenzuheften ist, aus dem Kombinationsfeld.

Transparenz im Uberlappbereich  — gibt die Transparaenz des schwebenden
zweiten Bildes an. Mit einem Wert von 50 sehen Sie beide Bilder gleichdeutlich. Nach
dem Plazieren und vor dem Heften variieren Sie diesen Wert, um Ungenauigkeiten zu
erkennen. (0 bedeutet undurchsichtig, 99 durchsichtig.)

Manuell —Ilafit Sie das schwebende zweite Bild durch Ziehen von Hand plazieren.

Auto-Justierung - fiihrt die Feinjustierung des schwebenden zweiten Bildes vor,
nachdem es sich schon nahe (bis auf 30 Pixel) der richtigen Position befindet. Diese
Option fihrt normalerweise bei geringem Aufwand zu einem guten Ergebnis.

Auto-Heften — bewirkt das automatische Anpassen des schwebenden zweiten
Bildes an das aktive erste Bild. Danach erscheint eine horizontale oder vertikale Linie
auf dem aktiven Bild, die angibt, wie weit das schwebende Bild iiberlappt. Den Uber-
lapp stellen Sie mit »Uberlappbereich« ein. Ferner geben Sie einen Toleranzwert an.

Uberlappbereich —gibt den Betrag an, um den sich beide Bilder iiberlappen. Bei
einem Uberlapp von weniger als 30 Pixeln, ist eine Anpassung meist nicht mehr
mdoglich.

Horizontal-/Vertikaltoleranz - gibt eine erlaubte Fehlanpassung senkrecht zur
Heftkante an. Der Wert sollte etwas gréRer sein als der Wert, den das schwebende
Bild verschoben werden muf3, um genau zu passen.
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8 Test —fuhrt eine Repositionierung des schwebenden Bildes zur Anpassung durch
aufgrund der vorgegebenen Uberlapp- und Toleranzwerte.

9 Richtungen wechseln - vertauscht die Bilder rechts-links (linke Schaltflache) oder
oben-unten (rechte Schaltflache) und wechselt so die Heftkante.

10 Geraderichten —drehtdas schwebende zweite gegen das aktive erste Bild. Durch
Klicken auf die linke Schaltflache definieren Sie eine Linie als horizontal, durch Klicken
auf die rechte Schaltflache definieren Sie eine Linie als vertikal. Mehr dazu unter »Bild
automatisch aufbessern« auf S.86.

11 VergréBern und Verkleinern — &andert schrittweise die Darstellung der Bilder
entsprechend.

12 1:1-Ansicht —kehrt zu einer 1:1-Darstellung der Bilder zurtick, in der jeder Bildpunkt
einem Bildschirmpixel entspricht.

13 Auf FenstergréRe - zeigt die Bilder in der VergroRerung, mit der sie gerade in das
Fenster passen.

Automatisches Zusammenheften

Am schnellsten und einfachsten ist das automatische Zusammenheften zweier
Bilder. Dies funktioniert normalerweise gut bei klaren und detailreichen Bildern.

So heften Sie zwei Bilder automatisch zusammen:
1 Markieren Sie das erste der zusammenzuheftenden Bilder.
2 Kilicken Sie auf »Bearbeiten: Heften«. Das Dialogfeld »Heften« 6ffnet sich.

3 Wahlen Sie im Kombinationsbildeften mit das zweite der zusammenzu-
heftenden Bilder. Das Bild erscheint schwebend im Fenster.

Bestimmen Sie die Heftkante mit den SchaltfladRmtung.

Wabhlen SieAuto-Heften und geben Sie Werte in die Eingabefelder
Uberlappbereich und Vertikal-/Horizontaltoleranz entsprechend dem
prozentualen Uberlapp und der zuldssigen prozentualen Abweichung
senkrecht zur Heftkante ein.

Anmerkung: Uberlapp- und Vertikal-/Horizontaltoleranzwerte von tiber 50%
gewdéhren kein richtiges automatische Zusammenfiigen mehr.

Klicken Sie auf »Test«, um das Ergebnis in einer Vorschau zu sehen.

Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld »Heften« schlief3t sich, und ein
Fenster mit dem zusammengehefteten Bild erscheint.
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Manuelles Zusammenheften

Das manuelle Zusammenheften erlaubt, Bilder auf ungewdhnliche Weise zu-
sammenzufiigen und so besondere Effekte zu erzielen, etwa Plazieren eines
Bildes - gleich oder gespiegelt - neben sich selbst. Manuelles Zusammenheften
hilft auch in schwierigen Fallen, wenn die Bilder undeutlich sind oder sich
wiederholende Muster auf kleinem MaRstab aufweisen.

So heften Sie zwei Bilder manuell zusammen:

1 Folgen Sie den Schritten 1 bis 4 des automatischen Zusammenheftens (siehe
oben).

2 Ziehen Sie das schwebende zweite Bild in die richtige Position.

o | A LYIR ] |

ol b e

3 Kilicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld »Heften« schlief3t sich, und ein
Fenster mit dem zusammengehefteten Bild erscheint.

Anmerkung: Um die Genauigkeit beim Zusammenheften zu verbessern, aktivieren Sie
»Auto-Justierung«, um die letzte Justierung automatisch durchzufiihren, nachdem die
ungeféhre Stellung bereits stimmit.

Zusammenheften durch Definieren von Bezugspunkten

Falls Sie Bilder zusammenheften, in deren Uberlappbereich sich ein Detail be-
findet, kbnnen Sie dieses als Bezugspunkt verwenden, an dem sich die gegen-
seitige Positionierung der Bilder orientiert.
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So heften Sie Bilder mit einem Bezugspunkt zusammen:

1 Folgen Sie den Schritten 1 bis 4 des automatischen Zusammenheftens (siet

oben).

2 Definieren Sie einen Bezugspunkt, indem Sie bei gedriickter Umsch-Taste
auf ein passendes Detail im schwebenden zweiten Bild klicken, das im Uber-

lappbereich liegt.

3 Klicken Sie bei gedriickter Umsch-Taste auf dasselbe passende Detail im
aktuellen ersten Bild. Das Dialogfeld »Heften« schlieft sich, und ein Fenster

mit dem zusammengehefteten Bild erscheint.

Heften

Heften mit:

Uberlappungsbersich
Tranzparenz:

& Manuell
¥ Auto-Justisrung

" Automatizch
[IEerappungstereichs |1 i 3: =
Wertikale Talerarz: 0 ==

Tiest |
Pazitionzwechsel: E-:'ﬂ |E |
Geraderichten: & |ﬁ |

-
0Kk | bbrechen | Hife 8 e =]

Ziehen und Ablegen zum Anpaszsen, oder driicken Sie die UMSCHALT-T aste, um
Bezugspunkte auszuwahlen.
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Ruckblick auf das Kapitel

Wesentliche Punkte in diesem Kapitel:

Im Dialogfeld »Einlesen« wahlen Sie einfaches oder komplexes Einlesen.
»Einfach« arbeitet beim Einlesen mit Standardvorgaben, und »Komplex« laRt
Sie selbst Einstellungen vornehmen (S.71).

Mit dem Menubefehl »Format: Gradationskurve« erstellen Sie ein Diagramm
zur Kalibrierung des Eingabegerates (S.73).

Beachten Sie beim Laden von Bildern vom Internet das Urheberrecht (S.76).

Ein in mehreren Streifen gescanntes, grof3es Bild 1aRt sich mit dem Befehl
»Heften« wieder zum Gesamtbild zusammenfligen (S.78).

Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen lber:

Bilder fur das Web aufbessern, sehen Sie in Kapitel 6 (S.161) nach.

Anfligen von Spezialeffekten zu gescannten Bildern, sehen Sie in Kapitel 5 (S.
127) nach.

Bereinigen von Bildern, sehen Sie in Kapitel 4 (p.85) nach.
Verwalten gescannter Bilder, sehen Sie in Kapitel 8 (p.217) nach.



Kapitel 4

Bildaufbesserung

Nach einer umfassenen Ausleuchtung des Hintergrunds von
Photolmpact, seines Konyepts und seines Verhaltens begeben wir uns
zu fortgeschrittenen Techniken — der Bildaufbesserung. Sie erfahren i
folgenden Einzelheiten Gber das Umwandeln von Datentypen, die
Auto-Verarbeitung, Einstellung von Helligkeit und Kontrast, sowie die
Benutzung von Bezierkurven und des Pfadwerkzeugs.

In diesem Kapitel lesen Sie:

® Bilder automatisSCh QUFDESSEIN ...........cccccuueieeeeeiiiiee e 86
® Bilder ZUSCANEIAEN ............coooeeeeeiieeeiee e 87
®  FarbKorreKtur VEIrStEREN .............cccuueeeeeeiiiiie e 89
®  Mit FArBEN @IDEIEN ...........eeeeeieeee e 93
® MalWerkZeuge DENUIZEN ...........cccoueeiiiieeeiiie it 98
®  Bilder retuUSCRIEIEN ...........cccoioviieiieiseeee e 104
® Bildteile KIONEN ..........ooveeeeieeeeeeeee et 106
®* Fldchen mit Farben, Texturen und Farbverldufen fillen .......................... 109
®  VerformwerkzZeug DENUIZEN .............cccueiviviiirciiiiiiiieseiie e 114
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Bilder automatisch aufbessern

Egal ob Sie zum ersten Mal Bildbearbeitungen durchfiihren oder nicht die Zeit
fur komplizierte Operationen haben, mit der Auto-Verarbeitung bietet lhnen
Photolmpact eine automatische und intelligente Steuerung der Erscheinung von
Bildern. Bilder werden dabei analysiert, und nétige Anderungen vorgenommen,
etwa Korrekturen ungtinstigen Zuschnitts oder von Helligkeit und Kontrast.

So benutzen Sie die Auto-Verarbeitung:

1 Klicken Sie auf »Format: Auto-Verarbeitung - Stapelverarbeitung«. Das Dia-
logfeld »Auto-Verarbeitung« 6ffnet sich mit sieben Verarbeitungsoptionen fir
ein Bild oder Objekt.

Atien  Diechrwsion Wosseeil  Folommsmn Helighsd  Eonbant L
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pohd el hesra) s pedocssiies sieed wied die emen enfirhigen Hiaiengnnd hobea

Lo

2 Klicken Sie auf die Auto-Verarbeitungsoptionen, die Sie durchfiihren lassen
wollen. Die gewahlten Optionen erscheinen in der Reihenfolge ihrer Wahl in
einer Reihe, und im rechten Vorschaufenster sehen Sie die Wirkung.

Die Auto-Verarbeitungsoptionen werden nacheinander in der Reihenfolge
ihrer Wahl angewandt. Sie kénnen die Reihenfolge durch Ziehen an den
Elementen der Reihe @ndern. Um eine Option zu entfernen, klicken Sie auf
ihre Schaltflache oder ziehen Sie sie aus der Reihe. Um die Wirkung deut-
licher zu sehen, klicken Sie auf »Vorschau«. Die Auto-Verarbeitungsoptionen
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laufen ab, und es erscheint eine Bestatigungsaufforderung. Mit »OKx«
akzeptieren Sie die Anderungen, mit »Abbrechen« brechen Sie ab. Die
Schaltflache »Riickgéangig/Wiederholen« [&Rt Sie zwischen den Ansichten
eines Vorher und Nachher wechseln, und mit »Weiter« kénnen Sie im
Dialogfeld »Auto-Verarbeitung« nochmals Vorgaben andern.

3 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und die Auto-Verarbei-
tungsoptionen werden auf das Bild angewandt.

Anmerkung: Die meisten Optionen des Dialogfeldes »Auto-Verarbeitung« lassen sich
auch durch Befehle im Untermenti »Format: Auto-Verarbeitung« ansprechen.

Bilder zuschneiden

Manchmal erscheinen Bilder zu grof3 oder mit Gberflissigen Informationen am
Rand. Um ein Bild daraufhin zuzuschneiden, markieren den zu behaltenden
Bildteil und wahlen den Befehl »Zuschneiderswt+r] im Bearbeiten-Mendi.

Die Bereiche aufRerhalb der Markierung werden dann weggeschnitten. Wenn Sig
ein Objekt markiert und dann »Zuschneiden« gewahlt haben, werden das Basis
bild und andere Objekte im Bild weggeschnitten, und es bleibt nur das markierte
Objekt als neues Bild Ubrig.

Anmerkungen:

» Falls Sie einen nicht rechteckigen Auswahlbereich markiert haben, wird das Bild auf
das kleinste Rechteck zugeschnitten, das den Auswahlbereich umschliel3t. Fldchen
innerhalb dieses Rechtecks und auBerhalb des Auswahlbereiches werden mit der
Hintergrundfarbe gefiillt.

* Beim Zuschneiden eines Basisbildes unter Objekten werden die Objekte entspre-
chend umgeordnet, ohne eingebunden zu werden.

» Mitder Zuschneideoption innerhalb der Auto-Verarbeitungen oder dem Nachbearbei-
tungs-Assistenten schneiden Sie besonders bequem (iberschiissige, leere Randbe-
reiche weg.

5 vty AMF [1n] FmlE
Ld '-'-—llll‘I

Ein Beispiel fiir Zuschneiden
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Bild in GroRe andern

Die GroRe eines Bildes wird auf zweierlei Weise geandert: durch Anderung der

Auflésung oder der physischen GroRe. Das Andern der Auflésung andert nichts
an den Bilddaten, nur an der physischen GroRe beim Drucken. Das Andern der
physischen GroRRe dagegen fihrt zu einem Addieren neuer Bildpunkte durch In-

terpolation bzw. zum Verwerfen von Bildpunkten.

Auflésung eines Bildes &ndern

Die Auflésung gibt die Anzahl von Bildpunkten (Pixeln) pro Flacheneinheit an.
Erhdhen der Auflésung rickt die Bildpunkte dichter zusammen und macht so-
mit das Bild kleiner, wahrend Verkleinern der Auflosung die Bildpunkte ausein-

anderbringt und das Bild dadurch vergréRert. Mit einer Anderung der Auflésung

andern Sie die Abmessungen des Bildes, ohne die Anzahl der Bildpunkte und
damit die Bildqualitat oder die Grol3e der Bilddatei zu beeinflussen.

So andern Sie die Auflésung eines Bildes:

1

Klicken Sie auf »Format: Aufldsung«. Das Dialogfeld »Auflosung« 6ffnet
sich.

Wabhlen Sie eine der AuflésungBiidschirm, Drucker oderFrei defi-

niert. Wahlen Sie »Bildschirm, falls das Bild fur eine Diaschau oder Pra-
sentation auf dem Bildschirm gedacht ist. Wahlen Sie »Drucker« flir den
Ausdruck des Bildes auf einem Schwarzweil3drucker. In anderen Fallen,
oder falls die Grof3e des Bildes nicht passend erscheint, wahlen Sie »Frei
definiert« und geben die gewiinschte Auflésung im entsprechenden Ein-
gabefeld an.

Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und das aktive Bild
erhalt unmittelbar die neue Auflésung.
Anmerkung: Aufdem Bildschirm macht sich eine gednderte Auflosung des Bildes

nicht bemerkbar. Erst auf einem Ausdruck oder in einem Programm, das auf die
Auflésung empfindlich ist, bemerken Sie eine Anderung.

Physische Grél3e eines Bildes dndern

Der Umfang der Daten in einem Bild, die physische Bildgré3e, wird bestimmt
von der Anzahl der Bildpunkte (Pixel). Mit dem Befehl »Abmessungen« &ndern
Sie die physische Bildgro3e. Damit &ndert sich auch die GréRe der Bilddatei.
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Das Andern der physischen BildgroRe ist von Interesse, wenn:
 Sie Bilder zur Darstellung auf dem Bildschirm vorbereiten und ihre GréRen
einander anpassen wollen.

« Sie Bilder zur Publikation vorbereiten und ihren Speicherbedarf verringern
und so Ubertragungszeiten verkiirzen wollen.

» Sie Bilder dehnen oder quetschen wollen.

Farbkorrektur verstehen

Die Einstellung von Farben ist ein wichtiger Teil der Aufbesserung von Bildern.
Mit den Farbkorrekturwerkzeugen in Photolmpact kénnen Sie beispielsweise
Gelbstich aus Fotos entfernen, stumpfe Farben beleben oder einen Himmel
strahlend blau machen. Fir gescannte Bilder, deren Farben vom Original ab-
weichen, ist die Korrektur von Farben von besonderer Bedeutung.

Farbkorrekturbefehle benutzen

Photolmpact bietet im Format-Menl mehrere Befehle zur Korrektur von Far-
ben. Zumeist lassen sich diese Befehle auf Auswahlbereiche, Objekte und ganz
Bilder anwenden. Manche Befehle sind jedoch auf bestimmte Datentypen oder
Auswabhlbereiche bestimmter Datentypen nicht anwendbar.

Nach Wahlen eines Farbkorrekturbefehls erscheint ein Dialogfeld mit Beispiel-
miniaturen des aktiven Bildes, Objektes oder des Auswahlbereiches. Die Minia-
turen deuten die Wirkung von Einstellungen an. Durch Klicken auf eine Miniatur
wahlen Sie die dargestellte Einstellung. Zu manchen Befehlen gibt es neun Mini-
aturen, zu manchen weniger, je nach Einstellmdglichkeiten.

Anmerkungen:

* Nach Anwenden eines Farbkorrekturbefehls auf einen Auswahlbereich wird dieser zu
einem Objekt.

» Manche Dialogfelder zur Farbkorrektur erlauben eine direkte Justierung, andere
haben eine Optionen-Schaltfléche fiir den Zugriff auf Justierungen. Um direkt auf das
Jeweilige Optionen-Dialogfeld zu gehen, aktivieren Sie »Schnellbeispiele nicht mehr
zeigen« an der unteren Kante darin. Um die Schnellbeispiele wieder zu sehen, akti-
vieren Sie »Schnellbeispiele zeigen« im Photolmpact-Register des Dialogfeldes
»Voreinstellungen« (s.S.22).
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Die Format-Befehle von links: Helligkeit und Kontrast, Farbbalance, Farbton und
Sdttigung, Fokussieren und Invertieren.

El So stellen Sie Helligkeit und Kontrast in einem Bild ein:

1 Kilicken Sie auf die Schaltflache »Helligkeit und Kontrast« der Standardsym-
bolleiste oder auf »Format: Helligkeit und Kontrastxep+s]. Das Dialog-
feld »Helligkeit und Kontrast« 6ffnet sich mit neuen Miniaturen des aktiven
Bildes. Die Miniatur in der Mitte zeigt die aktuelle Einstellung, und die umge-
benden Miniaturen zeigen leichte Abweichungen davon.

L
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Um den in den Miniaturen dargestellten Bildteil zu &ndern, klicken Sie auf die
Schaltflache »Miniatur«. Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich mit drei
Optionen zum Darstellen von Bildteilen. Die erste bedeutet das gesamte Bild.



BILDAUFBESSERUNG 91

Die zweite Option steht flr eine 1:1-Darstellung eines Bildteiles, den Sie
durch Ziehen an einem Rahmen in der zugehdérigen Beispielminiatur &ndern.
Als dritte Option kénnen Sie selbst einen Bildausschnitt durch Ziehen in der
zugehorigen Beispielminiatur definieren. Wenn Sie mit der Darstellung zu-
frieden sind, klicken Sie auf »OK«, und Sie kehren in das Dialogfeld »Hellig-
keit und Kontrast« zuriick, wo die Miniaturen das Bild wie eben definiert
darstellen.

Anmerkung: Gednderte Einstellungen wirken auf das gesamte Bild, Objekt oder den
Auswahlbereich, egal wie die Darstellung in den Beispielminiaturen ist.

2 Klicken Sie auf die Beispielminiatur, die lhnen am besten gefallt. Sie riickt in
die Mitte, und neue Nachbarminiaturen riicken nach. Sie kénnen Helligkeit
und Kontrast auch direkt mit Schiebereglern verandern.

Falls Sie das Kontrollk&stchéthtzeitvorschauaktiviert haben, sehen Sie
Anderungen unmittelbar im Bild. Deaktivieren dessen beschleunigt dafiir den
Vorgang.
Anmerkungen:
« Mitdem Miniaturvariations-Schieberegler steuern Sie die Differenz der durch
benachbarte Miniaturen gezeigten Einstellungen. Schieben nach rechts erhéht
sie, Schieben nach links verringert sie.
e Um lhre Einstellungen in einer Vorschau zu sehen, klicken Sie auf »Vorschau«.
Das Dialogfeld wird durch ein Bestétigungsfeld ersetzt, so dal3 Sie die Vorschau
besser sehen. Mit »Weiter« gehen Sie ins Dialogfeld zuriick, mit »Riickgdngig/
Wiederholen« schalten Sie um zwischen Vorher und Nachher, mit »OK« akzep-
tieren Sie die Einstellung und mit »Abbrechen« brechen Sie ab.

3 Wenn Sie mit der durch die Miniatur in der Mitte dargestellten Einstellung
zufrieden sind, klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und die
Einstellung wird auf das Bild angewandt.

Um die Einstellung fir spateren Gebrauch zu speichern, klicken Sie auf
»Anfligen«, und sie werden in die Trickkiste aufgenommen. Sie kdnnen
auch eine Beschreibung beiftigen. Um die Einstellung auf ein spateres Bild
anzuwenden, ziehen Sie sie von der Trickkiste auf dieses.

E‘ So stellen Sie die Farbbalance eines Bildes schnell ein:

1 Kilicken Sie auf die Schaltflache »Farbbalance« der Standardsymbolleiste
oder auf »Format: Farbbalancexdct+L]. Das Dialogfeld »Farbbalance«
offnet sich mit den RegisterBchnell und Voreingestellt. Voreingestellt
lalRt Photolmpact die Farben fir Sie ausgleichen, wobei das Verhalten dem
oben besprochenen Dialogfeld »Helligkeit und Kontrast« ahnelt, wahrend Sie
dies in Schnell selbst tun.



92

PHOTOIMPACT BENUTZERHANDBUCH

Klicken Sie auf das Register »Schnell«. Eine Miniatur mit einer Darstellung
des aktiven Bildes erscheint. Unten am Bild 1af3t sich die Darstellung, z.B. die
VergroRRerung, einstellen.

Die Farben des Bildes werden gegen eine Bezugsfarbe ausgeglichen, die
neutrales Grau ist. Markieren Sie einen Bereich im Bild, der neutral grau ist,
etwa Zement, Dosen oder Elefanten. Falls Sie keine graue Bezugsstelle im
Bild vorfinden, ist es glinstiger mit dem Register »Voreingestellt« zu arbeiten.

Bewegen Sie die Maus Uber das Bild. Der Mauszeiger wird zum Pipetten-
werkzeug, und Sie sehen den RGB-Wert unter dem Mauszeiger unterhalb
des Vorschaubildes angezeigt.

Klicken Sie auf einen zu korrigierenden Bildbereich. Geben Sie die Ersatz-
farbe vor, indem Sie mit der rechten Maustaste auf das Feld »GewUlnschte
Farbe« klicken. Dadurch erscheint das Farbwahler-Popup-Men, mit Hilfe
dessen Sie eine Farbe wahlen. Mehr dazu erfahren Sie auf S.95.

FallsEchtzeitvorschauaktiviert ist, erscheinen Anderungen im aktiven Bild.

Wenn Sie mit den Anderungen zufrieden sind, klicken Sie auf »OK«. Das
Dialogfeld schlief3t sich, und die Einstellung wird auf das Bild angewandt.

Anmerkung: Mit der Option »Balance« des Befehls »Format: Auto-Verarbeitung -
Stapelverarbeitung« kénnen Sie einen Farbausgleich besonders schnell durchfiihren
(5.S.86).

So stellen Sie Farbton und Séttigung in einem Bild ein:
1 Kilicken Sie auf »Format: Farbton und Sattigung« Das Dialogfeld »Farbton

und Sattigung« 6ffnet sich mit zwei Miniaturen des aktiven Bildes. Die linke
zeigt das Bild im urspriinglichen Zustand und die rechte das Bild mit hier
vorgenommenen Einstellungen.
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Um den in den Miniaturen dargestellten Bildteil zu andern, klicken Sie auf die
Schaltflache »Miniatur«. Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich mit drei
Optionen zum Darstellen von Bildteilen. Die erste bedeutet das gesamte Bild.
Die zweite Option steht fiir eine 1:1-Darstellung eines Bildteiles, den Sie
durch Ziehen an einem Rahmen in der zugehdérigen Beispielminiatur andern.
Als dritte Option kénnen Sie selbst einen Bildausschnitt durch Ziehen in der
zugehorigen Beispielminiatur definieren. Wenn Sie mit der Darstellung zu-
frieden sind, klicken Sie auf »OK«, und Sie kehren in das Dialogfeld »Farb-
ton und Sattigung« zuriick, wo die Miniaturen das Bild wie eben definiert
darstellen.

Anmerkung: Geénderte Einstellungen wirken auf das gesamte Bild, Objekt oder den
Auswahlbereich, egal wie die Darstellung in den Beispielminiaturen ist.

2 Stellen Sie Farbton und Sattigung mit den entsprechenden Schiebereglern e
oder geben Sie die zugeho6rigen Werte in die Textfelder daneben ein. In der
rechten Miniatur sehen Sie die Wirkung der Anderungen. Durch Klicken auf
»\Vorschau« sehen Sie die Wirkung am Bild in seinem Bildfenster.

3 Wenn Sie mit der durch die rechte Miniatur dargestellten Einstellung zufrie-
den sind, klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und die Ein-
stellung wird auf das Bild angewandt.

Um die Einstellung fir spateren Gebrauch zu speichern, klicken Sie auf
»Anflgen«, und sie werden in die Trickkiste aufgenommen. Sie kdnnen
auch eine Beschreibung beifiigen. Um die Einstellung auf ein spateres Bild
anzuwenden, ziehen Sie sie von der Trickkiste auf dieses. Mehr Uber das
Aufbewahren spezieller Einstellungen in der Trickkiste erfahren Sie auf
S.109.

Mit Farben arbeiten

Ein wesentlicher Aspekt beim Malen ist die Wahl der richtigen Farbe. Dazu stellt
Ihnen Photolmpact verschiedene Methoden zur Verfligung, die lhnen groRit-
mogliche Freiheit gewédhren. Das einfachste Hilfsmittel ist dabei die Farbpalette.
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Farbpalette benutzen

Die Farbpalette enthalt Farben, die Sie auf jedes Bild anwenden kdénnen. Sie ist
an die rechte Kante des Programmfensters angedockt. Sie kénnen die Farb-
palette verbergen durch Deaktivieren des entsprechenden Kontrollkéstchens im
Dialogfeld »Leisten und Paletten«, das Sie tiber den gleichnamigen Befehl im
Ansicht-MenU oder im Popup-Meni nach Rechtsklicken auf eine beliebige
Symbolleiste erreichen. Sie kénnen die Farbpalette auch an eine andere Stelle
auf der Arbeitsflache ziehen. Die auf der Farbpalette angezeigten Farben hangen
vom Typ des aktiven Bildes ab. Bei einem Graustufenbild sehen Sie eine Palette
von Grautdnen. Bei 16- oder 256-Indexfarben wird die zugehdorige Farbtabelle
gezeigt, und bei einem Echtfarbenbild erscheinen alle Farben in einem Spektrun
und zuséatzliche einzelne Farben in Farbquadraten.

Von allen verfiigbaren Farben sind stets zwei aktiv: die Vorder- und die Hinter-
grundfarbe. Sie sind unter dem Farbbereich der Palette zu sehen, wobei die
Vordergrundfarbe etwas rechts unter der Hintergrundfarbe erscheint. Links-
klicken auf eine Farbe der Farbpalette macht sie zur Vordergrundfarbe, und
Rechtsklicken zur Hintergrundfarbe.

Farbcache benutzen

Der Farbcache besteht aus acht Farbquadraten, die unter der Vorder- und Hin-

tergrundfarbe angeordnet sind. Damit stehen lhnen, &hnlich der Palette eines

Kinstlers, die acht am haufigsten verwendeten Farben direkt zur Verfliigung.

Durch Klicken auf ein Farbquadrat wird die Farbe darin zur Vordergrundfarbe.
Durch Klicken mit der rechten Maustaste auf ein Farbquadrat erscheint das
Farbwahler-Popup-Menl zur Wahl einer Farbe.

Farben mit dem Farbwéhler-Popup-Menu wahlen

Das Farbwéhler-Popup-Menii erscheint, wann immer Sie mit der rechten
Maustaste auf ein Farbquadrat in der Farbpalette klicken. Es erlaubt die
direkte Wahl einer Farbe oder 6ffnet den Zugang auf mehrere Farbwahler. Die
neu gewdahlte Farbe ersetzt die Farbe, auf die Sie zuvor rechtsgeklickt haben.
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Ulead-Farbwéhler benutzen

Nach Klicken auf den Ulead-Farbwahler 6ffnet sich ein Dialogfeld mit einem
kontinuierlichen zweidimensionalen Farbspektrum. Die vertikale Achse darin
entspricht dem Farbton, die horizontale Achse der Helligkeit. Legen des Maus-
zeigers auf eine Stelle im Spektrum bringt die zugehdrigen RGB-Werte unter
dem Spektrum zur Anzeige. Nach dem Klicken auf eine Farbe im Spektrum
erscheint eine Sattigungsleiste (das ist die dritte, eine Farbe bestimmende Kom:-
ponente). Sie kdnnen bei gedriickter Maustaste die Sattigungsleiste entlang-
fahren. Nach Loslassen der Maustaste wird der Sattigungswert unter dem
Mauszeiger gewahlt, und die so definierte Farbe erscheint im linken der beiden
grol3eren Farbquadrate.
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Noch genauer kdnnen Sie Farben wahlen, indem Sie eines der Farbregister b
dem Spektrum benutzen. Dadurch erscheint die nahere Farbumgebung der
Farbe auf dem Register. Von hier kénnen Sie durch Klicken eine Farbe wéhlen.
Klicken Sie anschliel3end auf »OK«.

Anmerkung: Eine durch RGB-Werte definierte Farbe wéhlen Sie mit Hilfe der RGB-
Drehfelder rechts im Farbwéhler-Fenster.

Windows-Farbwéhler benutzen

Nach Klicken auf den Windows-Farbwahler erscheint das standardmafige
Windowsfarben-Dialogfeld, aus dem Sie eine Farbe wahlen kénnen.
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Pipetten-Farbwéhler benutzen

Verwenden Sie den Pipetten-Farbwahler, um eine bestimmte, in einem Bild
vorhandene Farbe zu wahlen. Er funktioniert ahnlich dem Pipettenwerkzeug
(siehe nachster Anschnitt), bietet aber diesem gegentiber die Mdéglichkeit, das
aktive Bild zu vergroR3ern, um die Position der Pipette prazise zu steuern. Sie
kénnen auch RGB-Werte selbst eingeben und das Ergebnis im Farbquadrat
unten rechts betrachten.
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Klicken Sie auf eine Farbe im Bild, um sie
auzzuwahlen. Hilte |

Pipette als Farbwéhler benutzen

Farben mit dem Pipettenwerkzeug wahlen

Mit dem Pipettenwerkzeug lassen sich Vorder- und Hintergrundfarben aus
einem Bild, der Farbpalette und der Attributleiste wahlen. Wenn Sie den Maus-
zeiger auf die Farbpalette legen, ist voriibergehend das Pipettenwerkzeug aktiv,
egal welches Werkzeug gewahlt ist. Auf der Attributleiste werden die RGB- und
HSB-Werte der Farbe unter dem Mauszeiger dargestellt. Durch Klicken mit der
linken Maustaste wahlen Sie die Farbe unter dem Mauszeiger als Vordergrund-
farbe, durch Klicken mit der rechten Maustaste als Hintergrundfarbe. Um eine
Farbe im Farbcache zu andern, markieren Sie das entsprechende Kastchen und
wahlen dann die Farbe mit dem Pipettenwerkzeug.
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Farbtabelle eines Indexfarbenbildes bearbeiten

Bilder mit Indexfarben bieten den besonderen Vorteil, dal3 ihre Dateigrofi3e, ver-
glichen mit Echtfarbenbildern, gering ist, sie trotzdem nicht auf wenige fest
vorgegebene Farben eingeschrankt sind. Ihre Farben sind in Farbtabellen mit 1.
bzw. 256 Farben definiert (zum Datentyp und der daraus resultierenden Bittiefe
vgl. S. 164). Die Tabelle 143t sich betrachten durch Klicken auf »Format: Farb-
tabelle«, was aktiv ist, wenn das aktive Bild Indexfarben hat.
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Jede Farbe liegt in einem eigenen Farbquadrat. Wenn Sie sie &ndern, betrifft da
alle Pixel mit dieser Farbe im Bild. Beim Andern eines weilRen Farbquadrats in
eine andere Farbe erhalten beispielsweise alle weiRen Pixel des Bildes die neue
Farbe. Zum Andern einer Indexfarbe doppelklicken Sie auf ihr Farbquadrat. Das
Dialogfeld »Farbe« 6ffnet sich, in dem Sie eine neue Farbe wéhlen kénnen.
Nach Klicken auf »OK« wird die neue Farbe in das Farbquadrat geschrieben.

Farbtabellen laden und speichern

In Photolmpact lassen sich Farbtabellen speichern und in andere, kompatible
Indexfarbenbilder laden. Damit kénnen Sie die gleiche Verwendung von Farben
in verschiedenen Bildern sicherstellen, was fiir den Vertrieb von Bildern auf CDs
oder die Verdffentlichung im Web von Bedeutung ist. Mit geladenen Farbtabellen
kénnen Sie Bilder ohne Farben, etwa Graustufenbilder, auch farbig machen. Mi
Photolmpact lassen sich verschiedene vorbereitete Farbtabellen installieren. Sie
haben die Erweiterungsbezeichnung .PAL.
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Anmerkung: Nur Farbtabellen mit 16 Farben lassen sich in 16-Indexfarbenbilder laden,
ebenso nur Farbtabellen mit 256 Farben lassen sich in 256-Indexfarbenbilder.
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Originalbild Goldpalette anwenden Feuerpalette anwenden

Malwerkzeuge benutzen

Photolmpact enthalt eine Vielzahl von Malwerkzeugen zum Bemalen von Bil-
dern, darunter Pinsefprihdose, Wachsstift, Kohle, Kreide, Bleistift, Marker,
Olmalerei, Partikel, Tropfwasser und Biirste. Um eines davon zu wéhlen, klik-
ken Sie auf die rechte untere Ecke der Mal-Schaltflache auf der Werkzeugpa-
lette. Wie in einer sich 6ffnenden Schublade erscheinen dann die Malwerkzeuge,
von denen Sie eines auswéahlen koénnen. Die Schublade schlief3t sich, und die
Attributleiste gibt die Eigenschaften des gewahlten Werkzeugs wieder. Wenn Sie
malen, ist das Risiko irreparabler Schaden gering,, da Sie bis zu 99 Arbeits-
schritte riickgangig machen kénnen (vgl. S.33). Der Radierer (s.S.100) entfernt
nétigenfalls Gemaltes wieder.

Um Farbe auf ein Bild aufzutragen, legen Sie den Mauszeiger auf den vorgese-
henen Anfangspunkt und klicken Sie. Die Farbe im Farbquadrat auf der Attri-
butleiste wird dann an den Stellen aufgetragen, tber die Sie die Maus ziehen.
Nach Loslassen der Maustaste ist das Auftragen beendet.

Anmerkung: Falls Sie einen Auswahlbereich erstellt haben, werden die Werkzeuge nur
innerhalb dessen angewandt. Damit kénnen Sie das Bemalen auf einen bestimmten
Bereich beschrdnken. Der Rest des Bildes bleibt davor geschilitzt.
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Mit Malwerkzeug-Eigenschaften arbeiten

Vor dem Auftragen von Malfarbe miissen die Eigenschaften des verwendeten
Werkzeugs stimmen, um die beabsichtigte Wirkung zu haben. Sie kénnen die
Eigenschaften nach Wéhlen des Malwerkzeugs auf dessen Attributleiste fest-
legen oder die Pinselpalette 6ffnen, indem Sie auf die Layout-Schaltflache auf
der Standardsymbolleiste oder mit der rechten Maustaste auf die Werkzeugpa-
lette oder Attributleiste klicken und dann »Pinselpalette« wéahlen (s.S.101).

Nach dem Wahlen eines Malwerkzeugs erscheinen dessen Eigenschaften auf
der Attributleiste. Manche Eigenschaften sind allen Malwerkzeugen gemeinsam.
Dazu gehoren Starke, Form und Farbe des Malwerkzeugs.

» Form bestimmt die Form eines Pinseltupfers. Sie kdnnen die Starke des Pin-
selkopfs auf 1 bis 100 festlegen.

» Transparenz bestimmt, wie durchsichtig der Farbauftrag wird. Ein héherer
Wert erhdht die Transparenz und I&Rt mehr vom darunterliegenden Bild
durchscheinen. Der Wertebereich reicht von 0 bis 99.

» Vignette bestimmt das Verschmelzen der Kanten des Auftrags mit dem Hin-
tergrund. Mit 0% erfolgt keinerlei, mit 100% maximale Verschmelzung.

» Voreingestellt [a3t Sie aus mehreren Pinseloptionen wéhlen, wie dem Typ
des Malwerkzeugs. Jedes Malwerkzeug hat seine eigenen Optionen. Mit
»Keines« lassen Sie die letzte Voreinstellung fortbestehen.
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Malmodus bestimmen

Sie kénnen in drei verschiedenen Moden malen: Freihand, Gerade Linie und
Verbundene Linien, was Sie Uber die Optionen-Schaltflache auf der Attributleiste
oder im Optionen-Register der Pinselpalette (s.S.102) bestimmen. »Freihand«
erlaubt unregelmafiige Pinselstriche. »Gerade Linie« &Rt Sie einzelne gerade
Linien zeichnen. Klicken Sie dazu auf den Anfangs- und Endpunkt der ge-
winschten Linie. Wenn Sie dabei die Umsch-Taste gedriickt halten, beschran-
ken sich die Steigungswinkel der Geraden auf 0°, 45°, 90° und 135°. Mit
»Verbundene Linien« zeichnen Sie hintereinanderliegende Streckenabschnitte.
Klicken Sie auf den Anfangs- und dann auf Endpunkte aufeinanderfolgender
Streckenabschnitte. Durch Doppelklicken werden der letzte Endpunkt und der
Anfangspunkt verbunden.

Farben aus einem Bild ausradieren

Es gibt drei Methoden, Farben aus einem Bild zu entfernen: radieren Sie
zugefligte Farbe, in dem Sie die Mal-, Klon- oder Retuschierwerkzeuge
benutzen, radieren Sie eine ausgewahlte Farbe und radieren Sie Pixel von einem

Hintergrundbild.

Wenn Sie die Mal-, Klon- oder Retuschierwerkzeuge benutzen, um zugefiigte
Farbe zu radieren, klicken Sie die Radier-Modus-Schaltflache auf der
Attributewerkzeugleiste oder der Pinseltafel wahrend Sie das Malwerkzeug
benutzen. Das Malwerkzeug wird dann zu einem Radierer und Sie kédnnen dann
die zuvor zugefligten Farben entfernen.

Um eine ausgewahlte Farbe zu radieren, benutzen Sie das Magischer Stab
Werkzeug wie auf den Seiten 51-52 beschrieben (und Seiten 55-56 flr

Informationen Uber Zufligen und Entfernen von ausgewdahlten Flachen.)

Letztendlich kénnen Sie Pixel von einem Hintergrund einem Hintergrund oder
Originalbild entfernen. Hierzu benutzen Sie einfach das Malwerkzeug, um Uber
die in Frage kommenden Pixel mit einer neutralen Farbe zu malen (Photolmpact
benutzt hierzu Vordergrundfarben)
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Ein Beispiel fiir das Radieren von Farbe
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Eigenschaften der Pinselpalette bestimmen

Die Pinselpalette zeigt, ahnlich wie die Attributleiste eines Malwerkzeugs, Eigen-
schaften des Malwerkzeugs. Diese liegen in vier Registern: »Form«, »Optio-
nen«, »Farbe« und »Komplex«. Offnen Sie die Pinselpalette durch Klicken auf
die Layout-Schaltflache der Standardsymbolleiste und anschlieRendes Wéahlen
von »Pinselpalette«.

Die aktuellen Einstellungen der Eigenschaften sind die zuletzt festgelegten. Neue
Einstellungen kénnen Sie durch Klicken auf »Anfligen« in die Malgalerie der
Trickkiste aufnehmen (vgl. S.109). In der Malgalerie finden Sie aul3erdem viele
voreingestellte Malwerkzeuge, wie BleistifeB, 6H),Filzstifte und Effekt-

pinsel, wie Nebel und Licht. Um sie als aktuellen Pinsel einzusetzen, doppel-
klicken Sie auf die entsprechende Miniatur oder ziehen Sie sie auf das Bild.

PINSELPALETTE: FORM-REGISTER

Borstenpalette H
Farmn IDptionenI Farbe I Erweitertl

Pt I | g (N e O
& [ [l = $ —— [0 =
Zﬂy—ji’gﬁ_ﬂﬁﬁ.ﬁlw |

1 Hohe —bestimmt die Hohe eines Pinseltupfers, auch mit dem vertikalen Schieberegler
rechts der Vorschau einstellbar. Mit »Sperren« bleibt das Verhaltnis zur Breite gewahrt.

2 Breite —bestimmt die Breite eines Pinseltupfers, auch mit dem horizontalen
Schieberegler rechts der Vorschau einstellbar. Mit »Sperren« bleibt das Verhaltnis zur
Héhe gewahrt.

3 Radiemodus - dientdem Entfernen zuvor aufgetragener Farbe.
4 Elliptisch —sorgt fir elliptische Pinseltupfer. Mit »Sperren« wird daraus ein Kreis.

5 Rechteckig — sorgt fur rechteckige Pinseltupfer. »Sperren« macht daraus ein Quadrat.

2 Pinselwinkel —bestimmt den Winkel der Pinselspitze, von 0 (senkrecht zur Bildschirm-
ebene) bis 359.

#  Vignette — stellt die Verschmelzung an der Pinselkante mit dem Hintergrund ein. Die
Werte reichen von 0 (keine Verschmelzung) bis 100. Hohere Werte benétigen mehr

Rechenzeit.

# Gewicht —bestimmt das Gewicht der Malfarbe. Ein héherer Wert fiihrt zu einem stér-
keren Eindruck.
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# Verteilung —bestimmt die Verteilung der Pinselborsten. Ein héherer Wert fiihrt zu einer
engeren Verteilung.

iy Zufallig —sorgt fur eine zufallige GroRenverteilung der Pinselborsten. Der Wert be-
stimmt die Varianz.

#& Borstendicke - gibtdie Dicke der Pinselborsten vor. Ein héherer Wert macht die Bor-
sten dicker, so daf3 sie mehr Farbe halten.

# Dichte —bestimmt die Borstendichte des Pinsels. Eine héhere Dichte filhrt zu stéarkerem
Farbauftrag.

PINSELPALETTE: OPTIONEN-REGISTER

Borstenpalette H
Form  Optionen IFarbe I Erweitertl

Methode anwenden:

1 fl|mme, vl r ID ai

2 % /[a]

1 Anwendemethode - bestimmt, was von der Farbe aufgetragen wird. Sie haben die
Wahl zwischen:

e Immer ersetzt die Originalfarbe durch die Malfarbe.

» Farbton und Séttigung wendet nur Farbton und Sattigung der Malfarbe an.
* Nur Farbton wendet nur den Farbton der Malfarbe an.

* Nur Sattigung wendet nur die Sattigung der Malfarbe an.

» Helligkeit wendet nur Helligkeit und Kontrast der Malfarbe an.

 Falls heller wendet Malfarbe nur an, wo sie heller als der Hintergrund ist.

» Falls dunkler wendet Malfarbe nur an, wo sie dunker als der Hintergrund ist.

» Differenz wendet die Farbe an, die sich aus dem Absolutbetrag der Differenz der
RGB-Werte der Grundfarbe und der Malfarbe ergibt. Beispiel: Die Grundfarbe hat die
Werte R:10 G:210 B:125, und die Malfarbe die Werte R:30 G:100 B:100. Dann wird
Farbe mit den Werten R:20 G:110 B:25 — (R:30-10 G: 210-100 B: 125-100 aufgetragen.
Werte auRerhalb des Bereiches 0 bis 255 werden auf 0 bzw. 255 gesetzt.

» Addition wendet die Farbe an, die sich aus der Summe der RGB-Werte der
Grundfarbe und der Malfarbe ergibt. Mit obigem Beispiel wird Farbe mit den Werten
R:40 G:255 B:225 — (R=10+30 G=210+100 B=125+100) aufgetragen.

