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Einleitung

Ganz zu Anfang moéchte ich mich erst einmal bei lhnen dafir
bedanken, dass Sie dieses Buch in den Handen halten. Viel Zeit
und Arbeit ist in dieses erste Werk zum Thema Icon-, Interface-
und Bannerdesign geflossen, bis es nun endlich fertig gedruckt
vor lhnen liegt. Umso mehr freut es mich natirlich, wenn dieses
Thema auch lhr Interesse findet.

Bevor Sie aber gleich in das Buch einsteigen, méchte ich lhnen
in einigen Punkten Informationen zu meiner Person, dem Buch
und darlber, was Sie hier genau erwartet, geben. SchlieRlich
wollen Sie ja schon vorab etwas mehr wissen als nur den Buch-
titel — oder?

Wer bin ich und was mache ich eigentlich?

Mich selbst zu beschreiben oder besser iber mich zu schreiben
gehort zugegebenermallen nicht gerade zu meinen Starken.
Deshalb werde ich es bei einigen wenigen Eckpunkten belassen,
die Ihnen aber trotzdem einen Uberblick zu meiner Person ver-
schaffen sollten.

Mein Name ist Armin Bottigheimer, ich bin 31 Jahre alt und
wohne zusammen mit meiner zukilinftigen Frau und grofRen
Liebe in Leonberg in der Nahe von Stuttgart.

Ich bin gelernter Mediengestalter fiir Digital und Print und
arbeite seit Gber 10 Jahren in und mit der Welt von Photoshop
und Co. Neben der eigentlichen Arbeit bin ich als Texter, Berater
und Referent unterwegs. Zudem betreue ich Unternehmen und
Veranstalter in den Bereichen Blogging und Social Media Net-
working. Seit 2007 fiihre ich dariiber hinaus ein Blog.

Was ist der Inhalt des Buches?

Wie der Titel ja schon vermuten ldsst, geht es in diesem Buch
um die Bereiche Icon-, Interface- und Bannerdesign. Ich zeige
lhnen mithilfe von leichtverstandlichen Workshops, wie Sie
selbst Icons erstellen kdnnen, wie Sie mit wenigen Schritten
eine Navigationsleiste in Photoshop grafisch aufbauen oder wie
Sie ein Banner fir die Nutzung in Webseiten gestalten kdnnen.



Wer in diesem Buch Anleitungen zum Programmieren von
Webseiten sucht, der wird enttduscht werden. Auch will ich Sie
nicht mit unendlichen Seiten voller trockener Theorie zu Gestal-
tungsgrundlagen langweilen. Dieses Buch hat auch nicht den
Anspruch, ein vollstandiges Werk tber alle moglichen Arten und
Stile der drei Bereiche zu sein, denn fiir jeden von ihnen kdnnte
man ohne Probleme gleich mehrere Buchbande fiillen. Lediglich
auf ein kurzes Kapitel zu den Grundlagen und grundsatzlichen
Einstellungen in Photoshop wollte ich nicht verzichten. Hier wer-
den Sie einige ntzliche Einstellmoglichkeiten kennenlernen, die
lhnen die Arbeit mit Photoshop erleichtern.

Mit diesem Buch mochte ich lhnen einige interessante und
einfach nachvollziehbare Workshops an die Hand geben, die lhr
Interesse an der Gestaltung eigener Icons, eigener Interfaceob-
jekte und eigener Bannerdesigns wecken sollen.

Der Gewichtung in der Buchiiberschrift entsprechend liegt der
Schwerpunkt des Buches auf dem Design von Icons. Aber das
bedeutet nicht, dass die anderen Bereiche zu kurz kommen.
Alle im Buch beschriebenen Techniken und Herangehensweisen
lassen sich fur die anderen Teilbereiche Gbernehmen und wei-
terentwickeln. Experimentieren Sie deshalb ruhig auch herum
und seien Sie mutig. Sie werden sehen, es ist nicht so schwer,
wie es den Anschein macht.

Was konnen Sie, wenn Sie die Workshops
erfolgreich nachgearbeitet haben?

Sie werden nach der Lektlire des Buches in der Lage sein, eigene
Icons unterschiedlicher Stile zu erstellen. Das Gestalten eigener
Navigationsleisten oder Infoboxen wird lThnen um einiges leich-
ter von der Hand gehen. Und auch das Animieren von kleinen
Werbebannern stellt fir Sie im Bereich der Grundlagen kein
Problem mehr dar. Zudem werden Sie einiges mehr Uber die
Moglichkeiten der Ebenenstile erfahren haben, in zukiinftigen
Arbeitsdateien stets eine Ubersichtliche und logische Struktu-
rierung bericksichtigen und durch die konsequente Anwendung
von Tastaturkirzeln lhre Arbeitsgeschwindigkeit um einige Pro-
zent gesteigert haben.

Dieses erworbene Wissen wird lhnen bei Ihren zukiinftigen Pro-
jekten hoffentlich eine Hilfe sein, um zielgerichteter zu arbeiten
und die Qualitat Ihrer Ergebnisse zu steigern.



Schlusswort

Nun bleibt mir eigentlich nicht mehr viel zu sagen. Ich wiinsche
Ihnen viel Spal® und viel Erfolg beim Nacharbeiten der einzelnen
Workshops und hoffe, dass ich lhr Interesse fir die Gestaltung
dieser Elemente wecken konnte.

Legen Sie los!

Armin Bottigheimer

www.colurzblog.de

P.S.: Die in diesem Buch verwendeten Tastaturkiirzel sind fir
Windows. Wenn Sie ein Mac-User sind, ersetzen Sie einfach

durch und durch [=].

Einleitung
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Grundlagen

In diesem ersten Kapitel werde ich Sie nicht mit allzu
umfassenden Informationen langweilen. Vielmehr mdch-
te ich lhnen hier eine kleine Ubersicht liber hilfreiche
Einstellmoglichkeiten und ein paar wenige grundlegende
Informationen zu bestimmten Begriffen geben, die Ihnen
bei der Arbeit mit den Workshops hilfreich sein kdnnen.

Erwarten Sie hier also bitte kein komplettes Nachschlage-
werk zu Photoshop- und Grafikdesign-Begriffen, sondern
eine schnelle Einfliihrung in die wichtigsten Themen,
damit Sie gleich mit voller Kraft starten konnen.
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1.1 Voreinstellungen

Wie alle bisherigen Versionen kommt auch die aktuelle Version
Photoshop CS5 mit einer Reihe von Voreinstellungen daher.
Hierbei handelt es sich um verschiedene global gesetzte Ein-
stellungen, die sich auf das gesamte Programm auswirken. Im
Normalfall bleiben diese zum Grofteil unberthrt, aber in einigen
Bereichen kann es durchaus sinnvoll sein, die Voreinstellungen
etwas mehr auf die eigenen Bediirfnisse einzustellen. Eine aus-
fihrliche Beschreibung fiir alle Voreinstellungen wiirde hier aller-
dings den Rahmen sprengen. Deshalb werden wir nur auf einige
wenige Punkte eingehen, die fir unsere Aufgabenstellungen des
Icon-, Interface- und Bannerdesigns besonders hilfreich sind.

Zu erreichen sind die Voreinstellungen unter Windows Uber
BEARBEITEN > VOREINSTELLUNGEN > ALLGEMEIN und am Mac Uber
das Meni PHOTOSHOP oder einfach direkt iber die Tastenkirzel

Strg | + .
Farbwahler: Adobe - Cox ]
Benutzeroberflach
e = HUD-Farbwahler:  Farbtonstreifen -
Dateihandhabung
Leistung Interpolationsverfahren: Bikubisch (optimal fiir einen glatten Verlauf) ¥,
e [ =

Transp./Farbumfang-Warnung
[7] Gedffnete Dateien automatisch aktualisieren

|| vorgang mit Signalton abschlieBen
Dynamische Farbregler
Zwischenablage exportieren
Umschaltt. fur anderes Werkzeug
Bild beim Platzieren skalieren
Animierter Zoom

[Tl Zoom iindert FenstergriBe

[T it Bildaufrad zoomen

[Tl Angeklickten Punkt zentrieren
Ziehschwenken aktivieren
Rasterbilder als Smart-Objekte ablegen oder ziehen

Mabeinheiten & Lineale
Hilfslinien, Raster und Slices
Zusatzmodule

Text

30

— [Cl veraufsprotokol
Protokalleintrage speichern in; @ Metadaten
Textdatel [ Wahlen... |
beiden

Bearbaitungsprotokolleintrage: | nur Stzungen - |

[ Alle Wamdialogfelder zuriicksetzan |

Abbildung 1.1: Das Mendifenster der Voreinstellungen



1.1.1 Allgemeine Voreinstellungen

Im ersten Abschnitt Allgemein der Voreinstellungen ist es mog-
lich, die grundlegenden Photoshop-Einstellungen zu definieren.
Flr unsere Arbeit ist es allerdings nicht notwendig, an jeder
Einstellung Optimierungen vorzunehmen. Wir beschranken uns
hier auf einige wenige.

Beispielsweise konnen Sie im Drop-down-Menl Farbwdhler
Ihren bevorzugten Farbwahler fir die Werkzeugpalette aus-
wahlen. Hier ist es sehr zu empfehlen, dass Sie den Farbwahler
auf Adobe stellen, um die im Buch besprochenen Workshops
nachvollziehen zu kénnen. Steht diese Einstellung auf Windows,
so wihlt Photoshop beim Offnen des Farbwihlers die jeweils
systemeigene Farbverwaltung. Diese ist allerdings im direkten
Vergleich mit dem Adobe-Farbwahler weit weniger funktional
und unpraktisch. Unter HUD-Farbwdhler kdnnen Sie Art und
Grol3e des Farbwdhlers bestimmen.

Farbwahler (Vordergrundfarbe) =]

| oK J

[ Abbrachen ]

[ Zu Farbfeldemn hinzufugen |

[ Farbbibliotheken ]

a

Abbildung 1.2: Der Adobe-Farbwdhler

Beim Punkt Interpolationsverfahren sollte Bikubisch (optimal fiir
einen glatten Verlauf) gewahlt sein. So ist gewahrleistet, dass
durch Skalierungen oder Umrechnungen von Bildabmessungen
die vorhandenen Verlaufe bestmoglich geglattet werden. Diese
Einstellung fihrt gerade bei der spateren Nutzung im Web zu
besseren Ergebnissen.

Als ebenso sinnvoll kann es sich erweisen, die Einstellung Gedff-
nete Dateien automatisch aktualisieren zu aktivieren. Dateien,

Grundlagen
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die nicht in Photoshop aktualisiert wurden, werden so automa-
tisch auf den neuesten Stand gebracht und Sie ersparen sich ein
zusatzliches manuelles Aktualisieren einzelner Dateien.

Die weiteren aktivierbaren Einstellungen im Bereich Optionen
erkldaren sich von selbst. Sollten Sie dennoch nicht ganz sicher
sein, was sich dahinter verbirgt, so kdnnen Sie durch ein kurzes
Verweilen des Mauszeigers auf den einzelnen Optionen einen
zusatzlichen Erklarungstext aufrufen.

1.1.2 Benutzeroberflache

Im Abschnitt Benutzeroberflédche lassen sich verschiedene Ein-
stellungen vornehmen, die sich auf das Erscheinungsbild und die
Arbeitsweise mit Photoshop auswirken.

Grundsatzlich sind die dort bereits gesetzten Punkte allesamt zu
empfehlen und Sie kénnen diesen Punkt getrost tGberspringen.
Wenn lhnen aber beispielsweise die Arbeit in der Tab-Ansicht
nicht gefallt und Sie lieber wieder im alten Fenstermodus alterer
Photoshop-Versionen arbeiten wollen, kdnnen Sie diese Option
unter Dokumente als Registerkarten 6ffnen deaktivieren.

Sollte lhnen der Schriftgrad innerhalb der Paletten zu klein sein,
so kdnnen Sie diesen auch unter Textoptionen fiir Benutzerober-
fldche einstellen. Dort stehen unter Ul-Schriftgrad insgesamt
drei GroRRen zur Auswahl.

Textoptionen fiir Benutzeroberfliche
Sprache: Deutsch -
UI-Schriftgrad:  Klein -

i Anderungen werden wirksam, wenn Sie
Photoshop das nachste Mal starten.

Abbildung 1.3: Auch der Schriftgrad der Benutzeroberfldche Idsst sich indi-
viduell einstellen.

1.1.3 Leistung

Der Bereich Leistung innerhalb der Voreinstellungen ist wohl
einer der wichtigsten und eine der ersten Anlaufstellen, wenn es
darum geht, die Arbeit in Photoshop zu optimieren.

Im Menlpunkt Speichernutzung ist angegeben, wie viel Arbeits-
speicher allgemein verfligbar ist, welcher Wert von Photoshop
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selbst als ideal eingestuft wird (dieser Wert hangt immer von
Ihrer Hardwarekonfiguration ab) und wie viel aktuell von Pho-
toshop verwendet wird. Ein Wert von 75 Prozent erweist sich in
den meisten Féallen als sinnvoll. Wahlen Sie hier einen hoheren
Wert, so geht dies zu Lasten anderer Anwendungen, die mogli-
cherweise parallel laufen.

pr— — Speichernutzung — Veriauf und Cache
Benutrercberfliche Verfiigharer RAM: 3321 MB Cachestufen/KachelgréBe optim. for T
. Dokumente mit folg. Eigenschaften:
TSR Idealer Bereich: 1826-2391 MB i _
. e Hoch und schmal
- Fiir Photoshop verfiighar: MB (75 %)
2eedaraehng Siandard
Transp./Farbumfang-Warnung
MaBeinhsiten & Linesle Breit und flach
Hilfslinien, Raster und Shces Protokolobjekte: | 20 |» !
Zusstzmodule - S
= + .
- I cchesten [5 gl
S Cache-Elementarofe: 128kb -~
. Stellen Sie die Cache-Stufen fiir gine optimale
1 ) GPU-Leistung auf 2 oder héher sin,

— Arbeitsvolumes GPU-Einstellungen
| Aktiv? |Laufwerk |Fne'|er5p... Informationan

¥ <4 316,19G8 - ATI Technologies Inc.
0 o5 e " ATI Radeon HD 5700 Saries
OpenGL aktivieren
b [ Erweiterte Einstellungen... |

— Beschreibung

Abbildung 1.4: Einstellméglichkeiten im Bereich Leistung

Die Anzahl der Protokollobjekte unter Verlauf und Cache gibt an,
wie viele Schritte innerhalb des Protokoll-Bedienfelds abgelegt
werden. Standard sind hier 20 Protokollobjekte. Dieser Wert
ist allerdings sehr gering gehalten. Sollten Sie selbst mit einem
halbwegs aktuellen Rechner arbeiten, so kdnnen Sie diesen Wert

TIPP
Sollte Photoshop mit der Zeit wdh-
rend der Arbeit langsamer werden,
so ist es mdglich, den belegten

beruhigt auf 40 bis 80 Protokollobjekte erhéhen. Ahnlich verhilt Speicher iiber BEARBEITEN > ENT-
es sich mit der Anzahl der Cache-Stufen. Auch hier kdnnen Sie LEEREN freizugeben. Aber Vorsicht!
dann den Wert problemlos auf den Maximalwert von 8 Stellen. Einmal entleerte Inhalte kénnen
Je hoher der hier gewahlte Wert, desto schneller erfolgt der nicht wiederhergestellt werden.

Bildaufbau.
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Aligemsin
Eenutzercberfliche
Dsteihandhsbung
Leistung
Transp./Farbumfang-Warnung
MaBeinhsiten & Linesls
Hilfslinien, Raster und Slices
Zusatzmodule

Text

30

1.1.4 Zeigerdarstellung

Die Zeigerdarstellung in Photoshop erfolgt standardméaRig bei
Pinselspitzen in Form eines Kreises, der damit gleichzeitig den
Durchmesser der Pinselspitze visualisiert. Wer hier lieber mit
einem Fadenkreuz arbeiten modchte, der kann diese Einstel-
lung im Abschnitt Zeigerdarstellung auswdhlen. Wem die rote
Farbe der Pinselvorschau nicht gefallt, kann diese ebenfalls hier

andern.
— Malwerkzeuge — Andere Werkzeuge ———————————————
) Standard @ Standard 8
() Fadenkreuz (7 Fadenkreuz

@ Normale Pinselspitze

() Pinselspitze in voller Grofe
Pinselspitze mit Fadenkreuz anzeigen
Beim Malen nur Fadenkreuz anzeigen

— Pinsehvorschau

Farbe: .

Abbildung 1.5: Zeigerdarstellungen anpassen



1.1.5 MabBeinheiten und Lineale

Im Abschnitt MafSeinheiten und Lineale sollten Sie darauf ach-
ten, dass sowohl die Einheit fiir die Lineale als auch die Einheit
flr den Text auf Pixel eingestellt ist. Die Einheiten Zentimeter
und Millimeter sind zwar fiir den Druck wichtig und richtig, fir
unser Aufgabengebiet allerdings nicht geeignet.

Grundlagen

— v
Benutzeroberfische Lineale: Pixel ~
Distsihandhabung e :
o Text: Pxel -
Zeigerdarstellung — SpattenmaBe
Transp./Farbumfang-Warnung S
Breite: 180 -
Mabeinhsiten & Lineale L Punkt
Hilfsiinien, Raster und Shcss Abstand: 12 Punkt
Zuszzmodule
Test — Aufldsung fir neue Dokumentvoreinstellungen
3o Druckaufldsung: 300 Pixel/Zoll
Bildschirmauflosung: 72 pixel/Zoll ~

— Punkt-/Pica-Grafe
@ PostScript (72 Punkt/Zoll)
() Traditionel (72,27 Punkt/Zoll)

Abbildung 1.6: Fiir unser Anwendungsgebiet ist die Einheit Pixel notwendig.

15
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Aligemein

Eenutzercberfliche
Dateihandhabung

Leistung

Zeigerdarstellung
Transp./Farbumfang-Warnung
Mafisinheiten & Linsals

Hilfslinizn, Raster und Slices
Zussbmodule

Tet

3D

1.1.6 Hilfslinien und Co

Da wir bereits im Abschnitt MafSeinheiten und Lineale die Ein-
heit auf Pixel gedndert haben, miissen wir das nun auch unter
Hilfslinien, Raster und Slices beriicksichtigen. Stellen Sie deshalb
die Einheit im Bereich Raster auf Pixel um. Sollte Ihnen die Farbe
der Hilfslinien bei der Arbeit nicht zusagen, so haben Sie hier die
Moglichkeit, die Farbe sowohl der normalen als auch der intelli-
genten Hilfslinien zu dndern.

— Hiffslinien
Farbe: W Abbrechen
Art: Linien - Gl Zurick
[ Weiter |

— Inteligente Hilfsinien

Farbe: [l Magenta - .

— Raster
Farbe:  Benutzerdefiniert - Rasterlinie alle: 1 Pixal - .
Art: Linien b4 Unterteilungen: 4
— Slices
Linienfarbe: [l Hellblau - Slice-Nummern einblenden

Abbildung 1.7: Einheiten und Farbe der Hilfslinien lassen sich anpassen.



1.2 Werkzeuge

Alle Arten von Layouts oder Designs entwerfen Sie in Photoshop
mit einer umfangreichen Auswahl an Werkzeugen. Die Werk-
zeuge, die fir lhre tagliche Arbeit notwendig sind, finden Sie
allesamt links im Arbeitsbereich. Hier kénnen Sie vor Beginn der
Arbeit Ihr gewlinschtes Werkzeug auswahlen.

In der Grundeinstellung von Photoshop erscheint die Werk-
zeugleiste in einer einspaltigen Anordnung. Sollte lhnen diese
Ansicht nicht gefallen, so kdnnen Sie diese mit einem Klick auf
den Doppelpfeil, der im rechten Bereich des Kopfteils zu finden
ist, auf eine zweispaltige Ansicht umschalten. Ein erneuter Klick
auf den Doppelpfeil stellt diese Ansicht wieder um.

Hinter fast allen der abgebildeten Werkzeuge verbergen sich
noch weitere, vom Typ her dhnliche Werkzeuge, die allerdings
nicht sofort zu sehen sind. Ein kleines schwarzes Dreieck in der
rechten unteren Ecke eines Werkzeugs symbolisiert die Existenz
zusatzlicher Werkzeuge. Um eines dieser Werkzeuge auszuwah-
len, klicken Sie einfach eine gewlinschte Werkzeugflache an und
halten die Maus einen kurzen Moment lang gedriickt. In einem
kleinen Flyout-MenU prasentiert |hnen nun Photoshop die
zusatzlichen Werkzeuge.

B ochpErmremunbkis xasan

Abbildung 1.10: Das Flyout-Menii
kommt bei gedriickter Maustaste zum
Vorschein.

Abbi

Grundlagen

Idung 1.8: Einspaltige

Ansicht der Werkzeugleiste

i
¥,
@~
o o
& 7,

FL el
LRI Y.

<P

|&E.M

Abbildung 1.9: Zweispaltige
Ansicht der Werkzeugleiste

TIPP

Sie kénnen sich alternativ auch mit
gedriickter [A1t]-Taste und einem
Mausklick auf das gewiinschte
Symbol durch die verschiedenen
Werkzeuge klicken.

17
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TIPP

Um noch schneller durch die
zusdtzlichen Werkzeuge eines
Mendiis zu schalten, kbnnen Sie
auch einfach mit gedriickter

(e ]-Taste und dem jeweiligen
Tastenkiirzel die einzelnen Unter-
punkte des Meniis aufrufen.

Die Verwendung von Shortcuts zur direkten Auswahl eines
Werkzeugs ist auch hier wieder der eleganteste Weg. Sie ermog-
lichen lhnen auch den Wechsel zwischen verschiedenen Werk-
zeugen, ohne dass Sie die Maus von der Arbeitsflache wegbewe-
gen mussen. Das spart Zeit und ermoglicht ein zligiges Arbeiten.

Um die Tastenkiirzel der einzelnen Werkzeuge ablesen zu kon-
nen, verweilen Sie entweder mit der Maus fiir kurze Zeit tGber
dem Symbol oder Sie lesen das entsprechende Tastenkiirzel bei
geoffnetem Flyout-Mend ab. Ein einfaches Driicken des Buchsta-
bens wahlt dann das gezeigte Werkzeug aus.

1.3 Bedienfelder

Neben den zahlreichen Werkzeugen der Werkzeugleiste gehdren
die verschiedenen Bedienfelder bzw. Paletten zu den zentralen
Bestandteilen von Photoshop. StandardmaRig sind die einzelnen
Bedienfelder am rechten Rand der Arbeitsflaiche ausgerichtet
und in thematisch passende Gruppen unterteilt.

benen | Kansle |Prace | =

Normal ~ Deckkraft: |_1B|_)ﬂ,i_iL;

Verginheitichen: ‘h%% [/] Frame 1 propagieren

Foceren: [ /o1 @ Fische: | 100% [+ |

[ EN

=2 fx 0 ® 0 & 3

Abbildung 1.11: Ausgeklapptes Bedienfeld fiir Ebenen mit thematisch
verwandten Feldern fiir Kandle und Pfade



Wenn lhnen diese Ansicht zu viel Platz wegnehmen sollte,
so kénnen Sie natirlich auch hier wieder lhre individuellen
Anpassungen vornehmen. Wie bereits bei der Werkzeugleiste
kénnen Sie, mit einem Klick auf den Doppelpfeil im Kopfbereich
der Bedienfelder oder einem Doppelklick in die dunkelgraue
Kopfleiste, die Paletten ein- und auch wieder ausklappen. In
der oberen Mendileiste kdnnen Sie zudem lber den MenUpunkt
Fenster einstellen, welche Bedienfelder gerade eingeblendet
sein sollen. Dies ist eine praktische Méglichkeit, um mehr Uber-
sicht zu schaffen.

Anordnen 4
Arbeitsbereich 4

Erweiterungen 4

El]
Abzatz
Aktionen Fa

Animation

=2 oves |

Anmerkungen
v Ebenen F7
Ebenenkomp.
Farbe F&
v Farbfelder
Histogramm
Info Fa

Kanale

Abbildung 1.12: Eingeklappte Kopierquelle

Bedienfelder Korrekturen
Masken

Messprotokell

L]
o]
¥
o
o

L%

Navigator

Pfade

Pinsel F5
Pinsehvorgaben
Protokoll

Stile
Werkzeugvorgaben
Zeichen

v Optionen
v Werkzeuge

Abbildung 1.13: In der Mendileiste kén-
nen Sie unter Fenster steuern, welche
Bedienfelder aktiv sein sollen.

Grundlagen

Palette oder Bedienfelder?

Aus den ehemaligen Paletten wur-
den mittlerweile die Bedienfelder.
Beide Begriffe meinen dasselbe
und sind nicht, wie man es vermu-
ten kénnte, verschiedene Objekte.
Im Sprachgebrauch ist der Begriff
Palette aber noch immer der
gebrduchlichere.
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Grundelemente m Malen

1.4 Arbeitshereiche

Sehr praktisch ist auch die Mdglichkeit, zwischen Arbeitsberei-
chen fiir verschiedene Schwerpunkte mit einem Mausklick zu
wechseln. So finden Sie bereits in der Menlileiste einige vorein-
gestellte Arbeitsbereiche, die Sie sofort so libernehmen kénnen.

Fotografie 3D Bewegung Neuin(55 l

Abbildung 1.14: Die bereits voreingestellten Arbeitsbereiche

TIPP

Das Erstellen eigener Arbeitsbe-
reiche bietet Ihnen die Médglich-
keit, Photoshop ganz auf lhre
Wiinsche hin anzupassen. Geizen
Sie hier auch nicht mit Varianten,
sondern erstellen Sie sich ruhig
mehrere Arbeitsbereiche fiir ver-
schiedene Aufgabenstellungen.
Der Wechsel erfolgt spdter durch

einen Mausklick in der Mendileiste.

Schneller und effizienter kénnen
Sie nicht arbeiten.

1.4.1 Eigene Arbeitsbereiche
erstellen

Hochstwahrscheinlich kommen Sie im Laufe der Zeit zu der
Erkenntnis, dass die bereits eingestellten Arbeitsbereiche von
Photoshop nicht exakt zu lhrem liberwiegenden Arbeitsablauf
passen. Anstatt nun jedes Mal aufs Neue den Arbeitsbereich
durch Aktivieren oder Deaktivieren der Bedienfelder einzurich-
ten, kdnnen Sie sich auch gleich selbst Ihre eigenen Arbeitsbe-
reiche zusammenstellen.

Grundelemente
v | Design

Malen

Fotografie

3D

Bewegung

MNeuin C55

Design zurcksetzen

euer Arbeitsbereich...

Arbeitsbereich laschen...

Abbildung 1.15: Um effektiv arbeiten zu kénnen,
bietet sich das Erstellen eigener Arbeitsbereiche an.



e o =
Name:  Icondesign|
Erfassen

Bedienfelderpositionen werden in diesem Arbeitsbereich gespeichert.
Tastaturbefehle und Menis sind optional.

[T Tastaturbefahle

[Tl meniis

Abbildung 1.16: Wenn Sie Ihre passende Einstellung des Arbeitsbereichs
gefunden haben, kénnen Sie diese einfach abspeichern.

Wenn Sie auf den Pfeil rechts neben den eingeblendeten Arbeits-
bereichen in der Meniileiste klicken, 6ffnet sich das Flyout-Meni
fir die Arbeitsbereiche. Hier haben Sie die Moglichkeit, lhre
eigenen Arbeitsbereiche abzuspeichern oder bei Bedarf auch
zu loschen. Wenn Sie sich einmal komplett verheddert haben
sollten und die Anordnung und Auswahl der Bedienfelder so gar
nicht mehr passen sollte, haben sie dort auch mit einem Klick auf
ZURUCKSETZEN schnell wieder die anfangliche Ausgangsposition
erreicht.

1.4.2 Darstellung von Dateien

Auch die Darstellung der gedffneten Dateien kénnen Sie frei
gestalten. Unter FENSTER > ANORDNEN in der Meniileiste finden
Sie verschiedene Einstellmoglichkeiten, wie gedffnete Dateien
dargestellt werden sollen. Wer also mit der Ansicht von Dateien
als Registerkarten nicht zurechtkommt oder einfach bei unter-
schiedlichen Aufgaben die Darstellung wechseln will, kann hier
bequem seine personliche Einstellung treffen.

Uberlappend
MNebeneinander
Schwebendes Fenster
Mur schwebende Fenster

Alle in Registerkarten zusammenlegen

Gleiche Zoomstufe
Gleiche Position
Drehung angleichen

Alles angleichen

Neues Fenster fiar "05 als Smart-Objekt-1"

Abbildung 1.17: Die Darstellung gedffneter Dateien
Idsst sich individuell anpassen.

Grundlagen
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TIPP

Ein Nachteil von Pixelgrafiken ist,
dass sie nicht beliebig vergréfiert
und verkleinert werden kénnen,
ohne einen sichtbaren Qualitdits-
verlust zu erleiden. Sollten Sie also
zum Beispiel eine Grafik erstellen
wollen, die Sie spdter ohne Pro-
bleme auf verschiedene Gréfien
umwandeln kénnen, so sollten Sie
von der Pixelgrafik Abstand neh-
men und gleich eine reine Vektor-
grafik erstellen.

1.5 Pixel- und
Vektorgrafiken

Digitale Grafiken und Bilder kénnen grundsatzlich in zwei ver-
schiedene Kategorien aufgeteilt werden. Auf der einen Seite
sind das die auf Pixel basierenden Grafiken (man nennt diese
auch Bitmaps oder Rastergrafiken) und auf der anderen die Vek-
torgrafiken, die sich aus Vektoren zusammensetzen.

Wegen mangelnder Unterstiitzung der Darstellung von Vektor-
grafiken in den gangigen Internetbrowsern ist die dort am hau-
figsten genutzte Variante die der Pixelgrafiken. Bei grafischen
Benutzeroberflachen, die mit Flash aufgebaut sind, werden
diese ebenfalls verwendet, allerdings kommen hier auch immer
haufiger Vektorgrafiken zum Einsatz.

1.5.1 Pixelgrafiken

Adobe Photoshop ist von seiner Grundausrichtung her eine auf
die Bearbeitung von Pixeln spezialisierte Anwendung. Mit dem
Begriff Pixel wird der kleinste Teil eines Bildes bezeichnet. Die
Einheit ppi gibt an, wie viele dieser Pixel auf einer Gesamtflache
mit der Breite und H6he von einem Inch vorhanden sind. Einem
Inch entsprechen umgerechnet 2,54 cm. Bei dieser Angabe
spricht man von der Auflésung eines Bildes. Je mehr Pixel, desto
mehr Details sind in der Bilddatei vorhanden, sodass diese fei-
ner dargestellt werden kénnen. Der Speicherbedarf ist je nach
GroRe und Auflésung dementsprechend hoch.

1.5.2 Vektorgrafiken

Im Gegensatz zu den Pixelgrafiken basieren die Vektorgrafi-
ken nicht auf Pixeln, sondern werden, vereinfacht gesagt, aus
geometrischen Formen zusammengesetzt. Das kdnnen Lini-
en, Kreise oder auch Kurven sein. Fir diese Formen werden
in der Vektordatei exakte Beschreibungen abgelegt, die liber
bestimmte Parameter der Grafik Auskunft geben. So werden
hier beispielsweise die Lage des Mittelpunktes, seine Farbe und
seine Linienstarke bestimmt. Aufgrund dieser wenigen abzu-
speichernden Informationen benétigen Vektorgrafiken beim
Speichern meist deutlich weniger Platz. Dariiber hinaus gibt es
beim Skalieren von Vektorgrafiken, anders als bei Pixelgrafiken,
keinerlei Qualitatsverluste.



Abbildung 1.18: Der linke Kreis zeigt den Aufbau als Pixelgrafik, der rechte
als Vektorgrafik. Man kann den Unterschied deutlich erkennen.

1.6 Farbe

Das Thema Farbe ist wohl eines der komplexesten Gebiete, die
es in der Gestaltung allgemein gibt. Es ist jedenfalls viel zu kom-
plex, um es an dieser Stelle abschlieRend zu behandeln. Einen
kurzen Einblick in die Farbtheorie und ihre zwei Kategorien
mochte ich Thnen aber dennoch geben.

1.6.1 Die additive Farbmischung -
RGB

Die additive Farbmischung, auch Lichtmischung genannt, setzt
sich in ihrem Aufbau aus den drei Grundfarben Rot (R), Griin (G)
und Blau (B) zusammen. Werden diese Farben zu gleichen Teilen
Ubereinander gelegt, addiert sich die gesamte Lichtmenge und
das Ergebnis ist ein reines Weils. Werden nur jeweils zwei die-
ser Grundfarben miteinander kombiniert, entstehen daraus die
sogenannten Sekundarfarben Cyan, Magenta und Gelb. Diese
Farbmischung wird immer dann verwendet, wenn es um Anwen-
dungen oder Grafiken fiir die Wiedergabe auf Bildschirmen,
Fernsehern, Handys oder modernen Spielekonsolen geht. Sie ist
also fur unser Anwendungsgebiet genau richtig.

HINWEIS

Im Bereich des Webdesigns spielt
der CYMK-Modus in Photoshop
keine Rolle. Die Gestaltung von
Icons, Interfacebestandteilen und
Banner geschieht hier komplett in
RGB. Wenn allerdings Grafiken fiir
den Gebrauch in Printprodukten
hergestellt werden sollen, kommt
der CMYK-Modus ins Spiel und ist
unerldsslich.
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1.6.2 Die subtraktive Farbmischung
- CMYK

Die subtraktive Farbmischung ist das passende Gegenstlick zur
additiven Farbmischung. Hier verhalten sich die Grundfarben,
in diesem Fall auch Korperfarben genannt, beim Mischen ent-
gegengesetzt und ergeben theoretisch ein Schwarz. Theoretisch
deshalb, weil die Mischung der Grundfarben Cyan (C), Magenta
(M) und Yellow (Y) lediglich ein sehr triibes Braun ergibt. Aus
diesem Grund wird hier Schwarz (K = Key Color) als vierte Farbe
zugesetzt, um den dunkleren Bereichen von Bildern mehr Tiefe
und Kontrast zu geben. Die subtraktive Farbmischung spielt im
Webdesign keine Rolle. Bei der Herstellung von Printprodukten
ist sie allerdings der Standard.

Abbildung 1.19: Links die additive Farbmischung RGB und rechts die sub-
traktive Farbmischung CMY

1.7 Dateiformate

Die Anzahl der verschiedenen Dateiformate ist mittlerweile ja
schon fast uniiberschaubar geworden. Ganz ohne Hintergrund-
wissen kommen wir bei der Gestaltung allerdings nicht aus, spie-
len doch Faktoren wie Qualitdt und DateigroRe eine wichtige
Rolle bei der spateren Verwendung.

1.7.1 JPEG

Der Name JPEG steht fiir Joint Photographic Experts Group. Mit
diesem Dateiformat ist es moglich, Bilder stark zu verkleinern,



und es eignet sich mit einer Farbtiefe von 24 Bit bei stufenlos
einstellbarer Kompressionsrate speziell fir das Speichern von
Fotos oder Grafiken, die eine grofRe Anzahl an Farben und Ton-
werten enthalten. Das Abspeichern in diesem Format ist trotz
der Vorteile aber auch immer mit einem Qualitatsverlust ver-
bunden. Es eignet sich deshalb in erster Linie als Ausgabeformat
am Ende Ihrer Gestaltung.

1.7.2 PNG

Das Format PNG muss man in zwei Versionen unterteilen: einmal
das PNG-8, das von seinen Eigenschaften her mit dem GIF-For-
mat vergleichbar ist, und in das PNG-24, das einen zusatzlichen
8-Bit-Kanal fiir die Darstellung von Transparenzen nutzt. Wird
dieser Kanal mit seinen 256 Transparenzabstufungen verwendet,
steigt die GroRRe der Datei allerdings sprunghaft an. Eine Verwen-
dung ist also nur dann zu empfehlen, wenn es keine Alternative
dazu gibt.

1.7.3 GIF

GIF oder auch Graphics Interchange Format zahlt zu den altes-
ten Dateiformaten Uberhaupt. Es unterstiitzt Transparenzen,
diese allerdings nur bis zu einer maximalen Farbtiefe von 8 Bit
bzw. 256 Farben, und es beschrankt sich bei der Darstellung auf
entweder 100% oder 0% Deckkraft. Transparenzabstufungen wie
beim PNG-24 sind nicht mdoglich. Zusatzlich kann das GIF auch
animiert werden und wird deshalb meist zur Erstellung von klei-
nen Werbebannern oder animierten Buttons verwendet.

1.7.4 Fir Web und Gerate speichern

Nach diesem kurzen Uberblick tiber die gingigsten Dateiformate
flr unsere Verwendungszwecke kénnen wir uns nun auch ent-
spannter an eines der machtigsten Werkzeuge von Photoshop
herantrauen. Mit dem Wissen lber die Anwendungsmoglichkei-
ten, die Starken und Schwachen der einzelnen Formate, konnen
wir jetzt die passenden Einstellungen unter DATElI > FUR WEB
UND GERATE SPEICHERN auswdhlen und fir die spatere Nutzung
optimieren.

TIPP

Um zum Dialogfenster Fir Web
und Gerate speichern zu gelangen,
kénnen Sie auch auf das prak-
tische Tastaturkiirzel + (o] +
+ (S] zuriickgreifen.
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Meu... Strg+N
Offnen... Strg+ 0
In Bridge suchen... Alt+5Strg+ 0
In Mini Bridge suchen...

Offnen als... Alt+Umschalt+5Strg+ 0
Als Smart-Objekt offnen...

Letzte Dateien &ffnen 4
Meinen Bildschirm freigeben...

Neuen Review erstellen...

Device Central...

Schliefen Strg+W
Alle schliefien Alt+Strg+W
SchlieBen und zu Bridge gehen... Umschalt+5trg+W
Speichern Strg+5
Speichern unter... Umschalt+5trg+5
Einchecken...

Fir Web und Gerate speichern... Alt+Umschalt+5trg+5
Zuriick zur letzten Version F12
Platzieren...

Importieren ’
Exportieren 4
Automatisieren »
Skripten '
Dateiinformationen... Alt+Umschalt+5trg+1
Drucken... Strg+P
Eine Kopie drucken Alt+Umschalt+5trg+P
Beenden Strg+Q

Abbildung 1.20: Fiir Web und Gerdite speichern ist ein mdchtiges
Werkzeug, wenn es um das Optimieren von Grafiken geht.

1.7.5 Der Export-Dialog

Wenn Sie das Export-Modul gedffnet haben, sehen Sie allerhand
Einstellmoglichkeiten, die Sie zur Optimierung Ihrer Grafiken
oder Bilder nutzen kénnen. Was auf den ersten Blick recht
unspektakuldr erscheint, offenbart bei genauerem Hinsehen
seine ganze Kraft.



Grundlagen

Vorgabe: - [Unbenannt] =
4 e—

a Sehr hoch v Qualitat: |80 [=]
i [Clprogressiv Weichzeichnen: |0 [=]
E] 7] Optimiert Hintergnund: | ohne [+]
[CIFarbprofil einbetten

[¥]1In sRGE konvertieren

Vorschau: Bildschirmfarbe

-

Farbtabelle

B 128 [Px
— TJa_.._ —
H: 128 Px = Qualitat: Bikubisch

WEG 20 Qualtst

6,438 KB Animation
25ek. beiS66 Kbit/s ~H

Metadaten: Copyright- und Kontaktinformationen Ad

Optionen fiir Schieifermiedergabe; | Einmal -

(D8] 0% [v] Rie G- Bie | Mpha:—  Hex:-- Indsc: —

e

- Device Gentral....] [ Vorschau....
Abbildung 1.21: Das Dialogfenster des Export-Moduls in der Gesamtansicht

Unter dem Punkt Vorgabe im oberen rechten Bereich des Fens-
ters kdnnen Sie innerhalb des Flyout-Menis die passende For-
matvorgabe wahlen.

Vargabe: | [Unbenannt]

f GIF 128 Dithering
@GE 128 kein Dithering
Sehr hoch GIF 32 Dithering a0
e o GIF 32 kein Dithering 0

GIF 64 Dithering
[¥] Optimie! GiF 64 kein Dithering Ohn=

Farbpro Restriktives GIF

JPEG niedrig

JPEG mittel

PMNG-24

In sRGE PNG-8 128 Dithering
Vorschau: F A
[Unbenannt] =
Metadaten: Copyright- und Kontaktinformationen -

Abbildung 1.22: Unter Vorgabe lassen sich bereits voreingestellte
Formateinstellungen auswdéhlen.

[_speichem ] [ abbrechen ] [ Feg |
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Wollen Sie sich eine Vorschau von verschiedenen Qualitdtsstufen
eines Formats anzeigen lassen, so klicken Sie einfach oben links

TIPP

Wenn Sie hre eigenen EXport- auf den Reiter 4fach und bekommen vier Vorschauversionen
einstellungen getroffen haben, prasentiert. Neben der Qualitdtsstufe kénnen Sie dort auch die
kénnen Sie diese fiir eine spétere DateigrofRe und die voraussichtliche Ladezeit der Grafik ablesen.

Verwendung wieder abspeichern.
Klicken Sie dazu auf das kleine
Dreieck neben dem Punkt Vorgabe
in der oberen rechten Ecke. Im
dortigen Flyout-Menii kénnen Sie
unter dem Punkt Einstellungen
speichern lhre persénlichen Vor-
gaben abspeichern.

Abbildung 1.23: Sie kénnen sich auch gleich vier Vorschauversionen lhrer
Grafik anzeigen lassen.

Eine Vorabberechnung der Ladezeiten bei anderen Verbin-
dungsgeschwindigkeiten ist durch einen Klick auf das kleine
Dreieck unterhalb der Vorschauvarianten moglich. In diesem
Flyout-Meni kénnen Sie nun den Haken bei der gewlinschten
Geschwindigkeit setzen und sie sich so anzeigen lassen.

GroBe/Ladezeit (9600 Bit/s, Modem)
GroBe/Ladezeit (14,4 Kbit/s, Modem)
GroBe/Ladezeit (28,8 Kbit/s, Modem)
GroBe/Ladezeit (56,6 Kbit/s, Modem/1SDN)
GroBe/Ladezeit (128 Kbit/s, Dual ISDN)
GroBe/Ladezeit (256 Kbits, Kabel/DSL)
GroBe/Ladezeit (384 Kbit/s, Kabel/DSL)
GroBe/Ladezeit (512 Kbit/s, Kabel/DSL)
GroBe/Ladezeit (768 Kbit/s, Kabel/DSL)
GroBe/Ladezeit (1 Mbit/s, Kabel)
GroBe/Ladezeit (Kabel/T1 1,5 Mbit/s)
IPEG GroBefLadezeit (2 Mbit/s)

2,506 K8
1 Sek. bei 566 Kbit)s B ||1m.bess,sw; .=

Abbildung 1.24: Auch andere Verbindungsgeschwindigkeiten
sind simulierbar.



Sollten Sie selbst noch spezielle Anpassungen in der Qualitat der
zu erzeugenden Datei machen wollen, so ist das natirlich eben-
so moglich. Anstatt wie anfangs erwahnt das Flyout-Meni unter
Vorgabe zu verwenden, kdnnen Sie im Bereich darunter auch
Ilhre eigenen Einstellungen vornehmen.

