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Einleitung

Pixel kneten

anches, was Photoshop mit
den Farben und Helligkeitswer-
ten eines Fotos macht, liel3 sich

in dhnlicher Weise bereits in der Dunkel-
kammer verwirklichen - sieht man einmal
davon ab, dass es heute besser, schnel-
ler und genauer geht und dass wir dazu
weder rotliche Dammerung noch stin-
kende Chemikalien bendétigen.

Fotografen und Fotomonteure konnten
aber eines ganz bestimmt nicht: Neben
den Farben auch die Formen in ihren Bil-
dern gezielt beeinflussen. Die allerein-
fachsten Varianten wie Vergroern oder
Kippen der Filmbihne lasse ich dabei
grof3ziigig unter den Tisch fallen. Von
dem, was Photoshop heute allein in die-
sem Bereich zu bieten hat, konnte man
damals nicht einmal traumen.

Einige Werkzeuge, die grundlegende
Verénderungen der Pixelpositionen vor-
nehmen, gibt es schon sehr lange, etwa
zum VergroBern, Verkleinern oder Drehen
von Bildteilen. Auch viele Verzerrungsfil-
ter begleiten Photoshop seit seiner Friih-
zeit und sind nach wie vor unverzichtbar
(auch wenn sie kaum anders aussehen als
damals und die Rechnerentwicklung seit
1990 unbeirrtignorieren). Hinzu kommen
etliche hilfreiche Neuerungen der letz-
ten Jahre: direktes Auftragen von Verzer-
rungen mit pinseldhnlichen Werkzeugen

(.Verflissigen”), grof3flachiges Verbiegen
von Bildteilen (,Verkrimmen”) sowie die
Unterstltzung der Perspektive (,Flucht-
punkt”).

Diese vielféltigen Transformationen,
Filter und interaktiven Eingriffe erlauben
Formveranderungen, die auf ihre Weise
ebenso weit gehen wie die Farb- und Hel-
ligkeitsmanipulationen im Geltungsbe-
reich der digitalen Dunkelkammer. Wer
Bilder am Computer ausgiebig bearbeitet
oder gar Montagen erstellt, kommt ohne
diese Hilfsmittel nicht aus. Das reicht von
minimalen Formangleichungen und Ver-
schiebungen weniger Pixel bis zu psy-
chedelischen Farbwirbeln oder Uber-
zeichnenden Karikaturen wie der auf der
gegenuberliegenden Seite.

Digitale Bilder werden durch die M6g-
lichkeiten der Formveranderung und des
gezielten Verzerrens also interessanter
und unter Gestaltungsaspekten besser
- unter technischen Aspekten allerdings
leider schlechter. Um eine kurze Ausein-
andersetzung mit dieser Tatsache kom-
menwirnichtherum.WenninZusammen-
hang mit digitalem Verzerren immer mal
wieder etwas ungenau die Rede davon ist,
Pixel wiirden verschoben, gedehnt oder
gestaucht, dann stimmt das im strengen
Sinne natirlich nicht. Anders als ver-
schmierte Fingerfarbe, bei der Pigmente
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Einleitung

tatsachlich an andere Stellen gelangen,
bleibt das starre Pixelraster eines Digital-
bildes von allen Eingriffen vollig unbeein-
druckt. Jedes Pixel bleibt an seinem Platz
und behaélt seine unabanderliche GroRe,
was auch immer Sie mit dem Bild anstel-
len. Das ist wie bei einer La-Ola-Welle im
FuBballstadion - selbst wenn sie noch so
imposant durch die Sitzreihen rollt, die
einzelnen Zuschauer bewegen sich dabei
nicht von ihren Platzen.

Beim Skalieren werden die Pixel nicht
gréBer oder kleiner und beim Rotieren
drehen sie sich nicht. Sie nehmen ledig-
lich neue Farbwerte an. Wenn Sie einen
Bildausschnitt genau auf das Doppel-
te vergroBBern, wird die Flache, die vor-
her ein Pixel eingenommen hat, nun auf
vier verteilt (jedenfalls bei der einfachs-
ten Interpolationsvariante, der Pixelver-
dopplung). Begniigen Sie sich aber mit 99
Prozent VergroBerung, wird es wesentlich
komplizierter; dann gibt es kein ganzzah-
liges Verhéltnis mehr, sondern der Farb-
und Helligkeitswert jedes einzelnen Bild-
punktes — und nichts anderes bedeutet ja
das Kunstwort Pixel — muss neu berech-
net werden.

Das wichtige Stichwort ist eben gefal-
len: Interpolation. Das bedeutet nichts
anderes als diese Neuberechnung. Und
es liegt auf der Hand: Wenn Sie ein schar-
fes Bild skalieren, drehen oder verzerren,
wird es dadurch unvermeidlich etwas
weniger scharf. (Um ganz genau zu sein:
mit Ausnahme von Drehen in 90-Grad-
Schritten sowie vertikalem und horizon-
talem Spiegeln.) Dieser Verlust an Scharfe
kommt daher, dass sich die zuvorim Ideal-

fall scharfe Grenze zwischen zwei Farbfla-
chen - etwa die Kontur eines Gesichts vor
blauem Himmel — danach auf mehr oder
weniger Pixel verteilt als zuvor und dass
diese an anderen Stellen des Pixelrasters
liegen. Farbwerte, die neu verteilt wer-
den, fihren an solchen Grenzen zu einer
Mischung, eine ehemals klare Grenze
zwischen Schwarz und Weil3 erhalt eine
graue Ubergangszone. Das betrifft nattir-
lich alle Pixel, aber es fallt an klaren Kon-
trastkanten besonders auf.

Je haufiger Sie so etwas mit einem Bild
machen, um so unscharfer wird es also.
Mit,, Transformieren”, das ich lhnen im ers-
ten Kapitel vorstelle, haben die Photo-
shop-Entwickler daraus eine Konsequenz
gezogen: Alle darunter zusammengefass-
ten Eingriffe lassen sich, anders als friiher,
in einem Zug vornehmen, und erst zum
Schluss wird das Ergebnis in Form gean-
derter Pixelwerte berechnet. Seit CS3
lassen sich fast alle Verzerrungsfilter als
Smartfilter anwenden; Sie kdnnen also
die Werte jederzeit korrigieren, und erst
bei der endgiiltigen Fertigstellung wer-
den sie fixiert. So toll und unverzichtbar
all die hier vorgestellten Verzerrungen
auch sind: verwenden Sie sie in MaBen.

Und glauben Sie blof3 nicht, ein zum
Abschluss tGber das Bild gejagter Scharfe-
filter wirde alles wieder wirklich klar und
knackig zaubern! Also, machen Sie sich
mit den phantastischen Mdglichkeiten
zum gezielten Verzerren vertraut — aber
Ubertreiben Sie’s nicht!

\y &2



Transformieren

eit es digitale Bildbearbeitungs-

programme gibt, verfligen diese

Uber eine grundlegende Ausstat-
tung zur Veranderung der Positionen, die
Pixelinnerhalb einer Auswahl einnehmen.
Die einfachsten von ihnen sind schlichte
Entsprechungen analoger Vorgehenswei-
sen, die man in vergleichbarer Weise auch
mit ausgeschnittenen Papierstiicken vor-
nehmen kdnnte. Zusammenfassen lassen
sich diese Funktionen unter dem Begriff
Jransformieren”

Dazu gehoren Skalieren, also das Veran-
dern der AuswahlgréRe, Neigen, mitunter
auch als Scheren bezeichnet, Spiegeln,
Drehen sowie Verzerren. Beim Skalieren
wiederum lasst sich unterscheiden zwi-
schen proportionalem und nicht-propor-
tionalem, beim Spiegeln zwischen hori-
zontalem und vertikalem (was sich bei
naherer Betrachtung einfach als Umklap-
pen erweisen wird), beim Drehen zwi-

schen solchem in 90-Grad-Schritten und
freiem, beim Verzerren zwischen perspek-
tivischem und freiem. Seit Photoshop CS2
gibt es zudem das verkriimmende Trans-
formieren, auf das ich ab Seite 28 naher
eingehen werde.

Alle diese Varianten finden Sie in Photo-
shop unter,Bearbeiten > Transformieren”.
Auf der Hintergrundebene miussen Sie
zunachst eine Auswahl vornehmen, Pixel
auf Nicht-Hintergrundebenen werden
durch den Befehl Strg-T (am Mac: Befehls-
taste-T) auch ohne diese Vorgabe mit
dem Transformationsrahmen umgrenzt.
Uber das Menl (alternativ: Klicken mit
der rechten Maustaste in den Rahmen,
am Mac mit Unterstiitzung der Ctrl-Tas-
te) blenden Sie die Liste der Varianten ein
und nehmen eine gewdlnschte Verzer-
rung (oder mehrere) vor. Photoshop rech-
net die Transformation erst nach Bestati-
gung des Befehls in neue Pixel um.




sformationsrahmen aufrufen

Bearbeiten
Rickgéangig: Auswahlrechteck-Werkzeug 37
z

Transformieren
Ebenen automatisch ausrichten...
Ebenen automatisch fillen

Der erste Schritt fur jede Transformation, die Sie vornehmen wollen, besteht darin,
den Transformationsrahmen aufzurufen. Befinden sich die entsprechenden Pixel auf
der Hintergrundebene, missen Sie zuvor manuell eine Auswahl vornehmen (links
unten). Pixel auf Nicht-Hintergrundebenen werden hingegen automatisch vom
Transformationsrahmen eingerahmt. Hier nehmen Sie dann eine Auswahl vor, wenn
Sie nicht alle Pixel der Ebene beeinflussen wollen, sondern nur einen Teilbereich. Der
Transformationsrahmen wird eingeblendet, nachdem Sie im ,Bearbeiten”-Men( ,Frei
transformieren” ausgeldst haben, alternativ per Strg-/Befehls- und T-Taste (rechts
oben). Der Rahmen umschlief3t die Pixel; an den vier Ecken und in der Mitte der vier
Seiten des Rechtecks finden Sie kleine Quadrate als ,Anfasserpunkte”,
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Nach dem Erscheinen des Transformationsrahmens hangt das weitere Vorgehen
davon ab, was Sie mit diesem Bereich machen wollen. Der wohl haufigste Eingriff ist
das Skalieren. Dieser Begriff umfasst sowohl das VergréRern wie das Verkleinern eines
Bereichs. Zwischen dem Skalieren eines kompletten Bildes und dem ausgewahlter
Pixel ist zu unterscheiden; im ersten Fall wird das komplette Bild im ,Bild“-Mend ver-
groBert oder verkleinert, im zweiten beeinflussen Sie bei unveranderten Bildmal3en
die Ausdehnung von Teilen des Bildes. Nach Einblenden des Transformationsrahmens
erscheint ein Doppelpfeilsymbol, wenn Sie den Cursor tber einen der vier Eckpunkte
flhren. Ziehen Sie damit an einer der Ecken, andern sich der Rahmen und sein Bild-
inhalt; der diagonal gegeniiberliegende Eckpunkt ist dabei fixiert.

Band 19 - Verzerren




ortional skalieren

Sie kdnnen mit dem Doppelpfeil-Cursor einen aktivierten Anfas-
ser an eine beliebige Bildstelle ziehen, Rahmen und Inhalt pas-
sen sich dabei der veranderten Flache an. Allerdings ist damit
nicht gewahrleistet, dass die Proportionen des skalierten Bildbe-
reichs unverandert bleiben — im Gegenteil, Sie kdnnen jede belie-
bige Verzerrung erzeugen (links und unten). Das Ergebnis ist eine
nicht-proportionale Skalierung, also eine, bei der Hohe und Brei-
te des Transformationsrahmens unabhangig voneinander sind.
Um eine proportionale Skalierung zu erreichen (oben rechts),
driicken Sie beim Ziehen an einem Eckpunkt die Umschalttaste.

Photoshop-Basiswissen - Edition DOCMA

Tipp:

Sie konnen einen Eck-
punkt auch iiber die
Grenzen der Arbeits-
flache hinaus ziehen.
Um ihn dabei zu sehen
und besser zu kontrol-
lieren, schalten Sie zu-
vor per F-Taste oder in
der Werkzeugpalette in
den Vollbild-Modus um.




Zentriert sk

Bei vielen Gestaltungsaufgaben ist es sinnvoll, das — meist pro-
portionale — Skalieren nicht von einer Ecke des Auswahlrah-
mens aus vorzunehmen, sondern vom Zentrum des Objekts aus.
Dazu halten Sie die Alt-Taste gedriickt, wahrend Sie an einem
Punkt ziehen. Orientiert am Mittelpunkt dehnt sich die Flache
von diesem nach allen Seiten hin aus. Beim Ziehen an Seiten-
mittelpunkten verhalt sich die jeweils gegeniiberliegende Half-
te symmetrisch zu der von Ihnen vorgenommenen Skalierung.
Halten Sie beim Ziehen eines Eckpunkts zusatzlich zur Alt-Taste
die Umschalttaste gedriickt, wird zentriert proportional skaliert.

Band 19 - Verzerren

Tipps:

Die konzentrischen Krei-
se oben rechts erhalten
Sie, wenn Sie die Ebe-
ne mit einem Kreis du-
plizieren und danach
zentriert proportional
skalieren. Mehrfache
Wiederholung fiihrt

zu einer solchen,, Ziel-
scheibe”,




Mtionsleiste skalieren

x[7290px  |[A] v:[1366.0Px || 8:[100,0% | H[w000x || 20 |'| B0 |* Ve |

Dok: 6,23 MB/19,3 MB

Klicken und Ziehen dreht das Objekt.
Bestdtigen mit Eingabetaste und
Abbrechen mit Esc-Taste. Leertaste fur
Zugriff auf die Navigationswerkzeuge.