» Subtra hieren wendet die Farbe an, die sich aus der Differenz der RGB-Werte der
Grundfarbe und der Malfarbe ergibt. Mit obigem Beispiel wird Farbe mit den Werten R:0
G:110 B:25 - (R=10-30 G=210-100 B=125-100) aufgetragen.
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* Multiplizieren wendet die Farbe an, die sich aus dem durch 255 geteilten und ge-
rundeten Produkt der RGB-Werte der Grundfarbe und der Malfarbe ergibt. Mit obigem
Beispiel wird Farbe mit den Werten R:1 G:82 B:49 — (R=10*30/255 G:210*100/255
B:125*100/255.) aufgetragen.

* Inverses der Multiplikation arbeitet wie »Multiplizieren«, invertiert aber zuséatzlich
das Ergebnis, z.B. macht aus Schwarz die Farbe weil3.

« Pigment— wendet die Farbe an, die durch Mischen der Malfarbe mit der Grund-
farbe entsteht.

2 Freihand —laRt Sie Malfarbe freihéndig durch Bewegen der Maus auftragen, ahnlich
wie bei Malerei von Hand.

3 Gerade Linie —laRt Sie einzelne gerade Linien zeichnen. Klicken Sie dazu auf den
gewinschten Anfangs- und Endpunkt. Bei gleichzeitigem Driicken der Umsch-Taste be-
schranken sich die Steigungswinkel der Linie auf 0°, 45°, 90° und 135°.

4 Verbundene Linien —I1aRt Sie aufeinanderfolgende Streckenabschnitte zeichnen.
Klicken Sie dazu auf den gewiinschten Anfangs- und jeden weiteren Endpunkt. Durch
Doppelklicken wird die Figur geschlossen.

Anmerkung: Falls Sie einen Fehler machen und das Zeichnen einer Linie oder
mehrerer verbundener Linien abbrechen wollen, driicken Sie die Esc-Taste.

P Transparenz —bestimmt die Transparenz des Malauftrags. 0 bedeutet einen undurch-
sichtigen Auftrag, und 99 einen vollstandig durchsichtigen.

& Feuchtigkeit —bestimmt die Feuchtigkeit des Malauftrags. 0 bedeutet maximale Feuch-
tigkeit, so daR die Farben am starksten Giberlaufen, und 99 minimale Feuchtigkeit.

PINSELPALETTE: FARB-REGISTER

Borstenpalette ]
Farm IDptionen Farbe |Erweitert|

% € o o g

1 Einzelne Farbe —tragt eine einzelne Malfarbe auf.

1

2 Mehrere Farben — tragt mehrere Farben auf. Diese Farben legen Sie fest Sie an Hand
von Farbton , Sattigung und Helligkeit . Durch héhere Werte bestimmen Sie einen
breiteren Farbbereich. Beim Malen entsteht dann ein regenbogenartiger Effekt der
aufgetragenen Farben.
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PINSELPALETTE: KOMPLEX-REGISTER

Borstenpalette =]
Form I Dptionenl Farbe Ernweitert |

1 — Drgckoptloneni o e |25 3: 2
IKeme ‘ j' Einfaushlenden
@ 2 || e ?
B = || S S

1 Druckoptionen —bestimmen, wie Farbe bei Verwendung eines druckempfindlichen
Grafiktabletts aufgetragen. Diese Optionen sind deaktiviert, falls kein druckempfindliches
Grafiktablett installiert ist.

2 Abstand — bestimmtden Abstand von Pinseltupfern im Verhéltnis zur Pinselgréfl3e beim
Malen durch Ziehen mit der Maus. Bei einem Wert von 100 haben die Pinseltupfer den
gleichen Abstand wie die PinselgroRe, und eine gepunktete Linie wird gemalt. Gré3ere
Werte bringen die Pinseltupfer weiter auseinander.

3 Ein-/Ausblenden - bestimmt die Gleichférmigkeit eines Pinselstrichs. Einhdherer Wert
bewirkt langeres Ein- bzw. Ausblenden.

Bilder retuschieren

SN ME
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Die Retuschierwerkzeuge dienen dem Aufbessern von Bildbereichen und dem
Nachstellen von Pixelfarben. Es gibt neun Retuschierwerkzeuge: Abwedeln,
Nachbelichten, Weichzeichnen, Scharfen, Schmieren, Tonanpassung, Sattigung,
Krimmen und Birstenverschmierung. Um ein Werkzeug zu wéhlen, klicken Sie
auf die rechte untere Ecke der Retuschier-Schaltflache auf der Werkzeugpalette,
und die Retuschierwerkzeuge erscheinen in einer Reihe, gleich einer sich o6ff-
nenden Schublade. Wahlen Sie ein Retuschierwerkzeug. Die Schublade schlief3t
sich, und die zugehorigen Eigenschaften erscheinen auf der Attributleiste.

Das Retuschieren erfolgt in Pinseltupfern der Form und Stéarke des aktuellen
Pinsels. Einen groReren Bereich erfassen Sie durch eine gréRere Pinselstarke
oder durch Ziehen mit der Maus. (Beim Schmieren-Werkzeug missen Sie auf
jeden Falll mit der Maus ziehen, da hier Flachen ineinander verschmiert wer-
den.) Um einen Retuschiereffekt zu verstarken, klicken Sie mehrmals mit der
Maus auf dieselbe Stelle.

Anmerkung: Die Retuschierwerkzeuge lassen sich nur auf Graustufen- und
Echtfarbenbilder anwenden.
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Weichzeichnen Schérfen Blirstenverschmierung

Um die Eigenschaften eines Retuschierwerkzeugs festzulegen, 6ffnen Sie die
Pinselpalette. Es gibt fir Retuschierwerkzeuge drei Register: »Form« und
»Komplex« sind gleich wie bei Malwerkzeugen (s.S.101, 104), und »Optionen«
erlauben, dem Grad der Retuschierung zu verfeinern. Die Optionen &ndern sict
mit dem aktuellen Retuschierwerkzeug.

Anmerkung: Durch einen Auswahlbereich kénnen Sie die zu retuschierende Flédche
sicher begrenzen.

PINSELPALETTE: OPTIONEN-REGISTER (RETUSCHIERWERKZEUG)

Fors  Dpboen | Ersstst |

o [ ]

% Abwedeln erhoht die Helligkeit eines Bildes.
@ Nachbelichten vermindert die Helligkeit eines Bildes.
{5 Weichzeichnen zeichnet die Kanten in einem Bild weich.

4. Scharfen betont die Kanten in einem Bild.
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= Tonanpassung steuert Lichter, Mitteltdne und Schatten in einem Bild. Mit Lichter
werden die hellsten Teile eines Bildes eingestellt, mit Mitteltoe mittlere Helligkeiten und mit

Schatten die dunkelsten Teile in einem Bild.
4 Schmieren verschmiert die Farben in einem Bild beim Ziehen mit der Maus.

M Sattigung macht die Farben reiner, wahrend Entséattigung den Farben mehr Grau
beimischt.

A Krimmen verzerrt ein Bild beim Ziehen mit der Maus.
E Transparenz bestimmt die Transparenz des Malauftrags.

ﬂ Feucht wirkt wie Beimengung von Wasser zur Malfarbe, so daf? diese mehr mit der
Grundfarbe verschmilzt.

1| Trocken wirkt wie getrocknete Malfarbe, so daf3 diese sich mehr von der Grundfarbe
getrennt halt.

@& Birstenverschmierung steuert die iiberzogene Malfarbe.

Bildteile klonen

Um ein Objekt oder einen Bildteil an anderer Stelle im selben oder einem anderen
Bild als Duplikat zu erhalten, eignet sich das Klonwerkzeug bestens. Damit
lassen sich etwa unerwiinschte Bereiche mit einem anderen Bildelement tiber-
malen oder Objekte mehrfach herstellen, wie Sterne am Nachthimmel oder
Baume.

Es gibt zwei Arten von Klonwerkzeugen: Bildklonwerkzeuge und das Objekt-
klonwerkzeug. Bildklonwerkzeuge dienen mit verschiedenen Pinseltypen dem
Malen von Bildteilen auf dasselbe oder ein anderes Bild, z.B. dem Malen eines
Kopfes auf einen fremden Korper. Das Objektklonwerkzeug malt Objekte eines
Bildes als einzelne oder mehrere Objekte in ein Bild.

Anmerkung: Die Klonwerkzeuge lassen sich nur auf Graustufen- und Echtfarbenbilder

anwenden.

Sie kénnen beim Klonen nicht nur zwischen verschiedenen Pinseltypen, sondern
auch unter verschiedenen Klonwerkzeugen wahlen: Pinsel, Sprihdose, Wachs-
stift, Kohle, Kreise, Bleistift, Marker, Olmalerei und Biirste.
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So benutzen Sie das Bildklonwerkzeug:

1 Kilicken Sie auf die rechte untere Ecke der Klon-Schaltflache auf der Werk-
zeugpalette, und die Klonwerkzeuge erscheinen in einer Reihe, gleich einer
sich 6ffnenden Schublade. Fast alle Klonwerkzeuge sind Bildklonwerkzeuge,
nur das aul3erste rechte ist das Objektklonwerkzeug. Wahlen Sie ein Klon-
werkzeug. Die Schublade schlief3t sich, und die zugehérigen Eigenschaften
erscheinen auf der Attributleiste.

2 Kilicken Sie bei gedriickter Umsch-Taste auf die zu klonende Vorlage. Die
Stelle wird mit einem Fadenkreuz markiert, und der Mauszeiger wird zum
Klonzeiger.

3 Klicken Sie auf den Zielpunkt der Klonung. Dieser entspricht dem Ort des
Fadenkreuzes auf der Klonvorlage. Fangen Sie an, die Maus zu ziehen. Das
Fadenkreuz auf der Klonvorlage bewegt sich mit, und die Stelle unter dem
Fadenkreuz wird auf den Zielbereich unter dem Klonzeiger geklont. Grol3e
und Form eines Klontupfers bestimmen sich aus der auf der Attributleiste
gewahlten Pinselstarke und -form.

Bevor Sie klonen, bestimmen Sie die Positionierung des Fadenkreuzes. Off-
nen Sie die Pinselpalatte durch Rechtsklicken auf die Werkzeugpalette oder
die Attributleiste und anschlieRendes Wahlen von »Pinselpalette«. Unten im
Optionen-Register, unter dem Dropdown-Meni »Anwendemethode, finden
Sie die sechs Optionen »Freihand«, »Gerade Linie«, »Verbundene Linien,
»Absolut«, »Rahmen« und »Relativ«. Die ersten drei Optionen sind gleich
den entsprechenden der Malwerkzeuge (s.S.103) und sind auch Uber das
Optionen-Men der Attributleiste zugénglich.

. Absolut bewirkt die Klonung desselben Vorlagenpunkts mehrere Male
hintereinander. Nach dem Loslassen der Maustaste nach dem ersten
Klonen und Klicken auf eine andere Stelle entspricht der neue Zielpunkt
demselben Vorlagenpunkt, und dessen Umgebung wird erneut geklont.

. Rahmensorgt beim Klonen auf ein anderes Bild fir die gleiche Position
des Ausgangspunkts der Vorlage und des Zielpunkts im anderen Bild,
jeweils bezogen auf die linke obere Ecke.

. Relativ bewirkt die Klonung relativ zur selben Stelle mehrere Male
hintereinander. Nach dem Loslassen der Maustaste nach dem ersten
Klonen und Klicken auf eine andere Stelle, den neuen Zielpunkt, ist die
Position des neuen Vorlagenpunkts zum neuen Zielpunkt dieselbe wie
bei der ersten Klonung.
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So benutzen Sie das Objektklonwerkzeug:

1 Klicken Sie auf die rechte untere Ecke der Klon-Schaltflache auf der Werk-
zeugpalette, und die Klonwerkzeuge erscheinen in einer Reihe, gleich einer
sich 6ffnenden Schublade. Wahlen Sie das Objektklonwerkzeug ganz rechts.
Die Schublade schlief3t sich, und die zugehdrigen Eigenschaften erscheinen
auf der Attributleiste.

2 Klicken Sie auf die Offnen-Schaltflache auf der Attributleiste. Das gleichna-
mige Dialogfeld erscheint.

3 Wahlen Sie die zu klonende Datei. Falls sie keine Objekte hat, gilt das Basis-
bild als zu klonendes Objekt.

Anmerkung: Probieren Sie als Beispiel fiir das Objektklonen eine der UFO-Dateien
im SAMPLES-Ordner unter dem Photolmpact-Programmordner aus.

4 Wabhlen Sie aus dem Optionen-Menu auf der Attributleiste »Zufallig« fur eine
Zufallsreihenfolge der zu klonenden Objekte oder »Nacheinander« fir eine
Anwendung in der Reihenfolge der Ursprungsdatei.

5 Wabhlen Sie aus dem Optionen-Menu auf der Attributleiste »Stempel«, um die
geladenen Objekte einzeln zu klonen, oder »Schweif«, um sie gleichsam tber
das aktive Zielbild zu sprihen.

6 Klicken Sie auf die gewlinschten Zielorte der Klonung im aktiven Bild.

W\ e
P e

Originalbild Bildklonen Objektklonen

Werkzeugeigenschaften in eigener Galerie aufbewahren

In Photolmpact kénnen Sie eigene Galerien speziell eingestellter Werkzeuge ein-
richten, seien es Mal-, Retuschier- oder Verformwerkzeuge. Nachdem Sie an
einem Werkzeug Einstellungen vorgenomen haben, die Sie aufbewahren wollen,
klicken Sie auf »Anfligen« auf der Attributleiste. Das Dialogfeld »Der Trickkiste
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anfigen« 6ffnet sich, in dem Sie einen Namen, eine Zielgalerie oder ein
Zielarchiv und ein Register angeben. Verwenden Sie sinnvolle, aussagekraftige
Namen. Im Dropdown-Meni »Zuletzt benutzt« sehen Sie die Galerie und das
Register, in die das letzte Mal ein Werkzeug gespeichert wurde. Um spéater das
gespeicherte Werkzeug zu benutzen, ziehen Sie seine Minniatur von der Trick-
kiste auf das aktive Bild. Die Attributleiste andert sich entsprechend den Einstel-
lungen des Werkzeugs.

Flache mit Farbe, Textur und Farbverlauf fillen

In Photolmpact kénnen Sie Bilder, Objekte und Auswahlbereiche schnell mit
einer Farbe, einem Farbverlauf oder einer Textur fullen. Dies ist beispielsweise
von Nutzen fur das Gestalten von Hintergriinden. Dazu stehen die Fullwerk-
zeuge, die Textur- und Farbverlaufsgalerien der Trickkiste und der Befehl
»Fillen« zur Verfigung.

Fullwerkzeuge benutzen

Die Fullwerkzeuge auf der Werkzeugpalette umfassen das Eimerfillwerkzeug
sowie die Werkzeuge fiir linearen, rechteckigen und elliptischen Farbverlauf.
Mit dem Eimerfullwerkzeug wird die Farbe, auf die Sie klicken, durch die Farbe
im Flllfarbenquadrat auf der Attributleiste ersetzt. Einen Bereich mitersetzter
ahnlicher Farben kénnen Sie mit dem Drehfeld »Ahnlichkeit« bestimmen. Die
drei Farbverlaufs-Werkzeuge erzeugen kontinuierliche Farbiibergange in einem
Objekt, Auswahlbereich oder, falls keine definiert sind, auf dem Basisbild. Im
Drehfeld »Transparenz« geben Sie an, wie durchsichtig die Fullung ist. Das
Einbinden der Fillung in das Basisbild bestimmen Sie Uber die Einbindeoptionen
auf der Attributleiste. Diese Optionen sind auf S. 60 im Rahmen des Dialogfel-
des »Objekteigenschaften« beschrieben.

Anmerkungen:
» Das Eimerfiillwerkzeug arbeitet mit allen Datentypen, wéhrend fiir Farbverlédufe ein
Graustufen- oder Echtfarbenbild vorliegen muf.

* Falls Sie kein Objekt markiert oder einen Auswahlbereich erstellt haben, wirkt die
Fillung auf das Basisbild.
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Fullmethode wahlen

In Photolmpact laf3t sich ein Farbverlauf zwischen zwei oder mehreren Farben
anwenden. Im Falle zweier Farben wird ein Ubergang zwischen den zwei Far-
ben geschaffen, die in den beiden Farbquadraten auf der Attributleiste erschei-
nen. Um andere Farben auszusuchen, klicken Sie auf ein Farbquadrat, so daf3
der Ulead Farbwahler erscheint, oder mit der rechten Maustaste auf ein Farb-
guadrat, so dal3 das Farbwahler-Meni erscheint (vgl. S.95 zu dessen Benut-
zung). Um die Anfangs- und die Endfarbe zu vertauschen, klicken Sie auf
»Tauschen« zwischen den beiden Farbquadraten. Im Falle eines Farbverlaufs
zwischen mehreren Farben wird die Fullung mit einer Palettenrampe definiert.
Klicken Sie auf das Farbquadrat, und das Dialogfeld »Palettenrampen-Editor«
offnet sich, das ein Archiv vordefinierter Farbringe zeigt, die Sie fiir die Fillung
verwenden kénnen. Sie kdnnen auch eigene Farbkombinationen schaffen.

So erstellen Sie einen Verlauf zwischen zwei Farben:

1 Klicken Sie auf die rechte untere Ecke der Fll-Schaltflache auf der Werk-
zeugpalette, und die Fillwerkzeuge erscheinen wie eine getffnete Schublade.
Wahlen Sie ein Farbverlaufs-Werkzeug. Die Schublade schlief3t sich, und die
zugehorigen Eigenschaften erscheinen auf der Attributleiste.

2 Wahlen Sie die Anfangs- und Endfarbe in den Farbquadraten (vgl. oben).

Klicken Sie auf den Startpunkt des Farbverlaufs im aktiven Bild. Ziehen Sie
die Maus auf den gewiinschten Endpunkt und lassen Sie die Maustaste los.
Der Farbverlauf wird angewandt, wobei Flachen jenseits des Start- und
Endpunkts mit der Anfangs- bzw. Endfarbe geflllt werden.

Anmerkung: Im Falle linearen Farbverlaufs kénnen Sle die Richtung des arbverlaufs

durch Gedriickthalten der Umsch-Taste beim Ziehen auf die Winkel 0°, 45°, 90° und 135°

beschrénken. Im Falle rechteckigen oder elliptischen Farbverlaufs bewirkt das Ge-
driickthalten der Umsch-Taste einen quadratischen bzw. kreisférmigen Farbverlauf.

Linearer Farbverlauf Rechteckiger Farbverlauf Elliptischer Farbverlauf



BILDAUFBESSERUNG 111

So erstellen Sie einen Verlauf zwischen mehreren Farben:

1

Klicken Sie auf die rechte untere Ecke der Fill-Schaltflache auf der Werk-
zeugpalette, und die Fillwerkzeuge erscheinen in einer Reihe, gleich einer
sich 6ffnenden Schublade. Wahlen Sie ein Farbverlaufs-Werkzeug. Die
Schublade schlief3t sich, und die zugehorigen Eigenschaften erscheinen auf
der Attributleiste.

Klicken Sie auf das Fiillfarbenquadrat auf der Attributleiste. Das Dialogfeld
»Palettenrampen-Editor« 6ffnet sich und zeigt das Palettenarchiv mit Minia-
turen von Farbringen.

Wabhlen Sie eine Miniatur. Der zugehérige Farbring erscheint im linken Fen-
ster mit Kontrollpunkten fir Einstellungen.

Zur Einstellung von Farben am Ring klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf einen Kontrollpunkt und wéahlen »Farbe andern«. Der Farbwahler er-
scheint.

Klicken Sie nach Wahl einer Farbe auf »OK«. Die Farbe erscheint am ge-
wahlten Kontrollpunkt, mit kontiuierlichen Ubergangen zu den benachbarten
Kontrollpunkten. Ziehen Sie am Kontrollpunkt, um den Ort der Farbe festzu-
legen.

Um den Farbton im gesamten Ring nachzustellen, geben Sie einen Wert von
0 bis 359 ein oder Klicken auf die Farbtonleiste und wahlen die gilinstigste
Farbkombination.

Durch Eingeben eines Wertes von 0 bis 359 in das Drehfeld »Ring« drehen
Sie den ganzen Farbring.

Wenn Ihnen die Farbrampe geféllt, klicken Sie auf »OK«. Durch Klicken auf
»Anflgen« reihen Sie sie in das Palattenarchiv ein. Klicken Sie dazu auch mi
der rechten Maustaste auf die zugehdorige Miniatur und wéahlen Sie
»Umbenennen.
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Texturfullungen durch Ziehen und Ablegen

Photolmpact stellt Ihnen in den Texturen- und Farbverlaufsgalerien der Trick-
kiste eine Reihe vordefinierter und frei definierbarer Texturen und Farbverlaufe
zur Verfiigung. Nach dem Offnen der Texturengalerie erscheinen in mehreren
Registern magische, kinstlich erzeugte sowie nattrliche Texturen. Um eine
Textur oder einen Farbverlauf anzuwenden, ziehen Sie die entsprechende
Miniatur auf ein Bild, Objekt oder einen Auswahlbereich.

Anmerkungen:

» Eine Textur I&B3t sich abdndern, indem Sie auf ihre Miniatur rechtsklicken und »Eigen-
schaften abdndern und anwenden« aus dem dann erscheinenden Popup-Meni wéhlen.
Dadurch éffnet sich das Dialogfeld »Magische Textur«, in dem Sie Einstellungen
dndern und das Ergebnis in das Register »Magische Textur« der Texturengalerie
einreihen kénnen.

» Beim Anwenden einer Textur auf einen Auswahlbereich wird das Basisbild innerhalb
des Auswahlbereiches mit der Textur gefiillt.

B ik ishis B [ ] M

Beispiele magischer and nattirlicher Texturen in Photolmpact

Full-Befehl benutzen

Mit dem Befehl »Fillen« [Strg+F] im Bearbeiten-Meni und im dazugehdrigen,
gleichnamigen Dialogfeld kénnen Sie das Fllen besonders genau steuern. Damit
ist das Fullen eines Bildes, Objekts oder Auswahlbereiches mit Farbe, einem Bild
oder einer Textur mdglich.

Fldache mit Textur fiillen

Die Optionen »Magische Textur« und »Naturliche Textur« im Dialogfeld
»Fullen« sorgen fir das Fullen einer Flache mit der dargestellten kiinstlich
erzeugten bzw. natirlichen Textur, je nach Wahl. Um die dargestellte magische
Textur zu andern, klicken Sie auf »Archiv« rechts neben der Option oder mit
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der rechten Maustaste auf die Vorschauminiatur. Wéhlen Sie dann »Aus Trick-
kiste aussuchen«, um eine magische Textur aus der Texturengalerie zu wahlen
oder auf »Optionen«, um dann im Dialogfeld »Magische Texturen« Eigenschaf-
ten Ihrer Wahl festzulegen.

|
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Das Dialogfeld »Magische Texturen«

Rl

Beim Abandern einer magischen Textur sehen Sie eine Reihe von Miniaturen.
Die mittlere Miniatur zeigt die aktuelle Textur. Um sie zu &ndern, klicken Sie auf
eine Nachbarminiatur. Diese riickt dann in die Mitte, und andere Miniaturen
ricken nach. Wenn lhnen die Miniatur in der Mitte gefallt, klicken Sie auf
»0OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und Sie kehren in das Dialogfeld »Fillen«
zurtick. Um die dargestellte natirliche Textur zu andern, klicken Sie auf
»Archiv« rechts neben der Option. Daraufhin 6ffnet sich ein Archiv aller
verfligbaren natirlichen Texturen. Wahlen Sie eine davon durch Klicken auf die
zugehorige Miniatur aus.

Fullen durch Léschen sowie Ziehen und Ablegen

Ein besonders schneller Weg, ein Bild zu fillen, ist die Fillfarbe zur Hinter-
grundfarbe zu machen und dann auf die Entf-Taste zu drticken. Das Bild wird
geldscht, und die Hintergrundfarbe bleibt ibrig. Um dazu die Hintergrundfarbe
aus der Farbpalette zu wahlen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
Werkzeugpalette oder die Attributleiste und wahlen dann »Farbpalette«. Falls Sie
ein anderes Bild als Fillung benutzen wollen, ziehen Sie es bei gedrickter T-
Taste auf den Zielort, ein Bild, Objekt oder Auswahlbereich. Das Fullbild wird

im Zielort ausgelegt, sooft es hineinpal3t.
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8l Verformwerkzeug benutzen

Das Verformwerkzeug erlaubt das Andern der Form eines Bildes oder Bildteils.
Markieren Sie dazu ein Objekt oder erstellen Sie einen Auswahlbereich und
klicken Sie auf die Schaltflache des Verformwerkzeugs auf der Werkzeugpa-
lette. Acht Verformoptionen erscheinen auf der Attributleiste. Manche dieser
Optionen sind auch vom Untermeni »Bearbeiten: Drehen und Spiegeln« zu-
géanglich. Im folgenden werden diese Optionen kurz erklart:

Anmerkungen:

e Durch Verformen wird aus einem Auswahlbereich ein Objekt.

 Falls ein Bild um einen anderen Winkel als 90° oder 180° gedreht oder falls es ver-
zerrt wird, wird um das Bild das kleinstmégliche Rechteck als Rand gelegt und die
dazwischenliegende Fldche mit der Hintergrundfarbe gefiillt. Objekte sind davon nicht
betroffen.

* Falls kein Objekt markiert und kein Auswahlbereich erstellt ist, ist das ganze Bild von
der Verformung betroffen.

e Falls ein elliptischer oder kreisférmiger Auswahlbereich erstellt ist, erscheint ein
rechteckiger Rahmen mit Kontrollpunkten an den vier Ecken, an denen Sie ziehen
kénnen.

Verformwerkzeuge

GréBe &ndern

Schrégstelien Drehen nach rechts um Grad

Verzerren

Drehwinkel
Perspektive Drehen nach links um Grad
F Drehen und
[ Spiegeln
Frei verformen Cirebiminkel: Drehen & spiegeln Anfligen
[Py e gy e— sl i - ]
SZaw| Sl€lE ¢ 20 dc]| iE i
L Anfigen
3D
Frei drehen

Drehen mit vertikaler Bezugslinie

Drehen mit horizontaler Bezugslinie
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» GroRe &ndernlant Sie die GroRRe eines markierten Objekts andern, indem Sie
an Kontrollpunkten ziehen. Um das Breite-Hohe-Verhdltnis zu erhalten, lassen
Sie die Umsch-Taste beim Ziehen gedriickt.

« Schragstellenverschiebt gegenlberliegende Kanten parallel gegeneinander.

« Verzerren verzerrt ein Objekt durch Ziehen an Kontrollpunkten. Das Ziehen
an einem Kontrollpunkt &Rt die anderen Kontrollpunkte unverandert.

» Perspektiveverschiebt Kontrollpunkte benachbarter Ecken gegeneinander,
wodurch ein perspektivischer Eindruck entsteht.

« Drehen mit horizontaler Bezugsliniezeichnet eine Bezugslinie, an der Sie
drehen kénnen. Nach Doppelklicken auf eines ihrer Enden wird das Objekt
so gedreht, dal? die Bezugslinie horizontal steht.

» Drehen mit vertikaler Bezugslinie zeichnet eine Bezugslinie, an der Sie
drehen kénnen. Nach Doppelklicken auf eines ihrer Enden wird das Objekt
so gedreht, daf3 die Bezugslinie vertikal steht. Vgl. dazu den Abschnitt »Bilder
geraderichten« auf S.116.

» Frei drehen dreht ein Objekt durch Ziehen an einem Kontrollpunkt.

» 3D-Umformung erlaubt Drehungen in drei Dimensionen mit Hilfe eines vir-
tuellen Steuerungsballs. Wandeln Sie ggf. vor dieser Operation einen Aus-
wahlbereich in ein Objekt. Vgl. auch »Virtuelle 3D-Umformung« auf S.117.

¢ Drehen nach links um Graddreht ein Objekt um den unter »Drehwinkel«
angegebenen Winkel gegen den Uhrzeigersinn.

< Drehwinkel gibt den Drehwinkel eines Objekts an.

e Drehen nach rechts um Graddreht ein Objekt um den unter »Drehwinkel«
angegebenen Winkel im Uhrzeigersinn.

¢ Drehen und Spiegelndreht ein Objekt um 90° oder 180° oder klappt es
horizontal bzw. vertikal um.

# bear BMP [1x) 180... MEIE # bear BMP [1x) 180... MEF # bear. BMP [1x) 180... MEF

Originalbild Freie Gréf3enédnderung Schrégstellen
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i bear BMP [1x) 180... M E ¥4 bear BMP (1x) 180... M= EH #i bear BMP (1x) 180... MR E
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Verzerren Perspektive dndern Drehen

2 bear BMP [1x) 180... MEE # bear BMP [1x) 180... MEEH #i bear BMP (1z) 180... MEE

¢, A Y

4 ®. "ﬁ 9 <
Horizontal umklappen Vertikal umklappen 3D-Umformung
Bilder geraderichten

Das Drehen mit horizontaler oder vertikaler Bezugslinie ist nitzlich, wenn ein
schiefliegendes Bild vorliegt. Dies ist haufig der Fall nach dem Scannen mit
einem Handscanner. Falls Sie die Horizontale im Bild kennen, etwa an Hand
einer abgebildeten waagerechten Kante, klicken Sie auf »Drehen mit horizontaler
Bezugslinie«. Eine Bezugslinie erscheint. Ziehen Sie sie durch Ziehen an den
Enden entlang der Horizontalen des Bildes und doppelklicken Sie auf ein Ende.
Das Bild wird dann geradegerichtet. Verfahren Sie entsprechend, wenn Sie die
Vertikale im Bild kennen.

Anmerkung: Sie kénnen ein Bild auch schnell mit dem Befehl »Auto-Verarbeitung:
Geraderichten« geraderichten. Siehe dazu »Bild automatisch aufbessern« auf S.86.

3D-Umformung

Mit Photolmpact kdnnen Sie Bilder und Objekte sogar in drei Dimensionen
drehen. Dies ist beispielsweise interessant zum Andern der Perspektive auf ein
Objekt vor unverandertem Basisbild. Sie erreichen das mit der 3D-Umformung.



BILDAUFBESSERUNG 117

ﬁl So filhren Sie eine 3D-Umformung durch:

1 Erstellen Sie einen Auswabhlbereich im Bild und klicken Sie auf das Verform-
werkzeug auf der Werkzeugpalette. Aus dem Auswahlbereich wird ein Pfad
mit acht Kontrollpunkten an den Ecken und Seitenmitten. In diesem Moment
ist die Option »3D-Umformung« auf der Attributleiste mit Grau deaktiviert.

Anmerkung: Auch ein nicht viereckiger Auswahlbereich, etwa ein elliptischer, wird
zu einem viereckigen Pfadobjekt werden (vgl. unten).

2 Wandeln Sie den Auswahlbereich in ein Objekt um, indem Sie mit der rech-
ten Maustaste darauf klicken und dann »In Objekt umwandeln« wéahlen.

3 Wandeln Sie das Objekt in einen Pfad um, indem Sie aus dem Untermenu
»Bearbeiten: Objekttyp umwandeln« den Befehl »Von Bild in Pfad« wahlen.
Nunmehr ist die 3D-Umformung zugéanglich.

4 Klicken Sie auf die Schaltflache »3D« auf der Attributleiste. Ein runder Pfad,
der Virtuelle 3D-Steuerungsball erscheint rund um das Objekt. Sein Mittel-
punkt ist dieObjektmitte und, zu dieser Zeit, dd&rojektionszentrum.

5 Ziehen Sie mit der Maus innerhalb des Steuerungsballs, um raumlich zu
drehen. Die horizontale Komponente des Ziehens entspricht einer Drehung
um die vertikale (y-)Achse. Die vertikale Komponente des Ziehens entspricht
einer Drehung um die horizontale (x-)Achse. Wenn Sie aulRerhalb des
Steuerungsballs ziehen, dreht sich das Objekt um die senkrecht auf die
Bildschirmebene stehende (z-)Achse. Beim Ziehen an der Objektmitte

"_ *' verschiebt sich das ganze Objekt entsprechend, das Projektionszentrum, vo
r' . dem aus das Objekt betrachtet wird, bleibt dabei jedoch unverschoben.
v . 6 Durch Doppelklicken innerhalb des Steuerungsballs schalten Sie zwischen

raumlichem Drehen des Objekts, wie unter 5 beschrieben, und Andern des
Betrachtungswinkels hin und her.
Anmerkungen:
e Als Gedéachtnisstitze: Ein Kreis mit dargestelltem Mittelpunkt bedeutet, dal3 Sie
das Objekt rdumlich drehen kénnen, mit dem Kreismittelpunkt als Objektmitte.
Zwei rechteckige Pfade um das Objekt bedeuten, dal3 Sie das Projektionszentrum
sehen und den Betrachtungswinkel auf das Objekt &ndern kénnen.
e Der Betrachtungswinkel betrdgt zwischen 0° und 90°.
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fa bear. BMP (12)17... BEIFI |Ql 5 bear BMP [1x]) 17... EETE | & bear BMP (1x) 17... HEIE

Durch 3D-Umformung erstellte Bilder

Mit Pfaden arbeiten

Photolmpact erlaubt das Umwandeln von Objekten und Auswahlbereichen in
Pfade. Pfade sind Vektorbilder, im Gegensatz zu Bitmap-Bildern. Vektorbilder
bestehen aus Kontrollpunkten, Linien und Bezierkurven. Pfade enthalten keine
Bilddaten, geben aber Formen mit grol3er Genauigkeit ohne den Nachteil ge-
zackter Kanten an. Fir die Arbeit an Texten und Formen sind Pfade daher ideal.

Vektorisierbefehle

Das Untermeni »Bearbeiten: Vektorisieren« Befehle zum Umwandeln von
Bildern, Objekten und Auswahlbereichen in Pfadobjekte. Mit dem Befehl
»Markierungsrahmen« wandeln Sie einen Auswabhlbereich in einen Pfad mit
Kontrollpunkten und Anfassern um. Ahnlich arbeitet der Befehl »Bild«, auRRer
daf sich hier die Kontrollpunkte und Anfasser an der Bildkante befinden.

Die Entscheidung, welchen Vektorisierbefehl Sie verwenden, hangt ganzlich
vom Bild ab, das Sie in einen Pfad umwandeln wollen. Im Falle eines zu
vektorisierenden Vordergrunds, dessen Helligkeit und Kontrast sich nur wenig
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vom Hintergrund unterscheiden, etwa ein Gesicht vor Himmel, erstellen Sie erst
einen Auswahlbereich und wéhlen dann den Befehl »Markierungsrahmen«. Wo
sich die zu vektorisierenden Bilddaten gut vom Hintergrund abheben, verwendet
Sie den Befehl »Bild«.

Anmerkung: Um die Qualitédt von Pfaden zu verbessern, setzen Sie die Option
»Erstellungsqualitédt« im Dialogfeld »Voreinstellungen« (s.S.22) auf »Beste«. Falls Ihnen
Geschwindigkeit wichtiger ist, setzen Sie die Qualitét auf »Befriedigend«

DIALOGFELD VEKTORISIEREN

= Hyp Fad ovigees

1 — Tgderast 11 1000)
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1 Nur Pfad zeigen —zeigt nur den Vektorpfad in der Vorschauminiatur und macht da-
durch die Anzeige besonders schnell.

2 Toleranz —bestimmt die Genauigkeit der Kontrollpunkte auf dem Vektorpfad. Durch
Ziehen des Schiebereglers nach rechts erhdht sich die Toleranz mit der Folge weniger
Kontrollpunkte und verminderter Genauigkeit. Regelmaflige Formen erlauben eine groRere
Toleranz, bei unregelmaRigen Formen, etwa Personen, empfiehlt sich eine geringe Tole-
ranz.

3 Sprungpunkte —bestimmt die Genauigkeit der Kurven zwischen den Kontrollpunkten.
Durch Ziehen des Schiebereglers nach links wird die Anzahl der Sprungpunkte und damit
die Genauigkeit hoher, die Verarbeitung dafir entsprechend langsam. Wiederum hangt die
beste Wahl von der Form des Pfads ab.

4 Schwelle —bestimmt, welche Pixel in den Vektorpfad eingeschlossen werden. Ziehen
des Schiebereglers nach links vermindert die Anzahl, nach rechts erhéht die Anzahl. Dies
ahnelt der Festlegung der Farbahnlichkeit. Eine héhere Schwelle macht den Pfad u.U. weni-
ger genau.
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Pfadwerkzeug

Einen einmal erstellten Pfad kénnen Sie mit dem Pfadwerkzeug abandern. (Zur
Abanderung mit dem Textwerkzeug erstellter Pfade siehe »Texteffekte er-
stellen« auf S.135.) Das Pfadwerkzeug arbeitet in einem der Moden 2D-Objekt,
Pfad, Markierung, 3D-Abgerundet, 3D-Abgeschragt, 3D-Trimm, 3D-Rohr und
3D-Frei. Wahlen Sie den gewiinschten Modus aus dem Dropdown-Menti
»Modus« auf der Attributleiste. Im 2D-Objektmodus wird aus dem Pfad wieder
ein Bitmap-Objekt, das mit der Farbe im Farbquadrat auf der Attributleiste ge-
fullt wird. Im Pfadmodus kénnen Sie den Pfad beliebig verzerren und verschie-
ben. Im Markierungsmodus wird aus dem Pfad ein Auswabhlbereich, den Sie mit
einer Farbe, Textur oder einem anderen Bild fiillen kdnnen. Die 3D-Moden ar-
beiten @hnlich wie der 2D-Objektmodus, auf3er dal3 Sie bei lhnen verschiedene
raumliche Bearbeitungsmdglichkeiten haben.

Form eines Pfads &ndern

Nach Erstellen eines Pfads mit einem der Vektorisierbefehle missen Sie ihn zum
weiteren Bearbeiten erst mit Kontrollpunkten ausstatten. Wahlen Sie dazu den
Befehl »Bestehenden Pfad bearbeiten« aus dem Menu »Bearbeiten« auf der At-
tributleiste. Wenn Sie dann auf den Pfad klicken, erscheinen Kontrollpunkte an
jeder Ecke. Um die Form des Pfads zu andern, missen Sie die Kontrollpunkte
verschieben.

Um einen Kontrollpunkt zu verschieben, klicken Sie auf ihn. Aus dem Maus-
zeiger wird ein Fadenkreuz, und Sie kénnen den Kontrollpunkt an eine andere
Stelle ziehen. Aul3erdem erscheint ein Anfasser, der den Kontrollpunkt mit zwei
weiteren Kontrollpunkten verbindet. Durch Ziehen an diesen zuséatzlichen Kon-
trollpunkten veradndern Sie die Krimmung des Pfads an dieser Stelle. Falls Sie
auf eine Stelle auRerhalb der Kontrollpunkte klicken, wird der Pfad wieder in-
aktiv, und Sie missen erneut auf den ersten Kontrollpunkt klicken.

Um die Form eines Pfads zu andern, bewegen Sie die Maus uber die fraglichen
Kontrollpunkte. Aus dem Mauszeiger wird eine Hand, die auf den Punkt deutet,

den Sie verschieben kénnen. Klicken Sie auf diesen Punkt. Wenn der Zeiger ein
grolRes Fadenkreuz wird, kdnnen Sie zur Forméanderung das Ziehen beginnen.

Anmerkung: Sie kénnen Kontrollpunkte erzeugen durch Ziehen der Maus (ber den Pfad.
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Ein Beispiel fiir das Verzerren von Text mit dem Pfadwerkzeug

Das Verhalten eines Anfassers bestimmt sich aus der Option »Frei Bearbeiten«
auf der Attributleiste. Falls sie deaktiviert ist, drehen sich die Anfasser beim
Ziehen daran gemeinsam um den Kontrollpunkt. Andernfalls lassen sich die
Anfasser einzeln um den Kontrollpunkt bewegen.

Neuen Pfad erstellen

Mit dem Menubefehl »Bearbeiten: Neuer Pfad« auf der Attributleiste 1&3t sich
ein neuer Pfad erstellen. Wenn Sie dann mit der Maus mehrfach auf ein Bild
klicken, erscheinen an den entsprechenden Stellen Kontrollpunkte, die durch
gerade Linien verbunden sind. Durch Ziehen mit der Maus krimmen sich die
Linien um die Kontrollpunkte. Zum Abschluf3 doppelklicken Sie, und der Pfad
wird geschlossen.

Mit jedem weiteren Klicken auf das Bild entsteht ein weiterer Kontrollpunkt. Um
dies abzubrechen, wenn der Pfad fertig ist, wandeln Sie diesen daher in ein Ob
jekt oder einen Auswabhlbereich um, @&ndern den Modus oder wéahlen »Bestehen
den Pfad bearbeiten«. Mit letzterem Befehl kbnnen Sie auch die Form des Pfad
andern, wie oben beschrieben.

Pfadformen benutzen

Sie kénnen nicht nur neue Pfade, sondern auch vordefinierte und frei definierte
Pfade erstellen. Um Pfade regularer Form zu erstellen, wahlen Sie eine der
Formoptionen im Menl »Bearbeiten« auf der Attributleiste. Zur Wahl stehen
»Rechteck«, »Abgerundetes Rechteck«, »Quadrat«, »Ellipse«, »Kreis«, »Karo«
und »Frei definierte Form«. Die Option »Freie Form wahlen« darunter 1&3t Sie
aus bestehenden Text- oder Objektpfaden in lhrer Galerie wahlen.
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Pfadeigenschaften

Sowohl 2D- als auch 3D-Pfade lassen sich Uber die Optionen-Schaltflache auf
der Attributleiste aufbessern oder abandern. Damit 6ffnet sich das Dialogfeld
»Material«, wo sich Farbe, Textur, Stol3, Reflektion und Schatten festlegen
lassen. Ferner lassen sich die Beleuchtung und deren Spiegelung an der Pfad-
oberflache steuern. Wie beim Textwerkzeug sorgt das Dialogfeld »Material« fir
besondere Effekte, wie glasartige Transparenz, Kugeln mit Texturen und frei
definierte Formen aufgrund von Vektorzeichnungen im Adobe lllustrator.

So erstellen Sie glasartige Objekte:

1 Wabhlen Sie das Pfadwerkzeug, klicken auf »Bearbeiten« auf der Attribut-
leiste und wahlen aus dem gleichnamigen Meni den Befehl »Neuer Pfad«.

2 Nach Andern des Modus klicken Sie auf die Optionen-Schaltflache auf der
Attributleiste. Das Dialogfeld »Material« 6ffnet sich.

3 Wahlen Sie im Register »Hervorheben« eine 3D-Option. »3D-Abgerundet«
wirkt fur glasartige Oberflachen am realistischsten.

Stellen Sie im Register »Transparenz« die Transparenz auf 75% ein.

5 Stellen Sie eine minimale Transparenz von 35% ein. Dies bestimmt die mini-
male Transparenz an den Objektkanten, die auch in Wirklichkeit, etwa bei
Glasflaschen, weniger durchsichtig sind als die Objektmitte.

6 Aktivieren Sie »Riickseite wiedergeben« im Register »Schatten«, um eine
angenommene Ruckseite gegeniiber der Vorderseite erscheinen zu lassen.

7 Klicken Sie auf »OK«, wenn Sie fertig sind. Das Pfadobjekt wird dement-
sprechend aktualisiert.

Ein glasartiges 3D-Pfadobjekt
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So erstellen Sie eine Kugel mit Textur:

1

Wahlen Sie das Pfadwerkzeug, klicken auf »Bearbeiten« auf der Attribut-
leiste und wahlen aus dem gleichnamigen Menu den Befehl »Kreis«.

Zeichnen Sie einen Kreis in das Bearbeitungsfenster und wahlen dann »3D-
Abgerundet« aus dem Dropdown-Meni »Modus« auf der Attributleiste.

Klicken Sie auf die Optionen-Schaltflache auf der Attributleiste. Das Dialog-
feld »Material« 6ffnet sich.

Klicken Sie im Register »Farbe/Textur« auf die Schaltflache »Datei« und
wabhlen eine Bilddatei, um den Kreis zu fillen. Das Bild wird genau auf den
Kreis abgebildet, nicht auf die herausragende 3D-Oberflache.

Waéhlen Sie »Reflektion« im gleichnamigen Register und wahlen, nach Er-
scheinen des Dialogfeldes »Blattern«, dieselbe Bilddatei wie oben. Das Bild
wird nun auf die herausragende 3D-Oberflache Uber dem Kreis abgebildet.

Waéhlen Sie im Register »Stol3« die Option »StoRdiagramm« und, nach Er-
scheinen des Dialogfeldes »Bléattern«, wiederum dieselbe Bilddatei wie oben.
Das Bild erhalt Vorspriinge und Einschnitte an seinen hellen bzw. dunklen
Stellen. Dadurch entsteht der Eindruck einer nattrlichen spharischen Textur.

Klicken Sie auf »OK«. Das Pfadobjekt wird dementsprechend aktualisiert.