Mitte! - Qualitst: '_40 E[
7| Progressiv \Weichzeichnen: 0 EI
Optimiert Hintergrund: | Ohne EI

[T Farbprofil einbetten

Abbildung 1.25: Sie kénnen auch komplett nach Ihren eigenen Vorgaben
arbeiten und die Einstellungen selbst vornehmen.

Einer der wichtigsten Punkte ist die Tatsache, dass Sie aus dem
Export-Modul heraus die BildgroRe Ihrer Datei andern kdnnen.
Im unteren rechten Bereich finden Sie die hierflir notwendigen
Eingabefelder.

Bildgrafbe
B: 128 Px Prozent: 100 %
H: 128 Px]

@

" Qualitit: Bikubisch -

Abbildung 1.26: Anderungen der BildgréfSe sind im Export-Modul méglich.

Wie Sie also nach diesem kleinen Uberblick Uiber die wichtigsten
Funktionen von Fiir Web und Gerdite speichern gesehen haben,
ist dieses Modul ein nutzlicher und machtiger Helfer, wenn es
darum geht, lhre Dateien fiir die spatere Verwendung optimal
zu bearbeiten. Die trockene Theorie soll aber hier auch schon
wieder ein Ende finden. Im nachsten Kapitel steigen wir gleich
ohne lange Umschweife in eines der eigentlichen Themen des
Buches ein: das Icondesign.

TIPP

Achten Sie beim Andern der Gréfie
darauf, dass das kleine Kettensym-
bol neben den Eingabefeldern fiir
die Bildgréf3e zu sehen ist. Ist dies
der Fall, so verdndert sich die Bild-
groRe immer proportional. Geben
Sie also eine neue Breite an, so
dndert sich die Héhe proportional
dazu mit. Ist das Kettensymbol
nicht aktiviert, ist auch eine unpro-
portionale Bildgréf3endnderung
méglich.

29






Icondesign

2.1 Allgemeines. .

2.2 Die Gestaltung



32

2.1 Allgemeines

Icons — was ist das (iberhaupt? Der Begriff Icon ist vom griechi-
schen Wort fir ,,Bild“ abgeleitet. Mit Icons bezeichnet man gra-
fische Symbole oder Sinnbilder, die zum Zwecke der Information
oder zum Unterstlitzen von Funktionen erstellt sind. So repra-
sentieren Icons meist bestimmte Aktionen oder Befehle, wenn
sie im Kontext von grafischen Schaltflachen bzw. von grafischen
Benutzeroberflachen verwendet werden. Sie kdnnen aber auch
als eine Art Platzhalter fungieren, man denke hier zum Beispiel
an die Icons flir Software in Toolbars. Sie ermoglichen eine
schnelle Wiedererkennung und sind zu 100% sprachunabhangig.

2.1.1 lconarten

Die Gestaltung von Icons unterliegt, wie auch andere Designbe-
reiche, stark den herrschenden modischen Einfliissen. Neben
Icons zur Verwendung innerhalb von grafischen Benutzerober-
flachen, Favicons von Webseiten, Emoticons und vielen weiteren
Arten, unterscheiden sich die Icons nicht nur in ihrer Aufgabe,
sondern auch in ihrem Stil. Von der Aufkleberoptik liber spie-
gelnde und gldnzende Icons, minimalistische Mini-lcons oder
schlichte Badges bis hin zu hoch realistischen Abbildungen von
Gegenstdanden gibt es eigentlich nichts, was es nicht gibt. Die
Geschmacker sind diesbeziglich ja bekanntlich auch verschie-
den. Dieses Buch will keine Wertung dartiber abgeben, welche
Icons nun wirklich natzlich sind oder am besten ihren Auftrag
erfiillen. Hier geht es letztlich einzig und allein um das Erstel-
len von Icons unterschiedlicher Art mithilfe von Photoshop. So
werden dem ein oder anderen Leser hier auch einige Iconstile
fehlen. Das liegt aber schon allein an der schier uniiberschauba-
ren Vielfalt, denn zum Thema Icondesign lieRen sich sicherlich
mehrere Buchbande fillen. Nehmen Sie die hier vorgestellten
als eine kleine Ubersicht beliebter Stile und lassen Sie Ihrer Kre-
ativitat beim Entwickeln ganz eigener Icons freien Lauf!



2.1.2 GroB3en

Den GroRen von lcons sind keine starren Regeln gesetzt. Es
kommt grundsatzlich immer ganz darauf an, flr welchen genau-
en Anwendungszweck ein Icon erstellt werden soll. Gehen wir
aber von den gangigsten Anwendungsbereichen wie der Benut-
zung innerhalb grafischer Benutzeroberflachen aus, so sind Icons
in den GréRen 16 x 16, 24 x 24, 32 x 32, 48 x 48, 64 x 64, 128 x
128, 256 x 256 und 512 x 512 Pixel am haufigsten anzutreffen.
Halten Sie sich beim Erstellen lhrer Icons an die genannten
Grolden, so sind Sie auf der sicheren Seite. Denken Sie deshalb
bereits bei der Planung daran, welche GroRRen Sie spater insge-
samt bendétigen.

2.1.3 Der Einsatz

Icons finden in den unterschiedlichsten Bereichen ihren Einsatz.
So gibt es zum Beispiel zum gegenwartigen Zeitpunkt nur eine
verschwindend geringe Anzahl von Webseiten, die nicht an
irgendeiner Stelle des Designs mit einem Icon arbeiten. Man
denke an die Suchfelder einer Webseite, die meist mit einem
Lupen-lcon versehen sind, oder die immer oOfter eingesetzten
Icons der verschiedenen Sozialen Netzwerke, die klar machen
sollen, dass die besuchte Webseite oder das betreibende Unter-
nehmen auch auf diesen Plattformen zuhause ist. Aber nicht nur
das Internet ist der natlirliche Lebensraum eines Icons, sondern
auch die Abermillionen von mobilen Telefonen, die uns schon
mit kleinsten Icons in Telefonhorerform auf den Tastaturen
begriiRen und deren Benutzeroberflache uns mit Telefonbuch-
Icons oder Uhren-lcons zu den Kontakten bzw. der richtigen
Uhrzeit geleiten. Die Liste lasst sich noch beliebig erweitern,
denn die Einsatzmoglichkeiten sind nahezu unendlich. Wenn Sie
mit diesem Hintergrund nun einmal aufmerksam durch die Welt
laufen, dann werden Sie erstaunt feststellen, wie viele dieser
kleinen und kleinsten Zeichen uns jeden Tag umgeben, ohne
dass wir sie je so bewusst wahrgenommen haben.
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2.2 Die Gestaltung

2.2.1 Ein rundes Aufkleber-lcon
erstellen

Immer noch in Mode sind die mittlerweile schon ein wenig in die
Jahre gekommenen Icons im Aufkleberstil. Grundsatzlich sind
sie in den verschiedensten Formen zu sehen, am haufigsten aber
sicherlich in der klassischen Variante eines runden Aufklebers.
Verwendung finden diese einfachen Icons bis heute verstarkt
im Bereich Webdesign, aber auch im Printbereich zieren sie die
Titelseiten verschiedener Magazine. Dass es nicht allzu schwer
ist, sich diese Icons auch selbst zu erstellen und seinen Bedirf-
nissen anzupassen, zeige ich lhnen in diesem Workshop.

Los geht’s

Da wir einen runden bzw. kreisformigen Aufkleber erstellen
wollen, muss auch unsere Grundform entsprechend gewahlt
werden. Zu allererst erstellen wir Gber DATEI > NEU oder mit

+ ein neues Dokument.

Im folgenden Dialogfenster stellen wir eine DokumentgrofRe von
400 Pixel in der Breite und 400 Pixel in der Hohe ein. Die Auf-
l6sung wird auf 72 Pixel/Zoll eingestellt. Der Hintergrundinhalt
unserer Arbeitsflache bleibt standardmaRig auf Weil’ eingestellt.

Die Nutzung von Tastaturkiirzeln ist eine der wich-
~ tigsten Grundregeln in Photoshop liberhaupt. Es
p— erleichtert Ihnen die Arbeit ungemein, wenn Sie
(MWW icht die umstindlichen Wege iiber die Auswahl der

!‘ I | Funktionen mit der Maus gehen. Sie sparen mit der

Verwendung von Tastaturkiirzeln Zeit und kénnen
Ihre Arbeit insgesamt viel effektiver gestalten.
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Name: [ oK J
Vorgabe: Benutzerdefiniert - | Abbrechen |
Grofe; , [ vorgabe speichern... |
Breite: 400 Pixel » | [ Vorgabe loschen... |
Hahe: 400 Pixel 0
3 [ Device Central... |
Auflasung: 72 Pixel/Zoll -
Farbmodus: RGE—FEI;EE B _B—E'rt =
Hintergrundinhat: Weik b BidgroBe:
¥) Erweitert 468,8 KB

Abbildung 2.1: Grundeinstellungen fiir unser Aufkleber-Icon

Sollten Sie eine bestimmte Grundeinstellung des Ofteren ver-
” wenden, so kénnen Sie sich das Eingeben der Werte zukiinftig
- ersparen. Nachdem Sie alle Eingaben getdtigt haben, knnen
h-_-; Sie im rechten Bereich des Dialogfensters durch Klicken der
Schaltfldche Vorgabe Speichern lhre erstellte Vorgabe fiir
zukiinftige Anwendungen unter einem selbstgewdhlten
Namen abspeichern. Durch Anklicken des Meniipunktes
Vorgabe &ffnet sich ein Flyout-Ment, in dem Sie nun
Ihre Vorgabe unter ihrem Namen finden.
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'{Neu ]
Mame: Aufkleber Icon i [ 0K ]
Vorgabe: | Benutzerdefiniert Lﬂ = Abbrechen |
Zwischenablage : :
Standard-Photoshop-Format [ Mosgabe peidief . ]
- Vorgabe lgschen...
Aufkleber Icon 400x400px
UsS-Papier [ Device Central... |
DIN-Formate -
Foto
. Web ;
Hinterg Mobile Gerate x BidgroBe:
Film & Video ’
N Erweit 468,8 KB
Benutzerdefiniert
Earbprofil: sRGBE IEC61966-2.1 -
Pel-Seitenverhaltnis: Quadratische Pixel ?

Abbildung 2.2: Wenn Sie Ihre Vorgabe abgespeichert haben, finden Sie diese zukiinftig im
Flyout-Mendii des Punktes Vorgabe.

Jetzt kdnnen wir die runde Ausgangsflache erstellen. Die beno-
tigte runde Grundform wird auf dieser Ebene mit dem Ellip-
senwerkzeug aufgezogen. Das Ellipsenwerkzeug rufen Sie am
schnellsten mit dem Tastaturkiirzel auf. Sie werden feststel-
len, dass nun das Auswahlrechteck-Werkzeug aktiviert ist. Um
auf das Auswahlellipse-Werkzeug umzuschalten, driicken Sie
einfach (o] + (M]. Nach der Auswahl wird bei gedriickter [&]-
Taste eine Kreisform aufgezogen. Nutzen Sie dabei den Platz der
Arbeitsflache nicht komplett aus, sondern lassen Sie noch einen
kleinen Randabstand.

Sollte Sie bei Freistellungen oder wie hier beim
Aufziehen der Kreisform die animierte Auswahl-
" linie stéren, so kénnen Sie diese auch ganz einfach

H mit + (1) ausblenden. Die erneute Eingabe

des Tastaturkiirzels ldsst diese bei Bedarf wieder
erscheinen.
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Jetzt erzeugen wir mit + [J] eine zusatzliche Ebene tiber der
Hintergrundebene und benennen diese mit Kreis. Die vorherige
Auswahl wurde nun als gefiillte weile Flache in die Kreisebene
Ubernommen. Mit gedriickter (Strg]-Taste und einem Klick in die
Ebenenminiatur in der Ebenenpalette wahlen Sie diesen Kreis
nun wieder aus. Um den Aufkleber farbig zu gestalten, kdnnen
Sie direkt durch einen Klick in die Vordergrundfarbe in der Werk-
zeugleiste einen Farbton auswadhlen und diesen anschlieRend
Uber BEARBEITEN > FLACHE FULLEN der Auswahl zuweisen. Unsere
Grundflache ist nun eingefarbt. Im aktuellen Beispiel wurde ein
Orangeton mit dem Wert #ff9933 verwendet.

Noch schneller geht das Fiillen der Fléche mit dem Tastatur-
kiirzel (o ] + (F5]. Sie kommen damit direkt in den Dialog
Flache Fullen und kénnen (ber das Flyout-Menii Verwenden
in der Einstellung Farbe direkt im Farbwdhler den gewdinsch-
ten Farbwert auswdhlen. Dies hat zusdtzlich den Vorteil, dass
Ihre urspriinglich gewdéhlte Vorder- bzw. Hintergrundfarbe
in der Werkzeugleiste beibehalten wird.

Abbildung 2.3: Die Grundfiiche wurde auf einer separaten Ebene mit dem
Farbwert #9933 gefiillt.
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Um dem Aufkleber einen etwas realistischeren Eindruck zu
geben, werden wir ihm nun eine kleine abgeldste Ecke hinzufi-
gen. Dazu heben Sie die bestehende Auswahl Glber AUSWAHL >
AUSWAHL AUFHEBEN oder mit dem Tastaturkurzel + (D] auf.
Jetzt wahlen wir mit das Lassowerkzeug aus und schalten
wieder mit (o] + auf das Polygon-Lasso-Werkzeug um. Jetzt
erstellen wir eine Auswahl auf unserer Kreisebene, die einen
kleinen Randbereich des Kreises umfasst. Hier ist es nicht wich-
tig, wie exakt Sie die Auswahl erstellen. Wichtig ist nur, dass Sie
eine durchgéngige Auswabhllinie auf dem Kreis erstellen. Was
auBerhalb des Kreises passiert, ist nicht so wichtig.

Wenn Sie beim Erstellen einer Auswahl mit dem
Polygon-Lasso-Werkzeug gleichzeitig die [ )-Taste
gedriickt halten, kénnen Sie gerade Auswahllinien in
B 45°Schritten erstellen. So haben Sie die Sicherheit,
?'qﬁ _dass Ihre Auswahl exakt verlduft, wenn Sie das
bendtigen.

Abbildung 2.4: Mit dem Polygon-Lasso-Werkzeug erstellen wir eine
Randauswahl des Kreises. Daraus wird der abgeldste Teil des Aufklebers
erstellt.



Mit einem Rechtsklick in die erstellte Auswahl 6ffnet sich ein
Menifenster mit verschiedenen Optionen. Wahlen Sie hier
EBENE DURCH AUSSCHNEIDEN. Der ausgewahlte Teil des Auf-
klebers wird nun von der Kreisebene abgezogen und als neue
Ebene darliber gelegt. Benennen Sie die neue Ebene am besten
sinnvoll, damit Sie sie spater auch noch zuordnen kdnnen. In
unserem Fall ist die Ebene mit Knick bezeichnet.

Auswahl aufheben
Auswahl umkehren
Weiche Kante...

Kante verbeszern...

Auswahl speichern...

Arbeitspfad erstellen...
Ebene durch Kopie

Ebene durch Ausschneiden
Meue Ebene...

Frei transformieren

Auswahl transformieren

Fliche fallen...

Kontur fallen...

Letzter Filter

Verblassen...

Abbildung 2.5:Mit dem Befehl Ebene durch Ausschneiden erzeugen wir aus
der Auswahl eine neue Ebene. Der ausgewdhlte Bereich wird dabei aus
dem Original ausgeschnitten und ist dort nicht mehr sichtbar.
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Ebenen
Normal 24 M""“L‘?‘_"‘i_iz;
Verzinhsitichen: - ’% ‘Eb

2]

@4

e

i
'\n\-’_lb

@

Hintergrund

Abbildung 2.6: Benennen Sie die neue Ebene gleich mit einer sinnvollen
Bezeichnung. Das erleichtert Ihnen die spdtere Zuordnung der Ebenen.

Wahlen Sie nun die Ebene Knick aus und drehen Sie diese Form
um 180° Grad unter BEARBEITEN > TRANSFORMIEREN > UM 180°
DREHEN. Mit gedriickter [Strg)-Taste und einem Klick in die
Ebenenminiatur wird jetzt die Knickform wieder ausgewahlt und
wie bereits am Anfang Uber den Tastaturbefehl (] + mit
weiBer Farbe ausgefiillt. Sollte Ihnen diese Farbgebung durch
den ebenfalls weiRen Hintergrund zu unibersichtlich sein, so
konnen Sie diesen auch einfach mit einem Klick auf das Augen-
symbol der Ebene deaktivieren.



Abbildung 2.7: Der ,Knick” wurde jetzt um 180° gedreht und mit weifSer
Farbe gefiillt. Um die Ubersichtlichkeit etwas zu erhéhen, wurde voriiber-
gehend der weifSe Hintergrund der Arbeitsfldche deaktiviert.

Die Grundformen des Aufkleber-Icons sind jetzt erstellt. Um dem
Ganzen mehr Tiefe zu verleihen, werden wir nun einige Einstel-
lungen innerhalb der Ebenenstile vornehmen.

Mit einem Doppelklick auf die Kreisebene 6ffnet sich das Ebe-
nenstilfenster. Um den Aufkleber etwas realistischer aussehen
zu lassen, fiigen wir ihm im Fenster Verlaufsiiberlagerung einen
Verlauf von Schwarz nach WeiR zu. Achten Sie darauf, dass die
Fiillmethode auf Multiplizieren steht, da Sie sonst die eigentliche
Grundfarbe des Aufklebers Gberdecken. Bei Deckkraft, Winkel
und Skalieren gibt es keine allgemeingiiltigen Werte, da diese
von lhrer gewahlten Grundfarbe und der Positionierung des
Knicks abhangen. Fir diesen Workshop habe ich einen Wert von
25% Deckkraft, einen Winkel von 135° Grad und eine Skalierung
von 33% gewahlt.

Icondesign
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T _“VE"“"H”*"’“""' | oK ]
Fiilloptionen: Standard Filmethode: yyiepizieren , Abbrechen
eckrts —(————— [ %
T chatnnach ven veis: [T T] [ ke 9 oscray
[C] Schein nach aufen At Lnear  w  [U]An Ebens susrichten
[F] 5chein nach innan
[F] Abgeflachte Kante und Relief ket 1= .

[ Kontur Skalieren: —(}——+——— 313 %

[ Struktur
it | s Standardeinstellung festiegen | | Auf Standardeinstellung suricksetzen |
[7] Farbiiberlzgerung
[C] Musteriiberizgerung
[ Kontur

Abbildung 2.8: Die Einstellungen fiir den Ebenenstil Verlaufsiiberlagerung missen Sie individuell an Ihr Aufkleber-
Icon anpassen. Eine allgemeine Lésung gibt es hier nicht.

Abbildung 2.9: Die Grundform wurde nun mit einer Verlaufsiiberlagerung
plastischer gestaltet.



Da der Knick im Gegensatz zur Grundform des Aufklebers recht
platt und langweilig daherkommt, werden wir auch hier einige
Einstellungen in den Ebenenstilen vornehmen. Wie zuvor 6ffnen
wir nun durch einen Doppelklick auf die Knickebene das Fenster
fur die Ebenenstile. Die Fillmethode bleibt dieses Mal in der
Einstellung Normal, da die Untergrundfarbe des Knicks sowieso
WeiR ist. Im aktuellen Beispiel wurde eine Deckkraft von 30%
fir den Verlauf von Schwarz nach Weif$ gewahlt. Ein Winkel von
140° Grad und eine Skalierung von 25% erzeugen in unserem
Beispiel einen plastischeren Eindruck.

Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard

[ Schiagschatten

[] Schatten nach innen

[F] Schein nach auBan

[ Schein nach innen

[F] Abgeflachte Kante und Relief
[ Kentur
[7] Struktur

[F] Glanz

[7] Farbiiberiagerung

[F] Musteriiberlzgerung

[F] Kontur

Verlaufsiiberlagerung

At |inesr - An Ebene susrichtzn
Winkel: @ 140 o
Skalieren: {7} 5 o

| Al Standardeinsteliung festiegen | | Auf Standardsinstelung zuriickseizen |

Abbildung 2.10: Auch der Knick bekommt (iber die Ebenenstile einen etwas

realistischeren Anstrich.

— Verlaufsiiberlagerung i oK i
— Verlauf
Fillmethode:  pormal - | Abbrechen |
Deckkraft: —(} 0 % Meuer 5til...
e, [T [ nkehen 9 vorscha

.

43



44

KAPITEL 2

Abbildung 2.11: Im Zusammenspiel der Ebenenstile ist der Aufkleber jetzt
schon schén anzusehen.

Der Aufkleber ist nun fertig und kann beispielsweise mit Text
oder grafischen Symbolen erweitert werden. Dazu klicken wir
die Ebene Kreis an und erstellen oberhalb dieser Ebene mit dem
Tastaturkirzel (o] + + [N] eine neue Ebene. Benennen wir
diese mit dem Begriff Symbol. Eine recht schnelle Modifikation
zu einem Newsletter oder E-Mail-Button kann tber den Aufruf
des Rechteck-Werkzeugs mit dem Tastaturkiirzel realisiert
werden. Schalten Sie mit (o] + einfach bis zum Unterpunkt
Eigene-Form-Werkzeug des Menis durch und klicken dann in
der oberen Optionsleiste auf den Punkt Form. Im Flyout-Menii
wahlen Sie nun das Briefumschlag-Icon aus und ziehen es in der
aktivierten Ebene Symbol auf.

Beim Aufziehen des Briefumschlagsymbols wird
automatisch die Farbe verwendet, die sie als Vorder-
grundfarbe in der Werkzeugleiste eingestellt haben.
Sollte Ihnen diese Farbe nicht gefallen oder Sie stel-
len zu einem spdteren Zeitpunkt fest, dass die Farbe
nicht zur angedachten Anwendung passt, kénnen
Sie diese auch noch spdter durch einen Doppel-
klick in die Ebenenminiatur der Farbe dndern.



Meue Ebene
Name: | EEiaTanes) E 0K
[T schnittmaske aus vorheriger Ebene erstellen
Farbe: [ ]Ohne =
Modus: Mormal - Deckkraft: [ 100 | » | %
(Fur den Modus ‘Normal' gibt es keine neutrale Farbe.)

Abbildung 2.12: Um ein Symbol auf dem Aufkleber zu positionieren, erstellen wir eine neue Ebene,
die oberhalb der Kreisebene liegt. Benennen Sie diese mit Symbol oder Briefsymbol.
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Abbildung 2.13: Die standardmdfSigen Formen von Photoshop lassen sich
zum schnellen Erstellen ebenfalls gut einsetzen.

Wahlen Sie fur das Symbol am besten die Farbe WeiR. Um auch
dieser Ebene eine bessere Wirkung zu verleihen, nutzen wir
hier wieder die Moglichkeiten der Ebenenstile und fligen dem
Briefsymbol einen leichten Schlagschatten hinzu. Um diese auf-
rufen zu kénnen, klicken Sie auf das fx-Symbol in der Fulleiste
der Ebenenpalette, da ein Doppelklick auf die Ebene hier nicht
zum gewdinschten Ergebnis fihrt. Fiir einen schoneren Eindruck
stellen wir dann die Deckkraft des Schlagschattens auf 30%. Der
Abstand wurde auf den Wert 2 und die GréfSe auf 9 gesetzt.
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Ebenenstil
A — Strulbdur i 0K I
Fiilloptionen: Standard Fiillmethodes -Normal ; - Abbrechen
Schlagschatt . Fa— :
Deckkertt: —— () S
[F] Schatten nach innen
Winkel: ' ° [f]Globales Licht verwende Vorschau
[£] 5chein nach aufien n @ 10 Ve "
[] schein nach innen Abstand: |} 2 Pae
[7] Abgefischte Kante und Refief Uberfiillen: (- o % .
] Konkr GréBe: [} g P
[ Struktur — Qualitat
7] Glanz
Kontur: ‘v [ elstten
[ Farbiiberlagerung
[F] Verlaufsiiberlagerung B 4 74
[F] Musteriiberlagerung Eb-en-e spart Schlagschatten aus
[F] Kontur Als Standardeinstellung festlegen ] [ Auf Standardeinstellung zuriicksstzen

Abbildung 2.14: Das Symbol bekommt einen leichten Schlagschatten, der ein wenig mehr Tiefe verleiht.

Nachdem wir diese Einstellungen getroffen haben, ist das Icon
nun fertig. Durch den sauberen Aufbau der vier Ebenen ist es
spater jederzeit moglich, die Symbole oder Texte des Icons
auszutauschen oder seine Farbe zu dandern. Das Ergebnis kann
sich sehen lassen. Wenn Sie mit dem Aussehen des Icons zufrie-
den sind, dann sollten Sie am besten vor dem Skalieren auf die
gewlinschteGréRemit [« ]+ (Strg)+ (E]allesichtbarenEbenenauf
eine reduzieren.
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% mcumm

Versinheitichen: "'35 % % Frame 1 propagersn

Abbildung 2.15: Ebenenaufbau des Aukleber-Icons. Durch die iibersichtli-
che Struktur schnell anpassbar fiir weitere Versionen.

DA

Abbildung 2.16: Das fertige Aufkleber-Icon mit Briefumschlagsymbol
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2.2.2 Einen einfachen Stern-Button
erstellen

Ahnlich dem Aufkleber-Icon l3sst sich auch in wenigen Schritten
ein einfacher Stern-Button in Photoshop erstellen. Verwendung
findet dieser sowohl im Web- als auch im Printbereich. Er ist
durch seinen simplen Aufbau schnell auf die verschiedenen
Einsatzzwecke anpassbar. Wie Sie dieses zackige Icon erstellen,
zeige ich lhnen in den nachsten Schritten.

Los geht’s

Als Erstes erstellen wir mit + ein neues Dokument mit
der GroRe 500 Pixel auf 500 Pixel. Die Auflosung bleibt bei 72
Pixel/Zoll mit weiRer Hintergrundfarbe.

Eine Auflésung von 72 ppi ist bei Icons fiir den Web-
gebrauch oder fiir mobile Gerdte absolut ausrei-
chend. Sollten Sie aber ein Icon fiir den Druck erstel-
(MWW on wollen, so miissen Sie hier eine Auflsung von

wird.

mindestens 300 ppi einstellen, da ansonsten das
Druckergebnis nicht zufriedenstellend ausfallen
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Mame: | Sj=ial = [Vinds]s] [ 0K
Vorgabe: Benutzerdefiniert - [ Abbrechen
Groife: | w | |_vorgabe speichern...
Breite: 500 Pixal - | ﬁnrﬁlﬁschen...
Hahe: 500 Pixel -
[ Device Central...
Auflasung: 72 Pixel/Zoll -
Farbmodus: RGB-Farbe - §-Bit -
Hintergrundinhat: Weik - BidgraBe:
#) Erweitert 732,4 KB
Farbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
PixelSeitenverhdltnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 2.17: Die Grundeinstellungen fiir den Stern-Button

Jetzt schalten wir mit der Taste und danach mit (&) + (U] auf
das Polygon-Werkzeug um. In der Optionsleiste stellen wir nun
die Seiten des Polygon-Werkzeugs auf den Wert 40 und rufen mit
einem Klick auf das kleine Dreieck das Flyout-Menii auf.

@-DOzulpreeel@/ o |@OF W] W e

Abbildung 2.18: Die Seiten werden auf 40 gestellt und durch den Klick auf
das Dreieck rufen wir das entsprechende Flyout-Men( auf.

Abbildung 2.19: Im Flyout-Menii des Polygon-Werkzeugs
lassen sich erweiterte Einstellungen treffen.
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Hier setzen wir nun ein Hakchen beim Punkt Stern, da wir ja zum
Ziel haben, einen Stern-Button zu erstellen. Wie stark die Zacken
des Stern-Buttons ausgepragt sind, lasst sich unter Seiten einzie-
hen um einstellen. In unserem Fall habe ich hier einen Wert von
15% gewahlt.

Probieren Sie einfach aus, wie sich der Stern mit
verdinderten Einstellungen bei der Anzahl der Seiten

und bei den Prozentwerten des Einzugs verhdlt. Je

MWW qchdem wie Sie hier die Werte setzen, kommen die

unterschiedlichsten Formen heraus. Im Handumdre-
hen sind hier schéne Ergebnisse erzielt!

Ziehen Sie jetzt die Sternform auf der Arbeitsflache auf und
lassen Sie wieder etwas Platz zum Rand. Welche Farbe die Form
hat spielt keine Rolle, da wir die Farbe wieder durch die Ein-
stellungen in den Ebenenstilen beeinflussen werden. Vergessen
Sie nicht, die Ebene eindeutig mit dem Namen Sternform zu
benennen.

Abbildung 2.20: Die Grundform des Stern-Buttons



Wir 6ffnen mit einem Doppelklick rechts neben das Formsymbol
in der Ebene Sternform das Ebenenstilfenster der Sternform und
setzen den Haken bei Verlaufsiiberlagerung. Sie kénnen auch
durch einen Klick auf das fx-Symbol in der FuRRleiste der Ebenen-
palette direkt im geoffneten Flyout-Menu Verlaufsiiberlagerung
auswahlen. Ich habe hier einen Verlauf von einem helleren Rot-
ton mit dem Wert #ff0303 zu einem dunkleren Rotton mit dem
Wert #b72222 gewahlt.

Verlsufe besrbeiten

% i
g
g

— Vargaben ® ™

Mame: Stern Button Rof Meu

—  Verlaufsart: m[}.urcﬁge-l;;em:j. =

Glattung: | 100 > %
() ]
|
] fm

Unterbrechungen |

Deckkraft; R Positicr, |97 Liaschen

i=a|I'Je:| |l| Positian; |% | Loschen

Abbildung 2.21: Ein Rotverlauf von Hell zu Dunkel verleiht dem Stern-
Button einen auffallenden Look.

Die Fiillmethode, die Deckkraft und den Winkel sollten Sie bei
diesem Ebenenstil nicht verstellen. Die Art des Verlaufs miissen
Sie allerdings hier auf Radial setzen und bei Skalieren ist ein Wert
von 150% absolut in Ordnung.
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Wenn Sie das Zentrum des radialen Verlaufs noch etwas
mehr nach oben orientieren méchten, so kénnen Sie das
ganz einfach tun. Wenn das Ebenstilfenster noch gedff-
net und dort der Bereich Verlaufsiiberlagerung aktiviert
ist, kbnnen Sie durch einen Klick in die erstellte Stern-
form auf der Arbeitsfléche und anschliefSendes Zie-
hen des Cursors bei gedriickter Maustaste den Mit-
telpunkt der angewandten Verlaufsiiberlagerung
verschieben.

[ Schein nach suBsn

[7] Schein nach innen

[7] Abgeflachte Kante und Relief
7] Kontur
[ Struktur

[F] Glanz

[ Farbiiberlagerung

[F] Musteriiberlzgerung

[ Kontur

Ebenenstil =]
T —— Verlaufsiiberlagerung
St R i K i
Fiilloptionen: Standard S " Abbrechen
Schlzgschatten T i
[7] Schiagsd] Deckkraft: . 0 w0 % MNeuer 5til...
" schatenrach o e, ] [ Uit 7 Vorschay

Art: ﬁadial - An Ebene susrichten
Winkel: @ ap = .
Skalizren: - Om |%

| Als Standardeinstelung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriicksetzen |

Verlaufsiiberlagerung

Abbildung 2.22: Als erste Einstellung werden fiir den Stern-Button nun die Werte der Verlaufsiiberlagerung

gesetzt.

Als Nachstes kommen noch einige Einstellungen unter Abge-
flachte Kante und Relief dazu, die den plastischen Sterneffekt
unterstlitzen. Im Bereich Struktur stellen wir den Stil auf Abge-
flachte Kante innen, die Technik auf Abrunden und die Tiefe auf
ungefahr 205%. Mit der Richtung nach oben, einer Gréf3e von
9 Pixel und Weichzeichnen von 4 Pixel sieht der Button schon
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um einiges besser aus. Die genauen Einstellungen richten sich
danach, wie viele Seiten Sie zu Anfang eingegeben haben und
wie stark der Einzug der Seiten ist.

Probieren Sie bei den Einstellungen in den
{ Ebenenstilen ruhig auch verschiedene
Werte und Konstellationen aus. Sie kén-

r_- nen jederzeit mit einem Doppelklick auf

Effekte in der Ebenenpalette die Einstel-
lungen dndern und ganz nach lhrem
Geschmack weitere Anpassungen

vornehmen.
Erspryeicchy . -5_(“.
— Abgeflachte Kante und Relief
Stile . [ oK ]
— Struktur

Stl:  Abgefiachts Kante innen Abbrachen
e R

: Tefe: —(}——— w5 % Vorschau
[T 5chein nach zuBen Richtung: (@) Mach cben () Mach unten
[F] 5chein nach innen GriBe: }——— [§ P
Abgeflachte Kante und Relief Weichzeichnen: —(}——— 4 Px
— Schattierung

[F] Glanz 0 [¥] Globales Licht verwenden
[7] Farbiiberlagerung Hoha: 20 i
[¥#] verlaufsiiberlagerung s - '_ .
[7] Musteriiberlagerung
[l _ Lichtermodus:  pormal = l:l

Deckkrafti ———{}—— &5 %%

Tiefenmodus: Mukiplizizran = -
Deckkraft: {(}——— ¢ 9%
Als Standardeinsiellung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriickseizen

Abbildung 2.23: Die Einstellungen im Bereich Abgeflachte Kante und Relief lassen den Stern-Button noch
plastischer wirken.

53



Bei der Schattierung habe ich fiir dieses Beispiel einen Winkel
von 84° und eine H6he von 20° gewahlt. Bei Glanzkontur ist
zudem Gldtten aktiviert. Die Deckkraft fiir den Lichtermodus und
den Tiefenmodus habe ich auf 65% und 5% gesetzt. Somit sind
die Grundeinstellungen fir unseren Stern-Button fertig und wir
kdnnen mit dem Zwischenstand schon sehr zufrieden sein.

Natiirlich kénnte man den Stern-Button schon jetzt ohne
Weiteres verwenden, aber er wirkt doch noch ein wenig
schlicht. Meistens ist weniger mehr, aber gerade was die

="

PT Erstellung von Icons betrifft, sind es diese Feinheiten, die

den Unterschied machen.

Abbildung 2.24: Nach den ersten Grundeinstellungen wirkt der Stern nun
schon recht plastisch.



Nachdem wir die Basis des Icons erstellt haben, gehen wir jetzt
noch ein wenig an das Feintuning. Dazu bendtigen wir eine
Kopie der Ebene Sternform. Wir ziehen die Ebene mit der Maus
auf das Symbol Neue Ebene erstellen im unteren Bereich der
Ebenenpalette. Alternativ kénnen Sie auch mit dem Tastatur-
kirzel + ein Duplikat der Ebene erstellen. Wir benen-
nen diese neue Ebene nun mit Sternform Innen und rufen mit
+ den Transformationsrahmen um das Objekt auf. Bei
gleichzeitiggedriickter [« ]-und [Alt]-Taste kdnnenwirjetztdurch
das Verziehen der Eckpunkte des Transformationsrahmens die
Sternform verkleinern. Alternativ dazu kénnen Sie auch in der
Optionsleiste, durch Angabe von Prozentwerten fiir B wie Breite
und H wie Hohe, die Sternform in der GroRRe verandern. In vielen
Fallen ist das die einfachere Losung.

Abbildung 2.25: Die Kopie der Sternform wird nun geringfiigig verkleinert.
Wichtig ist die Verkleinerung auf der Stelle — so muss spdter nicht neu aus-
gerichtet werden.
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Nachdem die Transformation mit bestatigt wurde, kdnnen
wir jetzt die ebenfalls mitkopierten Ebenstile der Kopie aufrufen
und dort einige Verdnderungen hinsichtlich der Einstellungen
vornehmen. So kénnen wir den Haken bei Abgeflachte Kanten
und Relief nun deaktivieren. Gleiches gilt fur die Verlaufsiiberla-
gerung. Dass der urspriingliche schwarze Stern nun wieder zum
Vorschein kommt, ist nicht zu vermeiden, wird sich aber durch
einige weitere Einstellungen dndern. Als Nachstes setzen wir flr
die Ebene Sternform innen in der Kontur die Gréfie auf 2. Die
Position ist so, wie sie sich jetzt prasentiert, auch keine Verbes-
serung des Icons, weshalb hier der Wert auf Innen gestellt wird.
Die Deckkraft reduzieren wir auf 50%.

Ebenenstil '
— Kontur
Stile [ OK ]
— Struktur
Fiilloptionen: Eigene Gribe: [} Px Abbrachen
[] Schizgschatten Position: [nnan Meuer Stil...
[] Schatten nach innen Fillmethode: yarmsl = [l Vorschat
[F] Schein nach auBen Deckkralt: - B o o
[7] Schein nach innen
[F] Abgeflachte Kante und Relief R vetad -
e Y —
[F] Struktur Art: | inear 2 An Ebene ausrichten
Litis Winkel: @ 55 =
[ Farbiiberlagerung
[C] Veraufsiibertagerung e ar gL e
[Z] Musteriberlagerung [ Als Standardeinstellung festlegen ] [ Auf Standardeinstellung zuriicksetren

Abbildung 2.26: Die Ebenenstileinstellungen der inneren Sternform unterscheiden sich deutlich von der
Grundform. Hier werden die Feinheiten gesetzt.



Die Fiillart setzen wir fiir diesen inneren Teil auf Verlauf und
erstellen dort anstelle des bisherigen Rotverlaufs nun einen
Verlauf von Weifs > 0% Deckkraft zu Weifs > 100% Deckkraft
mit einem Winkel von 95% und Skalieren diesen mit 20%. Jetzt
sind wir mit den Ebenenstileinstellungen dieser Ebene fertig.
Um diese storende schwarze Flache der inneren Sternform
verschwinden zu lassen, stellen Sie einfach die Fillmethode der
Ebene auf Negativ Multiplizieren. So bleiben nur noch die eben
eingestellten Effekte der Ebenenstile sichtbar.

Neslsile bemrbeien = el
— Vorgaben ® ok ]
Abbrechen
Mame:  Benutzerdefiniert leu

4

—  Verlaufsart: m[}.urcﬁge-l;;em:j.

Glittung: | 100 [+ | %
‘g @‘
0 i
Unterbrechungen |
Dieckkraft: | 1w postion: _ | % Loschen

i:al|'JE—:'Z| |L| Positiar; |% |  Laschen

Abbildung 2.27: Ein Verlauf von Weif3 0% Deckkraft zu Weifs 100%
Deckkraft erzeugt einen weichen Ubergang.
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Die Ebenenstile Multiplizieren und Negativ Multiplizie-
” ren sind, ganz wie es der Name schon andeutet, ent-
p—~ gegengesetzt wirksam. Die Einstellung Multiplizieren
-P«-_-J- sorgt dafiir, dass weifSe Bildbestandteile transparent
‘ @ " werden. Die Einstellung Negativ Multiplizieren wirkt
sich dagegen in gleicher Form auf schwarze Bild-
bestandteile aus.

Wem der Effekt der inneren Sternform noch etwas zu dominant
ist, der kann durch Reduzierung der Ebenendeckkraft den Uber-
gang noch etwas verfeinern. In diesem Beispiel habe ich die
Deckkraft auf 70% reduziert und so einen dezenteren Eindruck
erzielt.

Abbildung 2.28: Das Resultat der Kombination verschiedener Ebenenstile



Negaﬁv-ll'nulﬁpﬁzie;n
Verzinhaitichan "“a ’% ‘%
Foceren: ],/ b @ Fische: | 100% [ |

= fx O ®. 0 & J

Abbildung 2.29: Der schnellste Weg die schwarze Grundfarbe der inneren
Sternform verschwinden zu lassen ist, die Ebene auf Negativ Multiplizieren
zu stellen. Alternativ kénnen Sie aber auch die Farbe im Farbwdhler
dndern.

Da wir jetzt mit dem eigentlichen Stern-Button fertig sind,
kénnen wir ihn nun auch noch mit dem Hinzufligen von Schrift
vervollstandigen. Dazu wahlen wir mit das Horizontaler-Text-
Werkzeug aus und schreiben in eine Textebene wie in unserem
Beispiel das Wort ,Tipp“. Praktischerweise libernimmt die Ebene
den Textinhalt als Ebenenname und ist nun mit Tipp bezeichnet.
Die Farbe ist dabei vollig egal, da wir im Ebenenstil Farbiiber-
lagerung die Farbe des Textes im Fenster Uberlagerungsfarbe
wdhlen auf Weifs mit dem Wert #ffffff setzen.
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KAPITEL 2

Stile

Filloptionen: Standard
[T Schlzgschatten

[C] schatten nach innen
[T Schein nach aufien

[F] schein nach innen
[] Abgeflacht= Kante und Relisf
Kentur
[ Struktur
7] Glanz
[F] Vertzufsiiberlzgerung
[7] Musteriiberlsgerung
[F] Kontur

| oK

Deckkrafts

-]

OB %

Vorschau

Abbildung 2.30: Die Farbe des Textes steuern wir bequem Uiber die Einstellung Farbliberlagerung.

Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard
[] schiagschatten

[F] schein nach auffen

[F] schein nach innen

[7] Abgeflachte Kante und Relisf
Kontur
[F] struktur

[F] Glanz

Farbiiberlagerung

[F] veraufstiberlagerung

[T] Musteriiberlagarung

[F] Kontur

=]

Unterfiillen: [}

'W'lnkei:@ 75 i beﬂlELi:Muerwenda'l
Abstand: [} ———— 2 =73

Gribe: }————— 2 Pac

Kontur: m [ Gistten

Rauschen: [}—————— 0 O

Al Stendardeinstellung festiegen | || Auf Standardsinstelung zuriicksstzen

Abbildung 2.31: Schatten nach innen gibt der Schrift noch den letzten Schliff.

St o
Fiillmethode:  Myltiplizieran - IR
I

[¥] vorschau




Jetzt geben wir der Schrift nur noch folgende Einstellungen
in Schatten nach innen: Deckkraft 25%, Winkel 75%, Abstand
2 Pixel, Unterfiillen 0% und Gréf3e 2 Pixel. Schon haben wir in
wenigen Schritten einen praktischen Stern-Button erstellt, der
sich fir verschiedenste Zwecke eignet. Im aktuellen Beispiel
habe ich mich letztlich noch fiir eine Anzeige des Wortes Tipp
in GroBbuchstaben entschieden. Das ist aber nun wirklich reine
Geschmackssache. Probieren Sie einfach aus, was Ihnen besser

gefallt.
Evenen || Kanale | Bfsde | =
Normal ~ Deckkraft:| 100% | |
Verzinhsaitichen: ‘35 )% ‘.‘% [/] Fram= 1 propsgier=n
Foderen: [] o+ @ Fiache: | 100% [».|

*[1]

== fx O ® 0 & J

Abbildung 2.32: Es braucht nicht viel, um einen
ansprechenden Button zu erstellen.

Icondesign
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Abbildung 2.33: So sieht er aus, der fertige Stern-Button. Leicht gedreht ist
er perfekt, um auf wichtige Punkte aufmerksam zu machen.