Wollen Sie die Skalierung nicht per Augenmal} vornehmen, sondern ganz exakt, so
bietet sich nach dem Aufrufen des Transformationsrahmens ein anderer Weg an. In
der Optionsleiste finden Sie nun die transformationsspezifischen Einstellungen: An
dem Feld links aktivieren Sie den Punkt des Rahmens, der fixiert sein soll; seine Posi-
tion auf der Arbeitsflache bestimmen Sie bei Bedarf in den beiden Eingabefeldern
rechts davon. Den Skalierungsfaktor fiir Breite (B) und Hohe (H) geben Sie numerisch
in den folgenden Feldern ein; ist das Kettensymbol durch Anklicken aktiviert, wird
proportional skaliert. Auch in der Infopalette (rechts oben) lasst sich wahrend des
Transformierens genau nachvollziehen, welche Werte sich absolut und prozentual
andern. Dieses Verfahren hilft etwa, um mehrere Elemente abgestimmt zu skalieren.
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‘ l ) Automatisch auswahlen: | Ebene B ™ Transformationssteuerungen | T3 hi u%l ,% =

Frei transformieren

Skalieren
Drehen

Verzerren
Perspektivisch
Verkritmmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Rufen Sie bei eingeblendetem Transformationsrahmen per 1P
Kontextmenii seine Varianten auf und wihlen,Neigen” so ~ Aktivieren Siein der Optionen-

leiste den Eintrag,,Transforma-
tionssteuerungen” (oben in
der Mitte), so wird der Trans-
formationsrahmen bei Wahl
des, Verschieben-Werkzeugs”

kdénnen Sie an einem der vier Seitenmittelpunkte ziehen.
Hier ist es der der rechten Seite. Die gegeniberliegende
Seite des Rahmens wird fixiert. Punkte an den Seiten des
Rechtecks lassen sich nach oben oder unten, die an der

oberen und unteren Kante nach rechts oder links ziehen. ebenenspezifisch — in leicht
Ziehen Sie einen Eckpunkt, so bleiben die beiden gegen- abweichender Ansicht — auto-
liberliegenden Seiten fixiert und der Punkt kann nur hori- matisch angezeigt und steht
zontal oder vertikal, aber nicht schrag verlagert werden. direkt zur Bearbeitung bereit.
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Frei transformieren

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkriimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Wahlen Sie die Variante Verzerren®, so kénnen Sie Tipp:

jeden beliebigen Punkt des Transformationsrah- Ziehen Sie einen Punkt

mens ergreifen und danach in alle Richtungen iiber die Rahmenbegren-

bewegen. Das lasst sich auch mit mehreren Punk- zung seiner gegeniiber-
liegenden Seite, so wird

ten nacheinander machen. Bestdtigen Sie die Trans-
formation erst dann, wenn Sie samtliche Anglei-
chungen vorgenommen haben, da Photoshop nach
jeder Bestatigung die Pixel durch Interpolation neu
berechnet und sich Qualitat und Scharfe verringern!

der Rahmeninhalt, ab-
héngig von der Zugrich-
tung, horizontal und/
oder vertikal gespiegelt.
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Frei transformieren

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkriimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Die vielseitigsten Moglichkeiten des Transformierens bieten sich Ihnen,
wenn Sie die Variante ,Frei transformieren” wahlen. Denn nun kénnen Sie
alle beschriebenen Eingriffe ausflihren, ohne erst aus dem Meni wah-

len zu missen. Sie skalieren proportional oder nicht-proportional in

der beschriebenen Weise; mit gleichzeitig gedriickter Strg-/Befehlstaste
bewegen Sie die Eck- und Seitenmittelpunkte in beliebige Richtungen
und verzerren und neigen so. Halten Sie beim Ziehen eines Punktes die
Umschalttaste gedriickt, schranken Sie seine Zugrichtung horizontal oder
vertikal ein. Das zentrierte Transformieren mit der Alt-Taste wird dabei
ebenso unterstiitzt wie das auf Seite 20 vorgestellte Drehen.
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m Perspektivisch verzerren

Frei transformieren

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkriimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Wahrscheinlich ist Ihnen bereits bei den Abbildungen auf der vorausgehenden Dop-
pelseite aufgefallen, dass der Inhalt des Transformationsrahmens beim Verzerren
nicht nur verlagert wird, sondern dass diese Verlagerungen perspektivischen Cha-
rakter haben. Photoshop geht in der Tat davon aus, dass der Flacheninhalt zu den
schmaleren Seiten des Rahmenbereichs hin perspektivisch verkirzt wird. Rufen Sie
die Variante ,Perspektivisch” auf und ziehen einen der Eckpunkte, so bewegt sich die-
ser — hier horizontal — zur Kantenmitte hin, und der in Zugrichtung gegentberliegen-
de Punkt ndhert sich symmetrisch von der Gegenseite. Die entstehende Perspektive
ist konstruktiv korrekt. Eine ausfiihrliche Darstellung dieser Moglichkeiten von Photo-
shop finden Sie in Band 5, Perspektive”,



Perspektiverichtum
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Waagerechtes Ziehen eines Eckpunktes mit gewahlter Perspektive-Option flhrt,

wie auf der gegeniiberliegenden Seite gezeigt, zur perspektivischen Ansicht einer
waagerechten Ebene, etwa eines Bodens oder einer Decke. Ziehen Sie den Eck-
punkt dagegen senkrecht, so entsteht zum Beispiel die Darstellung einer Wand. Dass
die Perspektivewirkung mitunter, wie auf Seite 18, extrem wirkt, liegt daran, dass
Betrachtungswinkel und Abstand extrem gewabhlt sind (mehr auch dazu in Band 5).
Wechseln Sie im ndchsten Schritt vor Bestatigung des Transformierens zur Variante
+Frei transformieren’, so kénnen Sie, wie hier gezeigt, die Flache durch nachtragliches
nicht-proportionales, waagerechtes Skalieren so anpassen, dass die Perspektive wie-
der vertrauter erscheint.
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Frei transformieren
Skalieren

Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkriimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Wihrend der Cursor iiber den Eckpunkten die Tipp:

Form eines diagonalen und {iber denen an den Sei- Die Rotation lasst sich ge-

tenmitten die eines waagerechten Doppelpfeils nauer steuern, wenn Sie sich

annimmt, erscheint er in der Nihe der Eckpunkte, mit dem Cursor weiter vom
Zentrum des Rahmens ent-

aber auBBerhalb des Transformationsrahmens plat-
ziert, als Viertelkreis mit Pfeilen. Ist dieses Symbol
zu sehen, so wissen Sie, dass Sie den ausgewahl-

fernen. Schalten Sie zudem
iiber die F-Taste in den Voll-
bildmodus, so steht Ilhnen

ten Bereich nun frei drehen kdnnen. Die Rotation auch die graue Fliche um
orientiert sich dabei am Zentrum des Transforma- den Arbeitshereich herum
tionsrahmens (gelber Pfeil). zur Verfiigung.
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Frei transformieren

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkriimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Bei vielen Rotationen mdchte man nicht nach Augenmaf3 um einen beliebigen Win-
kel drehen, sondern in festen Schritten. Dazu gibt es verschiedene Méglichkeiten:
Halten Sie beim manuellen Drehen die Umschalttaste gedriickt, so springt der Rota-
tionswinkel um jeweils 15 Grad; dargestellt sind hier 45 Grad (links oben). Im Menii
oder Kontextmeni finden Sie drei weitere Vorgaben: Drehen um180 Grad (rechts)
sowie,,Um 90 Grad im UZS - beziehungsweise gegen UZS - drehen”. Die Abkirzung
,UZS" steht fir,,Uhrzeigersinn”; es geht also um die Rotation nach rechts oder links
(unten). SchlieBlich konnen Sie ganz exakt durch Eingabe eines numerischen Wertes
in der Optionenleiste (oben, blau markiert) drehen. Das Rotationszentrum geben Sie
ganz links durch Anklicken an oder durch Eintippen der X- und Y-Koordinaten.
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Beim Skalieren und Drehen lasst sich das Ergebnis zusatzlich dadurch beeinflussen,
dass Sie das Zentrum neu positionieren. Das macht sich beim Skalieren vor allem
dann bemerkbar, wenn Sie mit gedriickter Alt-Taste von der Rahmenmitte aus ver-
groBBern oder verkleinern. Wollten Sie etwa bei unserem steinernen Portrat eine Kreis-
flache, die Sie auf eine neue Ebene eingefiigt haben, als Pupille passender Grée
anpassen, so ist dies einfacher, wenn Sie sie zundchst ungefahr an die richtige Stelle
schieben und dann zentriert skalieren. Bei diesem Beispiel wurde der Kopf jeweils

um 15 Grad nach rechts gedreht. Das Ergebnis ist zwar jeweils hinsichtlich des Rota-
tionswinkels identisch, nicht aber hinsichtlich der Position im Bild. Sie konnen das
Zentrum sogar auBBerhalb des Rahmens positionieren (unten rechts).
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Erneut

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkrimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln

Vertikal spiegeln

Beim digitalen Spiegeln vertauschen Sie die Seiten Tipp:
des betroffenen Bereichs. Die erste Variante, ,Horizon- Beim D.rehen. um 90 °_def 180 Grad
tal spiegeln’, entspricht dem gewohnten Blick in den und beim Spiegeln wird das Er-

gebnis nicht interpoliert, die
Bildqualitét bleibt also im Unter-
schied zu allen anderen Verzer-
rungen gleich. Als Interpolations-
methode ist bei,Voreinstellungen

Spiegel: Rechts und links werden vertauscht.  Verti-
kal spiegeln”, die zweite Variante, gleicht dem Spie-
gelbild im Wasser, das etwa am Ufer stehende Baume
oder Gebdude als Reflexion bewirken. Allerdings gibt

es erhebliche Einschrankungen, auf die Sie etwa bei > Allgemein” ,bikubisch” angege-
Montagen achten missen, auf die wir auf den Seiten ben. Dies ist die Methode, die die
26 und 27 zurlickkommen werden. hdchste Qualitt gewahrleistet.
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1924 izontal spiegeln

Ebenen X

[ Normal |'§) Deckkr-:[100% [#)

Fixieren: D Flache:

Ebene 3 Kopie

|| Ebene 3

Hintergrund a

[e2[A Q@[ O[’[F =

Beim Spiegeln in Photoshop wird jeweils der komplette Bereich gespiegelt, den Sie
zuvor ausgewahlt haben oder der sich auf einer aktivierten Ebene befindet. Es gibt
andere Bildbearbeitungsprogramme oder Plug-ins, bei denen das anders definiert
ist; dort kdnnen Sie zum Beispiel eine vertikale oder horizontale Spiegelachse vorge-
ben. Dabei bleibt dann ein Teil des Bildes unverandert, der andere wird an der Achse
gespiegelt. Um das in Photoshop zu machen, wéhlen Sie den zu spiegelnden Bereich
aus und setzen ihn auf eine neue Ebene (Strg-Befehls-, Umschalt- und J-Taste). Hier
ist das die linke Halfte des Portrats. Auf der neuen Ebene spiegeln Sie die dort befind-
lichen Pixel horizontal und schieben die Kante biindig an die des Originals auf der
Ebene darunter.
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Vertikal spiegeln m

[ Ebenen x

Ebene 3 Kopie

Ebene 7 Kopie
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Hier sehen Sie bereits eine recht komplexe Montage mit
mehreren Ebenen, welche die Spiegelung des steiner-
nen Kopfes im Wasser eines Brunnens zeigt. Sie besteht
aus dem weichgezeichneten Bild eines Gartens im Hin-
tergrund, dem Wasser aus einem Teich auf zwei Ebenen
mit unterschiedlichen Ebenenmodi (vergleiche Band 8
+Ebenen”) sowie dem Marmorrand und dem Kopf, beide
einmal im Original und ein weiteres Mal unten vertikal
gespiegelt. Wenn Sie sich die Montage naher anschau-
en, stimmt an der Spiegelung allerdings etwas nicht ...



m Spiegelvergleich

Was das ist, wird an den Gegenliberstellungen
auf dieser Doppelseite deutlich. Oben sehen Sie
jeweils dasselbe Foto eines gusseisernen Spar-
schweins, darunter dessen Spiegelung. Die bei-
den Spiegelungen stimmen allerdings nicht
Uberein. Wodurch unterscheiden Sie sich? Die lin-
ke ist jeweils eine echte Reflexion des Schweins
in einem Spiegel, die rechte dagegen das -

leicht weichgezeichnete — in Photoshop vertikal
gespiegelte Duplikat des Bildes darliber.

Tipp:

Komplexe Spiegelungen als Ablei-
tung aus den zweidimensionalen
Bilddaten eines zu spiegelnden
Objekts sind in Photoshop nicht
maglich. Bei Objekten in hand-
habbarer GroBe kdnnen Sie diese
allerdings ein weiteres Mal so fo-
tografieren, wie sie im Spiegelbild
erscheinen, und dann die beiden
Versionen passend montieren.



Spiegelvergleic

Noch deutlicher wird dieser Unterschied bei einem steileren Betrachtungswinkel

der Szene. Wahrend sich echtes und digitales Spiegelbild auf der gegentiberliegen-
den Seite nicht sehr stark unterscheiden, ist die Abweichung hier klar erkennbar. Bei
der echten Spiegelung links sieht man die Unterseite von Kopf, Ohren und Bauch des
Schweins im Spiegel, bei der in Photoshop erzeugten (rechts) nur die umgeklappte
Version, die weiterhin — und optisch unsinnig - die Oberseite zeigt, die aber im Spie-
gel gar nicht erscheinen diirfte. Das ist allerdings kein Mangel der Software, sondern
unveranderliche Folge der Tatsache, dass Photoshop ein Programm zur Bearbeitung
von Bildern ist, und die sind nun einmal zweidimensional. Anders ist es, wenn Sie etwa
in CS3 frei rotierbare 3D-Objektdaten importieren (Band:,Neu in CS3" Seite 110).




Verkrimmen

Frei transformieren

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkrimmen

Um 180° drehen
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Eine in Photoshop CS2 hinzugekommene Transformationsvariante ist das ein wenig
unelegant benannte, Verkrimmen®. Das Klicken auf diese Vorgabenzeile unterteilt
den Rahmen in neun Felder identischer Gré3e. Neben den vier Eckpunkten gibt es an
jeder Seite zwei runde Anfasser (unten links). Verzerrungen lassen sich nahezu tberall
vornehmen: An den Eckpunkten, an den runden Punkten, die sich beim Verlagern als
tangentendhnliche Steuerungselemente erweisen, wie sie von Bézierkurven her ver-
traut sind; auBerdem konnen Sie direkt in die neun Felder klicken und schieben oder
die Gitterlinien beziehungsweise ihre Kreuzungspunkte verlagern. Mehrere Punk-

te zugleich lassen sich fiir eine gemeinsame Verlagerung leider nicht aktivieren. Bei
gedriickter Strg-/Befehlstaste bewegen Sie das komplette Gitter samt Pixelinhalt.



Das Verkriimmen erlaubt Verzerrungen, die vorher nicht méglich waren. So lief3 sich
zuvor per Transformieren zum Beispiel keine trichterférmige Verformung hervorru-
fen. Der Grund dafiir ist, dass Transformieren beim freien und perspektivischen Ver-
zerren, wie bereits erwahnt, immer eine perspektivisch korrekte Anpassung des
Rahmeninhalts bewirkt (mehr in Band 5 ,Perspektive”). Meist ist das erwiinscht, in
manchen Fallen allerdings stérend. Das Beispiel links zeigt, wie ,Perspektivisches Ver-
zerren” die Hausfassade zum oberen Fluchtpunkt hin staucht - rechts dagegen bleibt
der vertikale Abstand der Elemente unverandert, wie der Vergleich mit dem Original-
bild im Hintergrund belegt. Dazu schieben Sie zunachst die oberen Eckpunkte nach
innen und passen dann die runden Anfasser fiir gerade Seitenbegrenzungen an.



m Verkrimmen mit Vorgaben
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Sobald Sie den Transformationsrahmen aktiviert haben, kénnen Sie in der Optionen-
leiste das Symbol fiir ,Verkrimmen” anklicken (oben rechts). Die Ansicht der Leiste
andert sich und Sie sehen neue Eintrage: Ein Aufklappmeni mit 16 Verkrimmungs-
vorgaben, die Sie vielleicht bereits von der Textverkrimmung kennen, daneben ein
Symbol, nach dessen Anklicken sich die Verkrimmungsrichtung (horizontal/verti-
kal) @ndert. In die drei numerischen Felder rechts davon geben Sie die Werte fiir ,Bie-
gung” sowie horizontale und vertikale Verzerrung ein; das geht auch durch Bewegen
der Hand mit dem Doppelpfeil links vom Eingabefeld. Im Unterschied zum freien Ver-
krimmen hat das Arbeiten mit Vorgaben den Vorzug, dass Sie sich die angewandten
Werte merken und sie exakt auf andere Verzerrungen tbertragen kénnen.



