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CTP Arbeitsablauf

Fir den Fall, dal3 Sie absolut keine Zeit haben sollten sich mit diesem
Handbuch zu beschéftigen, haben wir Ihnen auf den folgenden beiden Seiten,
in Kurzform, die wesentlichen 9 Arbeitsschritte in CTP zusammengestellt,
die Sie mindestens durchfihren missen, um eine grundlegende
Zeichentrickanimation zu erstellen.

Wir mdchten Sie aber an dieser Stelle darauf hinweisen, daf? Sie so
maoglicherweise viele der Mdoglichkeiten von CTP nicht oder nicht
vollstandig kennenlernen werden, was wahr scheinlich mehr Zeit kostet,
als sich gleich zu Anfang mit allen Funktionen von CTP vertraut zu
machen.

Die nun folgenden beschriebenen 9 Schritte zum Erstellen einer Arbeit mit
CTP sollen verdeutlichen, wie einfach diese Software zu benutzen ist.

Nach dem Erstellen Ihrer Zeichnungen kann das Arbeiten mit CTP beginnen:

1.) Uber die Bild und Ton Importfunktionen laden Sie das Rohmaterial fir
Ihre Zeichentrickproduktion in das Storage Sheet. Importieren Sie lhre
Zeichnungen als fertige Datelen, vom Scanner oder einer Videokamera.
Importieren Sie Audio as bereits vorhandene Dateien oder nehmen Sie es
direkt in CTP auf.

2.) Per Drag und Drop kopieren Sie das im Storage Sheet gespeicherte
Rohmaterial in das Exposure Sheet zum Editieren und Animieren.

3.) Im Vorschau Bereich konnen Sie den Stand Ihrer Zeichentrickanimation
jederzeit in Echtzeit verfolgen und beurteilen. Die Vorschau Werkzeuge
erlauben das Abspielen vorwarts, riickwaérts oder als Endlosschleife.

4.) Erstellen Sie zeitlich animierte Kameraschwenks, Zooms, Rotationen und
Skalierungen lhrer Zeichnungen. Animieren Sie die Transparenz, Helligkeit,
Bewegungsunschéarfen und bringen Sie so "Leben" in Ihre Zeichnungen.

5.) Flgen Sie gemalte, fotografierte oder gefilmte Hintergriinde ein und
sorgen Sie so fur die gewiinschte Kulisse.
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6.) Flgen Sie die Tonuntermalung hinzu und bringen Sie lhren Figuren das
Sprechen bei.

7.) Bemalen Sie Ihre Zeichnungen und Figuren mit den Paint Werkzeugen.
Nutzen Sie unterschiedliche Pinsel, Fiill- und Sprihwerkzeuge zur Gestaltung
und bearbeiten Sie die Ergebnisse mit den gewiinschten Bildeffekten.

8.) Auch komplexe Handlungen mit vielen Figuren gelingen spielend, dafur
sorgen bis zu 200 getrennte Layer fur die einzelnen Bestandteile lhrer
Zeichentrickanimation.

9.) Exportieren Sie lhren fertigen Zeichentrickfilm als Video oder
Einzelbildfolge. CTP beherrscht alle gangigen Video- und Grafikformate und
ale algemein Ublichen Industriestandards wie AV1, Quicktime, Flash, DVD,
PAL, NTSC, HDTV, Academy, Super 35, Vistavision, 2k, Cinemascope und
viele andere mehr.,

Um sich besser auf dem Bildschirm zurechtzufinden, hier noch einmal
die genannten Werkzeuge im Uberblick:

Programmsteuerung  Bearbeitungs Werkzeuge  Bild / Ton Import

_-Storage Sheet

~Exposure Sheet

- x -
whmory B 30 et D N kit Elideﬂle ktE
Vorschau Werkzeuge Paint Werkzeuge
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1. Wasist CTP?

CTP ist ein Speziaprogramm fir die Erstellung von animierten
Zeichentrickfilmen. Mit CTPist jeder Arbeitsschritt durchfihrbar, der fur die
Produktion eines kompletten Zeichentrickfilms fur Film und Fernsehen nétig
Ist.

CTP wurde so entwickelt, dal? der Nutzer mit einem Maximum an Effizienz
an einer Serienproduktion arbeiten kann. Alles Uberfliissige und Unnétige,
was eine Software langsam, teurer und komplexer macht, wurde
weggelassen. Stattdessen wurde viel Zeit investiert, um die fur eine
Produktion notwendigen Werkzeuge zu optimieren, zu vereinfachen und
zusammen zu fassen. Ein gutes Beispiel dieser Philosophie ist das
Benutzerinterface, in dem alle Funktionen immer direkt zugreifbar sind, ohne
eine Schar von Untermenus und Fenstern, die nur den Blick versperren. Alles
ist so organisiert, dald3 alle Schritte einfach und auf den ersten Blick
durchgefiihrt werden kénnen.

Diese Art des Designs erlaubt es Ihnen, CTP wirklich zu beherrschen und
gleichzeitig in kirzester Zeit produktiv zu arbeiten. Dabei ist garantiert, dal3
Ihre Produktion immer in der besten Broadcast- und Filmqualitét erstellt
wird.

In CTP gibt esauch einen modularen Ansatz. Neben den beiden “ Suiten” CTP
Pro HD und CTP Pro SD, die die volle, nachfolgend beschriebene
Funktionalitdt besitzen, gibt es auch die sogenannten CTP Satellites mit
Teilfunktionalitdten. Somit ist es moglich, Zeichentrick-Arbeitspldtze noch
gezielter den Anforderungen entsprechend auszustatten. Dabei bleibt die
Kompatibilitét vollstandig erhalten und der Benutzer hat es immer mit dem
selben Benutzerinterface zu tun. Aul3erdem lassen sich jederzeit ,,fehlende”
Module nachristen, bis hin zu CTP Pro HD. Derzeit sind die folgenden
Module verflgbar:

CTP Pencil Test
CTP Paint
CTP Scan
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Neben den beiden CTP Pro Varianten und den CTP Satellites Pencil Tes,
Paint und Scan, gibt es auch noch CTPHome. CTPHome besitzt alle
Funktionen der CTP Pro Versionen, ist allerdings in der maximalen
Auflosung und der Anzahl der verfligbaren Layer eingeschrankt.

CTP Home eignet sich daher besonders fur Webdesigner, Studenten und
ambitionierte Privatnutzer.

Der nachfolgenden CTP Produktmatrix konnen Sie die entsprechenden
Funktionsumfange entnehmen.

ProHD ProSD Home "  Ppaimt  Scan
Test

HD Aufldsung v - - 7 ! 7
S0 Aufldsung v v = v v v
Scanner Caphuring v v v A= 5 o
\ideos Capturing 4 ' 4 +{5MW) = -.r“
Datei ImportExpart g v g ¥{5MW) - 4
Exposure Sheet Editing L L L L = v
Erveilerte Sheet Einstellungan v i v i v i L v v
Player v v v v < <
Fabmadells v v v - + -
Standardisiarte Farbpaletten v v = = o :
Painting 7 7 7 - v -
Hintergrunderstellung v v v = v =
Kamerafahiten v v v -

Bildbearbeitung/Bildbearb situngsfitter v v = = + =
Audioaufnahme/Editing v v - / ’ -
Rendering v v v v ' '
Anzahl der Layer 200 200 Ll 200 200 200

Berticksichtigen Sie bel der Benutzung dieses Handbuches bitte die CTP
Produktmatrix. Dieses Handbuch beschreibt immer die Funktionen von CTP
Pro HD.
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1.1. Informationen Uber die Nutzung von CTP

1.1.1. Inhalt dieses Handbuches

Dieses Handbuch ist in verschiedene Abschnitte aufgeteilt, die Sie mit der
Funktionalitét von CTPauf schnelle und einfache Weise vertraut machen
sollen. Sie werden Schritt flr Schritt durch alle Phasen einer Produktion
gerade zu Beginn einer Produktionstétigkeit geleitet. Weitere Details Uber ale
Funktionen von CTPfinden Sie im integrierten Hilfe-System von CTR,
welche innerhalb der Software zur Verfligung steht. Dort wird jede Funktion
bis ins kleinste Detail beschrieben.

1.1.2. Integriertes Hilfe-System

Fir eine mdglichst aktuelle Beschreibung konsultieren Sie bitte das
integrierte Hilfe-System von CTP. Um dieses zu nutzen, starten Sie CTR,
suchen das Hilfe Menu auf und wahlen Hilfethemen oder driicken die F1
Taste. Das interaktive Hilfe-System von CTP wird stéandig aktualisiert und
bietet ausgefeilte Suchfunktionen, viele Beispiele und weiterfiihrende
Erl&uterungen.

1.2. Installation

1.2.1. Systemanforderungen

Um CTP betreiben zu konnen, bendtigen Sie kein sehr spezifisch
ausgestattetes Rechnersystem. Im Prinzip bietet jeder “aktuelle’” Rechner der
letzten drei bis vier Jahre in der Regel alle Voraussetzungen fur den sicheren
und erfolgreichen Betrieb von CTP.

Unterstiitzt werden die folgenden Betriebssysteme:

Windows XP

Windows Vista (*)

Windows 7 (*)

Windows 8 (*)

Parallels Desktop for Mac, VMWare oder Boot Camp.

(*) CTPlauft sowohl auf der 32 Bit, as auch der 64 Bit Variante von
Windows Vista, Windows 7 oder Windows 8.



KAPITEL 1

Was ist CTP? 15

CTP ist so entwickelt, dal3 immer die verflgbare Systembandbreite genutzt
wird. Jede Verbesserung Ihrer Ausstattung in Bezug auf Prozessor, RAM-
Speicher, Grafik oder Festplatte, kommt automatisch CTP zugute.

CTP unterstitzt den TWAIN Scannerstandard. Das bedeutet, dal3 ein 100%
TWAIN-kompatibler Scanner problemlos mit CTP funktionieren wird.
Nutzen Sie einen A4 oder A3 Scanner mit USB- oder SCSI-Interface. Ein
automatischer Dokumenteneinzug (ADF) ist nutzbar, sofern dieser vom
TWAIN Trelber unterstiitzt wird.

CTP unterstiitzt die Video fur Windows kompatiblen Osprey Videokarten des
Herstellers Viewcast fUr die sogenannten Linetests mittels einer analogen
Videokamera. Alternativ konnen auch hochwertige USB Webcams zum
Einsatz kommen.

Es empfiehlt sich aul3erdem der Einsatz eines Grafiktabletts. CTP unterstiitzt
alle Windows-kompatiblen Grafiktabletts mit USB- oder RS232-Interface.
Professionelle WACOM Grafiktabl etts werden 100%ig unterstitzt.

1.2.2. Technischer Support
CTP beinhaltet unbegrenzten Telefon- und Internet-Support Uber unsere
Webseite oder per EMail.

Dartiber hinaus bieten wir individuelle Schulungen an. Die Schulungen
finden bel uns auf einem modernen CTP Pro System inklusive Scanner statt.
Die Schulungen werden in deutscher Sprache abgehalten. Sprechen Sie uns
bitte an, wenn Sie an elner Schulung interessiert sind.

K ontaktinfor mationen:

Digital Broadcast Systems GmbH
Oberhtchstadter Strafe 10
D-61440 Oberurse

Telefon 0049-(0)6171-582010
Telefax 0049-(0)6171-582012

Email: info@dbsys.de
Internet: http://www.dbsys.de
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1.2.3. Installation
- Legen Siedie CD in das CD/DVD Laufwerk Ihres Rechners.

- Sollte das Installationsprogramm nicht automatisch gestartet werden,
navigieren Sie mit dem Windows Dateiexplorer zur “ctp.exe” Datei und
fuhren Sie mit dem Mauszeiger einen Doppelklick darauf aus.

- Befolgen Sie die Anweisungen des I nstall ationsprogrammes.

- Sofern Sie Ihre CTP Software per Download erhalten haben, doppelklicken
Sie auf die Installationsdatei und befolgen Sie die Anweisungen des
Installationsprogrammes.

1.2.4. Lizensierung und Freischaltung

Die CTP Software ist gegen unberechtigtes Kopieren durch einen
sogenannten LizenzschlUssel geschiitzt. Dieser Lizenzschltssel ist an lhr
Rechnersystem gebunden und nicht auf andere Rechner Ubertragbar (ein
notwendiger Rechnerwechsel ist jederzeit moglich, beachten Sie dazu die
Hinweise im Abschnitt De-Registrierung des Lizenzschllssals).

Ist keine Lizenz beim Start des Programms vorhanden, erscheint ein Dialog,
der Sie zur Eingabe des LizenzschlUissels auffordert.

Einbenutzerlizenz

In einem Einbenutzer-Umfeld genligt es, nach der Installation der CTP
Software doppelt auf das jeweilige CTP Symbol auf Ihrem Desktop zu
Klicken.

Es erscheint ein Fenster, welches lThnen mittellt, dal3 Sie einen Schllissel
bendtigen. Wenn Sie auf die OK Taste Klicken, erscheint ein neues
Dialogfenster, das Ihnen einen Fingerabdruck (Hardware Fingerprint)
Ihrer Computerhardware liefert.

Schlissel benotigt

Q Dias Programm bengtigt einen Sicherheiteschliizsel, Wenn Sie einen besitzen, klicken Sie auf OK und tragen Sie diesen ein. Nachdem Sie einen gultigen Schliissel

eingetragen haben werden Sie nicht nochmal danach gefragt.
1 Abbrechen |
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Dieser Fingerabdruck besteht aus acht (8) Zeichen, die nach vier Zeichen
durch einen Bindestrich unterbrochen werden. Verwendung finden die Ziffern
0 bis9 und die Buchstaben A bis F (beachten Sie bitte, dal3 das Zeichen O eine
NULL ist und nicht der Buchstabe O).

Schliussel eingeben

Gzeben Sie den Registrierungsnamen und den Lizenzschidssel
unten ein - exakt so, wie Sie diesen erhalten haben,

Hardwarefingerabdruckd | A A1

Mame: I

Schliissel; I

(o4 l #Abbrechen | Jetzt registrieren!l

Klicken Sie auf die Jetzt registrieren Taste und flllen Sie das
Onlineformular vollsténdig aus. Sobald Sie Ihren LizenzschlUssal erhalten
haben, gehen Sie exakt wie oben beschrieben vor und geben diesmal Namen
und LizenzschllUssal in den obenstehenden Dialog ein.

Bestétigen Sie mittels Klick auf die OK Taste.

Ihre CTP Software ist nun dauerhaft freigeschaltet.

De-Registrierung des Lizenzschliissals

Bel Umzug der CTP Software auf einen neuen Rechner ist es unbedingt
erforderlich, die einmal installierte Lizenz ordnungsgemald zu deregistrieren
und sich mittels des sogenannten UNREGISTER Codes eine neue Lizenz
ausstellen zu lassen.

Ohne UNREGISTER Code kann keine neue Lizenz erstellt werden.
Bitte gehen Sie im Falle des Umzugs der CTP Software wie folgt vor:
Navigieren Sie im Windows Programm Meni zum Eintrag CTP

UNREGISTER (z.B. Start > Programme > Crater Software > CTP
Support > CTP UNREGISTER):
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'E; Prograrmme Zraker are fﬁ CTP Pro Support  # @ CTF Help
| Dokumente - CTPFro E1 CTP License Infa

).-3 suchen ‘ﬁ'f";! Uninstal

&2 Hilfe und Support
=3 husfihren,..

7] “"demorechners” abmelden. ..

@] computer ausschalken, ..

| start

Es erscheint eine letzte Warnmeldung und fragt nach, ob Sie CTP tatséchlich
deregistrieren wollen:

Bestatigen?

"j Wenn Sie Fortfahren wird der Lizenzschiiissel permanent won Ihrem Svstem entfernt und Sie werden nicht mehr in der Lage sein, das

Produkk erneut zu installieran,
oK |

Kopieren oder notieren Sie sich nun unbedingt den sich ergebenden
Unregister Code und bestdtigen Sie dies durch Klick auf die drei
Bestétigungstasten 1, 2 und 3. Bestétigen Sie dann durch Klick auf die OK
Taste:

Programmzchiiiszel entfernt. lhre Bestatiqung ist unten abgedruckt. Bitte KOPIEREN Programmsachiiizsel entfemt, lhre Bestatigung ist unten abgedruckt. Bitte KOPIEREN
SIE DIESE AUS DEM TEATFELD UND SICHERM SIE DIESE IM EINER SIE DIESE &US DEM TEXTFELD UMD SICHERM SIE DIESE IN EINER
TEXTDATEI - Sie bendtigen diese al: Nachweiz der Deinstallation. Klicken Sie TEXTDATEI - Sie bendtigen dieze alz Machweis der Deinstallation. Klicken Sie
nacheinander alle drei Buttans, um zu bestatigen, dall Sie diese Daten kopiert haben nacheinander alle drei Buttons, um zu bestatigen, dalt Sie diese Daten kopiert haben
urd klicken Sie danach auf OK. und klicken Sie danach auf DK,
| 127 00A | AP IREA
1 |2 | g ] e imm v |

Vergessen Sie bel der Gelegenheit nicht, den neuen Fingerabdruck der neuen
CTP Instalation zu dokumentieren. Auf diesen Angaben wird dann die neue
Freischaltlizenz von CTP basieren.

Bei eventuellen Unklarheiten zur Deregistrierung des Lizenzkeys und
Ubertragung der Software auf einen anderen Rechner kontaktieren Sie uns
bitte umgehend unter support@cratersoftware.com
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Netzwerklizenz

Die Einrichtung einer Mehrbenutzer- bzw. Netzwerklizenz in einem
Netzwerk funktioniert im Prinzip exakt so, wie die Einrichtung einer
Einbenutzerlizenz.

Der Unterschied ist, dal3 eine Netzwerklizenz der Freischaltung mehrerer
CTP Arbeitsplatze dient. Diese CTP Arbeitspl&étze missen sich dazu im selben
Netzwerk befinden und eine permanente Netzwerkverbindung zum Server
bzw. zum "lizenzgebenden" Arbeitsplatzrechner haben.

Die erfolgreiche Einrichtung einer CTP Netzwerklizenz ist nicht schwer,
erfordert aber gewisse Netzwerkkenntnisse und ein bereits funktionierendes
Netzwerk. Uberlassen Sie diese Arbeit daher am besten Ihrem
Systemadministrator.

Wichtig: Sie benttigen die netzwer kfahige Version der CTP Pro Software.
Bei deren Installation haben Sie verschiedene Optionen:

{5 Setup - CTP Pro HD Net

Komponenten auswahlen
Welche Komponenten sollen installiert werden?

Wihlen Sie die Komponenten aus, die Sie installieren méchten. Klicken Sie auf "Weiter”™,
wenn sie bereit sind fortzufahren.

CTP Client Install
CTP Server Full Install 22 KB

Die aktuelle Auswahl erfordert min. 30,4 MB Speicherplatz.

< Zurlck I Weiter > I Abbrechen |

Die vollstandige I nstallation beinhaltet sowohl die Software fur einen CTP
Arbeitsplatz (CTP Client Install), als auch die notwendigen Server
Komponenten fur die Netzwerklizensierung (CTP Server Full Install). Diese
wahlen Sie, wenn der Rechner sowohl als CTP Lizenzgeber, als auch als
normaler CTP Arbeitsplatz dient.
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Flr denreinen CTP Lizenzserverbetrieb genlgt es, die Server Komponente

Zu installieren.

Fir einen CTP Arbeitsplatzrechner genlgt es, die Client Komponente zu

installieren.

Nach der Instalation der CTP Server Software klicken Sie auf das CTP

Server Symbol auf Ihrem Desktop:

Anschliefend gehen Sie so vor, wie im Abschnitt
Einbenutzerlizenz auf den Seiten 16 und 17 beschrieben.

Nach Eingabe des LizenzschlUssels starten Sie den CTP
Server.

Unter Umsténden erscheint eine Windows Sicherheitswarnung.

™ Windows-Sicherheitshinweis

x|

@ Die Windows-Firewall hat einige Funktionen dieses Programms blockiert.

Einige Features von CTP 2.0 wurden in allen éffentichen und privaten Netzwerken von der

Windows-Firewall blockiert.

ﬁ Name:
Herausgeber: Crater Software
Pfad: C:\program files (x86)\crater softwarectp pro'ctp.exe

Kommunikation von CTP 2.0 in diesen MNetzwerken zulassen:

[¥ Private Netzwerke, beispiclsweise Heim- oder Arbeitsplatznetzwerk

[~ Offentliche Netzwerke, z. B. in Flugh&fen und Cafés {nicht empfohlen,
da diese Metzwerke oftmals gar nicht oder nur geringfigig geschitzt sind)

Welche Risiken bestehen beim Zulassen eines Programms durch eine Firewall?

@ Zugriff zulassen | Abbrechen |

Bestétigen Sie diese. Andernfalls wird der CTP Server nicht gestartet.

[N Server: C:\Program Files (xB6)\Cral er Sof

=10l x|

2011.08.11 11:34:20 Starte Server...

2011.08.11 11:34:25 Server gestartet

2011.08.11 11:34:25 Kommunikation gestartet suf TCP Port 236¢
2011,08.11 11:34:25 Locator gestartet auf UDP Port 17299

Kopien laufen jerlaubt 0/3 -Ierunterhhrﬂ

e

Ausblenden |

Sobald der CTP Server erfolgreich
gestartet wurde, steht die
entsprechende Anzahl an CTP
Netzwerklizenzen im Netzwerk zur
Verfigung. Im  nebenstehenden
Beispiel stehen maximal drei CTP
Arbeitsplatzlizenzen zur Verfiigung.
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In unserem Beispiel konnen daher biszu drei CTP Arbeitsplétze im Netzwerk
gestartet und an diesen gearbeitet werden. Die Lizenzvergabe an die CTP
Arbeitsplétze erfolgt dynamisch nach dem Prinzip "wer zuerst kommt...".

B Server: G:\Program Files (x86)\Crate -1sixi  Der Diaog zeigt lThnen auferdem den
2011.08.11 11:34:20 Starte Server... i il i I SN
2011.08.11 11:34:25 Kommunikation gestartet auf TCP Port 236¢ J elvel I Igen Betrl ebsgatus’ Zum Bel q)l el 1
2011.08.11 11:34:25 Locator gestartet auf UDP Port 17295 H H H
2011.08.11 11:34:25 Server gestartet wieviele Lizenzen gel’ade benutzt
2011.08.11 11:36:13 Verbindungsanfrage von 10.0.0.3%:45200 . . . .
2011.08.11 11:356:13 Zugriff von Client 10.0.0.39:45200 erlaubt
2011.08.11 11:37:18 Verbindungsanfrage von 10.0.0.21:3549 Werden bZW WI ellel e nOCh frel S nd
2011.08.11 11:37:18 Zugriff won Client 10.0.0.21:3849 erlaubt . . .
2011.08.11 11:40:17 Verbindungsanfrage von 10.0.0.38: 1040 und wann diese Lizenzen ertellt
2011.08.11 11:40: 17 Zugriff wvon Client 10.0.0.38: 1040 erlaubt

Kopien laufenferlaubt | 3/3 -Ierunberfahre:l
I L Ausblenden |

wurden.

Sobald die CTP Software auf einem Arbeitsplatz geschlossen wird, "wandert"
die Lizenz automatisch zurtick auf den CTP Server und steht somit einem
anderen CTP Arbeitsplatz zum Start der CTP Software zur Verfligung.

Das bedeutet, dal} die CTP Software auf beliebig vielen Rechnern im
Netzwerk instaliert sein darf. Gleichzeitig gestartet werden kann die CTP
Software jedoch nur bis zur maximalen Anzahl der lizensierten Arbeitsplétze.

Werden mehr Lizenzen angefordert als vorhanden, erhalten Sie einen

entsprehenden Hinwels:

Sie haben zu viele Kopien des Programmes im MNetzwerk oder auf Threm lokalen System gleichzeiti laufen. Sie sind nur Fir 3 Kopie{n) lizenziert, welche maximal
gleichzeitig laufen dirfen.

[W server: C:\Program Files (xB6)\Crater ilﬂ:nam\m: ;

_oixl

2011.08,11 11;34:20 Starte Server...

2011.08.11 11:34:25 Kommunikation gestartet auf TCP Port 23660
2011.08.11 11:34:25 Locator gestartet auf UDP Port 17299
2011.08.11 11:34:25 Server gestartet

2011.08.11 11:36:13 Verhindungsanfrage von 10.0.0.39:49200
2011.08.11 11:36:13 Zugriff von Client 10.0.0.39:49200 erlaubt
2011.08.11 11:37:18 Verbindungsanfrage von 10.0.0.21:3849
2011.08,11 11:37:18 Zugriff von Client 10.0.0.21:3349 erlaubt
2011.08.11 11:40:17 Verbindungsanfrage von 10.0.0.38: 1040
2011.08.11 11:40:17 Zugriff von Client 10.0.0.38: 1040 erlaubt
2011.08.11 11:42:02 Verhindungsanfrage von 10.0.0.28:2136

2011.08.11 11:42:02 Verbindungsanfrage von 10.0.0.28:2136 abgelehnt: zu viele Clients aktiv.

Kopien laufenjerlaubt 3/3

[+

-lerunberﬁhre_r’
Ausblenden |
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Starten von CTP

2.1. Grundkonzepte

Bevor wir mit CTP beginnen, mdchten wir Sie gerne noch mit einer Reithe
von Grundkonzepten bekanntmachen, die die Basis der Bedienung von CTP
ausmachen.

CTP kann zwei Arten von Datelarten erzeugen:

- Szenen: Diese gpeichern alle Informationen, die fir die Arbeit notwendig
sind. Hierzu gehdren Zeichnungen, Audio, Kameraeffekte und andere.

- Farbmodelle (CMA): Diese Archive gruppieren eine Serie von
Farbmodellen, die normalerweise vom Regisseur festgelegt werden. Diese
werden spéter als Farbreferenz verwendet, wenn Sie jeder Szene Farbe
hinzuftgen.

Innerhalb dieser zwvel Dokumenttypen unterscheiden wir zawel verschiedene
Arten von Bildern:

- Zeichnungen: Dieser Begriff bezeichnet dle Stiftzeichnungen, die in
schwarz/weil3 aufgenommen und spater coloriert werden sollen. Diesen
Bildern werden vom Programm zwel unabhangige Layer zugewiesen, einer
far die Stiftzeichnung und einer fur die Farbe. Diese Art von Bildern werden
mit einer normalen Textbezeichnung auf den Storage und Exposure Sheets
angezeigt.

- Farbbilder: Dieser Bildtyp hat nur einen Layer, wird als bereits bemalt und
coloriert angenommen und kann deshalb nicht mehr mit Farbe versehen
werden. Dieser Bildtyp wird dann verwendet, wenn bereits colorierte
Hintergrinde oder Vordergriinde einer Szene hinzugefligt werden sollen.
Dieses Bildmaterial wird fUr die Anzeige in den Storage und Exposure Sheets
mit gesperrtem Text angezeigt.
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Wahrend Sie mit den Stiftzeichnungen arbeiten, konnen Sie immer
folgende Modi anzeigen:

| Linien zeigen: Wenn Sie diese Taste drticken, wird das Programm nur den
= | Linienlayer anzeigen.

w. | - Farbe zeigen: Nutzen Sie diese Option, wird das Programm nur den
¢ | Farblayer anzeigen.

ﬂ - Linien + Farbe zeigen: Mit dieser Einstellung werden beide Layer, also
.| Linien und Farbe gemeinsam angezeigt. Hier hat der Linienlayer Prioritét
und liegt immer Uber dem Farblayer.

Die Farbbilder werden dagegen immer unabhangig von der gewahlten Option
angezeigt. Die genannten Optionen beeinflussen ale CTP-Funktionen und
geben so dem Programm seine unverwechsel bare Viel seitigkeit.

Es gibt eine Rethe von generellen Funktionen, die Sie kennen sollten:

- Auto OK: Wann immer Sie eine Funktion auf ein Bild anwenden, werden
oki| dieok!und no! Tasten aktiviert. Driicken Sie no!, wird die besagte Funktion
wieder ruckgangig gemacht, driicken Sie irgendeine andere Taste (z.B. eine
g andere Funktion), werden die gerade am Bild durchgefiihrten Anderungen

— | automatisch angewandt, so als ob Sie die ok! Taste gedrlickt héatten.

-Anwahl von Zéllen: Um eine Rethe von Zeichnungen auszuwahlen, klicken
Sie und ziehen die Maus Uber den auszuwahlenden Bereich. Sie kdnnen eine
Gruppe von Layern inklusive aler enthaltenen Zeichnungen oder auch eine
Gruppe von Frames auf die gleiche Art und Weise anwéhlen. Einmal
ausgewdahlt, kann die Maustaste losgelassen werden. Drickt man die
Maustaste nochmals Uber dieser Auswahl, kann diese innerhalb des Sheets
verschoben werden. Dies wird in den folgenden Kapiteln noch genauer
erlautert.

Um die Auswahl riickgangig zu machen, klickt man mit der Maus einfach
irgendwo aul¥erhalb des Sheets.
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2.2. CTP gtarten

Um CTP zu starten, klicken Sie entweder auf das CTP Symbol auf Ihrem
Windows Desktop oder wahlen Start>Programme>Crater Software>CTP
auf der Windows Benutzerleiste. Beim Start wird CTP einen Startdialog
anzeigen, in dem Sie auswahlen kénnen, ob eine bestehende Szene getffnet
oder eine neue Szene erzeugt werden soll. Dieses Fenster ist hierbei in drei
Bereiche aufgeteilt: Aufgabe, Szene Ordner und Szene Name.

B Startdiaing

Szane Qrinar Autgabe
® musherende Scere ofnen

a (" meisa Szang gratelian

ChProgramme’ Creter Scttware CTF ProYScene

%-L3 CTP Feant
-3 CTP Pencil Test
=4 CTPFro

w0 Archisas

B CP

#-i21 Help

O8]

E |

Ezene ame

iy e D

- | Mama Chaplar Seg Sana

Framas | Usar

| vilythe.. [1] 1] 1

&4

73 CTF Pro Demo

®-£3 CTP Pro 30

4.3 CTP Scen
F o Deamend Cul Froducicng
W3 EASELE
74 EdiFed
E-40 eleem
i3 Frea video Cameartar
#) Gemeneame Deleien

=4 iGnimadd

<
= o |
| Q.

[* die=mn Dimkag bt jadem Stark anceigan Sbkrachen

- Um e ne existierende Szene zu 6ffnen, aktivieren Sie existierende Szene

offnen im Aufgabe Bereich. Der weil3e Kreis links des Namens sollte einen
kleineren schwarzen Punkt enthalten. Dieser zeigt an, dal3 Sie diese Funktion
tatsachlich angewahlt haben.

Der Szene Ordner Bereich zeigt die bereits existierenden Szenen an.
Wahlen Sie aus der Liste die gewtinschte Szene durch Klicken aus. Die Farbe
der Schrift wird invertiert dargestellt und zeigt damit die Auswahl an.

Dricken Sie OK. Die Szene wird ausgewahlt und sofort gedffnet.
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- Um eine neue Szene zu erzeugen, aktivieren Sie neue Szene erstellen im

Aufgabe Bereich. Der weil3e Kreis links neben dieser Funktion sollte ebenso
den kleineren schwarzen Punkt enthalten, um anzuzeigen, dal3 diese Funktion
ausgewahlt wurde. Sobald dies geschehen ist, wird ein neuer Bereich im
Startdialog aktiviert.

Klicken Siein den Szene Name Bereich und schreiben Sie den Namen lhrer
neuen Szene hinan.

Dricken Sie OK.

Der Szene Eigenschaften Diaog erscheint. Stellen Sie die gewtinschten
Parameter hrer neuen Szene anhand der folgenden Auflistung ein.

—maximales Ausgabeformat

Hans:
TF PronSce nesineu s 5 zene

DTV/P (

.:::::D |E. _;_: HDW;"P [:1 28':')(?20:] an
: _— HDTY/P (1280x720) 60
equen (- HOT/ (1320x1080) 60
Exene 3 HDTV/P (1920x1080) 24
: HOTV/P (1920x1080) 30
Beschreihing WIEA I:E4D)C4BD:I 25 e

Cedaik Soene 2K (2048:1080) 24
—|Acadery Film (2048x1536) 24 hatl

\or definierte Ausgabeformate
T R

Szene Eigenschaften allgemein Dialog

- Name: Der Name der ausgewahlten Szene.
- Kapitel: Die Nummer des Kapitels, zu dem diese Szene gehotren soll.

- Sequenz: Die Nummer der Sequenz, zu der diese Szene gehort. Wenn Sie
dieses Feld frel lassen, wird der Startwert O vorgegeben.

- Szene: Die Szenen-ldentifikation.