2.2.3 Ein Glossy Ball-lcon erstellen

Zu dem Zeitpunkt, als der grof’e Hype rund um das Thema Web
2.0 begann, anderte sich zunehmend die Darstellung vieler
Designelemente. Alles wurde moderner, teils runder, irgendwie
ytrendiger”. Die Navigationen und verwendeten Icons sollten
den Benutzer mehr ansprechen und Interaktion fordern. So
wurden beispielsweise aus platten und eher flach anmutenden
Icons und Bedienfeldern quasi tiber Nacht plastische und realis-
tischer wirkende Designelemente. Vieles wurde nun auf einmal
,Glossy“. Verstarkt wurde diese neue Asthetik natiirlich zusétz-
lich durch groBe Firmen wie Microsoft und Apple, die in ihren
eigenen Webseiten und Produktdesigns schon seit einiger Zeit
auf diesen neuen Look setzten und ihn so allgemein bekannt
machten.



Besonders letztere Firma kénnte man bis heute ja schon fast als
den Inbegriff des Glossy Designs bezeichnen. Deutlich wird das
beispielsweise auf der Startseite des Unternehmens. Die Naviga-
tionsleiste wirkt plastisch und elegant, die Produktnamen tragen
glanzende Verlaufe. Alles wirkt recht modern und fassbarer als
die ehemals platten Designs vergangener Jahre.

Los geht’s

Um selbst ein einfaches Grund-Icon in diesem Stil anzufertigen,
bedarf es nicht viel. Ziel ist es, eine kleine realistisch anmutende
Kugel zu erstellen, die sich fiir schnelle Modifikationen eignet.

Als Erstes erstellen wir Gber DATEI > NEU oder mit dem Tasta-
turkurzel + ein neues Dokument. Eine GroRe von
500 Pixel in der Breite und 500 Pixel in der Héhe reicht uns zum
Erstellen des Icons aus. Bei der Auflésung wahlen wir 72 Pixel/
Zoll und stellen den Hintergrundinhalt unserer Arbeitsflache auf
die Farbe Weif.

)

Abbildung 2.34: Fiir dieses Icon reicht eine Gréf3e von 500 Pixel in Breite
und Héhe aus.

‘MNeu
Name: Glossy_Icon ) [ 0K ]
Vorgabe: ENIEEEITE NN, - — | [ Abbechen |
Z . [ Vorgabe speichem... ]
Brefte: 500 'p'[xe| - [ Vorgabe lgschen... ]
Hihe: 500 Pixel -
[ Device Central...
Auflasung: 72 Pxel/Zol i
Farbmodus: RGB-Farbe - 8-Bit -
Hintergrundinhatt: wWeil - BidgroBe:
x| Erweitert 7324 KB
Farbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
Piel-Seitenverhdltnis: Quadratische Pixel -
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Um zu einer plastisch wirkenden Kugelform zu gelangen, benéti-
gen wir eine runde Ausgangsflache. Auf unserer neuen Arbeits-
flache erstellen wir deshalb eine einfache Kreisform. Mit dem
Tastaturkiirzel rufen wir das Auswahlwerkzeug auf und schal-
ten danach mit [« ] + (M] auf das Ellipsenwerkzeug um. Ziehen Sie
jetzt bei gedriickter (¢ ]-Taste eine Kreisform auf.

Wenn Sie das Auswahlellipse-Werkzeug benutzen und
beim Aufziehen einer Auswahl gleichzeitig die (& -
Taste gedriickt halten, vergréfRert sich die Auswahl
proportional nach allen Seiten. So kénnen Sie mit
Leichtigkeit schnell exakte Kreise erstellen.

Abbildung 2.35: Sollte Ihnen die erstellte Auswahl in der GréfSe nicht zusa-
gen, so erstellen Sie einfach eine Neue.



Klicken Sie jetzt in der Ebenenpalette auf die dort angezeigte
weilRe Hintergrundebene, auf der nun die Kreisauswahl steht,
und erstellen Sie mit dem Tastaturklrzel + eine neue
Ebene aus der Auswahl. Mit einem Doppelklick auf die Ebenen-
bezeichnung benennen wir diese mit Kreis.

Durch einen Doppelklick
auf die Ebene rufen sie
- das Ebenenstilfenster

-h-_-‘- auf. Klicken sie auf den
- Namen der Ebene, kén-
nen Sie diese auch

umbenennen.

== fx O & O & 3

Abbildung 2.36: Die Ebene Kreis wir automatisch
tber den Hintergrund gestellt.
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Benennen Sie am besten gleich zu Beginn jede Ihrer

erstellten Arbeitsebenen. Sie haben so deutlich mehr

Uberblick iiber die einzelnen Bestandteile Ihres Doku-
ments und kdnnen selbst bei komplizierten Verschach-

telungen der Ebenenstruktur schnell den Aufbau lhrer
Datei nachvollziehen.

Auf der Ebene Kreis rufen Sie nun mit einem Doppelklick das
Ebenenstilfenster auf, um dort eine Verlaufsiiberlagerung anzu-
wenden. Diese verlduft in diesem Beispiel von einem sehr hellen
Grau oder alternativ auch sehr hellen Blau bis Dunkelblau. Eine
genaue Farbvorgabe ist hier nicht notwendig — probieren Sie
einfach passende Farbkombinationen aus. Sie kdnnen die Far-
ben spater auch wieder andern.

[] schein nach aufizn

[7] Schein nach innen

[7] Abgeflachte Kante und Relief
[ Kontur
[F] struktur

] Glanz

[T] Farbiiberlagerung

[F] Musteriiberlagerung

[] Kontur

Verlaufsiiberlagerung

Ebenenstil [
2 — Verlaufsiberlagerung i i
Stile — Verlauf K
Fiilloptionen: Standard S — " Abbrechen
Schi hatten o+ i
[ schiagsd Deckkraft: . 0 w0 |% Meuer Stil...
st rch e vt [ [k @ vorschau

Art: | |inear + [¥]An Ebene susrichten

Winksl: @ -80 o

Skalieran: {2k

-

w %

| s Standardeinstelung festiegen | | Auf Standardeinstellung auriicksetzen |

Abbildung 2.37: Mit dem Ebenenstil Verlaufsiiberlagerung lassen sich schnelle Anpassungen realisieren.



Abbildung 2.38: Ein spezieller Farbton ist hier nicht wichtig. Der Verlauf
sollte lediglich von hellem Grau oder sehr hellem Blau zu Dunkelblau
gehen. Experimentieren Sie ruhig ein wenig herum!

Jetzt wird diese Ebene erneut tiber + (J] oder Gber das Zie-
hen der gesamten Ebene auf das Icon Neue Ebene erstellen im
unteren Teil der Ebenenpalette dupliziert. Zur besseren Struktu-
rierung benennen wir diese Ebene mit Weiss 01. Loschen Sie die
Ebenenstile der Kopie nun einfach, indem Sie diese via Drag &
Drop auf das kleine Miilleimersymbol Ebene Iéschen im unteren
Bereich des Ebenenpalettenfensters ziehen. Fir die nachsten
Schritte benodtigen wir nun eine weille Maske, die wir mit einem
Klick auf das Symbol Ebenenmaske hinzuftigen in der Fulileiste
erstellen.

Mit dem Tastaturkiirzel rufen Sie das Pinselwerkzeug auf und
wahlen dann im oberen Flyout-Menu eine weiche Pinselspitze
mit einem groRen Radius.
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In Photoshop CS5 kénnen Sie nun noch einfacher die

% Hdrte und die Gréf3e Ihrer Werkzeugspitzen einstellen.

So kénnen Sie bei gedriickter (A1t ]-Taste und gleich-
H zeitig gedriickter rechter Maustaste mit einer horizon-

Q’ talen Mausbewegung die Gréf3e der Werkzeugspitze
e einstellen. Fiihren Sie eine vertikale Mausbewe-
gung durch, so beeinflussen Sie damit die Hdrte.
Die Verdnderung beider Werte sehen Sie dabei
vorab als rote Maskenvorschau.

Abbildung 2.39: Die Pinselhdrte und den Pinseldurchmesser zeigt die rote

Maskierung an.

Bei vielen Arbeitsschritten ist es notwendig, den
Durchmesser der gewdhlten Werkzeugspitzen hdufig
zu verdndern. Um schnell den Durchmesser einer

\ { Werkzeugspitze wéhrend des Arbeitens zu dndern,
ohne dabei die Maus vom Bild wegbewegen zu miis-
sen, driicken Sie einfach das Tastaturkiirzel
zum Verkleinern und die Taste zum Vergro-
Bern der aktuellen Werkzeugspitze.

=



Decken Sie nun mit schwarzer Farbe direkt auf der Ebenenmaske
den unteren Teil mit der Pinselspitze langsam und am besten in
mehreren Ziigen ab. Die Deckkraft des Pinsels sollten Sie dabei
auf einen Wert von 35 Prozent oder weniger heruntersetzen, um
weichere Uberginge zu schaffen.

& -

130

® - [ osm o < oetdes oo ] f [Amlwm ] 60| |

Abbildung 2.40: Mit einer reduzierten Deckkraft von 35 Prozent schaffen
wir weichere Ubergénge bei der Arbeit mit den Ebenenmasken.

Rufen Sie jetzt mit dem Tastaturkiirzel + den Transfor-
mationsrahmen auf und schieben Sie bei gleichzeitig gedriickter
(¢ ]-und[A1t]-TastedieForminderBreiteetwaszusammen. Mit [ <]
bestdtigen wir die Transformation, wenn die gewiinschte Positi-
on erreicht ist. Eine Reduzierung der Ebenendeckkraft sorgt hier-
bei zusatzlich fiir einen besseren Eindruck. Die einzelnen Ebenen
laufen nicht mehr so hart ineinander und wirken harmonischer
zusammen.

Abbildung 2.41: Die zusdtzliche Glanzebene verleiht der Kreisform nun
schon einen ersten plastischen Eindruck.
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Gerade bei der Transformation sind die Kenntnisse einzelner
Tastenkombinationen (beraus hilfreich und sparen einiges an
Zeit. Wer zum Beispiel frei transformieren will, ohne dies iiber
W W pARBEITEN > FREI TRANSFORMIEREN auszuwdhlen, der sollte
nach dem Aufruf des Transformationsrahmens die (Strg]-
Taste beim Klicken auf die Eckpunkte gedriickt halten. Nun
kénnen Sie das Objekt nach Herzenslust transformieren.

[]

== fx O ® O & o

Abbildung 2.42: Wenige Ebenen, die bereits zu einem
plastischen Ergebnis fiihren



Durch weitere Ebenen und Andern der Ebenendeckkraft ent-
wickeln wir die Grundstruktur unserer Glossy Icons. Ich habe in
unserem Beispiel noch eine weitere Ebene Weiss 02 erstellt und
die Deckkraft der Ebene auf 50% gestellt.

Abbildung 2.43: Durch das Hinzufiigen weiterer Ebenen gewinnt die Kugel
an Tiefe.

Um dem Ganzen noch etwas mehr Tiefe zu geben, erstellen wir
bei aktivierter Ebene Kreis mit dem Tastaturkiirzel (o] +
+ eine neue Ebene oberhalb der bestehenden Ebene Kreis
und benennen diese mit Glow. Mit einer sehr weichen Pinsel-
spitze und einem leichten Tirkiston, den wir einfach ,frei Hand“
auswahlen, malen wir dort mit einigen Klicks einen leuchtenden
Schein in die Kugel hinein. Die Kugel wirkt nun plastischer und
kann als grobe Grundlage fiir weitere Bearbeitungen in verschie-
denen Stilen abgespeichert werden.
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Variieren Sie beim Schein von innen auch einfach mal
9 die Deckkraft. Sie werden feststellen, dass eine leichte
"~ Reduzierung die Wirkung des Scheins noch unterstiitzt
i-_-; und die Optik verbessert.

VA

Abbildung 2.44: Der integrierte Schein von innen gibt der Kugel eine noch
tiefere Wirkung.
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Abbildung 2.45: Um diesen Effekt zu erzielen, muss die Ebene Glow direkt
oberhalb der Ebene Kreis gesetzt sein. Die Reduzierung der Deckkraft, in
diesem Fall auf 76 Prozent, erhéht den Effekt zusdtzlich.

Durch den strukturierten Aufbau der Ebenen kénnen wir jetzt
ohne Weiteres auch ein Symbol im Inneren hinzufiigen. Sie
konnen dazu auf bereits erstellte Grafiken zurtickgreifen oder
sich der Symbole von Adobe Photoshop bedienen. In unserem
Fall wahlen wir mit das Rechteck-Werkzeug aus und wahlen
entweder durch das Durchschalten mit (& ] + (U] oder durch Ankli-
cken des Icons in der Optionsleiste das Eigene-Form-Werkzeug
aus. Unter Form entscheiden wir uns fir ein Pluszeichen. Dieses
Zeichen finden Sie im Unterordner Web. Es konnte im Web- oder
Multimediabereich unter Umstanden als Zeichen fir ,,Hinzufu-
gen” stehen. Ziehen Sie es mittig innerhalb unseres Icons auf.
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Photoshop bietet bereits von Haus aus eine Vielzahl verschiedener Formen
zur Benutzung mit dem Eigene-Form-Werkzeug an. Im Flyout-Menii der
Form finden Sie im oberen rechten Eck ein kleines Dreieck. Wenn Sie dieses
anklicken, bietet Ihnen Photoshop verschiedenste Sets von Formen zu unter-
schiedlichen Themen an, so auch in unserem Beispiel das Pluszeichen im
Ordner Web. Sie kénnen dort eigene Formen laden und abspeichern oder
auf die bereits integrierten Formen zuriickgreifen.

Abbildung 2.46: Das Pluszeichen der internen Photoshop-Bibliothek fiir
Formen liegt nun oberhalb der Ebene Glow.
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Abbildung 2.47: Das Pluszeichen sollte direkt
tiber der Ebene Glow liegen.

Die neue Ebene benennen wir mit Pluszeichen und verschieben
sie falls notwendig per Drag & Drop direkt oberhalb der Ebene
Glow. Dann aktivieren wir fir das Pluszeichen den Ebenenstil
Schlagschatten mit Deckkraft 40%, Abstand 2 Pixel, Uberfiillen
0% und Grof3e 9 Pixel. Die restlichen Einstellungen bleiben unbe-
rahrt.

Icondesign
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T — Schlagschatten
Stile 0K
— Struktur [ i
i s it -
ptionen: Stan Fillmethods: |y ippizeren - Il Abbrechen
Schlagschatt -~ T, B :
- Beckodt: —— 0 %
[7] Schatten nach innen
i ' o [ . Vorschau
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[] Schein nach innen Abstand: [ : P
[7] Abgeflachte Kante und Relief Uberfiillen: (7} 0 %
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7] Glanz
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[] Farbiiberlagerung
[ Verlsufsiiberlagerung B Brhe: i) 0 %
[F] Musteriiberlagerung Ebene spart Schlagschatten aus
[F] Kontur Als Standardeinstellung festlegen l [ Auf Standardeinstellung zuriicksetzen

Abbildung 2.48: Fiir das Pluszeichen wird der Schlagschatten aktiviert.

Um noch ein wenig mehr Glihen in der Kugel zu entfachen,
bekommt das Pluszeichen auch noch einen Schein nach aufen
mit einer Deckkraft von 40%. Eine Grof3e von 10 Pixel und ein
Bereich von 83% ist in Ordnung.

Sollten Sie die Einstellungen der Ebenenstile I6schen
% wollen, so kénnen Sie diese einfach anklicken und mit
o gedriickter Maustaste auf das Miilleimersymbol im
-h-_-‘; unteren Bereich der Ebenenpalette ziehen. Alternativ
‘ @ ~ dazu kénnen Sie aber auch auf das Augen-icon vor
den Effekten klicken, um einzelne Effekte zu deakti-
: vieren, falls Sie die Einstellungen nur ausblenden
und nicht komplett I6schen wollen.




Abbildung 2.49: Ein leichter Schein nach aufSen verleiht dem Zeichen ein wenig mehr Strahlkraft.

Um die Ebene Pluszeichen nun noch etwas weicher in das
restliche Icon zu integrieren, duplizieren wir die Ebene Glow
entweder durch das Ziehen der Ebene auf das Icon Neue Ebene
erstellen in der Ebenenpalette oder bei angeklickter Ebene durch
das Tastaturkurzel + (J]. Die so erzeugte Kopie benennen
Sie am besten gleich in Glow oben um, damit Sie spater nicht
mit der regularen Ebene Glow verwechselt wird. Nachdem Sie
dies gemacht haben, platzieren Sie die neue Ebene nun direkt
Uber der Ebene, die das Symbol enthalt, also im aktuellen Fall
der Ebene Pluszeichen, und reduzieren Sie dann die Deckkraft
der Ebene auf einen Wert zwischen 20% und 30%. Dies hangt
ganz von der verwendeten Farbe des Icons und der Beschaf-
fenheit des Symbols ab. Ich habe mich hier fiir einen Wert von
20% entschieden.

Ebenenstil J
T — Schein nach auflen E oK i
— Struktur
Flke o ot : | Abbrechen |
[ ienl A Fiillmethode:  yeoativ multiplizieren - Abbrechen
V] 5ch hatten - L 3
[¥] Schiagsc Deckkraft: . ) W (% Meuer Stil...
[ Schatten nach innen s 0
: Rauschen: [} o [38 [¥] vorschau
Schein nach auBen @ l:‘ & I |_|
[7] schein nach innen
[ Abgeflachte Kante und Refief =t ———— .
[F Kontur Technik: | weicher
] Struktur Oberfillen: [} v (%
e GréBe: (3} 10 Px
|| Farbiiberlagerung — Qualitat
[F] Veraufsiiberlagerung Korkisr: ‘v DGE‘H&H
[F] Musteriiberlagerung o
e Bereich: - {2} 83 U
[] Kontur i -
Zufallswert: [[}- 0 b
T O L S e ] [ T ST
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Abbildung 2.50: Die Ebene mit dem Symbol wird nun von den beiden Glow
Ebenen eingerahmt. Durch Anpassung der Deckkraft entsteht so ein aus-
geglichenes und harmonisches Bild.

Abbildung 2.51: Das fertige Glossy Ball-Icon in seiner ganzen Pracht.



Wir sind jetzt praktisch fertig. Um aber ein zukiinftiges rasches
Bearbeiten des Icons zu ermdglichen, fassen wir nun noch die
beiden weillen Glanzebenen und den oberen Glow in einem
Ordner zusammen. Dazu markieren Sie mit gedriickter [Strg]-
Taste und einem Klick auf die entsprechenden Ebenen alles und
ziehen Sie mit gedriickter Maustaste die gesamte Auswahl auf
das Ordnersymbol im FuBbereich der Ebenenpalette. Dies habe
ich mit dem unteren Glow und der Ebene Kreis wiederholt.
Abschliefend bekommt nun auch die Ebene Pluszeichen einen
eigenen Ordner mit dem Namen Symbol. Dieser beherbergt
zuklnftig alle lhre verschiedenen Symbole. Sie haben so die
Moglichkeit, einfach durch Aktivieren und Deaktivieren der Ebe-
nen innerhalb des Ordners Symbol blitzschnell das gewiinschte
Icon zu erstellen oder auch zu modifizieren.

Wenn Sie beim Ziehen der ausgewdhlten Ebenen auf
M das Icon Neue Ebene erstellen bereits die (A1t]-Taste
-

——" gedriickt halten, wird Ihnen in dem darauf folgenden
-_- Dialog direkt erméglicht, einen Namen fiir den neuen

»Ug

Ordner zu vergeben. Sie ersparen sich damit spdter
das teils Idstige Klicken auf die Ordnernamen, um
diese nachtrdglich umzubenennen.
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Abbildung 2.52: Die Strukturierung in Ordnern
macht sich in der Zukunft bezahlt.

2.2.4 Ein Ordner-lcon erstellen

Ordner-Icons gibt es in den verschiedensten Varianten, Formen
und Farben. In fast jedem klassischen Icon-Set wird man min-
destens eines davon finden und auch jedes gangige Betriebs-
system enthalt diese Icons zuhauf. Haben Sie keine Lust, immer
auf die vorgefertigten Icons zurtickzugreifen und wollen Sie fir
eine Webseite oder eine Anwendung selbst ein einfaches, aber
praktisches Icon erstellen? Dann werden Sie in diesem Work-
shop feststellen, dass es nicht schwer sein muss, einen schonen

Ordner zu bauen.



Los geht’s

Als Erstes 6ffnen wir wieder mit + (N] das Dialogfenster, um
die Einstellungen der neuen Arbeitsflache festlegen zu konnen.
Da wir dieses Mal davon ausgehen, dass wir das Icon nicht allzu
grol} verwenden werden, reicht uns eine Arbeitsflaiche von 200
Pixel in der Breite und 200 Pixel in der Héhe. Die restlichen Ein-
stellungen kdnnen wir wie bei den vorhergehenden Workshops
belassen. Mit dem Tastaturkiirzel (o] + + erstellen wir
eine zusatzliche neue Ebene, die wir auch gleich mit Ordner
benennen. Mit dem Tastaturkiirzel (8], und anschlieRend (o] +
zum Durchschalten der Werkzeuge im Mend, rufen wir das
Buntstiftwerkzeug auf und erstellen damit eine einem Ordner-
deckblatt dhnliche Form. Eine pauschale Losung gibt es hierbei
nicht. Probieren Sie an diesem Punkt etwas herum, wenn lhnen
die Form nicht gleich beim ersten Mal gelingen sollte.

Abbildung 2.53: Mit dem Buntstiftwerkzeug wird als Erstes der Umriss des
Ordners erstellt und dann mit Schwarz gefiillt.
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Mit dem aktivierten Fillwerkzeug kdnnen wir die erstellten
Umrisse des Ordners mit Farbe fillen. Da wir die Grundflache
als geschlossene einfarbige Form benétigen, wahlen wir hier am
besten Schwarz als Farbe fir die Fillung, natirlich vorausge-
setzt, dass Sie auch den Umriss des Ordners in Schwarz erstellt
haben.

Wenn Sie beim Erstellen der Form mit dem Buntstift-
werkzeug Probleme haben gerade bzw. stimmige Linien
zu erstellen, kénnen Sie nach Setzen des ersten Punktes
auch wieder die [« ]-Taste gedriickt halten, um exakte
Linien zu ziehen. So gelingt es Ihnen immer, Linien in
45°-Abstufungen zu erstellen. Das erleichtert das
Leben ungemein und ldsst das Ergebnis schneller
gelingen.

Unsere soeben erstellte Form ist nun komplett mit Schwarz
ausgefillt und bereit flir weitere Bearbeitungen. Wie schon
mehrfach gezeigt, kommen nun wieder die verschiedenen
Moglichkeiten, die die Ebenenstile bereithalten, zum Zug. Dazu
rufen wir die Ebenenstile der Ebene Ordner auf und aktivieren
dort den Schein nach innen mit einer Deckkraft von 45%, weiller
Farbe, Unterfiillen mit 100% und einer Gréf3e von 1 Pixel.
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Abbildung 2.54: Diese Einstellungen geben dem Ordner schon die ersten Formen.

Als Nachstes bendtigt der Ordner auch eine entsprechende
Farbe, um als solcher auch gleich erkannt zu werden und stim-
mig zu wirken. Das Mittel unserer Wahl ist hier die Verlaufsiiber-
lagerung. Bei der Farbwahl sind Sie hier grundsatzlich nicht auf
einen bestimmten Farbton festgelegt. Um aber in unserem Bei-
spiel einen typischen Ordnerlook zu bekommen, habe ich mich
hier fir Gbliche Gelbtone entschieden. In diesem Fall fiir einen
Verlauf von einem dunkleren Gelb #ffcc33 zu einem helleren
Gelbton #ffff99. Die restlichen Einstellungen konnen beibehal-
ten werden.
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Abbildung 2.55: Die Farbwahl bleibt Ihnen liberlassen, aber in unserem
Beispiel bleiben wir bei einem fiir Ordner typischen Gelbton.
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Abbildung 2.56: Bei der Verlaufsiiberlagerung éndern wir nur die Farbe
des Verlaufs, die restlichen Werte kénnen so libernommen werden.

Sollten Sie einmal in einem Bereich der Ebenenstile eine falsche Eingabe
gemacht haben, wissen aber nicht mehr die Werte der Grundeinstellung, so
miissen Sie nicht das gesamte Dialogfenster schliefSen und erneut 6ffnen,
um mit den Standardwerten arbeiten zu kénnen. Wenn Sie die (A1t ]-Taste
bei geéffnetem Dialogfenster driicken, verwandelt sich die Schaltfliche
Abbrechen in der rechten oberen Ecke des Dialogfensters in die Schaltfld-
che Zuriicksetzen. Wenn Sie diese jetzt mit einem Mausklick betdtigen,
werden die gesamten Einstellungen des aktuellen Fensters auf die

-
FQA

Abbrechen
Meuer Sfil...

Vorschau

Standardwerte zuriickgesetzt. Das funktioniert im Ubrigen in jedem

anderen gedffneten Dialogfenster. Testen Sie es einfach!
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Jetzt geben wir dem Ordner noch eine Kontur. Die GréfSe 1 Pixel
mit der Position Aufien reicht aus. Da wir in diesem Workshop
bereits mit einem gelben Farbverlauf gearbeitet haben, sollten
wir die Kontur dementsprechend anpassen. Ich verwende hier
ebenfalls einen gelben Farbton mit dem Wert #ffcc33, um das
Ganze optisch anzugleichen. Achten Sie darauf, dass der gewahl-
te Farbton dunkler ist als der helle Farbton des Farbverlaufs, den
Sie fuir den Ordner angewendet haben.

Aenenerey ==

® — Kontur
s — Struldur [ Ot I
Fiilloptionen: Standard Groibie: [} 1 P Abbrechen
[ Sehiag Bostion: Aufien v
[C] Schatten nach innen Fillmethode: yormal Z oo
[7] Schein nach aufen Deckkraft: . 0 W%

Schein nach innen

[F] Abgeflachte Kante und Relisf
[7] Kontur Farbe: l:l
[ Struktur

7] Glanz

[ Farbiiberlagerung

Verlaufsiiberlagerung

— Pl pabe v

] Musteriiberlsgerung | Als Stendardeinsielung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriicksetzen
Kontur

Abbildung 2.57: Eine gelbe Kontur verbessert das Icon deutlich.



Abbildung 2.58: Zwischenzeitlich nimmt das Ordner-Icon Gestalt an.

Um einen Ordner zu gestalten, der den Anschein macht, geoff-
net zu sein, benodtigen wir eine Kopie unserer Ebene. Mit
+ duplizieren wir unsere Ebene und benennen die erstellte
Kopie am besten mit Ordner Front, damit wir wissen, dass es sich
hierbei um die vordere Ordnerseite handelt. Uber BEARBEITEN >
TRANSFORMIEREN > PERSPEKTIVISCH kdnnen wir jetzt das vorde-
re Ordnerteil an den oberen Enden nach aufRen ziehen und es
anschlieRend Uber BEARBEITEN > TRANSFORMIEREN > SKALIEREN
leicht stauchen, also die Hohe des Ordnerblattes verringern. Das
vordere Ordnerblatt wirkt nun leicht nach vorne geneigt.

87



o

o

Abbildung 2.59: Durch das Transformieren erzeugen wir den Eindruck, der
Ordner sei leicht gedffnet.

Abbildung 2.60: Das momentane Zwischenergebnis kommt einem Ordner
schon sehr nahe.



Um die Transformationsmaske aufzurufen, kénnen Sie
wahlweise auch das Tastaturkiirzel (Strg] + (1] ver-
" wenden. Um dann die obere Seite in die Breite ziehen
“ zu kénnen, miissen Sie (o] + [Strg) + [(Alt) gedriickt
!" I | halten, wdhrend Sie an einem der Eckpunkte ziehen.

— Wenn Sie in einem anderen Fall einfach frei trans-
formieren wollen, miissen Sie nur drii-
cken, wéihrend Sie den Transformationsrahmen
durch Ziehen der Eckpunkte verdndern.

Damit der Ordner nun auch seine Funktion erfiillen kann, wer-
den wir noch ein Blatt Papier erstellen, das sich innerhalb des
Ordners befinden wird. Dazu klicken Sie die Ebene Ordner an
und erstellen mit (o] + + eine neue Ebene, die Sie
mit Papier benennen. Diese sollte sich jetzt also zwischen den
beiden Ebenen des Ordners befinden. Mit dem Tastaturkiirzel
wahlen wir das Rechteck-Werkzeug aus. Sollte dieses gera-
de nicht aktiviert sein, dann denken Sie daran, dass Sie einfach
mit + durch das Menu schalten kénnen, um das
gewiinschte Werkzeug zu wahlen. Jetzt ziehen Sie in der Ordner-
form ein weilRes Rechteck auf. Sie sollten dabei darauf achten,
dass WeiR auch als Vordergrundfarbe eingestellt ist. Das erspart
Ihnen spater eine erneute Einstellung der Farbe. Zur besseren
Ubersicht kénnen sie auch einfach die oberste Ebene voriiber-
gehend ausblenden.

Es kommt wéhrend der Arbeit héufig vor, dass man
~ zwischen Vorder- und Hintergrundfarbe wechseln
. muss. Um dies zu beschleunigen, benutzen Sie hier
“ doch einfach die Taste [x], um schnell zwischen Vor-
! I | der- und Hintergrundfarbe hin und her zu wechseln!
o Sollten Sie mittlerweile aber andere Farben als
Schwarz und Weif3 eingestellt haben, so ldsst
sich das mit der Taste (D) wieder riickgéngig
machen. Schneller geht es wirklich nicht.
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Abbildung 2.61: Die weifSe Fldche fiir das Papier sollte etwas kleiner als
die Grundform des Ordners sein.

Ebenen
Normsl + Dackkrsft:
Versinhsitichen: 9 8 By [¥] Fram= 1 propagieren
rowen L] /4 @ N
[ E Ordner Front - |A| %
& Effekt=

@ Schein nach innen

& Velndiberl

Papiar

9 9
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Abbildung 2.62: Deaktivieren Sie die oberste Ebene durch einen Klick auf
das Augensymbol. So sehen Sie besser was Sie gerade machen.
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Dem Papier geben wir liber den Ebenenstil eine leichte Verlaufs-
Uberlagerung. Setzen Sie dabei die Deckkraft auf 8% und den
Winkel auf 60%, um einen dezenten Verlauf zu erhalten. Die
Kontur setzen wir auf Gréfse 1 Pixel und reduzieren die Deckkraft
auf 60%. Als Farbe empfiehlt sich hier ein leichter Grauton. In
unserem Beispiel findet der Farbton #cccceec Verwendung. Durch
die reduzierte Deckkraft ist das erzielte Ergebnis genau richtig.
Wenn Sie hintereinander mehr als eine Formebene

g erstellen, wird die jeweils nachfolgende standardmd-

" Big immer mit den letzten angewandten Ebenenstil-
;-_-'; effekten der vorhergehenden Formebene versehen. So

Q praktisch dies sein kann, so verwirrend ist es, wenn

- Sie gerade nicht daran denken. Léschen oder

dndern Sie also gegebenenfalls die Effekte der
neuen Ebene.

‘Ebenenstil
7 — Verlaufsiiberlagerung
Stile i 0K i
— Verlauf
Fiilloptionen: Standard Filkmethode: -Normal - Abbrechen
[C] Schisgschatten Deckkraft: (7} g % Meuer Stil...
[7] Schatten nach innen Verlauf: [C]umkehren Vorschau
[[] Schein nach aufien Art: L'lnear = An Ebene ausrichten
[F] Schein nach innen
[ Abgeflachte Kante und Relief Mnkst @ O .
[F] Kontur Skalieren: (i} B (%
[F] Strulktur
s [ Als Standardeinsielung festiegen | [ Auf Standardeinsislung zuricksetzen |
[7] Farbiibertagerung

Verlaufsiiberlagerung
[F] Musteriiberlagerung

[ Kontur

Abbildung 2.63: Auch das Papier braucht eine leichte Verlaufsiiberlagerung.
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Abbildung 2.64: Durch eine dezente Kontur ist das Papier besser zu sehen.

Nachdem wir das Papier nun erstellt haben, kdnnen wir die
oberste Ebene wieder einblenden. Da wir so aber nicht beson-
ders viel vom Papier sehen, drehen wir es mit + (1],
indem wir leicht auRerhalb der Eckpunkte mit der Maus klicken
und das Objekt gegen den Uhrzeigersinn drehen und wieder
innerhalb der Ordners positionieren. Wenn Sie bemerken, dass
Ihr Papier nun etwas zu groR ist, dann kdnnen Sie es ebenfalls
mit + (T] und danach mit gedriickter [ ]-Taste und leich-
tem Ziehen der Maus an einem der Eckpunkte verkleinern.






94

Zu guter Letzt kdnnen wir nun noch die Deckkraft der obersten
Ebene auf 75% reduzieren und bekommen so ein schénes und
modernes Ordner-lcon. Wer will, kann natirlich auch einfach die
Ebene Papier mit dem Tastaturkurzel + (7] ein- bis zweimal
duplizieren, um einen richtig geflillten Ordner zu bekommen.
Das Uberlasse ich aber ganz lhrem Geschmack.

Abbildung 2.67: Das finale Icon des Ordners. Schén anzusehen und schnell
erstellt.

Nachdem wir jetzt mit der Gestaltung des Ordners fertig sind,
kommt noch das Ubliche Aufraumen der Daten. Auch hier emp-
fiehlt es sich, das Icon in separate Ordnerebenen zu teilen. Die
oberste beinhaltet den vorderen Teil des Ordners. Der mittlere
Ordner enthalt alle Objekte, die dem Icon als Fiillung dienen.
Und im untersten Ordner ist das Rickteil des Icons zu finden.
Durch diese Strukturierung wird es Ihnen immer leicht fallen, an
die gewlinschte Stelle des Icons zu kommen.
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Abbildung 2.68: Die Ansicht der Ordnerstruktur,
nachdem wir das Icon gestaltet haben.

2.2.5 Ein Mini Datei-lcon erstellen

Nicht immer sind extrem realistische oder groRere Icons gefragt.
Fiir viele Anwendungen werden auch extrem kleine Icons, also
Micro- oder Mini-Icons bendtigt, die eine GrofRe von 16x16 oder
24x24 Pixel in ihrer Grundflache nicht Giberschreiten. Auf den
ersten Blick sehr wenig Platz, um ansprechende Icons zu gestal-
ten — aber weit gefehlt. Selbst auf sehr engem Raum lassen sich
mit ein wenig Ubung sehr schnell brauchbare und vor allem
funktionierende Icons erstellen.



Los geht’s

Flr das erste Icon bendtigen wir im Vergleich zu den letzten
Workshops eine noch kleinere Grundflache. Mit +
oder DATEI > NEU 6ffnen wir also wieder das Dialogfenster, um
eine neue Arbeitsflache anzulegen. Stellen Sie dann eine GroRe
von 16 Pixel in der Breite und 16 Pixel in der Hohe als Arbeitsfla-
che ein. Die Auflésung bleibt wie gewohnt auf 72 Pixel/Zoll ein-
gestellt. Achten Sie jetzt darauf, dass Sie den Hintergrundinhalt
der Arbeitsflache auf Transparent einstellen.

‘Neu
Mame: | Mini_Datei_Icon| [ oK ]
Vorgabe: Benutzerdefiniert - — | Abbrechen |
z | vorgabe speichem... |
Breite: 160 -Pi:-cel - Vorgabe loschen...
Hohe: 16 Pixel "
[ Device Central... |
Aufldsung: 72 Pixel/Zoll -
Farbmodus: RGB-Farbe ~+  8-Bit -
Hintergrundinhal: Transparent - BidgroBe:
2 Erweitert 768 Byte
Farbprofi: sRGB IEC61966-2.1 -
PielSeitenverhdltnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 2.69: Bei der Erstellung des Icons haben wir nun eine deutlich kleinere Arbeitsfléche.

Da wir nun mit einer sehr kleinen Grundflache des Icons arbei-
ten, missen wir auch den Zoomfaktor unserer Ansicht andern.
Mit + [(+] kénnen Sie hinein- und mit + (-] (Minus)
konnen Sie stufenweise aus der Arbeitsfliche herauszoomen.
Bei der Erstellung eines Mini-Icons bietet es sich an, mit der
maximal moglichen VergroBerung zu arbeiten.



Fiir ein schnelles Ein- oder Auszoomen kénnen Sie
~ auch wdéhrend Sie die + oder
— [Leertaste] + [Strg] gedriickt halten, bei gleichzeitig
(MW gedriickter Linkstaste die Maus horizontal bewe-

! i ! gen. So kénnen Sie in rasender Geschwindigkeit die
4 Ansicht Ihrer Arbeitsflidche dndern.

q Halten Sie + gedriickt und

klicken mit der linken Maustaste in lhre Arbeits-
= fldche, so zoomen Sie schrittweise heraus und bei
;-_-; (Leertaste] + (Strq] und einem Linksklick in die

! i ! Arbeitsfldiche schrittweise hinein.

Nachdem wir die Arbeitsflache nun groRtmaoglich herangezoomt
haben, kdnnen wir mit der Grundform des Icons beginnen. Dazu
rufen wir mit das Buntstiftwerkzeug mit einer Pinselspitze
von 1 Pixel und 100% Héirte auf und zeichnen dann Pixel fiir Pixel
mit einem grauen Farbton, in diesem Beispiel mit #666666, die
AuRenlinie des Icons. Da wir ein Datei-lcon erstellen wollen, bie-
tet sich hier die Grundform eines Blattes an. Bevor Sie nun aber
beginnen, die Pixel des Icons zu platzieren, benennen wir diese
Ebene mit Outline.



Beim Arbeiten in einer so hohen Zoomstufe setzt Pho-
toshop Ihnen automatisch ein Pixelraster zur besseren
Orientierung ein. So kénnen Sie sehen, wo der Bereich

(MWW cines einzelnen Pixels aufhort. Eine sehr praktische

=~

Hilfe bei Arbeiten in hohen Zoomstufen.

Abbildung 2.70: Die Grundform wird Pixel fiir Pixel bei gréfster Zoomstufe
erstellt.

Wichtig beim Einzeichnen ist, dass wir nicht die gesamte Flache
ausfiillen, sondern nur etwa 2/3 der Breite verwenden. In der
Hohe haben wir ein wenig mehr Spiel, allerdings sollten Sie auch
hier gut 2 Pixel freilassen. Letztendlich aber richten sich diese
Werte immer nach dem von lhnen erstellten Icon. In unserem



Fall bendtigen wir genau diesen Platz, um weitere Elemente fiir
verschiedene Iconversionen platzieren zu kénnen.

Jetzt erstellen wir mit (o] + + eine neue Ebene, die
wir mit Fiillung benennen und unterhalb der Ebene Outline plat-
zieren. Auf dieser Ebene legen wir nun einen Verlauf von Grau
zu Hellgrau an. Dazu rufen wir mit und anschlieRend (o] +
das Verlaufswerkzeug auf, 6ffnen mit einem Doppelklick in
das Verlaufsfenster der Optionsleiste die Auswahlliste der Ver-
|aufe und stellen hier einen Farbwert von #c7c7c7 bis #f9f8f9
fir den Verlauf ein. Ziehen Sie das Verlaufswerkzeug nun vom
oberen linken Eck bis kurz vor das untere rechte Eck der Outline-

Markierung.

{"'._. - o _ _ _ %)
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Abbildung 2.71: Stellen Sie einen Verlauf von Grau zu einem sehr hellen
Grau ein.

[ Al v mn==n | Modus: Normal - Deckkrloo%‘b | [] Umkehren [¥] Dither [¥] Transparenz l

Abbildung 2.72: Ein Klick in das Verlaufsfenster und Sie kénnen die Verldufe bearbeiten.
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Achten Sie immer darauf, welche Ihrer verschiedenen
Ebenen gerade aktiviert und ausgewdhlt ist. Im Eifer
des Gefechts passiert es gerne, dass Sie die falsche

-h-_-i Ebene ausgewdhlt haben und es notwendig wird,

einige Schritte wieder riickgédngig zu machen. Sollte

das einmal der Fall sein, so benutzen Sie einfach

+ +(2), um die letzten Schritte riick-

gdngig zu machen.

Abbildung 2.73: Unterhalb der Outline-Ebene haben wir nun den Verlauf
aufgezogen.

Wenn der Verlauf beim ersten Versuch noch nicht passt, ziehen
Sie einfach einen weiteren Verlauf dariliber. Als Ergebnis sollte
ein dunklerer Grauton oben links und ein fast weiRer Farbton
unten rechts innerhalb des Icons zu sehen sein. Die liberstehen-
den Pixelflachen l6schen wir nun einfach durch das Aufziehen
einer Auswahl Uber den entsprechenden Bereichen und das
anschlieRende Betitigen der [Entf]-Taste.



Damit auch dieses Icon etwas plastischer wird, werden wir noch
ein kleines Highlight setzen. Mit dem Buntstiftwerkzeug und
Weil3 als Vordergrundfarbe zeichnen wir innerhalb des Icons am
oberen und linken Rand eine zusatzliche Kante ein.

Abbildung 2.74: Der liberlappende Verlauf ist geléscht und das Icon hat
nun eine zusdtzliche weifSe Kante erhalten.

Als Gegensatz zum Highlight wird jetzt mit grauer Farbe haupt-
sachlich die untere und rechte innere Kante des Icons betont.
Die untere Kante des ,Knicks“ berlicksichtigen wir hier nun
auch. Der Farbwert des Farbtons ist in unserem Beispiel #cccccc.
Experimentieren Sie hier auch wieder herum, welcher Grauton
Ihnen am besten gefallt. Sie sollten lediglich darauf achten, dass
er zwar heller als die Outline, aber auf jeden Fall dunkler als die
auslaufenden Farbtdne des Verlaufs ist, um den besten Effekt zu
erzielen. Sind Sie damit fertig, haben wir bereits den groRten Teil
des Icons erstellt!
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Gerade beim Erstellen eines Mini-Icons ist es wichtig,

” dass Sie sich die Arbeitsfliche auch von Zeit zu Zeit in
p— Originalgréfse, also in 100%-Ansicht anschauen. So

L-_-A' bekommen Sie ein besseres Gefiihl dafiir, ob die ein-
gesetzten Farben funktionieren und Sie die gewtinsch-
te Wirkung erzielen. Was stark herangezoomt
noch gut aussieht, verliert manches Mal in Origi-
nalgréfle seine Wirkung oder ist nicht mehr zu
erkennen.

Abbildung 2.75: Durch die zusdtzlichen weifsen und grauen Kanten im
Inneren des Icons wirkt es insgesamt plastischer.

Da uns bei dieser Art von Icons nicht viel Platz zur Verfligung
steht, um unsere Information zu transportieren, bietet es sich
an, gewisse Grundformen zu ibernehmen und nur durch klei-
ne Zusatze sinnvoll zu erganzen, anstatt fiir jedes Icon einen
komplett neuen Entwurf zu erstellen. In diesem Fall nehmen
wir an, dass wir beispielsweise das Blatt als Grund-lcon fir
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den Begriff Datei erstellt haben. Wir haben bei der GroRe und
Positionierung des Icons bereits darauf geachtet, dass wir nicht
die gesamte Arbeitsflache ausfiillen, sondern im unteren und
vor allem rechten Bereich etwas Platz freihalten. So kdnnen wir
dort zusatzliche Elemente einsetzen, die dann bei der spateren
Verwendung zusammen mit dem Grund-lcon ihre spezielle
Bedeutung offenbaren.