Beim freien Verkriimmen lassen sich alle Punkte und
Flachen unabhdngig voneinander verschieben; sym-
metrisches oder gegenldufiges Verlagern ist leider
nicht moglich. Im Unterschied zu einem friher fir
Photoshop angebotenen Plug-in von Human Soft-
ware kann auch die Anzahl der Felder nicht variiert
werden, es sind immer neun. Wie das Beispiel vor
allem im Kinnbereich zeigt, werden Randzonen mit-
unter erheblich gestaucht, was flir Anpassungen an
Rundungen aber durchaus erwiinscht sein kann.

Band 19 - Verzerren

Freies Verkriim

Tipp:

Sie konnen zwischen den beiden
Modi des freien Verkriimmens und
der Variante mit Vorgaben wechseln,
ohne die Transformation anzuwen-
den: Weisen Sie zundchst eine Vorga-
be zu. Gehen Sie dann im Klappmenii
(Seite 30) zu,Benutzerdefiniert”, Da-
nach erscheinen die Henkel, und Sie
kénnen die Verzerrung manuell wie
beschrieben fortsetzen.




fungen darstellen

Schauen wir uns an einem praktisches Beispiel an, was es bedeutet, per,Verkrim-
men” freie Verzerrungen vornehmen zu kénnen, die ohne dieses Werkzeug kaum
oder gar nicht moglich waren. Oben links sehen Sie ein Foto einer Wasseroberflache,
rechts daneben einen kiinstlich erzeugten Strudel (,Wolken“-Filter mit schwarz und
weil, Zeichenfilter ,Chrom®, Farben per ,Farbton/Sattigung > Farben’, Verzerrungsfil-
ter,Strudel”). Allein mit freiem oder perspektivischem Transformieren ware die trich-
terférmige Vertiefung des Strudels in der Wasserflache nicht darstellbar. Einen Aus-
weg bietet zwar Verfllissigen” (mehr ab Seite 76), das ist jedoch fiir gleichmafige,
groBflachige Verzerrungen eher ungeeignet. Hier kamen zusatzlich Ebenenmasken,
Abdunklung links und Aufhellung rechts sowie andere Eingriffe hinzu.
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Auswahl verkriim

Wollen Sie nicht das komplette Bild verkriimmen, sondern
mit feineren Steuerungsmaoglichkeiten nur einen Teilbe-
reich, so nehmen Sie zunachst eine Auswahl vor und rufen
dann den Transformationsrahmen auf. Achten Sie darauf,
maglichst nur Felder des Gitters im Binnenbereich zu ver-
zerren und solche, die an die Auf3enkanten des Rahmens
stoBen, kaum zu verdndern! Ansonsten entstehen an die-
sen Randbereichen Fehlstellen oder Uberlappungen (im
Gesicht links). In der rechten Gesichtshalfte dagegen wur-
den diese AuBBenzonen nur wenig verlagert.

Band 19 - Verzerren

Tipp:

Ziehen Sie den Eckpunkt ei-
nes Rahmens beim Verkriim-
men weit nach innen, so wird
die (gespiegelte),,Riickseite”
dieser Flache sichtbar (Quad-
rat unten rechts). Ergénzen Sie
diesen Effekt mit Licht- und
Schatteneffekten, so lasst sich
eine iiberzeugende raumliche
Wirkung erzielen.




mehrfach transformieren

Mehrfaches Transformieren eines Pixelbereichs nacheinander sollten Sie aus verschie-
denen Griinden vermeiden. Solange der Transformationsrahmen aktiv ist, kdnnen Sie
jede beliebige Transformation vornehmen, etwa einen bereits verkriimmten Bildteil
skalieren und drehen. Haben Sie die Transformation aber Uber die Eingabetaste besta-
tigt (Seite 38), so rechnet Photoshop das Ergebnis um, was fast immer mit einer leich-
ten Verschlechterung der Qualitdt und Schérfe einhergeht. Wiederholen Sie das, so ver-
schlechtert sich das Bild abermals. Der zweite Grund ist, dass zum Beispiel die Ecken
eines bereits gedrehten oder geneigten Rechtecks danach nicht mehr mit denen des
Transformationsrahmens zusammenfallen, sondern an ganz anderen Stellen liegen.
Die Steuerung einer solchen Transformation (rechts) ist daher viel schwieriger.



Auswahlkonturen transformi

Auswahl

Alles auswahlen
Auswahl aufheben
Erneut auswahlen
Auswahl umkehren

Pixel sind aber nicht das einzige, was sich in Photoshop mittels der Trans-
formationen beeinflussen lasst. Dieselben Varianten stehen Ihnen auch fir
andere Komponenten der digitalen Bildbearbeitung zur Verfligung. Wol-
len Sie zum Beispiel eine Auswahl - nicht zu verwechseln mit dem ausge-
wahlten Pixelbereich selbst! — skalieren, drehen oder sonst wie verandern,
so konnen Sie das in derselben Weise tun wie zuvor beschrieben. Sobald
eine Auswahl existiert, gekennzeichnet durch die umlaufende, wandernde
Konturlinie, ist im ,Auswahl“-Meni (oder im entsprechenden Kontextme-
nu) der Eintrag ,Auswahl transformieren” aktiviert. Auch hier finden Sie alle
zuvor beschriebenen Transformationsvarianten vor.
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19|36 nd Formen transformieren

Bearbeiten

Ruckgangig: Auswahl laden
Schritt vorwarts

Pfad frei transformieren

Pfad transformieren

Ebenen automatisch ausrichten...
Ebenen automatisch fiillen

Ahnliches trifft auch auf Pfade zu. Die Vorgehensweise ist die-
selbe: Bei Bestehen eines Pfades ist im ,Bearbeiten”- oder

im Kontextmen bei benutztem Pfadwerkzeug der Eintrag
,Pfad (frei) transformieren” aktiviert, und Sie finden auch

dort dieselbe Auswahl an Transformationsvarianten. So wur-
de hier ein aus dem Kopfumriss abgeleiteter Pfad frei verzerrt
(rechts). Haben Sie es mit einer Form oder einer Vektormaske
zu tun (Liliensymbol links), so gehen Sie in vergleichbarer
Weise vor; in diesem Fall finden Sie wie gewohnt im
,Bearbeiten”“-Meni den Eintrag ,Transformieren”.
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Erneut transformi

v Frei transformieren

Transformieren Erneut

Ebenen automatisch ausrichten...

Ebenen automatisch fiillen Skalieren

Drehen

Neigen

Verzerren
ersnekti

Es wdre miihsam, sich die genauen Parameter einer
einmal vorgenommenen Transformation zu mer-

ken, um sie spater auf einen anderen Pixelbereich in
genau derselben Weise anwenden zu kdnnen. Damit
Sie sich das ersparen kdnnen, gibt es den Tastatur-
befehl,Umschalt-, Strg-/Befehls- und T-Taste”, der fir
+Erneut transformieren” steht. Sie finden ihn unter die-
ser Bezeichnung auch im Ment ,Bearbeiten > Transfor-
mieren” als ersten Eintrag, merkwiirdigerweise aller-
dings nicht im entsprechenden Kontextmendi.

Band 19 - Verzerren

Tipp:

Die kompliziertesten Transformatio-
nen, die sich im Unterschied zu den
anderen auch nicht durch numeri-
sche Eingabe in der Optionenleiste
auslosen lassen, sind die beim frei-
en Verkriimmen. Leider funktioniert
ausgerechnet dafiir das ,Erneut trans-
formieren” nicht, nicht einmal bei
den numerisch steuerbaren Verkriim-
mungsvorgaben (siehe Seite 30).




sformation abschlieen

Um eine Transformation abzuschlief3en, stehen Ihnen mehrere Méglichkeiten zur Ver-
figung: Soll sie auf die Pixel angewandt werden, so driicken Sie die Eingabetaste
(oben rechts). Soll der jeweils letzte Transformationsschritt rlickgangig gemacht wer-
den, verwenden Sie das vertraute ,Strg-/Befehls- und Z-Taste” (unten links). Haben Sie
etwa zundchst skaliert und dann gedreht, wird auf diesem Weg die Drehung zurlick-
genommen, der skalierte Rahmen bleibt jedoch erhalten. Wollen Sie alle Veréanderun-
gen riickgdngig machen, so brechen Sie das Transformieren mit,Strg-/Befehls- und
Punkttaste” ab (unten rechts), dabei verschwindet auch der Rahmen. In der Protokoll-
palette werden mehrere Transformationsschritte vor ihrer Bestatigung nicht aufge-
listet, der Eintrag erscheint dort erst nach dem Rendern der Verzerrung.
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Verzerrungsfilter

ransformationen steuern Sie

Uberwiegend interaktiv, indem Sie

den Rahmen und seine Anfasser
direkt manipulieren. Bei Photoshops Ver-
zerrungsfiltern ist die Vorgehensweise
eine andere: Hier arbeiten Sie vor allem
mit Schiebereglern, Eingabefeldern und
Mends, aus denen Sie Vorgabeoptionen
wahlen.

Es gibt ein Dutzend dieser Filter (der13.
namens,Weiches Licht” ist offenbar durch
einen Irrtum in diesem Untermenti gelan-
det und gehort eher zu den Stilisierungs-
filtern). Diese Filter lassen sich unterteilen
in solche, die grof3flachige Verzerrungen
vornehmen (,Distorsion”, ,Objektivkor-
rektur”,  ,Polarkoordinaten”, ,Schwin-
gungen’, ,Strudel’, ,Verbiegen®’, ,Wellen”
und ,Wélben”) und solche, die eher zu
einer kleinflachigen Strukturierung fiih-
ren (,Krauseln” und ,Ozeanwellen”). Zwei
weitere kdnnen das eine wie das andere

und lassen sich nicht nur durch eingege-
bene Parameter, sondern zudem durch
den Bezug auf eine zweite Datei steuern,
deren Helligkeitswerte das Ergebnis mit
beeinflussen (,Glas” und,Versetzen”).

Um ein Gefuhl dafir zu bekommen,
welches Werkzeug fiir prtaktische Anwen-
dungen jeweils am sinnvollsten ist, sollten
Sie mit diesen Filter und ihren vielfaltigen
Maoglichkeiten ausgiebig experimentie-
ren. Sie kdnnten in einem konkreten Fall
dhnliche Ergebnisse etwa mit ,Verbie-
gen’, ,Schwingungen” oder ,Versetzen”
erzielen, aber jedesmal anders gesteuert
und mit unterschiedlichen Feinabstim-

mungen.

In Photoshop CS3 lassen sich alle Ver-
zerrungsfilter — auBer ,Objektivkorrektur”
und ,Ozeanwellen” - auch als Smartfilter
anwenden. Verzerrungsparameter sind
damit nicht endgliltig zugewiesen, son-
dern kénnen jederzeit korrigiert werden.




Distorsion

Distorsion

Abbrechen
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Distorsion...
Glas...
Krauseln...
Objektivkorrektur...
Ozeanwellen...
Polarkoordinaten...
Schwingungen...
Strudel...
Verbiegen...
Versetzen...
Weiches Licht...
Wellen...
Wolben...

Die meisten der zwolf Verzerrungsfilter begleiten Photoshop seit
seinen Anfangen — was man ihnen leider auch ansieht, da Ado-

be seit damals nichts mehr daran verandert hat. Das ist oft weni-
ger der Funktionalitdt wegen bedauerlich als wegen ihrer winzigen
Vorschau; diese zu berechnen bereitete sicherlich mit den Syste-
men Anfang der neunziger Jahre Probleme, aber das ist nun eine
Weile her und sollte unter Aspekten sinnvoller Vorabschatzung des
Resultats angepasst werden. In die Vorschau lasst sich zwar, wie hier
beim Distorsionsfilter, mitunter zoomen, aber das kostet unnétige
Zeit und man sieht trotzdem das Ergebnis nur ndherungsweise.



Distorsion
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Die Auswirkungen des Verzerrungsfilters ,Distorsion” lassen sich mit
den Oberflaichenverdanderungen eines Gummituchs vergleichen,
wenn Sie es entweder Uber eine dicke, schwere Kugel spannen (Rind
und Schachbrettmuster jeweils auf der linken Seite) oder es an seinen
Randern in einen Rahmen spannen und die Kugel darauflegen. Der
Regler - der sich wie bei den meisten Verzerrungsfiltern nicht mit den
Pfeiltasten verschieben l3sst, allerdings durch direkte Eingabe von
Zahlenwerten - verandert bei negativen, also aufblahenden Werten
quasi die GroBe dieser virtuellen Kugel, bei positiven, mittig schrump-
fenden dagegen eher deren Gewicht.



Bildposition

Bei vielen Verzerrungsfiltern wird das Ergebnis nicht allein durch
die von Ihnen vorgegebenen Werte bestimmt, sondern in gleichem
MaBe durch die relative Position der Pixel. Der freigestellte Kuh-
kopf wurde auf seiner ansonsten transparenten Ebene in der links
oben angezeigten GroBe an verschiedenen Stellen der Arbeitsfla-
che positioniert und mit, Distorsion” bei einem Wert von +50 ver-
zerrt. Dabei entstand das Resultat rechts oben. Wie sich derselbe
Kopf bei identischer Vorlage und unveranderten Werten veran-
dert, wenn er in der rechten oberen oder linken unteren Ecke der
Arbeitsflache positioniert ist, sehen Sie in der unteren Bildhalfte.

Tipp:

Den Ebenenaufbau
der Datei sehen Sie
in der Abbildung ge-
geniiber. Der weich-
gezeichnete Kor-
per der Kuh wurde
hinter dem Kopf er-
ganzt, um diesen
ohne Leerstellen ver-
kleinern zu konnen.



Auswahlposition
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Zusatzliche Einflussmdglichkeiten bieten sich Ihnen, wenn Sie mit Auswah-
len arbeiten. Diese sollten moglichst kreisformig sein, da der Filter wie etli-
che andere ebenfalls kreisformig wirksam wird. Damit an den Randern der
Kreisauswahl keine harten Strukturbriiche entstehen, sollten Sie per,Aus-
wahl > Auswahl verdndern > Weiche Kante” (oder per Tastatur: Alt-, Strg-/
Befehls- und D-Taste) einen breiten weichen Rand erzeugen, hier sind das
100 Pixel. Eine weitere Mdglichkeit, die Auswirkungen von Verzerrungsfil-
tern genauer zu steuern, besteht darin, in einem Alphakanal eine spater

zu ladende Auswahl durch Verldufe und stark weichgezeichnete Elemente
vorzubereiten; mehr dazu finden Sie in Band 9,Masken und Kanale”.
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Ein Verzerrungsfilter mit dhnlicher, aber im Detail dennoch sichtbar abweichender
Auswirkung ist, , Wolben®”. Den Unterschied erkennen Sie am deutlichsten beim Ver-
gleich der Anwendung auf das Schachbrettmuster (Seite 41): Wahrend ,Distorsion”
zu den Randern hin weich auslauft, erzeugt,Wélben” dort im Modus ,Normal” (sie-
he gegeniiberliegende Seite) eine harte Kante. Das macht den Filter bei Zuweisung
positiver Starke-Werte zum geeigneten Werkzeug, um ndherungsweise eine Kugel-
oberflache darzustellen. Fir eine Giberzeugende Wirkung sollten Sie ihn zweimal
hintereinander bei voller Starke von 100 Prozent anwenden; wegen der extremen
Dehnung im Zentrum empfiehlt es sich, von einem grof3en, hochauflésenden Bild
auszugehen und die ,Kugel” anschlieBend zu verkleinern.