-maximales Ausgabeformat: Hier kbnnen Sie zwischen einer Reihe von
vordefinierten Ausgabeformaten wahlen. Mdchten Sie ganz spezifische
Einstellungen festlegen, so wahlen Sie Other ganz unten aus der
Definitiondiste und stellen die folgenden Parameter ein:
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- Breite: Framebreite in Pixel (maximal 8192).
- HOhe: Framehohe in Pixel (maximal 8192).

- Frames/Sek.: Bestimmt die Wiederholrate des Videos.

Hinwels. Bitte beachten Sie, dal3 die korrekte Festlegung der Parameter I hrer
Szene von hoher Wichtigkeit ist und zu Beginn einer Produktion u.U. ein paar
Uberlegungen zu den sich daraus ergebenden K onsequenzen erfordert. Dadie
CTP Software pixelorientiert ausgelegt ist, bedeutet die Festlegung der
maximalen Auflésung Ihrer Produktion, dald diese zukinftig auf diese
Auflésung als obere Grenze beschrankt ist. Sie 18/% sich daher spéter nicht
hochskalieren ohne gravierende Qualitatseinbul’en beim Bildmaterial
hinnehmen zu mussen. Eine kleinere als die maximale Auflésung ist jedoch
jederzeit ohne Qualitétsverlust moglich.

Merke: Kleiner immer - grof3er nimmer!

- Fields: Bezeichnet die Fieldgrofie aquivalent zur Full-Frame-AuflGsung.

- Beschreibung: Hier kdnnen Sie eine Beschreibung eingeben. Bringen
Sie hier wichtige Zusatzinformationen zu [hrer Szene unter, etwa eine kurze
Inhaltsangabe oder dhnlich. Die Benutzung dieses Feldes ist optiona, Sie
konnen es daher auch Ubergehen.

Der Filmteam Karteikartenreiter erlaubt Ihnen sogar, weltere
Zusatzinformationen Uber Ihre Szene bzw. Produktion zu hinterlegen. Geben
Sie hier die Namen der an diesem Projekt Beteiligten ein. Die Benutzung
dieses Feldes ist ebenfalls optional, Sie konnen es daher auch Ubergehen.
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Enenanaianschafion sllgemain. S2ananmomeion Filmaam |

Ercdup=nt ' Animator |
Hegissawr | Azisant

| Inbaweanar
Stury Ii Clean Lip |

Lewyiart Ii CTP Oparstar

man [ e [

ok, Abenchen |

Szene Eigenschaften Filmteam Dialog

Haben Sie ale Felder ausgeflllt, dricken Sie OK. Die CTP
Benutzeroberflache wird erscheinen und die neue Szene kann nun verwendet
werden.
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3. Arbeiten mit CTP

Diesist die CTP Benutzeroberflache, in der alle Szenen erstellt werden. Alle
diese Elemente werden in diesem und in den folgenden Kapiteln erlautert.

Farbmodell (CMA)

Exposure Werkzeugleiste ~ Storage Werkzeugleiste Werkzeugleiste
Menu File Edit “iew Inset Sound Player Tool: Help
Bereich fk e E R | HIEIEI s EIE R
1:1 |[FA |FB ‘FCfI T1 sm | s o] A ] =
Standard : 1 j
Werkzeugleiste g 1| 00010 |
_ > :

3

: ..|..Exposure..$hegt..|....

7 11

¥illy the Devil

il fe)

e R L ) a8
I 1] 10 "

\=s.1
Status _Frass Shitt and cick 15 pam e Elines R Y IR ) 90 MB avallable |Disk: 2387 MB a-ailable MA g
Leiste

Bildbearbeitungs- Bestétigungs-

. werkzeuge tasten
Ansicht Werkzeugleiste Paint Werkzeuge

Die CTP Benutzeroberflache und ihre Elemente
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3.1. Standard Werkzeugleiste
Dl=|a] ] Bl el 2w x|

Die Standard Werkzeugleiste enthdlt alle
Befehle, die fir das Datei-Management und die
Zwischenablage notwendig sind. Hierzu
gehoren: neue Szene erstellen, Szene Offnen,
Szene speichern, Undo, Szene Eigenschaften,
Drucken, Cut, Copy, Paste und L dschen.

3.2. Exposure Werkzeugleiste
==| 28 = BlEE| =E] =) ]

Die Exposure Werkzeugleiste enthdlt die
Bearbeitungsfunktionen wie Aktivieren oder
Deaktivieren eines Layers, Anzahl der
Wiederholungen, Hinzufligen/L6schen eines
Layers, Compositing, Merge, Tonbearbeitung.

3.3. Storage Werkzeugleiste

izl=]= Eﬂr|@m|!

Die Storage Werkzeugleiste enthdt die Befehle
flr das Aufnehmen einer Szene, wie z.B. Import
Uber Datel, Video Eingang oder Scanner ebenso

von Audio Datel oder Sound K arte.

3.4. Farbmodell (Color M odel Archive) Werkzeugleiste

WA= N (=]

Die Farbmodell (CMA) Werkzeugleiste besteht
aus Befehlen fur das Offnen/Erstellen von CMA,
CMA speichern, wie  auch CMA
Anzeigefunktionen, also z.B. tatsachliche Grofe
und Fenstergrofie.
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3.5. Storage Sheet pre—

Das Storage Sheet ist einer der wichtigsten :
Bestandteile von CTP. Hier werden alle I8l
Informationen gespeichert, die zu einer
spezifischen Szene gehdren, also alle Bildarten
und auch Audio. Das Storage Sheet speichert
lediglich Originalmaterial ab. Es erlaubt keinerlei
Bearbeitung mit Ausnahme des Ldéschens von nicht mehr bendtigtem
Material. Auf diese Weise ist es niemals notig, Originalmaterial nochmals
einzulesen, sollte beim Editieren einer Szene ein Fehler passiert sein. Alle
Informationen auf dem Storage Sheet werden innerhalb der Szene
abgespeichert.

3.6. Exposure Sheet

[

Waéhrend alle Bilder und Sounds im Storage =
Sheet abgespeichert werden, dient das Exposure -
Sheet dem Editieren der Ablaufe der Animation.
Auf dem Exposure Sheet werden alle
Komponenten zusammengefthrt, die flr ene
vollsténdige Zeichentrickanimation erforderlich
sind.

3.7. Visualisierungsbereich
Der Visualisierungsbereich zeigt das endgultige

Ergebnis der im Exposure Sheet kreierten %r
Arbeit. Dies betrifft jedes Frame, ausgewahite = "%
Frames, Layer und die Szene als Ganzes. vt

Standardméafdig hat der Hintergrund eine graue
Farbe. Immer dann, wenn eine Bildbearbeitung
vorgenommen wird, andert sich der
Hintergrund in eine rétliche Farbe, um Ihnen anzuzeigen, dal? Sie im Begriff

sind eine Anderung der Daten im Exposure Sheet vorzunehmen.
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3.8. Bestatigungstasten

Die ok! und no! Knopfe werden aktiv, wenn
Sie eine Anderung an einem Bild vornehmen.
Benutzen Sie diese Knopfe, um die letzte
Aktion zu bestétigen oder rlckgangig zu
machen.

3.9. Bildbearbeitungswerkzeuge

Die Bildbearbeitungswerkzeuge werden fir die
generelle Bearbeitung eines Bildes benutzt.
Hierzu gehoren vertikaler oder horizontaler Flip,
Farbe ersetzen oder Anderungen an Helligkeit,
Kontrast, Farbkorrektur, Blur und Opazitéat. Im
Bild Menl finden sich dartiber hinaus eine grole

Menge an weiteren Bildbearbeitungsfunktionen zum Thema Farbbearbeitung,
Filterung und Spezialeffekten. Diese Werkzeuge, wie auch die
Bildbearbeitungswerkzeuge werden im Kapitel 12 Bildbearbeitung auf Seite

104 eingehend beschrieben.

3.10. Paint Werkzeuge

Die Paint Werkzeuge enthalten die Paint
Werkzeugleiste (Farbpicker, Fullwerkzeug,
Radiergummi, Pinsel, Spruhdose, Farbrolle,
Linie und Bilder ziehen), Pinselfunktionen
(Pinselgrof}e, Pinselweichheit, Pinselopazitét),
ein akutelle/vorherige Farbanzeige, eine
Benutzer-Farbpalette und einen Farbwahler.
Durch Klicken auf die Auswahl Taste kbnnen Sie

zwischen RGB und HSV Farbmodell wahlen und Farbwerte, wie Rot, Grin,
Blau, Farbton (Hue), Sattigung (Saturation) und Wert (Value) nach Belieben

einstellen.
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3.11. Kamerafahrt Werkzeuge

Immer, wenn die Kamera im Exposure Sheet
aktiviert wird, wird die Kameraverlaufskurve
angezeigt. Per Kamerabewegungen konnen
X&Y Pan, Zoom, Rotation, Blur und Opazitét
auf der Zeitachse animiert werden. Aul3erdem _
konnen die Einheiten in Pixel und Prozent oder =5
in Fields eingegeben werden.

3.12. Ansicht Werkzeuge
Die Ansicht Werkzeuge sind in fUnf Teilbereiche aufgeteilt:

&7 |+ [ QE 2
i)

A KR e

|« || m || > || D)]

= 1 [ 0 Zide)

3.12.1. Dialog Werkzeugleiste
i |28 @]+ || QU

Die Dialog Werkzeugleiste enthdlt die folgenden | =isizisiria= =
Tasten: Volle Grof3e, Field Chart, Referenz Frames
oder Layer, Sequenz, Anzeige bewegen, Anzeige
zoomen, tatsachliche Grofde und Fenstergrofie.

3.12.2. Anzeigemodus

—— CIEAL.
dl=| 4 coe e

Beim Bearbeiten von Bildern konnen diese in drel verschiedenen Modi
angezeigt werden (von links nach rechts):

- Linien anzeigen: Wird diese Taste gedrtickt, wird nur der Linienlayer eines
gezeichneten Bildes angezeigt.

- Linien + Farbe anzeigen: Diese Option zeigt beide Layer gleichzeitig, as
Kombination von Linienlayer und Farblayer an.

- Farbe anzeigen: Wird diese Taste gedrtickt, wird nur der Farblayer eines
gezeichneten Bildes angezeigt.
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3.12.3. Playback Kontrolle
| < | m[| > >[5 | -
_||_1 ;I jrdl.lbblbll_ﬁzr‘.:.

Die Playback Kontrolle gibt |hnen folgende M dglichkeiten:

- Springen zum ersten Frame, vorhergehenden Frame, nachsten Frame oder
letzten Frame und zwar des Exposure Sheets oder der Animation, wenn Sie
im Play Modus sind.

- Ruckwarts abspielen, Stop, vorwaérts abspielen und Animation loopen.

- Die Playback-Funktionen arbeiten auch, wenn Sie die Video Karte Ihres
Computers benutzen.

- Die Abspielgeschwindigkeit kann justiert werden, wahrend CTP sich im
Abspielmodus befindet. Der Benutzer kann die Abspielgeschwindigkeit frei
wahlen zwischen 1fps und bis zu 100 fps, sofern der Computer eine
derartig hohe Abspielgeschwindigkeit erlaubt. Es gibt drei Wege diese
Anderungen vorzunehmen:

Im Player Ment gibt es die Funktionen: Langsamer und Schneller.

Die Tastaturkirzel STRG + BILD HOCH fur schnéller, bzw. STRG +
BILD RUNTER fur langsamer sind ebenso verflgbar.

Im Ansicht/Player-Bereich (neben dem Frame-Schieber) gibt es auch zwel
Pfeiltasten, die zur Anderung der Abspielgeschwindigkeit verwendet
werden konnen.

Die aktuelle Abspielgeschwindigkeit wird im Statusfenster am unteren
Bildrand eingeblendet.

3.12.4. Explorer

Dieses Fenster zeigt die Rander lhrer derzeit im
Visualisierungsbereich angezeigten Bilder. Ein AN
roter Rahmen zeigt die aktuelle Grofke des | - I N
Visualisierungsbereichs. Klicken Sieinnerhalb des =
roten Rahmens und ziehen Sie ihn an die gewiinschte Stelle.
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3.13. Satudeiste

Die Statudeiste ist unterhalb der CTP Benutzeroberflache angeordnet:

- Rechts unten haben Sie die sténdige Anzeige des durch den CTP Prozef3 in
Anspruch  genommenen  Hauptspeichers und des freien
Festplattenspeichers derjenigen Festplatte, auf der die gerade bearbeitete
Szene gespeichert wird. Eine zusétzliche Farbanzeige wechselt von grin
(viedl Speicher verflgbar) Uber gelb/orange nach rot (wenig Speicher
verfgbar).

- Ein Prozefidialog links unten zeigt sich bei zeitintensiven Operationen wie
Rendern oder komplexe Darstellungsprozesse. Sie konnen so verfolgen, dal3
CTP derzeit arbeitet.

- Links unten werden aternativ Hilfedialoge eingeblendet, die von der
aktuellen Mausposition abhéngig sind. Diese sollen lThnen helfen, sich zu
orientieren und geben lhnen gleichzeitig auch Stichworter fur die Suche
nach ihnen im integrierten Hilfe-System der CTP Software.

3.14. Integriertes Hilfe-System

Bitte machen Sie Gebrauch vom in CTP integrierten Hilfe-System!

Das CTP Hilfe-System bietet Ihnen Uber dieses Handbuch hinausgehende
Hilfestellungen zu allen Funktionen von CTP und dartber hinaus viele Tips
und Tricks zur erfolgreichen Umsetzung Ihrer Produktionsideen.

Das CTP Hilfe-System ist interaktiv gestaltet. Das bedeutet, dal? die dort
integrierten Bildschirmfotos anklickbar sind. Sobald Sie auf einen dort
befindlichen Menueintrag klicken, werden Sie umgehend an die jewellige
Stelle im Hilfe-System weltergeleitet und kdnnen dort nachlesen. Dariber
hinaus gibt es viele Querverweise, zu denen Sie sich durchklicken kdnnen.

Nutzen Sie aul3erdem die im Hilfe-System integrierte Suchfunktion. Geben
Sie Begriffe ein, zu denen Sie weitere Informationen suchen und lassen Sie
sich diese anzeigen.

Hinweis: Das CTP Hilfe-System ist Bestandteil der CTP Software. Eine
Internetverbindung wird nicht aufgebauit!
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4. Bildmaterial importieren  E[H|Z

Der Prozel3 des Bildmaterialimports erlaubt es, die Bilder in CTP
einzubringen, die Tell der Animation sein werden. Diese Bilder werden im
Storage Sheet abgespeichert. Spater werden Sie diese ins Exposure Sheet
kopieren, um sie zu editieren. Es gibt drei verschiedene Wege, Bilder zu
importieren: Uber eine Datel, Uber den Videoeingang und Uber den Scanner.

Abhangig von der Art Ihrer Aufgabe, sollten Sie die jewellsrichtige Methode
verwenden, ob Sie nun einen oberflachlichen Line Test, einen genauen Line
Test zum Saubern lhrer Zeichnungen oder das Einfligen und das endgdiltige
Editieren lhrer Animation durchfihren. Selbstverstandlich hangt dies auch
von den Moglichkeiten lhrer Gerdteausstattung ab. Um z.B. vorlaufiges
Material aufzunehmen, kann sogar eine manuelle Videokamera oder eine
Webcam schneller sein, as ein Scanner mit automatischer BlattzufUhrung.
Flr die endguiltige Gestaltung I hrer Arbeit jedoch ist nur ein Scanner sinnvoll.
Um irgendwel che extern hergestellten Bilder, wie z.B. 3D-Hintergriinde oder
digitales Livematerial verwenden zu konnen, ist der Datelimport die erste
Wahl.

Alle weiter unten beschriebenen Operationen fir die Bildgenerierung werden
im Storage Sheet abgespeichert. Diese Bilder werden in aufeinander
folgenden Zellen des fir diesen Zweck ausgewahlten Layers abgelegt. Falls
Sie eine beliebige Zelle aus dem Storage Sheet entfernen mochten, wahlen
Sie einfach die zu entfernenden Zellen aus und driicken die ENTF Taste oder
Sie wéhlen die Loschen Funktion im Dateimend.

Immer, wenn eine neue Zelle ins Storage Sheet eingeflgt wird, wird ihr in den
meisten Fallen eine automatische Zellenbezeichnung zugeordnet. Um diese
Zu andern, driicken Sie F2 oder klicken Sie zweimal auf die Zelle und tragen
dann den neuen Zellencode ein. Dricken Sie RETURN, um zu bestétigen.
Beachten Sie, dal3 der automatisch generierte Zellencode aus vier Ziffern und
einem Grof3buchstaben besteht. Sie konnen diesen Code editieren und sogar
kurze Worter (z.B. AUTOL, MAUS2 usw.) vergeben. Es miissen mindestens
funf Buchstaben oder Ziffern eingegeben werden. Maximal 21 Stellen sind
maoglich.
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4.1. Bilddatel Import

Wenn Sie Bilder aus anderen Programmen importieren wollen, driicken Sie
die Bilder aus Datei importieren Taste, um den Importdialog zu 6ffnen.
CTP kann die folgenden Dateien importieren und exportieren:

AVI

BMP (ohne Kompression, RLE Kompression, OS2 BMP)
CTP (CTP-eigenes Format)

EPS Encapsulated PostScript

EXIF

Flash (SWF, nur Export)

FPXK Kodak FlashPix

IMG GEM Image

JFIF

JPEG

LEAD

0S2

PCT MacPict

PCX ZSoft PCX

PDF

PNG Portable Network Graphics

PSD Adobe Photoshop 3.0 oder héher (nur RGB Einzellayer)
Quicktime(bendtigt Quicktime 3.0 oder hther)

RAW

SGI/RGB Silicon Graphics

SGI/RLE

Softimage

PIC Softimage

TGA TARGA

TIFF (RGB, CMYK, Y CbCr und PackBits Kompression)
Toonz (TZP, TZU)

WMF Windows Meta File

WPG

YUV Digitales Video Format (NTSC und PAL)

Hinweis: LZW Kompression wird bei keinem der genannten Formate
unterstitzt.
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Sie kdnnen den Alpha Kanal importieren und exportieren, wann immer das
Format der Datel dies unterstiitzt. Immer dann, wenn ein Bild mit Alpha
Kanal importiert wird, sind die Filter Optionen abgeschaltet, well dies der
Transparenzkanal ist. Wenn Sie dieFilter Optionen benutzen wollen, missen
Sie diese Bilder ohne den zugehdrigen Alpha Kanal importieren oder, was
dasselbe ist, mit nur 24 Bit pro Pixel.

Im Importment befinden sich ganz links auf3en zwei wichtige Tasten, mit
denen Sie zwischen den beiden Importsektionen hin- und herschalten kdnnen.

Mit der Quelle Taste gelangen Siein die Datei Sektion. Betdtigen Sienun die
Import Einstellungen Taste, gelangen Sie in die Sektion, die die Sheet,
Images und Filter Optionen enthdlt.

4.1.1. Datal Sektion

Zur Datei Sektion gelangen Sie, wenn Sie die Bilder aus Datei importieren
Taste anklicken. Falls nicht schon ausgewahlt, dricken Sie auf die Quelle
Taste ganz links auf}en. Benutzen Sie die Datei Sektion, um festzulegen,
welche Dateien Sie importieren wollen.
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1. Drucken Sie den Dateiauswahlknopf. Sie geraten in ein Explorer-typisches
Fenster. Suchen und selektieren Sie den Namen der Datel, die geladen werden
soll und dricken Sie OK. Der Pfad der selektierten Datei wird im Ordner
Fenster und deren Name im Dateiname Fenster angezeigt.

Haben Sie eine Datei ausgewahlt, die zu einer Reihe von durchnumerierten
Datelen gehort, wird CTP versuchen, das Nummernformat zu erkennen.
Findet CTP dies heraus, wird der gewahlte Dateiname mit dem Symbol "#"
angezeigt, in dem die Sequenznummer angezeigt wird. Mit dieser Methode
sind Sie in der Lage, eine komplette Sequenz von Bildern ganz einfach in
einem einzigen Schritt und automatisch zu laden.
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2. Wahlen Sie mit Hilfe der Sequenz Option, ob Sie eine ganze Sequenz
oder nur ein Einzelbild laden wollen. Wollen Sie eine einzige Datei 1aden,
wird es dasenige Einzelbild sein, das Sie zuvor ausgewahlt haben.

3. Wéhlen Siedie Sequenz Option, sind Siein der Lage festzulegen, welche
Anzahl von Frames Sie aus der Gesamtsequenz laden méchten.

- Im Erster Feld geben Sie die Nummer des ersten Bildes ein.

- Im Letzter Feld geben Sie die Nummer des letzten Bildes ein.

- Im Schrittweite Feld geben Sie die gewiinschte Schrittweite ein. Bel 2 wird
jedes zweite Bild geladen, bel 3 jedes dritte Bild, u.s.w.

Die geschilderten Schritte gelten Gbrigens auch fur die Movieformate AV
und Quicktime. Sobald Sie eine derartige Datei ausgewahlt haben, wird diese
analysiert und automatisch in ihre Einzelbilder zerlegt. Auch hier haben Sie
die Gelegenheit, Telle des Movies oder die Moviedatel komplett einzulesen.
S0 ist es denkbar, eine Realvideo-Szene als Hintergrund einzulesen und diese
anschlief3end mit gezeichnetem Material zu verbinden.

4.1.2. Sheet Sektion

Zur Sheet Sektion gelangen Sie, wenn Sie die Bilder aus Datei importieren
Taste anklicken. Falls nicht schon ausgewahlt, driicken Sie auf die Import
Einstellungen Taste ganz links auf3en. Benutzen Sie die Sheet Sektion, um
festzulegen, wohin Sie Ihre importierten Bilder abspeichern wollen.
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- Foliencode: Benutzen Se dieses Feld, um den Code der ersten zu
importierenden Folie festzulegen. Dieser Code mul3 vier Ziffern und einen
Grolbuchstaben enthalten, z.B.0001A. Dieser Code wird fir jedes
importierte Bild automatisch hochgezahit.

- Bildlayer: Benutzen Sie das Drop Down Menl, um auszuwdahlen, auf
welchem Layer des Storage Sheets Sie die importierten Bilder abspeichern
wollen.
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- Soundlayer: Benutzen Sie das Drop Down Menu, um auszuwahlen, auf
welchem Soundlayer des Storage Sheets Sie die zu den importierten Bildern
gehorende Tonspur abspeichern wollen. Dieses Menti ist nur dann aktiv, wenn
das Bildmaterial (z.B. AVI oder Quicktime Movies) tatsachlich Tonmaterial
enthalt.

- Schattenlayer: Benutzen Sie das Drop Down Ment, um im Storage Sheet
den Layer auszuwéhlen, in dem Sie die Schattenbilder abspeichern wollen.
Diese Option ist nur verfigbar, wenn die Schattenlinien Filteroption in der
Bildsektion aktiviert wurde.

- Folien anhéangen, Folien ersetzen, Folien einfigen: Mittels dieser
Funktionen kdnnen Sie vorgeben, ob das zu importierende Material nach
(anhangen) oder anstelle (ersetzen) eines bereits vorhandenen Eintrags im
Storage Sheet abgelegt oder vor einen vorhandenen Eintrag eingeftgt
(einfligen) werden soll. Die Ersetzen-Funktion behdlt die originale
Foliennummer bei. Dadurch wird der Importprozef3 stark vereinfacht.

4.1.3. Image Sektion

In der Image Sektion wird festgelegt, welche Art von Bildmaterial importiert
werden soll. Diese Sektion ist nur dann aktiv, wenn Sie bereits eine lesbare
Datel selektiert haben, die eingelesen werden soll.
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- Farbbild: Aktivieren Sie diese Option, um Farbbilder, wie farbige
Hintergrinde, zu importieren. Diese Bilder haben nur einen einzigen
Farblayer und erscheinen mit gesperrten Buchstaben in den Storage und
Exposure Sheets.

Transparenzfarbe: Diese Option wird zum Scannen von transparenten
Overlays verwendet. Diese werden transparent an allen weif3en Stellen
eines Farbbildes.
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Linienbild: Aktivieren Sie diese Option fur den Import von
Stiftzeichnungen. Diese Zeichnungen werden, wie bereits in den
vorhergehenden Kapiteln beschrieben, in zwel Layern angelegt, einem
Linienlayer und einem Farblayer. Nach dem Import enthdt der Linienlayer
die eingelesenen Daten, wahrend der Farblayer noch leer sein wird. Er wird
gpater bemalt oder mit Farbe verfillt. Diese Bildart erscheint mit normalen
Buchstaben in den Storage und Exposure Sheets.

Schattenlinien: Ermoglicht die Bearbeitung der Schattenlinien. Dieser
Prozely erkennt helle Farblinien (rot, grin, blau usw.), die die
Schattenbereiche markieren. Falls aktiviert, wird der Anzeigebereich das
aktuelle Bild mit den hinzugefiigten Schattenlinien anzeigen. Falls nicht
aktiviert, wird nur die Liniendarstellung angezeigt. Mit der
Schattenlayer Option in der Sheet Sektion bestimmen Sie die Position
der Schattenlinien im Storage Shest.

Opake geschlossene Bereiche: Diese Option flllt alle
geschlossenen Bereiche mit einem durchschelnenden, weil3en Farbton.

Der Bildgrof3e Bereich zeigt die aktuelle Auflésung des Bildesin Pixeln. Sie
konnen den Clipbereich des Bildes direkt modifizieren, indem Sie einfach die
neue Grofe eingeben. Die Taste fur die Auswahl der Werte fur den
Clipbereich erlaubt das Umschalten zwischen Pixeln, Inches oder Fields.

- Schattenlinien Farbe: Schattenlinien werden von CTP mittels eines
ausgefeilten Algorithmus erkannt, der eine gezielte Farbauswahl unterstitzt.
Es konnen spezifische Farben im HLS Farbmodell bestimmt werden. Der
Algorithmus benttigt einige Parameter, die vom Benutzer bestimmt werden
konnen. Hierzu gehdren hauptsachlich der Séttigungswert (welcher von
Produktion zu Produktion variieren kann), ebenso wie eine Auswahl von
Farbbereichen (dieser zweite Schritt ist besonders dann wichtig, wenn ein
sehr hochwertiger Scanner verwendet wird, wo es manchmal vorkommen
kann, dal3 anstelle einer schwarzen Linie mehrere farbige Linien eingelesen
werden) als auch bestimmte Farbtonwerte.
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Das Hinzuflgen der Séttigung ist einfach, aber der zweite Schritt erfordert
vom Animator einige Uberlegungen. Hier ist es notwendig, den Scanner
zunéchst mit einer Reihe von Farbbereichen zu testen (z.B. wenn der Scanner
eine schwarze Linie in verschiedene Abstufungen von Rot und Blau zerlegt,
muf3 der Benutzer CTP mittellen, dal3 es Farben aufnehmen soll, die nicht in
diese Kategorie fallen, also beispielsweise ales, was Grin, Gelb, Cyan,
Orange, usw. ist, al's Schattenfarbe verstanden, wahrend der Rest als schwarze
Pixel interpretiert wird). Sind die Farben bestimmt, kann der Nutzer CTP die
Farben mittels eines Kontrollfeldes mitteilen, wie es hier abgebildet ist:
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Der Séttigungswert wird im sogenannten Farbsattigung Feld festgelegt.
Inklusive des originden Séttigungswertes sind 255 Stufen erlaubt. Das
Farbtonschwelle Feld definiert die Abweichung rechts und links von der
Farbtonskala, die in die Schattenfarbe mit einbezogen werden soll.

Die nachfolgende Erlauterung stellt naherungsweise dar, was erlaubt ist,
wenn die Farbbereiche Gelb und Rot spezifiziert werden sollen, wobei der
Farbton-Schwellwert bel 30 liegt (die Sattigung beginnt bel einem minimalen
Wert von 51):
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Hier ist die selbe Zeichnung, die mit den folgenden Parametern gescannt
wurde:
Flr Schattenlinien erlaubte Farbe: Rot

Farbtonschwelle: 10 Grad
Sattigungswert: 0
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Viele Liniensegmente sind nun schwarz anstelle von blau, gelb, usw., die
unerwiinschterwei se urspringlich gescannt wurden.
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4.1.4. Filter Sektion

Benutzen Sie diese Sektion, um die Sauberungsfilter zu bestimmen und deren
Parameter entsprechend einzustellen. Diese Sektion ist nur dann aktiv, wenn
Siedie Linienbild Option in der Image Sektion eingeschaltet haben.
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Oberhalb der Filter Sektion befindet sich eine Werkzeugleiste mit vier Tasten,
mit denen man die Vorfilterung der Linienzeichnungen generell kontrollieren
kann.

j“'ﬁ'num'ﬁl

Zusdtzliches Vorfiltern verbessert die Ergebnisse der vorhandenen Cleanup-
Filter. FUr das Vorfilter stehen vier Tasten zur Verfligung: Schwarzwerkzeug,
Weildwerkzeug, Automatikwerkzeug und Zurlcksetzenwerkzeug. Die
Schwarz/Weil3 Werkzeuge helfen bel der Einstellung von schwarz und weif3.
Die Automatik stellt das Farbhistogramm automatisch so ein, dal3 die
dunkelste Farbe zu schwarz und die hellste Farbe zu weil3 wird. Dierestlichen
Farben werden entsprechend eingestellt. Das Zuriicksetzenwerkzeug stellt
einfach alle Werte zurtick, so daf3 keine Vorfilterung angewendet wird. Um
diese Werkzeuge sinnvoll zu nutzen, schalten Sie die “nur vorfiltern” Option
ein und stellen dieses Filter interaktiv ein. Nach der Vorfilterung ist es viel
einfacher als vorher, weitere Filter anzuwenden.

Vorfilter Schwarzschwellwert: Wenn Se auf diese Taste driicken, steht in
der Bildvorschau eine Pipette fir schwarz zur Verfligung. Klicken Sie auf die
Linien Ihrer Zeichnung, um die schwarzen Bereiche der Strichzeichnung zu
wahlen. Dieses Werkzeug erlaubt Ihnen die Entscheidung darUber, welche
Pixel schwarz sein sollen.

Vorfilter Weil3schwellwert: Wenn Sie auf diese Taste drticken, steht in der
Bildvorschau eine Pipette fur Transparenz zur Verfiigung. Klicken Sie auf die
Bereiche lhrer Zeichnung, die transparent erscheinen sollen (z.B. die
Bereiche, die Sie spater mit Farbe verfullen mochten).
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Automatisches Vorfilter: Diese Taste berechnet automatisch die dunklen
und die hellen Bereiche ihrer Strichzeichnungen. Dieses Werkzeug palét die
Zeichnung automatisch so an, dal3 dunkelgraue Stellen schwarz erscheinen
und hellere Grauténe well3 (transparent).

AUTA

Vorfilter zurtcksetzen: Mit dieser Taste kdnnen Sie alle gemachten
ﬁl Anderungen an lhren Zeichnungen riickgdngig machen und von vorn
beginnen.

Wichtig: Die Taste fur die Transparenz (in der Image Sektion) ist sehr
nutzlich im Zusammenhang mit den gerade beschriebenen Vorfilter-
Funktionen, weil Sie dadurch den Kontrast zwischen den Linien und den
weil3en Stellen Threr Zeichnungen sehr schnell erkennen kénnen. Sie kdnnen
nun solange auf die dunklen Stellen (mit der Schwarz-Pipette) und auf die
hellen Stellen (mit der Transparenz-Pipette) Ihrer Zeichung klicken, bis alle
Linien des Bildes rot umrahmt sind. Lassen Sie dabei immer ein wenig weil3
zwischen den schwarzen Linien und der roten Umrandung, dies sorgt fr eine
weichere Linienfihrung.

Sie kdnnen auch jedes der folgenden Filter auf lhre Schwarz/\Weil3- oder
Graustufen-Bilder anwenden:

-nur vorfiltern: Wenn Sie diese Option aktivieren, konnen Sie die Vorfilter-
Werkzeuge anwenden, um lhre Strichzeichnungen fir den Import
vorzubereiten (siehe oben).

- Kamera: Dieses Filter wirkt Wunder bel kontrastarmen Bildern
(Ublicherweise vom Videoeingang stammend). Dieses Filter wird empfohlen
fUr Linetests, die tber eine Videokamera oder Webcam durchgefiihrt werden.

- Scanner: Dieses Filter ist fir Bildmaterial gedacht, das eine bessere
Bildqualitét hat (normalerweise von einem Scanner stammend). Es wird
ausschliefdlich versuchen, dieLinien zu finden, die auf diesem Bild verwendet
wurden. Opake Linien: Diese Option ist nur im Scannermodus verfugbar. Sie
garantiert, dal? die Linien in der Mitte immer undurchsichtig sind, was die
besten Resultate erbringt. Um ein importiertes Bild zu sdubern, missen Sie
die folgenden Parameter richtig einstellen. Jedes Filter behdt die
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Parametereinstellungen, auch wenn Sie den Import Images Dialog
schlief?en. Einzige Ausnahme ist die Opake Linien Option, welche die
gleichen Werte fur Empfindlichkeit und Beleuchtung verwendet, wie die
Scanner Option.