Bei der Erstellung von Mini-Icons bietet es sich an, diese so zu
~ planen, dass Sie bestimmte Grundelemente fiir verschiedene
— Icons leicht wiederverwenden kénnen. So macht es Sinn, das
MWW Grundicon fiir den Begriff Datei beizubehalten und nur fiir die
w speziellen Bedeutungen wie Datei hinzufligen oder Datei
\ y |6schen das Icon um passende Zusditze zu erweitern. So
erleichtern Sie es auch dem Betrachter, die einzelnen

Bedeutungen besser nachvollziehen zu kénnen.

Durch das Hinzufligen eines Stifts zum bereits vorhandenen Icon
konnte die Bedeutung Datei erstellen visualisiert werden. Die
Vorgehensweise beim Zeichnen des Stift-Icons ist dabei dahnlich
wie beim zuvor erstellten Grund-Icon.

Das Stift-lcon als Zusatz

Zuerst markieren wir die beiden Ebenen des Blatt-lcons und fas-
sen diese mit + (6] zu einer Gruppe mit der Bezeichnung
Blatt Icon zusammen. Oberhalb dieses Ordners erstellen Sie mit
(o] + + eine neue Ebene Fiillung, die wir dann durch
zweimaliges Betdtigen des Tastaturkiirzels [strg] + [J] insge-
samt zweimal duplizieren. Die erste Ebene oberhalb der Ebene
Fiillung benennen Sie in Outline Stift um. Die darauffolgende
oberste Ebene bekommt den Namen Farbe individuell. Fassen
Sie diese Ebenen am besten gleich in einem separaten Ordner
Stift zusammen.
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Markierte Ebenen kénnen Sie auch schnell mit dem
Tastaturkirzel + (6] zusammenfassen. Aller-
dings kénnen Sie nun nur durch einen zusdtzlichen
Doppelklick auf den Namen des Ordners die Bezeich-
nung dndern und miissen leider auf eine direkte Ein-
gabe innerhalb eines Dialogfensters verzichten.

[® = [0 =@

& Foiteion bkl

& Outline Stft

[& 2
|§ b’lj Blstt Icon

Abbildung 2.76: Gerade bei der Erstellung
mebhrerer Iconvarianten innerhalb einer
Arbeitsdatei ist die Nutzung der Ordner
unverzichtbar.

Als Erstes erstellen wir auf der Ebene Outline wieder mit dem
Buntstiftwerkzeug und schwarzer Farbe den Umriss des Stiftes.
Nehmen Sie dabei ruhig die rechte und untere Begrenzung der
Arbeitsflache als Hilfslinien zum Erstellen. Wie lhr Stift nun
genau aussehen soll, bestimmen Sie natirlich selbst. Aber den-
ken Sie immer daran, dass die OriginalgroRe des Icons nur 16
Pixel auf 16 Pixel betragt.



Abbildung 2.77: Der Umriss des Stiftes, mit schwarzer Farbe erstellt

Er sollte also nicht zu diinn sein, um noch gut als Stift erkenn-
bar zu sein. Zu breit ware allerdings auch nicht forderlich, da er
sonst zu sehr von der Grundform des Icons ablenkt. In diesem
Beispiel habe ich mich fiir eine Breite von 3 Pixel in der Diagona-
le entschieden. Durch diese Breite ist die Gewichtung zwischen
AuBenlinie und spaterer Fillung des Icons ausgeglichen und
harmonisch.

Wir wechseln jetzt auf die Ebene Fiillung. Da ich einen griinen
Stift erstellen mochte, wahle ich mir nun einen dunkleren Griin-
ton mit dem Wert #394820 und einen hellen Griinton mit dem
Wert #99cc66 aus, um damit dem Stift mit einem Verlauf ein
wenig Farbe einzuhauchen. Ziehen Sie dazu den Verlauf von
rechts unten nach links oben auf und l6schen Sie anschlieend
die Gberstehenden Pixel.
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Abbildung 2.78: Durch die zweifarbige Fiillung erhdlt der Stift nun seine
Tiefe.

Nicht immer ist das Pixelraster tatsdchlich eine
q Hilfe. Sollte Sie die Darstellung des Pixelrasters
beim Arbeiten stéren, so kénnen Sie das Raster
H einfach unter ANSICHT > EINBLENDEN > PIXEL-

i I ! RASTER deaktivieren.

So weit, so gut. Der Stift sieht schon um einiges besser aus,
benotigt aber noch einige kleine Farbtupfer an der Spitze und
am Ende. Deshalb wechseln wir jetzt auf die oberste Ebene
Farbe individuell. Lassen Sie hier lhrer Kreativitat freien Lauf. Ich
habe mich fiir eine Mischung verschiedener Orangetone ent-
schieden, mit einer gelben Pixelflache als Mittelpunkt. Probie-



ren Sie einfach aus, welche Farbkombination |hnen am besten
gefallt. Fir den hinteren Bereich des Stifts habe ich, in Anleh-
nung an die Bleistifte mit Radiergummi am Ende, einen helleren
und einen etwas dunkleren Rotton ausgewahlt. Wenn |hnen
hier die Farbverteilungen nicht gefallen, ibermalen Sie die Pixel
einfach wieder. Durch die Arbeit auf einer extra Ebene haben
wir zu jeder Zeit die Moglichkeit die Farben zu @ndern, ohne die
restlichen Bestandteile des Icons zu beeinflussen.

Abbildung 2.79: Das fertig gestaltete Icon Datei erstellen

Ist jetzt auch die Farbe des Stiftes Ihren Wiinschen entspre-
chend eingestellt, haben wir das erste komplette Mini Datei-Icon
erstellt. Das Ergebnis kann sich auf jeden Fall sehen lassen.
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Abbildung 2.80: Die abschlieffende Dateistruktur
unseres Mini Datei-Icons

Das Mini-lcon ,Datei hinzufiigen®

Genau nach derselben Machart haben wir jetzt eine Vielzahl
an Moglichkeiten, unsere Datei-lcons zu verfeinern. Eine wei-
tere sehr einfache Version ware hier auch, dem Grund-lcon mit
einem ,,Pluszeichen” die Bedeutung Datei hinzufiigen zu geben.

Blenden wir dazu einfach die beiden bestehenden Ordner mit-
samt den Inhalten aus und erstellen in einem neuen Ordner mit
dem Namen Plus auf einer neu erstellten Ebene Outline Plus die
Umrisse eines Pluszeichens. Erstellt wird diese AuRenlinie wie-
der mit dem Buntstiftwerkzeug (B]. Orientieren Sie sich auch hier
wieder im unteren rechten Bereich der gesamten Arbeitsflache.



Abbildung 2.81: Die restlichen Ordner ausgeblendet, erstellen wir auf einer
neuen Ebene nun das Pluszeichen.

Bei dhnlichen Icons macht es Sinn, wenn Sie die
Position der Zusdtze, also in unseren Beispielen
des Stifts oder des Pluszeichens, immer gleich

H ausrichten. Unterschiedliche Positionen wiirden

! I ! hier nur die grundsdtzliche Zuordnung der Icons

erschweren.

Um den Rand des Pluszeichens nicht zu hart und aufdringlich
wirken zu lassen, verwende ich hier anstelle von Schwarz ein
dunkleres Grau mit dem Farbwert #333333.
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Abbildung 2.82: Um den Umriss des Pluszeichens nicht zu dominant wirken zu lassen, verwenden
wir hier ein dunkleres Grau.

Orientieren Sie sich auch hier, wie bei allen eventuell noch fol-
genden Zusatzen, immer am Rand der Arbeitsflache. So gehen
Sie sicher, dass die Position des Pluszeichens mit der der ande-
ren Symbole nahezu ibereinstimmt. Fir die Fillung werden wir
hier einen griinen Farbverlauf wahlen. Den Verlauf stellen wir
von Hellgriin #2bf02b zu Dunkelgriin #039f03 ein. Mit o | +
+ erstellen wir eine neue Ebene, die wir mit Fiillung benen-
nen. Diese sollte wieder unterhalb der Ebene liegen, auf der wir
bereits die Outline des Pluszeichens erstellt haben.



Icondesign

— Vorgaben B

oK

MName: Plusverlauf Neu

& ®
& @

Unterbrechungen |

Deckkraft:l [ ]2 postior: | |% [ Loschen ]
Farbi; I:lm Position: | i% [ Léschen ]

Abbildung 2.83: Der griine Verlauf wird die Fiillung unseres Pluszeichens.
Da wir ihn abgespeichert haben, erscheint er nun auch im Feld Vorgaben.

Wenn Sie gerade einen ganz speziellen Farbverlauf angelegt haben, konnte
es lhnen von grofiem Nutzen sein, diesen fiir spdtere Anwendungen abzu-
speichern. Geben Sie dazu im Dialogfeld Verlaufe bearbeiten unter Name
MW cinfach eine eigene Bezeichnung des Verlaufs an und klicken Sie danach
auf NEu. Jetzt erscheint Ihr angelegter Verlauf im Fenster Vorgaben und
Sie kénnen ihn beim ndchsten Icon wieder verwenden, ohne den Ver-
lauf jedes Mal aufs Neue eingeben zu miissen. Das spart Zeit und
Sie erhalten so garantiert immer denselben Verlauf ohne farbliche
Abweichungen.
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Ziehen Sie nun mit dem Verlaufswerkzeug den Griinverlauf vom
oberen bis zum unteren Ende des Pluszeichens auf. Achten Sie
auch hier wieder darauf, dass der hellere Farbton im oberen
Bereich des Symbols liegt.

Gerade die Feinheiten sind es, auf die man
% méglichst achten sollte. So sollten die hellen
- Farbwerte der einzelnen Icon-Zusétze sich eben-
;-_-' falls immer in dem Bereich befinden, in dem sich
@ auch die des Grund-Icons befinden. Hier ist das
s Grund-Icon mit seinem Highlight an der obe-
ren und linken inneren Kante maf3gebend.

Abbildung 2.84: Der griine Verlauf gibt dem Symbol eine gewisse
Dynamik.



Loschen Sie die Uber den Rand des Icons hinausstehenden
griinen Pixel anschlieRend wieder. Um zu Uberprifen, ob das
Pluszeichen auch tatsachlich in Art und Farbe zum restlichen
Icon passt, sollten Sie zwischendurch auch immer wieder beide
Icons einblenden.

Abbildung 2.85: Das komplette Icon Datei hinzufiigen in der finalen
Version

Mit den bisher erzielten Ergebnissen kann man sehr zufrieden
sein. Probieren Sie sich nun selbst einmal an neuen Mini-lcons
aus. Zur Inspiration habe ich lhnen hier noch einige weitere
Icons erstellt, die alle auf demselben Aufbau beruhen. Diese
zusitzlichen Icons sind im Ubrigen auch in der Originaldatei des
Workshops enthalten, die Sie auf der beigelegten DVD finden.
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Abbildung 2.86: Aus der Grundform lassen sich viele weitere Icons ablei-
ten. Hier ein Icon ,,Datei I6schen”.

Abbildung 2.87: Dieses Icon kénnte man als ,Datei gesperrt” verstehen.



Abbildung 2.88: Diese Icon kénnte , Datei sichern bedeuten.

Wie Sie sehen, haben wir sehr schnell einige Icons mit verschie-
denen Bedeutungen erstellt. Da wir diese Iconversionen alle in
einer kompletten Datei abspeichern, ist es immens wichtig, hier
den Uberblick zu behalten. Halten Sie sich deshalb immer daran
— benennen Sie lhre Ebenen am besten sofort nach der Erstel-
lung, damit Sie sich immer schnell in Ihrer Datei zurechtfinden
und spater nicht mihsam die entsprechenden Ebenen suchen
missen. Sie sparen auf diesem Weg nicht nur Zeit, sondern auch
einige Nerven.
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Abbildung 2.89: Die komplette Datei mit allen
Mini-Icons, die wir in diesem Workshop erstellt haben.



2.2.6 Ein Mini Figur-lcon erstellen

Im letzten Workshop haben wir uns mit der Erstellung von Datei-
Icons im Mini-Format beschaftigt. Auch in diesem Workshop
arbeiten wir noch einmal im kleineren Format. Allerdings nicht
mehr in 16 auf 16 Pixel, sondern ein klein wenig groRRer. Ich
werde lhnen zeigen, wie wir mit wenigen Schritten ein Figur-lcon
in Photoshop erstellen kdnnen, das so beispielsweise in Online-
foren oder dahnlichen Anwendungen genutzt werden kénnte.

Los geht’s

Zunachst 6ffnen wir wieder iber DATEI > NEU oder +
ein neues Dokument. Stellen Sie eine Breite von 48 Pixel und
eine Héhe von 48 Pixel ein, bei einer Auflésung von 72 Pixel/Zoll.
Den Hintergrundinhalt stellen wir auf Weif.

]

‘Neu
Mame: | Mini_Figur_Icon| [ oK ]
Vorgabe: Benutzerdefiniert * " [ Abbrechen ]
[ Vorgabe speichern... ]
Breite: 48 Pixel Vorgabe laschen...
Hdhe: 48 Pixel
Device Central...
Auflosung: 72 Pixel/Zoll -
Farbmodus: RGB-Farbe - §-Bit -
Hintergrundinhat: Weik - BidgraBe:
%) Erweitert 6,75 KB
Farbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
PixelSeitenverhdltnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 2.90: Trotz der dreifachen Gréf3e des Icons im Vergleich zum vorherigen

Workshop kann man auch hier noch von einem Mini-Icon sprechen.

Durch Klicken auf das Symbol Neue Ebene Erstellen in der
unteren Zeile der Ebenenpalette oder durch das Tastaturkirzel
(o] + + erstellen wir eine neue leere Ebene Outline im
Dokument. Diese Ebene packen wir der Ubersicht halber sofort
in einen Ordner, den wir mit Figur 1 beschriften. Rufen Sie dann
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mit der Taste das Buntstiftwerkzeug auf und zeichnen Sie mit
schwarzer Vordergrundfarbe die Umrisse einer Biiste auf die
leere Ebene. Wir wollen also nicht die gesamte Figur darstellen,
sondern nur den Schulter- und Kopfbereich. Platzieren Sie lhr
Icon dabei am besten mittig auf der Arbeitsflaiche. Um die Mitte
leichter bestimmen zu konnen, setzen Sie einfach die Hilfslini-
en ein. Klicken Sie dazu auf eines der Lineale am Rand, halten
dann die Maustaste gedriickt und ziehen den Cursor auf lhre
Arbeitsflache. Die so erstellte Hilfslinie konnen Sie nun auf Ihrer
Arbeitsflache ausrichten. Da wir als Hintergrund bereits eine
weiRe Flache eingestellt haben, rastet die Hilfslinie automatisch
in der Mitte der leeren Arbeitsflache ein.

Abbildung 2.91: Die Platzierung von Hilfslinien erleichtert lhnen die zen-
trale Positionierung des Icons und ist eine Hilfe beim Erstellen der Form.

Beim Erzeugen von Hilfslinien ist es grundsdtzlich

egal, von welchem Lineal aus Sie diese auf die

" Arbeitsfldiche ziehen. Die Ausrichtung fiir eine

WM W/ 0rizontale oder vertikale Hilfslinie kénnen Sie

!" I | auch noch wdhrend des Ziehens der Hilfslinie
4 durch Driicken der (A1t ]-Taste auswdhlen.




Durch die Unterteilung der Arbeitsflache in vier Teile ist es
zudem auch einfacher, ein gleichmaRiges Icon zu erstellen. Auch
wenn der erste Versuch nicht gleich etwas werden will, so ver-
lieren Sie hier nicht die Geduld und probieren Sie in Ruhe aus.

L ]
-

Abbildung 2.92: Die Grundform der Figur steht. So richtig ansprechend
wirkt sie allerdings noch nicht.

Nehmen Sie die Formen in diesem Buch als Anre-
~ gung fiir Ihre ganz persénlichen Icons. Natiir-
" lich hilft es, wenn Sie sich anfangs an meinen
;-_-; Grundformen orientieren, aber werden Sie ruhig
E I ! mutig und gestalten Sie frei drauf los. Sie wer-
e den sehen, dass Sie sehr schnell zu anspre-

chenden Ergebnissen kommen werden!
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Nachdem die grobe Form des Icons gefunden ist, erstellen wir
Uber (o] + + wieder eine neue Ebene. Diese benen-
nen wir gleich mit Fiillung und ziehen sie per Drag & Drop unter
die gerade noch bearbeitete Ebene Outline. Beide Ebenen soll-
ten sich nun im Ordner Figur 1 befinden.

Normal + Dackkrsft:| 10096 | |

== f& 0 ® 4 & F

Abbildung 2.93: Klassischer Aufbau unserer Ordnerstruktur

Wahlen Sie wieder die Ebene Outline mit einem Klick auf die
Ebene in der Ebenenpalette aus und aktivieren sie mit dem
Tastaturkiirzel und (o] + das Zauberstab-Werkzeug.
Geben Sie hier in der Optionsleiste Toleranz 0 ein und aktivie-
ren Sie Benachbart. Durch einen Klick in den bereits erstellten
Iconumriss wahlen Sie jetzt den kompletten Innenraum aus.
Danach wechseln wir, wahrend diese Auswahl aktiv ist, wieder
die Ebene, indem wir auf die Ebene Fiillung klicken und diese
somit aktivieren. Uber (=] + rufen wir nun den Dialog Fldche
Fillen auf und fillen diese Auswahl mit Schwarz. Sollte Ihre
Vorder- oder Hintergrundfarbe gerade Schwarz sein, so kénnen
Sie diese im Punkt Verwenden einstellen. Ansonsten steht Ihnen
dort auch wie gewohnt ganz unten im Flyout-Menu die direkte
Farbauswahl zur Verfligung.



Sollte Sie die Ansicht der Hilfslinien mit der Zeit

% stéren, aber Sie wollen sie nicht sofort durch ein-

" faches Anklicken und Wegziehen von der Arbeits-
H fldche I6schen, kénnen Sie alternativ dazu auch
das Tastaturkirzel + [, (Komma) verwen-
den, um die Hilfslinien kurzfristig auszublen-
den. Sie werden dabei nicht geléscht und
kénnen jederzeit durch wiederholtes Betiiti-
gen des Shortcuts eingeblendet werden.

Flache fillen ===
— Inhalt
Verwenden: -
Abbrechen
Eigenes Muster: | x
— Fillmethode
Modus: Normal -

Deckkraft: 100 Yo

[T] Transparente Bereiche schitzen

Abbildung 2.94: Mit dem Dialog Fléche fiillen kénnen Sie die getroffene
Auswahl schnell und unkompliziert mit der gewiinschten Farbe fiillen.

Abbildung 2.95: Hier sehen wir unsere gefiillte Grundform. Zur besseren
Ansicht sind die Hilfslinien und die Outline des Icons nun ausgeblendet.
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Mit einem Doppelklick auf die Ebene rufen wir das altbekannte
Fenster Ebenenstile auf. Dort wahlen wir eine Verlaufsiiberla-
gerung von Schwarz nach Weil} aus. Den Winkel stellen wir auf
-60° und Skalieren auf 86%. Alle anderen Werte kdnnen auf den
Ublichen Voreinstellungen bleiben.

Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard

[7] Schiagschatten

[ Schatten nach innen

[F] schein nach auBen

[7] Schein nach innen

[F] Abgeflachte Kante und Relief
7] Kentur
[ Struktur

[F] Glanz

[ Farbiiberlagerung

Verlaufsiiberlagerung

[F] Musteriiberlzgerung

[ Kontur

— Verlaufsiiberlagerung
— Verlauf i- 2K i
Fiillmethode: yormal E [ Abbrechen |
Deckkraft: | [ [ MNeuer 5til...
Ve, [ ] [ umbehen ] vorscha

Art: L'II'IEEI' - An Ebene ausrichten
Winksl: ® -60 o .
Skalizran: . {Cp B %

| Al Sendardeinstelung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriickseizen |

Abbildung 2.96: Eine Verlaufsiiberlagerung ist eine bequeme und schnelle Mdglichkeit, Fldchen einen Farbverlauf

zuzuweisen.

Denken sie daran, dass sie die Position der
Verlaufsiiberlagerung mit einem Klick auf die

p— -! Arbeitsfldche und dem Ziehen bei gedriickter

-h-_- Maustaste dndern kénnen. Das funktioniert

@4

allerdings nur, solange Sie das Ebenenstilfenster
gedffnet haben.



Abbildung 2.97: Das Icon mit angewendeter Verlaufsiiberlagerung und
eingeblendeter Outline.

Nachdem der Schwarz-WeiR-Verlauf an der richtigen Position ist,
erstellen wir mit (o] + +[N] wieder eine neue Ebene ober-
halb der Ebene Outline und benennen diese mit Highlight Grau.
Auf diese leere Ebene malen wir mit dem Buntstiftwerkzeug
und dem grauen Farbton #cccccc einen leichten Glanzeffekt auf
das Icon. Gehen Sie dabei aber dezent vor, um ein moglichst
ausgewogenes Ergebnis zu erzielen.

Zoomen Sie beim Einzeichnen der Glanzstellen auch auf die
Originalgréf3e von 100% herunter, um die Wirkung zu priifen.
— Nicht alles was stark vergréfSert gut aussieht, funktioniert auch

-_- noch in kleinerem Mafstab. Den Wert der Zoomstufe kénnen

Sie ganz leicht in der unteren linken Ecke des Arbeitsbereichs

ablesen oder in der Dateibezeichnung unterhalb der Opti-

onsleiste sehen. Sollten Sie gerade in einem anderen Bild-

schirmmodus arbeiten, kbnnen Sie diesen leicht mit der
Taste (F] durchschalten.
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Abbildung 2.98: Mit einem hellen Grauton werden leichte
Glanzstellen auf das Icon gemalt.

Das Icon ist nun soweit eigentlich fertig, konnte aber noch einen
leichten Schatten vertragen. Zu diesem Zweck erstellen wir mit
(o] + + eine weitere Ebene mit der Bezeichnung
Schatten, die wir dann als unterste Ebene einsetzen. Auf dieser
transparenten Ebene malen wir mit #b8b8b8, einem etwas
dunkleren Grauton, und #dbdbdb, einem helleren Grau, einen
angedeuteten Schatten um den Sockel des Icons. Die GroRe des
Schattens bleibt Ihnen Uberlassen, allerdings ist ein Umfang von
2-3 Pixel um den Sockel des Icons absolut ausreichend.

Bedenken Sie immer, dass das Icon in einer sehr
geringen Gréfse Verwendung findet. Allzu ausge-

" feilte und filigrane Zeichnungen lassen sich nicht

MW ) Form von Mini-Icons umsetzen. Dieser Nach-

teil kann aber auch ein Vorteil sein. Die geringe
GréfSe des Icons verzeiht Ihnen auch kleinere
Fehler in der Gestaltung.




Abbildung 2.99: Der Schatten ist nun ebenfalls angefiigt.

Ebenen

Hindurchwirken w Deckkraft: |_1_0_D"i;|Li
Versinhsttichen: 3 9 % [/] Frame i propagier=n
Fidieren: D "i .-'I-p i F:s:ha!iﬁb ¥
-~ . B
= Highiight Grau

] 24| outline

|
= L | Filung b "|
@ Effekis
W Verlaufsiiberlagerung
] Schatten
|E Ebene 1

== fx O ® 4 & 3

Abbildung 2.100: Die komplette Dateistruktur
des Figur-Icons in der Ubersicht

Icondesign
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Das Mini Figur-lcon hat jetzt seinen Feinschliff erhalten und ist
fertig fiir den Einsatz. Nach dem Erstellen haben wir noch relativ
viel freien Raum um das Icon Gbrig. Diesen Uberflissigen Platz
konnten wir, wenn wir es jetzt genau so verwenden wollten,
beschneiden und beispielsweise ein kleines Figur-lcon mit der
Grol3e 32 Pixel auf 32 Pixel erstellen. Da wir aber die GroRRe der
Figur nicht proportional zur GréRe des Bildes @ndern wollen,
sondern nur die tatsdchlichen MaRe der Arbeitsflache, rufen wir
mit BILD > ARBEITSFLACHE oder mit dem Tastaturkirzel +
+ das Dialogfenster Arbeitsficiche auf.

Den Unterschied zwischen dem Andern der Bild-

g gréfe und dem Andern der Gréfle der Arbeitsfld-
. che zu kennen, ist ein Vorteil. Wdhrend Ersteres
(MWW /05 gesamte Bild mit allen Bestandteilen vercin-
! i ! dert, wirkt sich die Anderung der Arbeitsfléiche
i tatsdchlich auch nur auf diese aus. Objekte,

die auf dieser Fldche stehen, bleiben von
den Anderungen unberiihrt.

Arbeitsfliche ==

— Aktuelle GriBe: 6,75 KB - [ oK ]
Breite: 48 Pixel
Abbrechen

Hihe: 48 Pixel

— Neue GraBe: 6,75 KB

Breite: 48 Pixel -
Hahe: 48 O Pixeal -

[T Relativ

flache; | Hintergrund - []

Farbe fur erw, Arbeits

Abbildung 2.101: Wenn nur die Arbeitsfldche und nicht der gesamte
Bildinhalt in der GréfSe gedndert werden soll, sind Sie hier richtig.



In diesem Fenster kdnnen wir jetzt unter Neue Gréfse die
gewiinschte Breite und Hohe der Arbeitsflache festlegen. In
unserem Fall kdnnten wir hier einen Wert von 32 Pixel angeben.
Das Icon hatte noch immer ausreichend Platz und ware bereit
fur den Einsatz.

Da unser neues Figur-lcon aber durchaus auch in der Mehrzahl
funktioniert, wir also daraus auch ein Gruppen-lcon gestalten
konnen, werden wir die Datei nicht beschneiden, sondern die
Breite und Hohe bei 48 Pixel belassen.

Mini Gruppen-lcon erstellen

Da wir alle Ebenen des Icons bereits innerhalb eines Ordners
zusammengefasst haben, kdnnen wir nun sehr schnell Duplikate
dieses Icons erstellen. Dazu ziehen wir entweder den zusam-
mengeklappten Ordner komplett auf das kleine Icon Neue Ebene
erstellen in der FuBleiste der Ebenenpalette oder Sie machen
einfach einen Rechtsklick auf den Ordner und wahlen Gruppe
duplizieren aus, um eine Kopie des Ordners zu erhalten. Den
urspriinglichen Ordner platzieren wir durch Drag & Drop inner-
halb der Ebenenpalette nach ganz oben. Die Kopie des Ordners
benennen wir nun mit Figur Hintergrund Links.

enencn |
Hindurchwirken - Deckkl‘dﬁlw% '
Versinhaithcher E%% Frams 1 propagier=n
Foderen: [] o + & Fische: ].lDﬂ‘.’.-i:. '._

== fx O & 0 & J

Abbildung 2.102: Der kopierte Ordner liegt nun
unterhalb des Originals.
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Mit dem Tastaturkiirzel + (0] lassen sich

~ im Ubrigen nicht nur komplette Ebenen kopie-

" ren. Wenn Sie einen bestimmten Bereich einer
MWW pene mit einer Auswahl versehen haben, so

!‘ l ) kénnen Sie mit diesem Befehl auch speziell den
4 markierten Bereich auf eine neue Ebene

kopieren. Ein ldstiges Copy & Paste entfdllt
und Sie haben zusdtzliche Zeit gespart.

Wahlen Sie den neuen Ordner aus und rufen Sie mit der Taste
das Verschieben-Werkzeug auf. Versetzen Sie das Figur-lcon
durch Navigieren mit den Cursortasten oder durch Ziehen mit
der Maus leicht nach links oben. Beide Icons, also sowohl das
Original im Vordergrund als auch die erstellte Kopie dahinter,
sind nun noch zu &hnlich. Sie sind momentan beide gleich
wichtig. Um das zu dndern, rufen wir mit + Frei
Transformieren auf. Anstatt jetzt durch ziehen der Transforma-
tionspunkte die GroRe des Icons zu andern, werden wir diese
Einstellungen in der oberen Optionsleiste vornehmen.



Abbildung 2.103: Beide Icons sind gleich grof8 und damit gleich wichtig.
Eine Transformation des hinteren Icons in der GréfSse kann hier Abhilfe
schaffen.

EEE x 1200Px | /N y: 2250Pc | Br 93.00% H: o300% | & o000 °|H: 000 © W opop © I

Abbildung 2.104: Uber die Eingabe in der Optionsleiste kénnen wir prozentgenaue Anderungen der GréfSe vor-

nehmen.

Als Erstes aktivieren Sie das kleine Icon Seitenverhdltnis erhalten
zwischen der Breite und der Hohe in der Optionsleiste durch
Anklicken. Geben Sie jetzt einen Wert von 93% ein und bestati-
gen Sie durch die [<]-Taste. Das hintere Icon wurde nun leicht
in seiner GroRRe verandert und damit wurden auch automatisch
die enthaltenen Farbwerte der Pixel dieser Information ange-
passt. So wirkt dieses Icon etwas heller als das im Vordergrund
platzierte Icon. Eigentlich ist nun nicht mehr viel zu tun. Sie kén-
nen die genaue Position des hinteren Icons noch etwas anpas-
sen. Dann missen Sie lediglich diesen Ordner ein weiteres Mal
kopieren und an die entsprechende Stelle auf der rechten Seite
verschieben. Benennen Sie diesen Ordner nach seiner Position,
also Figur-Hintergrund-Rechts.
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Abbildung 2.105: Die Ebenenstruktur des gesamten
Icons mit ausgeklappten Ordnern



Das finale Icon kann nun als Gruppen-lcon in Foren verwendet
werden. Sollte lhnen aber die Farbgebung der einzelnen Figur-
Icons noch nicht so recht gefallen, kdnnen Sie jederzeit Gber
einen Doppelklick auf die jeweiligen Ebeneneffekte Anderungen
vornehmen. Die restlichen Ebenen bleiben davon wie immer
komplett unberihrt.

Abbildung 2.106: Das fertige Gruppen-Icon

2.2.7 Ein Glossy Chat-lcon erstellen

Nachdem wir uns in den letzten beiden Tutorials mit der
Gestaltung von Mini-lcons beschéftigt haben, wenden wir uns
in diesem Workshop wieder dem Erstellen von plastischeren
Icons zu. Zu diesem Zweck werden wir ein einfaches, aber viel-
faltig anpassbares Chat-Icon erstellen, dessen Grundaufbau uns
wieder die Moglichkeit gibt, viele weitere Versionen daraus zu
bauen.
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Los geht’s

Der erste Schritt ist natirlich wieder das Erstellen einer neuen
Datei. Uber den iiblichen Weg DATEI > NEU oder mit dem Tas-
taturkurzel + offnen wir das Dialogfenster Neu und
erstellen dort eine Datei mit einer Kantenlange von 128 Pixel in
Héhe und Breite, einer Auflésung von 72 Pixel/Zoll und Hinter-
grundinhalt Transparent.

MNeu @
Mame: Chat_Icon i [ OK ]
Vorgabe: 128 Px x 128 Px - — Abbrechen J
Grofe; ] [ vorgabe speicher... |
Breite: .128 -ﬁ.ixe_l - [ Vorgabe Idschen... ]
Hihe: 128 Pixel X
= - [ Device Central.. |
Auflésung: 72 Pixel/Zoll o f
Farbmodus: RGB-Farbe =~ 8-Bit -
Hintergrundinhalt: Transparent 7 BidgroBe:
%) Erweitert 48,0 KB
Farbprofi: sRGB IEC61966-2.1 -
Pixel-Seitenverhaltnis: Quadratische Pixel 7

Abbildung 2.107: Die Grundeinstellungen fiir unser Chat-Icon

Wenn Sie des Ofteren Icons selbst erstellen und
g diese auch in den unterschiedlichsten Formaten
p—— gestalten, lohnt es sich, die gdngigsten Icongré-
FT fen bereits komplett als Vorgaben abzuspei-
@ chern. So kénnen Sie schnell und effektiv mit
i der Erstellung beginnen und verlieren keine
unnétige Zeit. Zudem minimieren Sie auch
die potenziellen Fehlerquellen einer erneu-
ten Eingabe.




Im nachsten Schritt erstellen wir mit (o] + + eine
neue Ebene und benennen sie mit Grundform. Rufen Sie mit
das Rechteck-Werkzeug auf und schalten Sie mit (o] + durch
die Werkzeuge bis das Abgerundetes-Rechteck-Werkzeug in der
Werkzeugleiste ausgewahlt ist. In der Optionsleiste kdnnen Sie
nun den Radius der Kanten bestimmen. Fir unseren Fall lassen
wir einen Radius von 10 Pixel eingestellt.

ED‘;?@?E@@ /é;""ﬁacfm=| e @ﬁ‘m—t:’&v Farte: [ l

Abbildung 2.108: In der Optionsleiste kénnen Sie auswdhlen, wie viel Pixel der Radius der abgerundeten Ecken

betragen soll.

Achten Sie darauf, dass die Vordergrundfarbe auf Schwarz
gestellt ist. Sollte das nicht der Fall sein, stellen Sie mit betdtigen
des Tastaturkuirzels (D] diese Einstellung her. Jetzt ziehen wir auf
unserer Ebene ein Rechteck auf. Halten Sie beim Ziehen die [« ]-
Taste gedriickt, damit die Kantenlangen des Rechtecks gleichma-
Rig bleiben und es nicht verzieht. Die Grundform sollte nicht die
gesamte Flache ausfillen. Lassen Sie am Rand ein wenig Platz fur
spatere Bearbeitungsschritte.

Abbildung 2.109: Die Grundform unseres Icons mit Abstand
zum Rand der Arbeitsfléiche.
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Wenn Sie beim Aufziehen der Form gleichzeitig
die Tasten (o] + gedriickt halten, kénnen
Sie diese von der Mitte heraus proportional auf-
;-_-; ziehen. Um den Mittelpunkt Ihrer Arbeitsfléiche
zu bestimmen, kénnen Sie wieder auf die Hilfs-

@ linien in Photoshop zuriickgreifen.

Mit einem Klick auf das fx-Symbol im FuRbereich der Ebenenpa-
lette 6ffnen wir das Flyout-Meni der Ebenenstile. Einige Einstel-
lungen werden unserem Icon ein besseres Aussehen verleihen.
Die erste Einstellung erfolgt, indem wir der Form einen Schein
nach auflen zuweisen. Wenden Sie hier die Fiillmethode Negativ
multiplizieren mit 50% Deckkraft und der Farbe Schwarz an. Die
Elemente bleiben unverdndert, aber unter Qualitdt stellen wir
die Kontur auf Kegel um. Klappen Sie hier einfach das Flyout-
Menu aus, um lhre Auswahl zu dndern.

Ebenenstil (=3
3 — Schein nach aufien F i
S — Struldur oK
Filoptionen: Standard s ' | Abbrechen |
ptionen: Stan Fiilimethode: | Negatiy multipliieren " Abbrachen
Schiagschatten - . Y
e Deckkraft: . ik s % Neuer Stil...
[F] Schatten nach innen Rauschen: [ T
uschen: [} 0 [#vorschau

[7] schein nach innen
[F] Abgeflachite Kante und Relisf

oM oW {

[ Kontur Technik: yweicher

b Uberfiillen: [} 0 %
[El Glanz Gribe: ()} 5 =3
[7] Farbiiberlagerung — Qualitst
[ Veraufsiiberlagerung Kontur: [ slstten
[F] Musteriiberlagerung
— Bereich: ) 0 %
[F] Kontur . L = -

Zufallswert: [} 0 Y

Als Standardeinstellung festiegen ] [ Auf Standardeinstellung zuriicksetzen

Abbildung 2.110: Die Einstellungen fiir den Schein nach aufSen



Jetzt fligen wir einen Schein nach innen mit Fiillmethode Normal,
Deckkraft 100% und einer Gréfse von 2 Pixel hinzu. In der Farb-
wabhl sind Sie vollig frei, probieren Sie hier einfach verschiedene
Farbtone aus. In unserem Beispiel habe ich mich fur einen blau-
en Farbton mit dem Wert #1880d0 entschieden.

Halten Sie sich nicht stur an die hier verwendeten
Farbkombinationen. Testen Sie die Icons ruhig
- schon beim ersten Nachbauen mit Ihren ganz

-h-_-i- eigenen Farbzusammenstellungen und experimen-
‘ ! I l ~ tieren Sie mit den Effekten. Sie werden schnell ein

Gefiihl dafiir bekommen, welche Kombina-
tionen sich anbieten und welche weniger gut
aussehen.

EDenenet =

— Schein nach innen i'

Stile — Struktur 0K i
Fiilloptionen: Standard Filkmethade: -Normal ;
[C] Schlagschatten Deckkraft: . -3 100 [%
[7] Schatten nach innen Rauschen: [} 0 % Varschau

7 schn rch e oM ©
=

[F] Abgefischbe Kante und Relief — Elemente

Abbildung 2.111: Der Schein nach innen verfeinert die Form des Icons zusdtzlich.

Technik:  yweicher

[F] Kontur
[ Straslcur Quelle: (7) Mitte (@) Kante
7] Glanz Unterfiillen: [(}- 0 Y
Grébe: [ 7] P
[] Farbiiberlagerung .
[F] Veraufsiiberlagerung — Qualitat
[C] Musteriiberlagerung Kantur: m DGI&HEn
[T Kontur )
Bereich: - oM 50 b
Zufallswert: [} 0 %

Al Siendarreinstelng fetienen ” e
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Da das Icon bis jetzt mit seiner schwarzen Grundfarbe nicht
sehr ansprechend daherkommt, werden wir ihm durch eine Ver-
laufsiiberlagerung einen neuen Anstrich verpassen. Wir stellen
die Fiillmethode auf Normal mit einer Deckkraft von 100% und
einem radialen Verlauf. Hier habe ich einen Verlauf von Blau mit
dem Wert #0033cc nach Schwarz #000000 eingestellt. Stellen
Sie den Winkel auf 45° und Skalieren auf 150%.

Verldufe bearbeiten

— Vorgaben ®»— &

Laden...

Speichern...
udl

MName: Benutzerdefiniert

Verlaufsart: I-]urchgehend -

Glattuna: | 100 [+ | %

ML
e i
b

m s &
Unterbrechungen |
Deckkraft: o Position | e Laschen

Farbe:-m Position: % | Loschen

Abbildung 2.112: Eine Verlaufsiiberlagerung von Blau zu Schwarz gibt der
Grundfldche mehr Tiefe.
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— Verlaufsiibe
FlE — Verlauf rlaserna I oK I
Filloptionen: Standsrd Filmethode:
[[] Schisgschatien Deckkrafts — [} 10 %
[] Schatten nach innen Vertauf: I:B Umkehran Vorschau
Schein nach aufen [ epa o]

Art:  Radial - An Ebene ausrichten
[#] Schein nach innen

[7] Abgeflzchte Kante und Refief CHED @ = B .

[ Kentur Skalieren: ———) 150 %

[ Struktur
— [ Ak Semdaneintelhng fetienen ][ T e ]
[] Farbiibertagerung

Verlaufsiiberlagerung

[F] Musteriiberlagerung

[F] Kontur

Abbildung 2.113: Die Verlaufsiiberlagerung gibt dem Icon seine Farbe.

Als Letztes fligen wir der Grundform nun noch eine Kontur mit
der Gréfse 2 Pixel und einer blauen Farbe mit dem Wert #000066
hinzu. Mit diesen vier Einstellungen innerhalb der Ebenenstile
hat sich das Aussehen unseres Icons schon deutlich verdandert.
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‘Ebenenstil
Stile = e oK |

— Strubdur

Fiilloptionen: Standard GréiBe: [} 2] P Abbrechen

[ Schlagschatten Posiion:  aufen [ Meuer Stil...

[F] Schatten nach innen % _
= Filimethode: grmal - 7] Vorschau

Schein nach aufien Deckkraft: 0 100 3 2

Schein nach innen
= Fillart: porhe -
|7 Abgeflachte Kante und Relief = |

| Kontur Farbe: -

[ Struktur

[F] Glanz
Farbiiberlagerung
[#] Verlaufsiibertagerung

[C] Musteriiberlagerung I Als Standzrdeinstellung festlegen l I Auf Standardeinst=llung zuriicksstzen

Abbildung 2.114: Zum Schluss noch eine Kontur

Abbildung 2.115: Nach den Anderungen innerhalb der Ebenenstile sieht
das Icon schon um einiges besser aus.



Um den Untergrund des Icons noch interessanter zu gestalten,
werden wir ihn mit einigen Strahlen versehen. Dazu schalten wir
(o] + durch die vorhandenen Werkzeuge und wahlen das
Eigene-Form-Werkzeug aus. Offnen Sie innerhalb der Auswahl-
liste der aktivierten Formen durch einen Klick auf das Pfeilsym-
bol in der oberen rechten Ecke das zusatzliche Flyout-Meni und
wahlen Sie hier Symbole aus. Fligen Sie die Formen den vorhan-
denen Formen hinzu oder ersetzen Sie sie komplett. Fiir welche
Variante Sie sich entscheiden, bleibt Ihnen lberlassen.

Form umbenennen...
Form léschen

Mur Text

v Kleine Miniatur
GroBe Miniatur
Kleine Liste
GroBe Liste

Vorgaben-Manager...

Formen zuriicksetzen...
Formen laden...
Formen speichern...

Formen ersetzen...

Alle

Tiere

Pfeile

Kinstlerische Texturen
Banner und Urkunden
Film

Rahmen

Schmutz Vektorpaket
Glahlampe

Musik

MNatur

Ohbjekte

Ornamente

Formen

Sprechblasen
Musterelemente

Web

Abbildung 2.116: Es gibt viele bereits installierte
Formen in Photoshop, die Sie nur aktivieren miissen,
um Sie nutzen zu kénnen.
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Um die Ubersicht iiber die Symbole zu behalten,
empfiehlt es sich die geladenen Formen von Zeit
zu Zeit wieder zu léschen. Ganz einfach kénnen
Sie dies im Flyout-Menii durch einen Klick auf
Formen zurlicksetzen erreichen. Danach sind
nur noch die standardmdfig aktivierten Sym-
bole zu sehen.

Wahlen Sie jetzt die Form Passermarke 2 aus der Auswahl aus
und ziehen Sie diese auf einer neuen Ebene oberhalb der Icon-
Grundflache auf. Sie sollte dabei iber den Rand der Grundflache
herausragen. Deaktivieren Sie die ibernommenen Ebenenstilef-
fekte und benennen Sie die Ebene mit Strahlen. Stellen sie die
Fiillmethode der Ebene auf Farbig abwedeln mit einer Deckkraft
von 45%. Durch einen Doppelklick auf das Farbfeld-lcon in der
Ebene kénnen Sie nun einen passenden Farbton auswahlen. Da
wir im Hintergrund bereits einen Blauverlauf verwendet haben,
kommt hier ein dunkelblauer Farbton mit dem Wert #000066
zum Einsatz. Um jetzt noch die lberlappenden Strahlen am
Rand zu entfernen, klicken wir mit gedriickter [Strg]-Taste in
die Formminiatur der Ebene Grundform und erhalten eine Aus-
wahl der Form. Die Ebene Strahlen sollte nun aktiviert werden.
Klicken sie jetzt im unteren Bereich der Ebenenpalette auf das
kleine Icon Ebenenmaske hinzufiigen, um so eine Maske aus der
Auswabhl zu erstellen. Wie Sie sehen, wirken sich die Strahlen nur
noch auf die Form aus.
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Abbildung 2.117: Der momentane Zwischenstand unserer Gestaltung

Ebenen ﬂ E

Farbig abwedeln - Deckkraft:| 4500 |

Foderen: || o + & Flache: | 100% |*

:5 !-@ Grundform fx «
=

@ Effekie
@ Schein nach aufien

Schein nach innen

@ Verlzufsiiberlagerung

@|

Hintergrund

= f d ®» O & o9

Abbildung 2.118: Ubersicht der aktuellen
Ebenenstruktur fiir das Chat-Icon.
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Die Arbeit mit Ebenenmasken erméglicht lhnen
ein verlustfreies Arbeiten, da Sie keine Bildbe-
standteile I6schen und damit Pixel zerstéren,
-_- sondern lediglich die Bereiche definieren, in

w denen sie sichtbar oder unsichtbar sein sollen.