=
i

{

Ein Beispiel fiir ein kugelférmiges Objekt mit Textur

So importieren Sie lllustrator-Dateien in Photolmpact:

1
2

Klicken Sie auf »Neu«sfre+n] und wéhlen das Pfadwerkzeug.

Wabhlen Sie aus dem Menii »Bearbeiten« auf der Attributleiste die Option
»Freie Form wéahlen«. Das Dialogfeld »Freie Form« 6ffnet sich und zeigt
Objekte aus lhrer Galerie.
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3 Kilicken Sie auf »Import«, um eine zuvor gespeicherte Adobe lllustrator-
Datei (.Al) zu importieren. Das Fenster »Al-Datei eingeben« 6ffnet sich, in
dem Sie nach dem Namen der Al-Datei gefragt werden.

4 Markieren Sie die gewiinschte Datei und klicken Sie auf »Offnen«. Das
Fenster schlief3t sich, und die Datei wird als Miniatur in lhrer Galerie dar-
gestellt.

5 Kilicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld »Freie Form« schlief3t sich, und Sie
kehren auf die Arbeitsflache zuriick.

6 Wahlen Sie nun aus dem Men( »Bearbeiten« auf der Attributleiste die Option
»Frei definierte Form«. Sie kdnnen daraufhin die Al-Datei durch Ziehen der
Miniatur auf das aktuelle Bild importieren.

7 Das Vektorbild erscheint und &Rt sich mit dem Pfad- (s.S.118) oder Bezier-
kurven-Werkzeug (s.S.125) bearbeiten.

Anmerkung: Sie kénnen zwischen dem Pfad- und dem Bezierkurven-Werkzeug hin-
und herschalten, um die beste Wirkung zu erzielen.

Pfade gruppieren und auftrennen

Ein Pfad hat normalerweise eine komplizierte Form aus vielen geschlossenen
Einzelpfaden. Um diese gemeinsam, als Gruppe, bearbeiten zu kdnnen, markie-
ren Sie sie nacheinander bei gedriickter Umsch-Taste und wahlen dann »Grup-
pieren« aus dem Pfad-Men, das nach Rechtsklicken auf einen Pfad erscheint.
Um einen gruppierten Pfad wieder aufzutrennen, wahlen Sie »Auftrennen« aus
demselben Menda.

Ein Beispiel fiir das Markieren und Gruppieren einzelner Pfade
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Pfad fiillen

Wenn Sie einen Pfad in ein Objekt umwandeln, wird dieses mit der Farbe des
Farbquadrats auf der Attributleiste gefiillt. Durch Aktivieren der Option
»Gerade/ungerade« werden Uberlappende Bereiche verschiedener Pfade oder
eines sich selbst Uberlappenden Pfades freigehalten. Durch Deaktivieren dieser
Option werden Uberlappende Bereiche gefillt.

% text001.BMP (1) 1... I E3 |
> id
Originalpfad Pfad mit »Gerade/ungerade« Pfad ohne

»Gerade/ungerade«

Bezierkurven-Werkzeug benutzen

Das Bezierkurven-Werkzeug ahnelt dem Pfadwerkzeug. Wie dieses eignet es
sich zum Erstellen komplizierter Kurven, enthélt aber keinen Objektmodus. Wie
oben erwahnt, kdnnen Sie das Erstellen eines neuen Pfades mit der Wahlen
eines Modus abschlie3en. Im Falle des Bezierkurven-Werkzeugs schlie3en Sie
das Erstellen durch Klicken auf die Schaltfliche neben dem Dropdown-Meni
»Form« ab. Mit dieser Schaltflache schalten Sie zwischen dem Pfadbearbei-
tungs- und dem Markiermodus hin und her. Im Pfadbearbeitungsmodus kdnner
Sie mit dem Bezierkurven-Werkzeug einen neuen Pfad erstellen oder einen be-
stehenden Pfad bearbeiten. Die Form eines neuen Pfads bestimmen Sie dabei |
gleichnamigen Dropdown-Menu auf der Attributleiste. Zur Wahl stehen »Recht-
eck«, »Quadrat«, »Ellipse«, »Kreis« und »Freier Pfad«, mit dem Sie einen Pfad
frei zeichnen kénnen.

Nachdem Sie einen Pfad erstellt und dann auf den Markiermodus umgeschaltet
haben, erkennbar am blaulich punktierten Markierrahmen, sind die Optionen auf
der Attributleiste deaktiviert und erscheinen grau. Um sie zu aktivieren, klicken
Sie auf das Basisbild, und Sie kénnen den Pfad wieder bearbeiten.



Ruckblick auf das Kapitel

Wesentliche Punkte aus diesem Kapiltel:

Bessern Sie Bilder mit »Auto-Verarbeitung« automatisch auf (S.86).
sTRGHR erlaubt das Zuschneiden eines Bildes im Fluge (S.87).

Der Farbcache 1aRt Sie schnell auf haufig verwendete Farben zugreifen
(S.94).

Mit Malwerkzeugen koénnen Sie Bilder wie ein Kiinstler aufbessern (S.98).

In der Pinselpalette lassen sich Einstellungen der Malwerkzeuge vornehmen
(S.101).

Retuschierwerkzeuge erlauben das Bereinigen und Korrigieren schlecht ge-
scannter oder problematischer Bilder (S.104).

Klonwerkzeuge erlauben das Malen von Bildteilen oder Objekten auf andere
Stellen im Bild oder andere Bilder (S.106).

sTrG+F 6ffnet das Dialogfeld »Fillen« zum Fullen von Objekten und Aus-
wabhlbereichen mit Farben, Texturen oder Farbverlaufen (S.112).

Mit dem Verformwerkzeug verformen und drehen Sie Bilder und Objekte in
zwei oder drei Dimansionen (S.114).

Das Pfadwerkzeug dient dem Erstellen freidefinierter 2D- oder 3D-Formen
und -Objekte (S.120).

Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen tber:

Anflgen von Spezialeffekten zu Bildern oder Erstellen von Animationen mit
Spezialeffekten, sehen Sie in Kapitel 5 (S. 127) nach.

Bildbearbeitung fir das Web, sehen Sie in Kapitel 6 (S.161) nach.

Einlesen von Bildern zur nachfolgenden Aufbesserung, sehen Sie in Kapitel 3
(5.69) nach.

Verwaltung Web-basierender Animationen und anderer Bilder, sehen Sie in
Kapitel 8 (S.217) nach.



Kapitel 5

Spezialeffekte

Spezialeffekte machen Spal3, nichtsdestoweniger sind sie manchmal e
notwendiger Bestandteil von Bildern. Sie helfen, aus nichtssagenden
Fotos wahre Kunstwerke zu mchen. Photolmpact enthalt eine Reihe
von Effekten, Filtern und Plugins fur das Besondere in Ihren Bildern. In
diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie Effekte, etwa Rauch, Feier, Eis und
Neon, erstellen und wie Kreativ- und Kiunstler-Plugins Maleffekte
nachahmen.

In diesem Kapitel lesen Sie:

® Spezialeffekte Und Filter ...........cccoovvueeiiiiiieeiiie e 128
®  Bilder KIUMMEN .......ccocuiiiiieiiie ettt 132
® Eigene EffeKte erstellen .............ccooeiiiiemieiiiiiiiiieeasiiee e 133
® Eigene Filter erStellen .............coooeeeiiiiiiiiiiie e 134
o Texteffekte rstellen .............cociiimiiiiiiisiiciieeee e 135
® Dialogfeld Material DENUIZEN ............c.cccoccveivciiiiiiiiiesiie e 138

® Magische und Kreativeffekte BeNUIZEN ................ccoeeeeecceeeisiieeaaiiiiaaen, 145
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Spezialeffekte und Filter

Photolmpact stellt Ihnen viele Effekte und Filter fiir Bilder und Objekte zur Ver-
figung. Sie kdnnen Effekte und Filter anwenden durch Ziehen und Ablegen von
Miniaturen aus der Trickkiste, freies Definieren mit den Effekt-Mentbefehlen
und durch Doppelklicken auf Miniaturen aus der Trickkiste. Frei definierte Ef-
fekte und Filter kdbnnen Sie in der Trickkiste fir spater aufbewahren.

Anmerkung: Filter und Effekte lassen sich nur auf den Datentyp Echtfarben (24-Bit) und
Graustufen (8-Bit) anwenden. Wandeln Sie ggf. ein Bild eines anderen Datentyps um, in-
dem Sie auf »Format: Datentyp« oder die Scahltfldche »Datentyp« rechts unten im
Photolmpact-Programmfenster klicken. Viele Plugins anderer Hersteller arbeiten nur
nach dem Erstellen eines Auswahlbereiches.

Effekte und Filter auf Bild anwenden

Am bequemsten ist es, Effekte und Bilder von der Teickkiste auf den Ort der
Anwendung, ein Bild, Objekt oder einen Auswahlbereich herliberzuziehen.
Klicken Sie zum Offnen der Trickkiste auf die gleichnamige Schaltflache auf der
Standardsymbolleiste. Klicken Sie dann auf Galerie-Schaltflache und wéahlen Sie
»Effektegalerie« aus dem Dropdown-Men(. Die Effektegalerie zeigt alle verfiig-
baren Effekte und Filter, zu denen bestimmte einstellungen gehdren. Diese Ein-
stellungen gelten automatisch, wenn Sie den Effekt oder Filter in einem Bild
ablegen. Um sie zu andern, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die ent-
sprechende Miniatur und wéahlen Sie »Eigenschaften abandern und anwenden.
Ein Dialogfeld 6ffnet sich, in dem Sie die gewiinschten Einstellungen vorneh-
men. Mehr zur Verwaltung von Miniaturen in der Trickkiste auf S.45-47.

Anmerkung: Beim Ablegen eines Effekts oder Filters in einem Auswahlbereich wird aus
diesem ein Objekt. Da dieses vom Basisbild getrennt ist, kénnen Sie ohne Risiko ver-
schiedene Effekte oder Filter ausprobieren. wenn Sie zufrieden sind, kbnnen Sie auf das
Objekt rechtsklicken und es mit dem Befehl »Einbinden« in das Basisbild integrieren.

Effekte und Filter frei definieren

Wenn Sie einen Effekt oder Filter vom Effekte-Meni aus ansprechen, erscheint
normalerweise eine Anordnung von Miniaturen in einem Dialogfeld. Die Miniatur
in der Mitte ist die gerade angewandte. Wenn Sie auf eine benachbarte Miniatur
klicken, ruckt diese in die Mitte und wird zur aktuellen Miniatur. In der Regel
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bedeuten links und obeveniger rechts und untemehr. Um Einstellungen frei
vorzunehmen, klicken Sie auf »Optionen«. Damit erscheint ein Dialogfeld mit
Einstellmdglichkeiten. Wenn Sie mit Inren Anderungen zufrieden sind, klicken
Sie auf die Schaltflache »Anfiigen«, und der von lhnen frei definierte Effekt
wird in die Trickkiste aufgenommen.

An Trickkiste anfiigen
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Dialogfeld »Kalte Farben« Dialogfeld »In Trickkiste aufnehmen«

Effekte und Filter abandern

Wenn Sie einen Effekt oder Filter mit anderen als den vorgegebenen Einstellun-
gen anwenden wollen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die entspre-
chende Miniatur in der Trckkiste oder auf das Effekt-Meni und wéhlen
»Eigenschaften abandern und anwenden«. Ein Dialogfeld erscheint mit Einstell-
madglichkeiten und zwei Vorschauen auf das Bild ohne und mit dem Effekt oder
Filter. Mehr erfahren Sie jeweils nach Klicken auf »Hilfe«.
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Kanten suchen
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Kriimmen

Bilder krimmen

Durch Kriimmen wird ein Bild an Hand eines untergelegten Gitters verzerrt.
Dieses Gitter ist auf ainer Miniatur im Dialogfeld »Krimmen« sichtbar, auf das
Sie mit dem gleichnamigen Befehl im Effekt-Meni zugreifen. In diesem Dialog-
feld kbnnen Sie den Abstand der Gitterlinien festlegen, ferner, ob die Kontroll-
punkte an den Kreuzungspunkten sichtbar sind. Ziehen Sie dann an den Kon-
trollpunkten, um die Krimmung durchzufiihren. Die Wirkung auf das Bild sehen
Sie nach Klicken auf die Schaltflache »Test« in der Vorschauminiatur unten.

ep——— ] ]

i
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Ein Beispiel fiir das Kriimmen eines Bildes



SPEZIALEFFEKTE 133

Anmerkung: Nur Echtfarben- und Graustufenbilder lassen sich kriimmen.

Eigene Effekte erstellen

Der Befehl »Frei definierter Effekt« im Effekt-Men( wirkt &hnlich wie »Kriim-
men, verzerrt jedoch anders als dieser micht lokal, sondern das gesamte Bild.

So erstellen Sie einen eigenen Effekt:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Frei definierter Effekt«. Das Dialogfeld »Frei defi-
nierter Effekt« erscheint.

Die Kurve im Dialogfeld stellt die Anordnung der Pixel im Bild dar. Eine
steilere Kurve bewirkt das dellenartige Driicken von Pixeln zur Bildmitte,
eine flachere Kurve das beulenartige Wegziehen von der Bildmitte.

2 Kilicken Sie auMethoden und wéhlen eine der vorgegebenen Diagramme.

3 Ziehen Sie mit der Maus Uber das Diagramm, um seine Form zu &ndern. Sie
sehen die Wirkung unmittelbar in der Vorschauminiatur.

Falls SieKontrollpunkte zeigen aktivieren, erscheinen Kontrollpunkte auf
der Kurve, die Sie einzeln, ohne Einflul? auf benachbarte Kontrollpunkte,
verschieben kénnen. Im Drehfdhiinkte bestimmen Sie die Anzahl der
Kontrollpunkte.

4 Um den Effekt in der Trickkiste aufzubewahren, klicken Sie auf die Schalt-
flache »Anfligen«, um ihn auf Datei zu speichern, auf »Speichern«.

5 Kilicken Sie auf »OK«. Die Kurve wird auf das Bild angewandt.
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Eigene Filter erstellen

Viele Filter in Photolmpact arbeiten durch das Neubewerten von Pixeln auf
Grund ihres urspringlichen Werts und des Werts benachbarter Pixel. Mit frei
definierten Filtern verfahren Sie @hnlich, wobei jedes Pixel in einer Umgebung
von 5 x 5 Pixeln ausgewertet wird.

Anmerkung: Frei definierte Filter sind nur fiir Echtfarben- und Graustufenbilder méglich

So erstellen Sie einen eigenen Filter:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Frei definierter Filter«. Das Dialogfeld »Frei defi-
nierter Filter« erscheint.

2 Kilicken Sie auMuster und wahlen eine der vorgegebenen Bewertungen.

3 Geben Sie Werte in die Zellen der Matrix ein.

Die Zelle in der Mitte stellt das zu &ndernde Pixel dar. Die umgebenden Zellen
bedeuten benachbarte Pixel. Sie bestimmen mit den eingegebenen Zahlen-
werten als Gewicht den neuen Wert des zu andernden Pixels.

Mit Geteilt durch steuern Sie den Kontrast des frei definierten Filters, und
mit Verschiebungsteuern Sie seine Helligkeit, indem entsprechend zu den
Werten der Matrix addiert oder von ihnen subtrahiert wird. Fall$nwier-

tieren wahlen, werden die Farben in ihre Komplementarfarben umwandelt.

Anmerkung: Um die urspriinglichen Werte der Matrix wiederherzustellen (1 in der
Mitte, sonst 0), klicken Sie auf »Rlicksetzen«.

4 Um den Effekt in der Trickkiste aufzubewahren, klicken Sie auf die Schalt-
flache »Anfiigen«, um ihn auf Datei zu speichern, auf »Speichern«.

5 Klicken Sie auf »OK«. Der Filter wird auf das Bild angewandt.
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Texteffekte erstellen

Photolmpact enthélt vielseitige Texterstellwerkzeuge, mit denen sich 2D- oder
3D-Texte mit Farbverlaufen, Texturen, Schatten und Effekten schaffen lassen.

So erstellen Sie Text:

1 Wabhlen Sie das Textwerkzeug in der Werkzeugpalette. Klicken Sie an die
Stelle im Bild, wo der Text erscheinen soll. (Sie kbnnen spater den Text noct
verschieben.) Das Text-Eingabefeld erscheint.

Texteingabefeld
wenohtorph B Aktualisierenl
oK |
Abbrechen |
=l I WYertikal

2 Geben Sie den Text ein. Beginnen Sie dabei neue Zeilen mit Strg+Eingabe.
Sonderzeichen, wie das Copyrightsymbol ©, kdnnen Sie mit den entspre-
chenden Alt-Tastenkombinationen eingeben oder von der Windows-Zeichen-
tabelle kopieren und einfligen. Sonderzeichen erscheinen im Eingabefeld als
Striche, werden aber im Bild korrekt dargestellt.

& Email BMP (1) 200 FIST IS |JU e er e 2t _______B= B

[Email Us! || XEnOmORPH™

3 Falls der Text von oben nach unten laufen soll, aktiviereWeigkal . Um
seine Laufrichtung zu andern, markieren Sie spater den Text im Bild und
verwenden das Spiegeln auf der Attributleiste des Verformwerkzeugs.

4 Klicken Sie auf »OK«. Der Text erscheint auf dem Bild.

Text aufbessern

Nachdem der Text im Bild steht, kénnen Sie ihm ein besonderes Aussehen ge-
ben durch Verformen mit dem Verformwerkzeug, Fillen mit Farbe oder Textur,
Raumlichmachen oder Schattengeben. Mit dem Pfadwerkzeug nimmt der Text
jede nur denkbare Form an, laf3t sich dann jedoch, wie nach dem Verformen, in
der Regel nicht mehr als Text bearbeiten. Schlief3lich kbnnen Sie der Textober-
flache mit dem Dialogfeld »Material« einmalige Effekte geben.
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So erstellen Sie 3D-Text:

1 Wabhlen Sie das Textwerkzeug in der Werkzeugpalette und klicken in das
Bild. Geben Sie den Text in das dann erscheinende Texteingabefeld ein.

2 Wabhlen Sie aus dem Dropdown-Menu »Modus« auf der Attributleiste eine
3D-Option. Der Text andert sich dementsprechend, was einige Zeit in
Anspruch nehmen kann.
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Beispiele fiir 3D-Text

So geben Sie dem Text einen Schatten:

1 Wabhlen Sie das Textwerkzeug in der Werkzeugpalette und klicken in das
Bild. Geben Sie den Text in das dann erscheinende Texteingabefeld ein.

2 Kilicken Sie auf »Optionen« auf der Attributleiste. Das Dialogfeld »Material«
offnet sich.
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3 Wabhlen Sie das Schatten-Register und darin die Option »Schatten«.

4 Klicken Sie auf »Optionen«, um Einstellungen am Schatten vorzunehmen.
Das Dialogfeld »Schatten anfligen« 6ffnet sich.
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5 Wahlen Sie die gewilinsch®chtung und dieX- und Y-Verschiebungen
Diese geben in Pixeln an, wie weit sich der Schatten horizontal und vertikal
vom Text entfernt.

6 Geben Sie didransparenz des Schattens an. Ein héherer Wert macht den
Schatten durchsichtiger.

7 Geben Sie diS&chattengro3ean. Sie konnen sie zwischen halb und doppelt
SO grof3 variieren.

8 Mit der OptionVignette und einem Wert im zugehdrigen Eingabefeld lassen
Sie die Kanten des Schattens mit dem Bild verschmelzen, wobei der eingege
bene Wert die Breite des Ubergangsbereiches in Pixeln angibt.

9 Durch Klicken auf das Kastchémarbe unten im Dialogfeld bestimmen Sie
die Farbe des Schattens. Dies 6ffnet den Ulead-Farbwéhler. Durch Klicken
mit der rechten Maustaste auf das Farbkéstchen erscheint eine Farbpalette
zur Schnellwahl, aus der Sie eine Farbe aussuchen kénnen.

10 Klicken Sie auf »OK«, um ins Dialogfeld »Material« zurtickzukehren.

11 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld »Material« schlief3t sich, und Sie
kehren auf die Arbeitsflache zuriick.

Anmerkung: Ein Schatten bildet mit dem zuhehdérigen Objekt automatisch eine Gruppe.
Sie kénnen diese auftrennen durch Rechtsklicken auf den Schatten und Wéhlen von
»Auftrennen«. Danach I&f3t sich der Schatten einzeln verschieben und manipulieren.

% Jeans BMP [1x]) 247x70 =] % Flash.BMP [1x) 214x75 [H=] E3
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StoRRdiagramme benutzen

Mit dem Ausdruck »Stol3diagramm« bezeichnen wir Bilddateien, die, auf andere
Bilder angewandt, darauf den Eindruck von Hervorhebungen und Vertiefungen
an den Stellen schaffen, wo sie selbst hell bzw. dunkel sind.

So wenden Sie ein StoRmuster auf einen Text an:

1 Wahlen Sie das Textwerkzeug in der Werkzeugpalette und klicken in das
Bild. Geben Sie den Text in das dann erscheinende Texteingabefeld ein.

2 Klicken Sie auf »Optionen« auf der Attributleiste. Das Dialogfeld »Material«
offnet sich. Wahlen Sie darin das Register »Stol3«.

3 Aktivieren SieStoR3 Falls dem Text noch kein Stol3diagramm zugewiesen ist
oder falls Sie auf die Schaltflache »Datei« klicken, 6ffnet sich ein Blattern-
Dialogfeld, mit dem Sie eine Bilddatei als Stol3diagramm aussuchen.

4 Geben Sie untddichte die gewiinschte Starke des Stol3es ein, wobei 100%
das Maximum und 0% das Minimum bedeuten.

5 Falls SieStol3 als Reflektionaktivieren, verlauft bei einem 3D-Objekt das
StoRdiagramm entlang der raumlich hervorgehobenen Oberflache, andern-
falls entlang der darunterliegenden flachen Objektflache.

6 Klicken Sie auf »OK«.

Ein Textobjekt ohne und mit der Anwendung eines Stol3diagramms

Dialogfeld Material benutzen

Im Dialogfeld »Material« geben Sie Text- oder Pfadobjekten Leben. Sie kénnen
ihnen darin Schatten, Reflektionen, Texturen, Stdl3e und Lichtquellen beigeben.
Um das Dialogfeld »Material« zu 6ffnen, klicken Sie im Text- oder Pfadwerk-
zeug auf die Schaltflache »Optionen« auf der Attributleiste.
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DIALOGFELD MATERIAL: FARBE/TEXTUR

FarbedT extur |
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Im Register »Farbe/Textur« verschénern Sie das Objekt mit einfachen Farben,
Farbverlaufen, naturlichen oder magischen Texturen. Texturen werden stets auf die Flache
innerhalb des Objektrands angewandt, egal ob es sich um ein 3D-Objekt handelt oder nicht.

1 Einzelfarbe —fullt das Objekt mit einer Farbe. Die Farbe wahlen Sie nach Klicken auf
das Farbguadrat mit dem Ulead-Farbwéhler oder nach Rechtsklicken auf das Farbquadrat
aus dem Popup-Menu.

2 Farbverlauf —fiillt das Objekt mit einem Verlauf zwischen zwei Farben. Klicken Sie auf
das Farbquadrat, um im Dialogfeld »Farbverlauf« Farben und Verlaufsrichtung zu setzen.

3 Textur —fillt das Objekt mit einer magischen oder naturlichen Textur aus den
entsprechenden Galerien. Durch Klicken auf »Datei« kénnen Sie eine Textur von ainer Datei
laden.

4 Datei —flllt das Objekt mit einer Textur aus einer Datei, die Sie mit Hilfe des
Dialogfeldes »Blattern« aufsuchen.

5 Bild verformen - bindet die gewahlte Flllung an das Text- oder Pfadobjekt. Wenn
dieses spater verformt wird, folgt die Flllung der Verformung.

DIALOGFELD MATERIAL: HERVORHEBEN

Abzchragung
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2 — " 3D-Abunden = 30-Trim
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IIm Register »Hervorheben« definieren Sie eine 3D-Kante eines Objekts mit einem
vordefinierten oder einem selbst definierten Stil.

1 Keine —bewirkt, daB es keine 3D-Hervorhebung der Kante gibt.
2 3D-Abgerundet — bewirkt eine abgerundete, rdumlich hervorgehobene Kante.
3 3D-Abgeschragt — bewirkt eine abgeschragte, raumlich hervorgehobene Kante.

4 3D-Trimm — erweckt durch einen Farbverlauf den Eindruck einer raumlichen Ober-
flache.

5 3D-Rohr —macht aus dem Objekt einen 3D-Rahmen mit leerem Inneren und rohrartigem
Rand.

6 3D-Frei —laf3t Sie in Verbindung mit dem Register »Rand/Tiefe« 3D-Kanten frei
definieren.

DIALOGFELD MATERIAL: RAND/TIEFE

Fand/Tiefe
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Im Register »Rand/Tiefe« legen Sie die raumliche Tiefe eines 3D-Objekts, also den Grad der
Hervorhebung, sowie die Breite des hervorhebenden Rands fest.

1 Rand — bestimmt die Breite des Rands in Pixeln.

2 Tiefe — bestimmt die rAumliche Tiefe des Objekts, die nach innen oder nach aul3en
entstehen kann. Sie hat die Extremwerte -100 (maximales Eindrticken) und 100 (maximales
Hervorheben).

3 Maximale Randbreite — bestimmt, wie viel einer raumlichen Hervorhebung auf den
Rand entfallt.

4 Randtyp - legtfest, ob der Rand nach innen oder auRen wéachst. Mit »Beides« wird
aus dem Objekt ein hohler Rahmen.



SPEZIALEFFEKTE 141

DIALOGFELD MATERIAL: STOSS
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Im Register »Stol3« erhalten Ihre rAumlichen Kreationen noch mehr Tiefe durch das Dar-
Uberlegen von Stol3diagrammen, wobei helle und dunkle Stellen des Sto3diagramms zur
Darstellung erhabener bzw. eingedriickter Stellen werden.

1 StoRdiagramm - gibt Pfad und Dateinamen der als StoRRdiagramm zu verwendenden
Bilddatei an. Mit »Datei« kdnnen Sie nach der Datei suchen.

2 StoRdiagrammdichte —bestimmt die Starke des Eindrucks des StoRRdiagramms.
100% ist der héchste Wert, 0% der niedrigste.

3 StolRdiagramm als Reflektion — bewirkt, daf} das dartibergelegte Stol3diagramm der
3D-Hervorhebung folgt. Bei Deaktivierung wird das Sto3diagramm flach auf die
Objektflache gelegt.

DIALOGFELD MATERIAL: REFLEKTION

Reflektion |

! —I¥ Reflektionsdiagramm:  patei |

ID:"sLI Pl_k anualsimageshsfahF

2 —  Dichte: |-||:||:| 3: 4

Im Register »Reflektion« legen Sie ein Bild tiber die 3D-Oberflache des Objekts.

1 Reflektionsdiagramm - legt ein Bild wie eine Spiegelung auf die raumlich gekrimmte
Oberflache des Objekts.

2 Dichte —bestimmt, wie deutlich die Reflektion zu sehen ist.
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DIALOGFELD MATERIAL: TRANSPARENZ

Tranzparenz
1 — [ Transparenz; IBI:I 3: %
2 —  Minimalransparenz: |23 =4 %

Im Register »Transparenz« bestimmen Sie, wie sich die Transparenz des Objekts verteilt.

1 Transparenz — bestimmt die Transparenz des Objekts, wobei ein h6herer Wert das
Objekt durchsichtiger macht.

2 Minimum - legt eine minimale Transparenz an den Objektkanten fest, was ein
Variieren der Transparenz Uber die Objektflache erlaubt.

DIALOGFELD MATERIAL: LICHT
Licht |

1 __ Lichter: [1..4]

2> — Licht: m
[Limhte: Im
[Lichta: Im

Licktd Im

3 — InUmgebung: 1o Iﬁz

1 Lichter —bestimmtdie Anzahl der Lichtquellen fiur die Objektoberflache (bis zu 4).

2 Lichttyp —istentweder Direkt mit breitem Ubergangsrand oder Spot, das starker
fokussiert und heller ist.

3 Umgebung - bestimmt die Stérke des Umgebungslichts auf der Oberflache des
Objekts.
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DIALOGFELD MATERIAL: SCHATTIERUNG

Schattierung
& Metal
2 7 Glanz:
po fay =%
8 —— Stétke:
[EESERTRTRNIN Iy [
4 77 Spiegelnd: l_ Emgebungi .

Im Register »Schattierung« bestimmen Sie, ob die Oberflache des Objekts metallisch oder
nichtmetallisch, wie Kunststoff, reflektiert.

1 Kunststoff —bewirkt eine nichtmetallische Reflektion.
2 Metallisch — bewirkt eine metallische Reflektion.

3 Glanz —bestimmt, wie sehr die Schattierung an der Oberflache des Bildes glanzt. Ein
héherer Wert bedeutet stérkeren Glanz.

4 Starke - bestimmt die Dichte des Glanzes an der Oberflache des Objekts.

DIALOGFELD MATERIAL: SCHATTEN

Schatten |
1 —T Gehatten: Dgtinnen...|
2 — v Biickseite rendern

Im Register »Schatten« geben Sie lhrem Objekt einen Schatten und kénnen das Zeichnen
einer Rickseite des Objekts veranlassen.

1 Schatten —6ffnet das Dialogfeld »Schatten anfligen«, indem Sie einen Schatten fiir
das Objekt definieren, vgl. dazu S.62.

2 Rickseite zeichnen - zeichnet eine angenommene Riickseite fir das Objekt. Dies
hat nur Sinn bei durchsichtigen Objekten.
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Material-Einstellungen aufbewahren

Die Einstellungen im Dialogfeld »Material« lassen sich in der Trickkiste aufbe-
wahren. Sie kdnnen Sie spéter verwenden oder weiter modifizieren.

So speichern Sie Material-Einstellungen in der Trickkiste:

1 Kilicken Sie im Dialogfeld »Material« aéfnfligen. Das Dialogfeld »Mate-
rial-Speicherungsoptionen« 6ffnet sich.

[ Matomial Speichommeopionen B

™ fie
7 ([

= FwbsTesns F Sghadwang
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5 johensn F Tisspaerg

Lk

Il:lilﬁ.ln-mhr|

2 Wabhlen SieAlle zum Speichern samtlicher Einstellungen otitweise
zum Speichern ausgewahlter Einstellungen.

3 Klicken Sie auf »OK«, um das Dialogfeld »Material-Speicherungsoptionen«
zu schlieBen, und 6ffnen Sie das Dialogfeld »Der Trickkiste anfligen«.

Tichbivts srdegen

Geben Sie untavlustername einen Namen fir die neue Miniatur ein.

Wabhlen Sie di€alerie, in der die Einstellungen aufzubewahren sind. Sie
kénnen sie auch aus dem Dropdown-Meniletzt benutzt wahlen.

6 Falls die gewahlte Galerie Register enthélt, suchen Sie die gewlnschte
Registergruppe aus.
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7 Klicken Sie auf »OK«. Die Einstellungen werden gespeichert, die Miniatur
erscheint unmittelbar am gewiinschten Aufbewahrungsort der Einstellungen.

Falls Sie Einstellungen spater @ndern wollen, klicken Sie mit der rechten Maus-
taste auf die zugehoérige Miniatur in der Trickkiste und wakligenschaften
abandern und anwendenaus dem Popup-Ment. Dadurch 6ffnet sich das Dia-
logfeld »Material«, in dem Sie die Einstellungen &ndern und erneut speichern
koénnen.

Magische und Kreativeffekte benutzen

Zusatzlich zu den auf S.129-132 beschriebenen Effekten bietet Photolmpact
zwei Plugin-Archive mit den einmaligen Magischen und Kreativeffekten. Diese
Effekte sind Uberaus vielseitig, und stehen als Basis fiir frei definierte Effekte
zur Verfiigung, deren Definition sonst enorm viel Zeit verschlingen wirde.

Anmerkung: Die Magischen und Kreativeffekte arbeiten, wie auch die anderen Effekte
und Filter nur mit Echtfarben- und Graustufenbildern. Sie sind von der Trickkiste und von
Effekt-Mendi aus zugénglich.

Magischen Farbverlauf anwenden

Der Magische Farbverlauf erméglicht wilde Farbverlaufe, die sich mit den
regularen Farbverlaufs-Werkzeugen kaum erreichen lassen.

So wenden Sie einen Magischen Farbverlauf auf einen Auswahlbereich oder
Pfad an:

1 Erstellen Sie einen Auswabhlbereich oder mit dem Pfadwerkzeug einen Pfad
zur Aufnahme des Farbverlaufs. Sie kbnnen auch einen bestehenden Pfad
abandern (s.S.120).

Al o BHF o] 1T




146 PHOTOIMPACT BENUTZERHANDBUCH

2 Kilicken Sie auf »Effekt: Magie - Magischer Farbverlauf«. Das Dialogfeld
»Magischer Farbverlauf« 6ffnet sich.

p Fatmsjchieteng 1 ¥

Tl 3
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3 Um eine Farbrampe zu wéahlen oder abzuandern, klicken Sie auf die Schalt-
flacheBearbeiten Das Dialogfeld »Palettenrampen-Editor« ¢ffnet sich.
Wahlen Sie eine Palettenrampe und klicken Sie auf »OK«.

Anmerkung: Um eine Rampe schnell abzuédndern, geben Sie neue Werte in die
Eingabefelder »Farbton« und »Ring« ein.

4 \Wahlen Sie einen Stil fir den Farbverlauf aus der Lidtelus.

Modka 0
o W [ER]
"‘:‘;‘ 5 Mit dem Drehregle6teigungsteuern Sie die Position des Farbverlaufs.

.- _} 6 Klicken Sie auf »OKx«.
D A Vdewws PHF 6] THRTE A owers EWF 5] TNRTH1

Farbverlaufsfiillungen eines herzférmigen Objekts
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Kaleidoskop-Effekt anwenden

Mit »Kaleidoskop« erstellen Sie mehrfache, rundum angeordnete Bilder, wie im
entsprechenden Kinderspielzeug.

So fugen Sie einen Kaleidoskop-Effekt hinzu:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Magie - Kaleidoskop«. Das Dialogfeld »Kaleido-
skop« offnet sich.

Kaleidoscop

oK

o ]
Abbrechen |
_Gptoren. |

Optionen...

Hilfe

o ] 1

T e i

[™ Diese Schnellbeispiels beim nachsten Mal nicht
mehr anzeigen

2 Wabhlen Sie einen Kaleidoskop-Effekt aus oder klicken Sie auf »Optionen,
um einen neuen zu definieren. Das Dialogfeld »Frei definiertes Kaleidoskop«
offnet sich.
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3 Wahlen Sie einen Kaleidoskopstil. Justieren Sie den Markierrahmen im ersten
Vorschaufenster, bis der Effekt im zweiten Vorschaufenster aussieht, wie Sie
wollen.

4 Klicken Sie auf »OK«. Der Effekt wird angewandt.

5 Compass. BMP (1x) 252x179  [Hi[=] 5 Gas pump.BMP (1x) 252x179  [Hi[=]

Der Kaleidoskop-Effekt an zwei Bildern

Licht auf ein Bild anwenden

Mit dem Licht-Effekt beleuchten Sie das Bild fokussiert oder diffus. Die Wir-
kung der Beleuchtung bestimmt sich aus deren Einstellungen von Helligkeit und
Kontrast.

So beleuchten Sie ein Bild:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Magie - Licht«. Das Dialogfeld »Licht-Voreinstellun-
gen« Offnet sich.
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2 Wahlen Sie eine voreingestellte Beleuchtung oder klicken Sie auf »Optio-
nen«, um selbst eine im Dialogfeld »Lichtdefinition« zu definieren.
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3 Stellen Sie unter »Belichtung« ein, wie stark das Bild beleuchtet wird. Die
Werte daflr reichen von 0% bis 200%,

4 Bestimmen Sie untédmgebungshelligkeitmit dem Farbquadrat die Farbe
und mit dem Schieberegler die Helligkeit des Umgebungslichts.

5 Stellen Sie die Farbe und Helligkeit der Lichtquelle mit dem Farbquadrat und
dem Schieberegler links davon ein.

6 Stellen Sie deBeleuchtungswinkeldurch Ziehen an den entsprechenden
Knotenpunkten oder durch direktes Eingeben des Seitenwinkels, der Verbrei-
terung, Entfernung und Erhéhung ein.

Zwei Bilder mit Licht-Effekt
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Umblatter-Effekt erstellen
Mit dem Umblatter-Effekt sieht ein Bild aus, als ob es auf eine Seite gedruckt
ware, die gerade zum Umblattern abgehoben wird.

So erstellen Sie einen Umblatter-Effekt:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Magie - Umblattern«. Das Dialogfeld »Umbléattern«
offnet sich.

|
. ' oo

e | A
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2 Wabhlen Sie al$yp des Umblatterns »Zylindrisch« oder »Kegelférmig«.
3 Wahlen Sie unteEcke, welche der vier Ecken abzuheben ist.

Legen Sie deModus des Umblétterns festindurchsichtig macht die ab-
gehobene Ecke undurchsichtigmgekehrt laf3t das Originalbild durch die
abgehobene Ecke scheinen, dmndnsparent zeigt an der Stelle der abgeho-
benen Ecke das Originalbild von hinten, wie wenn es auf Zellophan gedruckt
ware.

5 Mit dem DrehregleWinkel bestimmen Sie, wie weit sich der Eckpunkt

nach innen kriimmt, je héher der Wert, desto mehr.

6 Legen Sie mit den Kontrollpunkt&thragwinkelim linken Vorschaufenster

die GroRRe der abgehobenen Ecke fest. Die beiden duR3eren Kontrollpunkte
bestimmen einzeln die beiden Abhebepunkte, der mittlere Kontrollpunkt ver-
schiebt sie gemeinsam.

UnterLichtrichtung bestimmen Sie die Beleuchtung der Umblatterung.
Klicken Sie auf »OK«. Der Effekt wird angewandt.
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Kinstlertextur benutzen

Mit der Klinstlertextur erstellen Sie Uber Palettenrampen wilde, psychedelische
Muster und zufallsartige Animationen. Letztere werden gemeinsam mit dem GIF
Animator erstellt und kénnen als Hintergriinde auf Webseiten verwendet wer-
den, was von Browsern ab 4.0 unterstitzt wird. Kiinstlertexturen sind auf Ob-
jekte und Auswahlbereiche anwendbar.

So erzeugen Sie eine Kinstlertextur:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Kreativ - Klinstlertextur«. Das Dialogfeld »Kiinstler-
textur« 6ffnet sich.
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2 Kilicken Sie auf die Schaltflache »Bearbeiten« um eine bestehende Paletten-
rampe zu bearbeiten oder eine neue zu erstellen. Der Palettenrampen-Editor
offnet sich. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf »OK« und kehren zum
Dialogfeld »Kiinstlertextur« zurtick. Sie kdnnen auch direkt hierin die be-
stehende Palettenrampe Uber die Einstelluk@ehton, Ring, undWie oft
bearbeiten.

3 Wabhlen Sie einen Stil aus den Vorschaukastéhester oder erstellen Sie
sechs neue durch Wahlen eines Basisbildedvaustervorlagen. Die Mus-
tervorlagen bestimmen, wie die Palettenrampe gestaltet wird, wie Sie in den
Mustern mitverfolgen kénnen.

EEIFERERH T
O
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4 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld »Kinstlertextur« schlie3t sich, und ein
Muster wird im aktiven Bild erstellt. Falls Sie au3erdem eine Animation er-
zeugen wollen, klicken Sie alffomplex, um weiterzumachen.

5 Ziehen Sie ein Muster aus den Vorschukastchen iisttagboard, um es
der Animationsfolge anzufiigen. Entsprechend der Anzahl der Einzelbilder
der Animation sehen Sie mehr oder weniger deutliche Ubergange zwischen
den Einzelbildern im Storyboard.

6 Kilicken Sie nach Auswahl der Einzelbilder auf die Schaltflache »Animation«.
Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich.

Animation

Methode:
& GIF-Animation

"~ Sequenzhilder R
Einzelbilder |5 :j
(2900} -

7 Klicken Sie auf »GIF-Animation«, um die Einzelbilder zum GIF Animator zu
exportieren, oder speichern Sie die Einzelbilder als Serie. Diese erhalt dann
die Dateinamemame0001.bmpsw., wobenameden im Dialogfeld
»Speichern unter« angegebenen Namen bedeutet.

Geben Sie die Anzahl der Einzelbilder der Animation oder Serie an.

Klicken Sie auf »OK«. Die Einzelbilder werden zum GIF Animator gesendet,
bzw. Sie werden aufgefordert, Ordner und Namen der Einzelbilder der Serie
anzugeben.

000

Einzelbilder einer mit dem Ktinstlertextur-Plugin erstellten Animation
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Kreatives Krimmen benutzen

Kreatives Krimmen wirkt wie ein Kaleidoskop einer Kinstlertextur. Verschie-
dene Kaleidoskop-Effekte erzeugen eine Animation oder eine Einzelbildsequenz.

So erzeugen Sie Kreatives Krimmen:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Kreative - Kreatives Kriimmen«. Das Dialogfeld
Kreatives Krimmen« 6ffnet sich.

2 Wabhlen Sie didMustervorlage, an der das Bild zu krimmen ist.

Klicken Sie auf »Komplex«, um zusatzlich d&&tsryboard unten am Dia-
logfeld zu sehen. Ziehen Sie das gekrimmte Bild vom rechten Vorschau-
ausschnitt auf das Storyboard, um es an die Sequenz anzufiigen. Um ein
Einzelbild daraus zu entfernen, klicken Sie auf sein Symbol im Storyboard
und dann auf die Schaltflachéschen Um die Sequenz leerzumachen,
klicken Sie aufAlles I6schen.

4 Wenn die Sequenz die gewiinschten Einzelbilder enthalt, klicken Sie auf die
SchaltflacheAnimation, so dal sich das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet.

5 Kilicken Sie auf »GIF-Animation«, um die Einzelbilder zum GIF Animator zu
exportieren, oder speichern Sie die Einzelbilder als Serie. Diese erhalt dann
die Dateinamemame0001.bmpsw., wobehameden im Dialogfeld
»Speichern unter« angegebenen Namen bedeutet.

Geben Sie die Anzahl der Einzelbilder der Animation oder Serie an.

Klicken Sie auf »OK«. Die Einzelbilder werden zum GIF Animator gesendet,
bzw. Sie werden aufgefordert, Ordner und Namen der Einzelbilder der Serie
anzugeben.

Eine mit Kreativem Kriimmen erstellte Animation
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Maleffekte erstellen

Maleffekte helfen Ihnen fir bestimmte Malstile, wie impressionistische Pinsel-
striche, spezielle Leinwand- oder Textureffekte. Im Maleffekte-Plugin kénnen
Sie Maleffektvorlagen direkt verwenden, abandern oder neu schaffen.

So erstellen Sie einen Maleffekt:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Kreativ - Malen«. Das Dialogfeld »Maleffekte 6ffnet
sich.
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2 Wahlen Sie aus der GaleMalvorlagen eine Vorlage. Diese wird unmittel-
bar auf das Bild im Vorschaufenster angewandt.

—Wordefiniert
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3 Andern Sie eine bestehende Vorlage auf dem P&eésdteuerungund der
GalerieMuster oder erstellen Sie eine neue. Alle Vorlagen basieren auf den
Mustern. Nach der Vornahme von Einstellungen kénnen Sie eine Vorlage in
der GalerieMustervorlagen speichern. Klicken Sie auf die Schaltflache
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Mustervorlagen am aktiven Bild zu sehen, klicken Siefaiifeinen Ver-

such Durch Klicken auf »Vorgabe« erscheint wieder das urspriingliche Bild
auf den Miniaturen. Um eine bestehende BMP-Datei als Muster zu nutzen,
klicken Sie auL.aden und blattern nach der gewiinschten Bilddatei. Mit der
Anwendung dieses Musters auf das Bild im Vorschaufenster gelten auch die

Eigenschaften des Musters.

r— Feinsteuerung

Feinkeit;

Dichte:
winkel:
W arjation;

Strichfarbe

¥ Kachel ™

Undurchzichtig:

|_ Himtergrurmd |_

7| [lbelagenina nach Farbschlisse] |—

Unbeschnitten anendenl

Muster: 36

HERD

dieser angewandt wird.

P Boat BMP [1x] 288x189 =1

E

A A A A A A AT

i Boat BMP

4 Klicken Sie auf »OK«, wenn Sie mit dem Effekt zufrieden sind, so daR

[1x] 288x189

Ein Bild ohne und mit Maleffekt

Partikeleffekte anfligen

Partikeleffekte erstellen auf revolutiondre Weise ahnliche Effektobjekte, die
nichtsdestoweniger untereinander variieren. Partikel sind etwa Schneeflocken
oder Regentropfen. Jede Partikel hat ihre eigenen frei einstellbaren Eigen-
schaften.
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So flgen Sie einem Bild einen Partikeleffekt hinzu:

1 Klicken Sie auf »Effekt: Kreativ - Partikel«. Das Dialogfeld »Partikel« 6ffnet
sich.

B fmrm— i
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2 Wahlen Sie einen Partikeleffekt fir das Bild aus der Galidfekte.