- Opake Linien: Diese Option ist nur zusammen mit dem Scannerfilter
verfigbar und sorgt daftr, dald3 eine Linie in der Mitte garantiert nicht
transparent wird. Dies bedeutet, dal?3 unabhangig davon, wie dinn eine Linie
Ist, diese dennoch durchgéngig bleibt. Damit ist sichergestellt, dal3 beim
gpateren Verfillen von Flachen mit Farbe diese nicht auslaufen kann.

-Empfindlichkeit: Stellen Se diesen Parameter so ein, dal? der Hintergrund
weil erscheint, wobei sicherzustellen ist, daf® die Linien selbst nicht
unterbrochen werden. Stellen Sie den Schieberegler mdglichst weit nach
rechts und bewegen Sie ihn dann langsam nach links, bis Sie einen klaren
Unterschied zwischen den Linien und dem Hintergrund sehen.

- Beleuchtung: Benutzen Sie diesen Schieberegler, um die hellgrauen
Stellen im Umfeld der Linien herunter zu regeln. Die Bewegung nach rechts
gibt IThnen eine dickere, aber weniger klar definierte Linie. Ziehen Sie den
Regler nach rechts, bis eine klare Linie entsteht, jedoch nur soweit, dal? ein
leichter Blur zu sehen ist. Dies vermeidet, dal3 Treppenstufen in der
LinienfUhrung zu sehen sind.

- Schatten: Haben Sie erstmal eine klare Linienflhrung mit den oben
beschriebenen Parametern eingestellt, benutzen Sie diesen Parameter dazu,
die Linien dunkler zu machen. Meist werden Siein der Lage sein, die Linien
bis zu absolutem Schwarz einzustellen, indem Sie den Regler nach rechts
schieben. Bitte Ubertreiben Sie jedoch nicht, sonst kdnnten Sie die Qualitat
negativ beeinflussen.

- Softness: Nachdem Sie alle vorhergehenden Linienparameter eingestellt
haben, kénnen Sie immer auch ein wenig Softblur hinzufiigen. Damit
besaitigen Sie eventuell noch verbliebene scharfe Kanten im endguiltigen
Bild.
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Esist immer eine gute Idee ein wenig mit all den beschriebenen Parametern
herumzuexperimentieren. Sie sollten in jedem Fall darauf achten, bereits eine
moglichst hohe Bildqualitdt zu importieren. Danach empfiehlt es sich, mit
verschiedenen Bildern Ihre Animation zu testen, um eine allgemeingultige
Einstellung fur das ganze Set zu finden. Einmal eingestellt, konnen Sie lhre
gesamte Sequenz ohne weitere Modifikationen einlesen.

Hinwes. Um sichim Visualisierungsbereich zu bewegen, konnen Sie auf die
L eertaste drticken, wahrend Sie gleichzeitig die linke Maustaste driicken. Um
zu Zoomen, driicken Sie statt der linken die rechte Maustaste.

4.1.5. Bildimport Werkzeuge l@;@] [/ :

Hinwelis: Die Import Werkzeugeleiste ist in alen drel Importdialogen
(Import aus Datei, vom Scanner, von Kamera) identisch:

Klicken Sie auf die tatsachliche GrofRe Taste, wenn Sie das Bild in ener
Pixel zu Pixel Darstellung sehen mochten.

Klicken Sie auf die Fenstergrof3e Taste, wenn Sie Ihr Bild so skalieren
mochten, dal? esin den Visualisierungsbereich palit.

| Dies ist die Schachbrettmuster anzeigen Taste, die bel Aktivierung

anzeigt, welche Pixel vollig sauber sind und welche nicht. 100% transparente
Pixel werden in einer hellen roten Farbe angezeigt. Haben Sie diese Option
eingeschaltet, ist es einfacher, die Filterparameter genauer einzustellen.

Wenn Sie auf die Transparenz zeigen Taste driicken, werden alle weil3en
Bereiche, die Sie gescannt haben, in rot angezeigt. Uberall dort, wo Sie rot
sehen, kénnen Sie davon ausgehen, dal? diese Bereiche zu 100% transparent
sind. Diese transparenten Flachen werden spater bemalt. Die roten Bereiche
dienen als visuelle Referenz dafur, welche Bereiche wirklich weil3 sind und
welche grau bzw. nicht weild sind. Jeder Bereich lhrer Zeichnung der nicht
vollig weild ist, wird automatisch als Bestandteil einer Linie angesehen.
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Wichtig: Die Taste fur die Transparenz ist sehr nitzlich im Zusammenhang
mit den gerade beschriebenen Vorfilter-Funktionen, weil Sie dadurch den
Kontrast zwischen den Linien und den weil3en Stellen Threr Zeichnungen sehr
schnell erkennen kénnen. Sie kénnen nun solange auf die dunklen Stellen (mit
der Schwarz-Pipette) und auf die hellen Stellen (mit der Weil3-Pipette) |hrer
Zeichung klicken, bis ale Linien des Bildes rot umrahmt sind. Lassen Sie
dabel immer ein wenig weil3 zwischen den schwarzen Linien und der roten
Umrandung, dies sorgt flr eine weichere Linienflhrung.

M Dricken Sie die Schattenlinien zeigen Taste, um die Schattenlinien
ein- oder auszuschalten. Ist die Schattenlinien Option auch im
Bildimport aktiv, wird CTP zwel Bilder importieren, namlich das
Standard-Linienbild und das Schatten-Linienbild. Da der Algorithmus
zum Suchen der Schattenlinien sehr komplex ist, zeigt lhnen die
Schattenlinien Taste bereits vor dem Import, wie die Schattenlinien
verarbeitet werden. Moéchten Sie zur Normaldarstellung zurtickkehren,
klicken Sie ein weiteres Mal auf die Schattenlinien Taste,

Dricken Sie die Zuschneiden Taste, um den zu importierenden Bildbereich
zu aktivieren oder zu deaktivieren. Ist er nicht aktiv, wird das gesamte Bild
importiert und gefiltert.

Klicken Sie auf die Field Chart Taste, um ein nitzliches Overlay-Raster in
den Visualisierungsbereich einzublenden.

Drucken Sie die Lochung Taste, um die automatische Trickschienen
Erkennung ein- oder auszuschalten.

Wenn Sie die Lochung arretieren Taste betdtigen, kdnnen Sie die
Trickschiene gegen unbeabsichtigtes Verschieben feststellen oder wieder
|6sen. Sobald die Trickschiene an der richtigen Stelle positioniert ist und das
Field Chart in korrekter Beziehung zur Trickschiene steht, empfiehlt es sich,
die Feststellfunktion zu verwenden. Sie vermeiden damit, dal3 sich
moglicherweise unbeabsichtigt ein Fehler einschleicht. Ist das Schlof
aktiviert, sind Sie nicht mehr in der Lage das Field Chart oder die
Trickschiene auszuwahlen.
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Klicken Sie auf die Horizontale Lochung Taste, wenn Sie die Heftung
horizontal in den Visualisierungsbereich einblenden wollen.

] Klicken Sie auf die Verikale Lochung Taste, wenn Sie die Heftung vertikal
== in den Visualisierungsbereich einblenden wollen.

Hinweis: Immer dann, wenn Sie eines der drel einstellbaren Elemente im
Visualisierungsbereich modifizieren wollen (die Clip Box -rot-, das Field
Chart -grin- und die Trickschiene -blau-), plazieren Sie einfach den
Mauszeiger dartiber und klicken Sie die linke Maustaste. Das kleinste Objekt
unter dem Mauszeiger ist dagenige, das selektiert wird. Sobald dieses
aktiviert ist, wird es mit einer durchgehenden Linie angezeigt. Die anderen
unselektierten Objekte werden mit einer gestrichelten Linie angezeigt.

Schliel3en Sie irgendeinen der Importdialoge und die Parameter wurden
zwischenzeitlich geandert, werden Sie gefragt, ob Sie diese als
Grundeinstellung fUr Ihre Szene benutzen wollen. So stehen IThnen immer die
gleichen Parametereinstellungen zur Verfligung, sollten Sie diese nochmals
bendtigen.

Hinwels. Alle Import Parameter kdnnen in jeder Szene mit abgespeichert
werden, wenn dies gewinscht ist.

4.2. Importieren von Bildern tiber den Video Eingang

El Mochten Sie Bilder von einer Kamera importieren, driicken Sie die Bilder
vom Videoeingang importieren Taste.

Nach der Auswahl des Videokarten/Kamera Trelbers erscheint die folgende Anzeige.
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FETIIISE \enn Sie das Bilder von Kamera
bbb ——— = importieren Werkzeug verwenden wollen,
s 0 T stellen Sie bitte sicher, daR die Einstellungen
o e fUr das Videoboard bzw. die Webcam und die
i T Kamera Einstellungen richtig vorgenommen

R wurden. Driicken Sie die Quelle, Anzeige

oder Format Tasten, mit denen Sie jederzeit

& | aew] ), aus dem Aufnahmefenster heraus auf das
T Setup-Panel des Herstellers der Videokarte
et | - bzw. Webcam zugreifen konnen. Die
Y miees  ommw | nebenstehenden Dialogfenster sind
I =i | peispielhaft zu verstehen, denn diese sind

abhangig vom Treiber der Videokarte bzw. der
Webcam und sehen bei lhnen womoglich
. anders aus. Die Anzeige Taste ist nur in
] s  bestimmten Fallen aktiv und bei Ihnen
~ moglicherwei se ohne Funktion.

Uber die Live Vorschau / Filter anpassen Taste konnen Sie jederzeit ein
aktuelles Bild einfrieren und verschiedene Filter ausprobieren. Wenn Sie
wieder zurick in den Vorschaumodus mdochten, nachdem Sie die
Filtereinstellungen vorgenommen haben, benutzen Sie die Live Vorschau
Taste.

Genauso, wie beim Bilddatel Import haben Sie auch hier drel verschiedene
Sektionen: Sheet, Image und Filter Optionen. Deren Funktionalitét ist
nahezu identisch mit den bereits beschriebenen Optionen. Der einzige
Unterschied ist, dal3 die Image und Filter Optionen erst aktiv werden, wenn
Siedie Filter anpassen Taste betétigen.

Haben Sie erst einmal alle Parameter wunschgemal? eingestellt, driicken Sie
die Import Taste, um Bilder aufzunehmen.
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Hinwels. Alle Import Parameter konnen in jeder Szene mit abgespeichert
werden, wenn dies gewunscht wird.
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4.3. Importieren von Bildern Uber den Scanner

Mochten Sie Bilder mit Hilfe eines Scanners importieren, wahlen Sie die
Bilder vom Scanner importieren Taste. Das folgende Fenster erscheint.

Ist es das erste Mal, dal3 Sie einen Scanner benutzen, sollten Sie zunachst
festlegen, welches Gerd Sie verwenden wollen. Dricken Sie die Quelle
wahlen Taste und wahlen Sie aus der Liste der verfligbaren Scanner.

| Die hier angezeigten Namen werden
e S moglicherweise nicht genau mit dem Namen
T — Ihres Scanners Ubereinstimmen, aber

__wse || wahrscheinlich wird der jeweilige Hersteller

_xeeemn || erkennbar sein. Wahlen Sie den gewiinschiten
Scanner aus. Diese Schritte sind erst dann
wieder vorzunehmen, wenn Sie einen neuen

Scanner einrichten wollen.

Nun kénnen Sie mit dem Scannen von Bildern beginnen.

1. Bereiten Sie den Einlesevorgang vor, indem Sie das erste Blatt einlegen
bzw. den automatischen Papiereinzug bestlicken.

2. Drucken Sie Vorschau, um das erste Blatt zu scannen. Mit diesem
Vorschaubild, kdnnen Sie alle Parameter voreinstellen.

Hinweis. Das Vorschaubild ist bereits im Speicher Ihres Computers.
Nachdem Sie die Scan-Parameter wunschgemald eingestellt haben und OK
gedriickt haben, wird dieses erste Bild direkt in das Storage Sheet Ubertragen,
ohne dal? es nochmals eingel esen werden mul3.

Wie beim Bilddatei-Import, gibt es auch hier verschiedene Sektionen:
Scanner, Sheet, Image und Filter Sektionen. Die Sheet, Image und
Filter Sektionen arbeiten, wie vorher schon beschrieben.
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4.3.1. Scanner

Die Quelle Tasteidentifiziert den gewahlten Scanner durch das Anzeigen des
Modellnamens und des maximalen Scanbereichs, der durch den Scanner
festgelegt ist.

- Scantyp: Die Liste der verfugbaren Scantypen hangt von den
Moglichkeiten des Scanners ab. Wéhlen Sie hier sorgféltig aus, denn es
beeinfluf3t in starkem Mal%e die Leistungsfahigkeit Ihres Scanners.
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- Schwellwert: Der Schwellwertregler ist flr das Scannen in Schwarz/\Weil3
gedacht. Mit Hilfe dieses Reglers konnen Sie einen fir den Scanner
verbindlichen Schwellwert vorgeben, der bei der Unterscheidung zwischen
Schwarz und Welil3 hilft.

- Auflosung: Stellt eine Fieldgrofe ein, die &quivalent zur Grole Ihres
Videoanzeigebereichs ist. Dieser Wert beeinflufdt direkt die Scanaufldsung.
Mit diesem Parameter teilen Sie dem Programm mit, welche FieldgroiRe Sie
as volles Videoframe verwenden wollen. Was immer in das Anzeigenfeld
pald, wird die mdgliche Videoframe-Grofde bestimmen. Fir ein Bild, von dem
Siewissen, dafd es bei spielsweise noch um den Faktor 4 gezoomt werden soll,
sollten Sie also 4 als Parameter verwenden. So erhaten Sie eine exzellente
Auflésung, auch wenn Sie spéter in das Bild zoomen sol lten.

- Auto Feeder: Wahlen Se diese Option, wenn Sie einen automatischen
Einzelblatt-Einzug verwenden wollen, sofern ein solcher verfugbar ist.

- Mehrere Seiten: Diese Option wird verwendet, wenn Sie mehrere Bl atter
scannen mdchten. Um einen Multiscan zu beenden, driicken Sie jederzeit die
Abbrechen Taste. Diese Funktion beeinflufl3t nicht die bis zu diesem Zeitpunkt
eingescannten Bilder.

- Hi Res: Der High-Resolution Scanmodus sorgt fur dinnere und bessere
Linien und vermeidet die Benutzung von jeglichen Filtern. Dieser Modus
bietet sich besonders fur das Scannen von schwarz-weif3em Bildmaterial mit
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Hochgeschwindigkeits-Scannern an. Hierbei wird ein fortschrittlicher
Skalierungsalgorithmus eingesetzt. Dieser erlaubt das Scannen in
Schwarz/Weil3 mit der hochsten verfligbaren Auflosung und
Geschwindigkeit. Das Bild wird dann auf die bendtigte Auflosung herunter
skaliert und von Schwarz/Wei3 in Graustufen umgewandelt.
Selbstverstandlich wird auch gleich das richtige Antialiasing angewandt. Well
die Bilder nun in Schwarz/Weil3 gescannt werden, gibt es einen sogenannten
Schwellwertregler, der festlegt, was as well3 erkannt wird und was als
schwarz. Der Scanner entscheidet wahrend des Scannens auf Grundlage
dieser Einstellung, wie das Bild zu behandeln ist. Das Resultat dieser neuen
Funktion ist eine extrem saubere Vorlage, die hdchstwahrscheinlich keinerlei
Filterung mehr bedarf.

Die HiRes-Werte liegen bel x1.25, x1.5, x2.0, x3.0, x4.0 usw. bis zu einem
Maximalwert x32.0. Mit diesen Werten haben Sie die M&glichkeit, zwischen
Scanqualitdt und Scangeschwindigkeit entscheiden zu konnen. Faktoren
kleiner oder gleich x2.0 stehen fur eine hohe Geschwindigkeit, wahrend
Faktoren Uber x3.0 eine hohe Linienqualitét gewahrleisten.

- Bestatigungston: Akustisches Feedback fir den Scanner oder Kamera-
Import. Verwendet entweder eine Standard WAV-Datel oder den Beeper des
PCs. Dies ist besonders fur manuelles Scannen oder Kameraaufnahmen
gedacht und gibt dem Benutzer Aufschlul® darlber, wann ein Bild
aufgenommen wurde und wann das System bereit ist fUr das nachste Bild.

- Auto Scan: Timergesteuerter Auto Import vermeidet die Benutzer-
Interaktion. Der Benutzer gibt nun lediglich die Anzahl der elnzuscannenden
Bilder an und die Zeitverzogerung zwischen jeder Aufnahme. Bestatigungen
Uber die Tastatur konnen somit entfallen.

Hinwels. Alle Import Parameter kdnnen in jeder Szene mit abgespeichert
werden, wenn dies gewunscht wird.
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5. Editieren einer Animation

Das Editieren einer Animation findet im Exposure Sheet statt. Das Exposure
Sheet basiert zwar auf dem klassischen Konzept, verbindet dieses aber mit
den Vorteilen des Computers. Auf dem Exposure Sheet werden alle
Komponenten einer Animation zu einer kompletten Produktion
zusammengefuhrt.

Visualisierungsbereichleiste  Original- Layer Exposure Sheet Leiste
ngC)Be |
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Wie Sie sehen, enthalt das Exposure Sheet drei verschiedene Layerfarben:

- dieAudio Layer erkennen Sie am bléaulichen Farbton;
- der rétliche Farbton beschreibt Bild Layer;
- die griine Farbe die Kamera Animationdayer.

Sie kdnnen in den Storage und Exposure Sheets herumwandern, indem Sie
die Leertaste gedrickt halten, wahrend Sie mit der gedriickten linken
Maustaste mit der Maus in den Sheets hin- und herfahren. Diese Methode
kann statt der Windows-Scroll-L eisten verwendet werden. Auf diegleiche Art
und Weise kbnnen Sie die Zoomfunktion verwenden, wenn Sie statt der
linken Maustaste die rechte Maustaste benutzen. Um die Originalgrofe der
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Sheets zu erhalten, dricken Sie die 1:1 Taste in der oberen linken Ecke.

Der Splitter Knopf wird dann benutzt, wenn Sie dem Visualisierungsbereich
die maximal mogliche Grof3e geben wollen. Diese wird durch die Grofe der
Szene bestimmt. Die maximale Grofle des Exposure Sheets wird erreicht,
indem Sie entweder den Exposure Sheet Regler mit der linken Maustaste
betétigen oder durch zweimaliges Klicken auf den Schieberegler.

Um neue Layer hinzuzufiigen, dricken Sie die Bild/Ton Layer einfligen
Taste. Ein Dialogfenster 6ffnet sich. Geben Sie die Position ein, an der Sie
weitere Layer hinzufigen wollen. Standardmallig wird die Position
eingeblendet, an der Sie Ihre Wahl vorgenommen haben. Geben Sie die
Anzahl der hinzuzufiigenden Layer ein. Dann wéhlen Siedie Art desLayers;
Bildlayer oder Audiolayer. Alle Layer werden nun in alphabetischer
Reihenfolge umbenannt. Nur der erste und der letzte Layer behalten ihren
urspringlichen Namen: OVL und BGR.

Um einen Layer zu entfernen, wahlen Sie den/die Layer an und driicken die
Layer entfernen Taste,

Ein neuer Kameralayer wird durch Auswahl des Bildlayers, auf dessen rechter
Seite Sie eilnen neuen Kameralayer hinzuftigen wollen und durch Dricken der
Kamera Layer einfligen Taste hinzugefiigt.

Um einen globalen Kameralayer hinzuzufiigen, wéhlen Sie den letzten Layer
auf der rechten Seite des Exposure Sheets und driicken die Kamera Layer
einflgen Taste.

Sie konnen eine nahezu beliebige Anzahl beliebiger Layer hinzuftigen. Die
Obergrenze fur alle Layer zusammen ist 200 Layer. In der Regel belegt auch
eine komplexe Zeichentrickproduktion nicht einmal anndhernd diese Zahl
von Layern.
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5.1. Daten vom Storage Sheet in das Exposure Sheet
kopieren

Um eine Animation zu editieren, mussen Sie die erforderlichen Daten aus
dem Storage Sheet in das Exposure Sheet kopieren.

TET

Exposure Sheet Storage Sheet
T res ren [T A Te =T 1. Wahlen Sie die gewinschte Anzahl
[ EEL von Folienzellen, die Sie aus dem Storage
- O Sheet kopieren wollen, durch Ziehen mit
: b |-l der Maus. Sie konnen Zellen innerhalb
; T des Sheets selektieren oder well dies
- L schneller ist, komplette Layer. Die

- Auswahl  kann eine beliebige

E Zusammengstellung von Zellen sein, je

1B

T nachdem, was Sie vorhaben.

L]
o

7 2. Plazieren Sie lhre Maus Uber lhrer

I3

2 A Auswahl his en kleines Rechteck neben

24

=, =1 dem Cursor erscheint. Kopieren Sie die

| ISR I - . —— K

selektierte Anzahl der Zellen von einem
Sheet in das andere durch Klicken und Halten auf der Selektion. Ziehen Sie
die Auswahl nun in das Exposure Sheet. Wahrend dieser Operation sollten
Sie ein Rechteck sehen, das in der Grof3e der Anzahl der vorher selektierten
Zellen entspricht.

3. Sobald Sie im Exposure Sheet sind, wird der Marker ein “+” Zeichen an
den Stellen zeigen, an denen es mdglich ist, die Kopie enzufiigen.
Andernfalls erscheint ein “Verboten” Zeichen. Lassen Sie die Maustaste nun
an der Stelle los, wo Sie die Zellen hinkopieren wollen.

Diese Art von Operation kann sowohl fir das Verschieben, as auch fur das
Kopieren von Zellen in das Exposure Sheet oder zwischen beiden Sheets
verwendet werden. Fur den Fall, dal3 Sie Zellen zwischen beiden Sheets
bewegen, wird immer eine Kopie von Daten aus dem Storage Sheet in das
Exposure Sheet verbracht. Arbeiten Sie jedoch nur innerhalb des Exposure
Sheets, wird diese Operation zu einem tatséchlichen Verschieben der Daten
fUhren. Erst wenn Sie zusétzlich die STRG Taste auf Ihrer Tastatur driicken,
erhalten Sie auch hier eine Kopie. Driicken Siedie SHIFT Taste wahrend Sie
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die Zellen bewegen oder kopieren, werden diese an der gewiinschten Stelle
eingeftgt. Vorhandene Zellen werden entsprechend nach oben oder unten
verschoben, anstatt Uberschrieben zu werden.

Falls diese Operationen aus dem Storage Sheet einen grofRen Tell des
Exposure Sheets verdecken sollten, verschwindet das Storage Sheet, damit
Sie einen groleren Tell des Exposure Sheets sehen und die Daten leichter
plazieren konnen.

Hinwels. Eine interessante Funktion ist die Moglichkeit, Bilder im Exposure
Sheet mit ihren Counterparts aus dem Storage Sheet zu ersetzen,
vorausgesetzt sie tragen noch den gleichen Namen. Diese Funktion ist
besonders dann interessant, wenn nach einem erfolgten Linetest die mit einer
Kamera aufgenommenen Bilder durch die endgultigen, hochauflsend
gescannten Bilder einfach ersetzt werden konnen.

Hinwels. Automatisches Umbenennen von Zellen im Storage Sheet
vereinfacht den Umgang mit Sequenzen. Hierbei genigt es, den Namen der
ersten Zelle einzugeben, um alle selektierten Zellen als Sequenz
umzubenennen.

5.2. Editing

Durch die beschriebenen Operationen kénnen Sie das Sheet so organisieren,
dal? es dem klassischen Exposure Sheet fur diese Produktion entspricht. Auf
dem Exposure Sheet kdnnen Sie Zellen bewegen, kopieren, einfigen, |6schen
und ersetzen, je nachdem, was Sie im Optionen Dialog (im Werkzeuge Men(
unter Optionen und dort auf der Drag und Drop Karteikarte) angewahlt haben
und abhangig von den Tasten, die Sie drlicken. Bitte sehen Sie in der Online
Hilfe nach, wenn Sie mehr Details bendtigen.

Wenn Sie eine Kopie einer Zelle oder eine Gruppe von Zellen verarbeiten,
werden sich diese Kopien wie Wiederholungen verhalten. Das heil3t, wenn
Sie an einer Zelle eine Veranderung vornehmen, wird diese auch an den
Kopien (Wiederholungen) durchgefihrt. Um dies zu verhindern, benennen
Sie sie einfach neu, indem Sie die F2 Taste drlcken oder durch
Doppelklicken auf jeder Zelle und Eingabe eines neuen Codes. Um eine
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ganze Reihe von Zellen zu entkoppeln, dricken Sie die U Taste auf Ihrer
Tastatur und geben Sie den ersten Code ein. Denken Sie daran, dal3
Folienzellencodes mindestens 5-stellig sein missen und maximal 21 Stellen
enthalten kdnnen. Dabei kdnnen Buchstaben und Ziffern beliebig vergeben
werden (z.B. 0001A, HAUS1, VILLY).

Immer dann, wenn Sie einen neuen Zellennamen in eine unbeschriftete Zelle
eintragen wollen, kdnnen drei verschiedene Dinge passieren:
1. Sollte dieser Name im Exposure Sheet bereits existieren, wird die neue
Zelle das selbe Bild enthalten, wie ale Zellen desselben Namens.
2. Falsdieser Name im Exposure Sheet nicht existiert, jedoch im Storage
Sheet, wird diese Zelle das Bild aus dem Storage Sheet enthalten, jedoch
nicht gekoppelt sein. Das heif’t, jede Anderung an dieser neuen Zelle a3t
digenige im Storage Sheet unverandert.
3. Exidtiert der Name weder im Exposure Sheet noch im Storage Sheset,
wird die Zelle leer sein und den neuen Namen erhalten.

Immer dann, wenn Sie den Namen einer Zelle, die schon existiert, andern,
konnen drei Dinge passieren:
1. Exidtiert der neue Zellenname bereits im Exposure Sheet, werden Sie
gefragt, ob Sie den Inhalt dieser Zelle mit demjenigen ersetzen wollen,
deren Zellennamen Sie verwenden mochten.
2. Existiert der neue Zellenname bereits im Storage Sheet, werden Sie
gefragt, ob Sie den Inhalt dieser Zelle ersetzen méchten mit demjenigen der
Zelle aus dem Storage Sheet.
3. Existiert der Name weder im Exposure Sheet noch im Storage Sheet,
werden Sie gefragt, ob Sie den Zellennamen aller anderen Zellen ebenfalls
verandern mochten.

Wadhrend Sie das Sheet bearbeiten, konnen Sie eine Gruppe von Zellen
verschiedenster Layer in die Zellen des Layers mit der hochsten Prioritét
blenden. Die Reihenfolge der Layer im Exposure Sheet legt deren jewellige
Prioritét fest. Der am weitesten links stehende Layer hat die hochste Prioritét,
der am weitesten rechts stehende Layer die niedrigste. Die
Zusammenfuhren Operation kann nun benutzt werden, um die
verschiedensten Layer wieder frel zu bekommen, um neue Daten einzuftigen
oder um die diversen Layer, die eine Figur ausmachen, sinnvoll zusammen zu
fassen. Durch diese Technik kénnen Sie im Prinzip eine virtuell unbegrenzte
Anzahl von Layern handhaben.
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1. Sdektieren Sie die zusammenzufassende Anzahl von Zellen. Denken Sie
daran, dal3 Ihre Auswahl eine Anzahl von Zellen oder auch komplette Layer
enthalten kann.

2. Aktivieren Sie den Layer innerhalb der Selektion durch Klicken in der
Auswahlbox links neben dem Layernamen oder durch Anwéhlen des Layers
und Klicken auf die Aktivieren Taste.

3. Dricken Sie die Folien zusammenflihren Taste. Alle in der Selektion
beinhalteten Zellen, die zu aktiven Layern gehoren, werden nun geldscht
(Ausnahme sind digenigen Zellen, die zu dem Layer mit der hochsten
Prioritét gehoren). Die Zellen des Layers mit der héchsten Prioritét enthalten
nun das Ergebnis dieses Zusammenfassungsprozesses und behalten dabel ihre
Originalcodes bei.

Hinwels. Wenn Sie Folien zusammenfihren, wird ein Warnfenster gedffnet,
das Sie bestéatigen mussen. Aktivieren Sie die Bilder auf Framegrdl3e
zuschneiden Option, um die Bilder auf Sichtgrof3e zu beschneiden. Die
Optionist sehr hilfreich, um Speicherplatz zu sparen. Sobald Sie OK gedriickt
haben, ist es nicht mehr moglich diese Operation riickgangig zu machen.

Sowohl im Exposure as auch im Storage Sheet konnen Sie eine unlimitierte
Zahl von Frames halten. Deshalb wird, sobald Sie mit dem Scrollbalken an
die untere Begrenzung stol3en, automatisch ein neues Frame erzeugt.

Die Folienkopplung auflosen Taste sorgt daflr, einzelne oder eine ganze
Reihe von Folien von gleichnamigen Folien zu entkoppeln. Dies ist sehr
nitzlich, denn bisher hatten Zellen gleichen Namens den exakt gleichen
Inhalt. Nun ist es moglich eine Kopie einer Folie anzufertigen, diese zu
entkoppeln und getrennt und unabhangig zu bearbeiten.
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5.3. Visualisierungsbereich

Wenn Sie, wie weiter oben beschrieben, eine Selektion in das Exposure Sheet
einbringen, wird Ihnen auffallen, dal3 die erste Zelle sich gelb verfarbt. Dies
Ist die aktive Zelle und sie legt fest, was auf dem Bildschirm angezeigt wird,
wenn Sie Paint- oder Bildbearbeitungs-Operationen durchfihren. Gehort
diese Zelle zu den Bildlayern, wird das entsprechende Bild auf dem
Bildschirm angezeigt. Gehort die Zelle zu den Audiolayern, wird kein Bild
angezeigt. Gehort die aktive Zelle zu einem Animationslayer, werden die
Bilder angezeigt, die zu einer Komposition von aktiven Bildlayern gehdren,
die darlber hinaus noch vom zugehdrigen Kameralayer beeinfluft werden.

Klicken Sie eine einzelne Zelle an, ist es, as ob Sie eine Selektion
verarbeiten, jedoch nur in einer Zelle. Deswegen wird dies automatisch die
aktive Zdlle.

Um eine Relthe von Zedlen zu selektieren, klicken Sie auf die erste
auszuwahlende Zelle, und wahrend Sie die SHIFT Taste gedriickt halten,
klicken Sie auf die letzte auszuwahlende Z€lle.

Um zur vorherigen bzw. nachfolgenden Masterzelle zu gelangen, driicken Sie
die STRG + HOCH bzw. RUNTER Cursortasten.

Wenn Sie Daten auf den Sheets editieren, kdnnen Sie, mittels der
Visualisierungsbereichleiste und des Exposure Sheet Scrollbalkens Sheets
Offnen und schliel3en. Mit ersterem konnen Sie die Grofe des
Visualisierungsbereichs beschranken und mit dem zweiten die Grofe des
Exposure Sheets und zwar in Bezug auf das Storage Sheet (sehen Siesich die
Grafik zu Beginn dieses Kapitels an). Wenn Sie nun die Splitter Taste
betdtigen, wird das Exposure Sheet verschoben, wéahrend der
Visualisierungsbereich als Ganzes zu sehen ist. Doppelklicken auf die Splitter
Taste wird den Visualisierungsbereich verkleinern, wahrend das Exposure
Sheet gleichzeitig vergrof3ert wird. Sie konnen zwischen den beiden Sheets
hin- und herschalten, indem Siedie S Taste auf Ihrer Tastatur betétigen. Diese
Operation wird das Storage Sheet verschwinden lassen, um einen besseren
Blick auf das Exposure Sheet freizugeben. Um das Storage Sheet wieder auf
Originalgrdf3e zu bringen, driicken Sie die S Taste nochmals.
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Um einen beliebigen, verbliebenen Animationslayer als Referenz zu sehen,
dricken Sie die Referenzlayer Taste und wahlen Sie den zugehdrigen Layer
Im Exposure Sheet. Dieser Modus ist wahrend des gesamten Editing-
Prozesses sehr praktisch, denn er erlaubt Ihnen die komplette Frame-
Komposition zu sehen, ohne eine einzige Vorschau rendern zu missen. Diese
Referenzlayer Anzeige hat nur einen minimalen Effekt auf die
Leistungsfahigkeit des Programms. Weitere Informationen finden Sie im
Kapitel 15. Einstellung von Optionen unter Onionskin (Zwiebel haut) Referenz
Optionen.

5.4. Animation abspielen

Waéhrend des Editierens des Inhaltes des Exposure Sheets, kbnnen Sie
jederzeit |hre Animation abspielen, um das Resultat |hrer Modifikationen zu
Uberprifen.