N Das urspriingliche Bild bleibt davon unbe-
rihrt, nur die erstellte Maske wird hierbei
bearbeitet.

Mit der Basis des Icons sind wir jetzt fertig. Als Nachstes wol-
len wir dieses Icon mithilfe einer Sprechblase zum Chat-Icon
werden lassen. Wir rufen wieder mit dem Tastaturkirzel das
zuletzt verwendete Eigene-Form-Werkzeug auf und wahlen aus
der Standardauswahl der Formen die Sprechblase 1 aus. Mit (D]
stellen wir die Vorder- und Hintergrundfarbe wieder auf Schwarz
zu WeiRR um und ziehen dann (wie bereits die Strahlenform) nun
auch die Sprechblase mittig auf dem Icon auf. Selbstverstandlich
wird auch dieses Symbol noch Uber die Ebenenstile optimiert.
Da die Effekte der letzten Form auch auf diese neue Form ange-
wandt wurden, konnen wir durch einen Klick auf die Effekte der
Ebene das Fenster Ebenenstil 6ffnen und dort unsere Einstel-
lungen andern. So stellen Sie hier nun den Schein nach innen
mit der Fiillmethode Multiplizieren, Deckkraft 100% und dem
grauen Farbton #999999 ein. Die GréfSe des Scheins belassen wir

mit 1 Pixel relativ gering.
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Fiilloptionen: Standard

[ schiagschatten
[] Schatten nach innen
[ Schein nach auBen
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[ Struktur
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[] Farbiibertagerung
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Abbildung 2.119: Auch die Sprechblase bekommt einen leichten Schein nach innen.

Damit die Sprechblase aber jetzt nicht zu platt wirkt, geben wir
ihr noch eine Verlaufsiiberlagerung von Grau #b7b7b7 tGiber Hell-
grau #f0f0f0 zu Grau #b7b7b7.
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— Vargaben B

Name: Benutzerdefiniert

—  Verlaufsart: _a.lrchgehend -
Gittung:| 100 [+ |%
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Unterbrechungen
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Farbe: I:“E Position: %

4

Abbildung 2.120: Ein Grauverlauf soll das Sprechblasensymbol noch etwas
verschénern.

Die Winkeleinstellungen bei den Ebenenstilen
kénnen von Symbol zu Symbol stark variieren.
Probieren Sie hier einfach immer wieder neue
Stellungen aus, um das optimale Ergebnis zu
erreichen.




Die Deckkraft der Verlaufsiiberlagerung stellen wir auf 100%

und geben ihr einen Winkel von 50°. Durch
Anpassung erreichen wir, dass die Sprechbla
Leben bekommt und nicht mehr nur platt wirkt.

— Verlaufsiiberlagarung

diese minimale
se etwas mehr

Icondesign
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— Verlauf
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[F] Struktur
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[F] Glanz

[7] Farbiiberlagerung

Verlaufsiberlagerung
[F] Musteriiberlagerung
[F] Kontur

Abbildung 2.121: Die Einstellungen fiir die Verlaufsiiberlagerung der Sprechblase

Vorschau
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Abbildung 2.122: Ubersicht der Ebenenstruktur
nach dem Hinzufiigen der Sprechblase

Und jetzt kommen wir zum wirklich letzten Feinschliff. Mit
gedriickter [Strg]-Taste und einem Klick auf die Miniatur der
Grundform in der Ebenenpalette erzeugen wir wieder eine
Auswahl. Als Erstes wollen wir die oberen und unteren Bereiche
des Icons leicht abschatten. Zu diesem Zweck erstellen wir eine
neue oberste Ebene, die wir Schattierung nennen. Dann rufen
wir bei aktivierter Auswahl mit dem Tastaturkiirzel das Ver-
laufswerkzeug auf und 6ffnen durch einen Klick in die Verlaufs-
vorschau innerhalb der Optionsleiste das Fenster Verldufe Bear-
beiten. Hier stellen wir einen Verlauf von Schwarz nach Transpa-
rent ein. Nachdem wir diesen Verlauf mit bestatigt haben,
ziehen wir nun einen Verlauf vom oberen Rand der Auswahl bis
zur Mitte. Das wiederholen wir ebenfalls im unteren Bereich
und ziehen vom unteren Rand der Auswahl einen Verlauf bis zur
Mitte. Wenn Sie mit der groben Verteilung der beiden Verlaufe
zufrieden sind (es sollen jeweils nur die oberen und unteren
Bereiche des Icons davon betroffen werden), reduzieren wir die
Deckkraft der Ebene Schattierung auf 50%.



Sollte Sie die Auswahl- oder Ameisenlinie bei
~ aktivierter Auswahl zu sehr von lhrer eigent-
E lichen Arbeit ablenken, so kénnen Sie diese
MW cinfoch mit dem Tastaturkiirzel "

P I "" _ ausblenden. Die Auswahl bleibt dabei trotzdem
A ; aktiv und Sie kénnen damit arbeiten wie

zuvor.

Abbildung 2.123: Die Abschattungen im oberen und unteren
Bereich des Icons kommen schon recht gut zur Geltung.

Wir erzeugen danach eine zusatzliche neue Ebene, die wir
Glossy benennen. Die Auswahl der Grundform sollte dabei wei-
terhin aktiv sein. Wahlen Sie nun mit dem Tastaturkirzel
und gegebenenfalls mit + das Auswahlellipse-Werkzeug
aus. Ziehen Sie bei gedriickter (o] +[A1t]-Taste auBerhalb der
Arbeitsflache eine Auswahl auf, die bis zur Mitte der aktiven
Auswabhl reicht. Sie sollten nun eine stark abgerundete Auswahl
im Inneren der Grundform erhalten haben.
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Abbildung 2.124: Die neue Auswahl der Ebene Glossy hat eine starke
Rundung im unteren Bereich und fiillt die Grundform nicht mehr komplett
aus.

Der sogenannte ,,Glossy“ Effekt findet durch seine
‘ angenehme Optik besonders im Bereich des Web-
- designs Anwendung. Zu dieser Art des Designs ge-
-—— héren Spiegelungen von Objekten auf der Boden-
; w fldche, transparente Symbole oder auch die Anmu-

tung von glédnzenden bzw. reflektierenden Glas-
oberfldchen.

o

Wenn nun die Auswahl nur noch die obere Halfte der Grund-
form einnimmt, rufen wir noch einmal mit das Verlaufswerk-
zeug auf und erstellen dieses Mal einen Verlauf von Weil nach
Transparent. Bei aktivierter Auswahl und gedriickter (o ]-Taste
kdnnen wir dann vom unteren Rand bis zum oberen Rand des
Icons einen geraden Verlauf erstellen. Reduzieren Sie die Deck-
kraft der Ebene ein wenig, wenn lhnen der Verlauf noch zu
deutlich ist. Als Ergebnis sollte nun ein leichter ,Glossy” Effekt
entstanden sein.
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Verldufe bearbeiten = |
— Vorgaben L}Jf K

Laden...

It

Speichern...

Mame:  Benutzerdefiniert MNeu

Verfaufsart: Durchgeﬁend -
Glattung: | 100 | » | %

)

<Ll

A A

— Unterbrechungen

Loschen

Lischen

Abbildung 2.125: Fiir den ,,Glossy” Effekt des Icons benétigen wir einen
Verlauf von Weif8 nach Transparent.

Abbildung 2.126: Der Glossy Effekt ist fertig.
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Das Chat-Icon ist jetzt fertig, allerdings kdnnten wir nun noch die
Ebenenstruktur mithilfe von Ordnern Gbersichtlicher gestalten.
Bei der Erstellung einer Serie von So haben wir dann auch wieder jederzeit die Méglichkeit, gezielt
Icons sollten Sie immer im Kopf auf einzelne Bestandteile des Icons, zum Beispiel wechselnde

behalten, dass sich die Icons vom Symbole, zuriickzugreifen.

Stil her gleichen sollten. Planen Sie
so, dass sie nur minimale Bestand-
teile der Icons dndern miissen, um
eine neue Bedeutung zu erreichen

ohne in einen komplett anderen Stil

zu rutschen. Zu viele und extreme

Anderungen einzelner Icons
” verwirren den Betrachter
" und Sie erreichen damit
'-_-; genau das Gegenteil von

\ ; 2 dem, was Sie wollen.

W Effeki=

@ Schein nach sufien
Schein nach innen
@ Verlzufsiiberlzgerung

B Kontur

|§ Hintergrund

= f& O & O & ¥

Abbildung 2.127: Noch ist der Aufbau der Ebenen etwas uniibersichtlich.
Die Verwendung von Ordnern kann hier Abhilfe schaffen.

Mit dieser Uberlegung im Hinterkopf kénnen wir die Datei nun
wieder in drei Ordnerebenen strukturieren. Der unterste Ordner,
in dem auch unterschiedliche Ordner fiir diverse Farbkombina-
tionen enthalten sind, kann mit Grundform benannt werden.
Der mittlere Ordner beherbergt die austauschbaren Symbolord-
ner und der oberste Ordner enthélt die Ebenen fiir die Schattie-
rung und den Glossy Effekt.
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Abbildung 2.128: Eine saubere Ordnerstruktur ermdglicht effizientes
Arbeiten beim Erstellen neuer Icons. Hier wurden schon zusdtzliche
Ordner erzeugt, damit schnelle Varianten méglich sind.

Wenn Sie sich immer daran halten, |hre Dateien von Anfang an
zu benennen und richtig in Ordner zu verpacken, ist es ein Kin-
derspiel, in wenigen Minuten diverse neue Varianten der Icons
nach gleichem Prinzip zu erstellen. Sie brauchen auch nicht
fir jedes Icon eine eigene Datei, sondern kénnen bequem alle
Designs in einer Datei verwalten. Die Ergebnisse sprechen fir

sich.

Abbildung 2.129: Ubersicht einiger Iconvarianten. Die Anpassungen sind
schnell bewerkstelligt und die Ergebnisse sind sofort nutzbar.
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2.2.8 Ein plastisches Figur-lcon
erstellen

Als letztes Tutorial im Bereich lcondesign werden wir uns
jetzt noch mit dem Gestalten und Erstellen eines plastischen
Figur-lcons befassen. Einige Beispiele dieser Iconart haben Sie
ja bereits im Layout dieses Buches entdeckt. Sowohl auf dem
Cover als auch bei den Hinweiskdsten kommen sie zum Einsatz.
Sie sind ein schoner Kontrast zu den sonst lblichen Stilen des
Icondesigns und wecken hoffentlich lhr Interesse am eigenen
Gestalten solcher Figuren in Photoshop.

Los geht’s

Wie in bisher jedem Tutorial beginnen wir mit dem Erstellen
einer neuen Datei. Offnen Sie dazu durch DATEI > NEU oder
mit dem Tastaturkurzel + das Dialogfenster Neu und
erstellen Sie dort eine Datei mit einer H6he von 512 Pixel und
einer Breite von 512 Pixel. Die Auflésung sollte wieder 72 Pixel/
Zoll betragen und der Hintergrundinhalt auf Weif3 gestellt sein.

‘Neu

MName: Plastisches_Figur_Icon [ OK ]
Vorgabe: Benutzerdefiniert 0 | Abbrechen |
Grobe: | - [ vorgabe speicher... |
Breite: 512 .Pixel - Vorgabe lgschen...
Hohe: BB | pixel -
Device Central... |
Auflisung: 72 Pixel/Zaol -
Farbmodus: RGB-Farbe =+ 8-Bit -
Hintergrundinhat: Weil - BidgraBe:
%) Erweitert 768,0 KB
Farbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
Puel-Seitenverhdlnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 2.130: Die Grundeinstellungen unserer Arbeitsfldche
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letzt rufen wir Uber (o] + oder mit BEARBEITEN > FLACHE
FULLEN das Dialogfenster Flédche fiillen auf. Wahlen Sie im Flyout-
Meni neben dem Punkt Verwenden die Einstellung Farbe aus.

Flache fallen =

— Inhalt ok ]
verwenden:(Farbe...) || [y

— Fiillmethode

Modus: Normal -

Deckkraft: 100 Yo

| Transparente Bereiche schiitzen

Abbildung 2.131: Um eine spezielle Farbe direkt im Farbwdhler
auszuwdhlen, stellen wir hier die Einstellung auf Farbe.

Wollen Sie eine Fldche mit einem bestimmten Farbton fiillen, so kénnen

h Sie diesen in der Werkzeugleiste als Vorder- oder Hintergrundfarbe ein-
" stellen und dann im Dialogfenster Flache fiillen direkt entweder Vorder-
;-_-; grundfarbe oder Hintergrundfarbe auswdhlen. Schneller geht es aller-

! l ! dings, wenn Sie im Flyout-Mentii unter lerwenden direkt Farbe auswdh-
e len. Im folgenden Fenster kénnen Sie nun bequem den gewtiinschten
Farbton im Farbwdéhler auswdéhlen. Die Einstellungen lhrer Vorder-
und Hintergrundfarbe in der Werkzeugleiste werden davon nicht
beeinflusst.

Im anschliefend gedffneten Farbwahler geben Sie den Farbwert
#7d7d7d ein und bestétigen die Eingabe mit [0k].
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[ Abbrechen |

[ Zu Farbfeldern hinzufiigen |

[ Farbbibliotheken |

® L | 52
O a:

@ b:

JEECER
g & & F

MNur Webfarben anzeigen

Abbildung 2.132: In diesem Fenster geben wir nun direkt den gewiinschten Farbwert ein.

Damit wir es im weiteren Verlauf bei der Erstellung unseres
Icons leichter haben, setzen wir uns nun eine vertikale Hilfslinie
auf unser Dokument. Dazu klicken Sie einfach am linken Rand
der Arbeitsflache in das Lineal und ziehen bei gedriickter Maus-
taste die Hilfslinie mittig auf die Arbeitsflache. Sollten die Line-
ale bei Ihnen momentan ausgeblendet sein, konnen Sie diese

ganz leicht mit + [R] einblenden.

Abbildung 2.133: Die Arbeitsfldiche mit unserer vertikalen Hilfslinie
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Die Verwendung von Hilfslinien kann Ihnen die Arbeit in Adobe
Photoshop um einiges erleichtern. Machen Sie deshalb ruhig
. Ofter von ihnen Gebrauch. Wenn Sie die eingeblendeten Hilfs-
WWNWW injen stéren, dann blenden Sie diese wie gewohnt einfach durch
! I ! das Tastaturkiirzel + ein oder aus. Dieses Kiirzel gilt
e im Ubrigen auch fiir aktive Auswahlen, die Ihnen unter
Umstéinden gerade bei filigranen Arbeiten die Sicht ver-
sperren.

Mit dieser Hilfslinie haben wir die Moglichkeit recht unkompli-
ziert einen symmetrischen Korper unserer Figur zu erstellen.
Dazu wahlen wir mit dem Tastaturkirzel (P] das Zeichenstift-
Werkzeug aus. Hier kénnen Sie auch wieder mit (o] + [P] zwi-
schen den Werkzeugen der Palette hin und her schalten.

N fﬁ? Zeichenstift-Werkzeug P
Jé? Freiform-Zeichenstift-Werkzeug P
+é,}.anerpunk+hmﬁ}gm-w.emug
. Ankerpunkt-lischen-Werkzeug

r\ Punkt-ummwandeln-Werkzeug

Abbildung 2.134: Das Flyout-Menii der Zeichenstift-Werkzeuge

Wenn Sie nun das Zeichenstift-Werkzeug ausgewahlt haben,
achten Sie darauf, dass Sie in der oberen Optionsleiste die Ein-
stellungen auf Formebene gestellt haben und die Farbe Schwarz
gewahlt ist.

Al E e e s s [@] Autom. hinzuffigsch =P 3 | A At . F
Plastisches Figur Icon bei 100% (RGE/8) * | e gk - |@0 T B | g N "“‘@ I

Abbildung 2.135: In der Optionsleiste sollten die Einstellungen richtig gewdhlt sein.

Jetzt kiimmern wir uns um das Erstellen unseres Korpers fiir das
Icon. Anstatt mit dem Zeichenstift-Werkzeug die gesamte Form
auf einmal zu erstellen, werden wir uns an der vorher platzierten
Hilfslinie orientieren und lediglich die linke Seite des Korpers
gestalten. Dazu setzen Sie mithilfe des Zeichenstift-Werkzeugs
nacheinander die einzelnen Pfadpunkte und runden den Pfad
durch Ziehen mit gedriickter Maustaste ab. Es sollten lediglich
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direkt an der Hilfslinie am oberen und unteren Pfadpunkt harte
Kanten entstanden sein. Dieser erste Schritt erfordert ein wenig
Ubung im Umgang mit dem Zeichenstift-Werkzeug. Setzen Sie
sich deshalb nicht unter Druck. Probieren Sie hier in Ruhe aus.
Sollte lhnen das Ergebnis nicht gleich beim ersten Mal zusagen,
so fangen Sie einfach wieder neu an. Nehmen Sie dabei die von
mir erstellte Grundform als Anhaltspunkt fir Ihr eigenes Icon.

Der Umgang mit dem Pfadwerkzeug erfordert an-
W fangs einiges an Ubung. Sie sollten sich deshalb
/ hier nicht unnétig unter Druck setzen und gleich

i-_-' beim ersten Mal ein passendes Ergebnis erwarten.

; ‘ Lassen Sie sich an diesem Punkt ruhig etwas mehr

Zeit und feilen Sie an Ihrer endgdiltigen Form.

Gefillt sie Ihnen nicht? Dann fangen Sie ein-

fach noch einmal von vorne an. Diese Aus-
dauer zahlt sich aus.

Abbildung 2.136: Die linke Hdlfte des Figur-Icons ist jetzt bereits fertig.



Sind wir insgesamt mit der ersten Halfte zufrieden, wahlen
wir jetzt mit dem Tastaturkirzel das Pfadauswahlwerkzeug
aus. Mit einem Klick in den erstellten Pfad wahlen Sie diesen
komplett aus. Jetzt erstellen Sie Uber + oder mit
BEARBEITEN > KOPIEREN eine Kopie des Pfades und fligen diese
dann wieder Gber + oder Uber BEARBEITEN > EINFU-
GEN auf der Arbeitsfliche ein. Lassen Sie sich nicht irritieren,
die Kopie wird exakt auf derselben Stelle wieder eingefiigt und
ist deshalb nicht zu sehen. Da wir ja noch eine zweite Halfte
unseres Figur-Korpers bendotigen, spiegeln wir die Kopie einfach
Uber BEARBEITEN > PFAD TRANSFORMIEREN > HORIZONTAL SPIEGELN
und platzieren die so entstandene rechte Halfte direkt von der
rechten Seite aus an der Hilfslinie. Klicken Sie zum Platzieren der
Halfte einfach bei ausgewdhltem Pfadauswahl-Werkzeug in
die Form und ziehen Sie diese dann an die gewlinschte Position.

Abbildung 2.137: Die gespiegelte zweite Hidilfte ist nun grob platziert.

Sollten Sie diese Halfte nun in der Héhe nicht ganz passend posi-
tionieren kénnen, so ist das tUberhaupt kein Problem. Ziehen Sie
ebenfalls bei aktiviertem Pfadauswahl-Werkzeug einen Rahmen
um beide Formteile auf und wahlen Sie anschliefend einfach das
Icon Obere Kanten ausrichten in der Optionsleiste aus.
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Nutzen Sie die Méglichkeiten zum Ausrichten von Pfaden. Wer 6fter
” auch mit anderen Produkten aus dem Hause Adobe arbeitet, wird
p— schon einmal Bekanntschaft mit den verschiedenen Varianten des
F Ausrichtens gemacht haben. Sobald Sie das Pfadauswahl-Werkzeug
‘ @ ~aktiviert haben, stehen lhnen in der Optionsleiste die diversen Icons
zum Ausrichten von Pfaden zur Verfiigung. Ersparen Sie sich das
» miihsame Ausrichten von Hand. Hiermit geht es garantiert
schneller und das Ergebnis stimmt immer zu 100%.

Tz mad| |

Abbildung 2.138: Mit Obere Kanten auswdhlen bringen Sie die beiden Formen auf denselben Stand innerhalb der
Arbeitsfldche.

Die beiden Formen werden nun an der oberen Kante der hoher
stehenden Form ausgerichtet und sind damit exakt gleich. Somit
sieht unser Koérper der Figur schon mal nicht schlecht aus — aller-
dings haben wir noch immer zwei separate Formen.

Abbildung 2.139: Die exakt ausgerichteten Hdlften ergeben nun
ein stimmiges Ganzes.
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Da wir aber zum Weiterarbeiten idealerweise eine einzige
geschlossene Form bendtigen, miissen wir die beiden Halften
nun auf der Arbeitsflaiche verbinden. Dazu markieren wir die
beiden Formen als Erstes, indem wir mit aktiviertem Pfadaus-
wahl-Werkzeug erneut einen Rahmen um beide Formen
aufziehen. Wenn beide Formen ausgewahlt sind, erkennen Sie
das ganz einfach an den sichtbaren Pfadpunkten. Als Nachstes
wahlen wir in der Optionsleiste die Option Kombinieren aus.
Damit verbinden wir die beiden Teile.

Wenn Sie mehrere Pfadformen erstellt haben und
diese zusammen bearbeiten wollen, so knnen Sie

diese ganz einfach verbinden. Dazu miissen Sie
lediglich alle Formen, die Sie verbinden méchten,
auf lhrer Arbeitsfldche mit dem Pfadauswahl-Werk-
zeug auswdbhlen. Klicken Sie dann in der Op-
tionsleiste auf den Punkt Kombinieren, werden
diese Pfadformen verbunden.

K - | I segrerangsrshmen snserden | () @) @1 | Fombrieen>) | T e 2 [ &

TES& hdadd | [

Abbildung 2.140: Mit einem Klick auf Kombinieren kénnen Sie ganz einfach die ausgewdhlten Pfadformen mitein-
ander verbinden.

Um den Uberblick dann spater nicht zu verlieren, benennen wir
nun die Ebene mit dem Namen Kérper. So finden wir uns auch
spater wieder ohne Problem in unserem Dokument zurecht.
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menen |
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Abbildung 2.141: Wie immer ist das korrekte und eindeutige Benennen
der Ebenen auch hier sehr wichtig.

Der noch sehr platt wirkenden Korperform miissen wir jetzt
noch etwas Leben einhauchen. Das richtige Mittel sind natir-
lich wie schon bei den vorhergegangenen lcons wieder die
Ebenenstile. Mit einem Klick auf das fx-Symbol im FuBbereich
der Ebenenpalette 6ffnen Sie das Flyout-Meni der Ebenenstile.
Wahlen Sie jetzt als Erstes Schatten nach innen aus. Geben Sie
hier die Werte Deckkraft 75%, Winkel 90 Grad, Abstand 20 Pixel
und eine Gréfle von 35 Pixel ein. Die anderen Werte kdnnen
bestehen bleiben.

Wie bereits in den vorherigen Tutorials erreichen Sie auch hier ganz
einfach liber die Ebenenstile ein plastischeres Aussehen lhres Icons.
Die Einstellméglichkeiten innerhalb der Ebenenpalette sind enorm.
Nehmen Sie sich ruhig auch ein wenig Zeit dafiir, die verschiedenen
Effekte auszuprobieren. Achten Sie aber darauf, dass beim Verwen-
den der Ebenenstile immer automatisch die letzten Einstellungen
tibernommen werden. Genaues Hinschauen ist also Pflicht.

\ d




Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard

|| schlagschatten

&chatten nach innen

[ Schein nach auben

[F] Schein nach innen

[7] Abgeflachte Kante und Relief

[F] Kontur

[ Struktur
7] Glanz
[] Farbiibertagerung
[F] Verlaufsiibertagerung
[F] Musteriiberlagerung
[F] Kontur

— Schatten nach innen

Als Standardeinsielung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriicksetzen

OK
— Struktur [ I
Fillmethorde: | pyitipizieren -~ [ Abbrechen |
Deckkraft: o0— = |»
W’lrrkel:@ 50 © [ Gobsles Licht verenden V] Vorschau
Abstand: —(} [20] P
Unterfiillen: 7} 0 |% .
Grébe: —(} 35 |Px
— Qualitat
Kontur: A: [ elstten
Rauschen: [7}- 0 %

Abbildung 2.142: Als Erstes werden wir einige Werte fiir den Schatten nach innen setzen. Die Auswirkungen sind
allerdings noch nicht gleich sichtbar.

Wundern Sie sich nicht, dass Sie an diesem Punkt noch keine
Veranderung an der Grundform erkennen. Wenn wir alle Ebe-
nenstileinstellungen getroffen haben, sehen Sie das Ergebnis
deutlicher. Als Nachstes benotigt unser Kérper einen Schein
nach aufien mit einer Deckkraft von 100% und einem Verlauf
von Schwarz nach Transparent. Geben Sie diesem eine Gréfie

von 5 Pixel.
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—— Schein nach aullen
Stile 0K
— Strubdur I I
Fiiloptionen: Standard s - Abbrechen
[7] schlsgschatizn Deckkraft: —— 7} 10 %
Schatten nach innen —
: i Bearciexcfl L = [¥#] varschau
e oM o T
[F] schein nach innen
[F] AbgeRachte Kante und Relief [ Eiemest
= Technik: | weicher
] Struktur Uberfiillen: [} —————————— ¢ %
[F] Gz Grobe: ﬂ— [ Px
[7] Farbiiberlagerung — Qualitat
[F] veraufsiiberlagerung Koo "_ EG 2
[F] Musteriiberlagerung
Bereich: ————((}——— 50 O
] Kentur
Zufallewert: [} —————— %
Als Standardeinsteluung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriicksetaen

Abbildung 2.143: Ein leichter Schein nach aufSen verbessert unseren Grundkérper weiter. Ein wenig fehlt aber
noch.

Als letzte Einstellung innerhalb der Ebenenstile fligen wir der
Koérperform nun noch eine Verlaufsiiberlagerung in der Fiill-
methode Normal bei einer Deckkraft von 40%, Winkel 90 Grad
und Skalieren 110% hinzu.



Fiilloptionen: Standard
[ schiagschatten
Schatten nach innen

EareraT AT

[F] Schein nach innen

[F] Abgefiachte Kante und Relief
Kontur
[F] Struktur

7] Glanz

[7] Farbiibertagerung

[C] Musteriiberlagerung

[T Kentur

Abbildung 2.144: Mit der Verlaufsiiberlagerung erreichen wir die notwendige Tiefe des Icons.

Icondesign

Deckkraft: ——(}- 40 ]

et [T T7] oot

Art:  |inear - An Ebene ausrichten

Winkel: @ a0 i

Skalieren: —— B [%

— Verlaufsiiberlagerung
— Verlauf I 0K I
Filllmethode: yormal - Abbrechen

[ Ak Semdaneintelhng fetienen ][ T e ]

Nach diesen Anderungen wirkt unsere Grundform alles ande-
re als platt. Nun kénnen Sie auch die Veranderungen deutlich
erkennen. Mit ein wenig Phantasie nimmt unser plastisches
Figur-lcon langsam Gestalt an.

Vorschau
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Abbildung 2.145: Der Grundkérper unseres Icons nimmt langsam
plastischere Ziige an.

Der nachste Schritt bei der Erstellung des Icons ist das Gestalten
der Hemdgrundform. Deaktivieren Sie dazu den bestehenden
Pfad und wéahlen Sie wieder mit dem Tastaturkirzel (P] oder mit
(o] + (P] das Zeichenstift-Werkzeug aus. In der oberen Options-
leiste miissen Sie nun aber auch die Farbe der Pfadform andern.
Fiir einen deutlichen Kontrast von der Grundform des Kérpers
zur Hemdform habe ich hier einen Wert von #ececec gewahlt.
Grundsatzlich bleibt Ihnen die Farbe aber selbst tberlassen.
Durch die spateren Ebenenstileinstellungen wird diese komplett
Uberlagert.

Selbst wenn die Farbe lhrer Pfadform im spdteren Verlauf
durch Ebenenstile (iberlagert werden sollte, wéhlen Sie
sich immer einen passenden Farbton zum Erstellen Ihrer
-h-_-‘- Form aus. Es erleichtert Ihnen den Uberblick und verein-
facht so auch das Erstellen von feineren Elementen. Eine
schwarze Form auf schwarzem Hintergrund ldsst sich
nur sehr schwer gestalten.
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Abbildung 2.146: In der Optionsleiste éndern wir jetzt die Farbe, um unsere neue Hemdform besser sehen zu
kénnen.

Farbwahler

iy [ oK ]

[ Abbrechen |

I% [ Zu Farbfeldern hinzufiigen ]

aktusll [ Fabbbiotheken |
S 0 o L 93
L e
@) B: 93 % b: 0
R E &5 [
©6 236 M: 4 %
D.G(__" B: 236 ¥l 5 [
[T] Mur Webfarben anzeigen p .ececec K: 0 %

Abbildung 2.147: Fiir einen besseren Kontrast habe ich mich fiir ein helles Grau entschie-
den. Welche Farbe Sie benutzen ist grundsdtzlich egal. Achten Sie darauf, dass Sie Ihre
neue Form erkennen kénnen.

Wie bereits beim Erstellen der Grundform widmen wir uns
zuerst einer Seite der neuen Form, die spater das Hemd dar-
stellen wird. Zeichnen Sie, mit der Hilfslinie als Orientierung,
hier nun wieder mit dem Zeichenstift-Werkzeug eine einfache
Hemdflache ein.

Bei der Verwendung der Ebenenstile merkt
sich Photoshop immer automatisch die

p—— letzten verwendeten Einstellungen und
{

libernimmt diese dann selbststdndig fiir
die ndchsten erstellten Formen. Lassen
Sie sich hier also nicht verwirren!

-
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Gerade die Details sind es, die unser plastisches Figur-
Icon zusdtzliches Leben einhauchen. Nattirlich kénnten
wir hier auch ohne ein Hemd oder weitere Zusdtze ar-
L-_-; beiten, aber erst deren Einsatz ldsst das Ganze greif-
barer und runder wirken. Uberlegen Sie sich deshalb
immer, welche kleinen Verbesserungen Sie noch an-
bringen kénnen, um so ein plastisches Icon zu
erhalten.

Wenn Sie mit dem Zeichenstift-
Werkzeug eine exakte Gerade

einzeichnen wollen, halten

Sie beim Setzen der Pfad- Abbildung 2.148: Die erste Hdlfte des Hemdes ist jetzt bereits fertig.
p—— punkte einfach die [ o -
"'-_-" Taste gedriickt. So kénnen Wenn lhnen die erste Halfte des Hemdes gefillt, rufen Sie mit

Sie einfache Pfadlinien in dem Tastaturkirzel wieder das Pfadauswahl-Werkzeug auf.
45°-Schritten erstellen. Markieren Sie durch einen Klick in die Form die Pfadflache und
erzeugen Sie Uber + oder mit BEARBEITEN > KOPIEREN
eine Kopie der Hemdform und fligen diese dann wieder Uber
+ oder Uber BEARBEITEN > EINFUGEN auf der Arbeits-
flache ein. Das Platzieren erfolgt wie schon bei der Grundform




des Kdrpers durch Verschieben der soeben erstellten Form. Uber
den Befehl BEARBEITEN > PFAD TRANSFORMIEREN > HORIZONTAL
SPIEGELN erzeugen Sie jetzt eine Spiegelung der linken Hélfte und
platzieren diese dann wieder an der Hilfslinie. Sollte lhnen hier
die exakte Positionierung in der Hohe schwerfallen, markieren
Sie die beiden Formen und greifen einfach wieder auf die Option
Obere Kante ausrichten in der Optionsleiste zuriick.

Abbildung 2.149: Die beiden Teile des Hemdes sind nun passend
ausgerichtet.

Da die beiden Hemdformen sowieso schon ausgewahlt sind,
kdnnen Sie diese durch einen Klick auf Kombinieren in der Opti-
onsleiste zusammenfligen. Die neue Form bekommt nun eine
eigene Verlaufsiiberlagerung. Klicken Sie dazu wieder auf das
fx-Symbol im unteren Bereich der Ebenenpalette und wahlen
Sie hier direkt Verlaufsiiberlagerung aus. Ich habe dazu einen
Verlauf von einem mittleren Grau mit dem Wert #adadad zu

HIFFFf gewahlt.
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Abbildung 2.150: Ein mittleres Grau gibt dem Hemd ein wenig Tiefe.

— Worgaben ®—

Narme: Benutzerdefiniert
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Unterbrechungen
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S [
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Abbildung 2.151: Der Verlauf von einem mittleren Grau zu Weifs muss
von lhnen natiirlich erst eingestellt werden.



Die Deckkraft sollte auf 100% stehen und Skalieren bei einem
Wert von 85%. Die anderen Werte kdnnen beibehalten werden.
Die Auswirkungen auf unser Hemd sind nicht extrem, sorgen
aber fiur eine gewisse Tiefe und der Hemdbereich wirkt nicht
mehr ganz so platt aufgesetzt. Unsere neue Ebene benennen wir
jetzt am besten mit Hemd.

Abbildung 2.152: Das Hemd hat nun seine leichte Verlaufsiiberlagerung
bekommen.

So langsam bekommt unser Icon seine Form. Damit spater der
Kopf aber nicht unrealistisch in der Luft schwebt, werden wir
jetzt den Hals des Icons erstellen. Er dient uns auch als Anhalts-
punkt fur einige weitere Formen, die wir zu einem spateren
Zeitpunkt einfligen werden.

Rufen Sie mit dem Tastaturkurzel und gegebenenfalls zusatz-
lich mit (o] + das Rechteck-Werkzeug auf und ziehen Sie
im oberen Bereich des Icons ein Rechteck auf. Benennen Sie
diese Ebene mit Hals. Achten Sie dabei darauf, dass Sie nicht
die komplette Breite des Hemdes dabei ausfillen. Da bei dieser
neuen Form die letzte Ebenenstileinstellung ibernommen wird,
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erscheint die Flache ebenfalls mit einem leichten Grauverlauf
wie bei der Ebene Hemd.

Sollten Sie bereits vorhandene Ebenen-
stile stéren, so kénnen Sie hier Abhilfe
schaffen. Mit einem Doppelklick auf die
r_- Effekte der Ebene kénnen Sie die Ebenen-
‘ stile leicht deaktivieren oder Ihren Wiin-
schen anpassen.

Abbildung 2.153: Der Hals unseres Icons ist in Position. Der Verlauf wurde
automatisch von der letzten Ebenenstileinstellung iibernommen.

Dieser Verlauf stort uns aber nicht weiter. Mit einem Doppelklick
auf Effekte in der Ebene Hals rufen Sie nun das Ebenenstilfenster
auf, um dort die Einstellungen fir die Verlaufsiiberlagerung zu
verdandern.
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! Normal
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Abbildung 2.154: Ein Doppelklick auf die Effekte
Offnet das Ebenenstilfenster.

Der Hals bekommt jetzt mit einer Verlaufsiiberlagerung aus
drei Farbtonen eine menschlichere Anmutung. Ich habe hier
einen Verlauf von #996633 mit der Position 0% Uber den Farb-
ton #eec490 mit Position 64% bis zu #c29760 auf Position 88%
gewahlt. Sie sind wie immer nicht gezwungen genau dieselben
Werte und Positionen zu Gbernehmen. Fiir den Anfang wird es
Ihnen das Gestalten sicherlich erleichtern, aber experimentieren
Sie selbst herum, welche Einstellungen fiir Sie am besten sind.
Die Verlaufsiiberlagerung sollte eine Deckkraft von 100% haben,
mit einem Winkel von 0 Grad und Skalieren 125%.
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— Vorgaben >

Lok J

Speichem...

MName:  Benutzerdefiniert

— Werlaufsart: Durchgehend -

Glittung: | 100 | + |%

ﬁ
] o @
Unterbrechungen |
Deckkraft: I: 9% Position: % [ Laschen
T

Farbe: l:lm

Position:| |% [ Laschen
!

Abbildung 2.155: Der Farbverlauf fiir den Hals besteht aus insgesamt drei

Farbwerten.

Stie — - ( S J
Fiilloptionen: Standard Flbode o vl Abbrechen
[C] Schisgschatten Deckkraft: () 1oy %
Schatten nach innen Verlauf: EE Umkehren Vorschau
arhiser i i R |
[ Schein nach innen
Abgefiachte Kante und Relief i ok I

[F] Kentur Skalieren: ——(}— [[H |%

[ Struktur
i [ A= Standardeinstellung festiogen | [ Auf Standardeinstelling auricksetzen |
Farbiiberlagerung
[C] Musteriiberiagerung
[ Kontur

Abbildung 2.156: Die restlichen Einstellungen der Verlaufsiiberlagerung

Das vorilbergehende Ergebnis unserer Gestaltung wirkt noch
etwas seltsam, aber ich verspreche Ihnen, dass sich das schnell
wieder andern wird.
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Abbildung 2.157: Der Hals ist nun eingefdrbt und steht an der richtigen Stelle.

Gewdhnen Sie es sich an, lhre neu erstellten Ebenen
sofort im Anschluss an Ihre Einstellungen und Ande-
rungen logisch zu benennen. Gerade bei etwas komple-
xeren Icons wie diesem Figur-lcon werden Sie spdter fiir
eine klar strukturierte Datei dankbar sein. Wie in den
anderen Workshops auch, kénnen Sie so zu jedem
Zeitpunkt zielgerichtet und genau die Bereiche
anpassen, die Sie gerade brauchen und sparen
sich wertvolle Zeit.

=

-

)
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Abbildung 2.158: Ubersicht der bisherigen
Ebenen unseres Icons

Wenn unsere Icon-Figur schon ein Hemd tragt, dann liegt es
doch sehr nahe, dass wir ihr auch gleich eine passende Krawatte
dazu spendieren. Zu diesem Zweck rufen wir wieder mit (P]
oder (¢ ] + [P] das Zeichenstift-Werkzeug auf und erstellen mit
wenigen Pfadpunkten nach bekannter Vorgehensweise die eine
Halfte unserer Krawatte. Ich habe hier zur besseren Ansicht die
Ebenenstile deaktiviert und einfach die Farbe der Form auf ein
dunkleres Grau umgestellt. Sie kdnnen aber nach Belieben Ihre
gewlinschte Farbe einstellen.



Abbildung 2.159: Die Hdlfte der Krawatte ist schon zu sehen.

Mit wahlen Sie nun wieder das Pfadauswahl-Werkzeug aus
und markieren durch einen Mausklick in die Form die linke
Krawattenhalfte. Auch hier brauchen wir wieder eine exakte
Kopie der Form, um die zweite Halfte der Krawatte erzeugen zu
kénnen. Kopieren Sie also Uber + (] oder mit BEARBEITEN
> KOPIEREN die Form und fligen Sie diese anschlieBend wieder
Uber das Tastaturkirzel + oder Uber den etwas lan-
geren Weg BEARBEITEN > EINFUGEN auf der Arbeitsflache hinzu.
Verschieben Sie die neue Form mit ausgewahltem Pfadauswahl-
Werkzeug und spiegeln Sie diese dann mit BEARBEITEN > PFAD
TRANSFORMIEREN > HORIZONTAL SPIEGELN. Nutzen Sie zur Positi-
onierung dieser Form sinnvollerweise die Option Obere Kanten
Ausrichten in der Optionsleiste. Fligen Sie auch hier die Ebenen
wieder Uber Kombinieren zusammen und benennen Sie die
Ebene in Krawatte um.
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Abbildung 2.160: Die Krawatte nun in voller Breite. So sieht das doch
schon um einiges besser aus.

Sie werden es sich bestimmt schon gedacht haben, aber auch
die Krawatte bekommt noch etwas mehr Farbe. Aktivieren Sie
jetzt wieder die Ebenenstile der Ebene Krawatte und wahlen
Sie Schlagschatten aus. Mit einem Klick auf das Farbfeld 6ffnen
Sie das Fenster Tiefenfarbe wdhlen und geben dort den Wert
#3333ff fur einen satten blauen Farbton ein.

Schatten miissen im Ubrigen ja nicht immer schwarz sein.
Das sind sie in der Realitéit ja auch nicht. Andern Sie hier
doch einfach mal die Grundeinstellungen und probieren
MW Sje verschiedene Kombinationen aus. Sie werden schnell
b ‘ bemerken, dass es um einiges besser wirkt, wenn nicht
immer alles nur auf Schwarz gestellt bleibt.
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Abbildung 2.161: Fiir den Schlagschatten gibt es einen satten Blauton.

Stellen Sie die Werte fiir Schlagschatten auf Fiillmethode Nor-
mal, Deckkraft 90% mit einem Winkel von 90 Grad. Der Abstand
sollte auf O Pixel stehen, Uberfiillen 4 Pixel und die GréfSe stellen

wir auf 6 Pixel.

Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard
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[F] Schatten nach innen
[F] Sehein nach aufzn
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Abbildung 2.162: Die Einstellungen fiir den blauen Schlagschatten
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Jetzt aktivieren Sie den Schatten nach innen und stellen hier
ebenfalls einen blauen Farbton ein, dieses Mal mit dem Wert
#0000ff, der Fiillmethode auf Normal, die Deckkraft auf 100%,
den Winkel auf 90 Grad, den Abstand auf 15 Pixel und Unterfiil-

len auf 15 Pixel. Die Gréf3e betragt 10 Pixel.

Tiefenfarbe wahlen:

[

oK ]

% [ Abbrechen |
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DR C: 88 %
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= T B: 255 Y: 0 [%
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Abbildung 2.163: Auch fiir den Schatten nach innen verwenden wir einen blauen Farbton.

Ebenenstil '
e e
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[F] Glanz
Kontur: [ Glstten
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Abbildung 2.164: Die Einstellungen fiir den zusdtzlichen Schatten nach innen.



Zum Schluss geben wir der Ebene Krawatte nun noch eine Ver-
laufsliberlagerung. Dazu stellen wir einen blauen Verlauf von
Farbton #0000cc mit Position 0% zu #6666ff auf Position 55%
und #0033cc auf 100% ein. Die Flillmethode der Verlaufsiiberla-
gerung stellen wir auch hier auf Normal bei einer Deckkraft von
100%, einem Winkel von 90 Grad und Skalieren 90%.

Verljufe bearbeiten = @
[ Lo
Abbrechen
dl
Mame:  Benutzerdefiniert - Neu
Verlaufsart: ”[iurc“hgehend -
Glttung: | 100 |» | %
m ] % &
Unterbrechungen |
Dieckkraft: | = Paosition; | Laschen

Farbe:-m Position: %
|

Abbildung 2.165: Der Blauverlauf aus insgesamt drei Farbténen gibt
der Krawatte den letzten Schliff.