Wolben

Horizontal

Anders als ,Distorsion” verfligt,,Wolben” Gber drei unterschiedliche
Modi, die Sie in dem Klappmeni am Ful3 des Einstellungsfensters wah-
len:,Normal”, ,Horizontal” und ,Vertikal”. Die Auswirkungen von ,Nor-
mal” haben Sie auf der vorausgehenden Seite gesehen;,Horizontal”
verzerrt das Bild nur in der Breite, bei positiven Werten wird der zentra-
le Bereich gedehnt und die Randbereiche rechts und links zunehmend
gestaucht (1), bei negativen Werten ist es umgekehrt (2). Damit kénnen
Sie also eine ebene Fldche einer Zylinderoberflache angleichen. Beim
Modus Vertikal” @ndert sich die Ausrichtung; hier betrifft zentrale Stau-
chung (3) oder Dehnung (4) die Zonen am oberen und unteren Rand.

Tipp:

Die in Form ei-
ner Weitwinkel-
aufnahme auf-
geblahte Nase
der Kuh ent-
stand mit Wol-
ben,Normal”in
einer weichen
Kreisauswahl.



Vertikal wolben
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Wenn Sie einen Flachenbereich lGber eine Transformation frei oder perspektivisch ver-
zerren, werden nicht nur die Abmessungen zur schmaleren Seite hin gestaucht und
zur breiteren hin gedehnt, sondern zuvor parallele Kanten laufen nun zur schmaleren
Seite hin zusammen. Durch manuelles Anpassen des,Verkriimmen“-Rahmens (Seite
28 ff.) kdnnen Sie das zwar vermeiden, gleichmaBig zunehmende Abstande missen
jedoch mit zahlreichen Anpassungen vorgenommen werden. Einfacher ist eine
zunehmende Stauchung des Bildes in einer Richtung bei gleichzeitiger Dehnung in
der anderen mit,Wolben > Vertikal”. Zur Vorbereitung rufen Sie auf,Bild > Arbeitsfla-
che” wahlen als Ma3einheit,Prozent”, setzen das Feld fuir die aktuelle Position nach
oben oder unten und verdoppeln die Hohe der Arbeitsflache auf 200 Prozent (rechts).



Vertikal wolben

Modus | Vertikal [«‘B

Wenden Sie danach ,Wolben > Vertikal” an, so entstehen vertikale Ver-
zerrungen, deren Grad davon abhangt, ob Sie im Filter positive oder
negative Werte vorgeben, auBerdem von der Position des Bildes auf
der erweiterten Arbeitsflache (links: unten, rechts: oben). Dabei blei-
ben Bereiche in der Bildmitte weitgehend unverdndert, wahrend sol-
che am oberen und unteren Rand zunehmend gestreckt beziehungs-
weise gestaucht werden. Natirlich kdnnen Sie das Bild auch irgendwo
dazwischen positionieren (siehe auch Band 5, Perspektive’, Seite 119 ff.).
Danach wahlen Sie das eigentliche Bild unter Ausschluss der erweiter-
ten Flachen aus und stellen es frei (Bild > Freistellen).



Verbiegen

Ein gut zu steuernder Verzerrungsfilter ist,Verbiegen” Das
Biegen beeinflussen Sie direkt durch Setzen und Verlagern
von Punkten auf der Kurve in einem Feld mit 16 Untertei-
lungen (oben links). Beim Offnen des Einstellungsfeldes
besteht diese aus einer senkrechten Linie mit einem Punkt
in der Mitte. Weitere Punkte erzeugen Sie durch Klicken
auf diese Linie beziehungsweise Kurve, Sie [0schen sie
durch Herausziehen aus dem Feld.,,Undefinierte Bereiche”
flllen Sie durch eine der beiden Optionen ,Durch verscho-
benen Teil ersetzen” oder,,Kantenpixel wiederholen”.

{ Verbiegen ‘|
J Abbrechen
|/ ( Standardwerte )
Undefinierte Bereiche:
@ Durch verschobenen Teil ersetzen
(O Kantenpixel wiederholen
\ [N

Tipp:

Leider hat Adobe auch diesen
Filter nie weiterentwickelt. Um
statt horizontal (oben rechts)
vertikal zu verzerren (unten
links), miissen Sie zuvor das kom-
plette Bild um 90 Grad drehen.
Oben wurde das Schachbrett vor
dem Filtern ausgewahlt, unten
war die komplette Arbeitsflache
der Bezugsrahmen.



Objektivkorrektur

Objektivkorrektur (33,3%)
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Den Verzerrungsfilter,Objektivkorrektur” (vor CS3:,Blendenkorrektur”) werden Sie
zum gezielten Verzerren wohl eher selten einsetzen; da er Objektivmangel und Abbil-
dungsfehler korrigiert, gehort er aber durchaus in dieses Meni und daher auch in
dieses Buch, da ,Entzerren” ja letztlich nichts anderes ist als Verzerren zum Beheben
optischer Mangel. An dem Foto oben wurden hier drei Korrekturen vorgenommen:
Mit dem zweiten Werkzeug oben links Idsst sich das Gebaude durch Ziehen einer
Linie exakt waagerecht ausrichten.  Vertikale Perspektive” dient dazu, das Zusam-
menlaufen der senkrechten Gebdudeelemente zu beeinflussen und diese exakt verti-
kal auszurichten. Der Regler fiir Verzerrung entfernen” schlie3lich korrigiert eine ton-
nen- beziehungsweise kissenférmige Verzeichnung des Fotos.



3D-Transformieren
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Dieser Rendering-Filter war schon immer ein Stiefkind, er verfligt nur tber eine Grau-
stufenvorschau, musste von einer gesonderten CD bei Bedarf nachgeladen werden
und wird mit Photoshop CS3 gar nicht mehr ausgeliefert. Dabei hétte er eine Weiter-
entwicklung durchaus verdient. Durch den Einstieg von CS3 Extended in echte 3D-
Unterstiitzung wird sich das aber wohl eher in diesem Bereich abspielen. Nach Offnen
des Filters wahlen Sie das Objekt, auf dessen Oberflache das Bild projiziert werden soll
(Quader, Kugel oder Zylinder); dessen als Rahmen angezeigte Konturen lassen sich
manuell weiter anpassen, ebenso numerisch die GréRe und der Betrachtungswinkel.
Danach kénnen Sie das Objekt samt zugewiesener Oberfliche drehen und positionie-
ren; undefinierte Bereiche (rechts im Bild) werden beim Rendern grob erganzt.



Schwingungen

Schwingungen
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Auch der Filter ,Schwingungen” leidet hinsichtlich seines Praxiseinsatzes erheblich
darunter, dass ihm auch im Zuge der Entwicklung zu schnelleren Computern nie
eine groBere Vorschau gegonnt wurde; das Mini-Fensterchen erlaubt jedenfalls nur
eine ganz grobe Beurteilung des Ergebnisses. Um eine halbwegs erkennbare Umset-
zung zu gewahrleisten, sollte ,Anzahl Generatoren” auf einem niedrigen Wert stehen;
Wellenldnge” sollte nicht zu klein, ,Amplitude” nicht zu gro3 sein. Fiir regelmaRige
Schwingungen setzen Sie ,Generatoren” auf 1 und die beiden Regler von ,Wellen-
lange” sowie ,Amplitude” auf jeweils gleiche Werte. Neben dem Originalbild (oben
links) sind hier die Umsetzungen ,Sinus” (oben rechts), ,Dreieck” (unten links) und
,Quadrat” (unten rechts) zu sehen.

Band 19 - Verzerren



Schwingungen

In der Bildbearbeitungspraxis werden Sie in der Regel als
Art,Sinus” vorgeben;,Dreieck” und,,Quadrat” fiihren dage-
gen zu eher grafisch anmutenden Zerstlickelungen. Wei-
sen Sie den beiden Reglern von ,Wellenldnge” und/oder
+Amplitude” jeweils unterschiedliche Werte zu, so fiihrt
das zu unregelméfBigen Schwingungen (oben rechts). Eine
Erhohung der,Generatoren” verstérkt diesen Effekt zusétz-
lich (unten links). Zu einer ruhigeren und gleichférmigen
Umsetzung tragt bei, wenn Sie den maximalen Wert fur
Wellenlange” auf einen hohen Wert setzen (unten rechts).

Photoshop-Basiswissen - Edition DOCMA

JLufallsparameter” variiert in-
nerhalb der von lhnen an den
Reglern vorgenommenen Vor-
gaben, diese bleiben also nach
Driicken des Buttons unver-
andert. Generiert werden auf
diese Weise unterschiedliche
Schwingungen, die aber alle
der numerischen Elnstellungs-
vorgabe entsprechen.
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In der Praxis besonders wichtig sind die beiden Regler links unten zum prozentualen
Skalieren der horizontalen und vertikalen Ausschlage. Um die Spiegelung des Mad-
chens im nassen Sandstrand (unten rechts) nachzuahmen, miissen zum Beispiel die
vertikalen Anteile der Schwingungen eliminiert werden, die zu keinem sinnvollen
Ergebnis fiihren wiirden. Auch fir die horizontalen Ausschldge ist es einfacher, das
Ergebnis durch Herabsetzen der horizontalen Ausschldge zu steuern als durch Ande-
rungen der Wellenldnge und Amplitude, was zu ganz anders aussehenden Resultaten
fihren wiirde. Flr die Montage der Spiegelung (unten links) wurde das Madchen aus-
gewadbhlt, auf eine neue Ebene dupliziert, vertikal gespiegelt, die FiiBe per ,Verkrim-
men” an die Standflache angepasst und schlie8lich mit,Schwingungen” gefiltert.

Band 19 - Verzerren
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Der Filter ,Wellen” simuliert konzentrische Wellen, wie sie zum Beispiel entste-
hen, wenn ein Stein ins Wasser geworfen wird. Er verfligt iber zwei Regler: fir
die Effektstarke, also die Auspragung der Verzerrung, zwischen -100 und +100
und fir die Anzahl der Wellen zwischen 0 und 20. Es gibt drei Varianten:,Diago-
nal wellenférmig” (oben rechts), ,Konzentrisch aus der Mitte” (unten links; eher
schwach, erfordert daher hohen ,Starke“-Wert) und ,Kreisformig um die Mitte”
(unten rechts). Da es sich um einen reinen Verzerrungsfilter handelt, fligt er dem
Bild keine weiteren Effekte wie zum Beispiel Schattierungen oder Lichtreflexe
hinzu; achten Sie also darauf, dass die zu bearbeitende Flache ausreichend
strukturiert ist, damit der Effekt gut erkennbar wird.
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Sinnvollerweise erzeugt der Filter nicht nur kreisférmige Wellen, sondern er passt sich
den Proportionen einer zuvor aufgezogenen Auswahl an. Wenn Sie also eine flache
Ellipse mit dem ,Auswahlellipse”-Werkzeug aufziehen, definiert diese die Form der
Wellen. Bei einer solchen Szene wie der oben abgebildeten ist es wichtig, dass sich
diese Ellipse an der Bildperspektive orientiert und weder zu kreisférmig noch zu flach
ist. Passen die konzentrischen Wellen nicht zum Wasserspiegel, sieht man ihnen das
schnell an. Stellen Sie sich vor, wie eine auf dem Wasser treibende Kreisscheibe aus-
sehen misste (unten rechts), und passen Sie die Auswahl gegebenenfalls bei einem
nicht stimmigen Ergebnis und nach Widerrufen der Filteranwendung per,Auswahl
transformieren” (vergleiche Seite 35) erneut an.



Krauseln
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Zwei im Ergebnis recht dhnliche Filter sind ,Krauseln”
und,Ozeanwellen”. Beide verzerren das Bild in kleinem
MaBstab, wobei,Krdauseln” regelmaBiger vorgeht. Die-
ser Filter ist mit einem Schieberegler zwischen den
Werten -999 und +999 zu steuern; je héher die Starke,
um so ausgepragter werden die diagonalen Ausschla-
ge. Negative Werte bewirken eine - allerdings kaum
wahrnehmbare - Richtungsumkehrung. Zudem gibt es
die drei GroBen-Varianten ,Klein” (rechts oben), ,Mittel”
(links unten) und ,Grof3” (rechts unten).

Tipp:

+Krduseln” 1ost auch die Konturen
von Pixelgruppen auf, die auf einer
ansonsten transparenten Ebene lie-
gen.,Ozeanwellen” tut dies nicht
und verzerrt lediglich Strukturen.
Der gelbe Text auf Seite 57 ist von
einer schwarzen Flache umgeben,
die per,,Ebenenstil > Farbbereich >
Grau > Diese Ebene” per Schwarz-
punktregler ausgeblendet wurde.



Ozeanwellen
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,Ozeanwellen” ist neben ,Objektivkorrektur” und,,Glas” (Seite 60 ff.) der einzige
Verzerrungsfilter mit einer annehmbar gro3en Vorschauflache. Das hat weniger
etwas mit Notwendigkeit zu tun, da man diese kleinflachigen Verzerrungen auch
in einem nicht so grof3en Vorschaufenster beurteilen kénnte, sondern damit, dass
er eine andere Entwicklungsgeschichte hat. Seine Namensgebung ist etwas bom-
bastisch ausgefallen - ,Pool” hitte es auch getan. Es gibt zwei Regler, ,Wellenab-
stand” und ,Wellenhohe”. Mit geeigneten Werten angewandt, lassen sich mit dem
Filter kleine Verzerrungen wie bei Wasseroberflachen, aber auch hei3er Luft, recht
gut darstellen. Wegen seiner unregelmaBigeren Ergebnisse eignet er sich besser
als,Krauseln’, um zum Beispiel Muster oder Schriftkonturen aufzulésen.



Strudel
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Die Funktionsweise des ,Strudel”-Filters lasst sich bereits
aus seinem Namen ableiten — er verwirbelt die Pixel
einer Auswahl. Wie bei,Wellen” (Seite 54 f.) ist dieser
Effekt durch Vorgabe einer passend geformten Auswahl
zu beeinflussen, so dass Sie wie bei diesem Wasserwir-
bel ebenfalls eine Angleichung an die Bildperspektive
vornehmen konnen. Die Werte fiir ,Winkel” legen Sie mit
dem Regler zwischen -999 und +999 fest; im ersten Fall
erhalten Sie eine Rotation im Uhrzeigersinn, im zweiten
eine gegenlaufige.