1. Aktivieren oder deaktivieren Sie die Layer, abhangig davon, welche Sie
sich ansehen wollen. Um mehrere Layer gleichzeitig zu aktivieren oder
zu deaktivieren, driicken Sie die nebenstehenden Tasten zusammen mit der
SHIFT Taste. Es werden nun ale Layer des Exposure Sheets aktiviert oder
deaktiviert, unabhangig von der ursprtinglichen Auswahl.

2. Wahlen Sie die gewinschte Auswahl von Frames, die Sie abspielen wollen,
und dricken Sie die Abspidltaste. Das Programm wird nun das Rendering
aler Bilder durchfihren und auf dem Bildschirm abspielen.

3. Sie konnen jederzeit die Abspielfunktion stoppen. Benutzen Sie die
typischen Tasten eines Videorecorders, um sich in lhrer Animation zu
bewegen.

| || m || |5

Waéhrend des Abspielens werden die selektierten Frames auf dem Exposure
Sheet in einem hellen Grauton erscheinen, um Ihnen zu zeigen, dal3 Sie sich
im Abspielmodus befinden. Wahrenddessen sind nur wenige andere
Operationen erlaubt. Um den Abspielmodus zu verlassen und mit dem
Editieren fortzufahren, klicken Sie einfach auf eine beliebige Zelle in Ihrem
Exposure Shest.
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5.5. Timing der Animation

Wenn an einer Animation gearbeitet wird, ist es durchaus tblich, dal3 sich
Bildzellen wiederholen. Um Ihnen Mihe zu ersparen und die Arbeit im
Exposure Sheet moglichst effizient zu gestalten, ist es mdglich, jedes
beliebige Bild so oft zu wiederholen, wie Sie wollen. Diese Wiederholungen
sind identisch und gelinkt, weswegen sich Anderungen in einem Bild auf alle
restlichen Bilder auswirken.

1. Selektieren Sie den Bereich der Zellen, die wiederholt werden sollen. Diese
konnen zu verschiedenen Layern gehoren.

2. Geben Sie die Anzahl der Wiederholungen fir jede Zelle direkt neben der
Wiederholungstaste ein.

2= - 3. Druicken Sie die Wiederholungs- -Dmm i

taste oder die Return Taste, so

werden unterhalb der selektierten Zelle die

gewunschten Wiederholungen erscheinen. Diese

Wiederholungen werden zusammen mit der

Ursprungszelle gezéhlt. Haben Sie drei

Wiederholungen ausgewaéhlt, erscheint die primére

Zelle mit ihrem Code, die beiden folgenden Zellen mit dem selben Code,
jedoch in einer hellen, rétlichen Farbe.

Auch das Betétigen einer Nummerntaste, wahrend eine Zelle angewahlt ist,
sorgt fur die entsprechende Anzahl von Wiederholungen dieser Zelle. Diesist
ein sehr schneller Weg das Exposure Sheet zu bearbeiten.

Wollen Sie die Wiederholungen einer beliebigen Zelle 16schen, wahlen Sie
die primére Zelle aus und geben als Anzahl der Wiederholungen eine 1 ein.
Dricken Sie die Wiederholungstaste, wird nur die primére Zelle erhalten
bleiben. Sie kdnnen die + und - Tasten benutzen, um Wiederholungen
hinzuzufiigen oder zu entfernen.

Sind Se in der Wiederholungsbox, kénnen Sie auch die HOCH und
RUNTER Pfeiltasten verwenden, um Wiederholungen hinzuzufligen oder zu
entfernen. Vergessen Sie nicht, die Priméarzelle zu selektieren, bevor Se
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Wiederholungen hinzufigen oder entfernen. Andernfalls werden keine
Anderungen vorgenommen.

Automatisches Uberspringen von Wiederholungen beim Durchfahren eines
Layers ist durch die Cursortasten mdéglich. Benutzen Sie nun die STRG +
CURSOR Tasten, um Wiederholungen zu Uberspringen. Die Kombination
der in den Punkten 4, 5 und 6 beschriebenen Features geben Ihnen extrem
schnelle Bearbeitungsmdglichkeiten des Exposure Sheets an die Hand.

Sie kdnnen genauso Zellen oder deren Wiederholungen |6schen, indem Sie
sie auswahlen und dann die ENTF Taste auf Ihrer Tastatur oder die Loschen
Taste driicken.

Ein Ping-Pong Effekt innerhalb von Zellen ist ebenso verflgbar. Um diese
Operation einzuschalten, wéahlen Sie zunéchst die umzukehrende Zelle aus.
Dann klicken Sie entweder auf das Bearbeiten Meni und selektieren Folien
invertieren oder fUr schnelles Editieren des Exposure Sheets, dricken Sie
einfach die R Taste Ihrer Tastatur. Wahlen Sie zum Beispiel die Zelen
0001A, 0002A, 0003A, 0004A und dricken dann die R Taste, wird sich
folgendes Resultat ergeben: 0004A, 0003A, 0002A, 0001A.

Das Driicken der rechten Maustaste auf einer aktiven Zelle oder einer Gruppe
von Zelen wird ein Popup Menil aufrufen. Dieses Menl erlaubt 1hnen
Funktionen wie Kopieren, Einfligen, Folie wiederholen, Folie
invertieren, Folienkopplung auflosen, Loschen oder Entfernen.

5.6. Klappen

In CTP lassen sich auch sogenannte Klappen einfiigen und gestalten. Klappen
werden normalerweise zu Beginn einer Szene eingeftgt. Das Klappenbild
enthdlt eine Vielzahl von Informationen Uber die Szene und dient im
allgemeinen als Leitfaden, wenn eine Szene auf dem endgultigen Medium
archiviert wird.
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Um ein Klappenbild zu erstellen, gehen Sie so vor:

1. Offnen Sie eine Szenein CTP,

2. Wéhlen Sie die Zelle im Exposure Sheet dort, wo Sie eine Klappe einfligen
maochten.

3. Gehen Sieins Einfigen Meni und wahlen Sie Klappe erstellen...

4. Der folgende Diaog erscheint:

Der Filmteam/Produktion
i o e Bereich erlaubt Ihnen die
il oo _ & || Bestimmung der gewlnschten
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Information. Sie konnen dann
auswahlen, welche Angaben Sie
in der Klappe machen maochten,
indem Sie die entsprechenden
Felder auswahlen.

[F ey sbae | ko evesicsn ABC r@.
[Fawnal Askasung FRS Fidl i) saq::(l"t;j Font
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Der Klappenkonfiguration Bereich erlaubt es lhnen, das Layout der Klappe
festzulegen. Sie kénnen einen Hintergrund aus einer Auswahl von Bildern
auswahlen: Schwarze oder blaue Hintergrinde (Ublich in der Produktion),
oder auch davon abweichend, ein ganz spezifisches Bild (durch Anwahl von
andere:). Wéahlen Sie das erste verfligbares oder ein anderes Bild, so kbnnen
Sie dieses mit einem Blur versehen oder auch dunkler machen, indem Sie die
Funktionen Blur und Abdunkeln anwahlen.

Sie kbnnen auch die Schriftart durch
Klicken auf die Font andern... Taste
andern. Auch die Fontfarbe |&% sich hier
andern. Ebenso konnen Sie dem Text
einen schwarzen Schatten hinzuftgen,
indem Sie die Funktion Textschatten
s [ anwahlen.
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5. Durch Klicken auf die Vorschau Taste kdnnen Sie sich das Ergebnis
vorab ansehen und Uberprifen. Ist die Vorschau beendet, klicken Sie
einfach auf eine beliebige Stelle um das Vorschau-Fenster wieder zu
schlief3en.

6. Wenn Siefertig sind, klicken Sie auf die OK Taste. Die Klappe wird nun
erstellt und an der vorher bestimmten Stelle im Exposure Sheet eingefigt.
Beachten Sie bitte, dal3 das Einfligen der Klappe flr eine Vermehrung der
Gesamtanzahl der Frames sorgt und in der Klappe eine falsche Anzahl der
Frames angezeigt werden konnte. Berlicksichtigen Sie daher die Klappe,
wenn Sie diese Angaben machen.

7. Benttigen Sie die Klappeneinblendung langer a's ein Frame, dann kdnnen
Sie diese einfach wiederholen, so wie jede andere Zelle in der Animation
auch. Stellen Sie sicher, dal3 die Klappe nicht andere wichtige Zellen
verdeckt. Der beste Weg ist es, seine Produktion erst bel einer hGheren

Framenummer beginnen zu lassen (z.B. Frame #72, mit 71 Wiederholungen
der ersten Zelle, aso der Klappe). Der OVL Layer ist normalerweise ein
guter Platz, um die Klappe in eine Szene einzufiigen.

8. Das erste Klappenbild, welchesin die Szene eingeflgt wird, wird immer
“SLATE” genannt. Sobald der Benutzer eine weitere Klappe in das
Exposure Sheet einflgt, wird diese “O001E” benannt, die dritte “0002E”
usw. Dies entspricht der in CTP Ublichen Benennung von Sequenzen. Die
Zellenbezeichnung endet mit dem Buchstaben “E”, weil die erste Klappe
(SLATE) ebenfalls mit dem selben Buchstaben endet.

Nachfolgend sehen Sie ein Klappenbild, das in das erste verflgbare Frame

der Szene eingefigt wurde, ale Filmteam/Produktion Auswahlboxen sind
gewahlt und der Hintergrund wurde mit einem Blur versehen:

T rl-d.II'IL'E.
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6. Audio aufnehmen | B

Das Einfligen von Audio in das Storage Sheet kann durch den Import von
WAV-Dateien direkt vorgenommen werden oder durch die Benutzung der
Audioeingange Ihres Computers (CD, Band, Mikrofon, usw.) erfolgen.

6.1. Externes Aufnehmen von Audio

Um Audio Uber die Soundkarte Ihres Computers aufzunehmen, driicken Sie
die Ton von Soundkarte importieren Taste, welche ein entsprechendes
Fenster offnet.

Tonaufnahme m

|Positi0n:ﬂ.?DSek. |Lange:14.uuuSekunden ﬁ ﬂ
Abbrechen |

r| =] o | T[]
Ziellayer: ISD1 vi Eigenschaften... |

1. Bereiten Sie das aufzunehmende Material vor, unabhéngig davon, ob
dieses von Band, CD oder Mikrofon stammt und Uberprifen Sie die
Aufnahmelange.

2. Drucken Sie die Aufnahmetaste und starten Sie Bandmaschine, CD Player
oder sprechen Sie in das Mikrofon.

3. Uberpriifen Sie die Aufnahmezeit in der oben befindlichen Aufnahmezeit-
Anzeige. Ist diese Zeit grofier als die geplante Aufnahmezeit, driicken Sie auf
die Stoptaste.

Das Fenster zeigt die Hullkurve Ihrer Aufnahme sobald die Aufnahme
beendet ist. Mochten Sie Ihre Aufnahme Uberprifen, benutzen Sie die Play-
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und Stop Tasten nach Belieben. Um eine bestimmte Passage zu Uberprifen,
klicken und ziehen Sie auf eine beliebige Stellein dieser Darstellung. Danach
konnen Sie die gewinschten Stellen selektieren und unerwinschte
Bestandteile eliminieren.

1. Prifen Sie, welche Stellen des Audios erwinscht sind, indem Sie die
Zoom- und Playbacktasten gleichzeitig verwenden.

2. Durch Klicken und Ziehen der Audiodarstellung, wahlen Sie nur die
gewinschten Stellen aus, wobel es hier nicht so sehr auf die absolute
Genauigkeit ankommt. Dies erledigen Sie besser im Exposure Sheet.

3. Wéahlen Sie den Ziellayer fir Ihr Audio aus und driicken Sie OK.

Das ausgewdhlte Audio wird im gewahlten Layer abgelegt, der Rest des
Audios wird gel6scht. Die gleiche Amplitude, wie im Aufnahmefenster, wird
nun im gewahlten Layer des Storage Sheets angezeigt, diesmal jedoch in
vertikaler Richtung.

6.2. Importieren von Audiodateien

CTP kann Audiodateien in das Storage Sheet importieren, sofern diese
Dateien im WAV-Format vorliegen.

1. Selektieren Sie den gewtinschten Audiolayer im Storage Sheet.

2. Dricken Sie die Ton aus Datei importieren Taste. Das Audioimport
Fenster zeigt den gewlinschten Ziellayer. Durch Selektieren eines Layers im
Storage Sheet, bevor Sie die Taste driicken, legen Sie den gewlnschten
Ziellayer direkt fest. Alternativ ist es auch moglich den gewtnschten
Ziellayer nach Offnen des Audioimport Fensters zu selektieren.

3. Benutzen Sie die Browse Taste, um den Windows Datel Explorer zu
offnen und dort die gewiinschte Audiodatei auszuwdahlen, die importiert
werden soll. Dricken Sie OK.

Nach dem Import wird die Hlllkurvendarstellung im gewtnschten Layer
erscheinen.
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7. Audiobearbeitung

Die Audiobearbeitung wird genauso durchgefiinrt, wie das Editieren jeder
anderen Zelle des Exposure Sheets, also durch Selektieren und Verschieben.
Der einzige Unterschied ist, dal? Audiozellen niemals als leer angesehen
werden konnen. Ist also kein Audio eingegeben, enthalten die Audiozellen
Stille. Deshalb zeigen die Audiozellen zu Anfang eine Amplitude des Wertes
Null, was einer geraden vertikalen Linie entspricht.

7.1. Kopieren von Audiodateien vom Storage Sheet in das
Exposure Sheet

Ebenso wie bel Bildern, kann auch Audio nicht im Storage Sheet editiert
werden, sondern mufd zunéchst in das Exposure Sheet kopiert werden.
Benutzen Sie die selbe Methodik, wieim Kapitel 5 Editieren einer Animation
erlautert.

7.2. Audiobearbeitung

Die Lange von Audio kann angepald werden, indem Sie die Ton
Zeitkompression Funktionen verwenden.

1. Wéhlen Sie die Anzahl der Zellen, in denen Sie diese Operation
durchfthren wollen.

2. Drlcken Sie die Ton Zeitkompression Taste.

3. In das Fenster, das nun erscheint, geben Sie die neue Lange des Audios ein,
indem Sie die Anzahl der Frames eingeben. Dricken Sie OK.

Die neue Lange des Audios sollte genau der Anzahl der Frames lhrer
Animation entsprechen.

Auf die gleiche Art und Weise kdnnen Sie mit der Ton Offset Taste den
Startpunkt des Audios exakt festlegen. Geben Sie die Anzahl der
Millisekunden ein, die als Offset bendtigt werden und driicken Sie OK.
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Sobald das Audio auf dem Exposure Sheet bearbeitet wurde, knnen Sie sich
das Resultat anhdren, indem Sie den gewtinschten Audiolayer aktivieren und
die Abspieltaste betétigen. Ist auch ein Bildlayer aktiv, werden beide Layer
abgespielt, nachdem die Szene gerendert wurde. Haben Sie jedoch keine
Bildlayer aktiviert, wird das Audio praktisch verzogerungsfrei abgespielt.

Hinwels. Wie Bilderlayer, kdonnen auch Audiolayer ineinander geblendet
werden. Denken Sie daran, die gewinschten Layer zu aktivieren bevor Sie
diese Operation ausfuhren.
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8. Import von Hintergrinden

2| H ||

Der Import von Hintergriinden wird genau so durchgeftihrt, wie der Import
von Bildmaterial fir eine Animation, mit dem Unterschied, dal3 aufgrund
seiner OriginalgrofRe der Hintergrund aus mehreren aufgenommenen Bildern
bestehen kann, die spéter per Compositing zusammengefiigt werden. Ebenso
konnen Hintergrinde als Zeichnungen vorliegen, die mit CTP ausgemalt
werden oder als Farbbilder, welche direkt verwendet werden konnen.

8.1. Klassisches und hochaufldsendes Scannen

Der Scanprozefd von Hintergrund-Bildmaterial wurde bereits im Abschnitt
4.3. Importieren von Bildern Uber den Scanner beschrieben. Ist bereits vorher
klar, daf3 der Hintergrund in einer gezoomten Szene Verwendung finden soll,
die 200% der OriginalgrofRe dberschreitet, ist es wichtig, die
Scanneraufl 6sung entsprechend zu erhéhen, um ein Maximum an Qualitét zu
erreichen. Um dies zu bewerkstelligen gentigt es, im Scandialog den Wert des
Videofields auf den Wert zu erhdhen, der spéater auf dieses Bild angewandt
werden soll.

8.2. Importieren mittels Kamera

Die Aufnahme Uber eine Kamera erfolgt so, wie bereits im Abschnitt 4.2,
Importieren von Bildern tber den Videoeingang beschrieben, jedoch kann im
Gegensatz zur Scanmethode die Aufnahmequalitét nicht eingestellt werden,
weshalb diese Methode fur die Aufnahme von Hintergrinden nur bedingt
geeignet ist.
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9. Hintergrund-Editing oz [

Sobald die fur den Hintergrund erforderlichen Bilder gescannt oder
aufgenommen wurden, muissen diese zu einem einzigen Bild
zusammengefaldt werden. Dieses neue Bild ist dann dagenige, das in der
endgultigen Szene verwendet werden soll. Wie immer, wird der erste Schritt
sein, die gescannten Bilder in das Exposure Sheet zu Ubertragen, um diese
bearbeiten zu kénnen.

9.1. Bildkomposition

Ein zusammengesetztes Bild ist im Grunde ein normales Bild, welches
vergrolRert wurde, um eine Reihe von kleineren Bildern (Subbilder)
aufzunehmen.

1. Selektieren Sie eine leere Zélle.

2. Drucken Sie die Foliengrdl3e anpassen Taste. Es offnet sich ein Fenster,
in das Sie die Grof3e (die Anzahl der Subbilder) eingeben konnen. Wahlen Sie
die gewinschte Grdf3e durch Ziehen der Maus Uber das Fenster.

3. Driucken Sie die Volle GroRe Taste, um die neue Grofe der Folie
anzuzeigen.

Wenn Sie nach dieser Vorgehensweise das Bild auf dem Bildschirm prifen,
mufl3 geniigend freler Platz sein, um die zusétzlichen Bilder aufzunehmen.

9.2. Compositing

Nun sollten Sie jedes der Subbilder, die den Hintergrund ausmachen, an die
gewunschten Stellen innerhalb der grof3eren well3en Vorlage enflgen.

1. Dricken Sie die Folie entwerfen Taste. Der Cursor wird zu einer Hand mit
einem Zeigefinger und einem Rechteck, das Ihnen anzeigt, dal3 Sie nun die
hinzuzufiigende Zelle auswahlen sollten.

2. Klicken Sie auf eine der hinzuzuftigenden Zellen. Das Bild der gewahlten
Folie erscheint umgehend halbdurchscheinend auf dem Bildschirm. Sobald
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der Cursor darauf plaziert wird, wird der Cursor zu einer offenen Hand mit
einem Rechteck an ihrem Ende.

3. Klicken Sie auf das neue Subbild und benutzen Sie Ihre Maus, um es in
Position zu bringen. Flr eine prézisere Ausrichtung benutzen Sie die
Cursortasten Ihrer Tastatur. Wenn Sie den Bildschirm zoomen oder bewegen
wollen, wahrend Sie am Hintergrund arbeiten, kdnnen Sie die dblichen
Hilfsmittel verwenden. Denken Sie jedoch daran, das zu verschiebende
Subbild nochmals anzuklicken, wenn Sie das aktuelle Subbild neu plazieren
wollen.

4. Sobald das Bild plaziert ist, driicken Sie die ok! Taste, welche sich unten
rechts in der Hauptwerkzeugleiste befindet. Das Subbild wird dann ein Tell
des Hintergrundbildes und erhdt seine urspringliche Farbe zurlck.
Wiederholen Sie diese Prozedur mit jedem einzelnen Subbild, bis Ihr
Hintergrund fertiggestellt ist.

Hinweis: Wahrend des Compositings von Bildern erscheint ein
Warnhinwel's, den Sie bestétigen mussen. Sobald Sie ok! gedrtickt haben, ist
die jeweilige Operation nicht mehr riickgangig zu machen.

Denken Sie daran, dal3 CTP zwei Arten von Bildern benutzt, Zeichnungen
und Farbbilder. Immer, wenn Sie eine Reihe von Bildern zusammenfiigen,
wird das Resultat eine Zeichnung sein, welche die Farbe aller Farbbilder
enthalten wird, es sei denn, dali3 ale Bilder Farbbilder sind. In diesem Falle
wird das Ergebnis ebenfalls ein Farbbild sein.

Siekonnen die Cursor Tasten verwenden, wenn Sieein Bild praziser bewegen
wollen, oder Siedrlcken die SHIFT Taste, um esin Abstanden von 10 Pixeln
Zu bewegen.

Um die Komposition von Bildern, die den Hintergrund ausmachen, zu
vereinfachen, ist es sehr wichtig, diese mit einer Uberlappung zu scannen, da
Sie sonst Schwierigkeiten haben werden, sie korrekt zu positionieren.,
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10. Painting »

Nachdem Sie alle Bilder, Overlays und Hintergrtinde eingebracht haben, ist
es an der Zeit, diese auszumalen. Dies wird bewerkstelligt durch die
Benutzung der Farbpalette oder der Farbmodelle (CMA).

10.1. Paint M odi

Wie bereits in friheren Kapiteln erwdhnt, hat CTP drel verschiedene
Anzeigemodi. Diese Modi bestimmen auf3erdem den Bildlayer, den Sie
bearbeiten, sobald Sie mit den Paint Werkzeugen arbeiten.

- Linien anzeigen: In diesem Modus wird nur der Linienlayer angezeigt und
bearbeitet. Benutzen Sie diesen Layer, um die Linienfihrung oder die
Linienfarbe zu bearbeiten. Dies ist der Layer, den Sie benutzen mussen, um
Unterbrechungen zu schlief3en. Der Fullalgorithmus benutzt den Linienlayer
als Referenz, um zu wissen, was er zu fillen hat. Dieser Modus wird bei
Stiftzeichnungen benutzt.

«. | - Farbe anzeigen: In diesem Modus wird nur der Fullfarbenlayer angezeigt

¢ |und bearbeitet. Sie werden diesen Layer zum Bemaen nur sehr selten
verwenden, es sel denn, Sie wollen einige ungewdhnliche Effekte
durchfiihren. Das Fullwerkzeug wird in diesem Modus nicht arbeiten, da
keine Referenz zur Linienfihrung besteht.

ﬁ 1 - Linien + Farbe anzeigen: In diesem Modus werden sowohl der Linienlayer

. | als auch der Flllfarbenlayer angezeigt, aber nur der Fullfarbenlayer wird
bearbeitet. Dabei dient der Linienlayer als Referenz. Dies ist der Modus, in
dem Sie arbeiten mussen, wenn Sie lhre Stiftzeichnungen mit Farbe fullen
wollen.

Denken Sie daran, dal3 der Linienlayer immer auf dem Fullfarbenlayer liegt
und dal? diese beiden Layer nur bei Zeichnungen verfugbar sind.

Immer, wenn Sie zum Bemalen eine Zelle anwahlen, wird CTP den Kamera
Layer deaktivieren (obwohl der Status des Kamera Layers auf dem
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Bildschirm sich nicht andert), Sie arbeiten also an einer neutralen Stelle des
Bildes. Die Deaktivierung der Kamera beeinfluf3t auch andere Zellen, die von
der gleichen Kamera verarbeitet werden.

Hinwels:. Man kann Linien oder Farben maen, wahrend man beides

gleichzeitig sient. Die Modusanwahl ermoglicht es, unabhangig davon, was
man sieht, den zu bemalenden Layer auszuwahlen und zu bemalen.

10.2. Einstellung des Pinsals

Flr einige Paint Operationen konnen Sie das Format des Farbpinsels nach
Bedarf einstellen.

1. Dricken Sie diese Taste, um die Grofe lhres Pinsels einzustellen.
Bestimmen Sie die Grol3e durch Ziehen mit der Maus in dem Fenster, das das
aktuelle Format des Pinsels anzeigt. Die Bewegung nach oben vergréi3ert den
Durchmesser, die Bewegung nach unten verkleinert ihn. Sie konnen den
GrofRenwert auch durch Eingabe der entsprechenden Zahl @ndern.

2. Dricken Sie diese Taste, um die Weichheit des Pinsals zu variieren. Die
Einstellung des Wertes geschieht mit der oben beschriebenen Methode. Die
Weichhelt bestimmt die Kantenschéarfe des Pinsals.

3. Zuletzt driicken Sie diese Taste, um die Opazitét (Transparenz) festzulegen.
Die Einstellung des Wertes geschieht mit der oben beschriebenen Methode.

Hinweis. Der Paint Modus unterstiitzt die Druckempfindlichkeit eines
Grafiktabletts fur die Pinselgrofe und die Opazitét. Die zu beeinflussenden
Werte konnen auf der Paint (Bemalen) Karteikarte der Optionen im
Werkzeuge Menu festgelegt werden. Sobald ein drucksensitives Grafiktablett
detektiert wird, ist es mdglich, die minimalen und maximalen Werte fur
Grof3e und Opazitét vorzugeben, innerhalb derer auf unterschiedlichen Druck
reagiert wird. Die linke Taste beeinfluf3 den minimalen und die rechte Taste
den maximalen Wert.
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Um die Farbe Ihres Pinsels auszuwdhlen, klicken Sie einfach auf die
Farbpalette in der Mitte der Hauptwerkzeugleiste. Klicken Sie auf eine der
Benutzer Farbpaletten oder auf den Farbregler, um eine prézise Auswahl zu
treffen. FUr die schnelle und prazise Farbauswahl sind die Farbmodelle am
besten geeignet. Diese werden ausftihrlich im nachsten Kapitel beschrieben.

Die ausgewdhite Farbe wirkt sich auf alle Operationen der grafischen
Gestaltung aus. Mdchten Sie nach der Auswahl zur urspringlichen Farbe
zurtickkehren, klicken Sie auf den Farbbereich in Aktuelle/Vorherige Farbe.

Nachdem Sie das Format des Pinsels festgelegt haben, kdnnen Sie mit
Pinsal, Sprihdose oder den anderen Zeichenwerkzeugen auf den selektierten
Modellen malen. Sie kdnnten die Form des Pinsels auch mit dem
Radiergummi variieren, der einzige Unterschied besteht darin, daf3 die
Transparenz nicht eingestellt werden kann.

Wenn Sie auf dem Bildschirm eine Farbe auswahlen wollen, driicken Sie das
Farbpicker Werkzeug und klicken auf den Bereich der gewinschten
Farbe. Sobald die Farbe ausgewahlt ist, wird die vorhergehende Malfunktion
reaktiviert, so dald Sie lhre Arbeit wieder aufnehmen koénnen ohne, dal3 Sie
diese Malfunktion nicht nochmals auswahlen missen. Der Wechseal zwischen
“Picken” und Malen findet somit automatisch statt.

10.3. Paint Werkzeuge

In diesem Abschnitt werden wir alle verfligbaren Mawerkzeuge beschreiben
und wie diese abhangig vom Paint Modus funktionieren.
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Fullwerkzeug

Linien zeigen: Das Fullwerkzeug dient dem Fillen oder Férben von
zusammenhangenden Linien durch einfaches Anklicken. Wenn Sie die
SHIFT Taste haten, wahrend Sie auf irgendeine Stelle der Display Area
klicken, werden alle Linien lhrer Zeichnung mit der aktuellen Farbe bemalt.
Mit der SHIFT Methode konnen Sie genauso eine Reihe von angewahlten
Zellen modifizieren, wenn Sie die ok! Taste driicken. Sie werden gefragt, ob
Sie ale ausgewdhlten Zellen auf die gleiche Art modifizieren mochten.
Denken Sie daran, die gewtnschten Layer vorher zu aktivieren.

Farbe zeigen: Nicht verflgbar.

Linien + Farbe zeigen: Hiermit fUllen Sie die geschlossenen Bereiche Ihrer
Zeichnungen. Wahlen Sie einfach die gewlnschte Farbe, wie oben
beschrieben und klicken Sie in den Bereich, den Sie fullen mdchten. Dieser
Bereich wird damit im Fullfarbenlayer ausgemalt, begrenzt durch die
Linienfihrung des Linienlayers. Immer, wenn Sie ausmalen, wird Ihnen
auffallen, dal3 der aktuelle Inhalt des geschlossenen Bereichs ignoriert wird.
Das heif3t, falls dieser Bereich teilweise mit einer beliebigen Farbe ausgemalt
ist, wird dieser durch Klicken vollstandig mit Farbe ausgefullt, nur begrenzt
durch die ihn umgebenden Linien. Bitte sehen Sieim Kapitel 15. Einstellung
von Optionen nach, wenn Sie mehr Uber die Drucksensitive Filloption
erfahren mdchten. Dies ist eine sehr nitzliche Funktion in komplexen
Bereichen. Um mehrere geschlossene Bereiche gleichzeitig auszumalen,
halten Sedie STRG Taste gedriickt, wahrend Sie mit dem Mauszeiger einen
Rahmen um die auszumalenden Bereiche ziehen. Es werden nur digjenigen
Bereiche beachtet, die vollstandig innerhalb des Rechtecks liegen.

Hinweis: Wahrend das Fullwerkzeug verwendet wird, kann man durch
gleichzeitiges Betédtigen der ,0" und der Maustaste mit vollstandig
transparenten Farben arbeiten. Diesist eine niitzliche Funktion, falls Siebeim
Bemalen Uber die zu bemalende Flache hinausmalen sollten. Das Saubern
dieses Bereichs wird dadurch extrem beschleunigt, weil keine neue
Pinselfarbe definiert werden muf3.

Radiergummi
Linien zeigen: Benutzen Sie den Radiergummi, wenn Sie in diesem Modus
Teile der Linien lhrer Zeichnung |6schen mdchten.
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Farbe zeigen: Loscht nur die Fullfarben.

Linien + Farbe zeigen: Hat den selben Effekt, wie im Fullmodus, jedoch
sehen Sie nun auch den Linienlayer. In diesem Modusist esunmadglich Linien
zu l6schen.

Dricken der SHIFT Taste, wahrend Sie dieses Werkzeug verwenden, |6scht
die gesamten Inhalte des Visualisierungsbereichs. Haben Sie eine Reihe von
Zellen angewahlt, wird diese Operation alle selektierten Zellen betreffen.

Eine zusétzliche sogenannte Rahmen lI6schen Funktion ist verfigbar, wenn
man den Radiergummi anwahlt und gleichzeitig die STRG Taste driickt. Man
kann dann um die zu |6schenden Bestandteile einen Rahmen aufziehen und
ales, was sich innerhalb dieser Box befindet, 16schen.

Pinsel

Linien zeigen: Im Linien Modus wird der Pinsel verwendet, um neue Linien
zu ziehen. Wéahrend Sie den Pinsel bewegen ist dieser nicht akkumulativ. Das
bedeutet, dal3, solange Sie die Maustaste nicht loslassen, die Pinselfarbe nicht
auf sich selbst aufgetragen werden kann, sondern lediglich eine konstante
Farbe malen wird. Um neue Linien in Ihr Bild einzuftigen, wahlen Sie fir die
Pinselgrofde sehr kleine Werte (2 bis 5), stellen die Weichhelt auf einen sehr
hohen Wert (50 bis 100) und die Transparenz auf etwa 50 ein. Diese Werte
ergeben einen weichen Pinsel, mit dem Sie Unterbrechungen in der
Linienfihrung beheben konnen.

Farbe zeigen: Wird in der gleichen Art und Weise benutzt, wie im Linien
Modus, modifiziert jedoch den Fullfarbenlayer.

Linien + Farbe zeigen: Modifiziert den Flllfarbenlayer und zeigt gleichzeitig
den Linienlayer an.

Hinweis: Die PinselgroRe wird auf dem Bildschirm mit einer
Umrandungslinie gezeigt, die verschwindet, sobald man die Maustaste zum
Bemalen betétigt.
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Hinwels. Die Pinselgrof3e ist nun mit Hilfe der Tastatur (Tastaturktirzel D)
und der Maus einstellbar. Wird ein drucksensitives Grafiktablett verwendet,
beeinfluf3t diese Funktion nur die maximale Pinselgrofie.

Sprihdose

Linien zeigen: Die Spruhdose hat eine spezielle Bedeutung im Linien Modus.
Mit ihm kdnnen Sie die Farbe der Linien verandern, indem Sie sie tbermalen.
Hierbel wird die Linienflhrung nicht verandert, nur die Farbe.

Farbe zeigen: In diesem Modus verhdt sich die Sprihdose wie der Pinsdl,
jedoch akkumulativ. Das heilét, wenn Sie ihn mit der Maus ziehen, wird die
bearbeitete Farbe mit jedem Arbeitsschritt immer undurchsichtiger. Um die
Sprihdose vollstéandig auszunutzen, wahlen Sie bitte sehr transparente
Einstellungen.