Beim Gestalten eines Figur-Icons sollten Sie immer darauf
~ achten, dass Sie die Stile der einzelnen Elemente nicht aus
p—— den Augen verlieren. Es sieht komisch aus, wenn beispiels-
MW\ eise die Jacke durch einen Verlauf die nétige Tiefe be-
Q’ kommt, aber ein anderer Bestandteil des Icons einfach
— ganz ohne Ebenenstil daherkommt und so platt und
aufgesetzt wirkt. Lassen Sie sich beim Gestalten Zeit

und lberlegen Sie sich, wie die Elemente aussehen
sollen.

=
=
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Abbildung 2.166: Eine finale Verlaufsiiberlagerung gibt der Krawatte noch das spezielle Etwas.

Stiick um Stiick fligt sich so langsam unser Figur-lcon zu einem
passenden Gesamtbild zusammen. Nach Korper, Hemd und Hals
haben wir jetzt auch den unteren Teil der Krawatte gestaltet.
Schlecht sieht das Ganze nicht aus, allerdings fehlt noch der
Krawattenknoten.



Abbildung 2.167: Der untere Teil der Krawatte ist nun ebenfalls fertig.

Dazu rufen wir wieder mit dem Tastaturkiirzel (P] das Zeichen-
stift-Werkzeug auf und erstellen mit wenigen Pfadpunkten
einen einfachen Krawattenknoten. Die Ebenenstileinstellungen
werden auch hier wieder von der letzten Ebene ibernommen,
storen uns in diesem Fall aber nicht, da wir diese nur noch leicht
abwandeln missen. Sie kdnnen zum Einzeichnen des Krawat-
tenknotens wieder den bisherigen Weg gehen. Bei solch kleinen
Formen sollten Sie aber ruhig einmal probieren, ohne diesen
Zwischenschritt zu arbeiten. Sollte es Ihnen nicht gelingen, dann
verfahren Sie auch hier wie bereits beim Erstellen der vorherigen
Formen. Mittlerweile diirften Sie den Dreh ja heraus haben.
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Natiirlich miissen Sie nicht alles genau so ma-
chen, wie ich es Ihnen hier in den Workshops
m—— zeige. Experimentieren Sie beispielsweise doch
MW ) der Krawatte auch mal mit verschiedenen
! I ! ~ Mustern. Es muss nicht immer nur eine Ver-
AVA

laufsiiberlagerung sein.

Abbildung 2.168: Der Krawattenknoten mit den letzten
Ebenenstileinstellungen

Als Nachstes bekommt der Knoten nun einen Schlagschatten
in der Fiillmethode Normal und der Farbe Schwarz, mit einer
Deckkraft von 35%, einem Abstand von 1 Pixel, Uberfiillen 0
Pixel und einer Gréf3e von 4 Pixel. Die anderen Einstellungen
bleiben unberiihrt.



Gerade die Details sind es, die ein Icon richtig stimmig
aussehen lassen. Nattirlich kénnten Sie beim Gestalten
der Krawatte komplett auf einen Ebenenstil zuriickgrei-
'L-_-" fen. Setzen Sie aber sowohl fiir den Knoten als auch fiir
den unteren Bereich der Krawatte einen unterschied-
lichen Stil ein, bekommt dieses Element deutlich
mebhr Tiefe.

Abbildung 2.169: Beim Schlagschatten dndern wir nur einige wenige Einstellungen.
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|| Farbiiberlagerung
Verlaufsiiberlagerung EatcheiE ¢
[F] Musteriiberlagerung Ebene spart Schlagschatten aus
[F] Kontur Als Standardeinstellung festlegen l ’ Auf Standardeinstellung zuriicksstzen
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Der Schatten nach innen bekommt nun den Abstand 2 Pixel,
Unterfiillen 35% und GréfSe 10 Pixel. Die Farbe kann hier beibe-
halten werden, ebenso wie die restlichen Werte.

 Ebenenstil
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Abbildung 2.170: Auch der Krawattenknoten bekommt einen leichten Schatten nach innen.

Zuletzt passen wir jetzt noch die Verlaufstiberlagerung an. Hier
entfernen wir den dunklen Blauton rechts im Verlauf einfach
durch Ziehen aus dem Fenster heraus. Verschieben Sie nun den
hellen Blauton ganz nach rechts und bestatigen Sie mit [0k].
Die Fiillmethode der Verlaufsiiberlagerung bleibt auf Normal,
die Deckkraft auf 100%, der Winkel auf 90 Grad und Skalieren
auf 70%.
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Abbildung 2.171: Der mittlere Blauton wird an die Position 100% gesetzt.
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Abbildung 2.172: Ein gednderter Farbverlauf und eine andere Skalierung wirken hier Wunder.

Nach diesen wenigen Einstellungen in den Ebenenstilen benen-
nen wir die Ebenen in Krawattenknoten um. Schauen Sie sich
das Figur-Icon jetzt an. Die Formen werden zunehmend klarer
und wir sind nicht mehr weit von unserem finalen Icon entfernt.
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Abbildung 2.173: Die Krawatte ist nun komplett und strahlt in kréftigem
Blau.

Jetzt geht es unserem Icon also so langsam an den Kragen. In
diesem Fall ist das wortlich gemeint, denn der Kragen fehlt hier
eindeutig. Deshalb werden wir uns jetzt darum kiimmern, diese
Fehlstelle schnell zu beseitigen. Wahlen Sie wie gewohnt Gber
das Tastaturkiirzel [P] das Zeichenstift-Werkzeug aus. Zeichnen
Sie mit der linken und unteren Kante unseres Halses den ersten
Kragen ein. Vergessen Sie nicht — Ubung macht den Meister.

Da auch hier wieder die Ebenenstile Gbernommen werden,
beférdern wir diese per Drag & Drop auf das Miilleimer-lcon im
unteren Bereich der Ebenenpalette in den Abfall. Hier ist es wie-
der grundsatzlich egal, welche Farbe Sie fiir die Form wahlen.
Ich wahle zur besseren Ansicht wieder ein helles Grau.
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Anstelle einer Krawatte kénnte man hier auch
ohne Weiteres eine Fliege oder eine Halsket-
— te platzieren. Die Grundformen dieses Icons
MW o Gglichen es, dass Sie schnell das Ausse-

. ‘ hen dndern kénnen, ohne das gesamte Icon
von Grund auf neu bauen zu miissen.

Abbildung 2.174: Der linke Kragen ist schon mal erstellt. Passen Sie die
Form einfach nach Ihren Wiinschen an.
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Benennen Sie diese neue Ebene mit Kragen links und 6ffnen
Sie mit einem Klick auf das fx-Symbol in der FuBleiste der
Ebenenpalette das Flyout-Menli der Ebenenstile. Wahlen Sie
hier Schlagschatten aus und stellen Sie dann die Werte auf
Fiillmethode Normal und Deckkraft 75% und deaktivieren Sie
das Hakchen bei Globales Licht verwenden. Ein Winkel mit 115
Grad, Abstand 3 Pixel, Uberfiillen 0% und eine Gréf3e von 5 Pixel
komplettieren die Einstellungen hier.
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Abbildung 2.175: Der Schlagschatten fiir den linken Kragen

Der Schatten nach innen bekommt die Einstellungen Fiillmetho-
de Normal mit der Farbe Weil3, Deckkraft 65%, Winkel -45 Grad,
Abstand 2 Pixel und Gréf3e 2 Pixel. Alles andere kann bleiben wie
es ist.
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e —_ nach innen I 0K I
Fiilloptionen: Standard Fiillmethode: | yormal E I:l Abbrechen
Bl ottt Deckkraft a— [E_J=»
Schatten nach innen =
S w_mke1=® a5 |° [ Globales Licht verwenden [7] yorschau
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Abbildung 2.176: Der Schatten nach innen darf natiirlich auch hier nicht fehlen.
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Zum Schluss fligen wir jetzt noch eine Verlaufsiiberlagerung von
Hellgrau #efefef nach WeiR #ffffff hinzu, die Fillmethode auf
Normal mit 100% Deckkraft, Art reflektiert, Winkel 35 Grad und
Skalieren 75%.

— Vorgaben ®

Name:  Benutzerdefiniert

[ Verlaufsart: _Durchgehend -

Glattung: | 100 |+ |%
®

ﬁ e
Unterbrechungen
Pasitian; ‘ Yo

Deckkraft: ¥ %
Farbe: l:lm Position: %

Abbildung 2.177: Ein Verlauf von Hellgrau nach Weif§
gibt dem Kragen die Tiefe.
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e
= _Vevrla:F:hedagerw'-g [ oK |
FE 2 TR AT Eiilmethode: ormal -
Schisgschatten Deckkraft: ——() [ |%
Schatten nach innen Verluf: | |r| [C]umkehren Vorschau
[£] 5chein nach auBen Art: m An Ebene ausrichten
[7] Sehein nach innen
7] Abgsfiachte Kante und Refif Wihelt @ = |—|

[ Kentur Skalieren: ——(} B
[7] Struktur
s [ At Standardeinstelung festegen | [_Auf Standardeinselung zuricksstzen |

[ Farbiiberlagerung

Verlaufsiiberlagerung
[£] Musteriberlagerung
[F] Kontur

Abbildung 2.178: Mit dem Schlagschatten fligt sich dann auch der Kragen passend ein.

Abbildung 2.179: Der linke Kragen ist nun auch fertig gestellt.
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Nun brauchen wir nur noch eine Kopie dieses Kragens auf die
andere Seite zu versetzen. Da wir aber Ebenenstile verwendet
haben, nutzt uns dieses Mal die Technik mit Copy und Paste
nichts. Eine schnelle Lésung ist es hier, die Ebene Kragen links
auszuwahlen und mit + eine Kopie der Ebene zu
erstellen. Klicken Sie jetzt auf das Icon Neue Ebene erstellen
im unteren Bereich der Ebenenpalette, markieren Sie diese
neue Ebene durch Anklicken und Gedriickthalten der [« ]-Taste
zusammen mit der Ebene Kragen links Kopie.

Ebenen

[Mormal - | Deckkrafts | 100% [+ |

[¢] Frame 1 propagierzn

Fische: | 100% [+ |
7

& T@.Hﬂs ﬂ'-'
& Effekte
® Verbufsiberisgerung
= T@nm f=||
& Effekis

Abbildung 2.180: Die kopierte und die neu erstellte Ebene sind markiert.
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Fligen Sie jetzt diese beiden Ebenen Uber EBENE > AUF EINE
EBENE REDUZIEREN oder mit dem Tastaturkiirzel + auf
einer Ebene zusammen und benennen Sie diese mit Kragen
rechts. Die Einstellungen der Ebenenstile sind nun auf die Ebene
Ubertragen und Sie kdnnen jetzt problemlos (iber BEARBEITEN
> TRANSFORMIEREN > HORIZONTAL SPIEGELN die zweite Seite des
Kragens erstellen. Positionieren Sie diesen Teil des Kragens nun
mit dem Verschieben-Werkzeug.

Denken Sie daran, dass Sie bereits wahrend
der Gestaltungsphase immer wieder Ihre
Arbeitsebenen sinnvoll zusammenfassen.
r_-" Je ldnger Sie das Icon ausarbeiten, desto

; ~ldnger wird auch die Liste der Ebenen. Es
schadet nicht, diese von Zeit zu Zeit zu
ordnen.

Abbildung 2.181: Jetzt sind beide Seiten des Kragens erstellt.



Jetzt missen wir auch dem Jacket noch einen Kragen verpassen.
Stellen Sie dazu mit dem Tastaturkurzel (D] die Vorder- und Hin-
tergrundfarbe wieder auf Schwarz und WeiRR um. Dann rufen Sie
mit (P] oder (o] + [P] das Zeichenstift-Werkzeug auf und kons-
truieren die linke Seite des Jacketkragens. Denken Sie daran, es
gibt hier kein Richtig oder Falsch. Es ist lhr Icon. Lassen Sie das
Jacket aussehen, wie Sie es gerne mochten.

Abbildung 2.182: Der linke Jacketkragen ist in der Grundform fertig.

Diesem Jacketkragen fligen wir nun ebenfalls diverse Ebenensti-
le hinzu, damit er sich optimal in das Figur-lcon einfligt. Rufen
Sie wieder das Ebenenstilfenster auf und aktivieren Sie einen
Schlagschatten mit den Werten Fiillmethode Normal, Deckkraft
90%, Winkel 80 Grad, Globales Licht verwenden deaktiviert,
Abstand 3 Pixel, GréfSe O Pixel.

Icondesign
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Ist die Einstellung Globales Licht in Ihrem Ebenenstil
9 aktiviert, so wirkt sich diese auf alle Ihre Ebenen und
- deren Stile aus. Da in unserem Fall aber fiir jede Ebene
-_-j eine eigenen Einstellung notwendig ist und wir diese
auch gegebenenfalls separat steuern wollen, deakti-
vieren wir den Wert Globales Licht und beeinflus-
sen so nur die ausgewdhlte Ebene.

AVA

- — Schlagschatten
Stile 7o
— Struktur I I

e Filmethode:  ygrmal ~- 1N Abbrechen
e Deckkraft: ———— (- E] |% _—Neuer Stil...
[F] Schatten nach innen _ :
[F] Schein nach aufien Winkel: @ &0 © [Globales Licht verwenden Varschau
[T] Schein nach innen Mbetand: — 3 5
[7] Abgefischte Kante und Refisf iberfillen: (}———— g % .

[T Kentur Grobe: () 3 P

[ Struktur — Qualitst
[F] Glanz

Kontur: Delaﬂgn

[ Farbiiberlagerung
[F] verlaufsiberlagerung Rauschen: [(}—————— 0 k1)
[F] Musteriiberlagerung EbenespartSchlaggchathenM
[l kantur Als Standardeinstellung festlegen | | Auf Standardeinstellung zuriicksetzen

Abbildung 2.183: Die Schlagschatten-Einstellungen des Jacketkragens.



Im nachsten Schritt fligen wir einen Schatten nach innen ein, mit
der Fiillmethode Normal und Farbe Weil3, Deckkraft 15%, Win-
kel -125 Grad, Globales Licht verwenden deaktiviert, Abstand 5
Pixel; Unterfiillen 0% und einer Gréf3e O Pixel.

Icondesign

Ebenenstil =
v — Schatten nach innen
Stile — Struktur I o I
Fiilloptionen: Standard Fiillmethode: pormal - I:l Abbrechen
] gt SO S
. ,
= = Winkel: @ -125 i lebbalE Licht ve VOI’SChEU
Schein nach aufien
[F] 5chein nach innen Abstand: () 3 b
7] Abgefischie Kants und Refisf Unterfillen: [} ¢ .
x GréBe: [(}———— 0 Px
[F] Struktur — Qualitst
Glanz
: e ] o
[7] Farbiiberiagerung
[ Verkaeibes et = 1 S
[F] Musteriiberlzgerung Als Standardeinstellung festlegen ” Auf Standardeinstellung zuriicksetzen
[F] Kontur

Abbildung 2.184: Der innere Schatten setzt den Kragen des Jackets am Rand leicht ab.
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Das Ganze sieht ja jetzt schon deutlich besser aus als am Anfang,
aber so richtig will der Jacketkragen noch nicht zum Rest passen.
Mit einigen Einstellungen in der Verlaufsiiberlagerung konnen
wir da jedoch ganz schnell Abhilfe schaffen. Setzen Sie die Fiill-
methode auf Normal, Deckkraft 30%, Verlauf von Schwarz nach
Weils auf Umkehren, die Art auf Reflektiert mit Winkel 100 Grad
und Skalieren 100%. Das Ergebnis kann sich wirklich sehen las-
sen. So passen jetzt alle bisherigen Teile des Icons zusammen.

 Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard
Schlagschatten
Schatten nach innen
[F] Schein nach auben
[] Schein nach innen

[F] Abgeflachte Kante und Relief
[ Kontur
[7] Struktur

[F] Glanz

|| Farbiiberlagerung

Verlaufsiiberlagerung

[F] Musteriiberlagerung

[F] Kontur

Abbildung 2.185: Die letzten Einstellungen fiir einen plastischeren Jacketkragen.

— Verlaufsiiberlagarung
— Verlauf i- oK i
Fiillmethode: pormal E [ Abbrechen |
Deckkraft: — () B % Meuer Stil...
vt [ ] (7 mise @vorsu

Art: ;{eﬂektiert - An Ebene ausrichten

Winksl: @ 100 o

Skalieran: . 0} 00 |%

[ T S e ][ e e ]




Abbildung 2.186: Die linke Seite des Jacketkragens ist nun auch fertig.

Da wir nun bei der linken Seite des gerade gestalteten Kragens
ebenfalls wieder Ebenenstile verwendet haben, kdnnen wir die
Form wieder nicht ohne Weiteres kopieren und spiegeln. Gehen
Sie hier nun also genauso vor, wie wir es bereits beim Kragen
des Hemdes gemacht haben. Benennen Sie die Ebenen erst
einmal mit Jacketkragen und duplizieren Sie diese Ebene mit
+ [J]). Klicken Sie wieder auf das Icon Neue Ebene erstellen
im unteren Bereich der Ebenenpalette und markieren Sie danach
die neue Ebene und die Ebene Jacketkragen links Kopie. Jetzt
kénnen Sie diese beiden Ebenen liber EBENE > AUF EINE EBENE
REDUZIEREN oder mit dem Tastaturkiirzel + (E] zusammen-
fligen. Benennen Sie die entstandene Ebene mit Jacketkragen
rechts. Jetzt missen Sie nur noch liber BEARBEITEN > TRANSFOR-
MIEREN > HORIZONTAL SPIEGELN die Seite des Jacketkragens spie-
geln und neu positionieren. Das sollte fiir Sie nun ja kein Problem
mehr darstellen.

Icondesign
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KAPITEL
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Wenn Sie bemerken, dass die Gréfse des Kragens
nicht zum Rest des Icons passt, dann haben Sie
auch spdter noch die Mdglichkeit diese anzupas-
sen. Markieren Sie die Ebenen und rufen Sie mit
+ [T] den Transformationsrahmen auf.
Da Sie hier mit Pfaden arbeiten, brauchen Sie
keine Angst vor einem Qualitétsverlust zu
haben.

Abbildung 2.187: Nun ist auch die andere Seite des Icons fertig gestellt.

Nun kommen wir zum wichtigsten Teil dieses Icons — dem Kopf.
Mit dem Tastaturkiirzel (U] und (& ] + (U] wahlen wir das Ellipse-
Werkzeug aus und ziehen bei gedriickter [« ]-Taste eine Kreis-
form auf. Platzieren Sie diese mithilfe der Hilfslinie horizontal
mittig und in der oberen Halfte unserer Arbeitsflache. Benennen
Sie die Ebene gleich mit Kopf. Sollte Ihnen die GroRe nicht gefal-
len, dann kénnen Sie diese auch nachtraglich mit +
und gedriickter [ ]-Taste proportional verdndern.



Abbildung 2.188: Die Grundform des Kopfes ist schon an der richtigen
Stelle. Die Gréf3e kénnen Sie auch spdéter noch variieren.

Rufen Sie jetzt mit und (o] + das Direktauswahl-Werk-
zeug auf und ziehen Sie den unteren Pfadpunkt ein Stlckchen
nach unten, bis sie eine ovale, kopfdahnliche Form erhalten.

Versuchen Sie immer, wenn Sie komplexe Formen er-
stellen miissen, eine einfachere geometrische Form als
o Grundlage zu verwenden. Die ovale Form des Kopfes

MWW \yiirde sich natiirlich auch mit dem Zeichenstift-Werk-
! l l zeug erstellen lassen. Wenn Sie allerdings einen Kreis

—
T

» als Ausgangsform nehmen, kommen Sie schneller
ans Ziel und das Ergebnis stimmt auf jeden Fall.
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Abbildung 2.189: Mit der ovalen Form sieht es schon mehr nach einem
Kopf aus.

So, als schwarze Scheibe, ist der Kopf natiirlich noch nicht zu
gebrauchen. Deshalb kommen auch hier wieder Ebenenstile zum
Einsatz, um ihn plastischer zu machen. Als Erstes fligen wir der
Ebene Kopf den Ebenenstil Verlaufstiberlagerung hinzu. Diese
besteht, wie schon beim Hals, aus 3 Farbtonen. Ich habe hier
einen Verlauf von #c1874c mit der Position 0% Uber den Farb-
ton #eec490 mit Position 50%, bis zu #f7d9b3 auf Position 100%
gewahlt. Die Verlaufsiiberlagerung sollte eine Deckkraft von 100%
haben, auf Umkehren stehen, mit einem Winkel von 90 Grad und
Skalieren 125%.
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— Vorgaben 7

Mame:  Benutzerdefiniert

I Verlaufsart: Durchgehend -

Glattuna: %
)

@ 0 i

Unterbrechungen
Position; \:' A

Deckkraft: I:EI L7
Farbe: |:|E| Position: I %

Léschen

Lischen

Abbildung 2.190: Der Farbverlauf fiir den Kopf unseres Icons
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— Verlaufsiiberlagerung
— Verlauf

Stile

oK |

-

Deckkraft: — () 100 %
i il Verbufs [ -| (] umkehren ¥ vorschau

0 S Art:  Radial - An Ebene ausrichten
[F] schein nach innen

[7] Abgeflachte Kante und Relief Winkel: 20 ]

Fiilloptionen: Standard
[ schiagschatten

Fiillmethode:  ormal

[T Kontur Skalieren: ———— ([} — [E§ |%
[ struktur
7] Glanz
[ Farbiiberlagerung
[T Musteriiberlagerung
[T Kontur

[ Al Stondardein=teling fetienen ][ e

Abbildung 2.191: Mit wenigen gezielten Einstellungen erreichen wir eine Tiefe, die den Kopf gleich realistischer
aussehen ldsst.

Wenn Sie mit einer Verlaufsiiberlagerung einen
runden Gegenstand plastischer wirken lassen
>~ wollen, sollten Sie die Einstellung Radial wéhlen.

-_-J Probieren Sie hier die verschiedenen Mdglich-
1 I ! ~ keiten aus und Sie bekommen schnell ein Gefiihl
P N

fiir passende Verldufe.



Durch das Hinzufligen des Ebenenstils Schatten nach innen mit
den Einstellungen Fiillmethode Weiches Licht, Deckkraft 50%,
Winkel -90 Grad, Globales Licht verwenden deaktiviert, Abstand
15 Pixel und Gréfse 15 Pixel erreichen wir sogar einen noch bes-

seren Effekt.

Stile

Fiilloptionen: Standard

[F] Sehlagschatten
Schatten nach innen
[F] Schein nach auBan
[ Schein nach innen
[F] Abgeflachte Kante und Relief
[ Kentur
[7] Struktur
[F] Glanz
[7] Farbiibertagerung
Verlaufsiiberlagerung
[F] Musteriberlzgerung
[F] Kontur

Icondesign

ol -

Fillmethode: yyeiches Licht ~- N

ouckeats ———(——— %
[¥|varschau

Winkel: @ .—90 i IijbalE Licht werwenden

GraBe: —(} 15 Px
— Qualitst

Abbildung 2.192: Mit der letzten Ebenenstileinstellung fiir den Kopfteil kitzeln wir das maximale Ergebnis heraus.
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Abbildung 2.193: Der bisherige Zwischenstand ist doch durchaus
sehenswert.

Der Kopf, den wir jetzt ja schon oberhalb des Halses installiert
haben, sollte auch wie im richtigen Leben einen leichten Schat-
ten an seiner Unterseite werfen. Das stellt uns aber nicht vor
eine unlésbare Aufgabe. Erstellen Sie mit (o] + + [N] eine
neue Ebene, benennen Sie diese mit Schatten Kopf und ver-
schieben Sie sie dann direkt unterhalb der Ebene Kopf. Rufen Sie
jetzt mit und (o] + das Pinsel-Werkzeug auf und malen
Sie unterhalb des Kopfes mit einer weichen Pinselspitze und
einer Deckkraft von 80% mit der Farbe #6d591e einen leichten
Schatten in das Bild. Sollte Ihnen der Schatten zu stark vorkom-
men, so kdnnen Sie entweder die Ebenendeckkraft der Ebene
anpassen oder einfach mit das Radiergummi-Werkzeug auf-
rufen und den Schatten so abmildern.



Abbildung 2.194: Nun ist auch der Schatten unterhalb des Kinns eingesetzt.

Jetzt fehlen unserem Figur-lcon eigentlich nur noch die Haare,
um so richtig als Figur identifiziert zu werden. Nichts leichter als
das. Am einfachsten ist es, wenn Sie die Ebene Kopf auswahlen
und mit + eine Kopie der Ebene erstellen. Benennen
Sie diese Ebene mit Haare und léschen Sie die vorhandenen
Ebenenstile. Sie sollten jetzt wieder die schwarze Kopfgrundform
als oberste Ebene sehen. Wahlen Sie mit und (o] +[A] das
Direktauswahl-Werkzeug aus und schieben sie den untersten
Pfadpunkt einfach wieder weiter nach oben. Kénnen Sie schon
eine Frisur erkennen? Jetzt kommt der spaRige Teil. Fligen Sie
nach Belieben weitere Pfadpunkte mit dem Ankerpunkt-hinzufi-
gen-Werkzeug aus dem Untermeni des Zeichenstift-Werkzeugs
dazu und verschieben Sie diese Punkte mit dem Direktauswahl-
Werkzeug zu einer Frisur, die Ihnen gefallt. Der Phantasie
sind hier absolut keine Grenzen gesetzt. Die Frisur ist schief?
Egal. Selten sitzt auch im echten Leben eine Frisur absolut stim-
mig. Ich habe mich selbst fiir eine Frisur entschieden, die nicht
absolut symmetrisch und korrekt ist. Sie werden sehen, das
wirkt in diesem Fall meist besser.
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Abbildung 2.195: Gestalten Sie die Frisur Ihres Icons ganz nach lhren
Vorstellungen. Regeln gibt es keine.

Jetzt geben Sie der Frisur noch eine Verlaufsiiberlagerung von
Schwarz nach Weil mit der Deckkraft 30%. Die restlichen Anga-
ben bleiben, wie sie sind. Erstellen Sie nun, wie zuvor beim
Schatten, fiir den Kopf eine neue Ebene Schatten Haare unter-
halb der Ebene Haare. Verfahren Sie dort mit denselben Schrit-
ten, um einen leichten Schatten zu erhalten. Probieren Sie ruhig
aus, was lhnen gefallt. Durch die Arbeit auf einer separaten
Ebene kdnnen Sie nichts an lhrem Icon aus Versehen Gibermalen.
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Ebenenstil =]

= Rt i o
A ELTE T T Filmethode: yormal -
L Deckkrafts () % %
[C] schatten nach innen veriauf: (. || [|Umkehren Vorschau
[C] Schein nach aufen At Linear | [#]An Ebene ausrichten

Bl et e

[F] Abgeflachte Kante und Relief L B @ E .

[T Kentur Skalieren: i—— 100 %
[ Struktur
e [ Al Shondardeinehelhmg festienen ][ e e e ]
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Verlaufsiiberlagerung
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Abbildung 2.196: Ein leichter Verlauf auf den Haaren reicht schon aus.
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Abbildung 2.197: Das fertige Figur-Icon. Sieht doch schon ganz gut aus!

So — wenn Sie nun den letzten Schatten hinzugefiigt haben,
fligen wir noch die Arbeitsebenen in sinnvolle Ordner zusam-
men und dann ist es auch schon geschafft. Das Icon ist fertig.
Zumindest wenn Sie es wollen. Sie haben gesehen, dass es
unzahlige Moglichkeiten gibt, ein solches Icon zu verschonern
und noch mehr Details hinein zubauen. Probieren Sie es aus!
Vielleicht sollten die Armel des Jackets noch betont werden?
Die Frisur des Icons doch noch angepasst werden? Was ist mit
Strdhnen? Sie bestimmen das Aussehen — also legen Sie los.



Mit diesem letzten doch sehr umfangreichen Tutorial sind wir
auch mit dem Kapitel Icondesign am Ende. Ich hoffe Sie haben
jetzt richtig Lust bekommen, selbst eigene Icons in Photoshop zu
gestalten. Ich hoffe es jedenfalls. Bis gleich, im nachsten Kapitel!
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3.1 Allgemeines

Das Interface oder auch GUI (Graphical User Interface) bezeich-
net im Allgemeinen die grafisch aufbereitete Benutzeroberflache
von Anwendungen oder Geraten. Es bildet die Schnittstelle zwi-
schen dem Produkt und seinen Bedienmdoglichkeiten und dem
Benutzer. Durch die grafische Aufbereitung mittels Objekten,
Symbolen oder anderen grafischen Elementen soll der Zugang
zu komplexen Ablaufen erleichtert werden. Dem Anwender soll
ermoglicht werden, sich schnell und einfach zurechtzufinden
und ebenso interagieren zu kénnen.

3.1.1 Der Einsatz

Eingesetzt werden Interfaces bzw. Benutzeroberflachen in
jedem erdenklichen Bereich. Jedes Betriebssystem eines moder-
nen Computers ist mit einer grafischen Benutzeroberflache
ausgestattet, die es dem Anwender erlaubt, in Interaktion mit
der Maschine zu treten. Im Webdesign sind Elemente eines
Interface beispielsweise nichts anderes als die dort vorhande-
nen Navigationsleisten, Informationsboxen, Icons oder Einga-
befelder, die an bestimmten Stellen platziert sind, um spezielle
Aktionen auszufiihren. Sie ermoglichen es dem Anwender oder
Betrachter mit der Webseite und deren Inhalten zu interagieren.
Ohne diese grafische Benutzeroberflache wiirde das doch recht
trist aussehen. Wenn Sie genauer dartber nachdenken, werden
Sie feststellen, dass wir tagtaglich standig von den verschie-
densten Arten von Interfaces umgeben sind. Um lhnen einen
schnellen Einblick in die Welt des Interfacedesigns zu geben,
werden wir uns mit einigen Elementen der Interfacegestaltung
im Webdesign beschéaftigen. Erwarten Sie hier keine Losungen
zu all Ihren Fragen. Vielmehr lernen Sie zu verstehen, wie Sie
Ihre eigenen Interfacebestandteile erstellen kénnen und werden
Freude am Ausprobieren haben.



3.2 Die Gestaltung

3.2.1 Navigationsleiste im Apple-Stil

Ohne Zweifel ist das Design vieler Apple-Produkte sehr eingan-
gig. Also verwundert es auch nicht weiter, dass die Interface-
elemente der Apple-Webseite dhnliche Qualitdten haben. Die
Navigationsleiste kommt hier sehr simpel, aber doch liberaus
angenehm anzusehen daher. Grund genug fir uns, in diesem
kleinen Workshop eine eigene Navigationsleiste im Apple-Stil zu
erstellen. Sie werden sehen, dass es mit ein paar Kniffen alles
andere als schwer ist, dieses Bedienelement zu erstellen.

Los geht’s

Offnen wir also wieder mit + [N] oder tiber DATEI > NEU
das Dialogfenster zum Erstellen einer neuen Datei. Da die Breite
der Navigationsleiste auch mafigeblich davon abhangt, wie das
restliche Layout des Ausgabemediums beschaffen ist, wahlen
wir hier nun einfach eine fiir unseren Workshop passende Breite
von 800 Pixel bei einer Héhe von 50 Pixel. Der Hintergrundinhalt
bleibt Weifd und die Auflésung von 72 Pixel/Zoll behalten wir bei.
Achten Sie hier wieder darauf, dass Vorder- und Hintergrund-
farbe standardmaRig auf Schwarz und Weil} stehen. Sollte dies
nicht der Fall sein, stellen Sie diese mit (D] auf die Grundeinstel-
lung um.
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Meu 1]
Mame: Navigation_Apple_Stil - ( 0K ]
Vorgabe: Benutzerdefiniert b4l [ Abbrachen ]
Groife: ] [ Vorgabe speichem... |
Breite: 800 pme| - !m'gabe lgschen...
wohe: Bl = | piel -
[ Device Central... ]
Aufldsung: 72 Pixel/Zoll -
Farbmodus: RGB-Farbe -  8-Bit -
Hintergrundinhal: Weil A BidgroBe:
#) Erweitert 117,2 KB
Farbprofi: sRGB IEC61966-2.1 -
Piel-Seitenverhaltnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 3.1: Eine Breite von 800 Pixel ist fiir unsere Navigationsleiste passend.

Eine Navigationsleiste in diesem Stil kénnte so

ja auch in einem Ihrer néichsten Webprojekte
Verwendung finden. Nehmen Sie die Werte
des Workshops als Grundlage, um daraus Ihre

eigenen Versionen zu erstellen. Das ist sehr viel ein-
facher, als Sie es sich denken.

Uber EBENE > NEU > EBENE oder mit dem Tastaturkiirzel (=] +
+ erstellen wir eine neue Ebene, die wir Form nen-
nen. Auf dieser Ebene erstellen wir, nachdem wir mit der Taste
das Abgerundetes-Rechteck-Werkzeug aufgerufen haben,
eine erste Grundform unserer Navigationsleiste. Stellen Sie
dazu den Radius auf 8 Pixel und klicken Sie anschlieRend auf
das kleine Dreieck neben dem Eigene-Form-Werkzeug in der
Optionsleiste, um das Flyout-Menl Abgerundetes-Rechteck-
Optionen aufzurufen. Aktivieren Sie dort den Punkt Feste Gréfse
und stellen Sie hier eine Breite B von 780 Pixel und eine Hohe H
von 40 Pixel ein.
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[] Schnittmaske aus vorheriger Ebene erstellen

Farbe: DOhne -

Modus: Normal - Deckkraft: 1UU_> %

| (Fiir den Modus "Normal' gibt es keine neutrale Farbe.)

Abbildung 3.2: Die neue Ebene benennen wir mit Form.

() Ohne Einschrankungen

() Quadrat

(@) Feste Grébe  B: 780Px  H: 41

(7 Proportional & | H
D?mhﬁltdpﬂ.mklmz;- [T An Peeein ausrichten

Abbildung 3.3: Im Flyout-Menii kbnnen wir aus verschiedenen Optionen
wdhlen. In unserem Fall benétigen wir eine Feste GréfSse, um sinnvoll arbei-
ten zu kénnen.

Wir haben somit die Werte fiir unsere Navigationsleiste richtig
eingestellt und erstellen jetzt mit einem Klick auf unsere Arbeits-
fliche die Form. Erhéhen Sie mit + schrittweise die
AnsichtsgrofRe auf 400% und platzieren Sie die erstellte Form bei
gedrickter Maustaste mittig auf der Arbeitsflache. Sie konnen
anschliefend mit + (-] wieder schrittweise verkleinern.

Nutzen Sie die verschiedenen Einstellméglichkeiten
des Flyout-Meniis Abgerundetes-Rechteck-Opti-
onen, um sich die Arbeit zu erleichtern. Wenn
Sie allerdings eine neue Form aufziehen wollen,
sollten Sie daran denken, dass die Werte von der
vorherigen libernommen werden. Stellen Sie also
am besten immer gleich Ihre aktuellen Werte ein.
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Abbildung 3.4: Die Grundform unserer Navigationsleiste

thenen | Konsle |prade | =

Narmal + Deckkraft:| 1009 [» |

Versinhaitichen: % 8 @ (7] Frame 1 prop
Foceren: L] 7 % @ Fisches( 100% [ |
® A
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Abbildung 3.5: Auf der Ebene Form haben wir mit dem Abgerundetes-
Rechteck-Werkzeug mit schwarzer Farbe die Grundform platziert.

Durch einen Doppelklick auf die Ebene 6ffnen wir das Ebenenstil-
Fenster. Wir setzen hier bei Verlaufsiiberlagerung das Hakchen,
um diese Einstellungen zu aktivieren, und wechseln mit einem
Klick auf den Eintrag Verlaufsiiberlagerung in das Einstellungs-
fenster. Dort 6ffnen Sie mit einem weiteren Klick in die Vorschau
von Verlauf das Fenster Verldufe bearbeiten. Hier werden wir
nun unseren speziellen Farbverlauf erstellen, der uns so nah wie
moglich an die Farbigkeit des Originals heranbringt.
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Ebenensti : -I = I
Stile | - ;
e - Abbrechen

Schlagschatten
.
[] Schatten nach innen
O Vorschau
Schein nach aufien
|| Schein nach innen
[F] Abgeflachte Kante und Relief Winkel: @ 0 o -
i Skalieren: [} 0 [96
[ Struktur
[ Glanz | Al Standardeinstellung festiegen | | Auf Standardsinstellung zuriicksetzen |
|7 Farbiiberlagerung

Verlaufsiiberlagerung

[F] Musteriiberlagerung

[F] Kontur

Abbildung 3.6: Ein Klick in die Vorschau des Verlaufs gibt uns die Mdglichkeit, einen eigenen Verlauf anzulegen.

Denken Sie daran, dass Sie Verldufe, die Sie mégli-
cherweise 6fter unverdndert verwenden miissen,
nach dem Erstellen als neuen Verlauf innerhalb
des Fensters Verlaufe bearbeiten abspeichern.
So sparen Sie in Zukunft viel Zeit.
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Im Fenster Verldufe bearbeiten 6ffnen wir nun fiir das linke Ende
des Verlaufs mit einem Doppelklick auf das kleine ,,Hauschen“
unter dem Verlaufsbalken das Fenster Endfarbe wdhlen. Dort
stellen wir einen dunkleren Grauton mit dem Wert #858585 ein.
Nach der Bestatigung mit wiederholen wir diesen Schritt
auf der rechten Seite des Verlaufsbalkens und stellen dort den
Farbwert #c8c8c8 ein. Damit wir die Position des Verlaufs exakt
beeinflussen kdnnen, fliigen wir im nachsten Schritt ein weiteres
»,Hauschen”, eigentlich eine Farbunterbrechung, hinzu. Das geht
einfach, indem Sie mit der Maus an die gewiinschte Stelle unter
dem Verlaufsbalken klicken. Ist diese Farbunterbrechung nun
aktiviert, stellen wir hier wieder den bereits links verwendeten
Grauton #858585 ein und geben ihm eine Position von 25%.

+En:ifi:lrl:hi: wahlen: W--

[ oK ]

[ Abbrechen |

2 [ Zu Farbfeldern hinzufigen ]

s [ Farbbblotheken |
@H 0 ° @L 56
7S5 0 % ®a: 0
©8 52 % ©b: 0
FR: | EE C: 50 %
®6: 133 M: 42 %
D.G-:'_'-B: 133 Y: 42 %
[T] ur Webfarben anzeigen e e T

Abbildung 3.7: Fiir den linken Wert des Verlaufs nehmen wir einen dunkleren Grauton.
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[ Abbrechen |

I% [ Zu Farbfeldern hinzufiigen ]

sed [ Farbbbliotheken |
@ H: 0 |° B 81
s 0 % Ba: |0
©8: 78 % ©b: |0
&R 200 C: 21 %
©6: 200 M: 17 %
D.CI(:'-B: 200 Y: 17 %
[] Mur webfarben anzeigen #m K: U a

Abbildung 3.8: Der rechte Farbwert wird auf ein helleres Grau gestellt.

Die Verwendung von Verldufen auf Objekten kann
ftir mehr Tiefe sorgen. Wenn Sie bis jetzt weni-
ger mit Verldufen gearbeitet haben, sollten Sie
sich einmal gezielt mit deren Méglichkeiten aus-
einandersetzen. Probieren Sie einfach anhand der
angegebenen Werte auch eigene Versionen von
Verldufen aus und speichern Sie diese zur spéteren
Verwendung ab.
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— Vargaben ®

MName:  Benutzerdefiniert

s
T
a ° a : o

Unterbrechungen |

Deckkraft: [ [ e Pasitian: | [% [ Loschen |

Farbe: -IE Position: % Lischen

Abbildung 3.9: Die Position der zusdtzlichen Farbunterbrechung sollte bei
ungefihr 25% liegen.

Die Einstellungen fiir die Grundfarbe unserer Navigationsleiste
haben wir hiermit erledigt und der schwarze, unansehnliche
Balken wirkt damit um einiges eleganter. Als Nachstes bendtigen
wir nun aber auch die Trennlinien, um die einzelnen Navigations-
bereiche zu unterteilen. Erstellen Sie dafir mit (o] + +(N)
eine neue Ebene ,Trennlinie 01“ Wahlen Sie mit und gege-
benenfalls zusatzlich mit (o] + (U] das Linienzeichner-Werkzeug
aus. Mit schwarzer Vordergrundfarbe zeichnen wir nun von der
oberen Kante unserer Navigationsfliche bei gedriickter [¢]-
Taste eine senkrechte Linie ein. Damit wir diese Linie genauer
einzeichnen kénnen, zoomen Sie wieder mit + in die
Ansicht heran.
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Wenn Sie beim Ziehen der Linie gleichzeitig die

(o ]-Taste gedriickt halten, rastet das Linien-

zeichner-Werkzeug automatisch in 45°-Schritten
ein. So wird lhnen das Ziehen von Linien deut-

lich erleichtert und Sie haben schon einen Anhalts-
punkt, in welchem Winkel Ihre Linie verléuft.

Abbildung 3.10: Nach unseren Einstellungen in den Ebenenstilen hat sich
die Grundform deutlich verdndert.

Abbildung 3.11: Mit dem Linienzeichner-Werkzeug fiigen wir auf einer
neuen Ebene senkrechte Linien hinzu.

Da wir aber mehr als nur eine einzige Trennlinie fur die Untertei-
lung der Navigationsleiste bendtigen, vervielfachen wir die eben
erstellte Ebene Trennlinie 01 sinnvollerweise. Dazu driicken wir
(bei in der Ebenenpalette aktivierter Ebene) das Tastaturkirzel
+ (J]. Die Anzahl der Wiederholungen richtet sich nach
den bendétigten Unterteilungen innerhalb lhres Designs, in die-
sem Beispiel genligen insgesamt fiinf zusatzliche Linien. Benen-
nen Sie die neu entstandenen Ebenen sofort in der Reihenfolge
ihrer Position, also oberhalb unserer ersten Ebene Trennlinie 01
folgt die Trennlinie 02. Fahren Sie genauso mit den restlichen
erforderlichen Ebenen fort.
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Anstelle des Tastaturkiirzels + [J] kénnen
Sie zum Duplizieren der Linien auch einfach das
Verschieben-Werkzeug auswdhlen und dann
mit dem Tastaturkiirzel + die ausge-
wdhlte Ebene kopieren. Diese Methode funktioniert
mit jeder der Pfeilrichtungen. Beim Kopieren wird
dabei auch das zu kopierende Objekt um ein Pixel
in Pfeilrichtung verschoben.

thenen | Konsle |prade | =

Mormal + Deckkraft:| 100% |+ ;
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T
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B = rennine0z
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W Verlaufsiberlagerung
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@
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Abbildung 3.12: Die neuen Ebenen wurden in der
Reihenfolge ihrer Anordnung logisch benannt.