Tipp:

Mit geringen Winkel-Werten,
einem kleinen, immer wie-
der verlagerten Auswahlkreis
und Driicken von Strg-/Be-
fehlstaste-F (letzten Filter er-
neut anwenden) kdnnen Sie
auf diesem Weg zum Beispiel
Haarlocken erzeugen. Direkter
geht das allerdings mit dem
entsprechenden Werkzeug un-
ter, Verfliissigen” (Seite 82).
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~Polarkoordinaten” lasst sich in Analogie zu einem Globus erldutern: Dessen
Nordpol entspricht auf einer einfachen Plandarstellung der Erde der gesamten
Strecke am oberen Kartenrand. Bei einer quadratischen Auswahl fiihrt also die
Variante ,Rechteckig > Polar” (oben links) dazu, dass die Pixel am oberen Aus-
wahlrand zu einem Punkt in der Bildmitte schrumpfen, wahrend umgekehrt die
am unteren Auswahlrand Uber die gesamte Peripherie verteilt werden. Auf diese
Weise konnen Sie etwa aus senkrechten Strahlen an der Oberseite eines Quad-
rats einen strahlenden Stern oder eine Explosion machen (unten rechts). Fiir die
inverse Methode ,Polar > Rechteckig” (oben rechts) gibt es dagegen nur wenige
praktische Einsatzmdoglichkeiten.



Polarkoordinaten

Die Form der resultierenden Polarkoordinatenumwandlung ,Rechteckig > Polar”
hangt von den Proportionen der zuvor definierten Auswahl ab. Bei einem Quadrat
wird aus einer waagerechten Linie, die von links bis rechts verlauft, ein geschlosse-
ner Kreis; sein Durchmesser hdangt davon ab, in welcher Hohe er sich befindet: Lag
sie weit oben, wird er klein, lag sie unten, dagegen grof3. Eine diagonale Linie wird je
nach Position zu einem spiralférmigen Gebilde — wenn Sie den Filter mehrfach wie-
derholen, entstehen auf diese Weise phantastische Gebilde. Innerhalb einer Quadrat-
auswahl wird so aus einer oben eingefligten (und abgeflachten) Textzeile Kreissatz
mit kleinem Durchmesser; je weiter unten die Zeile sitzt, um so groBer wird der Kreis
und um so mehr muss sie vor dem Filtern fiir ein gutes Ergebnis gestreckt werden.
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Kommen wir nun zu den etwas komplizierteren Filtern, die mehr Vorbereitungs-
arbeit bendétigen, dafiir aber auch zu beeindruckenden Ergebnissen fiihren. ,Glas”
- mit einem bei Bedarf bildschirmfiillenden Einstellungsfenster — bietet zunachst
drei Schieberegler fir die Parameter ,Verzerrung”,,Glattung” und ,Skalierung”. Das
Klappmen zeigt vier Vorgaben, die ungefdhr den Charakter von Strukturglas erge-
ben, etwa,Quader” oder Kleine Linsen” Richtig interessant wird es aber erst, wenn
Sie auf das Pfeilsymbol rechts klicken und unter ,Struktur laden” eigene Wieder-
holungsmuster importieren; hier sind das die selbst angelegten Dreiecke (Mitte
rechts). Damit kdnnen Sie im Prinzip jede Datei im Photoshop-Format verwenden.
Die Einblendung links unten zeigt die Auswirkung der Option ,Umkehren”.

Band 19 - Verzerren



Glas

Genauere Gestaltungsmaoglichkeiten eréffnen sich, wenn die importierte Referenz-
datei, an deren Helligkeitswerten sich,Glas” orientiert, ebenso groB ist wie die zu ver-
andernde Auswabhlflache. Hier wurde zunéchst der Bereich innerhalb des Fensters
kopiert, als neue Datei angelegt, mit mittlerem Grau gefillt und mit einem weichge-
zeichneten Schriftzug versehen (links oben). Diese Datei, im Photoshop-Format gesi-
chert, wird im ndchsten Schritt als Referenz fiir den ,Glas“-Filter geladen und dieser
auf die Kuh-Ebene angewandst, die unter der des Fensters liegt. Zuvor war die Kuh-
Ebene bereits mit der Vorgaben-Struktur,Milchglas” insgesamt gefiltert worden. Ist
die Referenzdatei kleiner als die zu bearbeitende Flache und steht,Skalierung” bei
100 Prozent, erscheinen am Rand Wiederholungen.



Glas

Auf diese Weise lassen sich aber nicht nur gepragte Glasplatten darstellen wie die auf
der gegenuberliegenden Seite rechts oben, sondern — wenn auch nur ndherungswei-
se — auch Hintergrundverzerrungen durch kompakte Glasobjekte wie diese Pferde
aus Murano. Die Datei besteht aus zahlreichen Ebenen, die gemeinsam dafiir sorgen,
den Charakter dieser Objekte wiederzugeben; an dieser Stelle ist aber nur die Verzer-
rung der Mauer dahinter von Interesse. Wie die Montage ohne diesen Eingriff aus-
sahe, erkennen Sie an dem Pferd rechts, bei dem die Fugen der Steine unverandert
geblieben sind. Die Verzerrung links ist zwar optisch keineswegs korrekt, da sich der
Filter lediglich an den Helligkeitswerten der Referenzdatei orientieren kann und kei-
ne echte Brechung erreicht, aber die Wirkung ist dort auf jeden Fall Gberzeugender.
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Versetzen
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Der sicherlich schwierigste, aber auch faszinierendste der Photoshop-Verzerrungs-
filter tragt den schlichten Namen ,Versetzen” und ist auch hinsichtlich seiner Ober-
flache vollig unspektakular. Sie geben lediglich zwei numerische Werte ein flr hori-
zontales und vertikales Skalieren, jeweils zwischen -999 und +999. Fur Erstanwender
verwirrend folgt als ndchster Schritt aber nicht die Umsetzung dieser Vorgabe auf
Ihr Bild, sondern der,Offnen“-Dialog. Dort sehen Sie, dass nur Dateien, die im Pho-
toshop-Format gesichert wurden, aufgerufen werden kénnen. Eine solche Referenz-
datei hei3t,Matrix“; was genau Sie bewirkt, erfahren Sie auf den nachsten Seiten. Mit
den Werten 200 und 50 angewandt, fiihrt die unten verkleinert abgebildete Matrix
(sie ist so grof3 wie das Bild) fur die Ebene des Kuhkopfes zur gezeigten Verzerrung.



Versetzen: Wiederholen
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Undefinierte Bereiche:
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Die beiden anderen Einstellungsvorgaben des Filters sind leichter zu verstehen: Die
Auswirkungen von Verschiebungsmatrix > Auf Auswahlgro3e skalieren” sehen Sie
links; der engere Bereich des Kopfes wurde ausgewahlt und die kleine Matrix, die
rechts oben eingeblendet ist, als Referenz verwendet. Sie wird dabei auf die Ausmal3e
der Auswahl umgerechnet. (Beachten Sie das, wenn Sie Pixel einer Ebene filtern, die
von Transparenzzonen umgeben sind: Ohne vorgenommene Auswahl wird die kom-
plette Arbeitsflache als Gro3e angesetzt.) Die Umschaltung auf ,Wiederholen” ergibt
das Ergebnis in der Mitte. Die weichgezeichnete Matrix dagegen fiihrt zu einem
Resultat, das dem von ,Glas” (Seite 61) ahnelt. Die beiden Vorgaben unter,Undefi-
nierte Bereiche” bestimmen die Fillung von entstehenden ,leeren” Versatzliicken.
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Versetzen mit harter Matrix

Horizontal skalieren Horizontal skalieren

Vertikal skalieren Vertikal skalieren

Um besser zu verstehen, was der,Versetzen“-Filter bewirkt, nehmen wir ein klar
gegliedertes Ausgangsbild (oben links). Die im Photoshop-Format gesicherte Mat-

rix (oben rechts) ist eine Graustufendatei; die Flache wurde mit mittlerem Grau gefillt
(in der Palette ,Farbfelder” mit dem Wert, 50 % Grau”), darauf stehen ein schwarzes
und ein weilBes Rechteck. Unten links wurde diese Matrix auf das Bild mit den Ver-
satzwerten 40/40 angewandt. Das Ergebnis: Bildstellen mit Bezug auf neutralgraue
Matrixstellen verlagern sich gar nicht, auf schwarze Pixel nach rechts unten (links,
oberer Pfeil), auf weiRe Pixel nach links oben (links, untere Pfeil). Geben Sie stattdes-
sen negative Wert ein, so wird der Versatz umgekehrt: Bei Bezug auf schwarze Matrix-
Pixel riicken Bildpixel nach links oben, bei Bezug auf weif3e nach rechts unten.
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Versetzen mit weicher Matrix

Horizontal skalieren Horizontal skalieren

Vertikal skalieren Vertikal skalieren

Weist die Matrix keine harten Kanten auf, sondern — wie das Dreieck-
muster auf Seite 65 rechts oder das Beispiel in dieser Abbildung - wei-
che, ergibt auch der Versatz keine harten Spriinge, sondern kontinu-
ierliche Ubergange. Hinsichtlich der Funktionsweise des Filters |asst
sich daraus ableiten, dass neutralgraue Matrixbereiche keinen Ver-
satz im Bild bewirken, schwarze und weil3e einen maximalen in die
zuvor beschriebenen Richtungen, alle Graustufen dazwischen einen
entsprechend abgeschwachten. Die Skalierungswerte in den nume-
rischen Eingabefeldern sagen also allein wenig aus, sondern hangen
immer von den Graustufen in der zugeordneten Matrix ab.

Band 19 - Verzerren



Versetzen mit Matrixkanalen

- X
Kanale X - =

Horizontal skalieren

Vertikal skalieren

Als sei das noch nicht kompliziert genug, reagiert ,Versetzen” etwas anders, wenn

die Matrix zwei Kandle hat. Der Kanalaufbau der oben rechts eingefiigten Matrix ist
oben eingeblendet. Mit den eingegebenen Werten 20/60 folgt daraus ein horizonta-
ler Versatz um 20, der sich nur am Kompositkanal orientiert (dem oberen in der Kana-
lepalette), wahrend der vertikale Versatz um 60 separat vom zweiten Kanal gesteu-
ert wird. Die Umkehrung durch negative Werte gilt entsprechend. Werden die beiden
Kandle der Matrix gesoftet (GauBBscher Weichzeichner, 30 Pixel) sieht das Resultat so
aus wie rechts unten: Die Bereiche des farbigen Rasters werden in dieselben Richtun-
gen versetzt, nur diesmal ohne harte Briiche an den Kanten der Formen in der Matrix.
Bei zwei identischen Matrixkanalen erfolgt der Versatz diagonal.
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Versetzen: Bild verbiegen
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Der ,Versetzen”-Filter eignet sich mit einer passenden Matrix zum Beispiel gut
dazu, ein digital an die Wand geklebtes Bild zu verbiegen. Das Ausgangsfoto
sehen Sie oben links, die vorbereitete Matrix daneben. Sie besteht aus einem
neutralgrauen Grund, der mit sehr weich begrenzten Auswahlen stellenweise
aufgehellt beziehungsweise abgedunkelt wurde. Horizontale Streifen bewirken
beim spateren ,Versetzen” ein Wellen nach rechts oder links; die mit dem radia-
len Verlaufswerkzeug in der unteren rechten Ecke hinzugefligte Aufhellung sorgt
fur ein zusatzliches Verbiegen der Ecke nach oben. Alle weiteren Effekte wie der
Glanz an dieser Ecke, Schattierung des Bildes, kiinstlicher Schlagschatten und
Klebestreifen wurden in Photoshop digital erganzt.



“7\" Versetzen: Schatten

O7+a)  owfon

.
| schatten

% Hintergrund

Der Versetzen“-Filter ist hinsichtlich seines praktischen Einsatzes auBerordentlich
vielseitig. Sie kdnnen ihn immer dann nutzen, wenn es darum geht, die Pixel einer
Ebene an etwas anderes anzupassen. Nehmen wir als weiteres Beispiel diese einfache
Montage eines Mastes, der digital in den Sandboden gesteckt wurde und nun einen
Schlagschatten werfen soll. Sand, Schatten und Mast sind auf drei Ebenen verteilt.
Die Beleuchtungsrichtung schlie3en Sie aus dem Foto. Als problematisch erweist

sich nun bei genauerer Betrachtung, dass der Schatten vollig glatt und gerade tiber
den Sand verlauft, obwohl er wegen dessen Erhohungen und Vertiefungen eigent-
lich eine unregelmaBige Kontur haben misste, die dem Untergrund folgt. Im ersten
Schritt kopieren Sie auf der Hintergrundebene , Alles”.
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Versetzen: Schatten =

Versetzen

Horizontal skalieren

Abb h
Vertikal skalieren m

Verschiebungsmatrix:

@® Auf AuswahlgroRe skalieren 1
() Wiederholen

Erzeugen Sie eine neue Datei; sie erhélt automatisch die Maf3e des in die Zwischen-
ablage Gibernommenen Bildbereichs. Fligen Sie die Pixel ein und reduzieren Sie die
Datei auf die Hintergrundebene. Nach der Umwandlung,Bild > Modus > Graustufen”
sichern Sie sie im Photoshop-Format. Kehren Sie zu der Strandmontage zuriick, akti-
vieren Sie die Schatten-Ebene und wahlen Sie ,Alles” aus. Rufen Sie den,Versetzen"-
Filter auf und geben Sie geeignete Werte ein, bei Verschiebungsmatrix,,Auf Auswahl-
grof3e skalieren”, danach wahlen Sie die eben vorbereitete Matrix-Datei. Der Schatten
wird angepasst. Beachten Sie bei Verwendung dieses Verfahrens, dass dabei zwar
meist ein visuell Giberzeugendes Ergebnis entsteht, dass dieses aber nicht wirklich
rdumlich korrekt ist, sondern lediglich Helligkeitswerte zugrunde legt.

Band 19 - Verzerren



Versetzen: Fahne

e
73 Matrix.psd bei 50% (RGB/8)
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Mitunter lasst sich die Verschiebungsmatrix sogar mehrfach nutzen. Bei dieser
Montage liegen Himmel und Fahnenstange auf der Hintergrundebene, das
grafisch gestaltete Fahnentuch auf einer weiteren Ebene dartiber. Hier wurde
nur der Bereich des Tuchs selbst und ein wenig aus seinem Umfeld kopiert
(Auswahlrechteck, dann,Bearbeiten > Auf eine Ebene reduziert kopieren”); Sie
kdnnten aber auch wieder die Gro3e des kompletten Bildes fir die Matrix ver-
wenden und das Umfeld mit neutralem Grau fiillen. Mit dem Lasso und breiter,
weicher Auswahlkante wurden dort Teilbereiche ausgewahlt und schwarz oder
weil3 geftllt; das Ergebnis wurde mit dem Gau3schen Weichzeichner noch ein-
mal stark gesoftet und als Graustufenmatrix gesichert (unten).
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Versetzen: Fahne

(Vares e &) Deckkes
Versetzen Fiseren: ] 7@ Fiache: [100% [§)

Horizontal skalieren 3

Vertikal skalieren

Verschiebungsmatrix:

P
. ® Auf AuswahlgroRe skalieren
- O Wiederholen

Undefinierte Bereiche:

In der beschriebenen Weise sorgt der auf die Fahnentuch-Ebene angewandte Filter
NVersetzen” im nachsten Schritt fiir das Verzerren des Tuches einschlieBlich seiner
Konturen — um die Verzerrung auch fiir die Form der Fahne insgesamt wirksam wer-
den zu lassen, muss die Matrix grof3er sein als die Fahne selbst. Offnen Sie die Matrix-
Datei und ziehen Sie deren Inhalt mit dem ,Verschieben”-Werkzeug auf die Datei

der Fahnen-Montage. Per Alt-, Strg-/Befehls- und G-Taste erzeugen Sie daraus fiir

die darunterliegende Fahnen-Ebene eine Schnittmaske, in der Palette durch eine
Einrickung kenntlich gemacht. Setzten Sie die Ebene auf den Modus ,Hartes Licht’,
regeln Sie die Deckkraft nach Bedarf und positionieren Sie die Beleuchtungs-Ebene
passend. Achten Sie darauf, dass die Lichtrichtung mit der der Szene Uibereinstimmt.