Linien + Farbe zeigen: Hier hat die Spriihdose den gleichen Effekt wie im
Full Modus, jedoch wird der Linienlayer mit angezeigt.

Hinweis: Die Verwendung der Sprihdose ist auch auf Linien moglich.
Farbrolle

Die Farbrolle erlaubt nur das Bemalen von bemalten Bereichen. Sie konnen
auf bereits bemalten Linien oder auf geftillten Bereichen malen.

Um eine bereits bemalte Linie zu tbermalen, gehen Sie wie folgt vor:

1. Wéhlen Sie Linien zeigen: Wenn Sie den Farblayer ebenfals sehen
mochten, wahlen Sie Linien + Farbe zeigen.

2. Ziehen Sie lhre Maus Uber die Linien und beginnen Sie mit dem Bemalen.
Um Uber eine bereits bemalte Flache zu malen, gehen Sie wie folgt vor:

1. Wéahlen Sie Farbe zeigen: Wenn Sie den Linienlayer ebenfalls sehen
mochten, wahlen Sie Linien + Farbe zeigen.
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2. Ziehen Sie lhre Maus Uber die Farbflache und beginnen Sie mit dem
Bemalen. Beachten Sie, dal3 Farbe nur dort aufgebracht wird, wo sich bereits
Farbe befindet, wahrend die transparenten Bereiche unbertihrt bleiben.

Linie
Linien zeigen: Zeichnet Linien auf dem Linienlayer.

Farbe zeigen: Zeichnet Linien auf dem Fullfarbenlayer.

Linien + Farbe zeigen: Zeichnet Linien auf dem Fillfarbenlayer, wahrend der
Linienlayer mit angezeigt wird.

Anzeige bewegen

Dieses Werkzeug benutzen Sie immer dann, wenn Sie grof3e
Hintergrundbilder zusammenstellen. Wéahrend dieser Compositing-Arbeit
kann es sein, dal3 Sie gerne zoomen moéchten. Wahlen Sie hierzu das Zoom-
Werkzeug, verlieren Sie die Moglichkeit, Ihr neues Bild zu bewegen. Klicken
Sie daher auf dieses Werkzeug, um die Bewegungsmdglichkeit zurtick zu
erhalten.

Wenn Sie eines der oben beschriebenen Paintwerkzeuge und gleichzeitig die
FESTSTELL Taste driicken, wird sich der Cursor fur genaueres Arbeiten in
ein Fadenkreuz verwandeln.

10.4 Werkzeugoptionen Dialog

Zur Modifikation der Malwerkzeuge ist der Werkzeugoptionen Dialog im
Ansicht Menl Uber den Menieintrag Werkzeugoptionen ein/aus
erreichbar. Das Dialogfenster ist vergleichbar mit dem Werkzeug Dialog in
Anwendungen wie beispiel sweise Adobe Photoshop oder Paint Shop Pro.

Durch dieses Dialogfenster werden speziell die Fill- und Linienwerkzeuge
beeinfluf3t. Es ist moglich, den Werkzeugtyp zu modifizieren, indem man
eines der verfigbaren Werkzeuge aus dem Ment auswéhlt. So kdnnen
Gradienten- oder Texturen-Fullmodi ebenso aus dem Ment ausgewahlt
werden, wie auch neue Linienwerkzeuge (z.B. Linie, Rechteck, Ellipsen).
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10.4.1 Gradienten-Verfullung

In diesem Modus stehen zwel verschiedene Fullmodi im Flllwerkzeug zur
Verfligung: Cartesian- und Radial-Gradienten-Verfullung. Im
Werkzeugoptionen Dialog konnen Sie den Gradienten-Verfullmodus wahlen.
Das Fullwerkzeug arbeitet auch weiterhin wie zuvor. Gleichzeitiges Dricken
der ALT Taste wahrend des Klickens auf die zu bemalende Flache 10st die
Gradienten-Verfullung aus.

FEETE | Gredienten werden durch die Vordergrund-

und Hintergrundfarben definiert, die in der
Paint-Ebene von CTP zur Verfligung stehen.

iKartesisch __v_! Es handelt SICh deshalb um einen Z_Farben_
= Gredienten.

vertlghar].

—Gradienten Flltyp

Wird der kartesische Fillmodus benutzt,
kann der Benutzer durch Ziehen mit der
Maus, wahrend die ALT Taste gedrtickt wird,
den Winkel der Verflullung festlegen. Wird
[ wollverfiilung die Maustaste losgelassen, vollzieht sich die

I_ Tewtur wiederbolen .
]7 Erstes Pixel filr Uberlauf benutzen VerfUI I Ung.

Browesen.

Iﬁeine Texturdatei ausgewahit

Wird der Radial-Fullmodus benutzt, kann
der Benutzer das Zentrum der Verfullung festlegen, indem auf den
entsprechenden Punkt in der zu verfillenden Fléache geklickt wird. Die
Radialverfullung wird innerhalb der durch die rechteckige Flache definierten
Region durchgefihrt.

10.4.2 Texturierte Verfullung

Der Werkzeugoptionen Dialog bietet mit texturierter Fullung einen weiteren
Verflllmodus. Diese Betriebsart erlaubt es Ihnen, einen beliebigen Bereich
mit einer vorher festlegbaren Textur zu fullen. Um die Texturverfllung
aufzurufen, wahlen Se das Fullwerkzeug, dann die Texturverfullung im
Werkzeugoptionen Dialog, klicken auf die Browsen... Taste, um eine
Bilddatei zu wahlen (hierbei kann jedes Dateiformat gewahlt werden, das
CTP kennt) und dricken dann die ALT Taste wadhrend Sie mit dem
Mauszeiger auf die zu verfullende Stelle klicken. Die Textur wird mittig an
der Stelle des Mauszeigers zentriert.



KAPITEL 10

96 Painting

Hinweis: Der Dateiname und die Grof3e der
L ecen Bilep Textur Werd_en im  Werkzeugoptionen

i = Diaog angezeigt.
s Ein weiteres Ausstattungsmerkmal namens
Textur wiederholen ist verfligbar sobald
e 86 % 49 Texturverfillung gewahlt wird. Sobald
bs T diese Funktion aktiviert wurde, wird die

Textur wiederholt, sobald die gesamte
Textur vom Fullalgorithmus verwendet
wurde (diesist beispielsweise dann der Fall,
wenn die zu verfullende Region grof3er ist
alsdie Textur selbst).

|".".IIIScar"a:II:|5".D BS . dbs-do 6 tif

[ “llverfillung
[T Textur wisderhalen
| Erstes Pixel fir Dberauf benutzen

Die Funktion Erstes Pixel fur Uberlauf benutzen kann immer dann
eingesetzt werden, wenn die Textur nicht wiederholt wird. Sobald diese
Funktion aktiviert wurde, werden Uberlaufende Pixel auf die ersten Pixel der
Textur gesetzt (bei (0,0)) anstatt das erste/letzte verfligbare Pixel der aktuellen
Randlinie der Textur zu verwenden.

Alphakanal-Informationen werden beibehalten, wenn partiell transparente
Texturen eingesetzt werden, da alle Farb-/Alpha-Kandle durch den
Fallalgorithmus benutzt werden.

et
Qrackankan Faliyg

Taipian hd

FOE sne Testumsertlineg duch
Frarin Psing ks wer Ligha

cxgery U6 0 )

bs ...

WenardisiBs . dsa0_BL1e

[ ks il
[ Tamtarwelurtckn
[w Eraes P i Beradn berzen




KAPITEL 10

Painting 97

10.5 Benutzer palette anpassen

Um die Benutzer Farbpalette zu modifizieren, verwenden Sie einfach die
folgenden drei Schritte:

1. Wahlen Sie die Farbbox, die Sie modifizieren mochten.
2. Wahlen Sie hieraus die Farbe mit Hilfe der oben beschriebenen Methoden.
3. Doppelklicken Sie auf die derzeitige Farbbox. Die vorher gewdhite
Benutzerpal ette sollte nun die gewlnschte Farbe enthalten.

Als Erganzung zu den Farbmodellen (die im néchsten Kapitel beschrieben
werden) konnen Sie auch wie folgt vorgehen, wenn Sie das selbe Set von
Farben zum wiederholten Male verwenden wollen:

1. Passen Sie |hre Farbpal ette an, wie oben beschrieben.

2. Sind die zu benutzenden Farben direkt nebeneinander, plazieren Sie den
Mauszeiger rechts neben digenige Farbe, die Sie benutzen wollen und am
weltesten links auf3en ist, bis eine Hand auf dem Bildschirm erscheint.
Dricken Sie die SHIFT Taste, wahrend Sie die linke Maustaste betétigen.
Ziehen Sie die Maus rechts neben die letzte Farbe, die selektiert werden
soll. Stellen Sie dabel sicher, dal? die Auswahlbox die gewiinschte Farbe
vollstandig Uberdeckt und lassen Sie die Maustaste wieder |os. Sie werden
bemerken, dal? die gewahlten Farben nun mit einem Haken gekennzeichnet
sind.

3. Sind die zu benutzenden Farben nicht so nah bel einander, kbnnen Sie diese
individuell auswahlen. Dricken Sie die SHIFT Taste und die linke
Maustaste wahrend der Mauszeiger sich Uber der/den gewtinschten
Farbe/n befindet.

4. Sobald die Farben gewahlt wurden, benutzen Sie die Q und W Tasten Ihrer
Tastatur, um die aktuelle Farbe aus dieser neu zusammengestellten
Auswahl zu selektieren. Benutzen Sie die Q Taste, um die Auswahl von
rechts nach links zu bewegen. Benutzen Sie die W Taste, um die Auswahl
von links nach rechts zu bewegen. Immer, wenn Sie am linken oder rechten
Ende der Selektion angelangt sind, springt die Selektion auf die oberste
oder unterste Palettenfarbe.
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5. Die Deselektion einer Farbe wird auf die gleiche Art und Wese
durchgefirt, jedoch anstelle von links nach rechts, wird die Auswahlbox
nun von rechts nach links bearbeitet. Um einzelne Farben zu desel ektieren,
befolgen Sie die in Punkt 3 beschriebene Vorgehensweise.

10.6 Sandardisierte Farbpaletten

Farbpaletten werden von Kinstlern oft verwendet, um wahrend des Ink &
Paint Prozesses gleichbleibende Farbgebungen zu gewdhrleisten. CTP hat
schon immer Farbpal etten unterstiitzt, die vom Benutzer definiert wurden. Es
handelt sich hierbe um die sogenannten Farbmodelle, die as Archive
organisiert werden (Color Model Archive bzw. CMA, siehe Kapitel 11).

Zusdtzlich dazu enthalten die CTP Pro HD, CTP Pro SD und CTP Paint
Versionen vordefinierte, standardisierte RGB und RAL Farbpal etten.

Das klassische RAL System legt hierbel Standards fest, die fur Lackierungen
und Lackfarben verwendet werden. Heutzutage ist RAL der am welitesten
verbreitete Farbstandard in Zentraleuropa und weltweit allgemein anerkannt.
Die RAL Farben werden daher in den Bereichen Architektur, Konstruktion
oder Industriedesign verwendet. Die Fahigkeit von CTP, diese
Farbdefinitionen anbieten zu kdnnen, macht diese neue Funktionalitét zur
ersten Wahl, wenn es beispielsweise um die Produktion von Industriefilmen
geht.

Die standardisierten Farbpaletten beinhalten alle Farben einer einzigen
Palette in einem einfach zu scrollenden Fenster, wobel die notwendigen
Informationen zur Farbauswahl per Namen, Nummer, HEX Wert oder
Aussehen direkt angezeigt werden.

RGB oder RAL Farben werden am haufigsten durch ihren Namen oder
Nummer oder HEX Wert referenziert. Esist daher in CTP moglich, zwischen
Farbnamen, Farbnummer oder ihren hexadezimalen Werten umzuschalten.

Die Benutzeroberflache der neuen Palettenauswahl folgt den CTP Standards:
integriert in das (einzige) Hauptfenster, handelt es sich um einen in der Grofe
veranderbaren Bereich (mit einer bestimmten Minimalgrofde, damit keine
Informationen verloren gehen), der durch Scrollen durchsucht werden kann.
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Dadie Farbnamen wichtig sind, werden diesein einer Liste gefuhrt (und zwar
von links nach rechts im Farbbalken), im Gegensatz zu der sonst Ublichen
Palettendarstellung als Matrix. Die Farben wéahlen Sie mittels der folgenden
Benutzeroberflache:
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Der Cursor reprasentiert dabel immer die aktuelle Farbauswahl und befindet
sich immer in der Mitte, sofern moglich (bei Erreichen des jewelligen Endes
des Farbspektrums, wird der Cursor nach rechts oder links wandern). In
unserem Beispiel befindet sich der Cursor links von der Mitte und zwar
deshalb, well das linke Ende des Farbbalkens nahezu erreicht ist. In diesem
Fall wird auch die linke Cursorkontrolle deaktiviert, da sich links von der
Position des Cursors keine weiteren Farben befinden.

Jedes Mal, wenn eine neue Farbe mittels der linken Maustaste gewahlt wird,
andert sich der Wert der derzeitigen Farbwahl. Die alternative Farbwahl
andert sich, wenn eine Wahl mittels der rechten Maustaste vorgenommen
wird. Sie wahlen eine Farbe entweder durch Bewegen des Cursors nach
links/rechts, durch direkten Klick auf eine Farbe oder durch Betétigen der
linken/rechten Pfeiltasten. Die jeweilige Auswahl zeigt immer die aktuelle
Farbe unter dem Cursor, wahrend die linke oder rechte Maustaste gedriickt
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wird. Das Klicken auf den Namen der Farbe in einem der drel Farbbereiche
(Farbwahl, derzeitige Farbwahl, alternative Farbwahl), bewegt den
Cursor zur jewelligen Farbe im Farbbalken.

Auch ist es moglich, eine bestimmte Farbe durch Eingabe des Namens, der
Nummer oder des HEX Wertes und Driicken der EINGABE Taste auf Ihrer
Tastatur in jedem der drei Farbbereiche (Farbwahl, derzeitige Farbwahl,
alternative Farbwahl) anzuwahlen.

Der Farbpicker kann in jedem der drel Farbbereiche (Farbwahl, derzeitige
Farbwabhl, alternative Farbwahl) benutzt werden. Sobald die gewlinschte
Farbe in der Palettenauswahl gepickt wurde, wird die entsprechende Farbein
den Bereich mit den Paint Werkzeugen unten in der CTP Benutzeroberflache
Ubertragen.

10.6.1 Laden der Farbpaletten

Es gibt zwel verschiedene standardisierte Farbpaletten zur Auswahl: RGB
und RAL. Diese Paletten enthalten verschiedene Farbwerte und Sie konnen
entweder die eine Palette oder die andere wahlen. Es steht immer nur eine der
standardisierten Farbpal etten zur Verfligung. Das Laden erfolgt durch eine der
folgenden Aktionen:

1. Hinzuflgen einer Werkzeugleiste per Ansicht > Werkzeugleisten Option:

Werkzeugleisten B!
Werkzeugleisten: SchlieBen

¥l Standard YWerkzeugleiste
wIExposure Werkzeugleiste
[vwIStorage Werkzeugleiste
wHauptwerkzeugleiste
wIFarbmodell Werkzeugleiste

ﬂFaI ettenauswahl Werkzeugleiste

¥ “Werkzeudtips anzeigen

Die Palettenauswahl Werkzeugleiste enthdt drel Tasten: RGB, RAL1 und
RALZ2. Alle Tasten sind exklusiv, das heil¥ es kann immer nur eine der Tasten
aktiv sain.
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Das folgende Bild zeigt die aktivierte Werkzeugleiste:

& CTP Pro HD - VILLY THE DEVIL

Datel Bearbaiten Ansicht Einfiig
O|e|&] il & |50
won |t | 2| [remE =

2. Aktivierung einer der Ansicht > Palettenauswahl > [RGB, RALL,
RAL2] Optionen. Nach Anwahl wird das Palettenauswahl Fenster
eingeblendet und enthdlt die jeweiligen Farben. Die Wahl der Paette ist
exklusiv, das heifdt, nur eine der Paletten kann zur selben Zeit aktiv sein. Wird
eine andere Palette selektiert, verschwindet die vorherige und wird durch die
neue Palette ersetzt.

3. Alternativ kdnnen Sie auch die Tastaturkiirzel ALT+1 bis ALT+5 nutzen,
um die jeweilige Farbpalette zu aktivieren. Dieser Aufruf funktioniert sowohl

mit als auch ohne aktivierter Palettenauswahl Werkzeugleiste.

" CTP Pro HD - VILLY THE DEVILPLN
Datei Bearbeiten | Areicht Emfigen Bid Ton Plaer Verkzouge  Hilfe

D|e|@| gy | ez wle| 5= | @lHE] @)

A1
Fal nach Mummern Alkk2
RAL nachiMamen alte3

RGB nach HEX Ak

RAL nach HEX AlS
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Der Palettenauswahl Bereich kann deaktiviert (ausgeblendet) werden, indem
Sie entweder die aktuelle Palette in der Palettenauswahl Werkzeugleiste
abschalten, oder die Ansicht Palettenauswahl [RGB, RAL1, RAL2] Option
nochmals anwéhlen, oder die Tastaturkirzel ALT+1 bis ALT+5 fur die
entsprechende Farbpal ette nutzen.

Jede dieser Aktionen entfernt den Palettenauswahl Bereich aus der CTP
Benutzeroberflache und paldt die zurtickbleibenden Bereiche des Bildschirms
entsprechend an.

10.7 Akzeptieren der Bemalung

Wenn Sie das Bemalen | hres Bildes beendet haben, driicken Sie die ok! Taste,

um zu bestétigen oder die no! Taste, um den Vorgang rtickgangig zu machen.

Denken Sie daran, wenn Sie eine andere Zelle auswahlen, ohne eine dieser

Tasten zu betétigen, werden automatisch alle Anderungen tibernommen (als
ob Sie die ok! Taste betétigt hatten). Nur dann, wenn Sie wieder einen Schritt
zurick mochten, dricken Sie STRG + Z, was jedoch nur die letzte
Pai ntoperation riickgangig machen wird. Dricken Sie erneut STRG + Z, um

diese Aktion riickgangig zu machen. Driicken Sie ESC, um alle Anderungen

abzubrechen.

Hinweis: Neben dem HLS Farbselektor existiert wahlweise auch ein RGB
Farbsel ektor.
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11. Farbmodélle | )= M) [=2]

Farbmodelle sind eine einfache und genaue Methode, um Zeichnungen zu
bemalen. Farbmodelle werden im allgemeinen vor Beginn eines
Animationsprojektes festgelegt, so dald jeder Operator Zugriff auf die
richtigen Farben hat. Bei CTPwerden die Farbmodelle in sogenannten
Farbmodell Archiven (CMA) abgelegt. Diese Archive konnen soviele
Farbmodelle enthalten, wie fir ein bestimmtes Projekt notwendig sind und
konnen sehr einfach mit Hilfe des Exposure Sheets editiert werden. Einmal
erstellt, haben die Farbmodelle keine direkte Verbindung mit irgendeiner
Szene. Sie konnen as Referenz jederzeit wahrend eines
Bearbeitungsvorgangs gedffnet werden.

11.1. Erstellung von Farbmodellen

Um en neues Farbmodelarchiv (CMA) zu erstellen, wahlen Sie Neues
Farbmodell (CMA) im Datei Menl oder auf der Farbmodell Werkzeugleiste
aus. Ein Dialog wird erscheinen, um Ihnen die bereits vorhandenen Archive
anzuzeigen. Schreiben Sie den Namen des neuen Archives in den Dialog.
Sobald das Archiv erstellt ist, erscheint der Name unten rechts im Bildschirm
und zwar unterhalb des Exposure und Storage Sheets.

Farbmodell Archive kénnen nur editiert oder benutzt werden, wenn Sie an
elner Szene arbeiten. Das heildt, Sie missen eine Szene 6ffnen, wenn Sie ein
Farbmodell modifizieren mochten. Nachdem Sie das Farbmodell editiert
haben, koénnen Sie die Szenendaten verwerfen, denn die Daten der
Farbmodelle sind vollstandig unabhangig von der Szene, die Sie verwendet
haben.

Sobald ein Farbmodell erstellt ist, kann es zu jeder Zeit wéahrend der
Bearbeitung einer Szene gedffnet werden. Hierzu verwenden Sie Farbmodell
(CMA) 6ffnen im Datei MenU oder auf der Farbmodell Werkzeugleiste.
Waéhlen Sie das gewtlnschte Farbmodell aus der Liste der verflgbaren
Farbmodelle aus und driicken Sie die ok! Taste.
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Arbeiten Sie mit Farbmodellen Uber das Netzwerk, kann nur ein Operator das
Farbmodell modifizieren. Versucht ein anderer Benutzer dies gleichzeitig,
wird dies nicht zugelassen. Lediglich das Offnen und die Auswahl der Farben
ist mdglich.

11.2. Editieren von Farbmodellen

Alle Bilder, die in irgendeinem Farbmodell enthalten sind, haben ihren
Ursprung entweder im Storage Sheet oder im Exposure Sheet einer Szene.
Wenn Sie ein schon bemaltes Bild importiert haben, kénnen Sie dieses per
Drag und Drop in die Liste des Farbmodells einfigen. Sie kdnnen das
zukinftige Farbmodell genauso im Exposure Sheet editieren, wie eine
normale Zeichnung oder ein Farbbild. Sobald das Bild bearbeitet und bemalt
ist, fUhren Sie die gleiche Prozedur durch. Die neuen Farbmodelle erscheinen
in der Farbmodell Liste.

Auf die gleiche Art und Weise kénnen Sie per Drag und Drop ein vorher
bearbeitetes Farbmodell in das Exposure Sheet einflgen, fals Sie dieses
weiter bearbeiten mdchten. Immer, wenn Sie ein Farbmodell aus oder in das
Exposure Sheet ziehen, konnen Sie die STRG Taste drticken, um eine Kopie
der selektierten Zellen zu erzeugen. Andernfalls werden diese verschoben und
die Originalzellen werden gel6scht. Wenn Sie die Shift Taste driicken, ist das
Ergebnis ein Einflgen.

Wil thei Dzl
oo C

——

Sie konnen die Namen der Farbmodelle modifizieren, sobald sie auf der
Farbmodell Liste erscheinen. Driicken Sie die F2 Taste oder doppelklicken
Sie auf die Zelle und schreiben den gewilinschten Namen hinein. Namen fir
Folienzellen eines Sheets sind auf maximal 21 Zeichen begrenzt, aber bei
Farbmodellen gibt es kein Limit. Immer, wenn ein Farbmodell zur
Bearbeitung in das Exposure Sheet zurtickgeladen wird, wird der Name zwar
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nach vier Buchstaben abgeschnitten, jedoch bleibt der Originalname erhalten.
Sobald die Bearbeitung durchgeftihrt wurde und das Farbmodell zurtick in die
Farbmodell Liste Ubertragen wurde, wird der Name wieder vollsténdig
angezeigt.

Wenn Sie eine beliebige Anzahl von Farbmodellen |6schen wollen, klicken
Sie auf das erste zu I6schende Farbmodell, klicken Sie mit gleichzeitig
gedruckter SHIFT Taste auf dasletzte zu |0schende Farbmodell und betétigen
die ENTF Taste. Sie konnen auch mehrere nicht zusammenhangende
Farbmodelle auswéhlen, in dem Sie be gedrickter STRG Taste jedes
beliebige Farbmodell selektieren bzw. deselektieren. Die unterlegten
Farbmodelle werden geloscht, sobald Sie die ENTF Taste driicken. Diese
Operation ist nicht rickkehrbar. Desnalb werden Sie zum Bestétigen dieser
Funktion aufgefordert.

11.3. Benutzung von Farbmodellen

Sobald ein Farbmodell gedffnet ist, kann es zur Farbauswahl beim Bemalen
einer beliebigen Zelle im Exposure Sheet verwendet werden. Bewegen Sie
einfach die Maus in den Farbmodellbereich und klicken Sie auf die
gewlnschte Farbe. Immer, wenn Sie den Mauszeiger in den
Farbmodellbereich des Farbmodells bewegen, verwandelt er sich in ein
klassisches Farbpickersymbol und zeigt damit an, dal3 Sie im Begriff sind
eine Auswahl zu treffen. Sobald Sie zum Malbereich zuriickkehren, erscheint
automatisch das zuvor selektierte Malwerkzeug, zum Beispiel das
Fullwerkzeug, wieder.

Da Farbmodell Bilder beliebig grol3 sein konnen, gibt es mehrere Werkzeuge
um zu bestimmen, welchen Teil des Farbmodells Sie aktuell sehen mdchten.
Benutzen Sie die tatsachliche GrofRe Taste in der Farbmodell
Werkzeugleiste, um eine pixelgenaue Darstellung des Farbmodells zu
erhalten. Benutzen Sie die FenstergrofRe Taste in der Farbmodell
Werkzeugleiste, um das gesamte Farbmodell an den Farbmodellbereich
anzupassen. Um in das Farbmodell hinein und hinaus zu zoomen, verwenden
Siedie Zoom Taste in der Hauptwerkzeugleiste.
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Sollte das Farbmodel | grofier als der aktuelle Farbmodellbereich sein, kdnnen
Sie jederzeit die Leertaste dricken wahrend Sie die linke Maustaste halten
und die Maus bewegen. Um zu zoomen, betdtigen Sie gleichzeitig die
L eertaste und die rechte Maustaste.

11.4. Farbmodell speichern

Immer wenn Sie ein Farbmodell bearbeitet haben, sollten Sie sicherstellen,
dal Sie Ihre Anderungen abspeichern. Sollte CTP oder das Archiv ohne
Speichern geschlossen werden, werden Sie gefragt, ob Sie die Anderungen
speichern mdchten.

Durch die Tatsache, dal? ein Farbmodell aus mehreren Dateien besteht, sollte
der Befehl Farbmodell (CMA) entfernen im Datei Ment benutzt werden,
sobald bestimmte Farbmodelle nicht mehr bendtigt werden.

Die Farbmodelle bestehen aus einer Reithe von spezifischen Bildern und
Datelen. Diese werden in einem einzigen Ordner mit dem aktuellen Namen
des Farbmodells abgelegt. Mdchten Sie Farbmodellarchive zum Beispiel an
andere Animatoren weltergeben, ist lediglich der entsprechende Farbmodell
Ordner auf eine Diskette oder USB Stick oder ein vergleichbares
Speichermedium abzuspeichern.
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Die Bildbearbeitung ist ein Prozel3, der ein Bild in seiner Ganze betrifft.
Hierbel spielt es eine Rolle in welchem Modus Sie sich befinden: Linien
anzeigen, Farblayer anzeigen oder Linien + Farbe anzeigen. Die
Bildbearbeitung wird benutzt, um bestimmte Effekte zu erzeugen oder um das
Aussehen von Bildern zu verandern.

12.1. Direkt zugreifbare Funktionen

Um generelle Anderungen an einer Zelle oder einer Auswahl von Zellen
durchzufiihren, stehen Ihnen zum direkten Zugriff in der CTP
Benutzeroberflache die folgenden Operationen zur Verflgung:

i Z[cB [+ 7]

| Helligkeit

Fontrast

Farbkaorrekiur
Blur
Dpazitat

- Helligkeit: Beeinflufd die Intensitét eines Bildes. Je grofer die Helligkeit,
um so intensiver erscheint das Bild.

-Kontrast: Beeinflufd den Kontrast zwischen dunklen und hellen Farbténen
des Bildes. Je grof3er der Kontrast, um so grof3er ist der Unterschied zwischen
diesen Farbtonen.

- Farbkorrektur: Diese Operation erlaubt es Ihnen, jede einzelne
Farbkomponente eines Bildes einzustellen. Positive Werte intensivieren die
Farbkomponenten, negative Werte verringern deren Intensitat.

- Blur: Diese Operation wird das gesamte Bild mit einem Blur (oder
Unschérfe) versehen, um alle Kanten weicher zu zeichnen.

- Opazitat: Diese Operation setzt neue Werte fir die Transparenz eines
Bildes.
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Alle beschriebenen Operationen beeinflussen alle selektierten Folienzellen.
Um davon Gebrauch zu machen, missen Sie vorher die zu modifizierenden
Zellen selektieren. Denken Sie daran, dal3 diese Operationen nur die Bildlayer
bearbeiten, die im aktuellen Anzeigemodus gezeigt werden.

1. Selektieren Sie die zu modifizierenden Folienzellen. Es wird nur die erste
selektierte Zelle auf dem Bildschirm angezeigt.

2. Dricken Sie die Taste der gewlinschten Operation. Der Bildschirm zeigt
die erste der selektierten Zellen. Benutzen Sie diese als Referenz daflr, was
mit dem Rest der selektierten Zellen passieren wird.

3. Stellen Sie den/die Parameter des gewinschten Effektes ein, bis Sie mit
dem Ergebnis zufrieden sind.

4. Sind die Ergebnisse korrekt, driicken Sie ok!. Die Operation wird nun auf
alle selektierten Zellen angewandt. Wenn Sie das nicht mochten, driicken Sie
no!, die Operation wird nicht durchgefihrt.

Dricken Sie die Horizontaler Flip Taste, um die ausgewahiten Zellen
horizontal zu invertieren.

Dricken Sie die Vertikaler Flip Taste, um die ausgewahlten Zellen vertikal
Zu invertieren.

Benutzen Sie die Farbe ersetzen Funktion, um die Farbe einer gewéhlten
Zahl von Zellen zu ersetzen. Zunachst wahlen Sie die zu ersetzende Farbe mit
Hilfe eines der verflgbaren Werkzeuge aus. Diese Farbe erscheint in der
Anzeige fur die aktuelle Farbe. Nun wahlen Sie die neue Farbe aus. Diese
ersetzt nun digenigein der Anzeige fur die aktuelle Farbe. Wenn Sedann die
Farbe ersetzen Taste betétigen, wird die Anderung in der aktuellen Zelle
dargestellt. Dricken Sie ok!, um die Operation zu bestdtigen, andernfalls
dricken Sie die no! Taste.

Hinwels. Denken Sie daran, die gewlnschten Layer vor Durchfihrung
derartiger Operationen zu aktivieren.



KAPITEL 12 Ac

112 Bildbearbeitung

ooV

12.2. Bild Meni

Das Bild Ment erweltert die Palette an Bildbearbeitungswerkzeugen zum
Thema Farbbearbeitung, Spezialeffekte und Filter um eine grof3e Anzahl von
Moglichkeiten, die tief in das Aussehen von einzelnen oder einer ganzen
Sequenz von Bildern wie auch Hintergriinden eingreifen.

leid Ton Player UM diese Effekte nutzen zu kénnen, missen Sie mindestens
S *| ene Bildzelle ausgewahlt haben (ein einzelnes Bild, eine
Flip bemalte oder unbemalte Folie).

Inwvertieren

(RN~

Effekt= L4
Spatial Filter - »

Hinwels. Sie kdnnen auch mehr as eine Zelle anwahlen und einen beliebigen
Effekt auf sie anwenden (aul3er eigenstandige Farben), aber es gibt kein
Undo fur eine sogenannte ,, Mehrfachzellen” Operation.

Wichtig: Einige Spezialeffekte (beispielsweise Mosaic, Average Blur und
Median Blur) arbeiten besser bei Hintergriinden oder vollstandig colorierten
Bildern. Wenden Sie diese Effekte bei Strichzeichnungen an, kann dies u.U.
zu merkwardigen Ergebnissen fihren, weil die Effekte separat auf die Linien
und Farben angewandt werden (Linienlayer und Farblayer werden getrennt
bearbeitet), nicht das gesamte, gerenderte Bild.

Es folgt eine Beschreibung der einzelnen Effekte:

Farbeneffekte

|E\ild Ton  Player ‘Werkzeuge Hilfe
Invertieren
Helligkeit. ..
Kontrast...
Farbton...
Effekte 3 Sattigung...
Spatial Filter » Intensitat ausweiten

Garmnmakarrekiur, .
Intensitatserkennung. ..
Histokontrast...
Solarisation. ..

eigenstandige Farben...

Flip
Invertieren
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Farben > Invertieren

Invertiert die Farben der selektierten Bilder, wie ein Negativ in der
Fotographie.

Farben > Helligkeit...

Change Brightness Andert die Helligkeit

Percentage 1+ A 1

Fii : (Intensitét) der selektierten

N o e Bilder. Die Intensitét |4 sich
zwischen -1000 bis +1000
__tacel | variieren.

Farben > Kontrast...

Erhoht oder erniedrigt den Kontrast der selektierten Bilder. Gultige Werte
liegen zwischen -1000 und +1000.

Farben > Farbton...
Andert den Farbton der selektierten Bilder durch Drehen des Farbrades.
Farben > Sattigung...