Nachdem die zusatzlichen Linien jetzt erstellt sind, missen diese
nun auch platziert werden. Wahlen Sie dazu das Verschieben-
Werkzeug mit dem Tastaturkiirzel aus und platzieren Sie
dann die kopierten Ebenen, indem Sie die Ebenen mit den
Trennlinien nacheinander aktivieren und diese dann mit
nach links oder mit nach rechts auf der Navigationsleiste
verschieben. Fir die beiden duBeren Abstidnde habe ich eine
GroRe von 87 Pixel in der Breite gewahlt. Die finf mittleren Fel-
der sollten eine Breite von 120 Pixel aufweisen.
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Abbildung 3.13: Die Trennlinien sind nun positioniert und die Abstdnde
eingestellt.

Nachdem jetzt alle Linien fertig sind, markieren wir die gesam-
ten Ebenen, auf denen Linien enthalten sind, entweder durch
einzelnes Anklicken der Ebenenminiatur bei gedriickter (Strg]-
Taste oder durch Anklicken der Ebene Trennlinie 01 und danach
der Ebene Trennlinie 06 bei gedriickter [« ]-Taste. Wenn alle
Ebenen ausgewihlt sind, ziehen Sie diese bei gedriickter [Alt]-
Taste auf das Symbol Neue Gruppe erstellen im unteren Bereich
der Ebenenpalette. Im gedffneten Dialogfenster Neue Gruppe
aus Ebenen kdnnen Sie nun direkt einen Ordnernamen verge-
ben. In unserem Fall benennen wir diesen Ordner mit Trennlini-
en. Erstellen Sie von diesem Ordner durch Ziehen auf das Symbol
Neue Ebene Erstellen eine weitere Kopie. Diese benennen wir
mit Trennlinie verdnderbar. Sie ist quasi die Sicherheitskopie
unserer Linien, falls wir diese zu einem spateren Zeitpunkt neu
anpassen mussen. Da wir sie also nicht weiter bendtigen, kon-
nen Sie das Augensymbol vor dem Ordnersymbol deaktivieren
und somit den Inhalt des gesamten Ordners ausblenden.

|| Mormal w | Deckkraft: | 10096 | »

Versinhsitichen: 3 9% @ (4] Frame 1 propagieren

9|9 9|9 9 9 9 9 @
- .
]
!

.@— Form _fxia.f
@ Effekts
W Verlaufsiberlagerung

]

= /x 0 ® O & 9

Abbildung 3.14: Der Ordner Trennlinien verdnderbar dient als
Sicherheitskopie und kann ausgeblendet werden.
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Markieren Sie nun die sechs Ebenen im Ordner Trennlinien und
reduzieren Sie mit dem Tastaturkirzel + alle Ebenen
auf eine Ebene. Vergessen Sie nicht, die Ebene danach auch
in Trennlinien umzubenennen. Mit einem Doppelklick auf die
Ebene 6ffnen wir das Fenster Ebenenstile und wahlen dort fur
die Trennlinien eine Verlaufsiiberlagerung. Offnen Sie mit einem
Klick in die Vorschau des Verlaufs das Fenster Verldufe bearbei-
ten. Dort stellen wir einen Verlauf von einem dunkleren Grau
mit dem Wert #5c5c5¢ zu einem etwas helleren Grauton mit
dem Wert #979797 ein.

Die Ebenenstile sind nicht etwa nur auf geome-

trische Objekte oder Formen anwendbar, son-

dern kénnen auch auf Textebenen angewandt

werden. Mit diesem Wissen im Hinterkopf,

probieren Sie doch einfach mal die verschiedenen
Ebenenstile in der Kombination mit Schriftebenen
aus. Es lohnt sich!

Verlsufe bearbeiten [ = =]
— Vorgaben ® [ = ]

Mame:  Benutzerdefiniert

Glattung: [ 100 [+ | %
) ®
@ 3 s}
Unterbrechungen |

Deckkraft: l ] e Position; | | %% _Léschen

Farbe:-IE Position: % Loschen

Abbildung 3.15: Die Trennlinien werden mit einem leichten
Grauverlauf iberlagert.
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Abbildung 3.16: Jetzt sind auch die Trennlinien mit einem leichten Verlauf
versehen und passen sich so dem Design perfekt an.

Durch diesen kleinen Zusatz bekommen wir ein insgesamt har-
monischeres Gesamtbild der Navigationsleiste. Mit der Gestal-
tung der Leiste an sich sind wir mit diesem letzten Schritt auch
fertig. AbschlieBend miissen wir uns nur noch um die fehlenden
Bezeichnungen kiimmern. Zu diesem Zweck wahlen wir mit
dem Tastaturkiirzel das Horizontaler-Text-Werkzeug aus. Als
Schriftart habe ich in diesem Fall die Helvetica Rounded Bold
gewahlt. Sie kdnnen aber auch eine andere Schriftart wahlen.
Als SchriftgroBe habe ich 12 pt gewahlt und als Schriftfarbe ein
dunkles Grau mit dem Wert #353535 eingestellt. Klicken Sie nun
auf die Arbeitsflache, tippen Sie den ersten Begriff bzw. Katego-
rienamen ein und platzieren Sie ihn mit ausgewahltem Verschie-
ben-Werkzeug auf der Navigationsleiste. Sie konnen dabei auch
die Hilfslinien verwenden, um die Textbestandteile einfacher
verschieben zu kdnnen. Haben Sie alle Begriffe platziert, markie-
ren wir die Textebenen und ziehen diese bei gedriickter [Alt]-
Taste auf das Symbol Neue Gruppe erstellen der Ebenenpalette.
Benennen Sie diese Gruppe mit Schrift Weifs und duplizieren Sie
den Ordner anschlieRend durch erneutes Ziehen auf das Symbol
Neue Ebene erstellen. Dieser Ordner bekommt dann den Namen
Schrift Grau. Achten Sie hier darauf, dass der Ordner oberhalb
des Ordners Schrift Weifs liegt.

Die Navigationsleiste von Apple besticht gerade
durch die schlichte Eleganz und den einfachen
Aufbau. Unnétige und stérende Schmuckele-
mente findet man hier nicht. Ein sehr geradli-
niger Stil, der seine Fans bereits gefunden hat.
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Abbildung 3.17: Die Navigationsleiste mit den Textebenen
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Abbildung 3.18: Die Schriftebenen werden zusammengefasst und einmal
in weifser und einmal in grauer Schriftfarbe abgelegt

Mit einem Klick auf das kleine Dreieck vor dem Ordnersymbol
klappen wir den Inhalt des Ordners Schrift Weifs auf und wahlen
mit einem Doppelklick auf das Textebenensymbol in der Ebe-
nenpalette das gewilinschte Wort aus. Jetzt miissen wir nur noch
mit einem Klick auf das Symbol Vorder- und Hintergrundfarbe
tauschen in der Werkzeugleiste die Textfarbe von Grau auf WeiR
umstellen. Verfahren Sie nach diesem Schema auch mit den
anderen Textebenen des Ordners Schrift Weifs.
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Abbildung 3.19: Ein Doppelklick auf das
Textsymbol markiert den Begriff auf der
Arbeitsfléche.

Abbildung 3.20: Mit einem Klick
auf das Symbol Vorder- und
Hintergrundfarbe tauschen dndert
sich die Textfarbe in Weif3.

Wenn wir damit fertig sind, kdnnen wir den Ordner schlieRen.
Bis jetzt sieht man noch keine Auswirkung der weilen Text-
ebenen. Das dndern wir aber schnell, in dem wir mit das
Verschieben-Werkzeug auswahlen, wahrend der Ordner Schrift
Weif8 ausgewshlt ist, und den Inhalt mit der [ { ]-Taste um ein

Pixel nach unten verschieben.

Abbildung 3.21: Die Navigationsleiste mit der weifs unterlegten Schrift
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Um der Schrift schnell eine beliebige Farbe zuzuweisen, klicken
wir einfach in der Textebene mit einem Doppelklick auf das
Ebenenstil-Fenster und setzen dort den Haken bei Farbiiberla-
gerung. Mit einem Klick in das Farbfeld wird das Fenster Uber-
lagerungsfarbe wdhlen geoffnet, in dem wir dann einen hellen
Grauton mit dem Wert #cl1clcl einstellen.

Durch das Unterlegen von dunkler Schrift mit einem

helleren Farbton kénnen Sie im Handum-
drehen den Effekt einer eingravierten oder
eingestanzten Schrift erzeugen. Lassen Sie

den Versatz aber wirklich nur sehr gering

ausfallen. Zu viel wirkt schnell unleserlich und
verschwommen. Eine L6sung mit einem Pixel
ist dagegen optimal.

Uberlagerungsfarbe wahlen: =
neu [ oK ]
[ Abbrechen |
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Abbildung 3.22: Als Uberlagerungsfarbe wihlen wir einen helleren Grauton.
Der Texteffekt kommt so besser zur Geltung.



Nach der Bestdtigung mit wirkt sich dieser Ebenenstil nun
auf die Schrift der Ebene aus. Um nicht jede Textebene einzeln
andern zu mussen, machen wir auf das fx-Symbol am rechten
Rand der Textebene einen Rechtsklick und wahlen aus dem so
geoffneten Flyout-Meni den Punkt Ebenenstil kopieren aus.

Ebeneneffekte deaktivieren
Fiilloptionen...

Schlagschatten...
Schatten nach innen...
Schein nach auBen...
Schein nach innen...
Abgeflachte Kante und Relief...
Glanz...

v | Farbiiberlagerung
Verlaufsaberlagerung...
Musteriberlagerung...

Kontur...

Ebenenstil kopieren
Ebenenstil einfiigen

Ebenenstil [Gschen

Globaler Lichteinfall...
Ebene erstellen

Alle Effekte ausblenden
Effekte skalieren...

Abbildung 3.23: Ein Rechtsklick auf das fx-Symbol 6ffnet ein Flyout-Men(i.
Hier kénnen wir nun den erstellten Ebenenstil kopieren.

Um den Ebenenstil auf die anderen Textebenen zu lbertragen,
markieren wir die restlichen Textebenen und 6ffnen mit einem
Rechtsklick auf die ausgewahlten Ebenen wieder das Flyout-
Menil. Mit einem Klick auf Ebenenstil einfiigen wird nun der
erstellte Ebenenstil auf alle Textebenen angewandt.
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Mit der Méglichkeit Ebenenstil kopieren ersparen
Sie sich das miihsame Einstellen von einzelnen
Ebenenstilen auf verschiedene Ebenen. Haben sie

eine Vielzahl von Ebenen, dann markieren Sie die

gewiinschten Ebenen und wenden Sie die Ebenenstile
danach mit Ebenenstile einfligen gleichzeitig auf alle
an. Schneller geht es nun wirklich nicht mehr.
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Abbildung 3.24: Auf einen Schlag ist der Ebenenstil nun
auf alle vorher ausgewdhlten Textebenen libertragen.
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Nach dieser letzten Einstellung haben wir es endlich geschafft.
Die Navigationsleiste im Apple-Stil ist jetzt fertig. Wie immer
bietet es sich am Ende aber noch an, die Ebenenstruktur der
Arbeitsdatei zu ordnen, damit Sie beim nachsten Offnen der
Datei auch sofort wieder ohne langes Suchen auf alle Ebenen
der Navigationsleiste zugreifen kdnnen. Fertig!

Abbildung 3.25: Die Navigationsleiste ist jetzt fertig und iiberzeugt durch ihr elegantes Design.
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Abbildung 3.26: Die aufgerdumte Ordnerstruktur
am Ende unserer Arbeit

3.2.2 Elegante schwarze
Navigationsleiste

Nachdem wir bereits eine schone Navigationsleiste im Apple-Stil
erstellt haben, die in Grautdonen gehalten wurde, werden wir uns
jetzt einer eleganten schwarzen Navigationsleiste widmen, die
so vielleicht ja schon bei einem |hrer ndchsten Projekte Verwen-
dung finden kdnnte.
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Los geht’s

Mit dem Tastaturkiirzel + rufen wir das Dialogfenster
Neu zum Erstellen unserer Bilddatei auf. Dieses Mal geben wir
dort eine Breite von 600 Pixel bei einer Hohe von 200 Pixel an.
Die restlichen Einstellungen kdonnen auf den Standardwerten
bleiben.

.:
MName: Schwarze_Navigationsleiste ' { 0K ]
Vorgabe: Benutzerdefiniert - — | Abbrechen |
arope: [ . [ Worgabe speichem... |
Breie: 600 Pixel - Vorgabe laschen...
Hiohe: 200 Pixel i
Device Central... |
Auflisung: 72 Pixel/Zoll *
Farbmodus: RGB-Farbe ~  8-Bit -
Hintergrundinhalt: Wei - BidgroBe:
x| Erweitert 351,6 KB
Farbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
Pxel-Seitenverhdlnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 3.27: Die Grundeinstellungen fiir unsere schwarze Navigationsleiste

Mit (o] + + erzeugen wir nun eine neue Ebene, die
wir in Grundform umbenennen. Nachdem Sie bei eingestellter
schwarzer Vordergrundfarbe mit dem Tastaturkirzel das
Rechteck-Werkzeug ausgewahlt haben, o6ffnen Sie mit einem
Klick auf das Dreieck neben dem Symbol Eigene-Form-Werkzeug
das Flyout-Meni Rechteck-Optionen. Aktivieren Sie den Punkt
Feste Gréfse und geben Sie hier eine Breite B von 500 Pixel und
eine Hohe H von 50 Pixel an. Ziehen Sie danach das Rechteck
durch einen Klick auf die Arbeitsflache auf und platzieren Sie es
dort mittig.
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Gerade beim Erstellen von relativ kleinen Interface-
elementen lohnt es sich, die Ansichtsgréf3e beim
Arbeiten zu erhéhen und nicht in der 100%-Ansicht

zu bleiben. Gehen Sie hier ruhig auf einen Wert von

400%, um die beste Kontrolle liber Ihre Einstellungen
zu haben.

Abbildung 3.28: Die Grundform der Navigation

Klicken Sie mit einem Doppelklick in die Ebene innerhalb der
Ebenenpalette, um die Ebenenstile aufzurufen. Dort wahlen wir
eine Verlaufsiiberlagerung aus, deren Verlauf wir von einem
dunklen Grauton mit dem Wert #282828 zu einem noch etwas
dunkleren mit dem Wert #0a0a0Oa einstellen. Wenn Sie den
etwas helleren Farbton als linken Farbton eingesetzt haben,
missen wir bei den allgemeinen Einstellungen der Verlaufsiiber-
lagerung das Hakchen bei Umkehren aktivieren.
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— Vargaben B

Name: Benutzerdefiniert

ﬁ &

Unterbrechungen |

Deckkraft: [ Do lee  position: | { s
Farbe: -IE Position: % |

Abbildung 3.29: Die Unterschiede der beiden Farbténe fiir die
Verlaufsiiberlagerung sind sehr dezent.
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 Ebenenstil J
» — Verlaufsiiberlagerung r—'—"_’i
Stile 0K
— Verlauf
Fiilloptionen: Standard e m Abbrechen
i Deckkraft: 0w % Neuer Sti...

) St e e | 7 @IVorschay

[ Schein nach auben

Art: L'lnear - An Ebene ausrichtzn
[F] Schein nach innen
[7] Abgeflachte Kante und Relief Winksl: @ I .

[ Kentur Skalieren: {ik 00 %

[ Struktur
— [ Ak Semdaneintelhng fetienen ] [ e el ]
[] Farbiibertagerung

Verlaufsiiberlagerung

[F] Musteriiberlagerung

[F] Kontur

Abbildung 3.30: Die Option Umkehren richtet den Verlauf entgegengesetzt aus.

Als nachsten Schritt werden wir der Form noch einen Schein
nach aufen hinzufiigen. Mit einem Klick in das Vorschaufeld der
Farbe 6ffnen Sie den Farbwdhler. Hier nehmen wir ein einfaches
Schwarz mit dem Wert #000000. Die Fiillmethode setzen wir auf
Multiplizieren, damit sich unsere schwarze Farbe auch auswirken
kann. Deckkraft auf 50% bei einer Gréf3e von 25 Px gibt der Navi-
gationsleiste ausreichend Schein.

Wenn es Farbténe gibt, die Sie besonders hdufig verwenden, dann kénnen
Sie sich das Merken der genauen Farbwerte zukiinftig sparen. Im Dialog-
fenster Farbwahler haben Sie die nach dem Auswdhlen eines Farbtons

die Mdglichkeit, diesen mithilfe der Schaltfldche Zu Farbfeldern hinzufu-

gen zuklinftig im Bedienfeld Farbfelder erscheinen zu lassen. So kénnen Sie
ihren Farbwert spdter dort immer direkt auswdhlen, ohne den Umweg (iber
den Farbwdhler gehen zu miissen. Das spart Zeit und Sie haben garantiert
immer den richtigen Wert zur Hand.
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| oK |
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[ Zu Farbfeldern hinzufiigen |

( Farbbiblictheken |
®Lr 0
®a 0
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M: 68 %
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Abbildung 3.32: Die Einstellungen geben dem Schein das gewiinschte Aussehen.



Da die Navigation bis jetzt noch nicht sonderlich plastisch wirkt,
miissen wir hier noch ein paar Veranderungen vornehmen.
Erzeugen Sie mit dem doppelten Betatigen des Tastaturkirzels
(o] + + zwei neue Ebenen. Benennen Sie die untere
der Ebenen mit Bottom Grau und die obere Ebene mit Obere
Hédilfte. Diese Ebene wahlen wir nun auch aus und rufen mit
das Auswahlrechteck-Werkzeug auf. Stellen Sie dann fir dieses
Werkzeug in der Optionsleiste die Art auf Feste Gréfse und geben
Sie dort eine Breite von 500 Pixel und eine Héhe von 25 Pixel ein.
Ein Klick in die obere linke Ecke der Arbeitsflache erzeugt die
gewlinschte Auswahl. Sollte die Auswahl nicht exakt auf der obe-
ren Halfte der Navigation stehen, so platzieren Sie diese noch
nachtraglich. Jetzt wahlen wir mit dem Tastaturkilrzel das
Verlaufswerkzeug aus und geben der Auswahl mit einem Uber
der Auswahl aufgezogenen Verlauf von Weill nach Transparent
etwas Tiefe. Damit der Effekt nur leicht zum Einsatz kommt, ver-
ringern wir in der Ebenenpalette die Deckkraft der Ebenen auf
35%. AnschlieRend heben Sie die Auswahl mit + (D] auf.

etwas Zeit zu sparen.

Wenn Sie gerade eine Auswahl mit einem Auswahl-
Werkzeug aufziehen, kénnen Sie mit gedriickter
(o )-Taste eine proportionale Auswahl erzeugen.
Driicken Sie dagegen die (Leertaste ], wdhrend Sie
A eine Auswahl aufziehen, so kénnen Sie diese sofort neu
positionieren. Eine praktische Méglichkeit, wieder
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- |L_J‘|P = ‘“’eichel(anbe: 0Px

Art: Feste Gribe -~ B 50O Px - H: »xpx | Kantz verbessern...

Abbildung 3.33: In der Optionsleiste lassen sich verschiedene Arten der Auswahl bestimmen.

Abbildung 3.34: Die Auswahl ist nun (iber der oberen Hdilfte unserer
Navigation platziert.

Abbildung 3.35: Der Verlauf ist nach der Reduzierung der Ebenendeckkraft
nur noch leicht zu sehen, gibt der Navigation aber mehr Tiefe.

Jetzt wiederholen wir die letzten Schritte vom Prinzip her, wah-
len dabei aber die Ebene Bottom Grau aus und nutzen etwas
andere Einstellungen. Fir diese Ebene erzeugen wir eine Aus-
wahl mit einer Breite von 500 Pixel und einer Héhe von 5 Pixel
und platzieren sie am unteren Rand der Navigation. Fir die
Flllung dieser Auswahl mit dem Verlaufswerkzeug benutzen
wir nun einen simplen Verlauf von Schwarz nach WeiR. Ziehen
Sie das Verlaufswerkzeug liber den Rand der Auswahl hinaus
auf. Variieren Sie den Verlauf durch erneutes Aufziehen, falls
Ihnen das Ergebnis nicht zusagen sollte. In unserem Beispiel
habe ich den Verlauf so aufgezogen, dass in der Auswahl nur
mittlere Grautone zu sehen sind. Sie kdnnen hier aber natirlich
auch eine andere Variante wahlen. Vergessen Sie nicht, anschlie-
Rend die Auswahl wieder mit + (p] aufzuheben.



Haben Sie eine Auswahl in Ihrer Arbeitsfldche auf-
gezogen und wenden dann einen Verlauf auf diese
Fldche an, so wirkt sich dieser Verlauf nur auf den

Bereich der Auswahl aus. Wollen sie die Auswahl

dagegen aufheben, so kénnen Sie dies mit dem Tasta-
turkiirzel + (D] tun. Jetzt kénnen Sie den Ver-
lauf auf der ganzen Fléche einsetzen.

—_ —
— Vorgaben —
g2 ® | 0K |
Abbrechen
Mame:  Two Color Meu

—  Verlaufsart: Ejrchgehend -
Ghittung: | 100 [+ | %
@i
] 8
Unterbrechungen |
Dieckkraft; | v |9 Position: | [

Farbie: E| Positicn: | | %

{H

__Loschen
|
]

Loschen

Abbildung 3.36: Fiir den kleinen Farbkontrast am unteren Ende der
Navigation kommt ein einfacher Verlauf von Schwarz nach Weif$ zum
Einsatz.
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Abbildung 3.37: Der leichte Verlauf gibt dem Ganzen noch einen Hauch
mehr Eleganz.

Ebenen

Normzl + Deckkrsft:| 100% |+ |

Versinhsitichen: % ¥ @ [<] Frame 1 propagiersn

Foderen: [ 5# & @ Flache: | 100% | |

[® |1 obere Halke -

=3 Bottom Grau

& Wi cundiom fx .
& Effektz

@ Schein nach auflen
& Verlzufsiiberlagerung
[® | verisuf Hintergund

e i d ® O & o

Abbildung 3.38: Der bisherige Aufbau der Ebenen.

Eine Navigation wird allerdings erst dann komplett, wenn wir
ihr auch Beschriftungen fir Kategorien oder Bereiche geben.
Also rufen wir mit das Horizontaler-Text-Werkzeug auf und
erstellen in unserem Beispiel insgesamt vier Textebenen mit
unterschiedlichen Begriffen. Welche Sie hier verwenden, bleibt
Ihnen liberlassen. Ich habe hier wieder Begriffe des Buches ver-
wendet, die als Blindtext dienen sollen.



Abbildung 3.39: Die Texte sind auf der Navigation verteilt und stehen alle auf derselben

Héhe.

Die verwendete Schriftart ist auch hier wieder die Helvetica
Rounded Bold in einer GréfSe von 12 Pt mit weiller Schriftfarbe.
So erreichen wir den grofSten Kontrast von Schrift zu Hinter-
grund.

Ist zukilinftig einer dieser Bereiche angeklickt, so soll das auch
grafisch zu sehen sein. Zu diesem Zweck erstellen wir nun einen
Effekt, der eine aktive Flache kennzeichnet. Mit rufen wir das
Auswahlrechteck-Werkzeug auf und ziehen eine Auswahl auf, die
vom oberen Rand der Navigation bis zum Beginn unserer grau-
en Linie geht. Sie sollte mittig liber dem gewiinschten Begriff
platziert werden. Eine pauschale GroRenfestlegung ist hier nicht
moglich, richtet sich die Breite der Auswahl doch nach der Text-
lange der Kategorie. Der Innenabstand vom Text zum Rand der
Auswahl sollte aber so ausgeglichen sein, dass Sie diesen auch
auf die anderen Kategorien anwenden kdnnen.

Abbildung 3.40: Die Auswahl fiir den aktiven Button ist erstellt. Der Abstand vom Text zum
Rand der Auswahl ist so ausgeglichen, dass er auch fiir die restlichen Kategorien anwend-

bar ist.

241



Wenn Sie gerade eine Auswahl erstellt haben, die Sie
zu einem spdteren Zeitpunkt wieder benétigen, so
miissen Sie diese nicht wieder miihsam aufziehen.

Wenn Ihre Auswahl aktiv ist, kbnnen Sie einfach unter

A _ AUSWAHL > AUSWAHL SPEICHERN die aktive Auswahl fiir

eine spdtere Verwendung mit einem Namen versehen
und abspeichern. Uber AUSWAHL > AUSWAHL LADEN
rufen Sie diese dann wieder ganz einfach auf.

Wahlen Sie die Textebene, in unserem Fall die Ebene Icon-
design, bei aktiver Auswahl aus und erstellen Sie dariiber mit
dem Tastaturkiirzel + + eine neue Ebene Aktive
Schaltfldche. Mit dem Verlaufswerkzeug und einem Verlauf
von WeiBR nach Transparent ziehen wir bei gedriickter [« ]-Taste
einen Verlauf tber der Auswahl auf. Hier sollte jetzt der Verlauf
noch innerhalb der Auswahl im unteren Bereich etwas trans-
parent werden. In diesem Beispiel habe ich die Deckkraft der
Ebene noch zusatzlich auf 90% reduziert und die Fiillmethode
der Ebene auf Ineinanderkopieren gestellt. Fertig ist der Effekt
fr die aktive Schaltflaiche. Nach der gleichen Methode kénnen
Sie nun selbst die Schaltflachen fir die restlichen Kategorien der
Navigation erstellen. Sollte lhnen die Auswirkung zu schwach
sein, so kdnnen Sie ganz einfach die Deckkraft der Ebenen wie-
der nach oben setzen.

Abbildung 3.41: Der Effekt fiir die aktive Schaltfldche ist fertig.

Als Ubliche letzte Handlung sollten wir nun wieder daran
gehen, die einzelnen Bestandteile der Arbeitsdatei sinnvoll und
logisch zusammenzufassen und in Ordnern zu strukturieren.



Die schwarze Navigationsleiste ist an diesem Punkt bereits fer-
tig und wir kdnnen uns Uber das Ergebnis wirklich freuen. Um
die Wirkung der Navigation auf einem dunklen Hintergrund zu
demonstrieren, habe ich noch schnell einen radialen Verlauf auf
der untersten Ebene erstellt. Dieser hat aber mit dem eigent-
lichen Design liberhaupt nichts zu tun.

lcondesign Interfacedesign Bannerdesign

Abbildung 3.42: Im Zusammenspiel mit einem dunkleren Hintergrund entfaltet das Design
seine ganze Pracht. Hier wurde nur ein radialer Verlauf im Hintergrund aufgezogen, um dies
zu verdeutlichen.

Mormal + ‘Deckkraft:| 100% |+ |
A% %

Foderen: [ o + & Flache: | 100% |+

[® | (3 schaltfischen -

[®| D E3 Button Bannerdesign
& P ] Button Interfacedesign

= B Button Tcondesign

:E [’ :I Button Home

|§ w [0 Grundform
{E [Z25] obers Hslft=
F!: [ Ectiom Grau
'E .@ = Grundform f“: b
@ Effekie
@ Schein nach aulen
@ Verlsufsiberlzgerung

~ EEIEETTI—

= fx O ® 4O & 4

Abbildung 3.43: Die Ebenenstruktur, nachdem
diese geordnet wurde
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3.2.3 Eine einfache Inhaltsbox
erstellen

Naturlich gibt es im Bereich des Interfacedesigns nicht nur
Navigationsleisten, die gestaltet werden wollen. Da dieses Ele-
ment aber eine zentrale Bedeutung hat, habe ich darauf den
Schwerpunkt gelegt. Darliber hinaus findet man aber auf vielen
Webseiten in den Randbereichen auch gerne sogenannte Con-
tent- oder Inhaltsboxen, die spezielle Inhalte hervorheben oder
prasentieren sollen. Wie wir eine solche Box erstellen kdnnen,
mochte ich lhnen in diesem abschlieBenden Workshop unseres
Interfacekapitels zeigen.

Los geht’s

Als Erstes erstellen wir mit +[N] eine neue Datei mit dem
Namen Inhaltsbox. Stellen Sie hier eine Breite von 400 Pixel und
eine Hohe von 400 Pixel ein. Die Auflésung bleibt bei 72 Pixel/
Zoll und der Hintergrundinhalt ist Weif3. Die anderen Werte ver-
bleiben auf den Standardeinstellungen.

Neu ==
Mame: Inhalsbox - [ 0K ]
—  Vorgabe: Benutzerdefiniert bl T [ Abbrechen ]
. [ Vorgabe speichem... ]
Breite: 400 Pixel = Vorgabe loschen...
Hohe: B | puel -
[ Device central... |
Auflasung: 72 Pixel/Zol i
Farbmodus: RGB-Farbe - 8-Bit -
Hintergrundinhat: Weil - BidgroBe:
%) Erweitert 4688 KB
Earbprofi: sRGB IEC61966-2.1 -
Piel-Seitenverhdltnis: Quadratische Pixel -

Abbildung 3.44: Die Einstellungen fiir die Arbeitsfliche kénnen zum gréfSten Teil
tibernommen werden.
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Wiéhlen Sie mit oder (o] + das Abgerundetes-Rechteck-
Werkzeug aus. Ziehen Sie damit, bei Vordergrundfarbe Schwarz,
ein Rechteck mit einem Radius von 8 Pixel auf der Arbeitsflache
auf und platzieren Sie es mittig. Vergessen Sie nicht, diese Ebene
mit Grundform zu benennen.

Der gewdhlte Radius der Ecken hdngt auch vom Rest |hres
Layouts ab. Passen Sie diesen Wert, falls nétig, an lhre Be-
diirfnisse an. Sie sollten allerdings grundsdtzlich vermeiden,

y verschiedene Radien bei Ihren Objekten innerhalb des Designs

‘ zu verwenden. Legen Sie sich bereits am Anfang lhrer Planung

d auf einen bestimmten Wert fest, den Sie dann durchgehend

benutzen wollen. So unterstiitzen Sie einen harmonischen

Gesamteindruck und férdern die Ubersichtlichkeit.

Abbildung 3.45: Die Grundform der Inhaltsbox

Auch bei dieser Box diirfen die Ebenenstile nicht fehlen. Ein Dop-
pelklick auf die Ebene 6ffnet das Ebenenstil-Fenster, in dem wir
der Form eine Farbiiberlagerung mit der Farbe #3a3a3a geben
und eine Kontur mit der GréRe 1 Pixel und dem Wert #4b4b4b
einstellen.
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Uberlagerungsfarbe wahlen: =

[ 0K J

( Abbrechen |

% [ Zu Farbfeldern hinzufiigen |

s [ Fabbbiotheken |
@H: 0 ° ®L 22
e S a0
©B8: 23 |% @b: 0
@R |58 G 68 %
@6 58 M: 62 %
E>.<]-Z:"E-: 58 Y: 61 %
[7] Mur webfarben anzeigen " s R

Abbildung 3.46: Fiir die Farbiiberlagerung wdhlen wir den Wert #3a3a3a.

Konturenfarbe wahlen: =

[ oK ]

[ Abbrechen ]

ﬁ [ Zu Farbfeldern hinzufiigen ]

i [ Fabbbiotheken |
@H: 0 ° ®L 32
= T Sa: 0
©B: 29 % Sb: 0
Or @ | C: 66 %
®G 75 M: 50 %
[>.<]C" B: 75 Y: 57 %
[T Nur Webfarben anzeigen B s =

Abbildung 3.47: Die Kontur sollte etwas heller sein und bekommt deshalb den Wert
#4b4b4b zugewiesen.
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Ebenenstil
Fiilloptionen: Standard GréiBe: [} L
[F] Schlagschatten Posibon: ugen +
I Petten el e Fullmethode:  gormal - Vorschau
[ Schein nach auben Deackkraft: . n F ag
[F] Schein nach innen
[F] Abgeflachte Kante und Relief P Farbe. .
[F] Kontur Farbe: -
[ Struktur
7] Glanz
Farbiiberlagerung
[F] Veraufsiiberlagerung
[E] Musteriiberlagerung [ Ak Simdarcdeintelneg fetienen ] [ Auf Standardeinstelung zuriicksstzen
Kontur

Abbildung 3.48: Diese beiden Einstellungen geniigen fiir die Grundform der Box.

Damit unsere Box aber nicht zu langweilig wird, fligen wir ihr
auch noch ein kleines 3D-Element hinzu. Zu diesem Zweck rufen
wir mit oder (o] + das Rechteck-Werkzeug auf und zie-
hen im oberen Bereich einen Streifen auf, der an beiden Seiten
leicht Gber die erstellte Grundform hinausragt. Benennen Sie die
Ebene mit Banner Front und o6ffnen Sie mit einem Doppelklick
auf die Ebenen die Ebenenstile. Hier geben wir dem Streifen nun
einen Schlagschatten mit einer Deckkraft von 15%, einem Win-
kel von -60% und einer Gréfse von 8 Pixel. Die restlichen Werte
bleiben unberihrt.
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Abbildung 3.49: Die erste Form fiir das Banner ist erstellt.

Stile ==
— Struldur i 1
i : = Fiillmathode: Multiplizieren L - Abbrechen
L E— —
[F] schatten nach innen
[7] Schein nach auen kad=® 60 ° [¥]Globales Licht verwenden [#] vorschau
[] Schein nach innen Abstand: ([} ————— 5 P
7] Abgsfiachte Kante und Refief Oberfiflen: [} ———— 0 % -
[F] Kontur Grofie: 2 Px
[ Struktur = =
= e
r:
[ Farbiiberlagerung
T 4 '
[7] verlzufsiiberlzgerung Rauschen: }——— o0 %
[F] Musteriiberlagerung [ Ebene spart Schiagschatten aus
] Kot P rTrERS | A ———

Abbildung 3.50: Einige wenige Einstellungen sind auch fiir das Banner notwendig.
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Eine der besten und einfachsten Méglichkeiten, Anpassungen an
Objekten vorzunehmen, ohne hier umsténdliche Wege gehen zu
miissen, ist die Verwendung der Ebenenstile. Uberlegen Sie sich

grundsdtzlich, ob der von Ihnen gewiinschte Effekt auch mit Ein-

stellungen innerhalb der Ebenenstile zu realisieren ist. Sie haben
dort auch spdter immer wieder die Mdglichkeit, gezielt Verdnde-
rungen vorzunehmen und Sie sparen dabei viel Zeit, die Sie sicher-
lich an anderer Stelle besser einsetzen kénnen.

Dazu geben wir dem Streifen noch eine Verlaufsiiberlagerung
mit einem roten Farbverlauf. Genaue Werte sind hier nicht
zwingend notwendig. Ich habe einen Verlauf von # b72222 nach
# ff0303 gewahlt. Speichern Sie diesen Verlauf aber ab, da wir
ihn gleich noch ein weiteres Mal bendtigen werden. Setzen Sie
in den allgemeinen Einstellungen der Verlaufsiiberlagerung den
Wert fiir Skalieren auf 120%.

s

Verlzufe bearbeiten

— Vorgaben ® =

Abbrechen

Laden

0
LiLF
o

Mame:  Benutzerdefiniert Meu

Verlaufsart: Dur_chghai =

Ghattung: | 100 [+ | %
] " 8
Unterbrechungen |
Decklraft; [ [ 1=  postion: [ |% | Ldschen

Farbe:-m Position: 100 % [ Loschen

Abbildung 3.51: Ein roter Farbverlauf gibt der Inhaltsbox den nétigen Farb-
tupfer. Probieren Sie an dieser Stelle auch andere Farbkombinationen aus.
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Stile
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Abbildung 3.52: Die meisten Einstellungen kénnen iibernommen werden, allerdings sollte der Wert fiir

Skalierung auf 120% stehen.

Das momentane Zwischenergebnis sieht schon nicht ganz so
Ubel aus, aber es fehlen noch einige Feinheiten. Wir wollen aus
dem Banner im oberen Bereich eine 3D-Anmutung herausholen
und auch der Boxflache ein wenig mehr Leben einhauchen.



Abbildung 3.53: Der bisherige Zwischenstand
nach unseren ersten Anpassungen

Vergessen Sie nicht, die aktuelle
Ansichtsgréf3e immer auf lhre
Arbeitsschritte anzupassen.

Sie erleichtern sich somit die

Arbeit extrem und kénnen prdziser
arbeiten.
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Da wir dem Banner den Anschein geben wollen, dass es nach
hinten, also in die Tiefe lduft, miissen wir hier nun noch nach-
bessern. Erstellen Sie dazu unterhalb der Ebene Banner Front
eine neue Ebene mit (o] + + mit dem Namen Banner
Links. Erhohen Sie auch hier die Ansichtsgrofle, damit Sie die
nachsten Schritte genauer ausfiihren kdnnen. Wahlen Sie mit
dem Tastaturkirzel und, falls nétig, mit (o] + das Poly-
gon-Lasso-Werkzeug aus und zeichnen Sie mit dessen Hilfe eine
Auswahl ein, die uns die notige Perspektive gibt. Fillen Sie diese
Auswahl Gber das Kirzel (o] + mit Schwarz.

Abbildung 3.54: Am linken Rand erstellen wir jetzt mit dem Polygon-Lasso-
Werkzeug eine Auswahl, die unserem Banner Perspektive verleiht.



Heben Sie die Auswahl mit + (D) auf und duplizieren sie
diese Ebene mit + (J]. Die neu erzeugte Ebene benennen
wir mit Banner Rechts. Mit BEARBEITEN > TRANSFORMIEREN >
HORIZONTAL SPIEGELN erzeugen wir nun die gespiegelte Version,
die wir fur die rechte Bannerseite brauchen. Mit schalten wir
auf das Verschieben-Werkzeug um und platzieren das Banner-
stiick auf die rechte Seite. Da die Ansicht noch nicht ganz stimmt,
ziehen Sie die Ebene Grundform mit gedriickter Maustaste, bis
sie Uber den beiden Ebenen Banner Links und Banner Rechts
platziert ist. Falls notig, verschieben Sie auch noch die Position
der Grundform um ein paar Pixel nach oben.

Abbildung 3.55: Beide Seitenteile sind angefiigt und die Grundform etwas
weiter nach oben verschoben. Zusdtzlich ist nun die Ebenenreihenfolge
verdndert.
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Eoenen |Kansle [Prage | =
Normma ¥ E3M
Versinhsitichen: /4 9 &,
Federen: [] 7 &+ @ i Rl
T
@ Effekte
@ Schlagschatten
W Verlzufsiiberlzgerung
[ — 0 . Grundform !
o Effekte
® Farbilberiagerung
W Kontur
|§ . Banner Rechts
|§ : Banner Links
=2 fx 0 ®© 4O & =

Abbildung 3.56: Die neue Reihenfolge der Ebenen fiir die Inhaltsbox

Der Ebene Banner Links weisen wir nun Uber die Ebenenstile
einen Farbverlauf zu. Dazu verwenden wir den gleichen Rot-
verlauf wie bereits bei der Ebene Banner Front. Stellen Sie eine
Skalierung von 125% ein. Ein Rechtsklick auf das fx-Symbol am
rechten Rand der Ebene o6ffnet das Flyout-Meni fiir die Ebe-
nenoptionen. Dort wahlen wir die Option Ebenenstil kopieren
aus und wechseln dann auf die Ebene Banner Links. Mit einem
Rechtsklick und der Auswahl Ebenenstil einfiigen wenden wir
diesen nun auch hier an.
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Abbildung 3.57: Auch die Bannerbereiche, die nach hinten verlaufen,

bekommen eine Verlaufsiiberlagerung.

Vorschau
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Ebeneneffekte deaktivieren
Filloptionen...

Schlagschatten...
Schatten nach innen...
Schein nach auBen...
Schein nach innen...
Abgeflachte Kante und Relief...
Glanz...
Farbidberlagerung

v | Verlaufsiberlagerung...
Musterdberlagerung...

Kontur...

Ebenenstil kopieren
Ebenenstil einflgen

Ebenenstil [6schen

Globaler Lichteinfall...
Ebene erstellen

Alle Effelte ausblenden
Effekte skalieren...

Abbildung 3.58: Mit der Funktion Ebenenstil kopieren lassen sich selbst
komplexe Einstellungen spielend auf andere Ebenen libertragen.

Abbildung 3.59: Die Inhaltsbox mit allen Ebenenstilen



Mit allen aktivierten Ebenenstilen und den Farbverldaufen ist
die Inhaltsbox nun schon viel besser geworden. Es kommt ganz
auf Sie an, wie Sie mit dieser Box weiter verfahren wollen. Ich
habe mit das Horizontaler-Text-Werkzeug aufgerufen und in
das Banner mit weiRer Vordergrundfarbe, Schriftart Helvetica
Rounded Bold und Schriftgréfie 14 Pt den Titel Aktuelle News
eingesetzt.

Auf einer separaten Ebene Linie kdnnen Sie aber auch mit der
Vordergrundfarbe #a3a3a3 und dem mit ausgewadhlten
Linienzeichner-Werkzeug horizontale Trennlinien einfligen, um
beispielsweise einzelne Meldungen optisch voneinander abzu-
grenzen. |lhrer Fantasie sind hier fast keine Grenzen gesetzt.
Probieren Sie einfach einige der Techniken aus, die wir in den
vergangenen 10 Workshops verwendet haben, und bilden Sie
so lhren ganz eigenen Stil. Vergessen Sie aber nicht, ganz am
Ende Ihrer Gestaltung, wie schon gewohnt, die Ordnerstruktur
der Datei zu optimieren. Ansonsten viel SpaR beim Testen und
Ausprobieren!

Aktuelle News

Abbildung 3.60: Die fertige Inhaltsbox mit ein paar einfachen Zuscétzen
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4.1 Allgemeines

Was ist mit Bannerdesign iberhaupt gemeint? Bannerdesign ist
die Gestaltung von kleinen Werbeflachen, die hauptséachlich ihre
Verwendung in Webseiten finden. Allerdings ist deren Einsatz
nicht zwingend auf das Internet beschrankt, man findet auch
in vielen Magazinen oder auch in diversen Applikationen fir
neueste Mobiltelefongenerationen haufig kleine Werbebanner.
Durch die kompakte GroRe bietet sich ihr Einsatz in den unter-
schiedlichsten Bereichen an. In unserem Fall werde ich Ihnen
in diesem abschlieBenden Kapitel zwei schnelle Versionen von
Bannern zeigen.

4.1.1 Bannerarten

Es gibt die unterschiedlichsten Arten von Bannern. Die wohl
gangigste und einfachste Art ist die des statischen Banners.
Hier werden die Werbeinhalte unbewegt angezeigt. Als genaues
Gegenteil dazu werden animierte Banner verwendet. Hier hat
man durch die Programmierung der angezeigten Informationen
die Moglichkeit, auch mehrere Inhalte auf kleinstem Raum zu
transportieren. Heute haufig in Flash erstellt, halten sich aber,
aufgrund ihrer unkomplizierten Verwendungsmaoglichkeiten,
auch die animierten Banner im GIF-Format standhaft.

4.1.2 Bannerformate

Mittlerweile gibt es eine Vielzahl von unterschiedlichen Banner-
formaten. Das beruht auf dem Umstand, dass flr die teilweise
sehr unterschiedlichen Verwendungszwecke und Positionen
innerhalb der Layouts auch sehr spezielle Formate notwendig
wurden. Uber die Zeit haben sich dann einige dieser festen Gro-
Ren etabliert und sind weitestgehend zum Standard geworden.
So gibt es Voll-Banner in der GroRe von 468 x 60 Pixel, die meis-
tens in den Kopfbereichen von Webseiten eingesetzt werden.
Eine GroRe von 120 x 600 Pixeln wird allgemein als Skyscraper,
also Wolkenkratzer bezeichnet. Dieses Bannerformat findet
sich am haufigsten auf der rechten Seite bzw. dem rechten
Rand von Webseiten. Als im Internet auch Blogs immer aktiver
und erfolgreicher wurden, kristallisierte sich dafiir schnell ein
spezielles Bannerformat heraus. Die Banner in der GrolRe von
125 x 125 Pixeln finden sich in den Seitenbereichen der Blogs
und sind durch ihre geringe GrofRe auch gut in den unter-



schiedlichsten Designs einsetzbar. Alle existierenden Formate
abzuhandeln wiirde zu weit fihren, deshalb belasse ich es bei
diesen Beispielen und steige lieber mit Ihnen gleich in den ersten
Workshop ein.