Band 19 - Verzerren



Versetzen: Oberflachenanpassung
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Die Anpassung einer Struktur an eine Oberflache funktioniert dhnlich wie bei dem
Schlagschatten auf Seite 71. Auf diese Weise lassen sich etwa Aufdrucke auf faltigen
Stoff oder geknicktes Papier setzen. Dieses Beispiel zeigt die Laokoon-Statue mit zwei
aufgebrachten Tatowierungen. Die beiden Motive wurden zundchst durch - teils ver-
krimmendes - Transformieren (vergleiche Seite 28 ff.) dem Kdrper grob angeglichen.
Die aus dem Foto abgeleitete Graustufenmatrix (unten rechts verkleinert) dient zu
ihrer Angleichung an die Oberflache der Statue. Ein zusatzlicher Effekt besteht darin,
die Tattoo-Pixel auf der Statuen-Ebene als Auswahl zu laden, diese zu duplizieren, als
oberste Ebene zu platzieren, auf,Negativ multiplizieren” zu setzen und per ,Farbbe-
reich ausblenden” nur helle Pixel zu bewahren (Band 13 ,Freistellen”, Seite 88 ff.).



Versetzen: Brechung

Auch die auf Seite 63 bereits mit dem ,Glas"-Filter rea- T‘Ipp: _
lisierte Darstellung von Brechung ldsst sich mit,Ver- Die Darstellung des Glases links

setzen” wiedergeben. Dabei wird diesmal nicht ein folgt nicht nur aus detm Versetzen,
sondern aus zwei weiteren Ebenen

Pixelbereich einer Oberflache angepasst, sondern der mit Duplikaten des Glases. Davon
durch das Glas sichtbare Hintergrund soll verzerrt wer-  steht die eine auf dem Modus,,Mul-
den. Dazu wird das Glas auf neutralgrauem Unter- tiplizieren®, die andere auf, Negativ
grund als Matrix (unten rechts verkleinert eingeblen- ml;'(tjlpllz.l.e!ren”. Dloilpeksc_hranl(fung
det) auf den Hintergrund der Montage angewandt. auf die notigen Helligkeitsstufen er-

. e . folgte abermals durch Aushlenden
Rechts unten erkennen Sie den Ausschnitt in unveran-

iiber die Regler von ,Ebenenstil >
derter Form, darliber nach dem ,Versetzen”, Farbbereich > Graustufen”



Verfliissigen

ilter haben den Vorzug der recht
genauen Steuerung Uber Regler
und numerische Eingaben, Trans-
formieren dagegen bewirkt grof3flichige
Verzerrungen, wird in der Regel aber frei
und nach Sichtkontrolle vorgenommen.
Was nun noch fehlt, ist das direkte Verzer-
ren von Bereichen, quasi eine Art zwei-
dimensionalen Knetens der Pixel. In der
Anfangszeit von Photoshop machte man
das mehr schlecht als recht und man-
gels einer besseren Alternative mit dem
Wischfinger-Werkzeug - inzwischen gibt
es dafir den Filter ,Verflissigen”, in des-
sen Vorschaufenster Sie mit verschie-
denen Werkzeugen schieben, ziehen, dre-
hen, aufblasen oder zusammenziehen.
Wie alle Filter aus dem oberen Teil des
Filtermenis unterliegt ,Verflissigen” ge-
wissen Beschrankungen: Es kann nicht
per Alt-, Strg-/Befehls- und F-Taste erneut
angewandt werden, lasst sich nicht in

Aktionen einbinden, und alle dort vorge-
nommenen Eingriffe erscheinen hinterher
in der Protokollpalette oder Protokollliste
nur als unter,Verflissigen” zusammenge-
fasster Eintrag.

Wenn es um direktes, gezieltes Verzer-
ren mit manuell gesteuerten Werkzeugen
geht, um feinste Retuschen oder heftige
Verwirbelungen, ist dieser Filter untber-
troffen. Sie kdnnen damit ein verhaltenes
Lacheln auf ein ernstes Gesicht zaubern
oder anatomische Merkmale mit einer
digitalen Karikatur kraftig Uberzeich-
nen. Sie schieben Pixel an Stellen, wo sie
gebraucht werden, bldhen Zonen auf
oder lassen sie zusammenschrumpfen.
Dabei gibt es — wenn Sie es nicht lber-
treiben - keine Briiche zu angrenzenden
Bereichen, sondern alles flieBt weich
ineinander. Ubertriebenes rekonstruieren
Sie wieder, was unverandert bleiben soll,
schiitzen Sie mit Masken.




Verflissigen: Arbeitsfenster (17

Gore
Unscharf maskieren

Fir Smartfilter konvertieren

Extrahieren...
Filtergalerie...
Verflissigen...
Mustergenerator...

OK

C Gitter laden... ) (_Gitter speichern... )

PinselgréRe: | 100] %
Pinseldichte: 50  [%
Pinseldruck: {100 v
Pinselgeschw.: 80
Turbulenz-Zufallswert: 50

Rekonstr.modus: Zurtckskalieren

[ stiftandruck

Rekonstruieren ) (CAlles wiederherst.

%

12%

25% ("ohne ) (" Alles maskieren ) (" Alles umkehren )
33% =

50%

6% /! Bild einblenden [ Gitter einblenden

GittergroRe: Mittel
100%

Gitterfarbe:  Grau +

200% () Maske einblenden

So0% Maskenfarbe: | Rot

400%

600% ¥ Hintergrund einblenden

800% Vervenden: Al onen _T8)
Aoy Modus: [ Dahinter )
1200%

Deckkraft: 100 %)

1600%

Tatsachliche Pixel
In Ansicht
Ganzes Bild

Beim ersten Offnen des Filters Verfliissigen” werden Sie vielleicht etwas einge-
schiichtert vor der Menge an Werkzeugen, Parametern und Vorgaben stehen; das

ist fast schon ein eigenes Programm, mit dessen Beherrschung Sie sich hier vertraut
machen wollen. Aber es ist weniger kompliziert als es aussieht — zundchst reicht es
aus, wenn Sie sich die wichtigsten Werkzeuge (links oben) und zwei Regler zu ihrer
Steuerung (die Eingabefelder rechts oben) genauer anschauen. Alles andere l&sst
sich spater bei Bedarf zuschalten. Die Filteroberflache ldsst sich an dem Greifer ganz
rechts unten bis zur vollen Bildschirmabmessung aufziehen, so dass das Vorschau-
feld, in dem Sie direkt arbeiten, ausreichend groR ist. Viele Tastenkombinationen aus
Photoshop kdnnen Sie hier ebenfalls anwenden; etwa die Leertaste zum Verschieben.



()4t Verkriimmen
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Das wohl am haufigsten eingesetzte Verzerrungswerkzeug ist das erste aus der Palet-
te links oben, das den Namen ,Verkrimmen-Werkzeug” tragt. Fir dezente oder auch
heftige Retuschen eignet es sich am besten, dabei hangt viel davon ab, welche Wer-
te Sie unter GroRe, Dichte und Druck vorgeben (siehe folgende Seite), aber auch, an
welcher Stelle Sie es ansetzen. Das Tool verschmiert die Pixel des Bildes in die Zugrich-
tung; am Anfang der Spur wird der Bereich gedehnt, am Ende gestaucht. Verglei-
chen Sie diese Abbildung mit der des unveranderten Puppenkopfes auf Seite 77, so
sehen Sie, dass einige Merkmale leicht verandert wurden: Die Wangen sind nun etwas
dicker, die Augenbrauen leicht gehoben, der Mund zu einem Lacheln in die Breite
gezogen. Dieselbe Verzerrung wurde auf das Rasterfeld oben rechts angewandt.



Werkzeugoptionen
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Werkzeugoptionen

PinselgroRe: 100 5
Pinseldichte: 50 v
Pinseldruck: 100 %

Pinselgeschw.: 80

Turbulenz-Zufallswert: 50

Dalrancer anadives

Ahnlich wie bei einem Pinsel kdnnen Sie fiir die Verflissigen”- Tlpp:

Werkzeuge verschiedene Wirkungsparameter einstellen. Diese Eingestellte Werkzeug-
finden Sie oben am rechten Rand des Fensters unter Werkzeug- ~ OPtionen gelten fiir
optionen” Einige werden nur bei bestimmten Werkzeugen aktiv, aIIe,,Verﬂusmgenj’-
die drei ersten gelten fir alle: Gr6Be, Dichte und Druck.,Pinselgro- rilefr(li(izee\l;greg;:bn;v?:rte
Be” definiert den Durchmesser der Spitze, ,Pinseldichte” die Ver- 100/50/00 zu setzen,
zerrungsharte in der Randzone, ,Pinseldruck” entspricht der Kan- driicken Sie bei gehal-
tenweichheit. Die Abbildung zeigt die Kombination dieser drei tener Alt-Taste auf, Ab-
Werte: ® 100/50/100, @ 50/50/100, @ 200/50/100, @ 100/25/100,  brechen”, das so zu

® 100/100/100, ® 100/50/25, @ 100/50/50, ® 100/50/100. JLuriicksetzen” wird.



()0 Ansatzpunkte

Wie bereits erwdhnt, ist eine wichtige Komponente beim Verflissigen die Position, an
der Sie das Werkzeug ansetzen. Die Abbildung zeigt oben das Originalbild, darunter
drei mit dem Verkrimmen-Werkzeug” entstandene Varianten. Bei allen dreien sind
sowohl der Durchmesser des Tools, die Spurldange wie die zugewiesenen Parameter
identisch. Dennoch unterscheiden sich die resultierenden Nasenformen erheblich.
Der Grund dafiir ist ausschlief3lich die Abweichung des Ansatzpunktes, von dem aus
das Werkzeug gezogen wurde. In der zweiten Reihe liegt dieser Punkt etwas auf3er-
halb der Nase; er erfasst deren Pixel also nur in seinem Randbereich. In der dritten
Reihe liegt das Zentrum des Werkzeugs genau auf der Kontur, in der vierten schlie3-
lich ein Stuick innerhalb des Gesichts der Statue. Achten Sie auf solche Details!
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PinselgréRe: 187 )
Pinseldichte: 50 "’)

«

|

.

Pinseldruck: 100 v

Pinselgeschw.: 80 % )
Turbulenz-Zufallswert: 100 "v’

Rekonstr.modus: Zurtickskalieren
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" stiftandruck

Turbulenz-Werkzeug m

Ein Tool, dessen Auswirkungen sich auf den ersten Blick nicht von denen des,Ver-
krimmen-Werkzeugs” unterscheiden, ist ,Turbulenz”. Bei den Werkzeugoptionen wer-
den bei seiner Wahl allerdings zwei weitere Einstellungen aktiviert:,Pinselgeschwin-
digkeit” und ,Turbulenz-Zufallswert”. Wenn Sie mit dem Werkzeug ziehen, ergibt sich
ein Verschmieren der Pixel wie beim Verkriimmen. Bleiben Sie allerdings bei gedriick-
ter Maustaste an einer Stelle stehen, so wird der Unterschied ersichtlich: Die Pixel

im Bereich der Spitze werden ein wenig durcheinandergewirbelt. In der Abbildung
wurde das bei den Haaren angewandt. Der Effekt ist allerdings schwach und nicht

zu steuern. Zum Vergleich sehen Sie dieselbe Verzerrung noch einmal oben auf das

Schachbrettmuster angewandt.



m Strudel-Werkzeug

— Werkzeugopti

PinselgréRe: m
Pinseldichte: 50—3
Pinseldruck: m

Pinselgeschw.: 75—3
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Turbulenz-Zufallswert: 100
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Rekonstr.modus: Zuriickskalieren

(I stiftandruck

Mit dem ,Strudel-Werkzeug” drehen Sie Bildbereiche mit einer Ubergangszone zu
den unverdndert bleibenden Pixeln der Umgebung. Sie kdnnen das Tool auf zwei-
fache Weise handhaben: Eine genaue Steuerung des Ergebnisses ist dann moglich,
wenn Sie die Spitze unbewegt auf eine Stelle halten; dabei entsteht je nach Einstel-
lung der Werkzeugoptionen eine mehr oder weniger ausgepragte Verwirbelung.
Diese Vorgehensweise wurde hier im Bereich von Augen, Nase, Mund und Wangen
benutzt. Eine weniger genaue Beeinflussung des Ergebnisses ist moglich, wenn Sie
die Werkzeugspitze bewegen, was hier bei den Haaren angewandt wurde. Die resul-
tierenden Unterschiede erkennen Sie beim Vergleich mit der Bildfassung auf Seite 78.
Auch hier wurde die Verzerrung auf das Raster oben rechts tbertragen.



Strudel-Richtung
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Sowohl das ,Strudel-Werkzeug” wie der entsprechende Filter (vergleiche Seite 58)
verwirbeln den Pixelbereich, der unter der Spitze beziehungsweise innerhalb der
Auswabhl liegt. Dennoch unterscheiden sich die Resultate sichtbar: Der Filter (oben
Mitte) hat eine weichere Ubergangszone und weist im Zentrum den stirksten Dreh-
winkel auf — beim Werkzeug dagegen (Mitte) ist dieser Winkel auf halber Strecke zwi-
schen Rand und Zentrum am hochsten, wahrend der zentrale Bereich zwar rotiert
wird, aber in sich unverandert bleibt. Das erlaubt es zum Beispiel, die Augen oder
den Mund der Puppe auf der gegeniiberliegenden Seite zu verzerren, ohne dass die-
se selbst unerkennbar wiirden. Mit gedriickter Alt-Taste andert sich die Drehrichtung
gegen den Uhrzeigersinn (Mitte rechts); unten die Wirkung bei bewegter Spitze.