Erhoht oder reduziert die Farbséttigung der selektierten Bilder. Glltige Werte
liegen zwischen -1000 und +1000.

Farben > Intensitat ausweiten

Erhdht den Kontrast eines Bildes, durch Zentrierung, Maximierung und
proportionale Erhéhung der Intensitétswerte.

Anders als der Kontrasteffekt, behalt dieser Effekt die verschiedenen
Intensitétswerte bei. (Normale Kontrastveranderungen bewirken den Verlust
der oberen und unteren Werte der Skalierung).
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Farben > Gammakorrektur...

Reguliert die Intensitét von Farben der selektierten Bilder durch Anderung
der Gammakonstante. Intensitdtswerte folgen idealerweise einer
logarithmischen Progression, weil das Auge Anderungen der Intensitét dann
als gleich empfindet, wenn der Grad der Anderung gleich ist. So empfinden
wir eine Anderung von 0,1 auf 0,2 gleich einer Anderung von 0,2 auf 0,4.
Gamma ist eine Standardkonstante die benutzt wird, um die Progression zu
ermitteln. Bel den meisten Computermonitoren liegt die Gammakonstante im
Bereich zwischen 2,2 und 2,5.

Farben > Intensitatserkennung...

Filtert die selektierten Bilder innerhalb einer spezifizierten
Intensitétsbandbreite.

Intensitétspegel von 0 bis 255 fir jede Farbebene (rot, griin und blau). Dieser
Bildeffekt bearbeitet jede Farbebene separat. Fallt ein Wert in diesen Bereich,
wird dieser auf 255 erhoht, fallt er heraus, wird er auf O herabgesetzt.
Farben >HistoKontrast...

Erhoht oder vermindert den Kontrast der selektierten Bilder durch die
Verwendung eines Histogramms zur Ermittlung der mittleren Helligkeit.

Gultige Werte liegen zwischen -1000 bis +1000.

Dieser Bildeffekt findet den mittleren Helligkeitswert eines Bildes, hellt die
Pixel auf, die oberhalb des mittleren Helligkeitswertes liegen und dunkelt die
Pixel ab, die sich unterhalb des mittleren Helligkeitswertes befinden.

Farben > Solarisation...

Bildet den Effekt nach, der sich ergibt, wenn man eine Filmrolle aus Versehen
Licht aussetzt. Dies wird erreicht, indem alle Farbdaten, die gleich oder

grofer eines spezifizierbaren Wertes liegen, invertiert werden.

Gultige Werte liegen zwischen O und 255.
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Farben > eigenstandige Farben...

Ermittelt die Anzahl gleicher Farben eines Bildes. Dieser Bildeffekt
bearbeitet Linien- und Farblayer getrennt voneinander.

Hinweis: Dieser Bildeffekt kann nicht auf mehrere Zellen gleichzeitig
angewandt werden.

Flip

Dreht die selektierten Bilder auf den Kopf.
Invertieren

Spiegelt die selektierten Bilder von links nach rechts.

Spezialeffekte

|E.i|d Ton  Player \erkzeuge Hilfe

| Farben >I @l@” @lg:g'

Flip
Invertieren

Effekte Posterize...
Spatial Filter  » rMasaic...
Average...,
Median. ..
Sharpen...
Add Moise...
Ermboss...
Edge Enhance
ilify. .

Effekte > Posterize...

Erzeugt einen Postereffekt auf die selektierten Bilder durch Reduktion der
Anzahl der Farben in den Bildern bis zu einer spezifizierten Anzahl von
Farben pro Farbebene. Beispielsweise bedeutet zwel, jeweils zwel rote, grine
und blaue Farben.

Gultige Werte liegen zwischen 2 und 64.



KAPITEL 12

116 Bildbearbeitung

Effekte > Mosaic...

Erzeugt einen Mosaikeffekt durch die Aufteilung der selektierten Bilder in
Kacheln einer beliebigen GroRe und Anderung der Farben aller Pixel in den
Mittelwert der Farbe innerhalb der Kachel.

Hinwels: Der Effekt wird innerhalb des Alphakanals (Maskenlayer)
angewandt, was u. U. merkwirdige Resultatein Linienlayern zur Folge haben
kann. Wir empfehlen Versuche mit verschiedenen Bildern durchzufUhren oder
zuerst Bitmaplayer zusammen zu fassen und dann erst den Effekt auf die
resultierende Bitmap anzuwenden.

Effekte > Average...

Andert die Farbe jedes Pixels der selektierten Bilder zum Mittelwert
derjenigen Pixel, die in unmittelbarer Umgebung liegen. Das Resultat ist ein
Blureffekt.

Hinwels: Der Effekt wird innerhalb des Alphakanals (Maskenlayer)
angewandt, was u. U. merkwirdige Resultatein Linienlayern zur Folge haben
kann. Wir empfehlen Versuche mit verschiedenen Bildern durchzufUhren oder
zuerst Bitmaplayer zusammen zu fassen und dann erst den Effekt auf die
resultierende Bitmap anzuwenden.

Effekte > Median...

Andert die Farbe jedes Pixels der selektierten Bilder zum Mittelwert
derjenigen Pixel, die sich in unmittelbarer Umgebung befinden. Dieser Effekt
ist vergleichbar mit dem Average-Effekt, wird aber eher zur Reduzierung des
Rauschens anstatt als Blureffekt verwendet.

Hinwels: Der Effekt wird innerhalb des Alphakanals (Maskenlayer)
angewandt, was u. U. merkwirdige Resultatein Linienlayern zur Folge haben
kann. Wir empfehlen Versuche mit verschiedenen Bildern durchzuf Uhren oder
zuerst Bitmaplayer zusammen zu fassen und dann erst den Effekt auf die
resultierende Bitmap anzuwenden.
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Effekte > Sharpen...
Erhoht oder erniedrigt die Bildschérfe der selektierten Bilder.
Gultige Werte liegen zwischen -1000 bis +1000.

Negative Werte verringern die Schérfe eines Bildes. -1000 steht fur die
geringste Schéarfe, +1000 stenht fir die grofdte Scharfe.

Effekte> Add Noise...

Flgt zufdliges Rauschen den selektierten Bildern hinzu, wobei der
Prozentsatz der Abdeckung spezifiziert werden kann. Der Prozentsatz wird
in zehntel Prozent ausgedriickt. Gultige Werte liegen zwischen O und 1000.

Effekte > Emboss...

Wendet einen drel-
dimensionalen
»Durchdrickeffekt" auf die
selektierten Bilder an, wobel

Direction

Morth-E ast
East
South-East
South

auth-est LI . . . .
; hwogptu—su die Stérke und die Richtung
CEmrger spezifiziert werden kann.
Cancel |

Effekte > Edge Enhance

Findet und hellt Rander der selektierten Bilder auf. Dieser Effekt kann dazu
verwendet werden, um Rander einer Zeichnung besser hervorzuheben, bzw.
um eine Bleistiftzeichnung nachzuempfinden.

Effekte > Oilify...

Erzeugt den Effekt von breiten Pinselstrichen auf den selektierten Bildern und
|4t diese wie ein Olbild auf einer Leinwand aussehen.
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Spatialfilter
|E-i||j Ton Player ‘Werkzeuge Hilfe Ein Spatiafilter berechnet
' die Helligkeit jedes Pixels
| Farben 4 : :
der selektierten Bilder durch
Flip eine Gewichtungstechnik,
Invertieren die die umliegenden Pixe
berlicksichtigt.
Effekis r
Spatial Filter » Gradient...
Laplacian...
Sobel...
Prewitt...

Shift and Difference...
Line Seqgrmet...

Spatialfilter > Gradient.

Gradient Filter

Das Gradientenfilter ermittelt die
Linien eines Bildes durch das

Filter Y alue:

Fort § Gradientenverfahren. Alle Pixel,
- die nicht auf den detektierten
| Linien liegen, werden in schwarz

geandert.

Spatialfilter > Laplacian...

Das Laplacefilter wendet die Laplace-Linienerkennung an. Es gibt drei
omnidirektionale Filter und drel bidirektionale Filter. Alle Pixel, diesich nicht
auf den detektierten Linien befinden, werden in schwarz gedndert.

Spatialfilter > Sobel...

Dieses Filter wendet die Sobel-Linienerkennung an. Alle Pixel, die sich nicht
auf den detektierten Linien befinden, werden in schwarz gedndert. Die
Benutzung entspricht derjenigen des Prewitt Bildeffekts, allerdings ist der
verwendete Algorithmus (Mathematik, die benutzt wird um den Effekt zu
berechnen) anders.
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Spatialfilter > Prewitt...

Dieses Filter wendet die Prewitt-Linienerkennung an. Alle Pixel, die sich
nicht auf den detektierten Linien befinden, werden in schwarz geéndert. Die
Benutzung entspricht derjenigen des Sobel Bildeffekts, allerdings ist der
verwendete Algorithmus (Mathematik, die benutzt wird um den Effekt zu
berechnen) anders.

Spatialfilter > Shift and Difference...

Dieser Effekt wendet die sogenannte ,Shift-and-Difference"-
Linienerkennung an. Alle nicht detektierten Pixel werden in schwarz
geandert.

Spatialfilter > Line Segment...

Dieser Effekt wendet die sogenannte ,,Line Segment" Linienerkennung an.
Sie kdnnen dieses Filter einsetzen, um Unterbrechungen in der Linienfuhrung
eines Bildes zu finden. Alle nicht detektierten Pixel werden in schwarz
geandert.
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13. Kamer abewegungen

Die beim Realfilm vorkommenden Kameraschwenks simuliert CTP mittels
sogenannter Kameralayer, die die Kameraschwenks per Kamerakurven
nachbilden. CTP wurde so entwickelt, dal3 es eine beliebige Anzahl von
Kameralayern unterstitzt. Jeder Kameralayer muf hierbel mindestens einem
Animationslayer zugeordnet sein. Jeder Kameralayer beeinfluldt alle
Animationslayer, die sich links von ihm befinden, bis zum né&chsten
Kameralayer. Ein Spezialfall dieser Regel stellt der globale Kameralayer dar,
der am Ende des Exposure Sheets in einem dunklen Grinton angezeigt wird
und sich auf das gesamte Exposure Sheet auswirkt.

13.1. Field Chart

Sobald die Field Chart Taste betétigt wird, erscheint ein klassisches Field
Chart auf dem Bildschirm. Es erscheint die derzeitige Registrierung eines
Bildes. Alles, was im Field Chart erscheint, wird auch beim Rendern des
Playbacks der Animation erscheinen. Dieses Field Chart kann man einfach al's
eine Art Referenz verstehen und Sie kénnen ganz normal mit CTP arbeiten,
unabhangig davon ob es aktiviert oder deaktiviert ist.

13.2. Kameralayer

Das Selektieren einer Folienzelle eines Kameral ayers aktiviert die sogenannte
Kamerakurve. Der Bildschirm wird nur die Zeichnungen und Bilder
anzeigen, die zu den aktiven Layern gehdren und die durch die in Frage
kommenden Kameralayer beeinfluf3 werden. Denken Sie daran, dal3 Sie die
Layer, die Sie sehen mochten, vorher aktivieren.

Sie konnen jeden Parameter der Animations-Interaktion mit dem Bild direkt
auf dem Bildschirm modifizieren, entweder durch Verandern der Parameter
im Kamerakurvenbereich oder durch Modifikation der Kamerakurve.

Um Kamerabewegungen zwischen einer bestimmten Anzahl von Frames
durchzufUhren, editieren Sie einfach die Parameter des ersten und des letzten
Frames. Das System berechnet automatisch die notwendigen
Kamerabewegungen fur alle selektierten Zellen und garantiert sanfte
Ubergange.
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Kameralayer kdnnen auch mit ihren Bildlayern zusammengefaldt werden, um
den Kameralayer fur weitere Animationen frel zu machen.

Durch Driicken der Niedrige Qualitat und Hohe Qualitat Tasten kdnnen Sie
die Vorschauqualitdt variieren. Diese Einstellung der Qualitét beeinflufi
In keiner Weise die endgultige Ausgabequalitét, die im Ment fur generelle
Optionen des Programms eingestellt wird.

# Pan |—52
13.3. Pan v

Mit der Pan Operation schwenken Sie die Kamera horizontal und vertikal.
Die Bewegung wird in Pixeleinheiten gemessen. Durch die Auswahl von X
oder Y Pan wird nur die jewellige Kurve angezeigt. Sie konnen immer beide
Werte interaktiv auf dem Bildschirm modifizieren und zwar durch Betétigung
der einen oder anderen Taste.

13.4. Zoom | Zoom " 100,00

Positionieren Sie den Cursor Uber dem Bereich, den Sie zoomen méchten und
Ziehen Siedie Maus, um das Bild néher zum Kameraobjektiv oder weiter weg
zu bewegen. Bewegen Sie die Maus nach oben, ist die Kamera naher
(groleres Bild), bewegen Sie die Maus nach unten ist die Kamera weiter weg
(kleineres Bild). Wahrend des Zoomens bleibt der gewéhlte Zoombereich
immer in der Mitte des Bildschirms verhaftet.

Die Einheiten fUr das Zoomen werden in Prozent angegeben. 100% entspricht
der Originalgrof3e des Bildes, 200% ist doppelt so grof3, usw. Wenn Sie
vorhaben, sehr tiefe Zooms von mehr als 200% durchzufihren, wird
empfohlen die Bilder in einer hdheren Aufldsung zu scannen, um die maximal
mogliche Qualitét zu erhalten. Der hochste erlaubte Zoomwert ist 400%.
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13.5. Rotation  Retat "_D_nn

Mit dem Rotation Befehl kdnnen Sie die Kamera um ihre eigene Achse
drehen. Bewegen Sie die Maus um die Rotationsachse herum, entweder im
Uhrzeigersinn (negativer Winkel) oder gegen den Uhrzeigersinn (positiver
Winkel), um diese Werte interaktiv zu verandern. Die Rotation wird in Grad
gemessen. Driicken Sie die SHIFT Taste wahrend der Rotation, veréndert
sich ihr Wert in Schritten von 15 Grad.

13.6. Blur _Bw [ ©

Mittels des Blur Befehls kdnnen Sie die Scharfe/Unschérfe eines Bildes tber
die Zeitachse animieren. Auch “keyframed Blur” Animationen fur
Multilayer-Effekte sind mdglich.

13.7. OpaZItat Opaz. || 100

Die “keyframed” Transparenz-Animation erlaubt die Transparenz eines
Layers stufenlos Uber die Zeitachse zu animieren.

1 Mochten Sie lieber in Fields messen asin Pixel, aktivieren Sie
die Fieldraster Tagte.

13.8. Die Kamerakurve

Keyframes
Fil ET
I¥ Field Units 3300 1]
r

I-?F*" Fieldraster ]IU-UU M\kh——_—%ﬁ*\;
2o "El.EIEI Bllur "58 -1650 of

3300
_th:-tateIEl.ElEl i “1[":| 5501 i i 1 n T

Der Bereich der Kamerakurve hilft Ihnen sehr genaue Kamera Animationen
zu kreieren. Die Kamerakurve ist der Bereich, in dem alle Keyframes, die die
Kamerapositionen wahrend der Animation beschreiben, angezeigt werden.
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Die horizontale Achse zeigt die Position als Zeit, aso die Framenummern.
Die vertikale Achse hingegen zeigt die Wertebereiche der Parameter, die
modifiziert werden. Selektieren Sie jeden der verflgbaren Parameter, um
diesen in der Grafik anzuzeigen und zu modifizieren.

Sie konnen direkt auf der Kamerakurve arbeiten, um Keyframes
hinzuzufgen oder wegzunehmen, ihre Position zu andern, hinein oder hinaus
zu zoomen. Benutzen Sie das Handwerkzeug, um sich entlang der gesamten
Kamerakurve zu bewegen oder um die Keyframes zu kontrollieren.

- Keyframes hinzufiigen: Bewegen Sie die Maus zu dem Punkt, an dem Sie
Keyframes hinzufiigen wollen. Halten Sie die STRG Taste und klicken Sie
die linke Maustaste. Immer wenn Sie Keyframes hinzuftgen, wird CTP
automatisch die jewells aktuellen Parameter Ubernehmen, um sicher zu
stellen, dal3 Sie eine konsistente Kamera Animation erhalten.

- Keyframes entfernen: Bewegen Sie die Maus Uber das Keyframe, das Sie
entfernen wollen. Dann gehen Sie genauso vor, wie beim Hinzuflgen von
Keyframes, also Halten der STRG Taste und Klicken der linken Maustaste.

. Andern der Keyframeposition: Gehen Sie mit der Maus zu dem
Keyframe, dessen Position Sie verandern wollen und klicken Sie darauf. Sie
werden eine vertikale, weil3e Linie im selektierten Keyframe bemerken, die
das gerade angezeigte Keyframe darstellt. Um dessen Position zu andern,
halten Sie die linke Maustaste gedrlickt und ziehen die Maus entlang der
vertikalen Achse. Wenn Sie wahrend dieses Vorgangs in den
Visualisierungsbereich schauen, kénnen Sie verfolgen, was passiert. Sie
sehen, wie das Bild seine Position nach oben oder unten verandert, je
nachdem, wohin Sie die Maus bewegen. Lassen Sie die Maus an der Stelle
los, wo das Keyframe plaziert werden soll.

-Zoomen: Um die Kurve zu zoomen, bewegen Sie die Maus hinein, wahrend
Sie die rechte Maustaste und die Leertaste Ihrer Tastatur gedrickt halten.
Bewegen Sie die Maus in die folgenden Richtungen:

. Nachrechts —m — — Dehnt die Kurve horizontal.
. Nach links —_— Presst die Kurve horizontal.
. Nach oben —_— Dehnt die Kurve vertikal.

. Nach unten —_— Presst die Kurve vertikal.
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- Handwerkzeug: Ineiner grof3en Szenewird Ihnen auffallen, dal3 nicht alle
Keyframes gleichzeitig angezeigt werden konnen. Dies liegt an der
Skalierung der Kurve. Um sich in der gesamten Kurve bewegen zu kdnnen,
positionieren Sie die Maus innerhalb der Kurve, wahrend Sie die linke
Maustaste und die LEERTASTE Ihrer Tastatur gedriickt halten. Bewegen sie
den Mauszeiger nach links oder rechts.

- Keyframe Dehnungspunkte: Die Keyframe Dehnungspunkte befinden
sich zu beiden Seiten eines jeden Keyframes. Diese beiden Punkte werden
benutzt, um den Kurvenverlauf zwischen zwei Keyframes zu kontrollieren.
Der linke Dehnungspunkt beeinflu®t die Kurve zwischen dem eigenen
Keyframe und demjenigen, das sich links davon befindet. Folgerichtig
beeinflul3t der rechte
Dehnungspunkt die Kurve
zwischen dem  eigenen
Keyframe und demjenigen, das
sich rechts davon befindet. Sie
werden feststellen, dal? es nicht
moglich Ist, die
Dehnungspunkte Uber irgend
Keyframe Dehnungspunkte ein anderes Keyframe zu
Ziehen. Um einen
Dehnungspunkt zu bewegen, klicken Sie ihn an, halten die Maustaste und
ziehen ihn in die gewlinschte Richtung.

Mochten Sie Keyframes in Bezug auf die Zeit untereinander bewegen,
dricken Sie die SHIFT Taste, halten die linke Maustaste und ziehen den
Keyframe in die gewlnschte Position. Lassen Sie dann die Maustaste |os.
Wird ein Keyframe verschoben, kann es nicht weiter verschoben werden as
bis zum néchsten Keyframe.

M ochten Sie die beiden Keyframe Dehnungspunkte in horizontaler Richtung
auspegeln, dricken Sie die SHIFT Taste und ziehen einen der
Dehnungspunkte.
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14. Transfer =

Sobald das Editing der Szene beendet ist, sollte diese transferiert werden,
entweder zur Uberpriifung oder auch gleich zum Ausspielen oder Senden.
Dies zu bewerkstelligen ist genauso einfach, wie ein normales Playback,
alerdings mit einigen Besonderheiten.

14.1. Transfer auf Video

Fur einen Transfer auf Video, mit Hilfe einer Video 1/0O Karte in lhrem
Computer, gentigt es, die Videotransfer Taste zu drlicken. Ist diese Option
aktiviert, wird jedes Playback direkt auf der Videokarte ausgegeben.
Abhangig von den Fahigkeiten Ihrer Videokarte, kann es dartiber hinaus auch
auf dem Computerbildschirm ausgegeben werden.

Um die héchstmdgliche Ausgabequalitét zu erhalten, befolgen Sie bitte genau
die Hinweise und Tips des Herstellers Ihrer Videokarte. CTP unterstuzt alle
zum Video For Windows Standard kompatiblen Videoausgabekarten. Wahlen
Sie das fur die von Ihnen gewtlinschte Ausgabequalitdt geeignete Videoboard
aus.

Alles, was Sie innerhalb CTP abspeichern, ist immer in unkomprimierter,
Qualitdt in voller Auflésung, die Ausgabequalitédt hingegen hangt
ausschliefdich von Ihrem Videoboard ab.

14.2. Bild- und Videodateien exportieren

Um Bilder zu exportieren, wahlen Sie Frames exportieren im Datei Ment.
Das folgende Fenster erscheint:

C= 1 1. Geben Se in Erster und Letzter den
Bereich der Framenummern ein, die

e LR D e

s | Fis 4 | exportiert werden sollen. Haben Sie vorher
s SRS S eine Anzahl von Frames bereits selektiert,
R werden sie automatisch in diese Fenster
R eingegeben. StandardmaRig werden immer
- o das erste und das letzte Frame Ihrer

o [ e Animation angezeigt.
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2. Geben Sie die gewlinschte Schrittweite ein. Der Wert zwel exportiert jedes
zweite Frame, der Wert drel jedes dritte Frame, usw. Um ein einzelnes Frame
Zu exportieren, deaktivieren Sie die Sequenz Option.

3. Betétigen Sie die Browse Taste, die sich rechts im Verzeichnis Feld
befindet. Geben Sie den Namen der abzuspeichernden Dateien ein und
klicken Sie auf OK.

4. In der Format Liste wahlen Sie das gewtnschte Exportformat aus. Um
Frames as Moviedatei zu exportieren, wéhlen Sie entweder AVI Movie,
Flash Movie oder Quicktime Movie. Jede dieser Optionen exportiert die
gesamte Animation als eine Videodatei. MOchten Sie jedoch Ihre Frames als
Sequenz individueller Bilder exportieren, wahlen Sie das entsprechende
Bildformat aus der Liste aus.

5. Das Name Feld zeigt den gewiinschten Namen der Datei an. Haben Sie
ein Bildformat aus der Liste gewéhlt, wird der Name das “#" Symbol
enthalten. Benutzen Sie dieses Symbol, um die Dateisequenz-Nummer an
einer beliebigen Stelle des Dateinamens zu plazieren. Sollte der Name zum
Beispiel Villy the Devil.JPG sein, wird die Dateisequenz Villy the
Devil.1.JPG, Villy the Devil.2.JPG usw. lauten.

6. Neben dem Name Feld finden sich weitere Erster und Letzter
Eingabefelder. Das Erster Feld wird automatisch die Nummer anzeigen, die
Siein das Erster Feld in der Frame Sequenz Sektion eingegeben haben.
Das Letzter Feld variiert abhangig von der Anzahl der Framewiederholungen
Im Wiederholung Feld. Normalerweise ist der Wiederholfaktor identisch,
mit demjenigen im Optionen Dialog unter Werkzeuge>Optionen>Player.
Der Wiederholungsfaktor geht von 0O bis 100.

7. Geben Se das Stellenzahl Format ein, das Sie fur den Dateinamen
verwenden wollen. Das Maximum sind 5 Stellen. Dieser Wert bestimmt die
Anzahl der Stellen, die jeder Datel sequenz-Nummer mitgegeben werden. |st
die Sequenznummer kleiner als 5 Stellen, werden die verbleibenden Stellen
mit Nullen aufgefillt. Es wird ein Besipiel angezeigt. Aktivieren Sie die
Alphakanal exportieren Option, sofern notwendig.
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8. Geben Sie die Werte fur Breite und Hohe fur die selektierten Frames an.
Darstellungsverhéltnis beibehalten sollte aktiviert werden, wenn Sie
dassel be Breiten/Hohen-Verhétnis beibehaten wollen.

9. Die Funktion Volle Grof3e erlaubt auch den Export von Bildern in voller
Grofe und nicht nur der vordefinierten Szenengrofe. So kdnnen auch
L ayoutdesigns exportiert werden.

10. Drucken Sie OK.

14.2.1. Adobe Flash

CTP kann Filmclips in das Flasnh Dateiformat (SWF Format) von Adobe
exportieren. Das Flashformat ist ein Standard fur die Ubertragung von
Animationen im Internet. Grafiken im Internet sollen mdéglichst klein sein,
damit die Aufruf- und Downloadzeiten moglichst gering bleiben.

Das Flasnformat speichert Grafiken als Vektordaten, einfache Koordinaten
und Farben, wobei sehr wenig Speicherplatz bendétigt wird. Auf3erdem benutzt
es traditionelle Bitmap-Daten, wo es angebracht ist. Wéhrend CTP die
Frames einer Animation normalerweise als eine Serie von Bitmap-Bilder
abspeichert, kdnnen diese Bilder auch als Flash Animation ausgegeben
werden. Das Ergebnis ist eine .swf Datel, die auf einer Webseite plaziert
werden und mit einem beliebigen Webbrowser betrachtet werden kann.

Um eine Flashdatel zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor:

1. Im Datei Ment in CTP wéhlen Sie Frames exportieren.

2. Im Dialog, der erscheint, wahlen Sie Flash Movie.

3. Geben Sie alle weiteren Parameter fur Ihre Datei ein, z.B. die Anzahl der
Frames und den Namen der Moviedate.



KAPITEL 14

Transfer 131

4. Klicken Sie auf OK. Ein weiterer Dialog namens Flash Movie
Compression erscheint. Hier konnen Sie festlegen, ob Sie die Datel
komprimieren wollen, um deren Grdf3e zu reduzieren. Sie konnen
ebenso auswahlen, ob die Animation gelooped werden soll. Entscheiden
Siesich fir die Kompression, dann miissen Sie den Grad der Kompression
sowohl fir die Bildqualitédt als auch fir die Audioqualitat auswahlen.

Hinweis: Das Bewegen des Reglers nach links reduziert die Kompression,
was zu héherwertiger Bild- und Tonqualitét jedoch auch zu grof3eren Datelen
fahrt. Umgekehrt flhrt die maximale Kompression zu einer sehr kleinen
Datel, die jedoch keine hohe Qualitadt mehr besitzt.

Wird das Flashmovie in einem Webbrowser, wie z.B. Mozilla Firefox oder
Internet Explorer angezeigt, konnen Sie hineinzoomen oder vergrdf3ern, wenn
Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken.

14.2.2. Bestimmung der Bildqualitat

CTP exportiert das Bildmaterial mittels eines variablen Qualitétsfaktors. Im
Export Frames Dialog ist es mdglich, die gewiinschte Ausgabequalitét mittels
eines stufenlosen Reglers selbst zu bestimmen. Der Regler bietet
Qualitatsfaktoren von 2 (maximale Qualitdt, keine Verluste) bis 255
(minimale Qualitét, volle Kompression).

Beachten Sie bitte, dal} einige Dateiformate die Benutzung des
Qualitéatsfaktors nicht unterstitzen (PNG zum Beispiel nutzt immer den
besten, verfligbaren Faktor, also 2), wahrend andere Formate moglicherweise
Ihre eigenen Faktoren verwenden (beispielsweise ale Movie Formate).
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14.2.3. 3:2 Pulldown

CTP kann Frames mittels einer speziellen Methode exportieren, mit der man
24 Frames/Sekunde in 30 Frames/Sekunde wandeln kann. Es nutzt die 24
Bilder, diein CTP as eine 24 Bilder/Sekunde Filmszene erstellt wurden und
erzeugt 30 Videobilder, die dem NTSC Videostandard entsprechen. Dieser
Prozess heif3t 3:2 Pulldown. Diese Methode erlaubt den Transfer einer 24 fps
Szene (Filmsequenz) in eine 30 fps Szene (NTSC Videosequenz) direkt
innerhalb von CTP, so dal3 man auf einen Telecine oder andere externe
Programme verzichten kann.

Wie funktioniert es?

Aus elner Filmanimation bestehend aus 24 Bildern pro Sekunde, soll nun eine
aus 30 Bildern pro Sekunde bestehende Videoanimation erstellt werden,
wobei beide verstandlicherweise mit der korrekten Geschwindigkeit
abgespielt werden sollen (wahrend einer Sekunde, unabhangig davon, ob 24
oder 30 Frames abzuspielen sind). Jedes Frame enthdt zwei Fields: gerad-
und ungeradzahlige Fields. Das geradzahlige Field enthdlt die geraden Zeilen,
wahrend das ungeradzahlige Field die ungeraden Zeilen beinhaltet. Durch die
Mischung von geraden und ungeraden Zeilen eines Bildes und zusammen mit
den folgenden Bildern entsteht eine fltissige Animation, wenn die Bilder bel
normaler Geschwindigkeit abgespielt werden. Das Generieren von
zusétzlichen Bildern erfordert allerdings einige zusétzliche Arbeitsschritte:
CTP muf3 wissen, welches Muster es benutzen soll, um neue Bilder erzeugen
zu konnen. Es gibt eine Reihe von Mustern die zur Verfliigung stehen,
demnach bietet CTP die Moglichkeit, sowohl die auf dem Markt befindlichen
Voreinstellungen zu verwenden, als auch benutzerdefinierbare Muster. Ein
Muster wird dadurch gekennzeichnet, 24 und 30 durch den grofiten
gemeinsamen Teiler zu dividieren, z.B. die Division mit 6, so dal3 4 Gruppen
von 4 eingehenden Frames entstehen, die 5 ausgehende Frames erzeugen.
Jedes Mal, wenn ein Muster verwendet wird, werden aus 4 bestehenden
Frames 5 neue Frames exportiert.

Der Benutzer kann wie gewohnt eine 24 fps Filmszene erstellen. Die
Animation erhdlt demnach ein Timing von 24 Bildern pro Sekunde. Ist die
Animation abgeschlossen, konnen die Bilder direkt als NTSC Video Timing
exportiert werden. Um diese Konvertierung durchzufihren, offnen Se die
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Frames exportieren... Option im Datei Ment.
Der folgende Diaog erscheint:
FEETET— Hier konnen Sie alle Exportparameter setzen.

FF o3 =1l Ist dlesin lhrem Sinne bewerkstelligt, klicken
B e i} Sie auf die 3:2 Pulldown Taste.

Dies ruft den folgenden Dialog auf:

Dieser Dialog bietet Ihnen die Wahl zwischen 3
verschiedenen voreingestellten Mustern, die
auf dem Video/Postproduction Markt am
ublichsten sind.

- Telecine fir NTSC Video: dieses Muster generiert 5 Frames aus 4
eingehenden Frames (denken Sie an die beschriebene 4 Frames-in-5 Frames-
Transformation), bel dem Fields fur das zweite und dritte Frame gemischt
werden. Hier ist das Muster:

Frame 1: Al-A?2
Frame 2: Al1-B2
Frame 3: B1-C2
Frame 4. C1-C2

Frameb: D1-D2
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Hierbei steht A1 fur “Image A, Evenfield”, B2 fur “Image B, Odd field” usw.
Die eingespeisten Filmbilder wurden mit A bis D benannt, um
Verwechslungen zwischen den ausgegebenen und den eingegebenen Frames
auszuschliefen.

- Avid Film Composer: dieses Muster stammt vom weit verbreiteten
Editingtool mit dem selben Namen und nutzt das folgende Setup:

Frame 1: Al-A?2
Frame 2: B1-B2
Frame 3: B1-C2
Frame 4. C1-C2
Frameb5: D1-D2

- Habwar €'s 24t030fps. dieses Muster entstammt einer Shareware und nutzt
das folgende Setup:

Frame 1: Al-A?2
Frame 2: B1-A2
Frame 3: C1-B2
Frame 4. C1-C2
Frameb5: D1-D2

- Benutzer-definierbare Muster: Dieses Muster kann vom Benutzer selbst
bestimmt werden. Wird diese Option ausgewahlt, konnen Field Tasten separat
angeklickt werden, um die Fieldwerte zu bestimmen, die flr jeden der 5
Ausgabeframes verwendet werden sollen.

Sobald ein Muster gewahlt wurde, gentigt ein Klick auf die OK Taste, um den
3:2 Pulldown zu starten. Eine Online Hilfe kann durch Betétigen der Hilfe
Taste aufgerufen werden.

Hinwels. das 3:2 Pulldown kann jederzeit durch die Abbrechen Taste
abgebrochen werden.
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Limitationen

1) Ton:

CTP ist nicht in der Lage, einen 3:2 Pulldown bei Tonlayern durchzufihren.
Die Tonspuren kénnen statt dessen mit der Ton Zeitkompression verlangert

und getrennt gespeichert und anschlief3end entweder innerhalb der CTP
Software oder einer anderen Editingsoftware zugemischt werden.