Effekt: Blazen

de B| m I :'E E|

4 | i

3 Bestimmen Sie im Kastdeffektsteuerung mit dem Schiebereglddichte
die Anzahl der Partikel, ferner die mittlere Grof3e der Partikel und deren
Variation.

Effektesteusng

Dichte [1..100) - [
Gre [1.100) - [z g
Abweichung (0.100F ——F  [fa
Kreuz(2. 101 — =
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4 Bestimmen Sie im KastdPartikelparameter allgemeine Eigenschaften der
Partikel, wie Farbe und Durchsichtigkeut. Jeder Partikeleffekt hat eigene

Eigenschaften.

— Partikelparameter

. Halograle [0..100]): '_J_ Iﬂ

|— Stemengralke [0.700): — ) o=

Sternenrate [-10..70]: '_J_ 1 =

Richtung [0..359]: == |45 =
Undurchzichtigheit i <
000F e J J1oo=

5 Um Eigenschaften einer individuellen Partikel festzulegen, klicken Sie im
Vorschaufenster auf diese. Es erscheint ein eigener Satz von @nderbaren
Eigenschaften. Sie kbnnen markierte Partikel auch verschieben.
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6 Klicken Sie auf »OK«, um die Einstellungenzu akzeptieren. Der Partikeleffekt
wird auf das Bild angewandt.

O Yuranl BMP |1e) 170080 i ol=]]| [ R R S T A
-

Ein Bild ohne und mit Anwendung eines Partikeleffekt-Plugins
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Verformeffekt benutzen

Mit dem Verformeffekt wird ihr Bild gewissermal3en auf eine Lehmunterlage
gelegt, auf der Sie das Bild in sich verformen, im Gegensatz zum Verform-
werkzeug, bei dem Sie ein Objekt oder einen Auswahlbereich verformen.

So verformen Sie ein Bild:

1 Kilicken Sie auf »Effekt: Kreativ - Verformen«. Das Dialogfeld »Verformen«
offnet sich.
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2 Wahlen Sie aus der Galerie eMerformvorlage. Damit sind die Parameter
der Verformung festgelegt. Sie konnen die Parameter durch Eingabe neuer
Werte andern.

3 Verformen Sie das Bild im linken Vorschauausschnitt. In diesem Moment
wird aus dem Mauszeiger eferformwerkzeug.

4 Um das Bild im Storyboard unten zu speichern, klicken Sie auf die Schalt-

flache »Einsetzen«. Sie kbnnen das Bild jederzeit zuriicksetzen und mit einer

neuen Verformvorlage beginnen oder Sie kbénnen Vorlagen wahrend des
Verformens wechseln.

5 Kilicken Sie auf die Schaltflache »Animation«, um aus der Verformung eine
GIF-Animation oder eine Einzelbildserie zu erstellen. Klicken Sie auf »OKx,
um die Effekte auf das aktive Bild anzuwenden.

LE)

Ein mit dem Verformeffekt-Plugin manipuliertes Bild
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Spezielle Typeffekte anfiigen

Mit dem Typeffekt-Plugin kénnen Sie Text und Objekte noch weitergehend als
mit den Text- und Pfadwerkzeugen modifizieren. Sie kénnen damit einem Text
etwa Feuer, Eis, oder Neonleuchten beigeben. Kombiniert mit anderen Werk-
zeugen erhalten Sie so ein méchtiges Hilfsmittel.

So flugen Sie einen speziellen Typeffekt hinzu:
1 Kilicken Sie auf »Effekt; Kreativ - Typ«. Das Dialogfeld »Typ« 6ffnet sich.

L

.- I'-.'F!II II'lIFI- I bl I

2 Wahlen Sie aus der Effektegalerie den auf das markierte Objekt anzuwen-
denden Effekt. Dabei &ndert sich das Vorschaufenster entsprechend und die
zugehdrigen Steuerungen erscheinen im Parameter-Kasten.

3 Stellen Sie die Parameter wie gewlinscht ein. Jeder Effekt verflgt Gber
eigene Parameter.

4 Klicken Sie auf »OK«, und der Effekt wird auf das markierte Objekt ange-
wandt.

Anmerkung: Nach der Anwendung eines Typeffekts Iaf3t sich ein Text mit dem
Textwerkzeug nicht mehr bearbeiten.

O rm L o BRI 1) 2D Lol IR e
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Text nach Anwendung eines Typeffekts
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Ruckblick auf das Kapitel

Here are some key points and tips to remember from this chapter:

Spezialeffekte und Filter lassen sich nur auf Bilder in Echtfarben (24-Bit) und
Graustufen (8-Bit) anwenden (S.128).

Die meisten Effekte lassen sich frei definieren (S.128).

Sie kdnnen mit den Befehlen »Effekt: Frei definierter Effekt« und »Effekt:
Frei definierter Filter« eigene Effekte und Filter erstellen (S.133).

Texteffekte kbnnen mit allen Zeichen der verwendeten Schriftart arbeiten.
Sonderzeichen, wie das Copyrightsymbol (©) kénnen Sie mit der
entsprechenden Alt-Tastenkombination eingeben (S.135).

Im Dialogfeld »Material« kénnen Sie Text- und Pfadobjekten Texturen,
StoRRdiagramme, Schatten, Reflektionen und Beleuchtungen beigeben (S.138).
Mit dem Lichteffekt-Plugin beleuchten Sie ein Objekt mit Umgebungs- oder
fokussiertem Licht (S.148).

Mit dem Kiinstlertextur-Plugin erzeugen Sie animierte Hintergriinde fiir das
Web (S.151).

Maleffekte reproduzieren echte Maltechniken (S.154).

Partikeleffekte erzeugen mehrere untereinander variierende Objekte derselben
Art (S.155).

Typeffekte erlauben Uber Text- und Pfadwerkzeug hinausgehende Gestaltung
von Texten und Objekten (S.159).

Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen iber:

Aufbessern und Neuerstellen animierter Bilder, sehen Sie in Kapitel 4 (S.85)
nach.

Benutzen des GIF Animator, um Bilder mit Spezialeffekten zum Leben zu
bringen, sehen Sie in Kapitel 7 (p.193) nach.

Optimieren von Bildern fiir das Web, sehen Sie in Kapitel 6 (S.161) nach.



Kapitel 6

Bildbearbeitung fiir das Web

Die Erstellung und Bearbeitung von Bildern fur das Web ist esit einiger
Zeit von grol3er Bedeutung fur viele Firmen. Kein anderes Medium, au-
Ber dem Fernsehen, erlaubt, ein so breites Publikum zu erreichen wie
das World Wide Web. Entscheidend fur die Prdsenz am Web ist eine
hohe Qualitat der Webseiten. Die besten Werkzeuge dafir sind gerade
gut genug, und genau diese liefert Ihnen Photolmpact.

In diesem Kapitel lesen Sie:

® DAsS WED VEISIENEN .........ccoooviiieiiiiiiseet e 162
® Einfache Bildbearbeitung fiir das Web .............ccccooeeveiiieiiniiiiecisirinens 168
* Web-Bilder mit dem SmartSaver SpeiChern ............cccovcoeesvivevivnennnenn. 174
* Komplexe Bildbearbeitung fir das Web...........c.ccccovvveiniiveisiiinaniineeinen 184
® Bildverknlipfungen €rstellen ...............cccouvieevioeesiieeeiiieesiie e 184
® Frei definierte HTML-Etikette erstellen ..............coocovvcveeeeviieeesciieeiiinen 186
® Objekten Schatten gEBEM ...........cccouuvieieieiiisiiieesee e 187
® Bildern RaARmMen gEDEN ............coocveiiiiiiiiiiiiiieieseeee e 188

®  HilfSprogramm ZUOIANEN ............cc.cecvueeesiieasiieesiee e s eiaae e 191
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Das Web verstehen

Ohne die Fahigkeit, Bilder zu Ubermitteln, wéare das World Wide Web nichts als
einer von vielen Internet-Diensten. Bilder geben dem Web seine Bedeutung. Sie
fallen ins Auge und bilden das dynamische, manchmal interaktive Element der
Kommunikation, das das Websurfen erst interesant macht.

Wie Bilder am Web dargestellt werden

Das Darstellen von Bildern auf einer Webseite ist um einiges schwieriger als das
Schreiben von HTML-Code fir Text. Die Darstellungsmethoden von Bildern
unterscheiden sich zwischen Computern, Plattformen und Browsern. Verschie-
dene Bildschirme arbeiten mit verschiedenen Gammawerten, jede Bildschirm-
karte verarbeitet Farben auf ihre eigene Weise, ebenso gibt es Unterschiede
zwischen der Farbanzeige von Betriebssystemen. Schlie3lich werden Webseiten
mit Grafik nicht von allen Browsern in einheitlicher Weise dargestellt. Die durch
all diese Inkompatibilititen entstehenden Unterschiede kdnnen durchaus
schwerwiegend sein.

[B———— wmkpi_ g ® 1100 18 |
i i E i 1

Ein Bild auf einem PC-Bildschirm Ein Bild auf einem Macintosh-Bildschirm
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Im allgemeinen werden Sie feststellen, daR Bilder auf PC-Bildschirmen etwas
dunkler wirken als auf Macs, wenn auch die Unterschiede mit neueren Bild-
schirmen allmahlich geringer werden. Um sicherzugehen, sollten Sie Bilder fir
das Web mit kraftigen, kontrastreichen Farben versehen. Mehr zur Einstellung
von Farben und Kontrast erfahren Sie auf S.90-93.

Gamma

Der Gammawert ist ein Maf3 fir Helligkeit und Kontrast auf Bildschirmen. Er
hangt unter anderem von der Temperatur und weiteren Umgebungsbedingunge
ab. Nur zwei Bildschirme mit gleichen Gammawerten zeigen dieselben Farben
gleich. Wenn Sie Bilder flr das Web erstellen, sollten Sie den Gammawert lhres
Bildschirms kalibrieren, um sicherzustellen, dal3 Streuungen der Bildschirm-
Gammawerte lhrer Web-Besucher sich nicht allzusehr auf die Darstellung von
Farben auswirken.

Gammawert lhres Bildschirms einstellen

In Photolmpact kdnnen Sie den Gammawert Ihres Bildschirms unter dem
Meniibefehl »Datei: Voreinstellungen« einstellen. Klicken Sie nach Offnen des
Dialogfeldes »Voreinstellungen« auf das Register »Bildschirm«, aktivieren Sie
»Monitor-Gammax« und verstellen den Gammawert, bis die beiden Ubereinander
liegenden grauen Quadrate aus etwa 2m Entfernung gleich aussehen. Sie kdn-
nen an manchen Bildschirmen den Gammawert auch direkt einstellen. Sehen S
dazu im Handbuch Ihres Bildschirms nach.
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Das Bildschirm-Register im Dialogfeld »Voreinstellungen«
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Bittiefe

Die Bittiefe bedeutet die Anzahl der Bits, mit der jede Farbe dargestellt wird, und
ist somit auch ein Mal} fur die Anzahl der verschiedenen Farben. Bilder werden
mit einer bestimmten Bittiefe gespeichert und missen, damit sie richtig wieder-
gegeben werden, auf einem Bildschirm dargestellt werden, der mindestens der-
selben Bittiefe fahig ist. Z.B. haben GIF-Dateien eine Bittiefe von 8 Bit, ent-
sprechend 256 Farben. Wirden sie auf einem Bildschirm dargestellt, der nur
Bittiefen von 4 Bit, d.h. 16 Farben unterstiitzt, so gingen von den 256 Farben
240 verloren, und die Qualitat des Bildes ware stark beeintrachtigt.

An dieser Begrenzung laRt sich leider nicht viel andern. Ein typisches Problem
am Web ist, dal3 nicht jeder dieselbe Hardware benutzt. Grafik- und Web-
designer arbeiten meistens mit Bildschirmen fiir Echtfarben (24 Bit, entspre-
chend Uber 16,7 Millionen Farben), wéahrend viele Besucher des Webs sich mit
16-Bit-Bildschirmen begnigen. Der beste Zugang zu diesem Problem besteht
entweder darin, Ihr Publikum zu kennen und speziell fir es zu entwerfen, oder
darin, Grafik so zu entwerfen, dal3 sie eine Reduktion der Bittiefe vertragt. Die
zweite Moglichkeit bedeutet allerdings eine starke Einschrankung fur farben-
reiche, fein differenzierte Bilder am Web, wie sie oft in Multimedien-Webplatzen
vorkommen.

Anmerkung: Alle Bilder enthalten Informationen tiber Anzahl und Art ihrer Farben. Die
Informationen sind in Form von Farbpaletten oder Farbtafeln abgelegt. Jeder Bittiefe
entspricht genau eine Anzahl von Farben in der Farbpalette, so dal3 Sie sich stets im
klaren sind, mit welchen Beschrdnkungen Sie arbeiten. Paletten mit weniger Farben
sorgen flir eine Reduktion der Dateigréi3en. Mehr (ber Farbpaletten erfahren Sie auf
S5.94.

{
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Ein Bild mit verschiedenen Bittiefen (24, 16, 8, 4und 1)
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Bittiefe eines Bildes dndern

Oft ist es vonndéten, die Bittiefe eines Bildes beim Arbeiten daran zu &ndern.
Manchmal missen Sie die Bittiefe reduzieren, um zu sehen, wie das Bild bei
eingeschrankten Darstellungsmdglichkeiten aussieht. Manchmal wollen Sie aucl
die Farben erweitern oder Farben Uberhaupt erst einfihren. Die Bittiefe hat di-
rekten Einflu auf die Gré3e der Bilddatei, denn sie gibt die Anzahl der Bits
eines jeden Pixels an (8 Bit = 1 Byte). Jeder Datentyp hat seine eigene Bittiefe.
Verschiedene Datentypen kénnen dieselbe Bittiefe haben, z.B. haben Graustufe!
und 256-Indexfarben je die Bittiefe 8. Um den Datentyp eines Bildes zu andern,
wahlen Sie den entsprechenden Umwandlungsbefehl aus dem Untermeni »Fol
mat: Datentyp« oder nach Klicken auf die Datentyp-Schaltflache auf der Status-
leiste. Nicht alle Umwandlungsmadglichkeiten sind verfligbar. Gelegentlich mus-
sen Sie den Umweg Uber Echtfarben gehen. Die gewéhlte Umwandlung wird
sofort ausgefihrt, oder ein Dialogfeld mit Optionen erscheint.

Anmerkung:
» Durch eine Umwandlung des Datentyps geht das urspriingliche Bild verloren, es sei
denn, Sie haben »Neues Bild erstellen« Format: Datentyp« gewabhit.

DIALOGFELD GRAUSTUFEN (8-BIT) IN SCHWARZWEISS (1-BIT)

Graustufen zu Schwarzweib
1 — [Audflosung—— | [ Halbtonbildzchim———— 1 — 2
" Aktuelles Bild Eom: IDiffusion -]
" Apesige Frequerz: W ]
 Diucker
> Angere:W Ppi izl W :

ok | Abbrechen | Hite |

1 Aufldsung —bestimmt die Aufldsung unter dem neuen Datentyp. Sie kénnen Sie gleich
der vorherigen machen, an Drucker oder Bildschirm anpassen oder frei definieren. Eine
hohe Auflésung bewirkt eine grof3e Datei und eine langdauernde Umwandlung.

2 Halbton-Bildschirm — gibt die Rastermethode an. »Form« sucht ein Pixelmuster fir die
Rasterung aus. (Mit Diffusion werden im allgemeinen die Ergebnisse am besten.)
»Frequenz« bestimmt die Anzahl der Zeilen pro Zoll des Pixelmusters fiir die Rasterung,
und »Winkel« bestimmt dessen Neigungswinkel.
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DIALOGFELD ECHTFARBEN (24-BIT) IN 16-FARBEN (4-BIT)

Echtfarbe zu 16 Farben
1 — - Pakette———— Rastern T 2
= Standard " Keihe
=" Optirniert = Muster

Fiezervierte Eintrage:
I Schwarzweil
I 2 Primarfarben

= Aus Datei
Laden... | Abbrechen |
Hite |

1 Palette —erlaubt die Wahl der Farben, die in die Farbtabelle des umgewandelten Bildes
aufzunehmen sind. »Standard« wahlt die 16 Farben eines Standard-VGA-Bildschirms.
Diese Option ist von groRem Nutzen fiir die Ubertragung von Bildern auf andere Windows-
Programme und furr die Vorbereitung von Hilfedateien und CD-Titeln.

Mit »Optimiert« wird eine Farbtabelle erstellt, die den aktuellen Farben im Echtfarbenbild am
nachsten kommen. Mit »Reserviert« kdnnen Sie einzelne Farben freihalten, von denen Sie
wissen, dal3 Sie sie spater brauchen, etwa Schwarz fiir einen spateren Text. Mit der Op-
tion »8 Primarfarben« bleiben in der Farbtabelle Rot, Grun, Blau, Zyan, Fuchsinrot, Gelb,
Schwarz und Weil3 reserviert.

Die Option »Von Datei« la3t Sie eine zuvor fir ein anderes 16-Indexfarbenbild verwendete
und gespeicherte 16-Farbenpalette laden, um sie fur das aktuelle Bild nach der Umwand-
lung zu verwenden.

2 Raster —aRt Sie eine Rastermethode wahlen. »Keine« bildet jedes Pixel auf die
nachstliegende Farbe der Palette ab. »Muster« ordnet Pixel in quadratischen Gruppen an,
um Mischfarben zu erzeugen und so mehr als 16 Farben zu simulieren. Mit »Diffusion«
werden Farben nach einem zufallsartigen Verfahren gerastert. Diese Option fiihrtin der
Regel zu den besten Ergebnissen.

DIALOGFELD ECHTFARBEN (24-BIT) IN 256-FARBEN (8-BIT)

Ech®labe nu 256 Farben ]
1 — Plma Sy 4 5
7 Elardad B Eleve=] ™ Kaps
~ 33I@n| 7 i
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1 Palette —erlaubt die Wahl der Farben, die in die Farbtabelle des umgewandelten Bildes
aufzunehmen sind. »Standard« wahlt die Standardtabelle des Systems mit 256 Farben, die
den Farbenbereich gleichméafig abdecken. Mit dieser Option werden Bilder verschiedenen
Moden mit 256 Farben in gleicher Weise dargestellt. Die Option »3-3-2« (Bit) verwendet die
Farbtabelle des Systems mit einer Kombination von acht Rotténen (3 Bit), acht Griintonen (3
Bit) und vier Blauténen (2 Bit). Die Option »6-7-6« (Tone) schlielich verwendet die Farb-
tabelle des Systems mit einer Kombination von sechs Rottonen, sieben Griinténen und
sechs Blauténen.

Mit »Optimiert« wird eine Farbtabelle erstellt, die den aktuellen Farben im Echtfarbenbild am
nachsten kommen. Geben Sie den Index der ersten Farbe in der Palette an; am besten su-
chen Sie dazu die Weil3 am nachsten liegende Farbe aus dem Bild aus. Sie kénnen auch
die Anzahl der in die Palette aufzunehmenden Farben im Eingabefeld darunter angeben.

Die Option »Von Datei« |af3t Sie eine zuvor flr ein anderes 256-Indexfarbenbild verwen-
dete und gespeicherte 256-Farbenpalette laden, um sie fiir das aktuelle Bild nach der
Umwandlung zu verwenden.

2 Raster —laRt Sie eine Rastermethode wéahlen. »Keine« bildet jedes Pixel auf die
nachstliegende Farbe der Palette ab. »Muster« ordnet Pixel in quadratischen Gruppen an,
um Mischfarben zu erzeugen und so mehr als 16 Farben zu simulieren. Mit »Diffusion«
werden Farben nach einem zufallsartigen Verfahren gerastert. Diese Option fuhrt in der
Regel zu den besten Ergebnissen.

Ein kurzes Wort Uber Dateiformate am Web

Die am haufigsten verwendeten Dateiformate am Web sind GIF und JPEG.
GIF89a wurde im Jahre 1987 von Compuserve flr die Bildlibertragung im
Internet geschaffen. JPEG ist ein Standard der Joint Photographic Experts
Group (Vereinigte Expertengruppe fur Fotografie) zur Ubertragung kompri-
mierter fotoartiger Bilder. GIF arbeitet im Gegensatz zu JPEG ohne Kompri-
mierung, folglich ohne jeglichen Qualitatsverlust. Qualitatsverluste in JPEG
hangen vom Grad der Komprimierung ab.

GIF-Bilder arbeiten mit einer Bittiefe von 8, ds bedeutet, es stehen hiéchstens
256 Fraben zur Verfiigung. JPEG erlaubt dafiir eine Bittiefe von bis zu 24.
Daher eignet sich GIF am ehesten fur Skizzen, Text und Clips, wéhrend JPEG
ideal fur realistische Bilder mit vielen Farbténen ist.
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Einfache Bildbearbeitung fur das Web

Nachdem Sie nun mit den Grundlagen der Bildbearbeitung fur das Web vertraut
sind, kbnnen Sie lhre eigenen Bilder erstellen. Im folgenden erfahren Sie, wie
man auslegbare Hintergiinde, Navigierschaltflachen und Web-optimierte GIF-
und JPEG-Bilder anfertigt.

Auslegbare Hintegriinde erstellen

Wichtig an Hintergriinden, so schon sie auch aussehen moégen,lisstie -

keit des Textes davor. Auslegbare Hintergriinde kénnen Elemente, Kacheln,
jeder GroRRe verwenden. Kleinere Kacheln wiederholen sich oft, werden jedoch
schneller geladen. Eine gute Faustregel ist, Kacheln etwa 80 x 80 Pixel grof3 zu
machen. Auf einem Bildschirm mit 800 x 600 Bildpunkten erscheinen dann
etwa 50 Kacheln, und diese werden hinreichend schnell geladen.

So erstellen Sie ausgelegten Hintergrund:

1 Kilicken Sie auf »Web: Hintergrund-Designer«. Das Dialogfeld »Hintergrund-
Designer«erscheint.

- l—_I
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2 Wahlen SidNeue Kachel erstellenum in einem eigenen Fenster eine
Kachel zu entwerfen, odé&wuf Bild anwenden,um die Kachel im aktuellen
Fenster zu erstellen.
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3 Geben Sie in den Eingabefeld@milengréRedie Abmessungen der Kachel
ein. Wir empfehlen eine GroRe von etwa 80 x 80 Pixeln.

(I -
D

Wabhlen Sie den Stil des Hintergrunds aus dem Dropdown-i8ehéma
Dies bestimmt das Muster auf der Kachel.

5 Wahlen Sie ein Muster aus den Optiokintergrundtyp . Damit |aRt sich
ein ungleichférmiges, einzigartiges Muster schaffen.

6 Klicken Sie auf die Schaltflache »Bearbeiten«. Palettenrampen-Editor
offnet sich und lait Sie den Palettenring einstellen. Sie verandern die Farb-
téne im Ring durch Klicken auf eine Stelle des Rings und anschlieBendes
Aussuchen einer Farbe aus dem Farbwahler oder Verschieben des Farbton-
Schiebereglers. Farben auf dem Ring dehnen oder stauchen Sie gegenein-
ander durch Ziehen an den Kontrollpunkten, und den Ring als ganzes dreher
Sie mit dem Ring-Schieberegler.

7 Nehmen Sie Einstellungen vor an #eequenz zum Scharfen oder Weich-
zeichnen von Kanten, d@&ichte fur die Wiederholdichte des Musters, der
Amplitude fiir den Kontrast zwischen hellen und dunklen Stellen und an
Abdunkeln und Aufhellen fiir die Gesamthelligkeit.

8 Um die Kachel fir spater im Benutzerarchiv aufzubewahren, klicken Sie auf
Anflgen.

9 Klicken Sie auf »OK«. Die Kachel fir den Hintergrund erscheint in einem
neuen bzw. dem aktuellen Fenster.

Kachel verschieben

|

v f Falls eine Kachel ungtinstig ausgeschnitten ist was vor allem bei groRen Kachel
) f mit Uber 400 x 400 Pixeln eine Rolle spielen kann, [&Rt sie sich hinter einem
w Ausschnittsrahmen verschieben.

o

So verschieben Sie ein Bild:

1 Klicken Sie auf »Web: Bild verschieben«. Das Dialogfeld »Bild verschieben«
offnet sich.
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2 Ziehen Sie am Bild im Vorschauausschnitt, bis es sich in der gewlinschten

Lage befindet.

3 Kilicken Sie auf »OK«. Das verschobene Bild ersetzt das urspriingliche Bild
im aktiven Fenster.
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Ein verschobenes Bild in einem Browser-Fenster

Nabhtlos ausgelegte Kacheln erstellen

Oft soll das Auslegen der Kacheln so erfolgen, daf der Eindruck eines einzigen
Bildes ohne stérende Zwischenkanten entsteht.

So erstellen Sie nahtlos ausgelegte Kacheln:

1 Erstellen Sie einen Auswahlbereich in einem Bild, um den Bereich einer
Kachel zu markieren, oder belassen Sie das gesamte Bild.

2 Klicken Sie auf »Web: Nahtlos auslegen«. Das Dialogfeld »Nahtlos auslegen«

offnet sich.
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Nl Ak el ellen

Stellen Sie, falls nétig, die Werterbinden nach. Sie umfassen Oben,
Unten, Links und Rechts und bestimmen Uberlapp sowie Verschmelzen am
Ort des Uberlapps.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Vorschau ausgelegt«, um die Kacheln
ausgelegt zu sehen.

Klicken Sie auf »OK«, wenn Sie mit den Einstellungen zufrieden sind. Die
nahtlos ausgelegten Kacheln erscheinen in einem neuen Fenster.

Schaltflachen erstellen

Schaltflachen sind einfache Navigierhilfen. Die meisten Grafik-Webplatze ver-
wenden grafische Navigieroberflachen, in der Regel in der Form von Schalt-
flachen. Am schnellsten sind Schaltflachen auf Grund einfacher geometrischer
Formen zu erstellen.

So erzeugen Sie eine einfache Schaltflache:

1

Erstellen Sie einen rechteckigen Auswahlbereich am gewtinschten Ort der
Schaltflache durch Wéhlen des Standardmarkierwerkzeugs aus der Werk-
zeugpalette und der Form »Rechteckig« auf der Attributleiste.

Klicken Sie auf »Web: Schaltflachen-Designer — Rechteckig«. Das Dialog-
feld »Schaltflachen-Designer« 6ffnet sich.
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Wabhlen Sie eineBtil aus den verschiedenen Schaltflachentypen oder aus
der Miniatur-Ausschnitt unter dem Vorschaufenster.

Waébhlen Sie einRichtung. Mit Einwarts sieht die Schaltflache wie ge-
drickt aus, miAuswarts scheint sie hervorzuragen.

Falls die Kanten der Schaltflache gleich breit sein sollen, wahlen Sie die Op-
tion Spiegel Dann gilt eine eingegebene Breite automatisch fir alle Kanten.
Ansonsten geben Sie die Kantenbreiten einzeln ein. Die moglichen Werte
reichen von 1 bis 25.

Bestimmen Sie di€ransparenzeiner jeden Schaltflachenseite. Wiederum
koénnen Sie durch Aktivieren von »Spiegel« gleiche Werte erzwingen.

Geben Sie untdfarben die Farben der Schaltflachenkanten an. Durch Klik-
ken auf die Farbquadrate 6ffnet sich der Windows-Farbwéabhler. Die Anzahl
der verfigbaren Farben hangt vom gewahlten Stil der Schaltflache ab.

Klicken Sie auf »OK«.

So erstellen Sie eine unregelmafig geformte Schaltflache:

1

Waéhlen Sie das Lasso-Markierwerkzeug aus der Werkzeugpalette und er-
stellen Sie einen Auswahlbereich am Ort und von der Form der gewiinsch-
ten Schaltflache.

Klicken Sie auf »Web: Schaltflachen-Designer — Beliebige Form«. Das Dia-
logfeld »Schaltflachen-Designer« 6ffnet sich.

sl Larbrrd=gme ede Lam]
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Stellen Sie den Seitenwinkel der Beleuchtung ein, indem Sie im linken Vor-
schauausschnitt am gelben Kastchen ziehen oder im Eingaléfeddl
einen Wert von 0 bis 359 eingeben.

Stellen Sie die Breite der Schaltflachenkanten durch Ziehen am Regler
tengroBeein. Schieben nach rechts macht die Kanten breiter.

Mit dem Schieberegldfantenglatte bestimmren Sie, wie scharf die Schalt-
flachenkanten aussehen. Schieben nach rechts macht die Kanten scharfer.

Um die Schaltflache eingedriickt erscheinen zu lassen, aktivieren Sie die Op-
tion Gedrickt.

Stellen Sie den Erhéhungswinkel der Beleuchtung ein, indem Sie im Kasten
Lichterh6hung am Kontrollpunkt ziehen oder im zugehdrigen Eingabefeld
einen Wert eingeben.

Wen Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, klicken Sie auf »OK«. Um die
soeben erstellte Schaltflache in der Trickkiste aufzubewahren, klicken Sie
auf Anfugen.

Schaltflachen und andere Objekte ausrichten

Objekte mit gleichen Abstanden und ausgerichtete Objekte sehen oft besser au
beispielsweise, wenn es sich um Navigierschaltflachen auf einer Leiste handelt.
Im folgenden wird beschrieben, wie Sie dies auf leichte Weise erreichen.

So geben Sie Objekten gleichméfige Abstande:

1

Markieren Sie nacheinander die gleichmafig anzuordnenden Objekte bei ge-
driickter Strg-Taste.

Klicken Sie auf »Web: Gleicher Abstand«. Das Dialogfeld »Gleicher Ab-
stand« 6ffnet sich.

Wabhlen Sie die Richtung der Anordnung. Mirizontal werden die mar-
kierten Objekte mit gleichen horizontalen Abstanden angeordnetemit
tikal entsprechend mit gleichen vertikalen Abstanden.

Bestimmen Sie defsbstand. Mit GleichmaRig lalt Photolmpact die beiden
auRersten Objekte unverandert und ordnet die verbleibenden Objekte da-
zwischen an. MiFestbleibt das Objekt links bzw. oben unverandert, und

die Abstande der Ubrigen Objekte dazu richten sich nach dem Wert in Pixeln,
den Sie in das Eingabefeld »Pixel« eingeben.
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5 Um die Wirkung der Einstellungen vor deren Anwendung zu sehen, klicken
Sie aufVorschau. Um die Einstellungen auf die Vorgaben zurlickzusetzen,
klicken Sie auRucksetzen Klicken Sie auf »OK«, wenn die Einstellungen
wunschgeman sind.

So richten Sie Objekte aus:

1 Wabhlen Sie das Auswahlwerkzeug und klicken Sie nacheinander bei ge-
drickter Strg-Taste auf die auszurichtenden Objekte.

2 KlLicken Sie auf »Web: Objekte ausrichten«. Ein Untermeni mit Ausrichte-
mdglichkeiten erscheint.

3 Wahlen Sie aus dem Untermenti, wie auszurichten ist. Die Objekte werden
unmittelbar nach Wunsch verschoben.

Web-Bilder mit dem SmartSaver speichern

Nachdem lhre Bilder fiir das Web fertig sind, seien es auslegbare Kacheln fir
Hintergriinde oder Navigierschaltflachen, ist der nachste Schritt, sie in einem
Web-optimierten Format zu speichern. Wie schon erwahnt, sind die Formate
GIF und JPEG fir das Web am meisten verbreitet. Sie lassen sich mit dem
SmartSaver mit hochstmoglicher Qualitat auf kleinstmégliche Dateien
speichern.

Der GIF SmartSaver laf3t Sie Bilder auf GIF-Dateien speichern. Sie kénnen in
ihm Optionen fir Interlacing und Transparenz festlegen, ferner Masken
zuordnen, mit denen Bilder besser in Hintergriinde eingebunden werden.
Schliel3lich bestimmen Sie im GIF SmartSaver die Anzahl der Farben und deren
Palette in der Bilddatei.

Der JPEG SmartSaver laf3t Sie Bilder auf JPEG-Dateien speichern, die auf
Grund einer verlustbehafteten Komprimierung kleiner als GIF-Dateien werden,
aber Qualitatseinbul3en erleiden kbnnen. Im JPEG SmartSaver kdnnen Sie die
Qualitat gegen die Dateigréf3e optimieren, das Komprimierungsverfahren be-
stimmen und eine Unterabtastung steuern.
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So speichern Sie mit dem SmartSaver ein GIF-Bild:

1 Klicken Sie auf »Web: SmartSaver« und, nach dem Offnen des SmartSaver

2

auf die GIF-Schaltflache.
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Waéhlen Sie im Register »Maskenoptionen« die Ogtiterlaced, falls das
Bild nach und nach in ein Browserfenster geladen werden soll.

Anmerkung : Dadurch wird die Datei etwas gréf3er.

3

Um einen transparenten Hintergrund zu erstellen, wahlelRa8ieen aus-

wahlen aus dem Dropdown-Menlransparenzbereich Markieren Sie

dann im Vorschaufenster links bei gedriickter Strg-Taste die transparent zu
machenden Farben. Der Mauszeiger wird beim Fahren tUber die Farben zum
Pipettenwerkzeug. Sie kénnen auch einen Bereich ahnlicher Farben um eine
gewahlten Pixel wahlen. Aktivieren Sie ddstur angrenzende Farbenund

geben einen Wert fur die Ahnlichkeit in das Eingabefeld darunter ein. Es
werden dann Pixel ahnlicher Farbe gewahlt, die an den urspringlich ge-
wahlten Pixel und alle schon auf diese Weise gewahlten Pixel angrenzen.

Anmerkung : Sie kénnen Transparenzen auch an Hand einer importierten Maske fest-
legen. Wéhlen Sie dazu die Option Importmaske aus dem Dropdown-Menii Transparenz-
bereich. Mehr dazu erfahren Sie auf S.181.

4

Wahlen Sie im Hintergrund-Register eine Farbe als transparent aus oder
suchen Sie eine Bilddatei aus, mit der rauhe Kanten der nichttransparenten
Farben zu verschmelzen sind. Damit wirkt ein transparentes GIF-Bild har-
monischer vor dem Hintergrund.
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5 Wabhlen Sie im Register »Farbreduktion« die Art der Farbpalette aus dem

Dropdown-MeniPalette »Optimiert« laft Sie allein die Farben im Bild und
keine anderen verwenden. Andere Bildschirme unterstiitzen moglicherweise
nicht alle diese Farben. Dies kann freilich nur bei 256 Farben oder weniger
auftreten. Die PaletteNetscapeundMicrosoft enthalten je 216 voreinge-
stellte Web-sichere Farben, die mit dem entsprechenden Browser an Bild-
schirmen mit mindestens 256 Farben zu sehen sind. SchlieZlich kénnen Sie
mit der OptionPalettendateieine frei definierte Palette verwenden. Damit
blattern Sie nach einer zuvor gespeicherten Palettendatei. Die Anzahl der
Farben in der GIF-Datei kdnnen Sie zusatzlich im Eingab&iden auf 4

bis 256 beschranken.

Wabhlen Sie aus dem Dropdown-MeRaéster die Rastermethode, die hilft,

an sich ausgeschiedene Farben in der optimierten Datei zu erhalten. Beim
Rastern werden durch Nebeneinanderlegen von Farben der verfligbaren Pa-
lette Mischfarben erzeugKeine fihrt dies nicht durch, sondern ersetzt

jedes Pixel im Bild durch ein Pixel der nachstliegenden Palettenfarbe. Bei
Verwendung einer Web-sicheren Standardpalette ist dies die beste Option.
Muster mischt kreuzweise Farben der Palette und ist geeignet, wenn »Dif-
fusion« zu rauschartig und »Keine« zu plakatartig wibkifusion mischt

Farben der Palette zufallsartig und eignet sich gut fur ehemalige Echtfarben-
bilder, die nun mit héchstens 256 Farben darzustellen sind.

Die soeben erstellte Farbpalette kdnnen Sie im Register »Palette« fur spater
speichern. Klicken Sie auf die Schaltflacdgeichern und das Dialogfeld
»Palette speichern« 6ffnet sich. Paletten werden mit der Erweiterung *.pal
gespeichert. Sie kbnnen sie spater in den GIF SmartSaver laden, indem Sie
im Register »Farbreduktion« aus dem Dropdown-MenUu »Palette« die Option
»Palettendatei« wahlen.

Nachdem die GIF-Datei solcherart optimiert ist, klicken Sie auf die Schalt-
flache »Speichern unter«, um sie zu speichern.

So speichern Sie mit dem SmartSaver ein JPEG-BIld:
1 Klicken Sie auf »Web: SmartSaver« und, nach dem Offnen des SmartSavers

auf die JPEG-Schaltflache.
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2 Um einen transparenten Hintergrund zu erstellen, wahlen Sie im Register
»Maskenoptionen« die Optidrarben auswahlenaus dem Dropdown-
Menu Transparenzbereich Markieren Sie dann im Vorschaufenster links
bei gedriickter Strg-Taste die transparent zu machenden Farben. Der Maus:
zeiger wird beim Fahren Uber die Farben zum Pipettenwerkzeug. Sie kdnner
auch einen Bereich ahnlicher Farben um einen gewahlten Pixel wahlen. Ak-
tivieren Sie daziNur angrenzende Farbenund geben einen Wert fir die
Ahnlichkeit in das Eingabefeld darunter ein. Es werden dann Pixel &hnlicher
Farbe gewabhlt, die an den urspriinglich gewahlten Pixel und alle schon auf
diese Weise gewahlten Pixel angrenzen. Da das JPEG-Format Transparenz
nicht unterstitzt, wird diese durch Verschmelzen mit dem Hintergrund si-
muliert. Klicken Sie auf die Schaltflache »Vorschau auf Vollbildschirm« und
justieren dann das Bild gegen den Hintergrund.

Anmerkung : Sie kénnen Transparenzen auch an Hand einer importierten Maske fest-
legen. Wéhlen Sie dazu die Option Importmaske aus dem Dropdown-Mend(i Transparenz-
bereich. Mehr dazu erfahren Sie auf S.181.

3 Stellen Sie di&leichmagigkeit des Bildes ein. Dabei wird das Bild ein
wenig weichgezeichnet, um die Komprimierung zu erleichtern und ggf.
vorheriges Rastern auszugleichen. Der Grad des Weichzeichnens laf3t sich
einstellen.

&

Ein Bild mit der Gleichméfigkeit O und eines mit der GleichméBigkeit 2
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4 Bestimmen Sie den Typ der zu erstellenden JPEG-[Pat&iressiy, Stan-
dard oderStandardoptimiert. »Progressiv« |aR3t Bilder beim Laden all-
mabhlich sichtbar werden. Dies bewirkt kleinere Dateien, wird aber nicht von
allen Browsern beherrscht. »Standard« arbeitet mit allen Browsern, fihrt
jedovh zu grolReren Dateien als »Progressiv«. »Standardoptimiert« benutzt
nichtprogressives Komprimieren, das oft die kleinsten Dateien erzeugt.

5 Stellen Sie schlieBlich den Kompressionsgrad mit dem Schiebefegher
pression - Qualitat auf das Optimum ein. Das Vorschaufenster zeigt lhnen
unmittelbar die Wirkung der momentanen Einstellung. Sie kdnnen auch die
Qualitat im Eingabefel@ualitat direkt eingeben.

Beste I Beste
Kamprimiening ) / : Gualitat

6 Klicken Sie auf »Speichern unter«, um das Bild zu speichern.

Mit dem SmartSaver PNG-Bilder speichern

In den letzten Jahren hat ein neues Format flr das Web Verbeitung erlangt: PNG
oder Portable Network Graphics. Dieses Dateiformat unterstitzt 24-Bit-Bilder,
ferner Gammawerte und Transparenz. PNG verwendet verlustfreie Komprimie-
rung, die, im Gegensatz zu JPEG, die Bildqualitat erhalt, daftir jedoch zu minde-
stens doppelt so groRen Dateien fuhrt. Ein weiterer Nachteil von PNG besteht
darin, daf3 es nicht wie GIF Animationen unterstitzt.

So spechern Sie mit dem SmartSaver ein PNG-Bild:

1 Klicken Sie auf »Web: SmartSaver« und, nach dem Offnen des SmartSavers
auf die PNG-Schaltflache.

2 Um einen transparenten Hintergrund zu erstellen, wéhlen Sie im Register
»Maskenoptionen« die Optidrarben auswahlenaus dem Dropdown-
Meni Transparenzbereich Markieren Sie dann im Vorschaufenster links
bei gedrickter Strg-Taste die transparent zu machenden Farben. Um einen
Bereich &hnlicher Farben um einen gewaéhlten Pixel zu wahlen, aktivieren Sie
Nur angrenzende Farbenund geben die Ahnlichkeit in das Eingabefeld ein.
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Anmerkung : Sie kénnen Transparenzen auch an Hand einer importierten Maske fest-
legen. Wéhlen Sie dazu die Option Importmaske aus dem Dropdown-Mendi Transparenz-
bereich. Mehr dazu erfahren Sie auf S.181.

3

Stellen Sie di&leichmafigkeit des Bildes im Register »PNG-Optionen«
ein. Dabei wird das Bild ein wenig weichgezeichnet, um die Komprimierung
zu erleichtern und ggf. vorheriges Rastern auszugleichen.

Bestimmen Sie den Typ der zu erstellenden PNG-Citbifarben, ahnlich
wie JPEG-Dateien, aber mit verlustfreier Komprimierundgxfarben fir
256 Farben, ahnlich wie GIF-Dateien, o@maustufen fir 256 Grautone.

Wabhlen Sie die Optiomterlaced, um das Bild beim Herunterladen allméh-

lich einblenden zu lassen. Dies gibt dem Betrachter schon wahrend des La-
dens einen Eindruck vom Bild, bewirkt aber eine etwas gro3ere Bilddatei und
entsprechend etwas langsameres Laden.

Falls Sie eine Indexfarbendatei erstellen, wéahlen Sie die zu verwendnde
Farbpalette aus dem Dropdown-Mdpdilette »Optimiert« |aRt Sie allein die
Farben im Bild und keine anderen verwenden. Andere Bildschirme unter-
stitzen maoglicherweise nicht alle diese Farben. Dies kann freilich nur bei
256 Farben oder weniger auftreten. Die PalditetscapeundMicrosoft
enthalten je 216 voreingestellte Web-sichere Farben, die mit dem entspre-
chenden Browser an Bildschirmen mit mindestens 256 Farben zu sehen sinc
Schlief3lich kdnnen Sie mit der Opti®alettendateieine frei definierte Pal-

ette verwenden. Damit blattern Sie nach einer zuvor gespeicherten Paletten-
datei. Die Anzahl der Farben in der GIF-Datei kdnnen Sie zusatzlich im
Eingabefeldrarben auf 4 bis 256 beschranken.

Aktivieren Sie die Optiolphakanal, falls Sie im Register »PNG-Optio-
nen« die Option »Maske importieren« gewahlt haben. Dadurch wird die
Maske als Alphakanal fiir spateren Gebrauch gespeichert.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Speichern unter«, um das Bild zu
speichern.
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Dateien mit verschiedenen Einstellungen testen

Die SmartSaver fur GIF, JPEG und PNG erlauben vor dem eigentlichen
Speichern das Ausprobieren verschiedener Farb- und Komprimiereinstellungen
in den Dialogfeldern »Stapelverarbeitung«.

So fuhren Sie einen Stapeltest durch:

1 Kilicken Sie auf die Stapelverarbeitungs-Schaltflache, um das gleichnamige
Dialogfeld zu 6ffnen.

‘imngus Paben 4 256 1.2 | i3 | Pscingris Canbti (0000} Lo =5 | [T |
Becie Fubmrd 567 [ ] e aghos Cuskia 1100 [0 =] Bntusches, |
& graden Tea 1 [ o || 7 Tectwesat | |
¢ Eymgareng 1 20} e = ™ s L0 =

2 Geben Sie fiur GIF und PNG die Mindestanzahl zu testender Farben ein unter
Farben mindestens Im Falle von JPEG geben Sie die Mindestqualitat (0%

- 100%) ein.

3 Geben Sie fur GIF und PNG die Hochstanzahl zu testender Farben ein unter
Farben hochstensIm Falle von JPEG geben Sie die Hochstqualitat (0% -
100%) ein.

4 Geben Sie entweder die Anzahl der Testlaufe urteahl der Testsvor
oder fordern Sie einen Test fur jede Steigerung um eine Anzahl von Farben,
die Sie unteAnstieg eingeben (0-20). Kleinere Anstiege bewirken mehr
Testlaufe.