4.2 Die Gestaltung

4.2.1 Glossy Halb-Banner

Der Glossy Effekt beschrankt sich nicht nur auf die Verwendung
in lcons oder anderen Elementen des Interface, sondern kann
natlirlich auch bei der Erstellung von Bannern eingesetzt wer-
den. Ich zeige Ihnen in diesem Tutorial, wie Sie in wenigen Schrit-
ten ein einfaches Glossy Halb-Banner erstellen konnen.

Los geht’s

Wie immer am Anfang rufen Sie tGber + das Dialog-
fenster Neu auf. Stellen Sie hier eine Breite von 234 Pixel und
eine Héhe von 60 Pixel ein. Die Auflésung bleibt bei 72 Pixel/Zoll
und den Hintergrundinhalt lassen wir auf Weif$ stehen.

)
)
]

]

Abbildung 4.1: Die Grundeinstellungen fiir das einfache Glossy Halb-Banner

‘MNeu
ir -l Glossy Halb-Banner| [ 0K
Vaorgabe: Benutzerdefiniert - [ Abbrachen
Grofe: - [ vorgabe speichern..
Breite: 234 pme| = E.DI'QEIJE lgschen...
Hihe: 60 Pixel x
[ Device Central...
Aufldsung: 72 Pixel/Zol -
Farbmodus: RGB-Farbe - 8-Bit -
Hintergrundinhalt: Weil hd BidgroBe:
%) Erweitert 41,1 KB
Farbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
Piel-Seitenverhaltnis: Quadratische Pixel -
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Rufen Sie jetzt mit dem Tastaturkirzel das Rechteck-Werk-
zeug auf und schalten Sie mit (o] + gegebenenfalls auf das
Abgerundetes-Rechteck-Werkzeug um. Achten Sie darauf, dass
Sie als Vordergrundfarbe Schwarz gewahlt haben. Sollte dies
nicht der Fall sein, so konnen Sie auch einfach durch Driicken
der Taste zwischen Vorder- und Hintergrundfarbe umschal-
ten. Geben Sie nun in der oberen Optionsleiste einen Radius
von 20 Pixel ein und ziehen Sie die Form passend auf unserer
Arbeitsflache auf.

Bzo 2R a@e @ /& == » |[@ur & &|@~N- =~ |

Abbildung 4.2: In der Optionsleiste stellen wir unter Radius die Rundung der Ecken ein.

Abbildung 4.3: So sieht nun unsere Grundform aus. Noch ist nicht viel zu
erkennen, aber durch den Einsatz der Ebenenstile wird sich das schnell
dndern.

Welche Farbe Sie beim Erstellen der Grundform verwenden,

ist grundsdtzlich egal. Der spdter eingestellte Ebenenstil

Farbiiberlagerung verdeckt diese Grundfarbe komplett, und

\  so wirkt sich diese auch in keinster Weise auf die spdteren

_ > H - Schritte aus. Fiir eine verbesserte Ansicht beim Gestalten
’ \ bietet es sich aber immer an eine Farbe zu nehmen, bei

der die Umrisse der Form deutlich zu erkennen sind.




Benennen Sie nun die neue Ebene mit Grundform. Offnen Sie bei
aktivierter Ebene mit einem Klick auf das fx-miniatur im unteren
Rand der Ebenenpalette das Flyout-Men( der Ebenenstile. Wah-
len Sie hier Farbiiberlagerung und im Fenster Uberlagerungsfar-
be wdihlen einen blauen Farbton mit dem Wert #0066cc.

P
=@Oo e 5 a 3|
S

Abbildung 4.4: Im unteren Bereich der Ebenenpalette finden Sie das fx-

Icon. Ein Klick darauf 6ffnet das dazugehdérige Flyout-Mendi.

Falloptionen...

Schlagschatten...
Schatten nach innen...
Schein nach auBen...

Schein nach innen...

Glanz...

Farbiberlagerung

Verlaufsiberlagerung...

Musterdberlagerung...

Kentur...

Abgeflachte Kante und Relief...

Abbildung 4.5: Im Flyout-Menii kénnen Sie nun direkt den gewiinschten

Ebenenstil auswdhlen.

sfllluzrlag*e’rm'1gsfarhi! wahlen:

[] nur Webfarben anzeigen

@R
®6: 102
©p: 204

# 0066cc

[ oK ]

% | Abbrechen |

[ Zu Farbfeldern hinzufiigen |

[ Farbbibliotheken ]
O 43
Sa 7
©h: -61
C: 86 %
M: 61 %
Y: 0 %
k0o %

Abbildung 4.6: Fiir die Farbliberlagerung wdhlen wir hier einen mittleren Blauton.
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Wenn Sie die Ebenenstile fiir eine Ebene direkt zu-
weisen wollen, kénnen Sie auch einfach das kleine
fx-Symbol in der unteren Leiste der Ebenenpalette
anklicken. Im folgenden Flyout-Menii kénnen Sie nun
direkt den gewiinschten Ebenenstil aufrufen. Der
Idstige Doppelklick in die Ebene entfdllt.

Nachdem jetzt die Grundform mit blauer Farbe eingefarbt ist,
konnen wir den Glanz hinzufligen. Dazu missen wir eine Aus-
wahl der Grundform erstellen. Klicken Sie mit gedriickter [Strg]-
Taste auf das Miniatur-lcon der Form in der Ebenenpalette.
Die vorhandene Form wird jetzt als Auswahl aktiviert. Mit dem
Tastaturkirzel (o] + + erstellen wir eine neue Ebene
mit dem Namen Glanz oben.

Abbildung 4.7: Die aktive Auswahl der Grundform

Rufen Sie jetzt mit der Taste das Auswahlrechteck-Werkzeug
auf und schalten Sie mit (o] + auf das Auswabhlellipse-Werk-
zeug um. Wahrend die Auswahl der Grundform weiter aktiv ist,
ziehen Sie bei gedriickter [Alt]-Taste eine Auswahl (ber die
untere Halfte unserer Grundform auf. Durch das Driicken der
(Alt]-Taste wird diese Auswahl von der bereits bestehenden
abgezogen. Dies konnen Sie auch leicht an dem kleinen Minus-
symbol neben dem Fadenkreuz erkennen. Ubrig bleibt nun ein
Auswahlbereich in der oberen Halfte unserer Grundform.



Abbildung 4.8: Nachdem wir mit dem Auswahlellipse-Werkzeug ein Stiick
der aktivierten Auswahl abgezogen haben, ist dies nun das Ergebnis.

Lassen Sie diese Auswahl aktiviert und rufen Sie mit der Taste
das Verlaufswerkzeug auf. Erstellen Sie einen Verlauf von
Weill mit 100% Deckkraft nach Transparent und stellen Sie die
Deckkraft des gesamten Verlaufs in der Optionsleiste auf einen
Wert von 75%.

Verture besoeiten o e
e i
Abbrechen
Laden...
Mame:  Benutzerdefiniert Ieu
—  Verlaufsart: Dur_chgha:l_v
Glittung: | 100 [+ | %
Unterbrechungen |
Deckiraft: | [ ]e  Posttion: [ |% [ Loschen
1 5 : |
Farbe; | E| Pasitian: | (% [ Loschen

Abbildung 4.9: Ein Verlauf von Weif8 nach Transparent gibt unserem
Banner den nétigen Glossy Effekt.
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E- [ T EOMZE | veds vomas - eckkes| 5% [2] | DUmkshren (7l0ther [7)Transparen:

Abbildung 4.10: In der Optionsleiste stellen wir die Deckkraft des gesamten Verlaufs auf 75% ein.

Ziehen Sie nun diesen Verlauf mit dem Verlaufswerkzeug vom
oberen Anfang bis zum Ende der Auswahl. Achten Sie dabei auch
darauf, dass Sie in der Optionsleiste Linearer Verlauf ausgewahlt
haben. Sollte Ihnen das Ergebnis nicht gefallen, so gehen Sie
einfach mit dem Tastaturkirzel + (z]) den letzten Arbeits-
schritt zuriick und wiederholen Sie ihn, bis Sie mit dem Verlauf
zufrieden sind.

Anstatt die Deckkraft Ihrer Verlaufsebe-
ne im Nachhinein lber die Einstellung

der Ebenendeckkraft in der Ebenenpa-

i 4 lette zu steuern, kénnen Sie dem Verlauf

b < auch schon vorher in der Optionsleiste

. einen Wert fiir die Deckkraft vor-
geben.

Abbildung 4.11: Der Verlauf von Weif8 nach Transparent ist nun innerhalb
der Auswahl hinzugefiigt.

Achten Sie beim Spiegeln von Texten,
aber noch mehr beim Spiegeln von
Objekten darauf, dass die Spiegelung
l - am Ende auch wirklich stimmt. Schnell
v . schleichen sich hier Fehler ein.




Mit + (D] heben wir die aktive Auswahl auf. Mit dem
Tastaturkirzel rufen wir anschliefend das Horizontaler-Text-
Werkzeug auf und schreiben einen Werbetext auf das Banner. In
unserem Fall habe ich einfach ,Glossy Halb-Banner” verwendet.
Als Schriftart wurde hier wieder Helvetica Rounded Bold mit
einer SchriftgroRe von 18 Pt eingesetzt. Wie immer sind Sie aber
auch hier in der Schriftwahl véllig frei. Setzen Sie den Text ein-
fach in die Mitte des Banners. Da wir eine Spiegelung des Textes
hinzufligen wollen, verschieben Sie ihn etwas nach oben liber
die Mittellinie.

Glossy Halb-Banner

Abbildung 4.12: Der Werbetext ist jetzt schon mal auf dem Banner
platziert.

Nachdem wir jetzt also den Text erstellt haben, kopieren Sie die
Textebene, indem Sie sie auswahlen und mit dem Tastaturkirzel
+ duplizieren. Benennen Sie die neu erstellte Ebene
nun in Spiegelung um. Uber BEARBEITEN > TRANSFORMIEREN >
VERTIKAL SPIEGELN wird der Text gespiegelt. Schalten Sie mit der
Taste auf das Verschieben-Werkzeug um und platzieren Sie
den Text unterhalb des Originals.

Erneut Umschalt+5trg+T

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkrimmen

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

Horizontal spiegeln

Vertikal spiegeln

Abbildung 4.13: Mit dem Befehl Vertikal spiegeln
kommen wir unserem Effekt nun schon ndher.
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Das Spiegeln von Text oder direkt von
den beworbenen Produkten gehért zu
den beliebtesten kleinen Effekten beim
‘ ‘ Gestalten von Bannern. Wird dieser

b . Effekt dezent eingesetzt, kénnen Sie
. hier schéne Ergebnisse erzielen.

Abbildung 4.14: Der gespiegelte Text ist bereits platziert.

Zwar ist nun der Text auch als Spiegelung vorhanden, aber noch
sieht das nicht besonders gut aus. Aktivieren Sie die Ebene
Spiegelung und 6ffnen Sie mit einem Klick auf das fx-Symbol im
unteren Bereich der Ebenenpalette das Flyout-Menl der Ebe-
nenstile. Wahlen Sie hier Verlaufsiiberlagerung aus. Dort stellen
Sie nun einen Verlauf von Weil} nach Transparent ein, mit einer
Deckkraft von 50%, einem Winkel von -90° und Skalieren auf
89%. Wenn Sie diese Einstellungen mit oder einem Klick auf
bestatigt haben, werden Sie allerdings noch keine Verdnde-
rung feststellen.



Bannerdesign

Ebenenstil
— Verlaufsiiberlagerung
Stile 0K
— Verlauf I I
Fiilloptionen: Standard i R " Abbrechen
Schlagschatten ~ - 4
[l'sechiag Dockrafy ————— [{ %
[F] Schatten nach innen 5 7 =
: Verisuf: | || [C]umkehren Vorschau
[T schein nach suben Art:  |inear - An Ebene ausrichten
[7] schein nach innen
[F] Abgeflachte Kante und Relief iRk cets 0 ® .
[7] Kentur Skaleren: ————(}——— g3 %
[ Struktur
s [ Al Shondardeinehelhmg festienen ][ e e e ]
prd
[7] Farbiibertagerung
Verlaufsiiberlagerung
[F] Musteriiberlagerung
[ Kontur

Abbildung 4.15: Der gespiegelte Text bekommt eine Verlaufsiiberlagerung, um die Spiegelung etwas realistischer
aussehen zu lassen.

Diese Veranderung durch die Ebenenstile kommt aber zum Vor-
schein, wenn wir die Deckkraft fur diese Ebene auf 0% reduzie-
ren. Durch diese Einstellung kann sich der Ebenenstil nun auch
sichtbar auf den Text auswirken und unsere Spiegelung ist fertig.

In der Ebenenpalette gibt es gleich zwei Mdglichkeiten, die Deckkraft
fiir eine Ebene zu steuern. Eine Anpassung der Deckkraft wirkt sich

auf alle Bestandteile einer Ebene aus. Es werden also hier alle auf der
h: ‘ Ebene sichtbaren Objekte mitsamt ihren Ebenenstilen gleichermafSen
> ' N beeinflusst und deren Deckkraft vermindert. Nimmt man dagegen
. Einstellungen an der Flache vor, so dndert sich zwar auch hier die
Deckkraft der Ebene, alle bereits vorhandenen Ebenenstile blei-
ben davon aber komplett unberiihrt.
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Ebenen

Mormal - De:kklii:i_%j;a

Versinhsitichen: -5 9 & [/] Frame 1 propagizren

Fuieren: ] 3+ 8

]

@9@
i
¢
i

Abbildung 4.16: Durch die Reduzierung der Fldchendeckkraft kann sich der
Ebenenstil Verlaufsiiberlagerung sichtbar auswirken.

Glossy Halb-Banner

Abbildung 4.17: Die Spiegelung ist jetzt sichtbar und gibt dem Glossy
Halb-Banner den letzten Schliff.

Die Spiegelung des Textes ist jetzt fertig. Natirlich kénnen Sie
hier auch zweizeilige Werbetexte unterbringen oder das Banner
mit weiteren Icons verbessern. Denkbar ware auch eine Ver-
groRerung der eigentlichen Grundflache des Banners, um dort
beispielsweise die Abbildung von beworbenen Produkten zu
integrieren. lhrer Fantasie sind hier keine Grenzen gesetzt. Pro-
bieren Sie sich einfach an diesem simplen Glossy Halb-Banner
aus und entwickeln Sie lhren eigenen Stil.



4.2.2 Animiertes Popup-Banner

Um so viel Nutzen wie moglich aus einer meist doch recht klei-
nen Bannerflache herauszuholen, eignen sich besonders die ani-
mierten Banner. In diesem Beispiel erstellen wir ein animiertes
Popup-Banner, das genau so seinen Einsatz in der Seitenleiste
einer Homepage oder als echtes Popup beim Besuch einer Web-
seite finden konnte. Diese Tutorial setzt in weiten Teilen den
Funktionsumfang von Photoshop CS5 Extended voraus, da hier
speziell auch auf die Animation des Banners eingegangen wird.

Los geht’s

Rufen Sie tiber + (N] das Dialogfenster Neu auf. Stellen Sie
hier eine Arbeitsflache mit einer Breite von 250 Pixel und einer
Hohe von 250 Pixel ein. Die Auflésung bei 72 Pixel/Zoll und den
Hintergrundinhalt lassen wir bei diesem Banner wieder auf Weif3
stehen.

Abbildung 4.18: Fiir das Popup-Banner wdhlen wir dieses Mal ein quadratisches
Format aus.

v .:
Mame: Popup-Bannerd [ Ok ]
Vorgabe: Benutzerdefiniert = [ Abbrechen ]
E - [ vorgabe speichern... |
Brefte: 250 Pixel - Vorgabe laschen...
Hihe: 250 Pixel -
[ Device Central... |
Auflisung: 72 Pxel/Zol i
Farbmodus: RGB-Farbe ~  8-Bit -
Hintergrundinhatt: Weil - BidgroBe:
x| Erweitert 183,1 KB
Earbprofil: sRGB IEC61966-2.1 -
Pxel-Seitenverhdlnis: Quadratische Pixel -
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Das Benennen der Ebenen ist absolut unerldss-
lich, um den Uberblick zu behalten. Nehmen

Sie die in diesem Buch verwendeten Ebenenna-
A | men einfach als Beispiel. Sollte Ihnen ein Name

unlogisch oder unpassend erscheinen, so
. kénnen Sie diesen natdirlich auch fiir Sie
sinnvoll benennen.

Als Nachstes platzieren wir innerhalb unserer Arbeitsflache ein
Icon. In unserem Beispiel hier verwende ich das griine Gedan-
ken-Icon, das wir in Kapitel 2 bereits erfolgreich erstellt haben.
Positionieren Sie es mittig auf der Arbeitsflache und benennen
Sie die neue Ebene mit Gedanken, damit wir zu einem spateren
Zeitpunkt wieder die Ubersicht behalten.

Abbildung 4.19: Das Gedanken-Icon haben wir jetzt einfach in der Mitte
des Banners platziert.



Ebenen

MNormal

Versinhsitichen: -3 95 @

== fx O & 0 & @

Abbildung 4.20: Die Ebene wird entsprechend
dem Icon mit ,Gedanken” benannt.

Jetzt rufen wir mit das Horizontaler-Text-Werkzeug auf. Mit
einem Klick in das Farbfeld der Optionsleiste rufen wir das Fens-
ter Textfarbe wdhlen auf und stellen hier einen grauen Farbton
mit dem Wert #767676 ein. Oberhalb des Icons schreiben wir
nun ,lcon-, Interface- & Bannerdesign“. Ich habe wieder die Hel-
vetica Rounded Bold in der SchriftgroBe 18 Pt benutzt. Wahlen
Sie an dieser Stelle wieder eine Schriftart, die lhnen am besten
gefallt und gut lesbar ist.

T -

1T ‘ HelveticaRounded LT .. v  Regular = ‘ -ITUI.BPt :l g Abrundsn v ‘@

O] 2] 2)

Abbildung 4.21: Wdéhlen Sie eine passende Schriftart fiir Ihre Texte aus, die auch gut lesbar ist.

Textfarbe wahlen: =

neu ( 0K ]

[ Abbrechen |

I% [ Zu Farbfeldern hinzufiigen ]

ot [ Fabbbiotheken |
@H 0 = @L 86
@s 0 % ®x 0
©B: 8 % ©b: 0
OR: (P14 ] C 15 %
@6 214 M: 11 %
cllg g 214 v: 12 %
[T Mur Webfarben anzeigen . .dﬁdﬁdﬁ. o 0 = .

Abbildung 4.22: Bei der Schriftfarbe entscheiden wir uns fiir einen helleren Grauton.
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lcon-, Interface- & Bannerdesign

Abbildung 4.23: Der Textzusatz steht nun
tiber dem Icon.

Rufen Sie nun mit dem Tastaturkiirzel das Pipette-Werkzeug
auf und wahlen Sie damit einen dunkleren Griinton aus dem
bereits bestehenden Icon aus. In meinem Fall ist das ein Grin
mit dem Wert #127612. Sie kdnnen aber auch einen Griinton
wahlen, der diesem &dhnlich ist.

Farbwahler (Vordergrundfarbe) =<
[ oK J
&
Abbrachen
A | )
7 [ Zu Farbfeldern hinzufiigen |
B
st [ Farbbibliotheken |
@H: 120 ° B 43
©5 8 % ©a: 43
COMIeB: 46 % ©b: 42
@R C: 87 %
. ®G: 118 M: 28 %
®8: 18 Y: 100 | %
[] Mur Webfarben anzeigen - —
# 127612 K: 18 %

Abbildung 4.24: Der Griinton wird mit dem Pipette-Werkzeug einfach dem Icon entnommen.



Mit (o] + + erstellen Sie nun eine neue Ebene mit
dem Namen Farbbalken. Wahlen Sie mit oder, falls Sie zwi-
schen den Werkzeugen umschalten missen, mit (o] + das
Auswahlrechteck-Werkzeug aus und ziehen Sie eine Auswahl
unterhalb des Icons auf. Die Auswahl sollte wie ein Streifen
aussehen.

Icon-, Interface- & Bannerdesign

Abbildung 4.25: Die Auswahl unterhalb
des Icons ist jetzt aktiv.

Durch das Tastaturkiirzel (o] + rufen Sie nun das Fenster
Fldche fiillen auf und wahlen hier im oberen Flyout-Meni Vor-
dergrundfarbe aus. Bestatigen Sie mit (0K, damit die Auswahl in
der vorher gewahlten Farbe gefiillt wird.

Fliche fallen =

— Inhalt
e R
Verwenden: Vordergrundfarbe -
Abbrechen
Eigenes Muster: | -
— Fillmethode
Modus: Mormal -

Deckkraft: %

[] Transparente Bereiche schiitzen

Abbildung 4.26: Mit der Einstellung Vordergrundfarbe wird die Auswahl
mit dem vorher gewdhlten Griin gefiillt.

Wenn Sie einer Aus-
wahl schnell eine Farbe
zuweisen wollen, so
kommen Sie in den
meisten Fdllen mit dem
Tastaturkiirzel (o) +
am schnellsten
zum gewdinschten
Ergebnis.
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Mit dem Tastaturkirzel + (1] kénnen Sie jetzt die Auswahl
wieder aufheben. Damit der Farbbalken nicht so platt auf der
Arbeitsflache liegt, rufen wir mit einem Klick auf das fx-Symbol
in der Ebenenpalette den Ebenenstil Schlagschatten auf, um ihm
mehr Leben zu verleihen. Wir geben hier einen Abstand von 2
Pixel und eine GréfSe von 2 Pixel an. Die restlichen Werte bleiben
unverandert. Als Nachstes bekommt der Farbbalken eine Ver-
laufsiiberlagerung mit der Fiillmethode Multiplizieren bei einer
Deckkraft von 20% und wir Skalieren diese mit 90%.

Ebenenstil

Stile

Fiilloptionen: Standard

Schlagschatten

[ Schatten nach innen

] schein nach aufien

[ Schein nach innen

[F] Abgeflachte Kante und Relief
[F] Kentur

[ Struktur
[F] Glanz
[F] Farbiiberlagerung
[F] Veraufsiiberlagerung
[F] Musteriiberlzgerung
[ Kontur

(e ok ]
e -
ottt ———— =%

Winkel: Vorschau
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Abbildung 4.27: Der Balken bekommt einen leichten Schlagschatten.
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TRenaraT
— Verlaufsiiberlagerung
Stile 0K
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e Deckkraft: — () 2 %
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Abbildung 4.28: Zusdtzlich zum Schlagschatten fligen wir auch eine leichte Verlaufsiiberlagerung hinzu.

Als weiteres kleines Detail aktivieren wir nun auch noch eine
Kontur mit einer Stérke von 1 Pixel. Der Farbton wurde wieder
direkt dem lcon entnommen und hat den Wert #0b3e0b. Nach
diesen Einstellungen innerhalb der Ebenenstile sind wir mit dem
Farbbalken fertig.
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| Konturenfarbe wihlen: |

[ oK |

[ Abbrechen ]
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Abbildung 4.29: Der verwendete Farbton wurde wieder aus dem Icon iibernommen.
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Kontur

Abbildung 4.30: Die Kontur wird nur in einer Stérke von 1 Pixel angewendet.



Durch das Rastern des Textes wird
die Textebene in eine ganz norma-
le Ebene konvertiert. Den Inhalt
\ ' dieser Ebene kénnen Sie anschlie-
= H Bend nicht mehr wie vorher als

Text bearbeiten.
P
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Abbildung 4.31: Der bisherige Stand unseres
Banners mit eingesetztem Farbbalken.

Um auf unserem Banner auch eine Animation anzeigen zu kon-
nen, missen wir nun verschiedene Inhalte erstellen. Rufen Sie
mit das Horizontaler-Text-Werkzeug auf und erstellen Sie
mehrere Textebenen mit unterschiedlichem Inhalt. Der Text soll
dann spater auf dem griinen Balken wechseln. In diesem Work-
shop habe ich dafiir die Begriffe ,Icondesign®, , Interfacedesign®,
,Bannerdesign“ und ,Einfach lernen.” erstellt. Achten Sie beim
Schreiben darauf, dass Sie die Vordergrundfarbe wieder auf
Weill umstellen. Diese konnen Sie ganz einfach mit dem Tasta-
turkirzel (p] erreichen. Klicken Sie im Anschluss die erstellten
Ebenen mit einem Rechtsklick an und wahlen Sie dort Text Ras-
tern, um die Textebene umzuwandeln. Markieren Sie die vier
Ebenen und ziehen Sie diese dann bei gedrickter [Alt]-Taste
auf das Ordnersymbol in der Ebenenpalette. Benennen Sie den
Ordner mit Texte. Um nicht den Uberblick zu verlieren, sollten
Sie lediglich eine der Ebenen eingeblendet lassen, da sonst alle
Ebenen an derselben Position tGberlagert dargestellt werden.
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Ebeneneigenschaften...

Filloptionen...

Ebene duplizieren...

Ebene laschen
In Smart-Objekt konvertieren

Ebenen verbinden

Verbundene Ebenen auswahlen
Ahnliche Ebenen auswihlen
Arbertspfad erstellen

In Ferm umwandeln

Horizontal

Vertikal

Glatten: Chne
Glatten: Scharf
Glatten: Scharfer
Glatten: Stark
Glitten: Abrunden

In Absatztext konvertieren
Text verkrimmen...

Ebenenstil kopieren

Ebenenstil einfagen

Ebenenstil I6schen

Abbildung 4.32: Ein Rechtsklick auf die Textebene éffnet
das Flyout-Mendii. Hier wdhlen Sie den Befehl Text rastern aus.
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Abbildung 4.33: Ubersicht der Ordnerstruktur.
Die Textebenen werden noch gerastert.

lcon-, Interface- & Bannerdesign

Einfach lernen.

Abbildung 4.34: Der Text ist auf dem Balken zu sehen.

Bannerdesign
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Viele unserer erstellten Objekte wiirden auch ohne wei-
tere Einstellungen in den Ebenenstilen ganz brauchbar
aussehen. Um allerdings noch das gewisse Etwas aus

| |hrem Design herauszuholen, sollten Sie immer schauen,
AT was Sie noch an kleinen Verbesserungen zur Gesamt-

AN

optik beitragen kénnen. Aber auch hier gilt meis-
tens: Weniger ist mehr.

Rufen Sie jetzt mit oder (o] + das Abgerundetes-Recht-
eck-Werkzeug auf und erstellen Sie ein schmales Rechteck mit
einem Radius von 20 Pixel in der Farbe #ececec. Schalten Sie mit
auf das Verschieben-Werkzeug um und platzieren Sie den
Button liber dem Icon. Benennen Sie diese neue Formebene
mit Button.

lcon-, Interface- & Bannerdesign

Einfach lernen.

Abbildung 4.35: Noch ist der Button etwas
schwer zu erkennen.

Uber das fx-Symbol im unteren Bereich der Ebenenpalette rufen
wir im Flyout-Meni den Schlagschatten auf. Stellen Sie hier den
Abstand auf 1 Pixel und die Gréf3e auf 1 Pixel. Die anderen Werte
kénnen tibernommen werden.
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PP S—l—l ot
Stile o
— Struktur I I
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[l Kentur Als Standardeinsielung festiegen | | Auf Standardeinstellung zuriickseizen

Abbildung 4.36: Der Schlagschatten hebt den Button vom Untergrund ab.

Setzen Sie jetzt das Hakchen bei Schein nach innen und belassen
Sie dort alle Werte wie in den Voreinstellungen bereits vorgege-
ben. Als Letztes geben wir dem Button noch eine Verlaufsiiber-
lagerung mit dem Farbton #288e00 und einem Verlauf nach
Transparent. Setzen Sie die Deckkraft des Verlaufs auf 5%. Diese
geringe Einstellung genligt uns fir diesen Button.
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e
— Schein nach innen
Stile oK
— Struktur I I
Filoptinen: Standard :
g Filmethode: | yagativ multiplizieren e Abbrechen
| Schlzgschatten .
kg Deckkraft: ———(}— [ |%
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Abbildung 4.37: Beim Schein nach innen miissen Sie lediglich das Hékchen setzen, um diesen Ebenenstil zu akti-

vieren. Weitere Einstellungen sind nicht notwendig.

@H: 103 ° O 52
©s: 100 % ®a 47
@B: 56 |% M 53
ks B b

©IR: RO C: 82 %
O6 142 M: 19 %
©8: 0 Y: 100 %
[T] Wur Webfarben anzeigen - =

Abbildung 4.38: Wiéhlen Sie einen dunkleren Griinton aus dem Farbspektrum aus.
In diesem Fall hat die Farbe den Wert #288e00.
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Abbildung 4.39: Der Verlauf sollte von Griin zu Transparent verlaufen.
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Abbildung 4.40: Setzen Sie die Deckkraft des Verlaufs auf 5% herunter. Diese Einstellung reicht aus.

285



Nachdem wir jetzt auch den Button mit Ebenenstilen aufberei-
tet haben, sind wir mit der eigentlichen Gestaltung des Banners
fertig. Setzen Sie nun noch eine neue Textebene mit dem Begriff
Mehr Info oberhalb des Buttons. Verwenden Sie hier die Schrift-
farbe #767676 und passen Sie die GroRe an das Design des But-
tons an. Rastern Sie auch diese Ebene am Ende, um sie umzu-
wandeln. Sollte Ihnen die Anordnung der einzelnen Elemente
nicht gefallen, kénnen Sie sie zu diesem Zeitpunkt andern. Fir
die weiteren Schritte verwenden wir dieses Basislayout, um jetzt
die einzelnen Elemente zu animieren.

Icon-, Interface- & Bannerdesign
J

Einfach lernen.

Abbildung 4.41: Der Zwischenstand des
Layouts nach der Gestaltung

Es ist jetzt an der Zeit, unsere Anzeige zu animieren. Mit FENSTER
> ANIMATION 6ffnen wir nun das Animationsfenster im unteren
Bereich der Photoshop-Arbeitsflache. Durch einfaches Ziehen
bei gedriickter Maustaste am oberen Rand des Animationsfens-
ters konnen Sie die Aufteilung lhrer Arbeitsflache verandern.
Stellen Sie sich hier die Aufteilung so ein, dass Sie sowohl
den Bereich des Animationsfensters, als auch den Bereich der
Arbeitsflache gut sehen konnen.
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Gerade bei der Animation oder auch bei zu vielen gleich-
zeitig gedffneten Fenstern leidet schnell die Ubersicht.
Praktisch ist es hier, wenn Sie mit zwei Bildschirmen

\ ‘ arbeiten. Ziehen Sie sich einfach die gewliinschten Fenster

und Paletten per Drag & Drop auf den zweiten Bild-

schirm und belassen Sie Ihre Arbeitsfldche auf der
zweiten Anzeigefldche. So ldsst es sich schnell und
effektiv arbeiten.

Abbildung 4.42: Im Flyout-Men(i Fenster
aktivieren Sie das Fenster Animation.

Bannerdesign
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Abbildung 4.43: Das Animationsfenster im Uberblick

e e e T | o i i S s Attt B | o
o e | Taeks BB | S5 st | d

Ican-, Interface- & Bannerdesign

N |

Abbildung 4.44: Die Aufteilung der einzelnen Fenster ldsst sich durch einfaches Ziehen an der Oberkante des

Animationsfensters verdndern.

Die Arbeitsflciche wird bei ein-

geblendetem Animationsfens-
ter gleichzeitig zur Vorschau.
Dort kénnen Sie Ihre Animation
ansehen und lberpriifen.



Als Erstes klappen wir mit einem Klick auf das kleine Dreieck der
Ebene die Animationseinstellungen fiir den Text Icondesign auf.
Dort sehen wir die drei Einstellungen Position, Deckkraft und
Stil. Rechts neben diesen Einstellungen sehen wir die Zeitleiste,
auf der wir die Start- und Endpunkte der einzelnen Aktionen
festlegen werden.

Icondesign

Abbildung 4.45: Durch das Klicken auf das kleine Dreieck
6ffnen sich die Einstellungsebenen fiir die Animation.

Bannerdesign

Abbildung 4.46: Auf der Zeitleiste werden die Start- und Endpunkte der Aktionen fiir jedes einzelne
Objekt eingestellt.

Um nun das Wort Icondesign einblenden zu lassen, ziehen wir
den Marker fiir die aktuelle Zeit auf den gewlinschten Zeitpunkt,
an dem die Einblendung des Textes erfolgen soll. Ich habe hier-
flr die erste Markierung der Zeitleiste gewahlt.

L] 20f O1:00f
0:00:00:10 (30,00 fps)

Abbildung 4.47: Diese Stelle markiert unseren Startpunkt der Einblendung.



Wir miissen nun dem Text einen Zustand zuweisen. Da der Text
zu diesem Zeitpunkt mit der Einblendung beginnen soll, missen
wir im hier eine Deckkraft von 0% durch die Einstellung in der
Ebenenpalette zuweisen. Haben wir das getan, so erscheint ein
gelber Punkt auf unserer Zeitleiste. Dieser sogenannte Keyframe
markiert nun den Anfang der Einblendung. Jetzt bestimmen wir
den Zeitpunkt, an dem die Einblendung komplett vollzogen sein
soll, also der Text wieder mit einer Deckkraft von 100% zu sehen
ist. Dazu verschieben wir den Marker fir die aktuelle Zeit auf
den gewinschten Zeitpunkt und stellen in der Ebenenpalette
eine Deckkraft von 100% fur die Ebene ein. Allerdings wird hier
immer die urspriingliche Deckkraft der Ebene als Standardwert
genommen. So missen Sie also kurz die Deckkraft verringern
und sie dann gleich wieder auf 100% einstellen, damit automa-
tisch der korrekte Keyframe gesetzt wird. Alternativ dazu kén-
nen Sie aber einfach auf das rautenférmige Icon am Anfang der
Animationsleiste klicken, um den Keyframe zu setzen.

Wenn Sie schnell iiberpriifen wollen, ob Ihre gewdhlten
Einstellungen auch zum gewiinschten Ergebnis fiihren,
dann kénnen Sie das ganz unkompliziert tun. Einfach einen

Linksklick auf den Marker fiir die aktuelle Zeit setzen, die

A

Maustaste gedriickt halten und den Marker nach rechts
oder links ziehen. Innerhalb der Arbeitsfldche sehen Sie
nun die Auswirkungen lhrer Einstellungen.
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Abbildung 4.48: Fiir den Anfang der Einblendung miissen wir die Deckkraft
der Ebene auf 0% herabsetzen. Das ist sozusagen das Anfangsstadium der
Animation fiir diesen Text.

Abbildung 4.49: Um einen Keyframe zu setzen, kénnen Sie an der
gewdinschten Stelle mit den passenden Einstellungen auch einen Klick auf
das rautenférmige Icon ausfiihren.

Bannerdesign
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Diese Einstellungen sorgen dafiir, dass ,lcondesign“ bei 10

Fiir jeden einzelnen Keyframe miissen in Frames der ersten Sekunde sich einzublenden beginnt und bei
der Ebenenpalette die genauen Einstel- 16 Frames vollstandig zu sehen ist. Bei 1 Sekunde und 23 Frames
lungen der Deckkraft gesetzt wer- setzen wir nach dieser Methode den nachsten Frame. Da wir

den. So kénnen Sie spielend nun das Ausblenden einleiten wollen, muss hier die Deckkraft
leicht das Einblenden oder des Keyframes auf 100% stehen. Bei 1 Sekunde und 29 Frames
missen Sie dementsprechend den abschliefenden Keyframe fiir
diese Ebene setzen. Die Deckkraft muss hier wieder 0% betra-
gen, damit der Text an dieser Stelle nicht mehr sichtbar ist.

Ausblenden von Texten
oder Objekten erstellen.
\ ) .‘ Programmierkenntnisse
j \ oder Ahnliches sind
hier nicht notwendig.

0:00:01:29
5 o
) Vektormaskenpos.
) Vektormaske sktiv.
¥ [0 Teds
& Deckkraft
= 4 Einfachlernen.
) Position
P [E] Deckkeaht
B St
¥ & Bannerdesign
5 Position
P [B] Deckkrat
& St
¥ & Interfacedesign
%3 Position
P [E] Deckkeatt

(30,00 fs)

Abbildung 4.50: Der erste und der letzte Keyframe miissen mit einer Ebenendeckkraft
von 0% eingestellt sein. Die beiden mittleren miissen jeweils auf 100% stehen.
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Nach demselben Schema setzen wir nun versetzt auch die Key-
frames fir die restlichen drei Textebenen des Ordners Texte. Um
das Aus- und Einblenden der einzelnen Texte nicht gleichmaRig
laufen zu lassen, habe ich bei der Einstellung fiir den Text Einfach
lernen. die Zeit bis zum Ausblenden einfach durch verschieben
des Keyframes verlangert und so auch das Ausblenden an sich
etwas verzogert. Spielen Sie hier ruhig mal mit verschiedenen
Einstellungen, um herauszufinden, welche Positionen optimal
far Ihr Banner funktionieren.

Amimation (7atleiste)
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Abbildung 4.51: Eine Ubersicht der gesetzten Keyframes fiir das Ein- und Ausblenden der einzelnen Texte.

Variieren Sie hier ruhig die Positionen, um ein Gefiihl fiir die Funktion zu bekommen.

Wenn Sie bestimmte Keyframes éfter innerhalb Ihrer Datei benutzen méch-
ten, so miissen Sie sich dabei nattiirlich nicht jedes Mal die Werte merken
und diese dann einzeln eingeben. Bei gedriickter [« ]-Taste kénnen Sie alle
Keyframes markieren und mit einem Rechtsklick auf einen dieser Punkte

L_ ‘ im Flyout-Menii die Option Keyframes kopieren auswdhlen. Wenn Sie jetzt
> ' g _ in eine Ebene wechseln, die dieselben Keyframes benutzen soll, dann

. machen Sie dort einen Rechtsklick auf einen bereits gesetzten Punkt
und wdbhlen Sie im Flyout-Menti Keyframe einfligen aus. Das erspart
Ihnen viel Zeit und minimiert das Fehlerrisiko.

Wenn Sie sich zwischendurch die bisher erstellte Animation
komplett in Echtzeit ansehen wollen, so klicken Sie einfach auf
das kleine Dreieck Abspielen in der unteren linken Ecke des
Animationsfensters. Hier konnen Sie, wie bei einem DVD-Player,
durch lhre Animation spulen oder sie komplett anschauen. So
bemerken Sie am schnellsten, ob es in |hrer Animation Fehler
gibt.
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-l 1= all— = '
Der grundsdtzliche Ablauf bei der Ani- - Cll - B

mation ist bei allen Punkten gleich und
bezieht sich nicht nur auf den
Bereich Deckkraft. Vari-
ieren Sie beispielsweise
einfach die Position der
einzelnen Objekte, um so
noch mehr Aufmerksamkeit
fir Ihre Werbung zu
bekommen.

Abbildung 4.52: Schauen Sie sich zwischendurch Ihre Animation an,
um eventuelle Fehler gleich verbessern zu kénnen.

Genau wie bei der Einstellung fir die Deckkraft beim Ein- und
Ausblenden verhalt es sich bei den Punkten Position und Stil.
Probieren Sie hier einfach mal ein wenig herum. Sie werden
bemerken, dass es nicht allzu schwer ist, ansprechende Anima-
tionen zu erstellen. Ich habe der Arbeitsdatei flir diesen Work-
shop bereits einige weitere Einstellungen hinzugefiigt.

¥ () oeckkrat

A e J =0

Abbildung 4.53: In der Arbeitsdatei, die auf der DVD enthalten ist, habe ich bereits weitere Einstellungen hinzu-
gefiigt.
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Einfach lernen.

Abbildung 4.54: Das animierte Banner in seiner letzten Fassung. Schauen
Sie sich einfach die Arbeitsdatei der DVD an, um die komplette Animation
sehen zu kénnen.

Schauen Sie sich diese in Ruhe an und probieren Sie einfach aus,
was sich hier noch so alles animieren lasst. Ich bin sicher es wird
Ihnen Spall machen. Ich hoffe auch, dieser kleine Workshop
hat lhnen gefallen und ich konnte lhr Interesse an Photoshop
und seinen Moglichkeiten in diesem Bereich etwas wecken. Ich
wirde mich jedenfalls sehr dariiber freuen.
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Stichwortverzeichnis

A

Animation
Abspielen 293
Animationsfenster 286
Animationsleiste 290
Ansichtsgrofle 215
Arbeitsbereiche 20
erstellen 20
Arbeitsflache 81
anpassen 126
Auswahl
aufheben 38
laden 242
positionieren 237
speichern 242
Auswabhllinie 36

Bannerdesign
Allgemeines 260
Bannerarten 260
Bannerformate 260

Bedienfelder 18

Benutzeroberflaiche 12

Bildschirmmodus 123

Darstellung von Dateien 21
Dateiformate 24
Export-Dialog 26
Fliir Web und Gerate speichern 25
GIF 25
JPEG 24
PNG 25

Ebene durch Ausschneiden 39
Ebenenaufbau 47
Ebenenbezeichnung 65
Ebenendeckkraft 69, 269
Ebenen kopieren 128
Ebenenmaske 69

hinzufiigen 67
Ebenenminiatur 40
Ebenennamen 272
Ebenenpalette 45
Ebenenstil 41

einfugen 229

kopieren 229
Ebenenstilfenster 41
Effekte 53

F

Farbe

additive Farbmischung 23

subtraktive Farbmischung 24
Farbfelder 235

Zu Farbfeldern hinzufiigen 235
Farbliberlagerung 59
Farbwéahler 11
Flache fullen 37
Flachendeckkraft 269
Formen 45

zuriicksetzen 140
Frei Transformieren 70
fx-Symbol 229



G

Gestalten

Animiertes Popup-Banner 271
Datei Hinzufligen Icon 108

einfache Inhaltsbox 244
Glossy Chat-Icon 131
Mini Datei-lcon 95

Mini Figur-lcon 117
Mini Gruppen-lcon 127

schwarze Navigationsleiste 231

Stift-lcon 103
Gestaltung
Aufkleber-Ilcon 34
Glossy Ball-Ilcon 62
Glossy Halb-Banner 261

Navigationsleiste im Apple-Stil 213

Ordner-lcon 80

Stern-Button 48
Globales Licht 194
Glossy Design 63

H

Hilfslinie 16,118
Horizontal Spiegeln 253

Icondesign
Allgemeines 32
Einsatz 33
GroRen 33
Iconarten 32

IcongroRen 132

Interfacedesign
Allgemeines 212
Einsatz 212

K

Keyframe 290
einfugen 293
kopieren 293

L

Leistung 12
Lineale 15
M

MaReinheiten 15

Navigationsleiste 213

Neue Ebene erstellen 55
Neue Gruppe aus Ebenen 223

o

Optionsleiste 49
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