2.) 2:3 Pulldown und 24:1 Pulldown:
CTP kann 24 auf 30 Frames pro Sekunde wandeln, aber nicht umgekehrt. Es
Ist ebenso unmoglich von 24 Frames auf 25 Frames pro Sekunde zu

transferieren (PAL Videosystem).

14.3. Ton exportieren

Um Audio zu exportieren, wahlen Sie Ton exportieren aus dem Datei Men(.
Das folgende Fenster erscheint:

Sound Ausgabeformat wahlen

Mame:
CD Qualitat =]

Entfernen |

Earmat: I PCh _v_]

Attribute: ]44,100kHz;15E|it8tereo 172KB/Sek. =]

0K, | Abbrechen |

1. Drucken Sie die Speichern unter Taste und geben Sie den Namen des
Audioarchivs en.

2. Waéhlen Sie das Audioformat aus der Format Liste aus. Neben dem
Windows Audioformat WAV stehen zum Export auch andere im PC-System
installierte Audiocodecs zur Verfligung. Es ist damit beispielsweise auch
moglich, Audiospuren im MPEG Layer-3 Format zu exportieren, kompatibel
zu fast allen MPEG-Playern.
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Stellen Sie sicher, dal3 Sie einen Audiolayer mittels eines Klicks auf das
kleine Auswahlfeld direkt neben dem Layernamen aktiviert haben. Es 6ffnet
sich ein Dialogfeld, in dem Sie das gewlnschte Dateiformat festlegen
konnen. Wahlen Sie “Speichern als’, um die Datei mit dem gewlnschten
Namen und der gewlnschten Datelerweiterung abzuspeichern (z.B. ,,meine-
sound-datei.mpg")

3. Wahlen Sie die Audiofrequenz aus der Attribute Liste aus. Je hoher die
gewadhlte Frequenz ist, um so mehr Speicher wird benétigt, jedoch ist dann
auch die Ausgabequalitét besser.

4. Dricken Sie OK.

14.4. Szenen Uber Wechsalmedien tauschen

Jede Szene oder Farbmodell Archiv wird von CTPin einem eigenen Ordner
abgespeichert und diese Ordner wiederum sind in einem generellen Ordner
abgelegt, den Sie fur diesen Zweck in den Grundoptionen des Programms
festgelegt haben. Um Daten auszutauschen, kopieren Sie einfach den Ordner
der gewtinschten Szene oder des gewlnschten Farbmodells auf das Medium
(USB Stick, CD/DVD-ROM, USB-Festplatte, usw.) oder in einen anderen
Ordner im Netzwerk. Alle Informationen einer Szene oder eines Farbmodells
befinden sich in einem eigenen Ordner und jeder, der ihn erhdlt, besitzt damit
eine vollstandige Kopie des jeweiligen Dokumentes. Sie kdnnen mit CTP
auch die Szene 6ffnen und Uber die Speichern als Funktion auf ein anderes
Medium speichern.

14.5. Sheets und Bilder ausdrucken

Wenn Sie aus dem Storage Sheet, dem Exposure Sheet, dem aktuellen
Visualisierungsbereich oder dem Referenz-Farbmodell drucken wollen,
benutzen Sie den Drucken Befehl im Datei Menu. Wéhlen Sie, was Sie
drucken wollen und klicken Sie auf OK. Das Drucken ist ausschliefdich von
aktiven Layern moglich.
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14.6. Vernetzung

Durch das einfache Dateimanagement, auf das CTP aufbaut, ist die
Vernetzung sehr einfach. Ob lokales Netzwerk, Internet oder CUber
Wechselmedien, esist sehr einfach, sich eine Arbeit mit anderen Animatoren
zu teilen.

Trotzdem ist es bei gedffneten Dokumenten auch bel CTP nicht moglich, dal3
mehr als eine Person zur gleichen Zeit an der selben Szene arbeitet. Dies ist
eine Limitation durch das Windows Betriebsystem. Bereits gedffnete Dateien
sind nur fir den Erstbenutzer schreib- bzw. Uberschreibbar, jeder weitere
Benutzer hat lediglich Leserechte. Damit wird verhindert, dal3 zwei Benutzer
sich die goffnete Datei gegenseitig Uberschreiben.
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15. Einstellung von Optionen

In CTP gibt es eine ganze Relhe nltzlicher Einstellmdglichkeiten, mit deren
Hilfe Sie CTP fur Ihre Zwecke konfigurieren und voreinstellen konnen. Alle
Moglichkeiten wurden dbersichtlich auf den Optionen Karteikarten
zusammengefald, die Sie im Werkzeuge Ment aufrufen konnen.

Alle hier verfligbaren Programm-Parameter werden zwar bereits wahrend der
Installation des Programms mit sinnvollen Einstellungen versehen, aber Sie
konnen sie natirlich nach IThren Vorstellungen anpassen.

Optionen =]
vt i [ 2 kood e} P a2 Pl [Bsrmsdung) |
GarersieEmetslungen | Plver | DmgwdOmp |
Progmniaiat
[ Smricklng sroeig e
[ gulwid geok Spares b Prop! i oren
Didnar
[7 Dimiog ukser nicht ganutds Deleen nichiegen

(Bt akiimming diamer Funki onwardad ok n OTF nicht
wearwiin darken Dakeien in def Seneodism auomalsch
geicecht)
Frogmmems prache
[ | BEiAnderung mull clss Programm
nunach 5 e Qe st wenden
oK Ahbrechen

Generelle Einstellungsoptionen

Auf der Karteikarte Generelle Einstellungen finden Sie die grundsétzlichen
Optionen von CTP.

- Startdialog zeigen: Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie beim Start von
CTPimmer den Startdialog fur das Offnen oder Erstellen von Dokumenten
angezeigt bekommen wollen.

- zuletzt getffnete Szene bei Programmstart laden: Aktivieren Sie
diese Option, wenn Sie mochten, dald CTP die zuletzt bearbeitete Szene
automatisch offnet.
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- Dialog Uber nicht genutzte Dateien nicht anzeigen: Aktivieren Sie
diese Option, um alle unbenutzten Dateien in den Szenen-Ordnern von CTP
automatisch zu entfernen. Es findet dann keine Rilckfrage stett. Ist diese
Funktion deaktiviert, wird CTP Sie jedesmal fragen, ob Sie die nicht
genutzten Dateien |6schen mochten.

- Programmsprache: Hier wahlen Sie aus, in welcher Spache die
Benutzeroberflache und die Online Hilfe eingestellt werden sollen. Wahlen
Sie die gewinschte Sprache aus und starten Sie anschlief3end CTP neu.

Player Optionen

Mit diesen Optionen definieren Sie das Ausgabeverhalten bei der Wiedergabe
einer Animation mittels des CTP Players. Der CTP Player ist verantwortlich
fir das Wiedergeben der internen Vorschau und der Videoausgabe per
eventuell im Rechner verflgbarer Videokarte.

Es ist sehr wichtig, diese Parameter sehr vorsichtig einzustellen, um die
hochstmdgliche Qualitét zu erhalten.

Sl x] CTF: Ko pressor wiklen
WA b o [l o el P2 Fainl [Bamalung) |
Cranarad ki Ein sholkincgan Flayar | DmgudDvap | Fomprimisrar K I
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- Video Kompressor: Der durch die Videokarte Ihres Computers zu
verwendende Video Kompressor. Durch Dricken der ... Taste in diesem
Bereich kdnnen Sie alle auf Ihrem Rechner installierten VVideo Kompressoren
sehen. Lokalisieren Sie den Namen Ihrer Videokarte bzw. den Kompressor
Ihrer Videokarte in dieser Liste und wéahlen Se ihn aus. Wahlen Sie Volle
Einzelbilder (unkomprimiert), wenn Sie die Kompression wieder abschalten
wollen.

- AVI Kompressor: Hier wahlen Sie den AVl Kompressor, der verwendet
werden soll, wenn die Animation intern von Ihrer Festplatte abgespielt wird.
Dieser Fall tritt dann ein, wenn Ihre abzuspielende Animation grof3er ist, als
der zur Verfiigung stehende RAM Speicher. In diesem Fall wird CTP vor dem
Ausspielen eine temporare AVI Datel aus Ihrer Animation erstellen, auf der
Festplatte ablegen und von dort abspielen.

Wie im vorhergehenden Fall, driicken Sie die ... Taste, um aus der Liste der
auf Threm Rechner installierten AVI Kompressoren auszuwahlen.

Wahlen Sie Volle Einzelbilder (unkomprimiert), wenn Sie die Kompression
wieder abschalten wollen.

-aus RAM Speicher: Aktivieren Siediese Option, damit die Animation aus
dem RAM Speicher abgespielt wird (well dies schneller ist), wann immer
gentgend RAM zur Verfugung steht. Das Abspielen aus dem RAM Speicher
ist CTPs bevorzugte Abspielmethode.

Die Satusleiste zeigt zu lhrer Orientierung rechts unten den RAM
Speicherplatz an, den der in Arbeit befindliche CTP Prozel3 derzeit in
Anspruch nimmt. Maximal stehen pro CTP Prozef3 2 GB (Gigabyte) RAM
zur Verfigung - sofern Ihr Rechner mit ausreichend RAM ausgestattet ist.
Beachten Sie bitte, dal3 auch lhr Windows Betriebsystem RAM fir sich
beansprucht, ebenso wie u.U. parallel laufende Applikationen.

CTP Projekte in hoher Auflosung beanspruchen mehr RAM Speicher, als
Projekte in niedriger Auflosung.
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Mit den beiden folgenden Parametern kénnen Sie jedoch auch hier eingreifen
und das zu erstellenden temporére Vorschauvideo gezielt auf eine bestimmte
Grole beschranken, um RAM Speicher bzw. Festplattenplatz einzusparen.
Die Einstellungen sind temporér. Sie beeinflussen nicht die tatséchliche
Auflésung Ihres Zeichentrickprojektes.

- max. GrofRe: Die maxima erlaubte Grofe in Prozent, wahrend des
Abspielens aus dem Hauptspeicher. Stellen Sie diesen Wert in Einklang mit
Ihrem verfigbaren RAM Speicher ein. Hier ist moglicherweise ein wenig
Experimentieren notwendig, bis Sie eine optimale Einstellung finden.

- min. GroRRe: Die minimal erlaubte Grofe in Prozent, wahrend des
Abspielens aus dem Hauptspeicher. Fir den Fall, dal3 nicht genligend
Speicher zur Darstellung innerhalb der festgel egten minimalen Speichergrofie
zur Verfigung steht, wird das Playback von der Festplatte ausgefihrt. Hierbel
wird das vorher selektierte Kompressionsformat verwendet.

- von Festplatte: Aktivieren Sie diese Option, um die Vorschau Ihrer
Animationen grundsétzlich von der Festplatte auszufthren. Hierbel wird eine
temporare AVI Datel angelegt. Dies ist zwar weniger effizient, benétigt aber
nicht so viel Hauptspeicher.

- GrofRRe: Grofle fur das Abspielen von Animationen von der Festplatte.
Denken Sie daran, dal3 diese Art des Abspielens mdglicherweise nicht so
effizient ist, wie das Abspielen aus dem Hauptspeicher.

- Abspielmodus Schleife: Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie Ihre
Animation als Endlosschleife abspielen lassen wollen, indem Sie in der
Playback Kontrolle die Schleifenfunktion aktivieren.

- Abspielmodus Hin und her: Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie lhre
Animation immer im Wechsel vorwaérts und rlckwaérts abspielen wollen,
sobald sie am Ende angekommen ist.

- Renderqualitat niedrig: Aktivieren Sie diese Option, um eine niedrige
Playback Rendering-Qualitét fir das Abspielen einzustellen.

- Renderqualitat hoch: Aktivieren Sie diese Option, um eine hohe
Playback Rendering-Qualitét fir das Abspielen einzustellen.
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- Wiederholungsfaktor: Dies ist die Anzahl der Wiederholungen jedes
Frames beim Abspielen der Animation. Benutzen Sie diese Option nur dann,
wenn |hre Animation konstante Wiederholungen haben soll. Falls nicht,
geben Sie 1 ein und benutzen die Wiederholungsel genschaften der Zellen.

Sheet Einstellungen

m - Inhalte |6schen: Aktivieren Sie diese
S | e Option fir den Fall, daR Sie Zellen im
Jimia i Exposure Sheet |16schen wollen, dieses jedoch
s e seine Form behalten soll und geldschte Zellen
e e i durch leere Zellen ersetzt werden sollen.

e ] ot ]

S e - Entfernen: Aktivieren Sie diese Option,

S sk wenn die geloschten Zellen durch die

R S e nachfolgenden Zellen des selben Layers ersetzt
werden sollen.

- Einflgen: Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie eine Gruppe von Zellen
Uber eine andere ziehen und Sie diese an der Stelle des Cursors einfiigen
wollen. Dabei werden die vorhandenen Zellen so verschoben, dal3 die
neue Gruppe hineinpalt.

- Ersetzen: Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie eine Gruppe von Zellen
Uber elne andere ziehen und die vorhandenen Zellen durch die neuen Zellen
ersetzen wollen.

Die beiden letztgenannten zwel Optionen (Einflgen/Ersetzen) kdnnen Sie
wéahrend des Vorgangs durch das Dricken der SHIFT Taste temporar
gegeneinander austauschen.

Optionen fur Zellengitter
CTP erlaubt nun das Einstellen der ZeillenhGhe im Exposure Sheet und
variable Font Grofden im Exposure Sheet und im Storage Sheet.

Sie kénnen diese Einstellungen Ihren Erfordernissen anpassen.
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Das Aktivieren der variablen Zeillenhohe im Exposure Sheet erlaubt Ihnen die
stufenlose Einstellung der Zeilenhdhe. Positionieren Sie dazu Ihren
Mauszeiger an einer beliebigen Zeilenbegrenzungslinie auf der linken Seite.

Der Mauszeiger andert sein Aussehen. Klicken und halten Sie nun die linke
Maustaste und ziehen Sie den Mauszeiger nach unten oder oben, je nachdem,
ob Sie die Zellenhthe im Exposure Sheet vergofern oder verkleinern
mochten. Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie mit der neuen Zeilenhohe
zufrieden sind. Alle Zeilen werden nun angepal3t.
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Um die Font Grofde im Exposure und Storage Sheet zu andern, setzen Sie
diese auf klein, mittel oder grof3.

Auch ist es mdglich, sich den vollstandigen Zellennamen ohne
Zeilenumbruch anzeigen zu lassen, sofern dieser die Breite der Zelle
Uberschreitet.

Zuguterletzt kdnnen Sie noch festlegen, ob die Zeilenbegrenzung gepunktet,
gestrichelt oder durchgezogen sein soll.
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Erweiterte Sheet Funktionen

Unter Erweiterte Sheet Funktionen kdnnen Sie das Scrollen und Zoomen
per Mausrad an- und abschalten. Auch ist das Einblenden der Scrollposition
(der jeweils obersten sichtbaren Zeile) moglich. Anderungen an den
Einstellungen in diesem Bereich erfordern einen CTP Neustart, um aktiv zu
werden.

Wie Mausrad Scrollen und Zoomen im Exposure und Storage Sheet benutzt
wird:

Klicken Sie auf eine beliebige Zelle im Exposure oder Storage Sheet, um das
Sheet zu aktivieren, in dem Sie scrollen oder zoomen wollen.

Vertikales Scrollen

Bewegen Sie das Mausrad in die Richtung, in die Sie im Exposure oder
Storage Sheet scrollen mdchten. Das Drehen nach vorn bewegt den vertikalen
Scrollbalken nach oben, das Drehen zuriick bewegt den vertikalen
Scrollbalken nach unten.

Horizontales Scrollen

Halten Sie die SHIFT/UMSCHALT Taste auf lhrer Tastatur gedrtickt und
bewegen Sie das Mausrad in die Richtung, in die Sie im Exposure oder
Storage Sheet scrollen mdchten. Das Drehen nach vorn bewegt den
horizontalen Scrollbalken nach links, das Drehen zurlck bewegt den
horizontalen Scrollbalken nach rechts.

Ein- und Auszoomen

Halten Sie die STRG Taste auf Ihrer Tastatur gedriickt und drehen Sie das
Mausrad. Das Drehen nach vorn, fihrt zum Auszoomen (flr einen besseren
GesamtUberblick Uber das Sheet), das Drehen nach hinten, fahrt zum
Einzoomen (flr eine bessere Detailansicht). Das Klicken auf die 1:1 Tastein
der oberen, linken Ecke des Exposure oder Storage Sheets setzt den
Zoomwert auf den Standardwert zurtck.

Hinwels. Der Standardwert wird Uber die Font Grof3e in den Optionen fir
das Zellengitter eingestellt. Sie kdonnen wahlen zwischen klein, mittel oder
grof3.
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Onionskin (Zwiebelhaut) Referenz Optionen

| - Referenzlayer: Aktivieren Sie diese
e | sepeas || Option, um alle Bilder, der zum aktiven Layer
* ot zugehdrigen Zellen, anzuzeigen. Auf diese
weome | [ 3 Weise kénnen Sie beim Bearbeiten einer Zelle
e a2 ale Bilder des Layers sehen. Dieser Modus
& o nimmt  keine  Rlcksicht auf  den
st £ 3 eeeee [ Animationslayer der editierten Zelle.
heE ==l 3 . untere Opazitat: Zeigt die Durchsichtigkeit
e g i des unteren Layers.
I T el - obere Opazitat: Zeigt die Durchsichtigkeit
des oberen Layers.
[ ] s

- Referenzframes: Aktivieren Sie diese Option, um alle Bilder des
aktuellen Layers anzuzeigen. Auf diese Weise kbnnen Sie jede Zelle des
aktuellen Layers bearbeiten, wahrend Sie die uUbrigen Bilder der
verbleibenden Zellen as Referenz benutzen konnen. Dieser Modus nimmt
keine Rucksicht auf die Animationslayer.

- Anzahl der Frames: Anzahl der oberen (vorherigen) Frames und der
unteren (nachfolgenden) Frames, die beim aktuellen Frame angezeigt werden.

- vorherige Opazitat: Die Durchsichtigkeit der der aktuellen Zelle
vorangehenden Zelle. Klicken Sie auf die Linienfarbe Taste, um die Farbe
der Linien auszuwahlen.

- folgende Opazitat: Die Durchsichtigkeit der der aktuellen Zelle
nachfolgenden Zelle. Genauso klicken Sie auf die Linienfarbe Taste, um die
Farbe der Linien auszuwahlen.

Anhand der Farbgebung fir die vorherigen Folienzellen (diese liegen AUF
der aktuellen Folie) und fur die folgenden Folienzellen (diese liegen UNTER
der aktuellen Folie) kdnnen Sie somit eine Serie von Bewegungsphasen auf
einmal betrachten und in Bezug zueinander bringen, dhnlich, wie dies auch
bei einem Leuchttisch eines Zeichners moglich waére.
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Paint (Bemalung) Optionen

oy H - Undo Puffer verwenden: Aktivieren
e e et || Sie diese Option, um die Undo-Funktion
o — (STRG+Z) einzuschalten. Wenn Sie
iy sl hochauflésendes Bildmaterial bearbeiten,
st macht dies den Computer u.U. etwas
i langsamer, weil viel Speicher verwendet
el s wird. Das Abschalten des Undo Buffers
trorhbnhi erlaubt eine etwas schnellere Manipulation
: dieser Bilder. Allerdings gibt es dann keine
Moglichkeit, mit Hilfe von STRG+Z eine

ungewollte Operation wieder riickgangig zu

& | s || machen.

-Alphakanal als Schachbrettmuster anzeigen: Ist diese Option aktiv,
wird der Alpha/Transparenzkanal eines Bildes als Schachbrettmuster
eingeblendet.

- Vollverfullung: Diese Einstellung andert die Empfindlichkeit des
Fullwerkzeugs (der kleine Farbeimer) im Paint Bereich. Ist diese Funktion
aktiv, wird, wann immer Sie einen Folienbereich mit Farbe verfillen, die
Farbe so satt und nah an den Linien wie mdglich verfillt. Sie kbnnen mittels
Druck auf die Shift Taste, wahrend Sie mit diesem Werkzeug arbeiten, stets
zwischen Vollverfullung und Normalverfillung wahlen.

- Pinseldurchmesser zeigen: Wenn Sie diese Funktion aktivieren, wird,
wann immer Sie ein Malwerkzeug wahlen, der Durchmesser des Pinsels as
Kreis im Visualisierungsbereich eingeblendet. Dies ist sehr hilfreich, wenn
Sie wissen mochten, wie die Relation der Pinselstrichbreite zu den Linien
Ihrer Zeichnung ist.

- Grafiktablett: Sofern ein kompatibles Grafiktablett erkannt wird, aktiviert
CTP die beiden Funktionen Stiftdruck andert Pinselgréf3e und Stiftdruck
andert Pinselopazitat. Bitte sehen Sieim CTP Hilfe-System nach, wenn Sie
weltere Details zur Nutzung eines Grafiktabletts erfahren mdchten.
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A. Tastaturkurzd

A.l. Paint
Leertaste Halten Sie die L eertaste gedriickt, wahrend Sie
die linke Maustaste halten, um sich im
Visualisierungsbereich zu bewegen. Um hinein
oder hinaus zu zoomen, halten Sie die rechte
Taste der Maus. Lassen Sie die L eertaste wieder
los, kommen Sie zur urspriinglich ausgewahlten
Operation zurdick.
Feststelltaste Diese Taste andert den Cursor von jedem Paint
Werkzeug in ein Kreuz, was Ihnen eine héhere
Genauigkeit beim Malen gibt. Driicken Sie
nochmals, erhalten Sie den normalen Cursor
zurtick.
A Auswahlen der Sprihdose.
B Auswaéhlen des Pinsels.
D Einstellen der Pinselgrofie.
C Auswahlen der FenstergrofiRe Funktion.
E Auswahlen des Radiergummis.
H Auswéhlen des Anzeige bewegen Werkzeugs.
I Auswahlen des Farbpickers.
K Auswahlen des Fullwerkzeugs.

L Auswahlen des Linien Werkzeugs.
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Alt + 1

Alt + 2

Alt + 3

Alt + 4

Alt +5
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Aktivieren/Deaktivieren des Referenz/Onion
Skin (Zwiebelhaupt) Modus.

Auswahl der tatsachlichen Grof3e eines Bildes.
Auswahlen des Zoom Werkzeugs.
Palettenauswahl: RGB nach Namen (Ein/Aus).
Palettenauswahl: RAL nach Nummern (Ein/Aus).
Palettenauswahl: RAL nach Namen (Ein/Aus).
Palettenauswahl: RGB nach HEX (Ein/Aus).

Palettenauswahl: RAL nach HEX (Ein/Aus).

A.2. Exposure und Storage Sheets

Leertaste

Strg + C
Strg + F
Strg + N

Strg + O

Dricken und Halten der Shift Taste |&3 das
Bewegen der Exposure und Storage Sheets zu.
Das Klicken mit der rechten Maustaste aktiviert
das Zoom Werkzeug.

Wiederholungen einfligen.

Wiederholungen entfernen.
Kopieren (Copy).

Finden.

Neue Szene.

Szene 6ffnen.
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Strg + P
Strg + S
Strg +V
Strg + X
Strg + Z

Strg + Auf/Ab
Cursor Tasten

F2

Mausrad

Shift + Mausrad

Strg + Mausrad

Drucken.

Szene speichern.
Einfligen (Paste).
Ausschneiden (Cut).

Ruckgangig machen (Undo).

Springen zur vorherigen/néchsten Masterzelle.

Andern des Zellencodes. Dies ist auch durch
einen Doppelklick mdglich.

Zellen umkehren.

Sheets umschalten.

Entkoppeln-Funktion fur eine Reihe von Zellen.
Vertikales Scrollen. Nach vorn = Scollbalken

nach oben. Nach hinten = Scrollbalken nach
unten.

Horizontales Scrollen. Nach vorn = Scrollbalken
nach links. Nach hinten = Scrollbalken nach
rechts.

Zoomen. Nach vorn = Auszoomen. Nach hinten =
Einzoomen.
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A.3. Farbmodell (CMA) Bereich

Leertaste

Driicken und Halten der Shift Taste zum
Bewegen innerhab des Farbmodel Ifensters.
Klicken der rechten Maustaste aktiviert das
Zoom Werkzeug. Lassen Se die Maustaste
wieder los, gelangen Sie zur vorher gewahlten
Operation zurdick.

Auswahlen des Farbpickers.

Auswahlen des Zoom Werkzeugs.

A.4. Kamerakurven Bereich

Leertaste

Strg

Shift

Dricken und Halten wahrend Sie mit der Mausin
den Animationskurven Bereich gehen. Die selbe
Aktion, aber mit der rechten Maustaste, fiihrt Sie
zum Zoom Werkzeug.

Hinzuflgen von Keyframes an der Mausposition.
Um Keyframes hinzuzufiigen, bewegen Sie die
Maus an die Stelle, wo das Hinzuftigen
geschehen soll. Halten Sie die Strg Taste und
klicken Sie die linke Maustaste, so werden
Keyframes entfernt.

Um Keyframes zeitma3ig von einem Framein
einen anderen zu verschieben, dricken Siedie
Shift Taste, halten die linke Maustaste und ziehen
den Keyframe zur gewiinschten Position. Lassen
Sie die Maustaste los, um den Vorgang
abzuschlief3en.
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TAB

Wollen Sie beide Dehnungspunkte horizontal
auspegeln, driicken Sie die Shift Taste und ziehen
einen der Dehnungspunkte in die gewlnschte
Position.

Die Parameter der Kamerakurve fur Pan, Zoom,
Blur, Rotation and Opazitét lassen sich nun auch
per Tastaturklrzel erreichen. Sobald einer der
genannten Parameter aktiviert wurde, kann per
TAB Taste im Uhrzeigersinn von Parameter zu
Parameter gesprungen werden. Mochte man
entgegen des Uhrzeigersinns springen, halt man
gleichzeitig die SHIFT/UMSCHALT Taste
gedrickt. Unabhangig von der Richtung wird das
Springen immer als Endlosschleife ausgefiihrt.
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B.1. Empfohlene Ausstattung

Um CTP betreiben zu kénnen, bentétigen Sie kein sehr spezifisch ausgestattetes
Rechnersystem mit einer bestimmten Ausstattung. Im Prinzip bietet jeder
“aktuelle” Rechner der letzten drei bis vier Jahre in der Regel alle
Voraussetzungen fur den sicheren und erfolgreichen Betrieb von CTP.

Unterstiitzt werden die folgenden Betriebssysteme:

Windows XP

Windows Vista (*)

Windows 7 (*)

Windows 8 (*)

Parallels Desktop for Mac, VMWare oder Boot Camp

(*) CTPlauft sowohl auf der 32 Bit, als auch der 64 Bit Variante von Windows
Vista, Windows 7 oder Windows 8.

CTP ist so entwickelt, dal3 immer die verflgbare Systembandbreite genutzt
wird. Jede Verbesserung lhrer Ausstattung in Bezug auf Prozessor, RAM-
Speicher, Grafik oder Festplatte, kommt automatisch CTP zugute.

CTP unterstiitzt den TWAIN Scannerstandard. Das bedeutet, dal3 ein 100%
TWAIN-kompatibler Scanner problemlos mit CTP funktionieren wird. Nutzen
Sie einen A4 oder A3 Scanner mit USB- oder SCSI-Interface. Ein
automatischer Dokumenteneinzug (ADF) ist nutzbar, sofern dieser vom
TWAIN Trelber unterstiitzt wird.

CTP unterstiitzt die Video fur Windows kompatiblen Osprey Videokarten des
Herstellers Viewcast fir die sogenannten Linetests mittels einer analogen
Videokamera. Alternativ kdnnen auch hochwertige USB Webcams zum Einsatz
kommen.

Es empfiehlt sich aufRerdem der Einsatz eines Grafiktabletts. CTP unterstiitzt
alle Windows-kompatiblen Grafiktabletts mit USB- oder RS232-Interface.
Professionelle WACOM Grafiktabl etts werden 100%ig unterstitzt.
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B.2. Osprey Video Karten

CTP unterstitzt im Moment fir die Videoaufzeichnung in Echtzeit lediglich den
sogenannten “Video For Windows’ Standard, den Microsoft vor vielen Jahren as
Definition standardisiert hat. CTP unterstitzt die Osprey Video Capture Karten fir
die Live-Video-Aufzeichnung. Viewcast, der Hersteller der Osprey Video Karten,
bietet eine ganze Reihe von Capturekarten, die speziell fur das Internet-
Videostreaming hergestellt werden, aber nicht mit dem Video For Windows Standard
kompatibel sind. Priifen Sie nach, ob das von Ihnen bevorzugte Modell mit VFW
kompatibel ist, bevor Sie es kaufen. Schauen Sie hierbel nach dem Hinweis “Legacy
Driver”, mit dem Viewcast diese Funktionalitét bezeichnet.

Sehr gut geeignet sind die Osprey-100 und die Osprey-200 Capture Karten. Diese
beiden Modelle wurden erfolgreich mit CTP getestet und funktionieren einwandfrel.

Wozu werden die Osprey-100/200 Video Karten in CTP bendtigt?

Video Capturing in CTPist die bel Profis fur den sogenannten Linetest bevorzugte
Methode, um in der Planungsphase einer Zeichentrickproduktion, die bereits
gezeichneten Bewegungsphasen auf Stimmigkeit zu Uberprifen und erste Versuche
mit der Animation zu machen. Hier kommt es weniger auf die eigentliche
Bildqualitét an, sondern eher auf eine schnelle Umsetzung - es geht ja nur um erste
Tests. Statt die Zeichnungen mihsam und zeitaufwendig per Scanner in CTP zu
importieren, wahlen Linetestprofis gern eine normale Kamera, die auf einem Stativ
und mit nach unten gerichtetem Objektiv montiert ist. Jetzt werden die Zeichnungen
unter das Objektiv gelegt und in CTP auf den AuslOser gedriickt. Schon steht das
Bild in Sekundenbruchteilen zur Begutachtung zur Verflgung und die néchste
Zeichnung ist an der Reihe.

Die Osprey Karten erlauben den Anschluld duf3ert preisglnstiger analoger
Videokameras, die man inzwischen fur sehr wenig Geld praktisch
“hinterhergeschmissen” bekommt. Diese Kameras zeichnen sich dadurch aus, daf3
sie sehr einfach zu bedienen sind, in der Regel gute, lichtstarke, manuelle Objektive
haben und die Kamera selbst das Bildmaterial in keinster Weise bearbeitet oder
verandert. Zur Beurteilung der Linienfihrung ist dieser Umstand nattrlich wichtig.
Denn genau darum geht es ja beim Linetest!
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Haufig gestellte Fragen

In diesem Abschnitt méchten wir die am haufigsten sich stellenden Fragen
wahrend der Arbeit an einer Zeichentrickanimation anhand von Beispielen
und Losungsvorschldgen beantworten und Ihnen mit einer Reithe von Tips
und Tricks das Leben und Arbeiten mit CTP erleichtern.

Nattrlich sind wir uns dartiber im klaren, daf3 wir nicht auf alle sich jemals
stellenden Fragen auch eine passende Antwort parat haben kénnen, hoffen
aber, mit den nun folgenden Ausfihrungen wenigstens einen Teil der sich am
haufigsten aufdrangenden Problemstellungen bei der Arbeit mit CTP anreif3en
Zu konnen.

Sollten Sie weitergehende Fragen haben oder der Ansicht sein, ebenfalls
einen tollen Kniff fUr den einfachen Umgang mit CTP gefunden zu haben, so

melden Sie sich doch bel uns. Wir werden uns bemihen, lhre Fragen zu
beantworten bzw. Ihre Tips an andere CTP Benutzer weiterzugeben.

C.1. Haufig gestellte Fragen

- Wie kopiere ich meine Arbeit von einer Szene in eine andere?

- Kann ich alle meine Szenen in einer grof3e Szene zusammenfihren? Ist das
eine gute |dee?

- Wie bekomme ich mehr als nur eine Undo-Stufe in CTP?

- Was st der Unterschied zwischen Loschen und Entfernen einer Zelle?

- Ich bin nicht zufrieden mit der Qualitdt der Linien, wenn ich meine
Zeichnungen scanne. Wie verbessere ich die Linienqualitdt meiner
gescannten Zeichnungen?

- Kann CTP die Lochungen in meinen Zeichnungen automatisch erkennen?

- Es scheint, dal3 mein Scanner nicht mit CTP zusammenarbeitet. Was ist zu
tun?
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- Wie éndere ich die Farbe der Linien meiner Zeichnungen?

- Kann ich meine niedrig aufgel6sten Zeichnungen durch welche mit einer
hohen Auflosung ersetzen? Ich mochte das Timing meines Linetests mit
hochaufgel 6sten gescannten Zeichnungen ersetzen.