5 Klicken Sie auf »OK«. Die Testlaufe finden statt, und Sie sehen das Ergebnis
im Fenster »Vorgeschichte«. Durch KLicken auf die Schaltflache »Wéahlen«
kénnen Sie ein bestimmtes Testbild ins Vorschaufenster bringen.

Bildmasken fur GIF, JPEG und PNG verwenden

SmartSaver lafdt Sie transparente Bereiche und Farbverlaufe auf Grund von
Masken erstellen, so daR Sie sie beliebig vorgeben und die Verschmelzung von
Kanten bestimmen kdnnen. Nur die Formate GIF und PNG unterstltzen tat-
sachlich Transparenz. JPEG simuliert sie durch Verschmelzen mit dem
Hintergrund.
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So verwenden Sie im SmartSaver eine Bildmaske:

1

Offnen Sie das zu speichernde Bild von Photolmpact oder Windows Ex-
plorer aus im SmartSaver.

Wabhlen Sie im Register »Maskenoptiondfaske importieren aus dem
Dropdown-Men(Transparenzbereich

Falls noch keine Maske markiert ist, 6ffnet sich das Dialogfeld »Maske von
Datei holen«. Markieren Sie die Bilddatei, die als Maske zu verwenden ist,
und klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich.

Wabhlen Sie eine Rastermethode aus dem Dropdown-Meske einstellen.
Keine laRt die Maske unverandert, wahravidster und Diffusion die

Maske nach einem festen Muster bzw. zufallsartig mit dem Bild vermengen.
Den Grad der Vermengung stellen Sie uStelwellwertin einem Bereich

von 0 bis 254 ein.

Um die Maske gleichmafiger mit dem Bild zu vermengen, aktivieren Sie
Hintergrundvermengung aktivieren.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Speichern unter«, um das Bild mit der dar-
auf angewandten Maske zu speichern.

GIF-Animationen mit dem SmartSaver speichern

Beim Surfen im Web begegnen Ihnen oft GIF-Animationen. Sie setzen sich je-
weils aus mehreren GIF-Bildern zusammen, die nach bestimmten Zeiteinstellun-
gen dargestellt werden. (Mehr dazu auf S.193) Wenn Sie eine Animation mit
dem GIF SmartSaver speichern, wird nur das erste Bild optimiert. Verwenden
Sie fur Animationen stattdessen den Animation SmartSaver.

Der Animation SmartSaver lafdt Sie nicht nur eine Animation auf einmal, son-
dern ganze Dateien oder Webplatze mit Animationen optimieren.

So speichern Sie mit dem SmartSaver GIF-Animationen einzeln:

1 Klicken Sie im Startmeni-Ordner »Ulead Photolmpact« auf das Symbol des

Animation SmartSaver. Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich.
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2 Klicken Sie im Register »Quelle« auf die Opthach Dateienund auf die
SchaltflacheDateien wahlen Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich,
gefolgt vom Dialogfeld »Blattern.

3 Suchen Sie den Ordner auf, der die zu optimierende Bilddatei enthélt, und
klicken Sie auf »OK«. Der Pfad erscheint in der Liste »Gewahlte Dateien«.

4 Um weitere Dateien hinzuzufiigen, klicken Sie Bldttern und suchen Sie
auf oder geben Sie sie direkt ein. Klicken Sie danmafifigen. Wenn Sie
dann eine Datei markieren, wird sie der Liste »Gewahlte Dateien« hinzu-
gefligt. Klicken Sie zum AbschluR auf »OK«. Sie kehren in den Animation
SmartSaver zurtck.

5 Bestimmen Sie im Register »Ziel« eine OptimiermethBdeechnensieht
die Bilddateien durch und teilt Ihnen genau die Reduzierungen der Dateigré-
Ren mit.Originaldateien ersetzenund Neue Dateien erstelleroptimiert
den Ordnerinhalt und erstellt dann neue Bilddateien, die die urspriinglichen
Uiberschreiben bzw. in einem eigenen Ordner abgelegt werden.

6 Wabhlen Sie im Optionen-Register, ob nicht benétigte Farben entfernt werden
sollen Urspringliche Qualitat beibehalten) oder die Anzahl der Farben in
der GIF-Animationsdatei willkirlich beschrankt werden sbdrpen fur
bessere Kompression reduzierén Sie kdbnnen wahlweise auch alle Kom-
mentarbldcke entfernen lassen, um die Dateien weiter zu verkleinern.

7 Wahlen Sie im Register »BerichtBerichtfenster zeigen um die Reduzie-
rung der Dateigrof3en jedes Bildes im optimierten Ordner zu sehen, oder
Log-Datei erstellen um eine Textdatei mit diesen Angaben erstellen zu
lassen.
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Klicken Sie auf die Schaltflache »Start«. Das Optimieren beginnt.

So speichern Sie mit dem SmartSaver einen Ordner oder Webplatz mit GIF-
Animationen:

1

6

Klicken Sie im Register »Quelle« auf die Option »Nach Dateien« und dann
auf die danebenliegende Schaltflache »Blattern«.

Suchen Sie den Ordner mit Ihren Bilddateien auf und klicken Sie auf »OK«.
Die Pfadbezeichnung erscheint im Eingabefeld.

Anmerkung: Um einen Webplatz mit mehreren Ordnern zu optimieren, suchen Sie

den libergeordneten Ordner auf und klicken Sie auf »OK«. Dessen Pfadbezeichnung

erscheint im Eingabefeld. Wéhlen Sie dann die Option Unterordner einschlie3en.
Damit werden alle Unterordner des tibergeordneten Ordners mitoptimiert.

Bestimmen Sie im Register »Ziel« eine OptimiermethBeéeechnensieht

die Bilddateien durch und teilt Ihnen genau die Reduzierungen der Dateigr6-
Ren mit.Originaldateien ersetzenund Neue Dateien erstelleroptimiert

den Ordnerinhalt und erstellt dann neue Bilddateien, die die urspriinglichen
Uberschreiben bzw. in einem eigenen Ordner abgelegt werden.

Wahlen Sie im Optionen-Register, ob nicht benétigte Farben entfernt werden
sollen Urspringliche Qualitat beibehalten) oder die Anzahl der Farben in

der GIF-Animationsdatei willkirlich beschrankt werden sle#irpen fir

bessere Kompression reduzierén Sie kdnnen wahlweise auch alle Kom-
mentarblocke entfernen lassen, um die Dateien weiter zu verkleinern.

Wahlen Sie im Register »BerichtBerichtfenster zeigen um die Reduzie-
rung der Dateigrof3en jedes Bildes im optimierten Ordner zu sehen, oder
Log-Datei erstellen um eine Textdatei mit diesen Angaben erstellen zu
lassen.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Start«. Das Optimieren beginnt.

Dateigré3en und Herunterladezeiten

Die DateigroRe von Bildern im Web bestimmt die Zeit, die benétigt wir, die
Dateien auf den Computer des Betrachters herunterzuladen. In der folgenden
Tabelle sehen Sie Ladezeiten von Dateien verschiedener Grof3en fir
Verbindungen mit 28,8kbit/s und 56kbit/s:
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DateigroR€ 28,8 kbit/s 56,6 kbit/s
10kbit 2,8 Sekunden 1,4 Sekunden
20kbit 5,7 2,9
30kbit 8,5 4,3
40kbit 11,3 5,8
50kbit 14,2 7,2
60kbit 17,1 8,7
70kbit 19,9 10,1
80kbit 22,8 11,6
90kbit 25,6 13,0
100kbit 28,4 14,5

Komplexe Bildbearbeitung fur das Web

Photolmpact ist nicht nur fir Hintergriinde und Navigierschaltflachen, sondern
auch fir komplexere Webgrafik das ideale Werkzeug. Sie kbnnen mit seiner
Hilfe leicht Schlagschatten, Bildverkniipfungskoordinaten, GIF-Animationen,
Rahmen und frei definierte HTML <BODY>-Etikette erstellen.

Bildverknupfungen erstellen

Bildverknipfungen sind als Navigierhilfen besonders wertvoll. Zudem stellen sie
eine interessante Alternative zu textbasierenden Hyperlinks dar. In Photolmpact
kénnen Sie Bildverkniipfungen objektbasierend und markierungsbasierend er-
stellen. Objektbasierende Bildverkniipfungen haben den Vorteil, an Objekten zu
hangen, die Sie spater verschieben oder auswechseln kdnnen, wobei die Eigen-
schaften der VerknUpfung unverandert bleiben. Markierungsbasierende Bildver-
knupfungen hangen einfach an einem Auswahlbereich im Bild, der mit einem
AREA-Etikett versehen ist.

Um eine objektbasierende Bildverknipfung zu erstellen, doppelklicken Sie auf
das Objekt. Das Dialogfeld »Objekteigenschaften« 6fffnet sich. Klicken Sie auf
die Schaltflache URL, so daR sich das Dialogfeld »URL« 6ffnet. Hier kbnnen

Sie dem Objekt eine Internetadresse zuordnen und die Form des Hotspots fest-
legen. Hierbei ist die Option »Automatisch entdecken« flir unregelmafiig ge-
formte Objekte gedacht. Wenn Sie spater das Dialo@diderknipfungs-

etikett offnen, fugt Photolmpact die URL des Objekts sowie die Koordinates in
den Bereich der Etikettenzeichenkette ein.
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So erstellen Sie eine Bildverknipfung:

1 Erstellen Sie mit dem Lassowerkzeug einen Auswabhlbereich, der den spéater
anklickbaren Bereich einschlie3t, oder markieren Sie ein bestehendes Objekt

=] B terrace. TIF [1x) 280x180

2 Klicken Sie auf »Web: BildverknUpfungsetikett«. Das Dialogfeld »Bildver-
knlpfungsetikett« 6ffnet sich.

3 Wabhlen Sie den Typ der zu verwendenden HTML-Etiketten aus den Optio-
nenFormat. Fur klientenseitige Bildverknipfungen wahlen Sie die Option
»Inline«. FUr serverseitige Bildverknipfungen wéhlen Sie eine der Optionen
CERN oder NCSA, je nach dem vom Server unterstitzten Protokoll.

4 Geben Sie die URL des Hotspots in das Eingab&fBld ein. Sie wird auto-
matisch in das Fensté&itikettenzeichenkette gebracht.

5 Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf die Schaltflabh&@wischenablage
um die HTML-Zeichenkette in die Zwischenablage zu bringen, von wo Sie
sie spater in Ihren bevorzugten HTML-Editor einfligen kdnnen.

6 Klicken Sie auf »Beenden«. Das Dialogfeld »Bildverkniipfungsetikett«
schlief3t sich.
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Frei definierte HTML-Etikette erstellen

Wenn Sie die Farben auf Ihrer Webseite fur Hintergrund, Text und Hotspots
festlegen wollen, erleichtert Innen der HTML-Bildassistent die Arbeit wesent-
lich. In ihm kdnnen Sie Farben fir jedes Attribut im BODY-Etikett mit Farb-
wahler und Palette bestimmen. Der Bildassistent sucht automatisch die zugeho-
rigen Hex-Farbwerte heraus. Dies spart Ihnen Zeit und erlaubt auch schnelles
Experimentieren.

Zusatzlich kdnnen Sie im HTML-Bildassistenten IMAGE-Etiketten in einem
Schritt erstellen. Der Bildassistent hélt Breite und Hohe eines Bildes in einem
HTML-Dokument automatisch fest. Beim spateren Laden von Text hinter dem
Bild muf3 nicht abgewartet werden, bis das Bild geladen ist, um den von ihm
eingenommenen Platz zu wissen, so dald Texte schneller zu sehen sind.

So erstellen Sie ein frei definiertes HTML-Etikett:

1 Klicken Sie auf »Web: HTML-Bildassistent«. Das Dialogfeld »HTML-Bild-
assistent« erscheint.
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2 Legen Sie im Regist®ody die Farbe fest, ferner unter
»Hintergrundoptionen« das als Hintergrund zu verwendende Bild.

3 Legen Sie untefextfarbe die Farben fir folgende BODY-Etikettenattribute
fest: TEXT fur Normaltext, LINK fir anklickbare Hotspots, VLINK fir
bereits angeklickte Hotspots und ALINK fur aktive Verkniipfungen.

4 Klicken Sie auin Zwischenablage um das neue BODY-Etikett darin abzu-
legen und spater in Thr HTML-Dokument einfligen zu kénnen.
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So erstellen Sie ein freidefiniertes Image-Etikett:

1 Klicken Sie auf »Web: HTML-Bildassistent«. Das Dialogfeld »HTML-Bild-
assistent« offnet sich. Wahlen Sie darin das Image-Register.
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2 Kilicken Sie auf die Schaltflactdattern, so dafd Sie im gleichnamigen Dia-
logfeld das Bild aufsuchen kénnen, zu dem ein Image-Etikett zu erstellen ist.
Im Informationsausschnitt sehen Sie Angaben zur Bilddatei, wie Dateigrof3e,
Datentyp, ob die Bilddaten transparent und ob sie interlaced sind.

3 Kilicken Sie auNied. Aufl., so daf? sich das Dialogfeld »Niedrige Auflo-
sung« 6ffnet. Hierin kdnnen Sie das Bild neuabtasten und die Bilddatei so
zum schnelleren Laden verkleinern. ebenso kénnen Sie den Datentyp des
Bildes andern, was die Farbpalette und ebenfalls die DateigréRe beeinfluf3t.
Ggf. speichern Sie die Datei unter einem neuen NameS8peithern

4 Klicken Sie auin Zwischenablage um das IMG-Etikett darin abzulegen.

Objekten Schatten geben

Zum Hervorheben wichtiger Elemente auf einer Webseite eignen sich Schatten.
Dazu steht lhnen der Objektschatten-Designer zur Verfligung.
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So geben Sie einem Objekt einen Schatten:

1

Markieren Sie mit dem Auswahlwerkzug das Objekt, welches einen Schatten
erhalten soll.

Klicken Sie auf »Web: Objektschatten-Designer«. Das Dialogfeld »Schatten
anflgen« offnet sich.
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Wabhlen Sie die Richtung, in die der Schatten fallen soll.

Geben Sie unteX-Verschiebung an, wie weit in Pixeln der Schatten hori-
zontel aus dem Objekt heraustritt, entsprechend Mtdarschiebung, wie
weit vertikal.

Legen Sie difransparenz des Schattens fest. Voreingestellt ist 50%. Ein
hoherer Wert macht den Schatten durchsichtiger und umgekehrt.

Geben Sie die GroRRe des Schattens verglichen mit dem Glojektten-
groReein. 100% bedeutet gleich grofl3, 200% doppelt so grof3, und 50% halb
so grof3 wie das Objekt.

Um die Kanten des Schattens mit dem Hintergrund zu verschmelzen, aktivie-
ren SieVignette und geben die Breite des Ubergangsbereiches ein.

Bestimmen Sie die Farbe des Schattens, indem Sie auf das Kdsichen
klicken und aus dem dann erscheinenden Farbwahler eine Farbe aussuchen.
Voreingestellt ist Schwarz.

Klicken Sie auf »OKx«.

Bildern Rahmen geben

Eine andere gute Mdglichkeit, Bilder auf einer Webseite hervorzuheben, besteht
darin, ihnen Rahmen zu geben.
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So geben Sie einem Bild einen Rahmen:

1 Klicken Sie auf »Web: Rahmendesigner«. Das Dialogfeld »Rahmen und
Schatten« 6ffnet sich.
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2 Wahlen Sie aus dem Dropdown-Me&iil den Rahmenty®2D und3D
zeigen einige standardmaRige 2D- bzw. 3D-Rahmen, wéahretGdien-
rahmengalerie einige frei mit Kanten versehbare Rahmen bidfielgische
RahmenlaRt Sie psychedelisch wirkende Rahmen erstellenMoneinge-
stellte Rahmenbietet eine Galerie vordefinierte, fertiger Rahmen.

3 Legen Siptionen fest. Diese variieren mit dem Rahmentyp.

Legen Sie fu2D- oder3D-Rahmen die Breite im entsprechenden Eingabe-
feld fest, ferner, ob der Rahma&miswarts oderEinwarts gerichtet ist. Sie
kénnen auch eine Farbe oder Filltextur fir den Rahmen bestimmen. Klicken
Sie dazu auf das KastchBarbe, um mit dem Farbwahler eine Farbe auszu-
suchen, odefextur, um eine magische oder natirliche Textur zu wéahlen.
Um die Hintergrundfarbe zu &ndern, klicken Sie auf das Kastobiewand

und suchen eine Farbe aus.
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Wabhlen Sie fir Rahmen aus déintenrahmengalerie die OptionFoto-

kante, um die Kante fotoartig erscheinen zu lassen. Sie kénnen eine Fllung
mit einer Farbe, einem Farbverlauf oder einer Textur wahlen, indem Sie auf
eine der Optionekinzelfarbe, Farbverlauf oderTextur klicken. Um die

Fullung zu andern, klicken Sie auf das zugehdorige Kastchen.
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Wahlen Sie fiMagische Rahmenden gewlinschteiffekt fir den Rah-

men rund ums Bild. Jeder Effekt hat eigene zusétzliche Optionen. Legen Sie
die Kanten des Rahmens rAitiRenkante und Innenkante fest. Mit der
OptionRand geben Sie der Rahmenkante zusatzliche Breite und Tiefe. Fer-
ner kdnnen Sie Fiullungen mit einer einfachen Farbe oder einem Farbverlauf

vorsehen. Die in den Kastchen angebotenen Fillungen lassen sich durch
Klicken darauf andern.

Voreingestellte Rahmenlassen sich nicht weiter bestimmen, sondern sind
schon zur Benutzung fertig.
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Anmerkung: Um eingestellte Rahmen der Galerie hinzuzufiigen, klicken Sie auf die
Schaltfléache »Anfiigen«.
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4 Geben Sie im Regist&chatten Schattenoptionen ein (s.S.188). Legen Sie
dann die Flache dérinwand fest. Geben Sie in Pixeln ein, um wieviel die
Bild-und Rahmenflache nach oben, unten, links und rechts zu erweitern ist.
Falls Sie nichts eingeben, ist die Leinwand kaum gréRer als das Bild mit
Rahmen. Um einen fir eine Richtung eingegebenen Wert automatisch fiir alle
Richtungen gelten zu lassen, klicken Sie auf die Schaltflache »Sperren«.
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5 Klicken Sie auf »OK«. Die Einstellungen werden angewandt.

Hilfsprogramm zuordnen

Beim Arbeiten an den Bildern fir Ihren Webplatz ist es oft niitzlich, zwischen
Photolmpact und einem anderen Programm hin- und herschalten zu kénnen.
Klicken Sie dazu auf »Web: Hilfsprogramm«. Das Dialogfeld »Hilfsprogramm«
offnet sich, und Sie kénnen darin ein Programm aussuchen. Dies ist
beispielsweise nitzlich beim Arbeiten mit mehreren GlF-Dateien fur den GIF
Animator oder beim Testen lhrer Bilder mit einem Web-Browser.
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Ruckblick auf das Kapitel

Wesentliche Punkte in diesem Kapitel:

Bilder werden auf verschiedenen Computersystemen nicht gleich dargestellt
(S.162).

Die Bittiefe eines Bildes bestimmt die Anzahl der verfligbaren Farben darin
(S.164).

Sie kénnen die Bittiefe eines Bildes schnell &ndern durch Klicken auf die
Datentyp-Schaltflache auf der Statusleiste (S.165).

GIF und JPEG sind die im Internet am meisten verbreiteten Bildformate
(S.167).

Um schnell unregelméRige Schaltflachen zu erstellen, benutzen Sie den Befehl
»Web: Schaltflachen-Designer - Beliebige Form« (S.172).

Der SmartSaver verkleinert lhre Dateien soweit wie mdglich unter
Beibehaltung der bestmdglichen Qualitat (S.174).

Um schnell Bildverknipfungen fir lhre HTML-Seiten zu erstellen, benutzen
Sie den Befehl »Web: Bildverknipfungsetikett« (S.184).

Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen ber:

GIF-Animation, sehen Sie in Kapitel 7 (S.193) nach.

Verwalten webbasierender Animationen und anderer Bilder, sehen Sie in
Kapitel 8 (S.217) nach.

Aufbessern oder Neuerstellen von Animationen, sehen Sie in Kapitel 4 (S.85)
nach.

Anfligen von Spezialeffekten zu Bildern oder Erstellen von Animationen, die
auf Spezialeffekten beruhen, sehen Sie in Kapitel 5 (S.127) nach.



Kapitel 7

GIF Animator

Sie sehen sie Uberall, auf so gut wie jeder Webseite: Web-Animation.
Manche Animationen wurden mit komplexen Plugin-Werkzeugen er-
stellt, andere sind wie webbasierende Filme. Die meisten jedoch nutzer
die guinstigen Eigenschaften eines Dateiformats. Dieses Format ist
GIF, und mit dem GIF Animator kdnnen Sie in Minutenschnelle Ihre
eigenen Web-Animationen erstellen. GIF Animator verflgt Uber eine
intuitive Oberflache und ist beim Arbeiten mit Photolmpact das ideale
Zusatzwerkzeug.

Dieses Kapitel macht Sie mit den Grundlagen der GIF-Animation
vertraut und fuhrt Sie in das Arbeiten mit dem GIF Animator ein.

In diesem Kapitel lesen Sie:

® Die Grundlagen VerSteNEN .............ccccvuieicieeeisiiiieesie e 194
® GIF-Datenformat und GIF-ANIMALION ............cccccvieeescieisiiaasiieeeiieassienn 196
® |hre Arbeitsweise KONfIGQUIIEIEN ............cccccovceeiiiieeiiiii e 196
® Mit GIF Animator an die Arbeit geRen ...............ccccooveeeeicveeiiiieeasieeeis 200
® FEinfache Animationen erstellen ..............ccccoovvovvieeeeeiiiiiaeaesiiiieaeeesiienn 201
®  Mit EDENEN ArDEIEN ...t 206
® Bildebenen bBearbeIteN ...........couuieeeeeiieiiiieeeeeiee e 208
®  Bildebenen €XPOIrti€IEN .............cccoueeiiieeeiiie e 212
LI =11 (o (=Tl =T 1] o) Lo [= o T 213

®  GIF-Animationen OPMIEIEN ...........cccueeiueeisiieesieeesiie s s eeae e 214
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Die Grundlagen verstehen

GIF Animator ist fir die Zusammenarbeit mit Photolmpact entworfen, ist aber
nichtsdestoweniger eine eigenstéandige Anwendung, nicht ein Plugin. Sie bemer-
ken dies beim Offnen des GIF Animator. Daher besitzt GIF Animator seine
eigenen Voreinstellungen, mit denen Sie sich Ihre Arbeit wie gewlnscht konfi-
gurieren.

Die Oberflache von GIF Animator nach dem Prinzip ‘what-you-see-is-what-
you-get’ laf3t Sie mit Leichtigkeit dynamische und lebhafte Web-Animationen
erstellen. Beim ersten Offnen sehen Sie den Start-Assistenten, der lhnen hilft,
sofort mit der Arbeit zu beginnen. Sie kdnnen eine bestehende Animation o6ff-
nen, eine neue erstellen oder den Animations-Assistenten offnen, der Sie Schritt
fur Schritt durch den Vorgang begleitet, eine Web-Animation anzufertigen.
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Das Programmfenster von GIF Animator
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Standardsymbolleiste

Animationsdatei .
sffnen Bilder anfiigen Vorschau in
Animationsdatei Video anfiigen Internet
; Explorer
speichern Kommentar )
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Animations- ) —— Ebene nach unten
Assistent Kopieren
Ebene nach oben
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Voreinstellungen
Attributleiste (Globalinformationen)
Logizcher Bildzchirm; Globale Palette: Hintergrundfarbe: Looping:
Breite: I'IF"4 3: Farben: 254 Indes: I 3, ¥ Unendich
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GIF-Dateiformat und GIF-Animation

GIF ist eine Abkirzung flr Graphics Interchange Format (Format flr Grafik-
austausch). Dieses Format wurde im Jahre 1987 von Compuserve zur Speiche-
rung und Ubertragung mehrerer Bilder in einer Datei geschaffen. GIF89a, wie
die volle Bezeichnung lautet, erlaubt das Einfligen von Zeitsteuerungen fir diee
Darstellung der Bilder. Urspriinglich dachte man dabei an Diaschauen. Nachdem
GIF jedoch zu einem Dtandard am World Wide Web wurde, nutzten findige
Kopfe die Moéglichkeiten des GIF-Formats auch fir aufregende Animationen am
Web.

GIF-Farbpaletten

Jede GIF-Datei kann mehrere Farbpaletten fiir die verschiedenen in ihr enthal-
tenen Bilder aufnehmen. Die voreingestellte Palette ist die »Globale Palette« fiir
alle Bildebenen. Einzelne Bildebenen kénnen davon abweichend eigene »Lokale
Paletten« enthalten.

Beide Palettentypen kdnnen bis zu 256 Farben enthalten. Jede Palette vergrél3ert
die Datei, beim vollen Umfang von 256 Farben um 768 Byte. Bei einer Anima-

tion aus zehn Bildern mit eigenen Paletten kdnnen auf diese Weise 8 kByte nur
fur die Paletten zusammenkommen. Versuchen Sie daher, das Optimum zu fin-
den zwischen zu wenigen Paletten mit zu wenig Farben und zu vielen Paletten,
die zu viel Speicherplatz in Anspruch nehmen. GIF Animator hilft Ihnen dabei

mit Optimierverfahren, die den nétigen Speicherplatz minimieren. (Siehe S.214
zur Optimierung.)

Ihre Arbeitsweise konfigurieren

GIF Animator erlaubt lhnen, ahnlich wie Photolmpact, lhre Arbeitsweise mit
dem Programm einzustellen, ferner die Behandlung eintreffender Bilder. Die zu-
gehorigen Einstellungen nehmen Sie im Dialogfeld »Voreinstellungen« vor, das
Sie Uber den glaichnamigen Befehl im Datei-MenU erreichen.
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DIALOGFELD GIF ANIMATOR VOREINSTELLUNGEN: ALLGEMEIN

Yoreinstellungen EH

Allgemeines I Bildlagel Persanlicher Kommentarl Elwenettl
—Yoreingestelte Globale Palett
1 — & Palette des ersten Lagenbilds
Anzahl der Earben: I‘I 92 3: [1E..25E]
2 ——— " Yordefiniete Palstte wahlen
I 216 Farben [Metzcape] ;I
3 ——— ¢ Benutzerdefinierte Palettendatei verwenden
| Bl&tterm.. |
4 —— ¥ Globale Palette sutomatisch enweitern, wenn sie weniger als 256
Farben hat
Marimale Anzahl der fur jedes neue Bild angefligten Farben(4. 64):
|32 33
5 I Bildtitel aus Lagenfenster entfernen, um D ateigrole beim
Speichern zu reduzieren
6 —— ¥ Dialogfeld Startassistent aktiviersn
ok | Abbiecken | Hie |

Im Register »Allgemein« nehmen Sie Einstellungen zum Import von Farbpaletten in GIF Ani-
mator vor.

1 Palette der ersten Bildebene verwenden - sorgt dafiir, daf3 die Farben des zuerst
importierten Bildes als Globale Palette verwendet werden. Falls das Bild mehr als 256 Far-
ben aufweist, werden die 256 haufigsten Farben verwendet. Zusatzlich kdnnen Sie die
Anzahl der dem ersten Bild entnommenen Farben im Eingabefeld »Anzahl der Farben«
begrenzen.

2 \ordefinierte Palette wahlen —definiert die Globale Palette an Hand eines Standard-
Farbensatzes aus dem Dropdown-Mend. Sie kénnen Paletten mit 16 bis 256 Farben oder
fur die Browser von Netscape und Microsoft entworfene Paletten aussuchen. Diese als
Web-sicher bekannten Paletten arbeiten mit 216 Farben, die von den Browsern bestimmt
korrekt wiedergegeben werden.

3 Frei definierte Palettendatei verwenden  —ordnet der Globalen Palette eine
Palettendatei (*.pal) zu. Paletten lassen sich in Photolmpact und GIF Animator erstellen und
speichern. Mehr dazu erfahren Sie auf S.97.

4 Globale Palette bei weniger als 256 Farben automatisch erweitern — bewirkt
die sebsttatige Erweiterung der Globalen Palette, falls ein neues Bild importiert wird, um
noch nicht vorkommende Farben. Das Anfuigen von Farben wird begrenzt auf die im
Eingabefeld Maximale Anzahl hinzuzufigender Farben eingegebene Anzahl.

5 Bildtitel aus Bildebene beim Speichern entfernen — entfernt die Namen der Bilder
aus der GIF-Datei, wenn diese gespeichert wird, um sie auf diese Weise zu verkleinern.

6 Start-Assistenten aktivieren —sorgt, falls aktiviert, daftir, daR beim Ausfiihren von
GIF Animator jedes Mal der Start-Assistent erscheint.
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DIALOGFELD GIF ANIMATOR VOREINSTELLUNGEN: BILDEBENE

Yoreinstellungen EH
Algemeines  Bildlage I Personlicher Kommentar I Erweitert I

—Yoreingestelte Eigenschaften fur neu eingefligtes Bild

1 — [ werschachtelt ™ Vorschau verschachtelt wiedergeben 2
“Werzogerungszeit [Anzahl der 1/100stelzekunden]:
10 = [0..65535) 3
Mach Einzelbildrate [Einzelbilder pro Sekunde]arangieren:
[io = n.s0) 4
5 —— Enffermen: W

6 —— Palettenumwandiung

Rastern: IDiffusmn 'l
Palette: I Lokale Palette hd l

7 —F  Dialogfeld Yorschau zeigen

ok | Abbrechen | Hit= |

Im Regisster »Bildebene« bestimmen Sie, wie GIF Animator Bilddateien importiert.

1 Interlaced —bewirkt ein Verschachteln der Bildebene. In GIF-Animationen mit nur ei-
nem Einzelbild wird dadurch das Einzelbild beim Herunterladen allmé&hlich eingeblendet, so
daf der Betrachter einen Vorab-Eindruck bekommt. Dadurch steigt die Dateigrof3e etwas,
ferner unterstitzen heutige Browser dieses Merkmal nicht mehr, lassen Sie es daher am
besten deaktiviert. Durch Deaktivieren wird ein vorheriges Interlacing bei einem importierten
Bild aufgehoben.

2 Bei der Vorschau interlaced wiedergeben  —zeigt bei der Wiedergabe einer gera-
de erstellten GIF-Animation den Interlaced-Effekt, sofern er beim Importieren aktiviert war.

3 Dauer —gibt die Anzeigedauer des zu importierenden Bildes in Hundertstelsekunden
an.

4 Bildrate —gibt, invers zur Anzeigedauer, die Bildrate des zu importierenden Bildes in
Bildern pro Sekunde an. Der obige Wert fuir die Anzeigedauerandert sich entsprechend mit.

5 Wie entfernen —gibt an, wie eine Bildebene wahrend des Ablaufs der Animation zu
entfernen ist, wenn die nachste Bildebene erscheint. Es gibt vier Methoden: Web-Brow-
ser entscheidet folgt der im Web-Browser voreingestellten Methode; Nicht entfernen
laRt die Bildebene stehen und legt die néchste Bildebene einfach dartber; In Hintergrund-
farbe ersetzt die Bildebene durch die Hintergrundfarbe, wie sie in der Symbolleiste »Glo-
bale Attribute« definiert ist; In vorherigen Zustand schlief3lich ersetzt die Bildebene
durch das, was vorher da war.

6 Palettenumwandlung -legtfest, wie Paletten auf die zu sehenden Farben von Bil-
dern wirken. Falls Sie im voraus wissen, welche Bildtypen Sie importieren, kénnen Sie hier
die Palettenvoreinstellungen vornehmen, die Darstellung von Farben wird automatisch da-
nach vorgenommen. Mehr dazu und zur Rasterung von Bildern erfahren Sie auf S.166-167.
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7 Dialogfeld fur Bildvorschau zeigen  —sorgt dafiir, daR beim Importieren von Bildern
stets das Dialogfeld »Bild einfligen« erscheint, in dem Sie manuell Einstellungen zur Palet-
tenwahl und Rasterung vornehmen kénnen.

DIALOGFELD GIF ANIMATOR VOREINSTELLUNGEN: EIGENER KOMMENTAR

Yoreinstellungen EH

Aligemeines | Bildlage  Persdnlicher Kommentar | Erwsitert |

1 —— WV Persinlichen Kommentarblock beim Speichern der Datei anfiigen
Inhalt: [Maximal 512 Zeichen)

Diese animisrte GIF-D atei wirde mit demn Ulead GIF-Animator;l
enstelll, besuchen us at hitp:/ Awwvs ulead.com to find out
mehr.

0k | Abbrechen | Hite |

Im Register »Eigener Kommentar« geben Sie GIF-Dateien einen Kommentar bei.

1 Kommentarblock beim Speichern der Datei anfiigen —fuigt der animierten GIF-
Datei einen Standard-Kommentarblock bei. Dieser ist nur in GIF-Editoren sichtbar und
natzlich fur urheberrechtliche Informationen.

2 Inhalt —dient der Aufnahme des Kommentars mit bis zu 512 Zeichen.

DIALOGFELD GIF ANIMATOR VOREINSTELLUNGEN: KOMPLEX

Yoreinstellungen EE3

Allgemeinesl Bildlagel Personlicher Kommentar ~ Enseitert |

4 V' Optimienungzassistent beim Dateispeichemn ausfibren

2 [ MitVareinstellungen optimigren

3 ¥ Animationskompatibilitat beim Speichem der Datei priifen

4 —— angzahl der zu behaltenden Korrekturschritie: |2DU 3: [1..200]

Ok I Abbrechen Hilfe
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Im Register »Komplex« kdnnen Sie den Optimier-Assistenten frei definieren sowie die An-
zahl der Korrekturebenen festlegen.

1 Optimier-Assistenten beim Speichern ausfuhren — sorgt, falls aktiviert, fur das
Starten des Optimier-Assistenten, wenn eine Datei gespeichert wird.

2 Optimieren mit Voreinstellungen  —sorgt, falls aktiviert, fir das automatische Opti-
mieren gerade gespeicherter GIF-Dateien auf Grund der Voreinstellungen. Dies geht
schneller als das Optimieren mit dem Assistenten, Sie haben allerdings nicht die Gelegen-
heit, einzelne Einstellungen vorzunehmen.

3 Kompatibilitat der Animation beim Speichern tberpriifen — prift die Animation
auf Kompatibilitéat mit dem vorgesehenen Browser, sobald sie gespeichert wird. Dieser Test
ist wichtig, da verschiedene Browser GIF-Animationen nicht immer gleich behandeln.

4 Korrekturebenen: —Geben Sie die Anzahl der maximal riickgangig zu machenden
Arbeitschritte ein. Eine h6here Anzahl fiihrt zu héherem Speicherbedarf.

Mit GIF Animator an die Arbeit gehen

Beim ersten Ausfuhren von GIF Animator erscheint der Start-Assistent. Dieser
hilft Ihnen, eine einfache Animation mit finf Wahimdoglichkeiten zu erstellen. Sie
kénnen den Start-Assistenten deaktivieren und spater wieder aktivieren. Wahlen
Sie dazu »Start-Assistenten aktivieren« im Allgemein-Register des Dialogfeldes
»Voreinstellungen«, das Sie unter dem gleichnamigen Befehl im Datei-Meni er-
reichen.

Startasszistent

Meue GIF-Animation erstellen mit — Offnen

Ly | Animationsassistent Worhandene GIF-Animation dffren

D Leere Animatiot

Worhandene Yideodatei cffnen

Beispiel-GIF-Datei difnen

@ |3 (&

™ Dieses Dialogfeld kiinftig richt zeigen

Der Start-Assistent

Klicken Sie auf die Schaltflache »Animations-Assistent«, und dieser erscheint.
Um mit einem neuen Dokument zu beginnen, klicken Sie auf »Leere Anima-
tion«. Mit den anderen drei Optionen 6ffnen Sie bestehende Animationen.
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GIF-Animationen entstehen durch das Importieren von Einzelbildern in GIF
Animator von auf3en, etwa von Photolmpact. Jeder in Photolmpact verwend-
bare Dateityp kann in GIF Animator eingebracht werden. Es gibt fir das Impor-
tieren drei Moglichkeiten:

¢ Ziehen vom Windows-Desktop, Windows Explorer oder dem Browser
Internet Explorer.

* Klicken auf die Schaltflache »Bild einsetzen« oder »Video einsetzen« auf der
Standardsymbolleiste in GIF Animator und anschlieendes Aufsuchen der zu
importierenden Bilder.

* Ausschneiden oder Kopieren von Photolmpact in die Windows-Zwischenab-
lage und Einfligen in GIF Animator.

Einfache Animationen erstellen

Einfache Animationen, wie durchlaufender Text, rotierender Text und Farbani-
mationen lassen sich schnell und ohne aufRere Hilfsmittel erstellen.

Durchlaufenden Text erstellen

Die einfachsten Animationen in GIF Animator basieren auf Text und kommen
ohne auRere Bilddateien aus. Sie lassen sich mit Effekten versehen.

So erstellen Sie einfachen durchlaufende Text:

1 Wahlen Sie nach dem Start von GIF Animator »Leere Animation« aus den
Vorlagen des Start-Assistenten.

2 Klicken Sie auf »Ebene: Bannertext anfligen«. Das Dialogfeld »Bannertext
anfligen« offnet sich.

3 Stellen Sie die Breite und Hohe der GIF-Animation ein durch Ziehen an den
Anfassern am Rahmen im Vorschaufenster.

Take 1t on home

4 Wabhlen Sie die Hintergrundfarbe durch Klicken auf das obere Farbquadrat.
Dadurch 6ffnet sich das Fenster »Hintergrundfarbe auswéhlenx.
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5 Wahlen Sie die Textfarbe durch Klicken auf das obere Farbquadrat. Dadurch
offnet sich das Fenster »Textfarbe auswahlen«.

6 Geben Sie Text in das Bannertext-Eingabefeld im Register »Textstil« ein.

Teutstil | HDII-Steuerungl Handstill

Bannertext: ITake it on home

W In Hintergrundbild sinbinden Ausrichtung: IMitte ‘l

¥ Schatten BB
#Einzug: |2 3: W-Einzug: |2 3: Fixel

[+ Schatten
KEineg 2 = Um dem Text einen Schatten zu geben, aktivierers8imttenund be-
VEineg 2 = stimmen dann Farbe sowie X- und Y-Verschiebung.

7 Klicken Sie auf die Optioburchlaufend im Register »Durchlaufsteuerung«
und nehmen Sie Einstellungen vor. Im Qualitats-Meni bestimmen Sie die
Qualitat der Animation. Eine héhere Qualitat bewirkt gréRere Dateien. Mit
»Dauer« legen Sie fest, wie lange jedes Einzelbild zu sehen ist, bevor das
nachste erscheint.

Teststi RollSteverung | Randst |

¥ Bollen o r m [ ‘. m
Qualitat: IGut 'l IBU 3: frames
Werzogerungszeit: I'ID 3: [in 0.01 Sekunden)

[~ Optimierte Einzelbildgrai

8 Um einen Rand um den animierten Text zu legen, gehen Sie in das Register
Bordire. Damit hebt sich der Text starker hervor. Um ihn jedoch besser in
Ihr HTML-Dokument einzubinden, verwenden Sie diese Option nicht.

Teststil | Roll-Steuerung  Randsti |
¥ Rand B Ereite: Iﬂ Pixel
[ Schatten -

#Einzug: |4 3: r-Einzug: |4 3: Pizel

9 Kilicken Sie auf »OK«.
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Ubergangseffekte anfiigen

Ubergangseffekte beleben Ubergénge zwischen Einzelbildern.Die Einfachen
Ubergangseffekte sind zehn voreingestellte und schnell anwendbare Effekte.

So erstellen Sie einen einfachen Ubergangseffekt:

1 Klicken Sie auf »Ebene: Bannertext anfligen«. Das Dialogfeld »Bannertext
anfligen« offnet sich.

2 Geben Sie Text in das Eingabef8annertext ein.

Deaktivieren Si®urchlaufend im Durchlaufsteuerungs-Register. Klicken
Sie auf »OK«.

4 Erstellen Sie mit Schritt 1 - 3 einen zweiten Text (vgl. vorherigen Abschnitt).

Klicken Sie auf »Ebene: Einfachen Ubergang anfiigen«. Das Dialogfeld
»Einfachen Ubergang anfiigen« 6ffnet sich.

Einfachen Ubergang anfiigen EE
P . Abbrechen |
|_amellenHarizontal]
Hilfe |
Qualitat [Einzelbilder  Benutzerdefiniert: (Y ——— |
INDlmaI j |15 = —
[bergangslangs: Fuillfarbe;

= Gekunden| |

— Ubergangshild wahlen
Buelbild: Farbe der Matte:

|3:Banneltext 16 'I I:I

Zielbild: Farbe der Matte:

|4:Banneltext =17 'I I:l

Mabe der Matte:

B[eite:IBZD 3: Hofe: |2DD 3:

6 Wahlen Sie den Ubergangstyp im Dropdown-Menii rechts der Vorschau.

7 Stellen Sie die gewiinsch@ualitat des Ubergangs ein. Der Wert ist pro-
portional zur Anzahl der Einzelbilder, die der Ubergang verwendet.
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8 Legen Sie di®auer des Ubergangs fest. Der Wert gibt an, wie lange jedes
Einzelbild des Ubergangs zu sehen ist, bevor das nachste erscheint.

9 Kilicken Sie auf »OK«.

Anmerkung : Falls Ihre Animation nur aus einem Bild besteht, erfolgt der Ubergang von
diesem auf eine Hintergrundmaske. Um deren Farbe zu bestimmen, klicken Sie auf das
Masken-Farbquadrat. Der Farbwéhler dffnet sich, wo Sie eine Farbe aussuchen kénnen.

Farbanimation anfligen

Farbanimation bedeutet das zufallsartige Wechseln von Farben in aufeinander-
folgenden Einzelbildern, um etwa die Aufmerksamkeit auf einen Text zu lenken.

So geben Sie statischem Bannertext Farbanimation:

1 Kilicken Sie auf »Ebene: Bannertext anfligen«. Das Dialogfeld »Bannertext

anflgen« offnet sich.

2 Geben Sie Text in das EingabefBlannertext ein und legen Sie Texteigen-
schaften, wie Schriftart, -gréRe und -farbe sowie Schatten fest.

3 Deaktivieren Siurchlaufend im Durchlaufsteuerungs-Register.
Klicken Sie auf »OK«.

Klicken Sie auf »Ebene: Farbanimation anfiigen«. Das Dialogfeld »Farb-
animation anfligen« o6ffnet sich.

b aibaramalon andugen |15}

‘wighien e i U eesencen Fatenl T Kere

| ]
HE B
N_EN

i el o s Ll_l

Ercalbde |povatte Fabonmmn 1} 2 ™ Lrpstostwis fasrastinnu sbeninign

* Diichan S dw Urnch- Taila urd bicken S, —
i paren H eosach mansashben
* Dinckmn Sm da Sag-Tare und kickan Sm_um

Yonche staen | [
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6 Wahlen die zu animierenden Farben aus der Farbpalette links oder dem Vor-
schaufenster rechts.

7 Bestimmen Sie die Reihenfolge, in der die Farben erscheinen sollen, indem
Sie sie auf der Steuerleiste »Animationsreihenfolge« herumziehen.

Animationsreihenfolge: Di_l |

Einzelbilder (gewshlte Farben minus 12 T imgekehrte Animationsreihenfolge

8 Kilicken Sie auf »OK«.

Wirfellbergange erstellen

Beim WirfellUbergang gehen zwei Bilder ineinander tber, indem sie wie benach-
barte Seitenflachen eines sich drehenden Wiirfels angeordnet sind.

So erstellen Sie einen Wirfellbergang:

1 Klicken Sie auf »Ebene: Bannertext anfligen«. Das Dialogfeld »Bannertext
anflgen« offnet sich.

Geben Sie Text in das EingabefBannertext ein.

Deaktivieren Si®urchlaufend im Durchlaufsteuerungs-Register. Klicken
Sie auf »OK.

4 Erstellen Sie mit Schritt 1 - 3 einen zweiten Text.

Klicken Sie auf »Ebene: Wurfellibergang anfligen«. Das Dialogfeld
»Wirfelibergang anfliigen« 6ffnet sich.

b i _______________________mDO|
Sdvag oo i v il

e | E Ain
verspmram | _._.:' Ll L
Calllsln

femine | H mwm

Vg F - mus
L — | 1]
- g =N =] I
Y — A

|ﬂl-|m|rh|

6 Bestimmen Sie Drehrichtung, Bildrate und weitere Einstellungem. Probieren
Sie die beste Hintergrundfarbe aus. Kiintrast bestimmen Sie Licht und
Schatten auf der Wirfelflache, nierspektivedie rAumliche Wirkung.