(L5 Zusammenziehen

Werkzeugoptionen

PinselgréRe: m
Pinseldichte: 50—3
Pinseldruck: F:]
Pinselgeschw.: TD
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Eine werkzeuggefihrte Alternative zu den Verzerrungsfiltern,,Distorsion” (Seite

40) beziehungsweise ,Wo6lben” (Seite 44) sind die beiden Verflissigen“-Werkzeuge
+Zusammenziehen” und,Aufblasen”. Da sie wie ein Pinsel gefiihrt werden, ist die
von ihnen bewirkte Verzerrung sehr viel genauer zu steuern als ein Filter, auB3er-
dem geht es schneller, da Sie nicht erst eine Auswahl anlegen und dann die Filter-
parameter vorgeben missen. Wie bei den anderen Werkzeugen ist die Auswir-
kung erheblich besser zu kontrollieren, wenn Sie die Spitze nicht bewegen, sondern
Uber eine Bildstelle halten und die Maus kurz anklicken. Ist die Wirkung trotzdem

zu stark, verringern Sie den Wert fiir ,Pinselgeschwindigkeit”.,Zusammenziehen”
eignet sich gut dazu, Bereiche mit weicher Ubergangszone zu verkleinern.



Aufblasen m
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Pinselgrofe: ﬁ
Pinseldichte: ﬁ
Pinseldruck: m

Pinselgeschw.: m
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Genau die entgegengesetzte Wirkung erzielen Sie mit dem nachsten Werkzeug ,Auf-
blasen”. Eigentlich ware es nicht unbedingt nétig, denn wie bei,Strudel” kdnnen Sie
den Effekt umkehren, wenn Sie gleichzeitig die Alt-Taste driicken; damit wird aus
+~Zusammenziehen”,Aufblasen” In der Praxis lassen sich so zu ausgepragte Verzer-
rungen schnell wieder reduzieren, ohne zu einem anderen Werkzeug wechseln zu
mussen.,Aufblasen” dient zum VergréBern von Bereichen; bei unserem Beispiel-

bild der Puppe - bei dem der Kopf auf einer separaten Ebene liegt — betrifft das Wan-
gen, Nase und Stirn. Die beiden Tools eignen sich daher besonders gut fir Gesichts-
und Koérperretuschen, um bestimmte Bereiche zu schrumpfen oder auszudehnen. In
extremer Weise angewandt, entstehen so auch digitale Karikaturen (siehe Seite 101).



()15 Nach-links-schieben

PinselgréRe: 600 ‘3”
Pinseldichte: 10 | 5)
T
~

Pinseldruck: 10

Pinselgeschw.: ‘80

Zwei etwas exotische Werkzeuge dienen zum ,Nach-links-schieben” und ,,Spiegeln”.
»Nach-links-schieben” ist natirlich relativ und setzt voraus, dass Sie das entsprechen-
de Werkzeug in der richtigen Richtung bewegen, also von oben nach unten. Bei einer
Bewegung von unten nach oben dagegen werden die Pixel unterhalb der Werkzeug-
spitze nach rechts verschoben, bei der Bewegung von links nach rechts nach unten.
Dabei dehnt das Werkzeug den Bereich unter der einen Pinselhalfte und komprimiert
ihn in der anderen. Da der Parameter ,Pinselgeschwindigkeit” hier nicht verfligbar ist,
sollten Sie fur kontrollierbare Ergebnisse ,Dichte” und,Druck” auf sehr niedrige Werte
setzen. Gleichzeitiges Driicken der Alt-Taste flihrt auch in diesem Fall dazu, dass Pho-
toshop die Komprimierungsrichtung umkehrt.



Werkzeugoptionen

PinselgroRe: 600 l
Pinseldichte: 5 ]

Pinseldruck: 5

Pinselgeschw.: 80

Bei kurzen Spuren fragt man sich zunéchst, warum dieses
Tool den Namen ,Spiegeln-Werkzeug” tragt, denn diese wir-
ken zundchst eher wie ein extremeres ,Nach-rechts-schie-
ben”. Dabei wird allerdings nicht der Bereich der einen Halfte
gedehnt, sondern nur der in der anderen stark gestaucht. Die
namensgebenden Auswirkungen lassen sich erst erkennen,
nachdem Sie einen gréBeren Bereich Gberstrichen haben
(oben in der Mitte): Dleser erscheint tatsachlich gespiegelt;
die Randzone wird dabei zusammengeschoben. Driicken der
Alt-Taste kehrt auch hier die Richtung um.

Spiegeln 1Y/

Tipp:

Fiir genaueres Arbeiten
lasst sich im Vorschau-
fenster ein- und auszoo-
men. Dazu verwenden Sie
entweder das Lupen-Werk-
zeug aus der Palette links
unten oder die aus Photo-
shop vertrauten Tastatur-
befehle, die hier ebenso
funktionieren.



()i Rekonstruktion
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Haben Sie Verfliissigungen vorgenommen, die lhnen nicht gefallen, so stehen zahl-
reiche Moglichkeiten zur Korrektur bereit:,Strg-/Befehls- und Z-Taste” widerruft den
letzten Eingriff; driicken Sie zusatzlich die Alt-Taste, konnen Sie Schritt flir Schritt bis
zum Beginn zurlickkehren. Die Schaltflache ,Alles wiederherstellen” kehrt sofort zum
Ausgangsstadium zurlick, Klicken auf,Abbrechen” mit gedriickter Alt-Taste fihrt zu
+Zurticksetzen”, wobei allerdings auch die Werkzeugvoreinstellungen in den Start-
zustand versetzt werden. Wollen Sie das Ausgangsbild nur an bestimmten Stellen
rekonstruieren, verwenden Sie, wie hier im Bild, das,Rekonstruktionswerkzeug” Das
Wiederherstellen unterscheidet sich deutlich von dem mit dem Protokollpinsel: Die
Randzone des rekonstruierten Bereichs weist immer noch eine leichte Verzerrung auf.



Rekonstruktionsoptionen
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Beim Aktivieren des,Rekonstruktionswerkzeugs” konnen Sie unter den Werkzeug-
optionen einen von acht,Rekonstruktionsmodi” bestimmen. Ihre Auswirkungen sind
aus der Abbildung ablesbar: An neun Stellen kam zunachst eine grof3e Spitze mit
L~Zusammenziehen” zum Einsatz (oben links); deren untere rechte Ecke wurde dann
jeweils mit einem der Modi rekonstruiert. Oben in der Mitte ,Zuriickskalieren®, rechts
daneben ,Streng’, was harte Winkel zum verflissigten Bereich erzeugt, in der zwei-
ten Reihe ,Steif*, ,Weich” und ,Ungenau” mit flieBenden Ubergangen, in der dritten
Nersetzen’,,Drehen” und ,Zuweisen”, die jeweils auf der Basis der verfliissigten Zone
bestimmte Parameter Ubernehmen. In der Praxis werden Sie in der Regel die Modi
LZuruckskalieren” ,Steif” und ,Weich” einsetzen.



m Rekonstruktionsoptionen
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Modus: | Steif 1+)

Rekonstruieren ) ( Alles wiederherst. )

Nicht immer wollen Sie eine vorgenommene Verfllissigung in einem ganz bestimm-
ten Bereich zurlicknehmen — manchmal ist auch der Effekt insgesamt zu stark gera-
ten, oder Sie haben ihn absichtlich tibertrieben, um ihn nun insgesamt mehr oder
weniger ausgepragt abzuschwachen. Dazu klicken Sie rechts im Verfllissigen”-Fens-
ter auf die Schaltflache ,,Rekonstruieren”. Auch hier konnen Sie den Modus wahlen,
der dabei angewandt werden soll, allerdings stehen in diesem Fall drei Optionen
weniger zur Verfligung. Im Unterschied zu dem daneben angebrachten ,Alles wieder-
herstellen” kehrt,,Rekonstruieren” nicht zum unverzerrten Originalbild zuriick, son-
dern nimmt schrittweise eine Abschwachung der Verzerrung vor: Oben links die Ver-
flissigung, danach die Rekonstruktion in einem Schritt, zwei und vier Schritten.



Masken anlegenm

Wollen Sie nur bestimmte Bereiche verfliissigen, ohne benachbarte Pixel zu beein-
flussen — oder diese gegebenenfalls anschlieBend wieder rekonstruieren zu mus-
sen —, empfiehlt es sich, eine Maske anzulegen. Die Vorgehensweise dabei entspricht
ungefahr der des Maskierungsmodus (siehe Band 9,Masken und Kanale”). Aller-
dings steht Ihnen hier nur das ,Fixierungsmaske”-Werkzeug mit seinen relativ einge-
schrankten Méglichkeiten zur Verfligung. Nachdem Sie die Maske aufgemalt haben,
konnen Sie nun Bereiche in deren unmittelbarer Nahe verflissigen, ohne dass die
Wirkung sich jenseits der Maskengrenzen auswirken wiirde. Hier wurden Stirn und
Wangen mit dem ,Aufblasen”-Werkzeug bearbeitet; trotzdem ist die geschiitzte Kon-
tur der rechten Wange dabei unverandert geblieben.



Masken radieren

]
T4
@]
Q
g
B
ﬁ
%
]
] ]

Als sinnvolle Erganzung des ,Fixierungsmaske®- Tipp:
Werkzeugs, das einen Maskenschutz auftragt, Die Maske arbeitet nicht nur mit den
gibt es darunter das ,Maske-l6sen“-Werkzeug, das Werkzeugen zusammen, sondern auch

mit den ,Rekonstruieren”-Befehlen (al-
lerdings schiitzt sie das Bild nicht beim
Befehl, Alles wiederherstellen”). Beach-

Maskenfarbe radiert. Hier wurde zundchst mit
dem Befehl,Alles maskieren” (Abb. Seite 94) die
komplette Flache geschitzt. Dann entfernte das ten Sie, dass demgegeniiber eine spi-
»~Maske-6sen”-Werkzeug im Bereich der Augen tere Rekonstruktion mit dem Protokoll-
die Maske wieder. Das auf die beiden Augen ange-  pinsel zu keinem brauchbaren Ergebnis
wandte ,Aufblasen”-Werkzeug beeinflusst danach fiihrt, da es an den Spurgrenzen zu dop-
nur den freigegebenen Bereich des Bildes. pelten Konturen kommt.



Masken ijbernehmem

Da das Arbeiten mit dem ,Fixierungsmaske”-Werkzeug nicht
sehr komfortabel ist, bietet,Verflissigen” erganzende Moglich-
keiten, um zu brauchbaren Masken zu gelangen. Nehmen Sie
im Bild eine Auswahl vor, so wird diese nach dem Wechsel zu
Nerflissigen” zum freigegebenen Bereich, wahrend das nicht
ausgewahlte Umfeld maskiert wird. Allerdings wird in einem
solchen Fall auch nur die Auswahl im Vorschau- und Arbeits-
fenster von Verfllissigen” angezeigt und nicht mehr das kom-
plette Bild - genauer: die Auswahl zuzliglich des kleinstmdogli-
chen Rechtecks, in das sie eingebettet werden kann.



maskenoptionen
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Aber das ist noch nicht alles. Bei unserem Beispiel missten Sie sich nicht einmal die
Mihe machen, den auf einer gesonderten Ebene liegenden Kopf in der Ebenen-
palette durch Anklicken seiner Ebenenzeile bei gedriickter Strg-/Befehlstaste zur Aus-
wahl zu machen. Sie kénnten einfach die Ebenentransparenz mit demselben Ergeb-
nis direkt als Maske laden. Zwei weitere Optionen sind die hier gezeigte Verwendung
eines Alphakanals als Maske oder der Riickgriff auf eine bestehende Ebenenmaske.
Neben den Optionen, gar nichts oder alles zu maskieren und die Maske umzukehren
kdnnen Sie aus den genannten Quellen Uber die finf Symbole Maskenbereiche erset-
zen, hinzufligen, subtrahieren, eine Schnittmenge bilden oder umkehren. Au3erdem
[asst sich die Maske ein- und ausblenden und Sie kdnnen ihr eine Farbe zuweisen.



Maskenwirkunm

Die Maske - hier ein Rechteck, das aus einem Alphakanal als Fixierungsmaske gela-
den wurde - schitzt Bildpixel bei Verzerrungen in beide Richtungen; sie verhindert
also sowohl, dass Pixel aus dem bearbeitbaren Bereich in den geschiitzten gelangen
als auch umgekehrt Verschmierungen aus dem maskierten in den unmaskierten Bild-
teil. Daraus folgt, dass es an den Maskengrenzen zu einem gewissen Stau kommt, da
die verlagerten Pixel nur bis zum Beginn der Fixierungsmaske verschoben werden
kdnnen. Umgekehrt beginnt die Zone der beeinflussten Pixel in der Gegenrichtung
auch erst an dieser Grenze; die Pixel des digital gecffneten Mundes werden also aus
dem schmalen Bereich zwischen den kaum geéffneten Lippen genommen und Gber
eine groBere Strecke verschmiert.
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Es ist einigermalen verwirrend, bei den zur Verfligung stehenden Ansichtsoptionen
des Bildes und seiner Verfliissigung den Uberblick zu behalten. Das gilt insbesondere
dann, wenn Sie einen Bildbereich nicht einfach nach Sicht verzerren, sondern zwei
Ebenen aneinander angleichen wollen. Zunachst einmal kdnnen Sie bestimmen, ob
nur die aktuelle Ebene angezeigt werden soll oder mehr als diese; ist,,Hintergrund
einblenden” deaktiviert, betrifft das auch alle weiteren Einstellungen darunter. Akti-
vieren Sie diese Option, stehen lhnen drei Vorgaben zur Verfligung, die sich unter-
einander beeinflussen. In den acht Abbildungen auf dieser Doppelseite ist vorge-
geben Verwenden: Alle Ebenen”. Daraus ergeben sich bereits vielfaltige Variationen
von einerseits ,Modus: Davor/Dahinter/Nebeneinander” und andererseits ,Deckkraft”
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Wie Ebenen und vorgenommene Verfliissigung angezeigt werden, hdangt von diesen
Kombinationen ab - mal sind die anderen Ebenen zu sehen, mal nicht, mal mit, mal
ohne Verzerrung. Beim Anpassen einer Ebene an eine andere ist daher oft die beste
Maglichkeit, den Regler fiir ,Deckkraft” auf rund 50 % zu setzen, weil sich nur so alle

beteiligten Ebenen einschliellich der Verzerrung sichtbar machen lassen. Bei der

Kombination,Dahinter/100 %" erkennen Sie zwar Verzerrung und beteiligte Ebenen,
die Kugeln erscheinen hier aber hinter dem Puppenkopf, obwohl sie in der Ebenen-
palette darliber liegen. Alternativ lasst sich unter,Verwenden” auch jede vorhande-
ne Ebene einzeln einblenden; zusammen mit,Modus” und ,Deckkraft” ergeben sich
auch bei dieser Vorgabe wieder zahlreiche Kombinationen.
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Vielleicht haben Sie sich dariiber gewundert, wie es moglich war, die auf den
Puppenkopf angewandten Verfliissigungen immer wieder exakt auf das Feld
mit dem schwarzweif3en Schachbrettmuster zu Gibertragen. Die Verzerrung
ist tatsachlich genau dieselbe, nicht nur eine grobe Ndherung. Diese Uber-
tragung ist moglich, weil Sie im Einstellungsfeld von ,Verflissigen” nicht nur
das verzerrte Bild anzeigen lassen kénnen, sondern ebenso die vorgenom-
mene Verzerrung pur, ohne das Bild oder bei Bedarf auch zusammen mit
diesem. Bei den,Anzeigeoptionen” haben Sie die Wahl zwischen ,Bild ein-
blenden”,,,Gitter einblenden” und beliebigen Kombinationen der beiden
Vorgaben. Links sehen Sie das Bild mit Gitter, rechts das Gitter allein.