- Wie erhohe ich die Auflosung von Zeichnungen, die mit einer Videokamera
aufgenommen wurden?

- Was st die hdchste Aufldsung, die CTP exportieren kann?
- CTP stirzt ab, wenn ich versuche, Audio zu exportieren! Was mul3 ich tun?

- Wenn ich ein QuickTime Movie aus CTP exportiere, wird die Audiospur
nicht korrekt abgespielt.

- Wie erzeuge ich Schatten in CTP?
C.2. Tipsund Tricks

C.2.1. Wie kopiereich meine Arbeit von einer Szenein eine andere?

Um aus einer Szene in eine andere Szene zu kopieren, starten Sieeinfach CTP
ein zweites Mal (Siekodnnen CTP auf |hrem Rechner mehr alseinmal starten).
Kopieren Sie nun einen Layer nach dem anderen von einem Exposure Sheet
in das andere Exposure Sheet. Speichern Sie dann die neue Szene ab und
schlieffen Sie die andere Szene wieder. Danach konnen Sie mit der neuen
Szene normal weiterarbeiten.

1.) Starten Sie CTP Uber das START Menl in der Windows Taskleiste.

2.) Offnen Sie die Szene, aus der Sie Material kopieren machten.

3.) Starten Sie CTP ein weiteres Mal Uber das START Ment in der Windows
Taskleiste.

4.) Offnen Sie in der neuen CTP Session die Szene, in die Sie das kopierte
Material einfiigen wollen.

5.) Wechsealn Sie zur ersten CTP Session. Wahlen Sie im Exposure Sheet den
kompletten Layer, den Sie kopieren méchten und wahlen Sie Kopieren im
Bearbeiten Men.
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6.) Wechseln Sie zur zweiten CTP Session. Wahlen Sie einen leeren Layer im
Exposure Sheet komplett aus und wéhlen Sie Einfligen im Bearbeiten
Mendl.

Hinwels. Sie konnen auch mehr als einen Bildlayer auf eilnmal kopieren,
ebenso wie Kameraayer und Audiolayer, jedoch muld die Layerstruktur in der
empfangenden Szene genauso aussehen, wie in der Originalszene. Beispidl:
Nehmen wir an, Layer A in Szene 1 enthdt Bilder und ist aktiv, Layer B ist
leer und inaktiv, und ein Kameralayer ist aktiv und beeinfluf3 Layer A.
Nehmen wir weiterhin an, Sie wahlen alle Frames in Layer A, Layer B und
den Kameralayer und kopieren diese. Wenn Sie diese nun in die zweite Szene
kopieren, missen Sie dafir sorgen, dal3 die Layerstruktur mit der der ersten
Szene identisch ist. Andernfalls erhalten Sie eine Fehlermeldung, die Sie
darauf aufmerksam macht, dal? die einzufligenden kopierten Bereiche nicht
Ubereinstimmen oder das Layout des Exposure Sheets nicht mit demjenigen
Ubereinstimmt, aus dem Sie kopieren.

C.22. Kann ich alle meine Szenen in ener grolRRe Szene
zusammenfihren? st das eine gute | dee?

Ja, im Prinzip kdnnen Sie mehrere kurze Szenen zu einer grof3en Szene
zusammenfigen. Behalten Sie aber im Blick, dal3, je langer Ihre Szene wird
(d.h. je mehr Frames und Layer Sie haben), die Resourcen Ihres Computers
beim Rendern der fertigen Animation mehr und mehr in Anspruch genommen
werden.

Nehmen wir zum Beipiel an, Se mdchten alle Ihre Szenen zu einer
kompletten 22-Minuten Episode zusammenfigen. Sie wdrden eine
unglaubliche Menge an RAM ben6tigen um diese Episode zu erstellen. Selbst
wenn Sie den Maximalauspau an RAM haben, ist es sehr wahrscheinlich, daf3
Ihre Workstation absttirzen wird.

CTP ist nicht als Video Editing System konzipiert, wie dies beispielsweise
AVID oder ADOBE PREMIERE sind. Diese Applikationen laden ndmlich
beim Rendern nicht jedes Bild in den Speicher, well sie nicht mehrere Layer
zusammenfuhren, wie CTP,
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C.2.3. Wiebekommeich mehr als nur eine Undo-Stufein CTP?

In einigen Grafikapplikationen kénnen Sie die Zahl der Undo-Stufen selbst
bestimmen. Hierbei wird ein bestimmter Anteil des RAM as Puffer
reserviert, in dem ale Arbeitsschritte abgelegt werden. Im allgemeinen
beschéftigen sich diese Applikationen aber nur mit einem Bild gleichzeitig.

CTP dagegen geht mit vielen Bildern gleichzeitig um, was ein gewaltiges
Pufferproblem nach sich zieht. Nehmen wir an, Sie bemalen ein Bild und Sie
gehen dann zum n&chsten Bild. Die letzten Arbeitsschritte, die auf das erste
Bild angewandt wurden und der Status des Bildes nach jedem Schritt mtf3ten
nun in diesen Puffer geschrieben werden. Gehen Sie dann zum néchsten Bild,
miRte der Puffer weiter vergroRert werden, um Anderungen aufzunehmen,
die Sieam zweiten Bild durchfihren wollten. Hat man jeweils mehrere Undos
Uber mehrere Bilder zu handhaben, wird dies sehr schnell das verflgbare
RAM Ihres Computers verbrauchen, was zwangslaufig zum Absturz
desselben fuhren wird.

Um dieses Problem zu umgehen, haben wir nur eine Undostufe pro Aktion
vorgesehen und implementierten als vertretbaren Kompromif3 die ok! und die
no! Tasten. Sobald Sie zum Beispiel mit dem Bemalen einer Zelle beginnen,
werden die ok! und no! Tasten aktiv. Sie kdnnen nur die jeweils letzte Aktion
per Undo-Funktion riickgangig machen, wenn Sie aber statt dessen die no!
Taste dricken, werden alle Aktionen seit dem ersten Benutzen des
Malwerkzeugs auf eben diesem Bild riickgangig gemacht.

Gehen Sie zum néchsten Bild in der Sequenz, indem Sie esanwahlen, ist dies
dasselbe, as wenn Sie die ok! Taste betétigen und damit andeuten, dal3 Sie
mit allen vorher durchgefthrten Aktionen an dem gerade bearbeiteten Frame
zufrieden sind.

Die ok! und no! Tasten sind auch sehr wirkungsvoll, wenn Sie mehrere
Frames gleichzeitig aktivieren und mit globalen Prozessen bearbeiten. Wenn
Sie z.B. eine ganze Reihe von Frames im Exposure Sheet auswéhlen und
dann der Farbe ersetzen Taste beim ersten bearbeiteten Frame die ok! Taste
folgen lassen, erscheint ein Dialogfenster, das Sie fragt, ob Sie diese
Anderung auf alle angewahlten Zellen anwenden wollen.
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C.24. Was ist der Unterschied zwischen Ldschen und Entfernen einer
Zdlle?

Das Ldschen einer Zelle |0scht deren Inhalte, bel &3t aber eine leere Zelle im
Exposure Sheet. Das Entfernen von selektierten Zellen [6scht auch diese
Zellen selbst und die nachfolgenden Zellen einer Sequenz "rutschen” quasi an
die Stelle der entfernten Zellen.

Die ENTF Taste kann beide Vorgange wahlweise durchftihren, abhangig
davon, welche Voreinstellung Sie im Beim Loschen von Zellen Feld
vorgenommen haben. Wahlen Sie im Werkzeug Ment Optionen. Klicken
Sie dann auf die Sheet Einstellungen Karteikarte.

Haben Sie die Beim LOschen von Zellen Optionen auf Inhalte 16schen
gestellt, wird der Druck auf die ENTF Taste die Zelle |6schen. Haben Siedie
dagegen auf Entfernen gestellt, dann wird die ENTF Taste die Zelle
entfernen.

C.2.5. Ich bin nicht zufrieden mit der Qualitat der Linien, wenn ich
meine Zeichnungen scanne. Wie ver bessereich dieLinienqualitat meiner
gescannten Zeichnungen?

Hinweis: Die folgenden Ausfihrungen sind etwas abstrakt und sehr visuell.

Um die Auflésung von gescannten Bildern zu erhGhen oder zu verringern
benutzen Sie die Auflosung Funktion in der Quelle Sektion des Bildimports
iIm Scan Meni. Der Wert, den Sie in das Auflosung Feld eingeben,
reprasentiert die Anzahl der Fields, um die Sie per Kamerafahrt innerhalb
einer Abfolge von Bildern hineinzoomen mochten. Je kleiner der Wert ist, den
Sie eingeben, umso hoher ist die Auflosung, mit der Sie lhre Zeichnungen
und Bilder scannen (die DPI Anzahl erscheint unterhalb dieser Funktion).
Verringern Sie den Fieldwert, wenn Sie die Auflosung Ihrer Linien erhohen
wollen.

Aktivieren Sie die Field Chart Taste, ruft dies ein Fieldchart auf, das exakt
die selbe Grofe besitzt, wie die AusgabeauflGsung, die Sie beim Anlegen der
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Szene festgelegt haben. Betrachten Sie zum Beispiel die "Villy the Devil"
Demoszene, die Bestandteil einer CTP-Installation ist. Diese Szene ist im
PAL Videoformat mit einer Auflosung von 768 X 578 Pixel angelegt, in der
ein sogenannter 9-Field Fieldguide eingebunden ist. Wenn Sie die Anzahl der
Fields im Auflosung Feld reduzieren, werden Sie feststellen, dal3 sich das
Fieldchart ebenfalls verkleinert. Dies kommt daher, dal sich, je héher die
Auflésung wird, das in CTP importierte Bild vergrofiert.

Mit anderen Worten, die hohere Ausflosung reprasentiert den maximalen
Zoom den Sie durchfihren wollen, bzw. wie stark Sie in das Bild
hineinzoomen mdchten. Sobald Sie das Bild importiert und im Exposure
Sheet plaziert haben, missen Sie die Kamera verwenden, um das Bild durch
Herauszoomen so zu verkleinern, dal3 es wieder zur Ausgabeauflosung palit.
Anders ausgedrickt, reduzieren Sie die Grofe des Bildes so, dald es in den
Bildausschnitt paf3t. Wenn Sie nun beginnen, in das Bild hinein zu zoomen,
bleibt die Linienqualitét solange gut, bis Sie den maximalen Zoombereich
erreicht haben, den Sie durch die Bildauflésung beim Scannen vorher
festgelegt haben.

Hinweis: Diese Methode nutzt lediglich die Anzahl der Fields als Referenz,
um die Proportionen der importierten Bilder in Bezug auf die
Ausgabeauflsung zu bestimmen. Der Scanner digitalisiert Bilder in einzelne
Pixel, deren Anzahl abhéngig von der gewinschten Auflésung ist. Im
Gegensatz dazu verhdlt sich eine Kamera wie ein optisches System, welches
Distanzen in Fieldtiefen mif3. Wenn sie beispielsweise einen Wert von 6
Fields eingeben, wahrend Ihre Szene fir 9 Fields ausgelegt ist, dann wird das
gescannte Bild tatsachlich die proportionale Grolendifferenz bel der maximal
notigen Auflésung wiederspiegeln, um die gewlnschte Linienqualitdt zu
erhalten und nicht einen traditionellen 9-to-6 Field Zoom. Es ist ein anderes
System, welches eine abweichende Physik benutzt, denn ein Scanner kann
sich niemals exakt so verhalten, wie eine Kamera.

Sobald Sie die Ausflésung bestimmt haben, wird es Zeit, sich mit den Filtern
zu beschéftigen, um eine gute Linienqualitdt sicherzustellen und daftr zu
sorgen, dal3 alle weil3en Flachen transparent werden. Klicken Sie auf die
Import Einstellungen Taste, um die jewells passenden Filter fUr Ihre Linien zu
wahlen.
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Die Nur Vorfiltern Funktion ist die flexibelste aller verflgbaren Filter:

1.) Die Vorfilter Schwarzschwellwert Taste enthdt eine schwarze Pipette.
Wenn Sie auf diese Taste klicken, erscheint ein schwarzes Pipettensymbol.
Klicken Sie damit in der Vorschau auf eine Linie, um die dunklen Bereiche
Ihrer Strichzeichnungen zu wahlen.

2.) Die Vorfilter Weil3schwellwert Taste enthdt eine durchsichtige Pipette.
Wenn Sie auf diese Taste klicken, erscheint ein transparentes Pipettensymbol .
Klicken Sie damit in der Vorschau auf die Flachen, die transparent sein sollen
(also die Flachen, die Sie spéater mit Farbe verfillen wollen).

3.) Die Automatisches Vorfiltern Taste kalkuliert automatisch die Schatten
und die Highlights (dunkle und helle Bereiche) auf Ihren Zeichnungen. Das
Auto Werkzeug stellt das Bild automatisch so ein, dald die dunkelgrauen
Stellen schwarz erscheinen und die hellgrauen Stellen weil3 (transparent). Der
Rest der Farben wird entsprechend eingestellt.

4.) Falls Sie versehentlich die falschen Bereiche abtasten, sorgt die Vorfilter
zurlcksetzen Taste dafur, dald alle Einstellungen des Vorfilters
zurlckgesetzt werden und Sie nochmals von vorn beginnen kdnnen. Die
Reset Taste setzt alle Werte so zuriick, dal3 keinerlel Vorfilterung angewandt
wird.

Um dieVorfilter Werkzeuge effektiv zu nutzen, aktivieren Sie die Transparenz
Taste (das ist die Taste mit einer roten Querlinie). Wenn Sie auf diese Taste
dricken, werden alle 100% weil3en Bereiche des Bildes, das Sie scannen, in
rot angezeigt. Uberall, wo die Farbe rot erscheint, kénnen Sie von einer
vollstandigen Transparenz ausgehen. Diese transparenten Flachen werden
spater mit Farbe verfillt. Die roten Bereiche geben Ihnen demnach eine
visuelle Kontrolle dariiber, welche Flachen tatsachlich weil3 sind und welche
grau bzw. nicht weil3. Jegliche Stellen, die nicht vollsténdig weil3 sind, werden
als Bestandteil von Linien angesehen. Die“ Transparenz zeigen” Tasteist sehr
nutzlich im Zusammenhang mit den Vorfilter Optionen, well diese Sie den
Kontrast zwischen den Linien und den zu bemalenden Flachen sehr einfach
erkennen 1&%3t. Nun konnen Sie solange mit der Schwarzpegel Taste
(schwarzen Pipette) auf die dunklen Bereiche und mit der Weil3pegel Taste
(durchsichtige Pipette) auf die hellen Bereiche klicken, bis alle Linien
vollsténdig rot umschlossen sind.

Hinwels. Lassen Sie immer etwas weil3 zwischen den schwarzen Linien und
der roten Umgebung, dies macht die Linienfthrung etwas weicher.
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C.2.6. Kann CTP die Lochungen in meinen Zeichnungen automatisch
erkennen?

Ja, CTP besitzt sehr leistungsfahige Werkzeuge zur Locherkennung. Es gibt
zwel Scanszenarien, die von der Art Ihres Scanners abhangig sind:

1.) Sie besitzen einen normalen Flachbettscanner. Die automatische
Locherkennung ist in diesem Szenario hilfreich, aber nicht unbedingt
notwendig. Sie konnen einfach eine Trickschiene seitlich neben dem
Scannerbett befestigen und dort Ihre gelochten Zeichnungen einhangen. Die
Zeichnungen bleiben so immer an der selben Stelle. Aktivieren Sie das Field
Chart durch Druck auf die Field Chart Taste und plazieren Sie dessen Mitte
genau dort, wo die Mitte des zu scannenden Bildes liegen soll. Aktivieren Sie
nun die Auto Scan Taste, um die Anzahl der Scans festzulegen, die Sie
durchfuhren wollen. Wenn Sie die Bestatigungston Funktion anwahlen,
erzeugt CTP einen hodrbaren Ton, der Ihnen anzeigt, wann Sie die zu
scannende Zeichnung austauschen konnen. Falls keine Trickschiene zum
Scannen zur Hand ist, kann CTP die Lochung auch selbst erkennen, es ist
dann aber erforderlich, dal? Sie den Deckel des Scanners von innen mit einer
schwarzen Pappe bekleben, so dal? an der Stelle der Lochung im Papier ein
definierter Kontrast entstent. Andernfalls kann CTP die Lochung nicht oder
nicht sicher erkennen.

2.) Sie besitzen einen Scanner mit automatischer Papierzufihrung. Hier ist
die Benutzung der automatischen Locherkennung unabdingbar.

So funktioniert es:

1.) Setzen Sie einen Scanner mit automatischer Papierzufihrung (ADF) ein,
Ist als erster Schritt die Durchflihrung eines Previews mit dem ersten Bild der
Sequenz notwendig. Stellen Sieim Quelle Menl unter Bilder vom Scanner
importieren sicher, dald die Funktionen Auto Feeder und Mehrere Seiten
aktiviert sind.

2.) Aktivieren Sie die automatische Locherkennung mittels Klick auf die
Lochung Taste im Scannerdialog. Beachten Sie, dal3 es notwendig ist, en
schwarzes Klebeband gegenliber dem Scannersensor so zu plazieren, dal3 die
durch die automatische Papierzufihrung durch den Scanner gezogenen,
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gelochten Bilder so daran vorbeigefihrt werden, dal3 sich die Lochungen
deutlich sichtbar vom Rest des Papiers abzeichnen. Die richtige
Positionierung des schwarzen Klebebands innerhalb der Papierzufiihrung des
Scanners hangt von der Bauart des Scanners und der Position der Lochungen
in lhren Zeichnungen ab. Sie werden die notwendigen Schritte an lhrem
Scanner durch Ausprobieren ermitteln missen, bis Sie zu zufriedenstellenden
Ergebnissen kommen. Konsultieren Sie auch das Handbuch Ihres Scanners,
um sich mit dessen Bauart vertraut zu machen.

3.) Da lhr Computer nicht selbst entscheiden kann, welche Pixd in lhrer
Zeichnung mal3geblich sind, missen Sie das Field Chart durch Druck auf die
Field Chart Taste einschalten und dessen Mitte genau dort positionieren, wo
die Mitte des zu scannenden Bildes liegen soll. Ein weiterer Druck auf die
Field Chart Taste schaltet das Field Chart wieder auf unsichtbar, es bleibt
jedoch an der urspriinglichen Stelle erhalten, auch in Bezug auf die Lochung.

4.) Stellen Sie nun die Filter wie gewtnscht ein und wahlen Sie nun noch den
Ziellayer fur Bilder im Storage Shest.

5.) Klicken Sie auf die Import Taste. Das erste und alle folgenden Bilder
werden nun durch den Autofeeder gezogen, gescannt, positioniert, gefiltert
und im Storage Sheet abgelegt.

6.) Dricken Sie die Fertig Taste, sobald Sie das Scannen beendet haben. CTP
fragt Sie, ob Sie die einma gefundenen Einstellungen in die Szene mit
abspeichern (falls Sie nachtraglich weitere Scans machen wollen) oder
verwerfen wollen.
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C.2.7. Es scheint, dal? mein Scanner nicht mit CTP zusammenar beitet.
Wasist zu tun?

CTP arbeitet mit jedem Scanner, der mit einem TWAIN Trelber ausgestettet
ist. Diesist bei so gut wie allen Scannern auf dem Markt der Fall. In einigen
Fallen kann es vorkommen, dal3 I hr Scanner scheinbar nicht korrekt mit CTP
zusammenarbeiten mochte. Dies wird immer durch einen unbrauchbaren
Scannertreiber hervorgerufen. Wir benutzen dann den CFM TWAIN Treiber
wo immer moglich, fallsein fehlerhafter Treiber zu merkwirdigem Verhalten
eines Scanners fuhrt. Den CFM TWAIN Treiber erhalten Sie hier:
http://www.cfm.de

C.2.8. Wieandereich die Farbe der Linien meiner Zeichnungen?

Wenn Sie den Linien Ihrer Zeichnungen eine andere Farbe als schwarz geben
wollen, dann konnen Sie dies im Exposure Sheet bewerkstelligen:

1.) Wéhlen Sie eine Bildsequenz.

2.) Wahlen Sie die Linie anzeigen Funktion im Ansicht Ment.

3.) Wéhlen Sie eine Farbe.

4.) Wéahlen Sie das Fullwerkzeug (Farbeimer).

5.) Halten Sie die SHIFT Taste und klicken Sie auf die Linie. Alle Linien in
der Zeichnung werden nun coloriert.

6.) Klicken Sie auf OK. CTP wird Sie fragen, ob Sie die Linienfarbe in allen
gewdhlten Zeichnungen der Sequenz andern wollen.

C.2.9. Kann ich meine niedrig aufgelésten Zeichnungen durch welche
mit einer hohen Auflésung ersetzen? Ich mdchte das Timing meines
L inetests mit hochaufldsenden gescannten Zeichnungen er setzen.

Ja. Gehen Siewiefolgt vor:
1.) Speichern Sie Ihre Szene unter einem anderen Namen ab, um ganz sicher

Zu sain, dald Sie nicht versehentlich etwas |6schen, was Sie hinterher ggfs.
noch brauchen.
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2.) Loschen Sie die Linetest-Bilder im Storage Sheet, die mit den zu
ersetzenden Bildern im Exposure Sheet korrespondieren. Sollten Sie die
Zellen im Exposure Sheet umbenannt oder entkoppelt haben, dann benennen
Sie diese so um, dal’ diese wieder mit den urspringlichen Zellencodes
korrespondieren.

3.) Scannen Sie nun die hochaufl6senden Zeichnungen mit |hrem Scanner ein
und geben Sie diesen den exakt selben Zellencode der Zellen, die Sie vorher
aus lhrem Storage Sheet gel 6scht haben.

4.) Wéhlen Sie nun die Zeichnungen im Exposure Sheet, die durch die gerade
gescannten, hochaufgel 6sten Zeichnungen ersetzt werden sollen.

5.) Betétigen Siedie Folien neu laden Taste in der Werkzeugleiste (esist die
Taste ganz rechts auf¥en). Die alten Zeichnungen im Exposure Sheet werden
nun durch die neuen Zeichnungen im Storage Sheet ersetzt.

C.2.10. Wie erhohe ich die Auflosung von Zeichnungen, die mit ener
Videokamer a aufgenommen wurden?

Dies ist leider unmoglich, weil eine Videokamera eine feste Auflosung
besitzt, die auf keinen Fall gedandert werden kann.

Eine PAL (Standard Definition) Videokamera beispielsweise kann keine
Bilder aufnehmen, die grol3er sind als 768 x 576 Pixel und eine NTSC
(Standard Definition) Videokamera kann keine Bilder aufnehmen, die grof3er
sind als 720 x 540 Pixel. Dartber hinaus erlauben die meisten Videokarten
den Transfer von Bildmaterial oft nur mit einer noch geringeren als den
genannten Aufldsungen. Diesist elne technologisch bedingte Limitierung von
Videoformaten. Um hoher aufgelostes Bildmaterial in lThren Computer zu
transferieren, missen Sie einen Scanner benutzen.
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C.2.11. Wasist die hdchste Auflésung, die CTP exportieren kann?

CTP arbeitet auflosungsunabhangig, was bedeutet, dald3 verschiedene
Auflésungen in verschiedenen Projekten verwendet werden konnen, ob es
sich um Film oder Video handelt. Die Ublichen Filmauflosungen liegen
zwischen 2K and 4K.

CTP unterstiitzt Bildmaterial bis zu einer Groéfe von 8K. Allerdings sind
Kameras und Projektoren speziell fir eine derartige AuflOsung extrem teuer,
was die Produktion eines Films sehr teuer machen wrde.

Wenn Sie eine neue Szene in CTP anlegen, definieren Sie die
Ausgabeauflosung, mit der Sie arbeiten wollen. Wéhlen Sie Other... aslhre
Auflésung, konnen Sie exakt die gewtunschte vertikale und horizontale
Auflésung in Pixeln bestimmen. CTP analysiert automatisch Ihr
Computersystem und Uberprtft, ob die physikalischen Resourcen ausreichend
sind, um bei dieser Auflésung zu arbeiten.

Hinweis: Filmauflésungen erzeugen Bildgrdfen, die immens sind. Diese
erfordern eine sehr grofe Menge an RAM. Wenn Sie vorhaben, in
Filmauflésung zu arbeiten, sollten Sie so viel RAM in lhren Computer
einbauen, wie mdglich ist - je mehr, desto besser.

Die auf der néchsten Seite folgende Tabelle listet einige der dblichen
Auflésungen der Film- und Videoindustrie:
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Format ||Ereite ||Hijhe
INTSC masximale Auflasung 720|540
INTSC |E4s  |486
IPAL 768|576
\Abekas NTSC 720|486
\Abekas PAL 720 |&75
\Accaom NTSC 720|486
\Accam PAL 720|576
14:2:2 720|486
|Chyran B2 484
|Galilen B0 [ 486
\Hi-Def 11920 1035
\Full Cine 1416|1082
\Full Screen 1280|1024
|Slide |2048 1366
\Acaderny 11254 911
1250/50HDTY 1920 1152
|Super 35 14096 3122
Iistahision |E144 4096
|Cineon 4K (full 14096 3112
|Cinean 4K (% fixed) 4096 (3072
|Cineon 2K (1/2) 2045 1556
[Cineon 2K 2048|1536
52.35 Anamorphic C.Scope 7321 3101
[2.35 172 Anamorphic ©.Scope b6 1551
EE:“I sgueezed 2K C.Scope 16830 1551
[Cineon 2:1 Sgueezed 2K C.Scope 1628 1556
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C.2.12. CTP sturzt ab, wenn ich versuche Audio zu exportieren! Was
mufdich tun?

Es existiert eine dltere Version ener bestimmten .DLL Datei, die manchmal
CTP zum Absturz bringen kann. Sobald diese Datel ersetzt wurde, ist das
Problem behoben.

Die .DLL Dateien befinden sich im Ordner C:\WINDOWS\SY STEM 32).

Diefragliche .DLL heif¥ MFC42.DLL. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die MFC42.DLL Date und wdahlen Sie Eigenschaften aus dem
Kontextmenl. Im erscheinenden Dialog wdahlen Sie die Version
Registerkarte. Hier mul? eine Version 6.x oder grof3er erscheinen, andernfalls
fUhrt dies zu Audiokonflikten in CTPR.

Falslhre MFC42.DLL Date eine frihere Version als 6.x ist, dann mufd diese
durch eine aktuellere Version ersetzt werden. Diese findet sich auf aktuellen
Windows CD-ROMSs oder ist direkt von Microsoft erhaltlich.

C.2.13. Wenn ich ein QuickTime Movie aus CTP exportiere, wird die
Audiospur nicht korrekt abgespielt.

Diesist ein manchmal auftretendes Problem, das aber nichts mit CTP zu tun
hat, jedoch damit, wie QuickTime auf lhrem Computer konfiguriert ist. Die
folgenden Ausfuhrungen stammen von der Webseite von Apple, aufrufbar
unter dem folgendem Link:

http://www.apple.com/quicktime/

Die Standardeinstellungen fur Audio in QuickTime funktionieren auf den
meisten Computern. Sollten Sie jedoch Audioaussetzer auf lhrem PC
feststellen, sollten Sie die folgenden Dinge ausprobieren.

Falls DirectSound auf IThrem Computer installiert ist, stellen Sie sicher, dal3
Sie die aktuellste Version von Direct X installiert haben. Sollten Sie dann
auch weiterhin Schwierigkeiten mit dem Audio haben, passen Sie den
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Audiopuffer an, den Quicktime verwendet. Grof3ere Puffer reduzieren die
Gefahr von Aussetzern, erhGhen jedoch unter Umstanden die Latenz beim
interaktiven Benutzen von Audio.

Einstellen der Grol3e des Audiopuffers

1.) Offnen Sie die Systemsteuerung.

2.) Offnen Sie die QuickTime Einstellungen.

3.) Wahlen Sie das Sound Out Kontrollfeld.

4.) Wahlen Sie das WaveOut- oder DirectSound-Gerét (abhangig von der
Konfiguration des Computers).

5.) Klicken Sie auf die Optionen Taste.

6.) Passen Sie die Einstellungen an.

7.) Testen Sie das Movie, mit dem Sie Schwierigkeiten haben.

8.) Passen Sie ggfs. die Einstellungen solange an, bis das Problem behoben
Ist.

DirectSound Einstellungen

Die GroRRe des Audiopuffers wird in Millisekunden angegeben. Vergrofdern
Sie die Puffergroflie, bis die Aussetzer verschwunden sind.

WaveOut Einstellungen

Es gibt zwei enzustellende Parameter: die Anzahl der Puffer und die
jewellige PuffergrofRe in Millisekunden. Passen Sie die Anzahl der Puffer
solange an, bis die Aussetzer verschwinden. Wenn Sie ein Stottern hdren,
vergrofdern Sie die einzelnen Puffer, bis das Stottern verschwunden ist.

Hier bekommen Sie die neuste Direct X Version:
http://www.microsoft.com/windows/directx/

Hinwels: Suchen Sie nach Direct X, Drivers, Sound & Multimedia.
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C.2.14. Wie erzeuge ich Schatten in CTP?

CTP erstellt Schatten nicht automatisch, sie mussen direkt aus lhren
Zeichnungen heraus gewonnen werden. Sie missen die Grenzlinien der
Schatten direkt in Ihre Zeichnungen einzeichnen und zwar in einer Farbe, die
sich gut von schwarz absetzt. Erfahrungsgemald funktionieren rote
Schattenlinien gut.

1) Nachdem Sie die Bilder vom Scanner importieren Taste betétigt haben,
wahlen Sie in der Quelle Sektion unter Scantyp die Funktion True Color.
Falls Sie nur einen Schwarz/\Weil3-Scanner besitzen, funktioniert die
Erstellung von Schatten nicht.

2) Klicken Sie auf Import Einstellungen, wéahlen Sie Linienbild und
aktivieren Sie die Schattenlinien Funktion direkt darunter. CTP wird beim
Scannen zwel Layer erzeugen, einen Layer nur mit den schwarzen Linien und
einen zweiten Layer, der die schwarzen und roten Linien enthdt. Um zu
sehen, wie CTP die Farblinien von den schwarzen Linien separiert, klicken
Sie auf die Schattenlinien Taste, um zwischen den einzelnen Darstellungen
hin und her zu schalten.

3) Nachdem die beiden Layer im Storage Sheet abgelegt wurden, betétigen
Sie die Fertig Taste. Kopieren Sie jeden Layer per Drag and Drop in das
Exposure Sheet. Im Layer, der nur die schwarzen Linien enthélt, kdnnen Sie
Ihre Figur wie gewohnt bemalen.

4) In dem Layer, der sowohl schwarze als auch farbige Linien enthalt, fillen
Sie die Bereiche, die die Schatten darstellen sollen, mit einer dunklen Farbe.

5) Selektieren Sie alle Zellen in diesem Layer. Klicken Sie auf die Linien
anzeigen Taste. Selektieren Sie das Radiergummi Werkzeug, halten Sie die
SHIFT Taste auf lhrer Tastatur und klicken Sie gleichzeitig in den
Vorschaubereich. Alle Linien der Zeichnung werden nun gel 6scht, wahrend
die Fullfarbe erhalten bleibt. Betétigen Sie dieok! Taste, wird CTP Siefragen,
ob Siedie Linien aller selektierten Zeichnungen |6schen mochten. Bestétigen
Siemit Ja.
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6) Nun haben Sie nur noch die Schatten, allerdings durften die Rander der
Schatten noch ziemlich hart sein. Stellen Sie sicher, dal3 alle Zellen weiterhin
selektiert sind und wahlen Sie das Blur Werkzeug in der Image Sektion.
Wenden Sie einen Blur an und betédtigen Sie die ok! Taste. CTP wird Se
fragen, ob Sie den Blur auf alle selektierten Zeichnungen anwenden mdchten.
Bestédtigen Sie mit Ja.

7) Nun haben Sie weiche Schatten, die aber vollig undurchsichtig sind.
Stellen Sie sicher, dal3 alle Zellen weiterhin selektiert sind und wahlen Sie das
Opazitat Werkzeug in der Image Sektion. Andern Sie den Transparenzwert,
um die Schatten transparenter zu machen und betétigen Sie dann die ok!
Taste. CTP wird Sie fragen, ob Sie die Transparenz auf ale selektierten
Zeichnungen anwenden mdchten. Bestétigen Sie mit Ja.

8) Plazieren Sie Ihren Schattenlayer links neben dem Layer mit der Figur, so
dal? der halbtransparente Schatten tber die Figur gelegt wird.

Bitte sehen Sie sich die "Villy the Devil" Demoszene an, die immer
Bestandtell einer CTP-Installation ist. Dort wird intensiv Gebrauch von
Schatten gemacht.