7 Klicken Sie auf »OK«.



206

I

T

bl AME

-

[PEL L

=]
1 —

PHOTOIMPACT BENUTZERHANDBUCH

Mit Ebenen arbeiten

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie mit den verschiedenen Ebenen in GIF Ani-
mator arbeiten. Jede Ebene hat ihre eigenen Eigenschaften, die sich separat
einstellen lassen, so dal3 Sie das Verhalten jeder Ebene wie der gesamtem Ani-
mation genau steuern kénnen.

Bildebenen betrachten

In GIF Animator belegt jedes Einzelbild einer Animation eine Bildebene. Nach
dem Erstellen einer Animation oder Offnen einer bestehenden Animation kénnen
Sie zwischen der Ansicht der einzelnen Bildebenen im Ebenenausschnitt um-
schalten, indem Sie auf die gewtlinschte Ebene klicken oder die Pfeiltasten lhrer
Tastatur benutzen. Um jede Ebene als eigene Miniatur zu sehen, klicken Sie auf
»Ansicht: Ebenenausschnitt - Miniatur«. Die GroRe der Miniaturen laft sich

vom Untermeni »Ansicht: Miniaturgrof3e« aus bestimmen. Miniaturen lassen
sich auch mit einer zweiten Methode, »Relativ«, auf dem Bildschirm »Logisch«
darstellen (s.S.207.).

Bei der Anzeige von Miniaturen wird auch die Ebene fiir globale Informationen
durch dine Miniatur der Globalen Palette dargestellit.

Bildebenen verschieben

Bildebenen lassen sich in GIF Animator auf zwei Weisen verschieben: durch
Ziehen mit der Maus im Ebenenausschnitt und mit den Befehlen »Ebene:
Aufwarts/Abwérts« bzw. den entsprechenden Schaltflichen auf der
Standardsymbolleiste. Nach dem Verschieben behalten Bildebenen ihre
Eigenschaften.

Sie kdnnen zwischen Bildern schnell wechseln durch die Tastenkirzel fur
Nachstes BildymscH+a] und Vorheriges Bild ymscH+z].
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Attributleiste benutzen

Die Attributleiste enthélt Informationen zur jeweils markierten Ebene im Ebenen-
ausschnitt. Alle Bildebenen haben denselben Satz von Eigenschaften, aul3er
zweien: der Globalinformations-Ebene und der Kommentarebene. Wenn diese

Ebenen markiert sind, zeigt die Attributleiste den entsprechenden Satz von
Eigenschaften.

ATTRIBUTLEISTE: GLOBALINFORMATION

Logizscher Bildschirm: Globale Palette: Hintergrundfarbe: Loapitg:
Ereite: Iﬂ Farben: 254 Indes: m ¥ Unendich
Hihe: Iﬂ Bearbeiten... | - m
V¥ futomatisch [0..65535)

1 2 3 4

1 Logischer Bildschirm — bestimmt die Abmessungen eines vituellen Bildschirms, vor
dem die Bilder wiedergegeben werden. Der Logische Bildschirm sollte so grof3 wie das
grofite Bild in der Animation sein. Alle anderen Bilder werden vor diesem Rahmen gespielt.
Falls sie daraus herausfallen, wird der Logische Bildschirm entsprechend angepal3t. Dies
wird jedoch nicht von allen Browsern wie geplant wiedergegeben.

2 Globale Palette —zeigt die Anzahl der Farben in der Globalen Palette. Durch Klicken
auf »Bearbeiten« 6ffnen Sie die Palette, zum Anfiigen, Entfernen und Andern von Farben,
Speichern der Palette oder Laden einer anderen Palette.

3 Hintergrundfarbe - zeigt die Farbe des Logischen Bildschirms. Diese Farbe scheint
durch transparente Bildebenen durch, hat aber keinen Einfluf? auf die Darstellung der Ani-
mation in Web-Browsern.

4 Wie oft —bestimmt, wie oft die Animation wiedergegeben wird. Sie kénnen einen Wert
in das Eingabefeld eingeben oder »Endlos« wéahlen.

ATTRIBUTLEISTE: BILDEBENE

1 2
Bildtitel bay2 BMP Enttemen: INic:ht entfernen j &I B
Brete: 174 xEinzug: [0 = [~ Werschachteln Yerzagerung:
Hihe: 312 YEinzug: [0 = [ Tranzparenzindes Im 3:
I Lokale Palette Bea_lbeiten...l IIJ 3: (141 00ztelsekunde)
4 5 6

1 Bildtitel —zeigtden Namen der Bildebene, basierend auf dem Namen der importierten
Bilddatei.
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2 Wie entfernen —gibt an, wie eine Bildebene wahrend des Ablaufs der Animation zu
entfernen ist, wenn die nachste Bildebene erscheint. Es gibt vier Methoden: Web-Brow-
ser entscheidet folgt der im Web-Browser voreingestellten Methode; Nicht entfernen
laRt die Bildebene stehen und legt die néchste Bildebene einfach dartber; In Hintergrund-
farbe ersetzt die Bildebene durch die Hintergrundfarbe der Webseite; In vorherigen
Zustand schlief3lich ersetzt die Bildebene durch das vorherige Bild.

3 Globale Anderung von Eigenschaften - 6ffnet das gleichnamige Dialogfeld, in dem
Sie Eigenschaften fur alle Bildebenen auf einmal &ndern kénnen. Mehr dazu erfahren Sie
auf S.209.

4 Bildeigenschaften - zeigtdie Abmessungen des Bildes und dessen Lage zur linken
oberen Ecke des Logischen Bildschirms jeweils in Pixeln. Falls die Bildebene eine lokale
Farbpalette hat, kbnnen Sie durch Klicken auf »Bearbeiten« das zugehdrige Dialogfeld
offnen und die Palette bearbeiten.

5 Bilddarstellung — laRt Sie fur die Bildebene Interlacing (Verschachteln) und
Transparenz bestimmen. Eine transparente Farbe kdnnen Sie vorgeben, indem Sie auf das
Farbquadrat klicken oder den Farbwert in das zugehdrige Eingabefeld eingeben.

6 Dauer — bestimmt, wie lange in Hundertstelsekunden die Bildebene zu sehen sein soll.

ATTRIBUTLEISTE: KOMMENTAR

1 Eommentatitel [k ommentar

Fammentare: [Disse arimisrte GIF-Datei wirde mit dem Ulead GIF-Animatar erstellt, ;I
besuchen us at http:/Awww ulead. conn to find out mehr.
H

1 Kommentartitel: — Geben Sie hier einen Namen fiir die Kommentarebene ein. Falls
der Kommentarblock der Eigene Kommentar (vgl. S.199) ist, der an die GIF-Datei angehangt
wird, laRt sich der Titel nicht &ndern.

2 Kommentar: —Geben Sie hier den Kommentartext ein. Bis zu 512 Zeichen sind még-
lich. Falls der Kommentarblock der Eigene Kommentar ist, der an die GIF-Datei angehangt
wird, 1aRt er sich nicht an dieser Stelle, sondern nur unter »Voreinstellungen andern (vgl.
S.199).

Bildebenen bearbeiten

Nachdem Sie Bilder in GIF Animator importiert und angeordnet haben, sind oft
noch weitere Einstellungen vonnéten. Mit den Werkzeugen von GIF Animator
koénnen Sie lhre Bildebenen zuschneiden, verdoppeln, drehen und retuschiern.
Zusatzlich kdnnen Sie die Globale und die Lokalen Paletten modifizieren.
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Bildebenen markieren

Im allgemeinen IaRt sich nur eine einzige Bildebene zur Bearbeitung markieren.
Nach dem Markieren erscheint sein Bild auf der Arbeitsflache, wo Sie seine
Lage &ndern und Bearbeitungen vornehmen kénnen. Um mehrere Bilder zugleic
zu markieren, klicken Sie auf deren Kontrollkdstchen neben ihren Namen im
Ebenenausschnitt. Wenn Sie dann auf »Bearbeiten: Global andetatdg]

klicken, 6ffnet sich das Dialogfeld »Global &ndern«, in dem Sie die auf die mar-
kierten Bildebenen zu Ubertragenden Eigenschaften auswéahlen. Sie kénnen hiel
auch Eigenschaften auf alle Bildebenen anwenden lassen.

Anibuds sewetiion v
F EEnss sl Bl merrulr:
M Fnmg Lo

I Rokusds Palesis anifar

[T Mokl =mrceachiol

I [ iwripessns e sl

F ¥egogearg

I A [Tk ] asescres | pwe |

Das Dialogfeld »Global &ndern«

Bildebenen verdoppeln

Beim Verdoppeln einer Bildebene wird das Bild mit allen seinen Eigenschaften
dupliziert. Nach Klicken auf »Bearbeiten: Verdoppelsrrg+o] 6ffnet sich das
Dialogfeld »Verdoppeln«, in dem Sie X- und Z-Positionen der verdoppelten
Ebenen bestimmen und die zu verdoppelnden Ebenen aussuchen.

voiopgee. __________HH]
Ti ebidepparca § st II
:n—ﬁm .uhuunl

i |

]
Empem H =3 na
Hgicmradvanchisiang [0 21 1350380
yehavmichabag [0 4 50250

Das Dialogfeld »Verdoppeln«
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Bildebenen zuschneiden

Der Befehl »Bearbeiten: Zuschneidessrictr] lafdt Sie auf das Dialogfeld
»Zuschneiden« zugreifen, in dem Sie Uberschiissige Randbereiche um das Bild
wegschneiden. Sie kénnen das urspringliche Bild durch das zugeschnittene er-
setzen oder fur dieses eine neue Bildebene einrichten. Auch ein Bereich von
Bildern oder alle Bilder der Animation lassen sich zuschneiden.

Bty N [ 1R

Fury ey s e il (51 2 i TL PP ﬂg|-’;‘: |||
I ot B = LT ] e —
T ot iy et . e

[T N T ——

Das Dialogfeld »Zuschneiden«

Bilder drehen und spiegeln

Das Untermenl »Bearbeiten: Drehen« enthdlt Befehle zum Drehen und Spiegeln
von Bildern. Falls ein Bild nach einer dieser Operationen aus dem Logischen
Bildschirm herausragt, wird dieser entsprechend angepalfit.

Paletten bearbeiten

Zum Andern von Farben kénnen Sie die Globale oder Lokalen Paletten bearbei-
ten oder durch Paletten ersetzen, die Sie laden.

So bearbeiten Sie die Globale oder eine Lokale Palette:

1 Klicken Sie in Bearbeiten-MenU auf »Global Palette / Lokale Palette« oder die
entsprechende Schaltflache auf der Attributleiste »Globalinformationen«.
Das Dialogfeld »Palette« 6ffnet sich.
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2 Markieren Sie die zu bearbeitende Farbe, mehrere hintereinanderliegende
Farben bei gedriickter Umsch-Taste bzw. mehrere einzelne bei gedrickter
Strg-Taste. Mehrere markierte Farben lassen sich nur I6schen oder fiir einel
Farbverlauf verwenden.

3 Andern Sie die Farbe in der markierten Zelle durch Klicken auf das
Farbquadrat. Der Farbwéhler 6ffnet sich. Sie kénnen auch direkt die RBG-
Werte einstellen.

4 Klicken Sie auf »OK«.

Anmerkung : Sie kénnen die Palette speichern durch Klicken auf die Schaltflache
»Speichern«. Daraufhin 6ffnet sich das Dialogfeld »Speichern unter«, in dem Sie die Pal-
ette mit der Erweiterung *.pal speichern. Um eine Palette zu laden, klicken Sie auf die
Schaltfldche »Laden« und suchen im Dialogfeld »Bléttern« die zu ladende Palettendatei
auf. Nach Klicken auf »OK« wird sie geladen.

So fiigen Sie der Globalen oder einer Lokalen Palette Farben hinzu:

1 Kilicken Sie im Dialogfeld »Globale Palette« bzw. »Lokale Palette« auf die
Schaltflache »Anfiigen«. Das Dialogfeld »Farben anfligen« 6ffnet sich.

Anfugen

Anzahl der anzufiligenden Farben:
ISB 3: [1.192]

0k | Abbrechen |

Geben Sie die Anzahl der hinzuzufligenden Farben an.
Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich und Farbzellen der einge-

gebenen Anzahl werden der Palette angefligt.

Anmerkung : Sie kénnen hdchstens so viele Farben anfiigen, dal3 die Palette insgesamt
nicht mehr als 256 Farben aufweist.

So entfernen Sie Farben aus der Globalen oder einer Lokalen Palette:

1 Markieren Sie die zu entfernenden Zellen. Halten Sie zum Markieren mehrere
hintereinanderliegender Zellen die Umsch-Taste, mehrerer einzelner Zellen die
Strg-Taste gedriickt.

2 Klicken Sie auf die Schaltflache »Ldschen«.

Anmerkung : Durch das Entfernen von Farben aus einer Lokalen Palette kann eine Bild-
ebene negativ beeinflul3t werden, aus der Globalen Palette die gesamte Animation.
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So fligen Sie der Globalen oder einer Lokalen Palette einen Farbverlauf
hinzu:

1 Markieren Sie mindestens drei Farben. Zwei Farben reichen nicht, denn
diese bestimmen schon die Anfangs- und die Endfarbe. Je mehr Farben Sie
markieren, umso ausgepragter ist die Wirkung.

2 Klicken Sie auf die Schaltflache »Farbverlauf«. Das gleichnamige Dialogfeld
erscheint, in dem Sie die Anfangs- und Endfarbe bestimmen.

3 Kilicken Sie auf »OK«. Die Verlaufsfarben ersetzen die zuvor gewahlten.

Bildebenen exportieren

Einzelne Bildebenen lassen sich von GIF Animator exportieren. Die s ist niitzlich
zum Bearbeiten von Bildebenen aufRerhalb von GIF Animator. Nach Klicken auf
»Ebene: Bilder exportierensirete] 6ffnet sich das Dialogfeld »Bilder expor-
tieren.

E mperet rechwapchue Bkiden
I Eh Evgeidsia = iy Dralmgenpaeng

Das Dialogfeld »Bilder exportieren

So exportieren Sie eine Gruppe von Bildern als neue Animation:

1 Markieren Sie die zu exportierenden Bilder, hintereinanderliegende bei ge-
driickter Umsch-Taste, einzelne bei gedrickter Strg-Taste.

Wabhlen SieAls einzelne DateiunterMehrere Bilder exportieren.
Klicken Sie auf »OK«.
Geben Sie der neuen Datei einen Namen und klicken Sie auf »Speichern«.
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So exportieren Sie eine Gruppe von Bildern als Dateiensequenz:

1 Markieren Sie die zu exportierenden Bilder, hintereinanderliegende bei ge-
drickter Umsch-Taste, einzelne bei gedriickter Strg-Taste.

N

Wabhlen SieAls DateisequenzunterMehrere Bilder exportieren.
Klicken Sie auf »OK«.

A W

Geben Sie den neuen Dateien ein gemeinsames Namensprafix und klicken
Sie auf »Speichern«.

Anmerkung : Alle Bilddateien innerhalb einer Sequenz tragen nach dem gemeinsamen
Namenspréfix Nummern entsprechend der Reihenfolge innerhalb der GIF-Animation. Mit

dem Namenspréfix ‘Sonne’ heil3en die Dateien beispielsweise ‘Sonne.gif’, ‘Sonne001.gif’,
‘Sonne002.gif’ usw.

Bilder einbinden

Falls die Animation ein kleines, bewegtes Motiv vor einer Hintergrundmaske ist,
ist das Einbinden des Motivs in den Hintergrund von Vorteil zur Reduzierung der
DateigréRe. Im Dialogfeld »Einbinden«, das Sie tiber den gleichnamigen Befehl
[sTRetM] iIm Ebenen-Men erreichen, kénnen Sie alle Bilder einbinden.

Das Dialogfeld »Einbinden«
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So binden Sie mehrere Bildebenen ein:

1 Kilicken Sie auf »Ebene: Bilder einbinden«. Das Dialogfeld »Bilder einbinden«
offnet sich.

2 Markieren Sie die einzubindenden Bildebenen, hintereinanderliegende bei ge-
drickter Umsch-Taste, einzelne bei gedriickter Strg-Taste.

3 Klicken Sie auf »Einbinden«. Um die Originalbilder durch die eingebundenen
zu ersetzen, aktivieren Sie »Originalbildebenen ersetzen«.

Anmerkung : Um eine Ebene liber einer anderen, dahinterliegenden Ebene schweben
zu lassen, sollte sie vor dieser im Ebenenausschnitt kommen.

#| GIF-Animationen optimieren

GIF Animator verwendet ein revolutionares Verfahren, um die kompaktesten
GIF-Animationen am Web zu erstellen: GIF-Optimierung. Die GIF-Optimierung
arbeitet durch das Entfernen nicht bendétigter Farben aus den Farbpaletten sowie
nicht benotigter Teile von Bildebenen. Es erlaubt auch das Erstellen einer Super-
palette, die eine Animation auf mehr Farben als gewdhnlich zugreifen laft.

Der Optimier-Assistent begleitet Sie Schritt fir Schritt durch den Optimiervor-
gang. Er erlaubt das freie Konfigurieren des Optimiervorgangs und das
Speichern der dabei vorgenommenen Einstellungen. GIF Animator arbeitet
zerstorungsfrei, d.h. Sie kbnnen optimierte Animationen unter einem neuen
Dateinamen speichern und die urspriingliche Animation erhalten. Wenn Sie die
beste Konfiguration fiir das Optimieren zur Verfiigung haben, kénnen Sie den
Optimier-Assistenten Uibergehen. Wahlen Sie dann zum Optimieren den Befehl
»Datei: Optimieren mit Voreinstellungen« oder klicken Sie direkt auf die Schalt-
flache »Optimieren mit Voreinstellungen« auf der Standardsymbolleiste.

Falls der Optimier-Assistent bei jedem Dateispeichern audgefiihrt werden soll,
gehen Sie in »Datei: Voreinstellungen« in das Register »Komplex« und aktivieren
Sie die Option »Optimier-Assistenten beim Speichern ausfihren«, vgl. S.199-
200.
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Optimierungsassistent

Willkommen zum O ptimierungsassiztent!
[~ MitVoreinstellungen optimieren

Eine Superpaletts ist eine dynamizche Globalz Palette, die
wachst, wenn Farben aus jeder Lokalen Palette der Bildlagen
angefiigt werden, und [hre Gesamtdateigriie betrdchtlich
reduziert.

“Wwollen Sie den Optimierungzassiztenten eine Superpalette
erstellen lazzen, die von allen Bildlagen der Animationsdatel
aenutzt wi

o

ese Option, die Anzahl der won der
Superpalette venwendeten Farben zu bestimmen.

= Mein

‘Wahlen Sie diese Option, um die Oniginalbildfarben
unberiibrt zu laszen.

Wieiter » I Abbrechen

Der Optimier-Assistent

Ruckblick auf das Kapitel

Wichtige Punkte in diesem Kapitel:

* GIFs kbnnen mehr als eine Bildebene enthalten, ferner Zeitsteuerungen fir
die Anzeige der Bildebenen (S.196).

* Jede Bildebene kann eine eigene Farbpalette aufweisen (S.196).
* Die gesamte GIF-Animation kann mit einer globalen Palette arbeiten (S.196).
* Jede Ebene einer Animation ist einzeln steuerbar (S.206).

* Bildebenen lassen sich zum auswartigen Bearbeiten aus GIF Animator
exportieren (S.212).



Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen iber:

 Bildbearbeitung fiir das Web, sehen Sie in Kapitel 6 (S.161) nach.

» Anfligen von Spezialeffekten zu den Bildebenen oder Erstellen von Anima-
tionen auf der Basis von Spezialeffekten, sehen Sie in Kapitel 5 (S. 127)
nach.

» Aufbessern von Animationsbildern oder Erstellen neuer, sehen Sie in Kapitel 4
(S.85) nach.

» Verwalten Web-basierender Animationen und anderer Bilder, sehen Sie in
Kapitel 8 (S.217) nach.



Kapitel 8

Bildverwaltung mit Album

Album ist das Programm, das zum Zuge kommt, wenn es darum geht,
Ihre Bilddateien einzusehen und zu verwalten. In Aloum abgelegte
Dateien werden als Miniaturen dargestellt, die den Inhalt veranschau-
lichen und Ihnen beim Organisieren helfen.

Dieses Kapitel fuhrt in die Grundlagen von Album ein. Es erklart, wie
Sie Albumdateien erstellen und pflegen, Programme von der Symbol-
leiste aus 6ffnen, das Ziehen und Ablegen und die Voreinstellungen, mi
denen Sie die Arbeitsweise von Album lhren Vorlieben und der Win-
dows-Umgebung anpassen.

In diesem Kapitel lesen Sie :

® Die Grundlagen VerStENEMN ............cccccueeiecieeiiiiieessiiee e 218
® |hre Arbeitsweise KONfIGQUIIEIEN ..............ccocuovieeiiiuiiiisiii e 220
L D 11 =] 11 To 225
® Zwischenablage DENUIZEN ..........cccccceevcieiiiiiieisiiieseec e 228
®  MiniQtUIreN ArUCKEN ..........c.cccoueeiiiiieeieeeie e 228
® Werkzeugpalette DENUIZEN .........cccccccueeeecriiiiiieiaie e 229
® Ziehen und Ablegen durchfiRren ............cccccooeoviieesvciesiiiesiieeseeen 231
® OLE-Operationen durchfiiren .............cccccoovoieisiieesiieisiieessirie e 233
® Album Uber das Internet versenden ..............ccccocucvvivoeesiieesineeiineenine. 238
®  Miniaturen €INFUGEN ...........ooeeeeiiiiieeeie e 241

® HTML-basierende Miniaturen ausSgeben .............ccccuvocveriveessiieeesiienannne. 256
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Die Grundlagen verstehen

Album ist das perfekte Werkzeug zur Bildverwaltung. Es ist fir die Zusammen-
arbeit mit Photolmpact vorgesehen und erlaubt, Ihre Bilddateien ohne Zeitver-

lust und Muhe effizient zu verwalten, Miniaturalben zu erstellen und HTML-

basierende Diaschauen zu erstellen. Album arbeitet mit Miniaturen, die aus allen
Bildern in Ihrem Computer angefertigt werden und in Albendateien gespeichert
werden. Diese Alben kdnnen verschoben, im Internet versendet und im World
Wide Web plaziert werden. Sie lassen sich zum Zugriff fur andere Album-Be-

nutzer freigeben. Die Miniaturen sind zwar mit ihren Ursprungsdateien ver-
knupft, bendtigen diese aber nicht, um betrachtet zu werden.
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Das Programmfenster von Album
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Standardsymbolleiste
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Ihre Arbeitsweise konfigurieren

Wesentlich in der Verwaltung von Album ist, da3 Sie das Programm selbst und
seine Wechselwirkung mit Windows steuern kdnnen. Dies erfolgt mit den bei-
den Voreinstellungs-Befehlen »Photolmpact Album« und »Allgemein« im Datei-
Menu. Mit dem Befehl »Photolmpact Album« nehmen Sie Voreinstellungen nur
fur Album vor, wahrend der Befehl »Allgemein« sich auf Photolmpact und Al-
bum auswirkt. (Die Allgemein-Voreinstellungen sind unter »Allgemeine Vorein-
stellungsoptionen« auf S.24 besprochen.) Nach Wéahlen von »Photolmpact Al-
bum« 6ffnet sich das Dialogfeld »Album-Voreinstellungen«. Es hat drei Register:
Allgemein, Schriftart und OLE-Darstellung. Sie kénnen damit Verknipfungen zu
Ursprungsdateien priifen, Dateien als OLE-Objekte bestimmen und die Schrift-
art und -groRe in Album festlegen.

Anmerkung: Sie kénnen das Dialogfeld »Album-Voreinstellungen« auch 6ffnen durch
Doppelklicken auf die Statusleiste oder Driicken der Funktionstaste F6.

DIALOGFELD ALBUM-VOREINSTELLUNGEN: ALLGEMEIN-REGISTER
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1 Verknlpfungen zu Ursprungsdateien prifen  — 1aRt Album die Verkniipfungen

zwischen den Miniaturen und deren Ursprungsdateien priifen, wann immer eine Miniatur
markiert wird oder sich die Ansicht &ndert. Dies verlangsamt das Arbeiten, so dal3 Sie zum
schnellen Durchlaufen durch ein Album die Option besser deaktivieren.

Anmerkung: Falls beim Priifen zu einer Miniatur keine Ursprungsdatei gefunden wird,
wird ihre Indexnummer grau gemacht.
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2 Minimieren —minimiert Album, sobald ein anderes Programm von der Werkzeugpalette
oder dem Switch-MenU gestartet wird. Damit lassen sich Systemressourcen sparen, da Al-
bum nicht mehr das Desktop belegt.

3 Speicher freigeben bei Minimieren  —lagert von einem Album belegten Systemspei-
cher auf Platte aus, wenn Album minimiert wird. Der vom Album belegte Systemspeicher
wird auf eine Datei im TEMP-Ordner gespeichert (*.$$$). Beim Wiederherstellen das Albums
wird von der Datei wieder in den Systemspeicher gelesen. Dadurch verlangsamt sich die
Verarbeitung.

4 Bestatigung bei Miniaturléschung  — fordert Sie auf, das vorgesehene Loschen
einer Miniatur zu bestatigen.

5 Miniatur-Bilder bester Qualitat — sorgt fir das Erstellen von Bildern bester Qualitat
fur die Darstellung als Miniaturen. Dadurch werden die Miniaturen besonders deutlich, ihr
Einsetzen dauert aber etwas langer, als wenn diese Option deaktiviert ist.

6 Registerkarten fester Breite —macht alle Registerkarten in einem Album gleich
breit. Falls diese Option deaktiviert ist, richtet sich die Breite der Registerkarten nach der
Anzahl der Zeichen darauf. deren Maximalanzahl legen Sie mit der Option Max. Register-
breite fest.

7 Ursprungsdateien mit Felddaten drucken  — hangt beim Ausdrucken von Ur-
sprungsdateien die Felddaten mit an.

8 Begleitdatei nach Betrachten von Miniaturen wiedergeben — gibt die Begleitdatei
zu einer Miniatur wieder, nachdem deren Ursprungsdatei mit dem Befehl »Ursprung: Dar-
stellen« gedffnet wurde.

9 Albendatei automatisch sichern  — erstellt bei jedem Offnen einer Albendatei von
der Albenpalette eine Sicherungsdatei.

10 Max. Registerbreite (in Zeichen) - bestimmt die maximale Lange (3 bis 30) der
Namen von Registerkarten. Kiirzere Namen erlauben die Darstellung von mehr Registern.

11 Anzahl zuletzt gedffneter Dateien — bestimmt, wieviele Namen der zuletzt geoff-
neten Dateien unten im Datei-Meni angezeigt werden (bis zu 9). Durch Klicken auf einen
Namen dieser Liste 6ffnen Sie das zugehdrige Album.

12 Begrenzerin Suchleiste — gibt das Begrenzerzeichen fir eine Zeichenkette aus
mehreren Wortern an, die als Suchkriterium dient

DIALOGFELD ALBUM-VOREINSTELLUNGEN: SCHRIFTART-REGISTER

Im Register »Schriftart« stellen Sie die Schriftart und -gré3e ein, mit der Text in einem Album
dargestellt wird. Die in diesem Register zu findenden Optionen sind Standard fur alle Win-
dows-kompatiblen Programme. Bei einer hohen Bildschirmauflosung, etwa 1024x768 ist
eine groRere Schrift besser zu lesen. Bei einer niedrigen Bildschirmauflésung, wie
640x480 nimmt eine kleinere Schrift nicht so viel Platz in Anspruch.
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DIALOGFELD ALBUM-VOREINSTELLUNGEN: OLE-DARSTELLUNGS-REGISTER
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Im Register »OLE-Darstellung« bestimmen Sie, wie ein Objekt aussieht, wenn es in ein
anderes Programm, das Klientenprogramm abgelegt wird.

1 Miniatur als Objektvermittler —  sorgt daftir, da® eine Miniatur im Album als Vertreter
des tatsachlichen Objekts wirkt, vgl. S.233.

2 Ursprungsobjekt —zeigt die gesamte Datei im Klientendokument. Damit erkennen Sie
deutlich Inhalt und Abmessungen der Objektdatei, vergroRern aber die Klientendatei und
verlangsamen das Arbeiten mitihr.

3 Nur Miniatur — ersetzt die Ursprungsdatei im Klientendokument durch ihre Miniatur.
Dadurch erhalten Sie wenigstens einen Hinweis auf den Dateiinhalt, ohne daf? die
Klientendatei wesentlich wachst.

4 Platzhalter niedriger Auflésung - legt eine Version der Objektdatei mit niedriger
Aufldsung im Klientendokument ab. Das ist niitzlich zur Vorbereitung des Dokuments. Beim
Ausdrucken des Dokuments, wenn Sie die urspringliche Qualitat des Objekts bendtigen,
aktualisieren Sie die Miniatur, wobei die Option »Ursprungsdatei« gewahlt ist.

5 Programmsymbol von Alboum - stellt die Objektdatei durch das Programmsymbol
von Album dar. Dies minimiert die VergroRerung der Klientendatei, sagt aber nichts mehr
Uber den Inhalt des hineingelegten Objekts aus.

6 Bilder in Anzeigemodus umwandeln  — wandelt den Datentyp eines Bildes, wenn
es in die Zwischenablage gelegt wird, in den aktuellen Anzeigemodus um. Dies ist von
Nutzen, wenn Sie mit einem Bildschirm niedriger Auflésung arbeiten und Systemressourcen
sparen wollen. Diese Option ist nur verflgbar, wenn Sie in einem Anzeigemodus mit 256
Farben arbeiten.
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Album erstellen

Der erste Schritt bei der Verwaltung von Dateien besteht darin, diese in Alben
anzuordnen. Album erlaubt dazu das Anlegen von benutzerdefinierbaren Feldert
(UDFs), in denen sich innerhalb verschiedener Kategorien Informationen tber
eine Datei festhalten lassen.

Wenn Sie Album zum ersten Mal ausfiihren, zeigt es auf der Arbeitsflache be-
stehende Alben mit Miniaturen der Photolmpact Beispieldateien. Sie kdnnen in
diesen Alben eigene Miniaturen ablegen oder ein neues Album erstellen durch:

Klicken auf die Schaltflache »Neu« auf der Standardsymbolleiste.
Klicken auf den Befehl »Neus{re+N] im Datei-Mendi.

Klicken auf die Schaltflaiche »Album« im Dialogfeld »Speichern unter« jedes
anderen Photolmpact-Programms und anschlieRendes Wahlen von »Neu«.

Markieren von Miniaturen in einem bestehenden Album und anschlieRendes
Wahlen des Befehls »Album erstellen« im Datei-Mend.

Anmerkung: Auf der Arbeitsfldche kann eine beliebige Anzahl von Alben gedffnet sein.
Jedes Album kann liber 64.000 Dateien aufnehmen.

So erstellen Sie ein neues Album:

1

Klicken Sie auf die Schaltflache »Neu« auf der Standardsymbolleiste oder
den Befehl »Neu«sfrre+n] im Datei-Men. Das gleichnamige Dialogfeld
offnet sich und zeigt einige Vorlagen.

Vorlagen helfen Ihnen zum raschen Erstellen eines Albums. Sie finden bei-
spielsweise eine Vorlage fir eine Personaldatenbank mit Feldern fiir Name,
Adresse, Geschlecht, Gehalt und Titel. Vorlagen in Album lassen sich frei
definieren und beliebig &ndern durch Anflgen, Entfernen und Umbenennen
von Feldern.

Suchen Sie aus dem Listenfélthumvorlage eine Vorlage heraus. Im Lis-
tenfeldFelder insgesamterscheint die Anzahl der Felder dieser Vorlage.

Falls Sie eine allgemeines Album nur zum Aufbewahren von Dateien ersteller
wollen, wéhlen Sie die Vorlagkllgemeiner Zweck

Anmerkung: Sie kénnen die Felder eines Albums bearbeiten nach Klicken auf die
Schaltfldche »Frei definieren«. Mehr dazu erfahren Sie unter »Eigenschaften eines Al-
bums bearbeiten« auf S.239.
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3 Geben Sie einen Namen fiir das Album in das Eingab€iteldein. Er er-
scheint in der Titelleiste des Albums und wird zu dessen Dateinamen mit der
Erweiterung .ab3. Albendateien werden im Ordner gespeichert, der im
Allgemein-Register des Dialogfeldes »Neu« angegeben ist, (s.S.231.)

4 Klicken Sie auf »OK«. Das Album erscheint auf der Arbeitsflache, und das
Dialogfeld »Einsetzen« 6ffnet sich. Setzen Sie Dateien ein (s.S.241) oder
schliel3en Sie das Dialogfeld wieder.

Albenpalette benutzen

Auf der Arbeitsflache lassen sich beliebig viele Alben 6ffnen, die freilich die Ar-
beitsflache bald unibersichtlich machen. Als Hilfe steht lhnen daher die Alben-
palette zur Verfiigung. In dieser sind lhre Alben in einem vertikalen Ausschnitt

links an der Arbeitsflache angeordnet und lassen sich leicht auffinden.

In der Albenpalette bewahren Sie die Alben auf, an denen Sie gerade nicht arbei-
ten. Es spart Systemressourcen, nicht zu viele Alben geéfnet zu lassen. Um ein
geschlossenes Album wiederzuéffnen, klicken Sie auf seine Miniatur in der Al-
benpalette.

Anmerkung: Um auf Dateien eines Albums in der Albenpalette zuzugreifen, miissen Sie
das Album erst auf die Arbeitsfldche bringen, indem Sie auf sein Symbol in der Alben-
palette klicken.

Die Albenpalette 1aRt Sie:

« Albendateien in einen anderen Ordner in lhrem Computer kopieren.
« Albendateien kopieren, I6sschen und umbenennen.

» Albendateien aus dem Archiv entfernen.

« Albendateien sichern und wiederherstelllen.

« Albendateien einzeln zum Zugriff durch andere freigeben.

Sie kdnnen die Miniaturen in der Albenpalette mit den Durchlauf-Schaltflachen
durchlaufen lassen, falls Sie nicht auf einmal zu sehen sind. Um die Miniatur
eines Albums zu bestimmen, lassen Sie durch Klicken auf die Schaltflache
»Wiedergabe« die Miniaturen der Albenpalette durchlaufen und klicken dann auf
»Stop« zur Wahl einer Miniatur der Albenpalette als die des Albums.
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Darstellung

Miniaturen sind eine Mdglichkeit, Dateien in einem Album darzustellen. Andere
Darstellungsmoden sind »Attribut«, »Dateineme« und »Dateneintrag«. Um
einen Modus zu wéhlen, klicken Sie auf die entsprechende Schaltflache auf
der Standardsymbolleiste, im Untermeni »Ansicht: Modus« oder im Mend,
das nach Klicken auf die Schaltflache »Darstellungsmodus« auf der Status-
leiste erscheint. Ein zusétzlicher Layout-Befehl erlaubt, die Darstellungsmoden
zu konfigurieren. Zwei Darstellungsmoden zugleich sehen Sie, wenn Sie die
Ausschnittsteilung unter der Bildlaufleiste nach oben ziehen und so zwei Aus-
schnitte im Fenster schaffen.

Upper pane

Pane splitter

CA RO T =t Lower pane

Falls zwei Ausschnitte sichtbar sind, wird im oberen Ausschnitt der von
Ihnen, wie oben beschrieben, gewéhlte Darstellungsmodus gezeigt. Um den
Darstellungsmodus des unteren Auschnitts zu bestimmen, rechtsklicken Sie
darauf oder wéhlen nach Klicken auf die Schaltflache »Darstellungsmodus«
auf der Statusleiste den entsprechenden Meniibefehl aus der unteren Gruppe
von Befehlen. Im folgenden sind die vier Darstellungsmoden erlautert:

» Miniatur zeigt die Dateien als Miniaturen, die in untereinanderliegenden
Reihen angeordnet sind. Im Layout-Befehl aus dem Untermeni »Ansicht:
Modus« bestimmen Sie, ob Dateieigenschaften oder Feldeintrage zusatzlich
darzustellen sind.
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E| - Attribut zeigt Miniaturen und Informationen tber die Dateien. Wie im Minia-
turmodus konnen Sie mit dem Layout-Befehl bestimmen, welche Informatio-
nen gezeigt werden.
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« Dateinamezeigt untereinanderliegende Dateinamen. Nach Wahl im Layout-
Dialogfeld sind Dateieigenschaften, Themen, Beschreibungen oder Pfadbe-
zeichnungen zu sehen. Der Dateinamenmodus fuhrt zu einer schnelleren
Anzeige als der Miniturmodus und bendtigt weniger Speicherplatz.

EIETH

« Dateneintrag zeigt zusatzlich zu den Miniaturen der Dateien deren Feldna-
men und -inhalte. In diesem Modus kénnen Sie Daten in den Feldern bear-
beiten.

P A ket gl N TF -.|-||-|.;|3.|
e
v
Er =

Fatibimiza g
s
Pl
| e




BILDVERWALTUNG MIT ALBUM 227

Darstellen nach Registern

Miniaturen lassen sich auch registerweise darstellen. Wahlen Sie dazu den Be-
fehl »Register zeigen« im Ansicht-Meni oder ziehen Sie den Teiler Uber der
vertikalen Bildlaufleiste des Albenfensters nach unten. Jedes Register enthalt
Miniaturen mit einem gemeinsamen Thema. Vorgegeben ist als Thema der Me-
dientyp. Um diese Aufteilung zu andern, klicken Sie auf »Ansicht: Register
nach« und wahlen ein anderes Aufteilungskriterium. Die Aufteilungskriterien
sind in einer Werteliste definiert (zu deren Erstellung s.S. 246), die z.B. in einer
Mitarbeiterdatei die Werte »Alter«, »Geschlecht« oder »Einkommen« enthélt.

Album durchlaufen

Album sieht mehrere Methoden vor, eine Miniatur darin aufzufinden. Am ein-
fachsten ist es, mit der Bildlaufleiste an der rechten Kante zu arbeiten. Benutzer
Sie sie, wie von anderen Windows-Programmen gewoéhnt. Die Indexnummer
der ersten Miniatur auf der derart eingestellten Bildschirmseite ist links neben
der Bildlaufleiste zu sehen.

Sie koénnen die Miniaturen auch automatisch durchlaufen lassen. Klicken Sie
dazu auf »Auto-Durchlauf« im Ansicht-Meni. Bestimmen Sie im gleichnamigen
Dialogfeld unteNMerzdgerungdie Anzeigedauer jeder Bildschirmseite in Sekun-
den. Nach Klicken auf »OK« beginnt der automatische Durchlauf. Um anzuhal-
ten/weiterzulaufen, driicken Sie die Leertaste, um anzubrechen, die Esc-Taste.

Falls Sie eine bestimmte Miniatur aufsuchen wollen, wahlen Sie den Befehl
»Durchlaufen bis« aus dem Ansicht-Menu. Im gleichnamigen Dialogfeld sehen
Sie eine Liste der Dateinamen mit den Indexnummern. Klicken Sie auf den
gewinschten Dateinamen und auf »OK« (oder doppelklicken Sie), und die
zugehorige Miniatur wird angelaufen.

Suchlauf-Wiedergabe benutzen

Mit dem Befehl »Suchlauf-Wiedergabe« aus dem Ansicht-Men blattern Sie
rasch durch viele Wellen-, MIDI-, Video-, oder Animationsdateien. Die Dateien
zu den markierten Miniaturen werden nacheinander in einem Medienfenster
wiedergegeben. Durch Klicken auf die Schaltflache »Wiedergabe/Pause« darin
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halten Sie an bzw. fahren fort. Mit »Uberspringen« lassen Sie eine Datei aus.
Durch Auswéhlen eines Kennzeichens aus dem zugehdrigen Menii und Klicken
auf die Schaltflache »Kennzeichen« bringen Sie bei der Wiedergabe Kennzeichen
an (mehr dazu auf S. 260).

Zwischenablage benutzen

Besonders einfach kénnen Sie Miniaturen durch Ziehen und Ablegen in ein
anderes Album bringen. Sie kénnen auch die Zwischenablage und die Befehle
»Ausschneiden«sfre+x], »Kopieren« §tre+c] und »Einfligen« §rretv] aus
dem Bearbeiten-Menu verwenden.

Beim Ausschneiden wird eine Miniatur entfernt (nicht jedoch deren Ursprungs-
datei) und in die Zwischenablage gebracht. Beim Kopieren wird sie in die
Zwischenablage kopiert, falls Sie »Felddaten« aktivieren, mit allen Felddaten.
Um Felddaten teilweise zu kopieren, markieren Sie die zu kopierenden Felder
und Kklicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Dateneintrags-Ausschnitt.
Wahlen Sie »Kopieren« aus dem dann erscheinenden Popup-Men.

Felddaten in ein Album einfligen

Der Einfuge-Befehl steht nur zur Verfliigung, wenn die Zwischenablage eine aus-
geschnittene oder kopierte Miniatur oder Felddaten enthalt. Sie konnen damit
Felddaten von einer Miniatur in die andere tibertragen, ohne sie erneut eingeben
zu mussen. Einzelne Felder kbnnen Sie einflgen, indem Sie im Dateneintrags-
modus mit der rechten Maustaste auf das Zielfeld klicken und aus dem dann
erscheinenden Popup-Meni »Einfligen« wahlen.

Miniaturen drucken

Album erlaubt das Ausdrucken von Miniaturen auf ein Windows-kompatibles
Ausgabegerat in jedem der vier Darstellungsmoden. Uberzeugen Sie sich vor
dem Drucken davon, dal3 der Drucker eingeschaltet, angeschlossen und im
Dialogfeld »Drucken« gewdhlt ist. Dieses Dialogfeld 6ffnen Sie mit dem Befehl
»Datei: Drucken«qTrG+r].
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Um alle Miniaturen zu drucken, wahlen Sie »Alle« im Gruppenfeld »Miniaturen-
bereich«. Um die markierten Miniaturen zu drucken, wahlen Sie »Markierung«.
Diese Option ist deaktiviert, falls nichts markiert ist. Um einen hintereinander-
liegenden Bereich zu drucken, wahlen Sie »Bereich« und geben die erste und
letzte Indexnummer desselben ein. Die beste Druckqualitat, freilich auch lang-
sameres Drucken, erhalten Sie durch Aktivieren von »Miniaturen aus Original-
dateien erstellen«.

Nach Klicken auf »Seiteneinrichtung« im gleichnamigen Dialogfeld finden Sie
weitere Optionen zum Seitenlayout, Kopf- und Ful3zeilen sowie zum Anh&ngen
von Dateiinformationen, wie Albentitel, Dateinemen und aktuelles Datum. Das
Dialogfeld »Seiteneinrichtung« 6ffnen Sie auch durch den gleichnamigen Befehl
im Datei-Men(.

Anmerkung: Eine Vorschau auf den Ausdruck erhalten Sie durch den Befehl
»Seitenvorschau« im Datei-Meni oder die entsprechende Schaltflache auf der
Standardsymbolleiste.

Werkzeugpalette benutzen

| | | |0 | | e |

Wesentlich fir die Fahigkeit von Album, Dateien zu verwalten, ist dessen
Funktion als Programmanager Uber die Werkzeugleiste. Sie kdnnen haufig
verwendete Programme in die Werkzeugpalette aufnehmen und von dort aus
durch Klicken auf ihre Symbole aufrufen und mit ihnen Dateien austauschen.
Programme lassen sich in der Werkzeugpalette in Gruppen anordnen.

Anmerkung: Sie kénnen Programme vom Dialogfeld »Ausfiihren« aus starten, das Sie
liber den gleichnamigen Befehl [sTrGc+Rr] im Menii »Werkzeugpalette« erreichen.
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Programme der Werkzeugpalette anfligen

Beim ersten Starten von Album erscheint die Werkzeugpalette mit den Symbolen
der Programme von Photolmpact. Sie kbnnen mehr Programmsymbole anfligen
und Gruppen von Programmen definieren.

So fugen Sie ein Programmsymbol hinzu:

1

5

Klicken Sie auf die Menl-Schaltflache auf der Werkzeugpalette und dann auf
»Neu«. Das Dialogfeld »Neue Gruppe« 6ffnet sich.

Klicken Sie auf die OptioRrogrammgruppe und geben Sie in das Einga-
befeldGruppenname den Namen der Gruppe an, zu der das Programm
gehoren soll, z.BTextverarbeitungKlicken Sie dann auf die Schaltflache
»Neu«.

Klicken Sie auf die OptioRrogrammsymbol und geben Sie nach Wahl
Beschreibung Befehlszeileund Arbeitsordner zum Programm an.