Gitter verwenden m
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Dieses Gitter dient nicht allein der Anzeige und besseren Beurteilung der von Ihnen
vorgenommenen Verzerrung, sondern es ist ein eigenstandiges Element, mit dem
Photoshop das Verfliissigen regelt. Sie kdnnen es also speichern (Einblendung unten
links, rechte Schaltflache) und damit spater einem anderen Bild zuweisen (linke
Schaltflache) wie bei dem Schachbrettmuster oben links. Dabei sind Groe und Pro-
portionen gleichglltig; wie bei der Anwendung auf das Feld oben in der Mitte wird
das Gitter auf die Flache umgerechnet. Wahrend Sie also beim Transformieren eine
Verzerrung gar nicht speichern kdnnen und sich bei den Filtern die verwendeten
Werte merken miissen (mit Ausnahme von ,Objektivkorrektur”), ist die Ubertragung
von Verfliissigungen durch das Speichern von Dateien (Anhang: .msh) sehr einfach.



Wegen seiner Moglichkeiten zum direkt per Pinsel gesteuerten Verschie-
ben, Aufblahen und Zusammenschrumpfen ist Photoshops ,Verfliissigen”-
Filter das ideale Werkzeug zur Herstellung digitaler Karikaturen. Schlie3lich
leben diese von der Uberzeichnung bestimmter — etwa anatomischer — Ele-
mente. Zum Abschluss dieses Kapitels mochte ich lhnen daher ein Beispiel
aus der Praxis zeigen, eine Montage fiir das Titelbild einer Biker-Zeitschrift
als Illustration zu einem Aprilscherz in dieser Ausgabe. Die Montage stammt
aus dem Jahr 2004, einiges wirde ich heute anders machen, etwa die allzu
stark verzerrte Tatowierung auf der rechten Schulter (Seite 101). Auf dieser
Seite sehen Sie einige der verwendeten Montagekomponenten.

© des Bodybuilding-Fotos: Corel Stock Photo Library



Digitale Kari

In manchen Bereichen sind die Verzerrungen dezent und kaum wahrnehmbar, in
anderen sehr ausgepragt, zum Beispiel bei den Oberarmmuskeln. Der Oberkorper
wurde im ersten Schritt per ,Transformieren > Verzerren” im Schulterbereich in die
Breite gezogen und dann weiter angepasst; ,Verkrimmen” gab es 2004 noch nicht.
Genauso wichtig wie die extremen Verzerrungen sind allerdings die vielen unauffalli-
gen: Etwa von Kinn und Nase, die Anpassung des gemalten Schattens der Zigarre an
die Form des Unterkiefers oder die der Kette und der Trager des Hemdes an den Kor-
per darunter. Beachten Sie auch bei Karikaturen, dass die Ergebnisse stimmig sind —
so sollten Sie zum Beispiel ein Auge nicht so verzerren, dass die Pupille nicht mehr
rund ist. Trotz Uberzeichnung muss eine solche Karikatur visuell glaubhaft bleiben.

Band 19 - Verzerren




Fluchtpunkt

er Filter ,Fluchtpunkt” gehort

zwar nur eingeschrankt in diese

Darstellung von Photoshops Ver-
zerrungsmoglichkeiten, aber er darf hier
auch keinesfalls fehlen. Sie verzerren mit
seiner Hilfe Bildbereiche nicht in der bis-
her beschriebenen Weise, sondern der
Filter hilft dabei, die fir eine einheitliche
Perspektive notwendigen Verzerrungen
vorzunehmen.

Ganz allein kann er das allerdings nicht,
Sie missen ihm dabei helfen - Bildper-
spektive selbststdandig zu erkennen, ware
(einstweilen) doch etwas viel verlangt. Sie
beginnen damit, in einer geeigneten Sze-
ne im Vorschaufenster von ,Fluchtpunkt”
eine Gitterebene anzulegen, die sich an
den perspektivisch ausgerichteten Kan-
ten von Objekten Ihres Bildes orientiert.
(Mehr zu diesem Thema finden Sie in
Band 5 ,Perspektive”) Dieses Raster kon-
nen Sie korrigieren und bei Bedarf lber

die Grenzen der Arbeitsflache hinaus auf-
ziehen, so dass Elemente bis zum Bildrand
davon beeinflusst werden.

Um zu vermeiden, dass Sie mit den fol-
genden Eingriffen eine Bildebene uner-
wiinscht verdndern, legen Sie zu Beginn
eine leere Ebene an; der Filter zeigt das
Ausgangsbild, setzt neu berechnete Pixel
aber auf diese Ebene. In der Vorschau
konnen Sie nun Rechteckauswahlen ver-
schieben und duplizieren, perspektivisch
korrekt Fehler (iberstempeln (das heil3t
zum Beispiel, Teile einer Struktur im Vor-
dergrund lbernehmen und verkleinert
weiter hinten damit retuschieren).

Ebenso lassen sich Pixel aus der Zwi-
schenablage in das Fluchtliniengitter ein-
figen. Das beschrankt sich Gbrigens nicht
auf zwei Dimensionen; Sie konnen seitlich
weitere Ebenen herausziehen, seit CS3
sogar in beliebigen Winkeln verdrehen,
und dann mit einer Oberflache versehen.




Gitter anlegen

Fluchtpunkt
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Den Filter ,Fluchtpunkt” finden Sie im oberen Teil des Filtermen(s, alternativ off-

nen Sie ihn mit Alt-, Strg-/Befehls- und V-Taste; wie andere Filter an dieser Stelle des
Mens kann er nach Gebrauch nicht erneut aufgerufen oder in Aktionen eingebun-
den werden, auBerdem erscheint in der Protokollpalette sowie im Protokoll selbst
nur der Eintrag ,Fluchtpunkt” ohne weitere Auflistung der vorgenommenen Arbeits-
schritte. Vor der Anwendung erzeugen Sie eine neue, leere Ebene und starten ,Flucht-
punkt” von dort aus. Beim Offnen ist links oben das,,Ebene-erstellen”-Werkzeug akti-
viert. Durch Klicken setzen Sie direkt im Vorschaufenster vier Punkte als Ecken eines
Rastergitters, die Sie an der Perspektive des zugrundeliegenden Bildes orientieren.
Nach Einfligen des letzten wird das ,Ebene-bearbeiten”-Werkzeug aktiv.



mGitter anpassen
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Nach Setzen des letzten Eckpunktes ist das Viereck — das im Bildraum
der Szene einem Rechteck entsprechen sollte — komplett. Mit dem nun
automatisch aktivierten ,Ebene-bearbeiten”-Werkzeug lasst sich die Git-
terebene weiter anpassen. So kdnnen Sie in unklaren Bildern zum Bei-
spiel eine starkere Vergrof3erung wahlen und die einzelnen Eckpunkte
exakter positionieren; ebenso ladsst sich das Gitter insgesamt verlagern.
Uber den Regler ,RastergroBe” (links oben) bestimmen Sie den Gitter-
linienabstand. Verkleinern Sie die Ansicht, konnen Sie das Gitter an den
Mittelpunkten der Seiten auch Gber den Rand der Arbeitsflache hinaus
ziehen, die perspektivischen Bedingungen bleiben dabei gewahrt.

Photoshop-Basiswissen - Edition DOCMA

Tipp:

Ein perspekti-
visch gut kon-
struiertes Gitter
erkennen Sie an
seiner blauen
Farbe. Ein nicht
plausibles Viel-
eckist gelb, im
schlimmsten
Falle rot.



Gitterebenen ausziehen
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Um bestimmte Operationen in einem perspektivisch einheitlichen Bild-
raum vornehmen zu kénnen (Seite 107 ff.), ist es sinnvoll, sich nicht auf
eine Ebenenausrichtung beschranken zu miissen, sondern auch davon im
rechten Winkel abknickende Flachen einzubeziehen. Die zuerst angelegte
Ebene muss nicht notwendig eine horizontale sein, man kdnnte auch mit
einer der Hauswande beginnen. Fiir eine solche Konstruktion klicken Sie
mit gedriickter Strg-/Befehlstaste auf einen der Mittelpunkte an den vier
Seiten der Gitterflache und ziehen eine dazu - im Raum der Bildszene —im
rechten Winkel stehende weitere Flache heraus. Deren Eckpunkte lassen
sich eingeschrankt ebenfalls manuell neu positionieren.



Gitter kippen

Fluchtpunkt

(_ Abbrechen )

In Photoshop CS3 besteht danach
zusatzlich die Moglichkeit, den
Anschlusswinkel nach Ergreifen des
mittleren oberen Anfasserpunktes
bei gedriickter Alt-Taste zu verlagern.
Damit sind Sie nicht auf den Umgang
mit klar rechtwinklig zueinander ste-
henden Flachen eingeschrankt, son-
dern kénnen mit beliebigen Schra-
gen arbeiten.

Tipp:

Die links unten eingeblendete Montage zeigt die An-
wendung der auf den folgenden Seiten demonstrierten
Technik, bei der einzelne Gitterflachen oder komplett
konstruierte Korper mit einem Bildbereich aus der Zwi-
schenablage gefiillt werden. Selbstverstandlich hat die-
se Funktion hier nur dafiir gesorgt, die Flachen mit einer
Marmorstruktur zu fiillen. Aufhellung, Schattierung,
Schlagschatten und Reflexe wurden manuell erganzt. Das
kleine Ausgangsfoto stammt iibrigens aus Venedig, das
groBBe im Hintergrund zeigt die Rittergasse in Rhodos.



Bereiche duplizieren
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Hintergrund

Nachdem Sie das Gitterraster erzeugt und angepasst haben, ,weil}” Photoshop, wie
die Perspektive Ihrer Szene aussieht und kann sich bei weiteren Arbeitsschritten dar-
an orientieren. In diesem Fall habe ich das StraBenpflaster zu beiden Seiten liber die
Birgersteigplatten erweitert, indem ich mit dem Auswahlrechteck passende Berei-
che ausgewahlt und mit gedriickter Alt- und Strg-/Befehlstaste dupliziert und ver-
schoben habe. Die Auswahl kann beziiglich Kantenweichheit, Deckkraft und weiterer
Reparatur-Parameter zusatzlich spezifiziert werden. Bei der rechten und linken Fas-
sade wurde zudem auf diesem Weg - architektonisch unpassend - je eine Tiir- und
Fensteroffnung dupliziert. Da diese auf der neuen Ebene eingefligt werden, lassen sie
sich bei Bedarf nachbearbeiten, etwa durch Radieren tberfllissiger Randzonen.



Pixel einfligen
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In vergleichbarer Weise kdnnen Sie mit dem Stempel-Werkzeug umgehen: Nach-
dem Sie mit gedriickter Alt-Taste eine Quellposition festgelegt haben, tibermalen
Sie andere Stellen, dabei berlicksichtigt das Programm die notwendige Skalierung
und Ausrichtung. Sie sind bei dieser Vorgehensweise nicht darauf beschrankt, mitim
Bild vorhandenen Pixeln zu hantieren. Wenn Sie vor Offnen des,Fluchtpunkt“-Filters
einen Bereich in die Zwischenablage kopieren, kdnnen Sie ihn nun im Vorschaufens-
ter einfligen (linkes Fenster) und dann auf die Gitterflache ziehen (rechtes Fenster).
Vor und nach diesem Verschieben lasst er sich mit dem ,Transformieren”-Werkzeug
skalieren und drehen. Positionieren Sie die Auswahl im Gitterraster, bis Sie mit dem
Ergebnis zufrieden sind, dann beenden Sie ,Fluchtpunkt” mit dem OK-Befehl.



Perspektivische Anpassung

Ohne vorheriges Anlegen einer leeren Ebene ware
die neue Flache Bestandteil der Hintergrundebene
geworden und hatte sich daher nur noch einge-
schrankt bearbeiten lassen. Da sie nun auf einer eige-
nen Ebene liegt, lasst sich zum Beispiel mihelos ihre
zu hohe Sattigung reduzieren und der Ubrigen Szene
anpassen. Ebenso konnte auf der Hintergrundebene
der - andernfalls abgedeckte — Schlagschatten der
linken Hauserzeile dupliziert und als Schatten tber
die hinzugefiigten Kacheln gelegt werden.
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Tipps:

Wahlen Sie aus dem ,Fluchtpunkt“-Me-
nii ,Raster in Photoshop rendern”, so
lasst sich dieses als Pixel auf einer eige-
nen Ebene ausgeben (oben rechts; vor
(S3 mit Unterstiitzung der Alt-Taste).
Fiir eine stimmige GroBe der Marmor-
kacheln wurde zuvor die Breite des Biir-
gersteigs vorn und hinten ausgemessen
und dieselben Proportionen (1:5) fiir die
Kachelauswahl verwendet.



Quader mit Struktur fullen

Wie Sie bereits auf Seite 106 gesehen haben, lassen sich auf diese Weise nicht nur
waagerechte oder senkrechte Flachen, sondern auch kubische Korper, die Sie im
+Fluchtpunkt“-Filter konstruiert haben, mit importierten Oberflachen fiillen. Achten
Sie dabei aber auf die Strukturausrichtung! Die rechts oben eingeblendete Auswahl
wurde dem Gitterkubus (links oben) zugewiesen; die Ausrichtung der Fugen an
dessen rechter Seite ist so aber falsch. Gegebenenfalls miissen Sie in solchen Féllen
nacheinander mit mehreren Ebenen und separaten Fillungen arbeiten. Auch bei
diesem Bild wurde nur der strukturierte Quader per ,Fluchtpunkt” erzeugt; die unter-
schiedliche Helligkeit seiner Seitenflachen, der Schlagschatten und der hell beleuch-
tete Bereich auf seiner Oberseite wurden nachtraglich in Photoshop manuell erganzt.
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Copyright

Daten, Texte, Design und Grafiken dieses eBooks, sowie die eventuell angebotenen
eBook-Zusatzdaten sind urheberrechtlich geschiitzt. Dieses eBook stellen wir
lediglich als personliche Einzelplatz-Lizenz zur Verfligung!

Jede andere Verwendung dieses eBooks oder zugehdriger Materialien und
Informationen, einschliesslich

. der Reproduktion,

. der Weitergabe,

. des Weitervertriebs,

. der Platzierung im Internet,
in Intranets, in Extranets,

. der Veranderung,

. des Weiterverkaufs

. und der Veroffentlichung

bedarf der schriftlichen Genehmigung des Verlags.
Insbesondere ist die Entfernung oder Anderung des vom Verlag vergebenen
Passwortschutzes ausdriicklich untersagt!
Bei Fragen zu diesem Thema wenden Sie sich bitte an: inffo@pearson.de

Zusatzdaten

Mdglicherweise liegt dem gedruckten Buch eine CD-ROM mit Zusatzdaten bei. Die
Zurverfugungstellung dieser Daten auf unseren Websites ist eine freiwillige Leistung
des Verlags. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Hinweis
Dieses und viele weitere eBooks kdnnen Sie rund um die Uhr
und legal auf unserer Website
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