Um beispielsweise das Windows WordPad-Programm zu laden, geben Sie
als diese drei Angaben »WordPad«, dessen vollstandige Pfadbezeichnung
und die vollstandige Pfadbezeichnung Ihres Temp-Ordners ein.

Klicken Sie auf die Schaltflaiche »Neu«. Das Programmsymbol erscheint in
der Werkzeugpalette. Wiederholen Sie fiir jedes hinzuzufiigende Programm
die Schritte 3 und 4.

Klicken Sie auf die Schaltflache »SchlieRen«, um auf die Album-Arbeits-
flache zuritickzukehren.

Anmerkungen:

Sie kénnen der Werkzeugpalette Programme auch anfiigen, indem Sie ausfiihrbare
Dateien (EXE) vom Windows Explorer auf ein leeres Symbol in der Werkzeugpalette
Ziehen.

Um Programmgruppen zu dndern, klicken Sie auf die Menii-Schaltfliche und dann auf
den entsprechenden Gruppennamen in der Liste der Gruppenbefehle.

Um eine der Optionen aus dem Dialogfeld »Neue Gruppe« zu dndern, klicken Sie auf
die Mendi-Schaltfléche und dann auf »Eigenschaften.

Programme aus der Werkzeugpalette entfernen

Wenn Sie Programme aus der Werkzeugpalette entfernen wollen, kénnen Sie
deren Symbole einzeln oder alle Symbole einer Programmgruppe ldschen.
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So entfernen Sie ein Programm oder eine Programmgruppe:

1 Klicken Sie auf die Schaltflache »Konfigurieren« in der Werkzeugpalette und
wahlen Sie »Loschen«. Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich.

2 Je nach gewilnschtem Vorgang klicken SieAddtielle Programmgruppe
I6schenoder aufProgrammsymbol aus aktueller Gruppe l6scherund
markieren dann im Symbol-Kombinationsfeld das Symbol des zu I6schenden
Programms.

3 Klicken Sie auf »OK«. Die aktuelle Programmgruppe samt allen ihren Pro-
grammsymbolen bzw. das markierte Programmsymbol verschwinden von
der Werkzeugpalette, und das Dialogfeld schlief3t sich.

Werkzeugpalette verschieben

Manchmal mochten Sie die Werkzeugpalette lieber an einer anderen Stelle auf
der Arbeitsflache haben. In Album kénnen Sie sie jedoch nicht, wie in anderen
Photolmpact-Programmen wegziehen. Klicken Sie stattdessen auf die Schalt-
flache »Konfigurieren« oder mit der rechten Maustaste auf die Werkzeugleiste
und wéahlen Sie aus dem dann erscheinenden Menii eine links oder rechts ange
dockte oder eine schwebende Position. In der schwebenden Position kdnnen
Sie die Werkzeugpalette dann herumziehen.

Ziehen und Ablegen durchftihren

Ziehen und Ablegen ist eine einfach zu benutzende und méachtige Technik zum
Ubertragen von Informationen. Es wird von Album voll unterstiitzt.

Ziehen zur Werkzeugpalette

Wenn Sie eine Miniatur von einem Album auf ein Programmsymbol in der
Werkzeugpalette ziehen, wird das Programm, falls es zum Dateityp der Miniatur
kompatibel ist und sich Uber eine Befehlszeile 6ffnen laf3t, gestartet, und die zur
Miniatur gehorende Datei darin geoffnet. Falls das Programm eines von
Photolmpact ist, kbnnen Sie sogar mehrere Miniaturen auf einmal auf sein
Symbol in der Werkzeugpalette ziehen.

Anmerkung: Durch Markieren einer Miniatur und Driicken der Eingabetaste dffnet sich
das mit der Minatur verbundene Programm.
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Ziehen auf die Arbeitsflache eines anderen Programms

Miniaturen lassen sich auch direkt auf die Arbeitsflache eines anderen gedoffne-
ten Programms ziehen. Sie werden darin eingebettet, damit verknlpft oder darin
gedffnet, je nachdem, was Sie im Register »OLE-Darstellung« des Dialogfeldes
»Album-Voreinstellungen« eingestellt haben, vgl. S.222.

Vom Windows Explorer aus kdnnen Sie:

e Programmdateien (EXE) auf ein leeres Symbol in der Werkzeugleiste von Al-
bum ziehen, um Programmsymbole zu erzeugen.

« Albendateien (AB3) auf die Arbeitsflache von Album ziehen, um sie dort zu
offnen.

« Dateien in Alben ziehen, um darin zugehérige Miniaturen zu erstellen.

Miniaturen in Alben ziehen

Miniaturen lassen sich innerhalb eines Albums oder auf andere Alben ziehen. Sie
kénnen eine Miniatur auf ein getffnetes Album oder auf ein Albensymbol in der
Albenpalette ziehen. Die Miniatur wird an das Zielaloum angehangt oder an die
durch den aktuellen Sortiermodus bestimmte Stelle gebracht. Falls Sie beim
Ziehen die Strg-Taste gedriickt halten, wird die Miniatur kopiert (nicht jedoch
ihre Ursprungsdatei), ansonsten wird sie aus dem Ausgangsalbum entfernt.

Anmerkung: In ein Album nach Ziehen abgelegte Miniaturen &ndern ihren Satz von Ei-
genschaften, gemdl3 den Eigenschaften der tibrigen Miniaturen im Zielalbum.

Miniaturen in andere Register ziehen

Beim Ziehen einer Miniatur in ein anderes Register andert sich der Listenwert
der Miniatur automatisch auf das andere Register, z.B. andert sich ein Wert flir
die Abteilung beim Ziehen von »Verkauf« auf »Marketing« auf »Marketing«.

Miniaturen in andere Programme ziehen

Was geschieht, wenn Sie eine Miniatur in ein anderes Programm ziehen, hangt
von diesem ab. Wenn Sie die Miniatur auf das Symbol eines minimierten Pro-
gramms oder auf dessen Titelleiste ziehen, versucht das Zielprogramm im all-
gemeinen die zugehorige Datei zu 6ffnen. Beim Ziehen auf die Arbeitsflache
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eines anderen Programms héngt das Verhalten von der Einstellung im Register
»OLE-Darstellung« des Dialogfeldes »Album-Voreinstellungen« ab, vgl. S.222.

Anmerkung: Falls Sie beim Ziehen einer Miniatur auf die Arbeitsfléche eines Pro-
gramms die Strg-Taste gedriickt halten, wird die Miniatur darin eingebettet. Falls Sie die
Strg+Umsch-Tasten gedriickt halten, wird sie verkniipft, jeweils unabhé&ngig von der Ein-
stellung im Register »OLE-Darstellung« des Dialogfeldes »Album-Voreinstellungen«.

Im Kompaktmodus arbeiten

Beim Ziehen von Miniaturen in ein anderes Programm ist es oft einfacher, Al-
bum im Kompaktmodus und das Zielprogramm daneben zugleich laufen zu
lassen. Sie wechseln auf den Kompaktmodus von Album durch Klicken auf den
gleichnamigen Befehl im Ansicht-Menu oder auf die entsprechende Schaltflache
auf der Statusleiste. Im Kompaktmodus beansprucht das Album-Programm nur
minimalen Platz auf dem Bildschirm. Es hat dann keine Menduleiste. Um wieder
auf den Normalmodus zu wechseln, klicken Sie auf den Befehl »Auf
Normalmodus wechseln« im Ansicht-Men(.

Anmerkung: Um die Meniibefehle im Kompaktmodus von Album zu sehen, klicken Sie
auf die Schaltflédche »Menti zeigen« auf der Statusleiste.

OLE-Operationen durchfihren

Album unterstitzt das Verknipfen von Objekten mit und das Einbinden in Klien-
tendokumenten. Im Falle einer Verkniipfung wird beim Andern des Objekts das
Objekt automatisch im Klientendokument aktualisiert. Tatsachlich ist im Klien-
tendokument nur ein Vertreter des Objekts mit der Verknipfung gespeichert.
Im Falle einer Einbettung wird das Objekt selbst im Klientendokument ge-
speichert, und ein Andern des Objekts in dessen Ursprungsdatei wirkt sich im
Klientendokument nicht aus.

Objekte verknipfen und einbetten

Ein Objekt 1aRt sich verknipfen durch:
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» Driicken der Strg+Umsch-Tasten beim Ziehen einer Miniatur auf ein Klien-
tenprogramm.

» Wahlen des Befehls »Kopieren: Miniatur« in Album und des Befehls »Bear-
beiten: Inhalte einfligen« im Klientenprogramm, wobei die Option »Ver-
knupfung einfligen« gewahlt ist.

» Benutzen des Befehls »Einfligen/Objekt« im Klientenprogramm.

Ein Objekt I&Rt sich einbetten durch:

» Dricken der Strg-Taste beim Ziehen einer Miniatur auf ein Klientenpro-
gramm.

» Waéhlen des Befehls »Kopieren: Miniatur« in Album und des Befehls »Bear-
beiten: Einfliigen« im Klientenprogramm.

» Benutzen des Befehls »Einfligen/Objekt« im Klientenprogramm.

Verknlipfte oder eingebettete Objekte bearbeiten

Durch Klicken mit der rechten Maustaste auf ein Objekt in einem Klienten-
dokument laRt folgende Befehle erscheinen:

+ Ulead Album-Miniaturverkniipfung darstellen/wiedergeben: Offnet das Objekt
in Viewer (Bild- oder Grafikdateien) bzw. in Windows Media Player (Audio,
Animation oder Video).

» Ulead Album-Miniaturverknipfung neumarkieren: Erlaubt bei eingebetteten
Objekten das Wéahlen einer anderen Miniatur als Ersatz fur die aktuelle.

So markieren Sie eine Miniatur neu:

1 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die zu ersetzende Miniatur im
Klientendokument und wahlen Sie den Befgldad Album-Miniatur
neumarkieren Thumbnail. Photolmpact Album 6ffnet sich.

Markieren Sie die Ersatzminiatur.

3 Markieren Sie im Unterment »Datei: Aktualisieren« das Klientendokument
mit der zu ersetzenden Miniatur.

4 Kehren Sie in das Klientenprogramm zurlick. Die Miniatur ist darin nach
Ihrer Wahl ersetzt worden.
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Alben pflegen

Beim Arbeiten mit Alben vergil3t man leicht, daf3 es sich bei ihnen um Dateien
(mit der Erweiterung AB3) handelt, die zu verwalten und zu pflegen sind. Die
zugehdorigen Befehle, wie Verschieben, Kopieren, Loschen und Umbenennen,
finden sich im Album-Menii. Operationen an Albendateien betreffen nur die
Miniaturen der Alben, nicht jedoch deren Ursprungsdateien. Wenn Sie beispiels-
weise eine Albendatei I6schen, bleibt die mit ihr verbundene Ursprungsdatei
erhalten.

Album auffrischen

Beim gemeinsamen Zugriff auf ein Album tber ein Netzwerk kann es vorkom-
men, daR sich Anderungen an einer Ursprungsdatei nicht in der zugehorigen
Miniatur im Album auswirken. Um das Album zu aktualisieren, wéhlen Sie den
Befehl »Auffrischen« aus dem Album-Menii. Dieser Befehl ist deaktiviert, falls
der Zugriff auf das Album von einem Netzwerk gerade nicht freigegeben ist.
Beim Auffrischen werden alle Miniaturen im Album gegen ihre Ursprungsdateien
geprift und ggf.aktualisiert.

Miniaturen in einem Album prifen

Falls Sie im Windows Explorer oder unter DOS lhre Dateien verwalten und sie
dabei verschieben oder umbenennen, kann es passieren, dal3 Sie versehentlict
Verknupfungen zwischen Dateien und ihren Miniaturen I6sen.

Um Verknipfungen zu tberprifen, wahlen Sie den Befehl »Priifen« im Album-
Menii. Nach vollzogener Uberpriifung 6ffnet sich das Dialogfeld »Priifen« mit
zwei Registern: Fehlende Dateien und Abgeénderte Dateien. Unter den Fehlend
Dateien werden Miniaturen gezeigt, deren Ursprungsdateien nicht gefunden
wurden. Sie kdnnen diese Miniaturen wiederverkntpfen oder Idschen. Unter det
Abgeénderten Dateien werden Miniaturen gezeigt, deren Ursprungsdateien nack
dem Einreihen in das Album geé&ndert wurden. Sie kdnnen diese Miniaturen
wiederverknipfen, aktualisieren oder l6schen.
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Anmerkungen:

e Sie kénnen das Priifen nicht an schreibgeschiitzten Alben durchftihren. Um ein Album
beschreibbar zu machen, klicken Sie auf »Album: Freigabe« und deaktivieren im Dia-
logfeld »Freigabe« die Option »Schreibgeschiitzt.

e Durch Aktivieren der Option »Verkntipfungen zu Ursprungsdateien priifen« im Dialog-
feld »Album-Voreinstellungen« (s.S.220) wird bei jedem Markieren von Miniaturen,
Durchlaufen und Sortieren eine Priifung durchgefiihrt.
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Albendatei sichern

Beim Sichern eines Albums sichern Sie nicht nur die Albendatei, sondern auch
alle mit den Miniaturen verknipften Dateien. Sie kbnnen danach die gesicherten
Dateien l6schen, um Speicherplatz zu gewinnen.

Falls Sie Ursprungsdateien nach dem Sichern des Albums Iéschen, kbnnen Sie
sie durch Erhalten der Albendatei immer noch im Uberblick sehen, jedoch na-
tarlich nicht 6ffnen.

So sichern Sie ein Album:
1 Markieren Sie das zu sichernde album.
2 Kilicken Sie auf »Album: Sichern«. Das Dialogfeld »Sichern« 6ffnet sich.

3 Geben Sie unter dem Listenféitbum sichern in Ordner und dem Menii
Laufwerke den Bestimmungsort der Sicherung an.

Anmerkung: Alle Dateien im Bestimmungsordner werden vor dem Sichern darauf
geldscht.

4 Falls Sie bestimmte Miniaturen zur Sicherung ausgewahlt haben, aktivieren
Sie die OptiorNur markierte Dateien sichern Ansonsten werden alle
Dateien gesichert.

5 Aktivieren SieDateien komprimieren, um die Dateien beim Sichern zu
komprimieren.
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Anmerkung: Falls eine hohe Kompression wichtig ist, wandeln Sie die Bilddateien vor
dem Sichern in das JPEG-Format um. Bedenken Sie aber, dal3 das Format JPEG verlust-
behaftet ist und zu Qualitétseinbul3en flihren kann.

6 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und der Sicherungsvor-
gang beginnt. Sie sehen dessen Fortgang auf der Statusleiste von Album.

Auf Disketten sichern

Wahrend des Sicherns auf Disketten werden Sie aufgefordert, eine neue Dis-
kette einzulegen, falls die bisherige Diskette voll ist. Album teilt die Dateien so
auf, dal3 die Disketten so gut wie moglich ausgenutzt werden. Um eine Vor-
stellung zu bekommen, wie viele Disketten Sie insgesamt bendétigen, sehen Sie
unter Zu sichern insgesamtim Dialogfeld »Sichern« nach.

Anmerkung: Beschriften Sie die Disketten beim Sichern mit Nummern in der Reihenfol-
ge des Sicherns und verwenden Sie diese Reihenfolge beim spédteren Wiederherstellen.

Albendatei wiederherstellen

Um auf gesicherte Dateien zugreifen zu kénnen, missen Sie sie wiederher-
stellen.

So stellen Sie ein Album wieder her:

1 Kilicken Sie auf »Album: Wiederherstellen«. Das Dialogfeld »Wiederher-
stellen« 6ffnet sich.

2 Geben Sie im Eingabefeilbum wiederherstellen von Ordnerund dem
Meni Laufwerke an, von wo aus das Album wiederherzustellen ist.

3 Klicken Sie im GruppenfelWiederherstellen in auf die Ordner, in denen
die gesicherten Dateien wiederherzustellen sind.

4 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich. Das Album wird samt
den Ursprungsdateien in den angegebenen Ordnern wiederhergestellt und
erscheint auf der Arbeitsflache.

Beim Wiederherstellen in einen Ordner werden zuvor darin befindliche
Dateien mit denselben Namen lberschrieben.

Anmerkung: Sie kénnen ein Album wiederherstellen, das denselben Titel wie ein schon
bestehendes Album trégt, solange sich die Dateinamen unterscheiden oder beide Alben
in verschiedenen Ordnern liegen. Das wiederhergestellte Album &3t sich jedoch erst
offnen, nachdem Sie das andere Album umbenannt oder entfernt haben.
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Alben am Netzwerk freigeben

Album erlaubt das Zugreifen auf Albendateien durch mehr als einen Benutzer.
Sie regeln dies mit dem Befehl »Freigabe« im Album-Mend. Im gleichnamigen
Dialogfeld legen Sie die Zugriffsrechte auf das gerade aktive Album fest. Im
Gruppenfeld »Aktives Album« legen Sie allgemein den Zugriff auf das Album
als »Lesen/Schreiben« oder »Schreibgeschiitzt« fest. Im Gruppenfeld »Frei-
gabemodus« bestimmen Sie die Zugriffsmoglichkeit anderer Benutzer auf das
Album. Mdglich sind »Nicht freigeben«, »Schreibgeschiitzt« und »Lesen/
Schreiben«. Die mit der letzten Option erfolgte vollige Freigabe fur alle Benutzer
verlangsamt jedoch das Arbeiten erheblich, da Album standig auf die Platte zu-
greifen muf3, um die Konsistenz der Bildschirmdarstellung mit dem Platteninhalt
sicherzustellen.

Anmerkung: Falls andere Benutzer bereits das Album benutzen, kénnen Sie die
Freigabe nicht einstellen.

Album Uber das Internet versenden

Falls ein email-Programm (z.B. MS Internet Mail, Netscape Mail oder Eudora.)
auf lhrem Computer installiert ist, steht im Datei-Menl der Befehl »Senden« zur
Verfigung. Damit kénnen Sie ein Album an andere Internet-Teilnehmer senden.

Nach Wahlen des Befehls »Datei: Senden« 6ffnet sich das Dialogfeld »Senden«
mit zwei Registern, »Dateien senden« und »Mitteilungstext«. In ersterem ent-
scheiden Sie, was zu senden ist, die Albendatei mit oder ohne Ursprungsdateien,
alle oder nur einige Miniaturen. Falls die Dateien zusammen zu grof3 sind, um
versendet zu werden, aktivieren Sie die Option »Dateien einzeln senden«. Durch
Aktivieren der Option »Felddaten in Mitteilungstext einschlieBen« fligen Sie die
Feldaten des Albums der Sendung bei.
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Albeneigenschaften bearbeiten

Bei jedem Erstellen eines Albums kénnen Sie dessen Eigenschaften festlegen,
wie Titel, Beschreibung und Felder. Um diese Eigenschaften zu andern, klicken
Sie im Album-Men( oder im Popup-Meni nach Rechtsklicken auf ein Album
auf den Befehl »Eigenschaften« oder auf die Schaltflache »Frei definieren« im
Dialogfeld »Neu«. Das Dialogfeld »Albeneigenschaften« offnet sich mit vier
Registern: »Allgemein«, »Felder«, »Komplex« und »Mehr«.

Anmerkung: Falls ein Album kennwortgeschlitzt ist, éffnet sich ein entsprechendes
Dialogfeld und fordert Sie auf, das Kennwort einzugeben.

DIALOGFELD ALBENEIGENSCHAFTEN: ALLGEMEIN-REGISTER

Albumeigenzchaften [ x|
Allgermein | Felder I Erweitertl Mehr I
Albumtitet: Eeschreibung: 3
1= - - -
IDem01 Thiz album iz dezigned for ;I
general purpoze uze. |t
Miniaturen creates a database of your
2 B8 favorite pictures.
Grofe: I‘IEU %160 'I
Kompresszion; IJF‘EG 'I
Farbe: Iwie Qriginal 'I
LI

0k | Abbrechen | Wisdetherstelen | Hife |

1 Albentitel — erlaubt das Eingeben oder Andern des Albennamens. Der hier eingege-
bene Name erscheint in der Titelleiste von Album, &ndert aber nichts am Dateinamen.

2 Miniaturen —bestimmt die Abmessungen der Miniaturen, das Kompressionsverfahren
und die Anzahl der Farben in den Miniaturen. Die Einstellungen hier bleiben ohne Einflu? auf
die Ursprungsdateien. Geringe Abmessungen der Miniaturen und Verwendung der JPEG-
Kompression sparen Speicherplatz. Die JPEG-Kompression ist jedoch verlustbehaftet und
kann zu QualitéatseinbulRen fuhren. Um keine Daten zu verlieren, wahlen Sie verlustfreie
Komprimierung. Die Kompression ist daftir weniger stark als JPEG.

3 Beschreibung -dientder Aufnahme einer Beschreibung der Albenvorlage.
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DIALOGFELD ALBENEIGENSCHAFTEN: FELDER-REGISTER
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1 Feldname —gibt den Namen des gerade markierten und im Kasten Felder insgesamt
gezeigten Feldes an. Sie kénnen ihn passend andern.

2 Feldtyp —bestimmtden Typ des gerade markierten Feldes und damit, wiche
Informationen sich darin ablegen lassen, z.B. Text, Dateinamen usw.

3 Felderinsgesamt - zeigtalle Felder im aktuellen Album oder der aktuellen Vorlage.
Sie kénnen Felder hierin markieren und mit den Schaltflachen »Anfiigen«, »Andern« und
»Entfernen« Bearbeitungen durchfiihren.

DIALOGFELD ALBENEIGENSCHAFTEN: KOMPLEX-REGISTER
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1 Ordneruberwachung - IaRt Sie angeben, welche Ordner von Album zu Uberwachen
sind, wenn die Option Ordnertiberwachen aktivieren gewahlt ist. Alle Anderungen in einem
hier angegebenen Ordner, wie Loschungen oder Einfugungen von Dateien, werden im Al-
bum mitgefiihrt. Das spart Ihnen, selbst die Anderung im Album vorzunehme, etwa eine
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Miniatur nach Neuerstellen einer Datei selbst ins Album einzufuigen. Sie kdnnen auch
mehrere Typen zu Uberwachender Dateien markieren, indem Sie sie im Kombinationsfeld
Dateitypen markieren.

2 Kennwort —Ilafit Sie fur ein Album ein Kennwort mit bis zu 22 Zeichen vergeben.
Benutzer, die spater auf Aufforderung nicht das richtige Kennwort eingeben, kénnen das
Album nur lesen, aber nicht beschreiben.

DIALOGFELD ALBENEIGENSCHAFTEN: MEHR-REGISTER

Im Register »Mehr« werden Informaationen tber eine Albendatei gezeigt, darunter
Dateiname, réRe und Datum der letzten Anderung. Dieses Register erscheint nicht, wenn
Sie das Dialogfeld »Albeneigenschaften« tiber die Schaltflache »Frei definieren« im
Dialogfeld »Neu« ansprechen.

Miniaturen einfligen

Nachdem Sie ein Album erstellt haben, kdnnen Sie darin Miniaturen Ihrer Da-
teien einreihen. Bei diesem Vorgang bleibt die Ursprungsdatei, auf die sich die
Miniatur bezieht, unverandert. Die Darstellung der Miniatur hangt vom Dateityp
der Ursprungsdatei ab. Falls diese eine Bild- oder Grafikdatei ist, zeigt die Minia-
tur verkleinert ihren Inhalt. Von einer Video- oder Animationsdatei wird das

erste Einzelbild verkleinert gezeigt. Bei einer Text-, Audio- oder sonstigen bild-
lich nicht darstellbaren Datei ist das Programmsymbol oder ein Standardsymbol
zu sehen.

Zum Einfligen von Miniaturen in ein leeres Album oder in eines, das schon
Miniaturen hat, kdnnen Sie:

» Den Befehl »Einfligen«[nFg] im Miniatur-Men( verwenden.
» Bestehende Miniaturen aus einem anderen Album hertiberziehen.

» Die Befehle »Scanner« oder »Digitalkamera« im Datei-Meni oder die ent-
sprechenden Schaltflachen verwenden (nur verfiigbar, falls Sie ein TWAIN-
Geréat installiert haben).

» Auf die Schaltflache »Album« in den Dialogfeldern »Speichern unter« von
Photolmpact-Programmen klicken.

» Dateien aus dem Windows Explorer hertiberziehen.

Anmerkung: Die Miniatur einer bestimmten Datei 43t sich nur einmal in dasselbe Al-

bum einfligen. Beim Versuch, eine zweite Miniatur derselben Datei einzufiigen, wird die
urspriingliche Miniatur einfach aktualisiert.
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So fligen Sie Miniaturen von Dateien ein:

1

Klicken Sie auf »Miniatur: Einfligen«. Das Dialogfeld »Einfligen« 6ffnet
sich.

Um bestimmte Dateien einzufiigen, wahlen Sie die Ofdiateien ein-

fugen. Um alle Dateien eines Ordners einzufligen, wahlerD&feien aus
Ordner sammeln. Damit werden alle Dateien im angegebenen Ordner und
dessen Unterordnern eingeflgt.

Suchen Sie den Ordner mit den einzufiigenden Dateien auf.
Wabhlen Sie den Typ aus dem Dropdown-M&rdieien des Typs

Markieren Sie die einzufligenden Dateien im Listendteiname falls Sie
nicht ohnehin alle Dateien des Ordners einfiigen wollen. Durch Doppel-
klicken auf eine Datei im Listenfeld fiigen Sie sie unmittelbar ein.

Aktivieren Sie die Optiofrehler und Journal auf Datei schreiben falls
Sie am Ende des Einsetzens einen Bericht tiber mdgliche Fehler dabei sehen
wollen.

Diese Option ist nitzlich beim Einfligen einer grof3en Anzahl von Miniaturen,
da sie beim Auftreten eines Fehlers das Einfligen nicht anhélt.

Klicken Sie auf »Einfligen«. Die markierten Dateien werden in das aktive Al-
bum eingefuigt. Das Dialogfeld bleibt getffnet, um Sie noch mehr Dateien
einfligen zu lassen. Um es zu schliel3en, klicken Sie auf »Schliel3en«.

Dateien von TWAIN-Gerét einfiigen

Falls auf lhrem Computer ein TWAIN-Gerat, wie ein Framegrabber oder Scan-
ner installiert ist, kbnnen Sie Bilder direkt in Alben, Faxgerate, Drucker oder
email-Programme einbringen. Klicken Sie dazu auf die Schaltflachen »Einlesen
von Scanner« oder »Einlesen von Digitalkamera« auf der Standardsymbolleiste
oder auf die Befehle »Datei: Scanner« oder »Datei: Digitalkamera«. Dadurch
offnet sich ein Untermen( mit folgenden Optionen.

Datei und Album liest ein Bild ein und fiigt die Datei in das aktive Album
ein.

Nach Wahlen dieser Option 6ffnet sich das Dialogfeld »Einlesen«. Geben Sie
darin den Namen und Ordner der zu erstellenden Datei an. Nach dem Er-
stellen der Datei wird eine dazugehdrige Miniatur in das aktive Album einge-
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reiht. Im Falle mehrerer Dateien mufd das letzte Zeichen des Dateinamens
eine Nummer sein. Nachfolgende eingelesene Dateien erhalten denselben
Dateinamen mit einer um 1 héheren Nummer.

Beim Einlesen einer grol3en Anzahl doppelseitig bedruckter Blatter ist es
natzlich, die OptiorDateinummer um 2 hochzahlereu aktivieren. Beim
ersten Scandurchgang werden die Vorderseiten gelesen, und die Dateien
heiRen beispielsweise IMG0001.BMP, IMG0O003.BMP... Beim zweiten Scan-
durchgang werden die Rlckseiten gelesen, und die Dateien heil3en dann
IMG0002.BMP, IMG0004.BMP... Dadurch sind die Dateien in der Reihen-
folge der Blatter mit je zuerst der Vorder- dann der Riickseite angeordnet.

» Fax in Schwarzweil3liest ein Bild ein und sendet es als Schwarzweil3fax.
» Fax in Farbeliest ein Bild ein und sendet es als farbiges Fax.

» Drucker liest ein Bild ein und sendet es an den Standarddrucker lhres Com-
puters. Durch Klicken auf den Datei-Menibefehl oder die Schaltflache
»Drucker« 6ffnet sich das Dialogfeld »Drucken, in dem Sie u.a. die Anzahl
der zu druckenden Exemplare angeben kénnen. Um die SeitengréRRe flir das
Drucken voll auszunutzen, wéhlen Sie die Op#aii SeitengréfRe Anson-
sten wird das Bild gemal seiner Auflosung gedruckt. Ferner kdnnen Sie das
Bild zentriert ausdrucken durch Wahlen der OptioBéd horizontal
zentrieren und Bild vertikal zentrieren.

« Email liest ein Bild ein und sendet es als email.

Anmerkung: Bevor die Befehle »Scanner« oder »Digitalkamera« arbeiten, miissen Sie
ggf. ein TWAIN-Gerét im Dialogfeld »Quelle wéhlen« auswéhlen, das Sie durch den
gleichnamigen Befehl in den Untermentis »Datei: Scanner« und »Datei: Digitalkamera«
erreichen.

Felddaten eingeben

Nach dem Einfligen von Miniaturen kénnen Sie zu diesen Informationen ein-
geben. Diese Informationen helfen spater beim Auffinden und Sortieren der
Miniaturen. Sie werden in verschiedenen Feldern gespeichert, die unterschied-
liche Typen haben kénnen.

Anmerkung: Felder werden definiert, sobald ein Album erstellt wird. Wie Sie diese
Felder bearbeiten, erfahren Sie unter »Albeneigenschaften bearbeiten« auf S.239.
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Um Daten einzugeben, muRR der Dateneintragsmodus aktiv sein. Dies geschieht
durch Klicken auf die entsprechende Schaltflaiche auf der Standardsymbolleiste.
Daraufhin sehen Sie die erste Miniatur des Albums mit den Feldern dieses Al-
bums zur Rechten. Geben Sie Daten in die Felder ein. Die Durchlauf-Schalt-
flachen oben erlauben das Vor- und Zurtckspringen um eine Miniatur sowie zur
ersten und letzten Miniatur.

Nummer

In numerische Felder kdnnen Sie ganze Zahlen von 0 bis 4.294.967.294 ein-
geben. Negative Zahlen und Nachkommastellen werden nicht akzeptiert.

Datum

Fur die Eingabe von Daten miissen Sie dem Format folgen, das im Datums-
Register des Dialogfeldes »Regionale Einstellungen« in der Windows-System-
steuerung definiert ist, fir Deutschland in der Regel das Format tt.mm.jj.

Text

Textfelder kénnen bis zu 255 Zeichen enthalten und erlauben eine weitgehend
freie Eingabe von Zeichen, nach denen Sie spater suchen oder sortieren kénnen.

Dateiname

Dateinamenfelder akzeptieren Dateinamen von bis zu 259 Zeichen Lange. Sie
brauchen Erweiterungsbezeichnungen nicht mit einzugeben.

Stichwort

Stichwortfelder erlauben das Zuordnen von Stichwortern oder Ausdriicken zu
Miniaturen, die ein spéateres Auffinden erleichtern.

So bearbeiten Sie eine Stichwortliste:

1 Kilicken Sie auf ein Stichwortfeld in der Listelder insgesamtim Felder-
Register des Dialogfeldes »Neu« oder »Albeneigenschaften« (s.S.239). Die
Schaltflache »Stichwort bearbeiten« erscheint.

2 Klicken Sie auf die Schaltflache »Stichwort bearbeiten«. Das gleichnamige
Dialogfeld 6ffnet sich. Geben Sie ein Stichwort in das Eingabéfelees
Stichwort ein.
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Um ein Stichwort in der Liste vorhandener Stichworte auf das gerade unter
Neues Stichworteingegebene Stichwort zu &ndern, markieren Sie es und
klicken Sie auf die Schaltflache »Andernx.

3 Kilicken Sie auf die Schaltflache »Anfligen« oder driicken Sie die Eingabe-
taste, um das Stichwort der Liste von Stichworten hinzuzufiigen.

Um mehr Stichworte hinzuzufigen, wiederholen Sie den Vorgang. Ein zu
entfernendes Stichwort markieren Sie und klicken dann auf die Schaltflache
»Entfernen«. »Alles entfernen« entfernt alle Stichworte aus der Liste.

4 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich. Die Stichworte sind in
das Album aufgenommen, jedoch noch nicht Miniaturen zugeordnet.

Anmerkung: Jedes Album kann bis zu 8000 Stichworte enthalten. Bis zu 32 Stichworte
lassen sich einem Stichwortfeld zuordnen, und jedes Stichwort kann bis zu 255 Zeichen
enthalten.

Stichworte zuordnen

Um einer Miniatur Stichworte zuzuordnen, doppelklicken Sie im Dateneintrags-
modus auf das entsprechende Stichwortfeld. Das Dialogfeld »Stichwort« 6ffnet
sich. Wahlen Sie aus dem Listenfélerfligbare Stichworte ein der Miniatur
zuzuordnendes Stichwort. Klicken Sie auf »Anfligen«, und das Stichwort
erscheint im Listenfeldktuelle Stichworte im Feld. Wiederholen Sie dies

ggf. fur weitere Stichworte stehen und klicken Sie dann auf »OK.

Stichworte speichern und laden

Sie kdnnen eine Stichwortliste speichern, um sie in einem anderen Album zu
verwenden. Klicken Sie dazu auf die Schaltflache »Speichern« im Dialogfeld
»Stichwort bearbeiten«. Daraufhin 6ffnet sich das Dialogfeld »Stichworte
speichern«. Geben Sie den Pfad zum Bestimmungsort und einen Dateinemen e
und wéahlen das TXT-Format.

Um Stichworte von einer bestehende Stichwortdatei hereinzuholen, klicken Sie
auf die Schaltflache »Laden« im Dialogfeld »Stichwort bearbeiten«. Daraufhin
offnet sich das Dialogfeld »Stichworte laden«. Wahlen Sie die gewiinschte
Stichwortdatei und klicken Sie auf »Offnen«. Sie werden dann gefragt, ob die
aktuellen Stichworte beibehalten werden sollen. Klicken Sidaufm die ge-
ladenen Stichworte an die aktuelle Stichwortliste anzuhangen, uheawifum

die aktuellen Stichworte durch die aus der Datei zu ersetzen.
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Falls Sie eine grof3e Anzahl von Stichworten vorbereiten, ist es von Vorteil, sie
in einem Textverarbeitungsprogramm zu sammeln und dann in ein Album zu
laden. Jedes Stichwort muf3 dann ein einer eigenen Zeile eingegeben werden.

Liste

Listenfelder enthalten Eintrage, die aus einer vorgegebenen Liste, der Werteliste,
stammen. Z.B. ist sinnvollerweise ein Feld fur den Familienstand ein Listenfeld,
dessen Werteliste die Werte »Ledig«, »Verheiratet«, »Verwitwet« und »Geschie-
den« enthélt.

So erstellen Sie eine Werteliste:

1 Kilicken Sie auf ein Listenfeld innerhalb der Ligtelder insgesamim
Felder-Register des Dialogfeldes »Neu« oder »Albeneigenschaften«
(s.S.239). Die Schaltflache »Liste bearbeiten« erscheint.

2 Klicken Sie auf die Schaltflache »Liste bearbeiten«. Das gleichnamige Dia-
logfeld offnet sich. Geben Sie untdeuer Wert einen Wert fir die Werte-
liste ein, z.B. »Ledig«. Um einen Wert in der Werteliste auf den gerade unter
Neuer Wert eingegebenen Wert zu andern, markieren Sie ihn und klicken
Sie auf die Schaltflache »Andern.

3 Klicken Sie auf die Schaltflache »Anfligen« oder driicken Sie die Eingabe-
taste, um den Wert der Werteliste hinzuzufiigen.

Um mehr Werte hinzuzufliigen, wiederholen Sie den Vorgang. Einen zu ent-
fernenden Wert markieren Sie und klicken dann auf die Schaltflache »Entfer-
nen«. »Alles entfernen« entfernt alle Werte aus der Liste.

4 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schliel3t sich. Die Werte sind in das
Album aufgenommen, jedoch noch nicht Miniaturen zugeordnet.
Anmerkung: Jede Werteliste kann bis zu 8000 Werte enthalten.

Wertelisten zuordnen

Um einen Wert zuzuordnen, doppelklicken Sie im Dateneintragsmodus auf das
entsprechende Listenfeld. Das Dialogfeld »Liste« 6ffnet sich. Wahlen Sie aus
dem Listenfeldverfigbare Werte einen der Miniatur zuzuordnenden Wert. Sie
kénnen nur einen Wert auf einmal wéhlen. Der Wert erscheint im Eingabefeld
Neuer Wert. In dieses kdnnen Sie auch direkt einen zuzuordnenden Wert
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eingeben. Klicken Sie auf »OK«, und der Wert ist der Liste hinzugefgt.

Memo

Memofelder enthalten Texte aus bis zu 65.635 Zeichen und dienen dem Beiflige
von Informationen zu einer Miniatur.

Felddaten importieren

Sie kénnen Informationen aus einem anderen Album oder einer Datenbank, wie
dBase IV in Ihr Album einschlie3en. Wahlen Sie dazu den Befehl »Miniatur: Im-
port - Von Datei«. Das Dialogfeld »Import« 6ffnet sich mit den zwei Registern
»Daiei« und »Felder«. Suchen Sie im Datei-Register die Datei auf, von der zu
importieren ist und gehen Sie dann in das Felder-Register. Darin finden Sie die
Listenfelder »Felder in Eingabedatei« und »Felder in Albumc, die die Felder in
der Eingabedatei und im aktiven Album zeigen.

Anmerkung: Falls die Eingabedatei mehr Datensétze enthélt, als es Miniaturen im Al-

bum gibt, werden die (iberschlissigen Datensétze verworfen. Im umgekehrten Fall bleiben

die Felder der tiberschiissigen Miniaturen leer.

Um die Feldwerte in der Eingabedatei mit denen im Album zu vergleichen, akti-
vieren Sie die Option »Feldwerte in __ mit Album vergleichen«. Durch Aktivie-
ren der Option »Erster Datensatz in Datei als Feldname« weil3 Album, dal3 der
erste Datensatz Feldnamen, nicht Felddaten bedeutet. Die Feldnamen erschein
dann im Listenfeld »Felder in Eingabedatei«.

[ws ol |

[Py —— P rosiem

Das Dialogfeld »Import«
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Felddaten auf externe Datei exportieren

Um markierte Felddaten auf eine externe Datei zu speichern, klicken Sie auf den
Befehl »Miniatur: Export - In Datei«. Das Dialogfeld »Export« 6ffnet sich.

Geben Sie in dessen Datei-Register Namen und Format der Bestimmungsdatei
an. Als Formate stehen zur Verfigung formatierte Textdateien, tabulaturbe-
grenzte Textdateien (Tab zwischen Feldeintrdgen), kommabegrenzte Text-
dateien (Kommata zwischen Feldeintragen) und dBase IV-Dateien.

w ] ] = |

Das Dialogfeld »Export«

Im Felder-Register findet sich das Listenfeld »Export-Felder«, das die Felder
des aktuellen Albums samt dihrer Zeichenléange zeigt. Markieren Sie darin die zu
exportierenden Felder. Durch Ziehen kdnnen Sie auch die Reihenfolge der
Felder andern.

Wahlen Sie im Kombinationsfeld »Zeichensatz«, ob die Daten als Windows-
oder DOS-Text zu exportieren sind. Aktivieren der Option »Feldnamen als
ersten Datensatz in Datei« bewirkt, dal’ die Feldnamen als erster Datensatz vor
den Felddaten in die Exportdatei geschrieben werden.

Anmerkung:

e Falls im aktuellen Album Miniaturen markiert sind, werden nur deren Felddaten
exportiert. Um die Felddaten aller Miniaturen zu exportieren, markieren Sie alle oder
keine.

e Jedes Feld kann eine Ldnge von 1 bis 999 Zeichen haben.
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Miniaturen pflegen

Album erlaubt das Pflegen von Miniaturen, so daf3 sie jeweils zugehdrige Dateiel
genau reprasentieren. Eine Methode dafir ist das Uberwachen von Ordnern
(s.S.241), bei dem sich Anderungen an einer Datei oder dem Gehalt eines Ord-
ners unmittelbar im ALbum und seinen Miniaturen widerspiegelt. Weitehin kon-
nen Sie Miniaturen pflegen durch Neueinsetzen ihrer Ursprungsdateien oder
Uiber Aktualisierbefehle im Miniatur-Mena.

Miniatur aktualisieren

Um eine Miniatur gegen ihre Ursprungsdatei zu prifen, klicken Sie auf den
Befehl »Miniatur: Aktualisieren - Von Ursprungsdatei«. Damit wird eine Uber-
prifung aller markierten Miniaturen gegen ihre Ursprungsdateien begonnen.
Falls Sie beim Klicken auf den Befehl die Strg+Umsch-Tasten gedriickt halten,
werden dabei Miniaturen bester Qualitat erstellt, beim Gedriuckthalten der Strg-
Taste werden Miniaturen guter Qualitat erstellt.

Anmerkung: Falls Sie die Option »Verknlipfungen zu Ursprungsdateien priifen« im
Dialogfeld »Album-Voreinstellungen« aktiviert haben (s.S.220), werden Miniaturen bei
Jjedem Wechsel der Darstellung aktualisiert. Um viele Miniaturen auf einen Schlag zu
aktualisieren, aktivieren Sie diese Option und flihren dann einen Bildlauf durch.

Bild einer Miniatur &ndern

Wenn Sie eine Miniatur erstmals in ein Album einfligen, stellt sie nach Mdglich-
keit den Inhalt ihrer Ursprungsdatei dar. Manchmal wollen Sie die Darstellung
andern, z.B. im Falle von Audio- oder Textdateien, deren Inhalt nicht darstellbar
ist.

Zum Andern der Darstellung legen Sie das gewiischte Bild der Darstellung in
der Zwischenablage ab und wahlen dann den Befehl »Miniatur: Von Zwischen-
ablage«.
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Miniaturen mit den zugehérigen Dateien wiederverknipfen

Beim Einfligen einer Miniatur in ein Album wird eine Verkniipfung zum Ort der
Ursprungsdatei hergestellt. Daher lassen sich die Ursprungsdateien durch Mani-
pulieren der Miniaturen verwalten. Falls Sie jedoch Ursprungsdateien auf andere
Weise, etwa den Windows Explorer verschieben, oder die Laufwerksbezeich-
nungen andern, verliert Album die Verknipfung. Miniaturen mit abgerissener
Verknupfung erscheinen mit grauen Indexnummern, falls »Verknipfungen zu
Ursprungsdateien prifen« im Dialogfeld »Album-Voreinstellungen« aktiviert ist.
Um eine Verknipfung wiederherzustellen, fiigen Sie die Ursprungsdatei erneut
ins Album ein oder verwenden Sie den Befehl »Wiederverknipfen«.

So verknlupfen Sie Miniaturen wieder:
1 Markieren Sie die wiederzuverknipfenden Miniaturen.

2 Klicken Sie auf »Miniatur: Wiederverknipfen«. Das Dialogfeld »Wiederver-
knupfen« 6ffnet sich.

3 Markieren Sie das Laufwerk und den Ordner der wiederzuverknipfenden
Ursprungsdateien.

4 Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und das Wiederver-
knupfen beginnt. Die Pfade der Verknipfungen sowie ggf. Miniaturen und
zugehorige Informationen werden aktualisiert.

CD-ROMs zum Vertrieb vorbereiten

Das Dalogfeld »Wiederverknipfen« enthalt auch die Option »Albenlaufwerk«,
mit dem sich Ursprungsdateien mit dem Laufwerk verknupfen lassen, in dem
sich Album befindet. Falls sich beispielsweise die Ursprungsdate@mioTos
befinden und die Albendatei n, wird der Ort der Ursprungsdateien auf
p:\pHoTOsgedndert. Damit lassen sich das Album und die Ursprungsdateien auf
ein Laufwerk, wie einen CD-ROM verschieben, wobei alle Verknipfungen
gewahrt bleiben.

So vertreiben Sie Alben auf einem CD-ROM:

1 Stellen Sie sicher, daf3 sich alle zu vertreibenden Dateien in den richtigen
Orrdnern befinden. Klicken Sie auf »Miniatur: Wiederverknipfen«. Das
Dialogfeld »Wiederverknupfen« 6ffnet sich.



BILDVERWALTUNG MIT ALBUM 251

2 Aktivieren Sie die Optiodlbenlaufwerk und klicken Sie auf »OK«. Falls
sich Ursprungsdateien nicht im selben Laufwerk wie die Albendatei befin-
den, erscheint eine Meldung, und Sie werden gefragt, ob Sie sie verknlpfen
wollen. Klicken Sie auf »Ja, falls Sie auch diese Dateien vertreiben wollen,
sonst auf »Nein«..

3 Kopieren Sie alle zu vertreibenden Dateien, Album und Ursprungsdateien,
auf den CD-ROM. Behalten Sie dabei die Ordnerstruktur bei, sonst findet
Album spéter die Ursprungsdateien nicht.

Miniatur begleiten

In Album kdnnen Sie jede Miniatur mit Audio-, MIDI-, Video- oder Animations-
dateien begleitem. Dies schafft eine weitere Moglichkeit, Miniaturen zu identi-
fizieren. Um eine Miniatur zu begleiten, markieren Sie sie zuerst und klicken
dann auf »Miniatur: Begleitung - Anfiigen«. Das Dialogfeld »Begleitung
anfligen« erscheint. Suchen Sie die begleitende Multimediendatei auf und
klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und eine rote Musiknote
erscheint an der Miniatur, um deren Begleitung anzuzeigen. Um die Begleitung
wiederzugeben, doppelklicken Sie auf die Musiknote.

Anmerkung: Durch Aktivieren der Option »Begleitdatei nach Betrachten von Miniaturen
wiedergeben« im Dialogfeld »Album-Voreinsstellungen« (s.S.220) wird die Begleitdatei
wiedergegeben, wann immer Sie auf die Miniatur doppelklicken oder den Befehl »Ur-
sprung: Ansicht« wéhlen.

Indexnummern von Miniaturen umordnen

Album erlaubt das Andern der Anordnung von Miniaturen durch Ziehen in an-
dere Positionen oder durch Sortieren, das Sie Uiber den Befehl »Miniatur: Sortie
ren« durchfiihren. Nach einer solchen Anderung sind die Indexnummern der
Miniaturen nicht mehr aufsteigend, wie nach dem urspriinglichen Einreihen. Um
sie wieder aufsteigend anzuordnen, klicken Sie auf die Speichern-Schaltflache
auf der Standard-Symbolleiste oder auf den Befehl »Miniatur: Reihenfolge
speichern«.

Anmerkung: Der Befehl »Reihenfolge speichern« macht Alben auch kompakter und
empfiehlt sich vor dem Vertreiben von Alben an andere Benutzer.
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Ursprungsdateien pflegen

Sobald Dateien in einem Album vertreten sind, konnen Sie sie wie im Windows
Explorer verwalten. Dazu gehdéren die Funktionen Offnen, Verschieben, Kopie-
ren, Loschen, Ordner erstellen und Ordner entfernen. Die entsprechenden Be-
fehle finden sich unter dem Ursprungs-Meni. Denken Sie daran, dal3 diese Be-
fehle auf die Ursprungsdateien selbst wirken. Wenn Sie z.B. »Ldschen« gewéahlt
haben, wird die Ursprungsdatei tatsachlich geléscht. Um nur die Miniatur, nicht
jedoch die Ursprungsdatei zu I6schen, markieren Sie die Miniatur und wéhlen
Sie den Befehl »Bearbeiten: Léschen« oder driicken die Entf-Taste.

Anmerkung: Sie kénnen beim Umbenennen mehrerer Dateien mit Jokern arbeiten.
Beispielsweise ersetzen Sie durch die Angabe von »NEW*« die ersten drei Zeichen in
den Namen der markierten Dateien durch »NEW«.

Dateien 6ffnen und betrachten

Album das Offnen einer Datei in inrem zugeordneten Programm durch Klicken
auf den Befehl »Ursprung: Offnen« Falls Sie nur die Datei genauer als in der
Miniatur sehen wollen, klicken Sie auf »Ursprung: Ansicht« oder doppelklicken
Sie auf die Miniatur. Dadurch 6ffnet sich eine Bilddatei im Viewer und eine
Multimediendatei im Windows Media Player.

Dateiformat oder Datentyp umwandeln

Mit dem Befehl »Ursprung: Umwandeln« wandeln Sie die Dateiformate oder
Datentypen von Bild- oder Grafikdateien um. Dieser Befehl I&3t sich auf eine
oder mehrere Dateien gleichen Formats bzw. Datentyps anwenden.

Das Umwandeln des Dateiformats ist nitzlich, um eine Datei in einem
Programm zu 6ffnen, das das urspriingliche Format nicht unterstitzt. Um
beispielsweise eine TIF-Datei in Windows Paintbrush zu 6ffnen, muf3 sie in eine
BMP-Datei umgewandelt werden. Das Andern des Datentyps ist manchmal zur
Veroffentlichung von Bilddateien wichtig, etwa wenn Sie Echtfarbenbilder als
Graustufenbilder vertreiben wollen..
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Datei drucken

Um die Ursprungsdatei einer Miniatur zu drucken, klicken Sie auf den Befehl
»Ursprung: Drucken«. Im dann erscheinenden Dialogfeld »Drucken« bestim-
men Sie unter »Kopien« die Anzahl der zu druckenden Exemplare, durch Akti-
vieren der Option »Auf SeitengréRe« nutzen Sie die SeitengréRe unter Wahrung
des Breite-Hohe-Verhaltnisses aus, schlie3lich kdnnen Sie den Ausdruck mit det
entsprechenden Optionen horizontal oder vertikal auf der Seite zentrieren.

Anmerkung: Beim Drucken durch obigen Befehl erfolgt das Drucken einiger, mit einer
Anwendung verbundener Dateien durch die Druckfunktion der Anwendung. Z.B. wird ein
Write-Dokument tiber das Write-Programm und dessen Drucken-Dialogfeld ausgedruckt.

Verbindung einer Datei zu einem Programm &ndern

Mit dem Befehl »Verbinden« im Ursprungs-Meni &ndern Sie die Verbindung
einer Datei zu Programmen. Dies ist wiinschenswert, wenn beim Doppelklicken
auf die Datei im Windows Explorer sich die Datei unter einem anderen
Programm als erwartet 6ffnet. Diese Situation tritt manchmal auf, wenn eine
Datei unter verschiedenen Programmen bearbeitet wurde.

Nach Wahlen des Befehls »Verbinden« im Ursprungs-Menu 6ffnet sich das

gleichnamige Dialogfeld, in dem Sie die Erweiterungsbezeichnung angeben, zu
dem die Programmverbindung zu &ndern ist. Falls Sie keine Miniaturen markie-
ren, gilt der Befehl fir alle Miniaturen zur gewéhlten Erweiterungsbezeichnung.

Dateieigenschaften anzeigen

Durch Markieren einer Miniatur und Klicken auf den Befehl »Ursprung: Eigen-
schaften« kdnnen Sie bestimmen, ob die zugehdorige Ursprungsdatei schreibge:
schitzt, archiviert, verborgen oder eine Systemdatei ist. Schreibgeschuitzte
Dateien lassen sich nur zum Betrachten 6ffnen. Archivierte Dateien sind Da-
teien, die seit dem letzten Sichern aktualisiert wurden, verborgene Dateien
erscheinen nicht in einer Ubersicht der Dateien im Ordner, und Systemdateien
werden vom Betriebssystem verwendet und erscheinen ebenfalls nicht.



254

PHOTOIMPACT BENUTZERHANDBUCH

Bildersammlungen vorftihren

Album stellt Ihnen eine Diaschaufunktion zur Verfigung, mit der sich Bilder,
Grafiken und Audiodateien vorfiihren lassen. Dazu gehoren eindrucksvolle
Ubergangseffekte und manuelle oder automatische Wiedergabe. Um eine
Diaschau zu straten, klicken Sie auf die entsprechende Schaltflache in der
Werkzeugpalette oder auf den gleichnamigen Befehl im Ansicht-Men(. Sie
kénnen auch HTML-basiernde Diaschauen fir das Web erstellen.

Anmerkung: Um nach der Wiedergabe einer Diaschau die dabei vorgenommenen
Einstellungen aufzubewahren, klicken Sie auf die Schaltfldche »Speichern«. Wenn Sie
die Einstellungen in einer spéteren Diaschau bendétigen, klicken Sie auf »Laden«.

So betrachten Sie eine Diaschau aus MIniaturen:
1 Markieren Sie die zu betrachtenden Miniaturen.
2 Klicken Sie auf »Ansicht: Diaschau« Das Dialogfeld »Diaschau« 6ffnet sich.
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3 Wabhlen Sie einen Ubergang zwischen einzelnen Bildern aus dem Dropdown-
MenUEffekt im Allgemein-Register.

Stellen Sie die Schnelligkeit mit dem Schiebereglezrgangstempaeein.

Geben Sie die Ubergangsmethode ein. Sie konnen eine Verzdgerung zwi-
schen einzelnen Dias vorgeben, mit einer verkniipften Audiodatei synchro-
nisieren lassen oder manuelle Steuerung mit Maus oder Tastatur wahlen.
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Durch Aktivieren vorEndlosschleifestellen Sie Endlosbetrieb ein.

Falls es Bilder gibt, die gro3er als der Logische Bildschirm, aktivieren Sie
Grol3e Bilder auf BildschirmgroRRe.

Mit Mauszeiger verbergenwird dieser bei der Vorfihrung unsichtbar.

Mit Audiobegleitung wiedergebernwerden mit den Miniaturen verknipfte
Audiodateien bei der Vorfihrung wiedergegeben.

10 Bestimmen Sie die Text- und Hintergrundfarbe in den Regiséatrund

Farbe, ferner, welche Attribute an welcher Stelle zu zeigen sind.

11 Wahlen Sie im Registétusik eine WAV- oder MIDI-Datei als Begleitung

der Diaschau.

12 Klicken Sie auf »Wiedergabe«, um die Vorfihrung zu beginnen oder auf

»Speichern«, um die Einstellungen spater zu verwenden. Sie laden diese
durch Aufsuchen der passenden *.shw-Datei und Klicken auf »Laden«.

So erstellen Sie eine HTML-basierende Diaschau:

o o1 b~ W

Markieren Sie die zu betrachtenden Miniaturen.

Klicken Sie auf »Miniatur: Export - Diaschau« Das Dialogfeld »Diaschau
exportieren« offnet sich.
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Wahlen Sie alBiaschau-Modus»Manuell« oder »Automatisch«.
Bestimmen Sie die GrofRe des Diaschaufensters auf der HTML-Seite.
Geben Sie di¥erzégerung zwischen Diasn Sekunden ein.

Geben Sie untekusgabedateinameaNamen und Pfad der HTML-Miniatu-
ren ein.

Klicken Sie auf »OK«. Die Miniaturen, Diaschau-Einstellungen und das
HTML-Dokument werden im angegebenen Ordner gespeichert.
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HTML-basierende Miniaturen ausgeben

Album stellt die perfekte Methode zur Verfligung, Bilddateien fiir das Web zu
organisieren, Online-Kataloge und Web-Galerien zu erstellen. Mit dem Befehl
»Miniatur: Export - Miniaturen« erzeugen Sie Miniatur-Seiten aus HTML.

So geben Sie HTML-basierende Miniaturen aus:

1 Markieren Sie die zu verwendenden Dateien und klicken Sie auf »Miniatur:
Export - Miniaturen«. Das Dialogfeld »Miniaturen exportieren« 6ffnet sich.

2 Bestimmen Sie im Regist8eitenlayoutHintergrundbild, Kopf- und FuR3-
zeilen, Titel und Bestimmungsort der HTML-Datei.

3 Bestimmen Sie im Regist®finiatur , wie grol3 die Miniaturen sein sollen
und ob Indexnummern und Dateinamenpréfix einzuschlie3en sind.

4 Bestimmen Sie im RegistEelder, welche Felder den Miniaturen bezufligen
und dann auf der HTML-Seite darunter anzuzeigen sind.

5 Bestimmen Sie im RegistBormat Textfarbe, Ausrichtung und weitere
Eigenschaften.

6 Kilicken Sie auf »OK«. Die HTML-Dateien werden erstellt.

Miniaturen auffinden

Album enthalt zahlreiche Méglichkeiten, Miniaturen und deren Ursprungsdateien
aufzufinden. Miniaturen lassen sich nach Dateinamen, DateigréRen und weiteren
Gesichtspunkten sortieren. Die Suchleiste erlaubt schnalles Suchen, und das
Suchen-Dialogfeld steht fiir detaillierteres Suchen zur Verfligung.

Um erfolgreich zu suchen, ist es wichtig, die zugrundeliegende Logik zu ver-
stehen. Im folgenden werden einige Erklarungen zum Suchen gebracht.

Suchkriterien und Abfragen

Beim Suchen werden Miniaturen nacheinander durchgesehen. Miniaturen, die
ein bestimmtes Suchkriterium erfillen, gelten als Treffer und werden nach der
Suche gezeigt. Ein Suchkriterium ist z.B. ein Dateiname oder ein bestimmtes
Wort, wie “Sport”. Dazu formulieren Sie eine Abfrage, in der die Suchkriterien
stehen.
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Anmerkung: Falls ein Suchkriterium mehr als ein Wort umfal3t, mul3 es in
Begrenzerzeichen eingeschlossen werden, wie in “New York”.

Logische Operatoren

Suchkriterien lassen sich mit Hilfe von logischen (Booleschen) Operatoren zu
Gesamtkriterien verbinden. Die logischen Operatoren sind »Nicht«, »Und,
»Oder« sowie die Klammern »(« und »)«. Sie erlauben, das Gesuchte genauer
zu definieren.

¢ Nicht kehrt ein Kriterium um. Dies hilft, eine Minderheit von Miniaturen
aufzufinden. Wenn Sie z.B. in einem Album, das fast nur TIF-Dateien
enthdlt, nach Nicht-TIF-Dateien suchen, geben Sie bei einer Suche nach
Dateiformaten als Suchkriterium “Not *.TIF” an, und alle Miniaturen, die
nicht die Erweiterung TIF haben, werden gezeigt.

* Und laRt Sie zwei Kriterien verbinden in einer Weise, daf3 beide Kriterien er-
fullt sein missen, damit das Gesamtkriterium erfillt ist. Wenn Sie z.B. als
Suchkriterium “Ferien Und Spanien” angeben, werden alle Miniaturen ge-
zeigt, die sowohl das Wort »Ferien« als auch das Wort »Spanien« enthalten.

* QOder laft Sie zwei Kriterien verbinden in einer Weise, daf3 eines der beiden
Kriterien erflllt sein muf3, damit das Gesamtkriterium erflillt ist. Wenn Sie
z.B. als Suchkriterium “F*.* Oder G*.*” angeben, werden alle Miniaturen
gezeigt, deren Dateiname mit F oder G beginnt.

* () gruppieren mehr als zwei Kriterien in Paaren. Beispielsweise ist der Aus-
druck “A Und B Oder C” nicht eindeutig. Die Klammern gruppieren ihn zu
“A Und (B Oder C)” oder zu “(A Und B) Oder C" und machen ihn so eindeu-
tig.

Anmerkung: Um einen Operator zu verwenden, doppelklicken Sie (oder markieren) ihn

in einem Dialogfeld, das ihn auffiihrt. Der Operator erscheint dann im Abfragen-
Eingabefeld. Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir weitere Operatoren.

Suchoperatoren

Suchoperatoren sind Zeichen oder Zeichenketten, die Suchkriterien definieren.

Die meisten Suchoperatoren erklaren sich selbst, wie, = (gleich), > (groRer als)
< (kleiner als) und <> (ungleich). Zwei Suchoperatoren, »Enthalt« und »Leer«,

arbeiten mit Text-, Stichwort- und Listenfeldern.
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Der Suchoperator »Enthélt« [&R8t nach Miniaturen suchen, die in einem Feld den
im Abfrage-Eingabefeld angegebenen Text enthalten. Mit der Option »Beginn
mit« rechts daneben kénnen Sie Miniaturen als Treffer gelten lassen, falls sie
Stichworte oder Listenwerte enthalten, die mit dem angegebenen Text beginnen.

Der Suchoperator »Leer« 1a3t nach Miniaturen suchen, die keinen Text im ge-
suchten Feld enthalten. Damit lassen sich leicht Felder ohne Eingaben auffinden
und erganzen.

GroR-/Kleinschreibung und ganze Worter

Wenn ein Suchkriterium Text enthélt, ist es von Bedeutung, ob zwischen GrolR3-
und Kleinbuchstaben unterschieden werden soll. Falls die Option »Grof3-/Klein-
schreibung« aktiviert ist, ist das der Fall. Wenn Sie dann beispielsweise nach
“New York” suchen, werden dann Vorkommnisse von »New York« gefunden,
jedoch Vorkommnisse von »new York« oder »NEW YORK« werden ignoriert.

Mit der Option »Ganzes Wort« mul3 der Text im Suchkriterium als eigenes Wort
gefunden werden. Wenn Sie dann beispielsweise nach “Hund” suchen, werden
dann Vorkommnisse von »Hundehltte« ignoriert. Falls andererseits diese Option
und die Option »Grof3-/Kleinschreibung« deaktiviert sind, gelten auch Vor-
kommnisse von »Schund« als Treffer.

Beginn mit

Wenn Sie nach Stichwort- oder Listenfeldern suchen, gelten durch Aktivieren
der OptionBeginn mit Miniaturen als Treffer, deren Stichwort- oder Listen-
felder mit den Zeichen beginnen, die Sie im Eingabefbliage angegeben
haben.

Suche durchfiihren

Eine einfache Suche mit nur einem Suchkriterium starten Sie am besten von der
entsprechenden Schaltflache auf der Suchleiste aus. Eine genauere Steuerung
der Suche erreichen Sie mit dem Befehl »Miniatur: Suchen«.
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Beachten Sie bitte, bevor Sie eine Suche durchfihren:

Da sich hier nicht alle Suchmaoglichkeiten wiedergeben lassen, machen Sie
sich am besten die Grundlagen im vorhergehenden Abschnitt klar und pro-
bieren dann eigene Variationen aus.

Einige Abfragen kdnnen sich zu recht komplizierten auswachsen. Bereiten
Sie sie am besten schriftlich vor, bevor Sie sie eingeben.

Jede Suche wird nur an den gerade dargestellten Miniaturen durchgefihrt.
Um samtliche Miniaturen eines Albums zu durchsuchen, bringen Sie erst alle
zur Darstellung durch Klicken auf die Schaltflache »Alle betrachten« oder
den Befehl »Ansicht: Alle«.

So fuhren Sie mit dem Suchen-Dialogfeld eine Suche durch:

1 Klicken Sie auf »Miniatur: Suchen« oder auf die Schaltflache »Suchen« auf

der Standardsymbolleiste. Das gleichnamige Dialogfeld 6ffnet sich.

Wabhlen Sie eine Abfrage aus dem Kombinations$eichtypim Gruppen-

feld »Suchkriterien«. Definieren Sie die Kriterien. Sie kdnnen Sie auch nach
Klicken auf »Kriterien bearbeiten« im Dialogfeld »Suchkriterien bearbeiten«
mit Logischen Operatoren erweitern und den Optionen »Grof3-/Klainschrei-
bung« und »Ganzes Wort« versehen.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Anfligen«. Die Abfrage wird in das Fenster
»Suchkriterien« unten eingebracht. Falls Sie weitere Kriterien definieren
wollen, wiederholen Sie Schritt 2. Um ein Kriterium im Suchkriterien-

Fenster zu andern, markieren Sie es, gehen durch Schritt 2 und klicken dan
auf »Andern«. Um ein Kriterium zu entfernen, markieren Sie es und klicken
dann auf die Schaltflache »Entfernen«.

Um alle Alben auf der Arbeitsflache zu durchsuchen, aktivieren Sie die Op-
tion Alle gedffneten, nicht minimierten Alben durchsuchenim Grup-
penfeldSuchoption Sie sehen dann im Kombinationsf&8dchtyp nur

Felder, die benutzerdefiniert sind und gemeinsame Namen, Typen und Stich-
wort- oder Listendefinitionen haben. Wahlen Gesamten Ordner durch-
suchen um alle Miniaturen darin zu durchsuchen. Um aufeinanderfolgende
Suchergebnisse gemeinsam anzuzeigen, wahle8usigergebnis aktu-

eller Sicht anfliigen Diese Optionen kdénnen Sie auch im Miniatur-Meni
aktivieren und deaktivieren.
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5 Wahlen Sie im Gruppenfellkktion die OptionGefundene Miniaturen
darstellen, um die Treffer anzeigen zu lassen, o@efundene Minia-
turen markieren, um sie zu markieren.

6 Um die Abfrage fur spater aufzubewahren, klicken Sie auf die Schaltflache
»Abfrage speichern«. Daraufhin erscheint das gleichnamige Dialogfeld, in
das Sie unteAbfrage einen Namen fir die Abfrage eingeben und dann die
Eingabetaste dricken. Um eine Abfrage zu entfernen, markieren Sie sie und
klicken auf die Schaltflache »Entfernen«. Um eine Abfrage zu bearbeiten,
markieren Sie sie und bearbeiten Sie im Eingabéfbfcage.

7 Klicken Sie auf »OK«. Die Suche und die in Schritt 5 festgelegte Aktion
werden durchgefihrt.

Anmerkung: Abhéngig vom Medientyp und Format der Miniatur-Dateien kénnen einige
Suchoptionen deaktiviert sein.

Suchleiste benutzen

Fur einfache Suchen mit einzelnen Kriterien ist die Suchleiste ein bequemerer
Weg. Um damit eine Suche durchzufiihren, wéhlen Sie aus dem Kombinations-
feld »Suchtyp« ganz links eine Abfrage aus. Die Symbolleiste &ndert sich und
zeigt ein Kombinationsfeld »Suchoperator« und ein Eingabefeld fur Kriterien.
Wahlen Sie einen Suchoperator und geben Sie ein Kriterium ein. Klicken Sie
dann auf die Schaltflache »Suchen«. Die Suche wird durchgefuhrt, und die
Trefferminiaturen werden im Album dargestellt.

Anmerkung: Um auf Grund eines bestehenden Kriteriums eine schnelle Suche durchzu-
flihren, wéhlen Sie »Abfrage« aus dem Suchtyp-Kombinationsfeld und aus dem dann er-
scheinenden Kombinationsfeld die gewlinschte Abfrage. Klicken Sie dann auf »Suchen«.

Kennzeichen definieren

Kennzeichen dienen als sichtbare Etikette an Miniaturen in Alben. Sie arbeiten,
wie Stichworte, sind aber im Gegensatz zu diesen deutlich zu sehen. Zum
schnellen visuellen Auffinden bestimmter Miniaturen sind Kennzeichen sehr
nutzlich.



BILDVERWALTUNG MIT ALBUM 261

Kennzeichen zuordnen

Sie ordnen Kennzeichen in der Kennzeichenpalette zu. Dies ist eine schwebend
Palette, von der aus Sie bis zu 26 Kennzeichen, entsprechend den Buchstaben
des Alphabets, vergeben. Eine gekennzeichnete Miniatur tradgt den Kennzeichen
buchstaben neben der Indexnummer.

So ordnen Sie ein Kennzeichen zu:

1

Doppelklicken Sie auf einen beliebigen Buchstaben auf der Kennzeichenpa-
lette. Das Dialogfeld »Kennzeichen bearbeiten« erscheint.

Suchen Sie einen Buchstaben aus dem ListeKihthzeichenaus. Geben
Sie unterKennzeichennameeine Beschreibung aus bis zu 31 Zeichen ein.

Jedem Markenbuchstaben kénnen Sie so eine Beschreibung geben oder die
nachtraglich andern. Um bereits an ein anderes Album vergebene Kennzei-
chen zu verwenden, wahlen Sie dieses Album aus dem Kombinationsfeld
Kennzeichen aus AlbenDessen Kennzeichen erscheinen im Listenfeld
Kennzeichen

Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld schlief3t sich, und die Kennzeichenbe-
schreibung erscheint auf der Kennzeichenpalette.

Klicken Sie auf das jetzt zu vergebende Kennzeichen. Die Schaltflachen
»Kennzeichen darstellen« und »Kennzeichen zuordnen« sind aktiviert.

Um mehrere Kennzeichen zuzuweisen, klicken Sie bei gedrickter Strg-Taste
auf diese. (Erneutes Klicken auf ein Kennzeichen deaktiviert dieses wieder.)
Um eine Reihe hintereinanderliegender Kennzeichen zuzuweisen, klicken Sie
auf das erste und dann bei gedriickter Umsch-Taste auf das letzte oder
ziehen Sie die Maus Uber die Reihe.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Kennzeichen zuordnen«. Sie andert sich
auf »Stop«. Klicken Sie dann auf die zu kennzeichnende Miniatur(en). Der
Kennzeichenbuchstabe ist dann jeweils neben der Indexnummer zu sehen.

Wenn die Miniaturen (ggf. nur eine) das Kennzeichen tragen, klicken Sie auf
»Stop«. Aus dieser Schaltflache wird wieder »Kennzeichen zuordnenc.

Um ggf. die anderen Kennzeichen zuzuordnen, wiederholen Sie die Schritte
und 5. Sie kdnnen einer Miniatur mehr als ein Kennzeichen zuordnen.

Anmerkung: Um die Kennzeichenpalette zu entfernen, doppelklicken Sie auf ihre Titel-
leiste oder deaktivieren Sie »Kennzeichenpalette« im Dialogfeld »Leisten und Paletten«.
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Ruckblick auf das Kapitel

Wesentliche Punkte in diesem Kapitel:

Minimieren Sie inaktive Alben in der Albenpalette, um Systemressourcen zu
sparen (S.224).

In einem Albenfenster lassen sich zwei Darstellungen zeigen (S.225).

Mit dem Befehl »Ansicht: Suchlauf-Wiedergabe« verschaffen Sie sich einen
schnellen Uberblick Giber Multimediendateien (S.227).

Ziehen Sie eine Miniatur auf ein Programmsymbol in der Werkzeugpalette,
um sie im zugehorigen Programm zu 6ffnen (S.231).

Sie kdnnen Miniaturen direkt in andere Programmfenster ziehen (S.232).
Durch Driicken der Einfg-Taste oder den Befehl »Miniatur: Einflgen« reihen
Sie neue Miniaturen in ein Album ein (S.241).

Verwenden Sie den Befehl »Miniatur: Export — Miniaturen«, um Web-Galerien
und Online-Kataloge zu erstellen (S.256).

Weitere interessierende Themen

Falls Sie mehr erfahren wollen iber:

Speichern von Albenbildern mit dem SmartSaver zum Vertrieb am Web,
sehen Sie in Kapitel 6 (S.161) nach.

Aufbessern von Albenbildern in Photolmpact, sehen Sie in Kapitel 4 (S.85)
nach.

Anfugen wilder Spezaileffekte zu Albenbildern in Photolmpact, sehen Sie in
Kapitel 5 (S.127) nach.

Scannen von Bildern mit Photolmpact, sehen Sie in Kapitel 3 (S.69) nach.



Anhang

Index

Der Index hilft Ihnen, an Hand von Stichwortern schnell auf
Infoemationen zuzugreifen.
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Effekte and Filter 128 Wertelisten 246
Dauer 204 Erstellungsqualitdt 23
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HTML-basierend 255 Felddaten 247
Digitalkameras 71, 74 Galerien 46
Drehen 210
Drucken F
Bilder 34
Miniaturen 228 Farbanimation 204
Ursprungsdateien 253 Farbbalance 92
Drucker Farbcache 94
Kalibrieren 35 Far?en 167
PostScript 36 Ahnliche wéhlen 56
Dialogfeld Material 139
E Fléche fiillen 109
Hintergrund 94
Ebenenausschnitt 206 Paletten 166
Ebenenmanager 46, 58 Radieren 106
Ebenenfoge &ndern 60 Vordergrund 94
Echtfarben 166 Wéhlen 95
Eigener Kommentar 199 mit Pipette 96
Eigenschaften mit Ulead-Farbwéhler 95
Album 239 mit Windows-Farbwéhler 95
Anzeigen 253 Farbkorrektur 89
Objekte 60 Farbpalettgn 94, 166
Einfigen Bearbeiten 97, 210
Als neues Bild 39 Farben entfernen 211
Als Objekt 38, 86 Farben anfligen 211
Unter Mauszeiger 39 Farbverlaufe 211
Daten in Bilder 37 GIF 196
Felddaten 228 Global 196
In Auswahlbereiche 38 Laden 97
In Auswahlbereiche eingepal3t 38 Speichern 97, 211
Einbetten 234 Umwandlung 198
Einbinden 61, 213 Farbtabellen 164

Farbton 92
Farbverldufe Paletten anfiigen 211
Farbwéhler 96

Einfigen von Miniaturen 241
Eingabegeréte kalibrieren 73

Einlesen
Bilder 69 Fehlerkorrektur 32
in Album 242 Felddaten
Bildquellen 71 Ausschneiden 228
Digitalkameras 74 E/_nfugen 228
Internet 76 Elngepen 243
Nachverarbeitung 74 EXport(eren 247
Photo-CDs 77 Importieren 247
Scanner 75 Kopieren 228
Tips 77 Felder insgesamt 240
TWAIN devices 70 Feldnamen 240

Ziel 72 Feldtypen 240



Dateiname 244

Datum 244

Liste 246

Memo 246

Nummer 244

Stichwort 244

Text 244
Filter 128

Abéndern 129

Anwenden 128

Datentyp 128

Frei definieren 128

Frei definierte 134
Fokussierung einstellen 74
Form 99
Frei definieren

Album 220

Dialogfeld Material 144

Galerien und Objektarchive 45

HTML 186

Photolmpact 22

Effekte and Filter 128

Frei definierte Filter 133, 134
Freigeben von Alben 238
Fillen

Mit Léschen 113

Mit Ziehen und Ablegen 113

Pfade 124
Fullmethoden 110
Flillwerkzeuge

Elliptischer Farbverlauf 109

Feste Farbe 109

Linear 109

Rechteckig 109
Funktionenmanager 32

G

Galerien 45
Frei definieren 45
Gamma 26, 163
Monitor-Gamma einstellen 163
Geraderichten 74
GIF 167
Animation
Arbeit beginnen 200
Bildebenen entfernen 198
Grundlagen 194
Paletten umwandeln 198
SmartSaver 181
Text durchlaufen 201
Verzogerung 198
Anzahl von Farben 167
Bittiefe 164
Dateiformat 196
Farbpaletten 196
Global 196
Lokal 196

INDEX

Interlacing 175, 198
Optimieren 214
SmartSaver 175
Test im Stapelbetrieb 180
GIF Animator-Grundlagen 194
Glanz 143
Glétten 177,179
Gleicher Abstand 173

Globale Eigenschaften dndern 208, 209

Globale Palette 196, 207
Automatisch erweitern 197
Bearbeiten 210
Farben entfernen 211
Farben anftigen 211
Farbverlauf anfigen 211
Speichern 211

Globalinformation 207

Graustufen 165

Graustufenmaske 57
Bearbeiten 57
Benutzen 58

Grof3e dndern 88, 115

Grundbefehle
Photolmpact 19

Grundlagen 19

Gruppieren 59, 124, 137

H

Halbton-Bildschirm 165
Heften von Bildern 78
Helligkeit 90
Hilfsprogramme 191
Hintergrundfarbe 94
Hintergriinde 168
Farbe 207
Nahtlos auslegen 170
Verschieben 169
Anfiligen 211
Ansichten 42
Begleitungen 251
Licht zu einem Bild 148
Schatten zu Objekten 62, 187
Schatten zu Text 136
StoBdiagramm 138
Text zu einem Bild 135
HTML Bildassistent 186
HTML-basierende Diaschauen 255
HTML-basierende Miniaturen 256

Importieren von Galerien 46
Interlacing 175, 179, 198
Internet 76

Alben versenden 238, 243
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JPG (JPEG) 167
Anzahl der Farben 167
Glatten 177
Komprimierung 178
SmartSaver im Stapeltest 180

K

Kaleidoskop 147
Kalibrieren
Drucker 35
Eingabegeréte 73
Kennwort 241
Kennzeichen 260, 262
Palette 261
Zuordnen 261
Klonen von Bildern 106
Klonwerkzeuge 106
Eigenschaften speichern 109
Stempel 106
Kommentar 199, 207, 208
Titel 208
Kompaktmodus 233
Komplex web imaging 184
Kontrast 90
Kopieren
Auswahlbereiche 37
Dateinamen 228
Felddaten 228
Miniaturen 228
Objekte 37, 63
Korrekturspeicher I6schen 33
Kreative Effekte 145
Kreatives Kriimmen 153
Klinstlertextur 151
Malen 154
Partikel 155
Typ 159
Verformen 158
Kreatives Kriimmen 153
Kriimmen 132
Klinstlertextur 151

L

Laden
Farbpaletten 97
Bilddateien in Zwischenablage 39
Lassowerkzeug 50
Anfligen 55
Wegnehmen 55
Layoutoptionen 31
Licht 142, 148
Listen zuordnen 246
Logische Operatoren 257
Logischer Bildschirm 207
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Lokale Palette 196
Bearbeiten 210
Farben entfernen 211
Farben anfligen 211
Farbverlauf anfiigen 211
Speichern 211

Léschen des Korrekturspeichers 33

M

Magische Effekte 145
Kaleidoskop 147
Licht 148
Magischer Farbverlauf 145
Umbléttern 150
Magischer Farbverlauf 145
Magischer Rahmen 74
Manuell 82
Makros 32
Aufzeichnen 32
Malen
Effekte 154
Pinselpalette
Farben-Register 104
Form-Register 101
Komplex Register 104
Optionen-Register 102
Malmodus
Festlegen 100
Freihdndig 100
Linie Zeichnen 100
Polygon zeichnen 100
Malwerkzeuge
Benutzen 98
Eigenschaften 99
Eigenschaften speichern 109
Farben radieren 100
Markieren 98
Markieren
Bildquelle 71
Farben
Mit Pipette 96
Mit Ulead-Farbwéhler 95
Mit Windows-Farbwéhler 95
Markierungen 23
Markierungen beliebiger Form 50
Markierungen fester Gré3e 49
Markierwerkzeug 49
Masken 52, 57,175,177, 179, 180
Bearbeiten 57
Einstellen 181
Maskenpinsel 52
Attribute 52
Maleinheiten 22
Material-Dialogfeld 138
Abschrdgung 139
Bild verformen 139
Einstellungen frei definieren 144
Farbe 139
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Rand 140
Reflektion 141
Riickseite malen 143
Schatten 143
Schattierung 143
Sto3 138, 141
Textur 139
Tiefe 140
Transparenz 142
Maximale Randbreite 140
Mehrere Dateien

Dieselben Befehle anwenden 29
Mehrere Farben in Farbverlauf 111

Metallisch 143
Miniaturen
Abéndern 47
Aktualisieren 235, 249
Auffinden 256
Ausschneiden 228
Begleitungen entfernen 251
Begleitungen anfiigen 251
Benutzen von Bildern 47
Betrachten 225
Bild &ndern 249
Drucken 228
Einfligen 241
HTML-basierend 256
Indexnummern &ndern 251
Kopieren 228
Pflegen 249
Priifen 235
Stichworte zuordnen 244
Suchen 256
Ursprungsdateien pflegen 252
Wiederverkniipfen 235, 250
Minimale Transparenz 142
Mit Bezugspunkten 82
Moden
Freigabe 238
Pfad 120
Monitor-Gamma 26
Mustervorlagen 151, 154
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Néchstes Bild 206

Nachverarbeitung 74
Assistent 75

Nahtlos auslegen 170

Neu 28

Neuabtasten 89
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Objektarchiv 45
Frei definieren 45
Objekte 48
3D-Kanten 140
Abbilden 184

INDEX 269

Archive 64

Ausrichten 173

Ausschneiden 37

Ebenenmanager 58

Eigenschaften 59, 60

Einbetten 40

Bearbeiten 41

Fiillen mit Farbe 109

Gleichabstdng anordnen 173

Gruppieren und Auftrennen 59

Kopieren 37

Ldschen 64

Mehrfach markieren 49

Schatten anfligen 62, 187

Sortieren 62

Transparenz 188

Verdoppeln 63

Verformen 114

Verkniipfen iber OLE 40

Verkntipfen von URLs 184

Verknilpfte bearbeiten 234

Verschieben 63

Vignettieren 188

Wiederherstellen 64
Objekte verwalten 46
Objektklonwerkzeug 106, 108
Objektschatten-Designer 187
Objektvermittlung durch Miniaturen 222
Offnen 27

Bilder in Photolmpact 27

Ursprungsdateien 252
Optimier-Assistent 200, 214
Optimieren mit Voreinstellungen 200
Optimieren von GIF Dateien 214
OLE 23,40

Album 233

Bearbeiten verknlipfter Objekte 234

Darstellung in Album 222

Einbetten 40, 234

Bearbeiten 41

Verknipfen 234

Ordnertiberwachung 241
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Paletten 26, 166, 167, 175, 179
Kennzeichen 261
Partikel Effekte 155
Perspektive 115
Pfade 118
Bearbeiten 120
Eigenschaften 122
Form 120
Formen 121
Fillen 124
Gruppieren und Auftrennen 124
Neuerstellen 121
Typeffekte 159
Verzerren 120
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Pfadwerkzeug
Magischen Farbverlauf anfiigen 145
Phong 143
Photo-CDs 77
Photolmpact
Dateiverbindungen 24
Grundlagen 19
Verstehen der Grundlagen 20
Voreinstellungen 22
Pinselpalette 101
Farben-Register 104
Form-Register 101
Komplex-Register 104
Optionen-Register 102, 106
Pipette 96
Platzhalter niedriger Auflésung 222
PNG 178
Alphakanal 179
Komprimierung 179
Interlacing 179
SmartSaver im Stapeltest 180
Programmentis entfernen 43
Programverbindung &ndern 253
Priifen
Miniaturen, automatisch 220
Miniaturen, manuell 235
Verknipfungen mit Ursprungsdateien 220

Q
Qualitat 203

R

Radieren von Farben 100
Rahmen 188
Stile 189
Rand 55, 140, 202
Dialogfeld Material 140
Rastern 166, 167, 176
HiColor 26
Reflektion 141
Reflektionsdiagramm 141
Register
Breite dndern 221
Breite 221
Retuschieren von Bildern 104
Retuschierwerkzeuge 106
Abwedeln 104
Eigenschaften speichern 109
Nachbelichten 104
Schérfen 104
Schmieren 104
Weichzeichnen 104
Rollen 202
Rotieren 115
Rlckgédngig 22, 32, 200
Korrekturspeicher l6schen 33

Riickseite malen 143
S

Séttigung 92
Scannen von Dateien 227
Scanner 71,75
Schaltflachen 171
Ausrichten 173
UnregelméBige 172
Rechteckige 171
Gleicher Abstand 173
Schatten 62, 136, 143, 187, 202
GréBe 137
Gruppieren 137
Transparenz 137
Vignettierung 137
Schattierung 143
Glanz 143
Metallisch 143
Phong 143
Stédrke 143
Schleifen 207
Schnellbefehlsliste 31
Befehle anfligen und entfernen 32
Layoutoptionen 31
Makros aufzeichnen 32
Schnellbeispiele 23
Schrégstellen 115
Seitenansicht 34
Sichern
Alben 236
Auf Disketten 237
Ursprungsdateien 236
SmartSaver 174
Animationen 181
Bildmasken 180
GIF 175
JPG (JPEG) 176
PNG 178
Testen im Stapelbetrieb 180
Sortieren
Nach Gruppe 63
Nach Name 63
Nach Tiefe 63
Objekte 62
Speichern
Bilder 30
Bilder von Zwischenablage auf Platte 39
Farbenpaletten 97
In Datei 65
In Objektarchiv 65
Nicht-UFO-Dateien 30
Optimier-Assistent 200
Paletten 211
SmartSaver 174
Animationen 181
Bildmasken 180



Stichworte 245
UFO-Dateien 30
Spezialeffekte 128
Abéndern 129
Anwenden 128

Benutzerdefinierte Effekte 133

Datentyp 128
Farbanimation 204
Frei definieren 128
Kaleidoskop 147
Kreativ 145
Kreatives Kriimmen 153
Krimmen 132
Kinstlertextur 151
Licht 148
Magie 145
Magischer Farbverlauf 145
Malen 154
Partikel 155
Typ 159
Ubergang 203
Umbléttern 150
Verformen 158
Wiirfel 205
Spezialtext
Bannertext 203
Stapelverarbeitung 32
Start-Assistent 200
Stichworte
Laden 245
Liste erstellen 244
Speichern 245
Zuordnen 245
Stop 32
StoR3 als Reflektion 138

Stol3diagramm als Reflektion 141

Stol3diagramme 138
Dichte 141

Suchen 258
Boolesche Operatoren 257
Einfach 260
Ganzes Wort suchen 258
GroB-/Kleinschreibung 258
Kriterien und Abfragen 256
Logische Operatoren 257
Miniaturen 256
Operatoren 257
Symbolleiste 260

Suchlauf-Wiedergabe 227
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Testen im Stapelbetrieb 180
Text 135
3D 136
Aufbessern 136
Schatten 136
Sonderzeichen 135

INDEX

Stodiagramm anfiigen 138
Typeffekte 159
Xx- und y-Einzug 137

Textur im Dialogfeld Material 139

Texturengalerie
Frei definiert 112
Magisch 112
Nattirlich 112
Textwerkzeug 135
Tiefe 140
Dialogfeld Material 140
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Minimale 142
Trickkiste 45
Ebenenmanager 46
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Galerien exportieren 46
Galerien importieren 46
Objektarchiv 45, 64
TWAIN 70
Typeffekte 159
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Ubergangseffekte 203
Wiirfel 205
Dauer 204
Qualitat 203
UFO-Dateien speichern 30
Ulead-Farbwéhler 95
Umbléttern 150
Umklappen 210
Umwandeln 222
24-Bit in 4-Bit 166
24-Bit in 8-Bit 166
8-Bit in 1-Bit 165

Echtfarben in 16-Indexfarben 166
Echtfarben in 256-Indexfarben 166
Graustufen in Schwarzweif3 165

Ursprungsdateien
Datentyp 252
Format 252
Ursprungsdateien
Umwandeln
Dateiformat 252
Datentyp 252
Ursprungsdateien pflegen 252
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Bilder 29

Objekte 63
Verformeffekte 158
Verformung von Vorlagen 158
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Verkniipfen 184 Bezierkurven-Werkzeug 120
Verformwerkzeug 114 Flllwerkzeug 109

3D 117 Klonwerkzeug 106
Verkniipfen 184 Malwerkzeug 98

Objektbasierend 184 Markierwerkzeuge

Markierungsbasierend 184 Lassowerkzeug 50
Verlustbehaftet 167 Markierschablone 52
Verlustfrei 167 Standardmarkierwerkzeug 49

Zauberstab 51
Pipettenwerkzeug 96
Programmsymbole entfernen 230
Programmsymbole anfligen 230

Verschieben von Bildebenen 206
Verschieben von Bildern 169
Verschieben von Objekten 63

Verzerren 115 Verformwerkzeug 114
Pfade 120 Verschieben 231
Verzdgerung 198, 208 Ziehen und Ablegen 231
Vignette 61, 100 Zoom-Werkzeug 41
Vignettierung von Kanten 137, 188 Wertelisten 246
Virtueller Speicher 25 Wie entfernen 198, 208
Vordergrundfarbe 94, 96 Wiedergabe 32
Voreingestellt 100 Wiederherstellen 64
Voreinstellungen Bilder 33
Album 220 Alben 237
Photolmpact 220 Wiederholen 33
Vorheriges Bild 206 Wiederverkntipfen von Miniaturen 250
Windows-Farbwéhler fiir Farbenwahl 95
W Wiirfeleffekt 205
Web X
Auslegbare Hintergriinde 168
_Nahtlos 170 X-Verschiebung 137, 188
Bildminiaturen 256
Bildrahmen enterfen 188 Y
Bildverkntipfung 184
Bildverkniipfungsetikett 185 Y- Verschiebung 137, 188
Bittiefe 164
Darstellungsunterschiede von Bildern 162 7
Dateigré3e und Ladezeit 183
Diaschauen erstellen 255 Zauberstab-Werkzeug 51
Einfache Bildbearbeitung 168 Farbéhnlichkeit bestimmen 51
Gamma 163 Anfiigen 55
Gemeinsame Dateiformate 167 Wegnehmen 55
Hilfsprogramm zuordnen 191 Ziehen und Ablegen 231
HTML-Etikette frei definieren 186 In andere Alben 232
Komplexe Bildbearbeitung 184

. . In andere Programme 233
Objektschatten-Designer 62 In Arbeitsfléche eines anderen Programms 232
Schaltflachen 171 In Werzeugpalette 231

Ausrichten 173 Texturfiillungen 112

Gleichg Absténde 173 Zwischen Registern 232
Irreguldr 172

Rechteckig 171 ?el 72 Bild 41
Senden von Alben 238, 243 oomen von biiaern
SmartSaver und Webanimationen 183 Zur L'{ckholen von Bildern 66
Ulead-Webplatz 23 Zurticksetzen 64
URL 62 Zuschneiden 74, 87
URL-Verkniipfung mit Objekten 184 Bildebenen 210
Verschieben von Bildern 169 Zweifarben-Farbverlauf 110

Werkzeugleisten-Eigenschaften 207 Zwischenablage 37, 39

Werkzeugpalette 229
Auswahlwerkzeug 49
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