XiPaint_ AG

Thomas Dorn Beilschmidt



XiPaint_AG

Copyright © CopyrightA©1995 Thomas Dorn & Herbert Beilschmidt




XiPaint_AG

COLLABORATORS
TITLE :
XiPaint_AG
ACTION NAME DATE SIGNATURE
WRITTEN BY Thomas Dorn December 31, 2022
Beilschmidt
REVISION HISTORY
NUMBER DATE DESCRIPTION NAME




XiPaint_AG iv

Contents

1 XiPaint AG 1
1.1 Anleitung . . . . . L e e 1
1.2 Imhaltsverzeichnis . . . . . . . . . . . . e e |
1.3 Kapitel 1. . . . o e 12
1.4 Die Benutzung dieses Handbuches . . . . . . . . . . . . . ... 12
1.5 Kapitel 2. . . o o e 13
1.6 Kapitel 3. . . . o e 16
1.7 Grundeinstellungen . . . . . . . . . .. e e 17
1.8 Kapitel 4. . . . . e e e e 19
1.9 Einleitung . . . . . . . . e e e 19
1.10 24 Bit, was ist das? . . . . . . . . e e 20
L11 Bitsund Bytes . . . . . . . o o e e e e e e e 20
1.12 Dieinterne Farbdarstellung . . . . . . . . . . . L 21
1.13 Rot, Griin und Blau als Grundfarben . . . . . . . . . . . . 21
1.14 Der Alpha-Kanal . . . . . . . . . e e e 22
115 Kapitel 5. . . . o o 22
1.16 Die Fenster von Xi-Paint . . . . . . . . . . e 23
1.17 Der Umgang mit Fenstern . . . . . . . . . . . . . e e e e e 24
1.18 Fenster ordnen und verschieben . . . . . . . . . . ... 25
1.19 GroBendnderungen . . . . . . .. L. e e e e e e 25
1.20 Ausschnittswahl . . . . . . . 0oL e 26
1.21 Fenster schlieBen . . . . . . . . . . . . e 26
1.22 Bedienungder Menils . . . . . . . . . . e e e 26
1.23 Nur sinnvolle Meniis werden angezeigt . . . . . . . . . . . . . L e e 27
1.24 DasProjekt-Menii . . . . . . . . . . 28
125 NeUu . . .o e e 28
1.26 Offfien... . . . . . . 29
1.27 Bildladen... . . . . . . . . e e 29
1.28 Brushladen... . . . . . . . . e e e 29

1.29

Bild sichern . . . . . . . . e 30




XiPaint_ AG v

1.30 Bildsichern als... . . . . . . . . . . L e 30
1.31 Brushsichern... . . . . . . . e 30
132 UL . o oo o o 31
1.33 Programmbeenden . . . . . . . . . . .. e e e e e e e e 31
1.34 Texteingabefelder . . . . . . . . . . . . e 31
1.35 Schieberegler . . . . . . . . . . e e e 32
1.36 Kapitel 6. . . . . . o o 33
1.37 Ein neues Arbeitsblatt 6ffnen . . . . . . . . . oL 33
1.38 Festlegender GroBle . . . . . . . . . . . e e 34
1.39 Die wichtigsten Zeichenfunktionen . . . . . . . . . . . . .. e e e e 35
1.40 Ein Haus aus Rechteckenund Linien . . . . . . . . . . . . . ... . e 36
1.41 Fehlerkorrektur mittels UNDO . . . . . . . . 0 0o e 37
1.42 Genaue Maussteuerung mittels Tastatur . . . . . . . . . . . ... 37
1.43 Abspeichern des Kunstwerkes . . . . . . . . . . . . L e e 38
144 Kapitel 7. . . . . o o 39
1.45 Die ColorboX . . . . . . o o o e e e e 39
1.46 Die richtigen Farbtone fiir unsere Grafik . . . . . . . . . . . ... ... 40
1.47 Unterschiede zu anderen Malprogrammen . . . . . . . . . . . . 0 vttt e e e e e e 41
148 Fillendes Bildes . . . . . . . . . . . . 42
1.49 Speichernder Palette . . . . . . . . . . . . e e e e e 43
1.50 Kapitel 8. . . . . . L 43
1.51 Pinsel ausschneiden . . . . . . . . . . . L e 44
1.52 Einzelelemente als Grundlage . . . . . . . . . . . . . L 44
1.53 Ausschneidendes Pinsels . . . . . . . . . . . L e 45
1.54 Maskierendes Pinsels . . . . . . . . . oL L e 45
1.55 Kapitel 9. . . . o o e e e 47
1.56 Ein Rohrensystem als Aufgabe . . . . . . . . . . . . . 47
1.57 Farbverldufe im Farbrequester . . . . . . . . . . . . . e e 48
1.58 Arbeitsersparnis mit Pinselmanipulationen . . . . . . . .. ..o 0oL Lo oL 49
1.59 Das Gitter als Positionierungshilfe . . . . . . . . . . . . . . e 49
1.60 Die Pinselverwaltung sorgt fiir Komfort . . . . . ... .. .. ... L oo 50
1.61 Pinselverwaltung . . . . . . . . . . e e e e e e e e 51
1.62 Die Arbeitsweise der Pinselverwaltung . . . . . . . . . .. ... oL 51
1.63 Kapitel 10 . . . . . o . e 52
1.64 Zyklische Farben . . . . . . . . . . . e 53
1.65 Arbeitsweise von ZyKIUS . . . . . . . L e e e e e e e e e 53
1.66 Der Zyklusinder Praxis . . . . . . . . . . L 54
1.67 Offset-Angaben zur exakten Zyklus-Festlegung . . . . . . . . . . .. . L 55
1.68 Zykleninder Praxis . . . . . . . . . .. e 56




XiPaint_AG Vi

1.69 Ein Rahmen fiiralle Félle . . . . . . . . . . . . . . . . e 57
1.70 Farbbalkenin Vollendung . . . . . . . . . . . . o o i e e e e e e 58
1.71 Senkrechte und schrige Streifen . . . . . . . . . . . . L 59
1.72 Farbverldufe . . . . . . . . e 60
1.73 GroBe Auswahl an Flachenverldufen . . . . . . . . . . . . ... 60
1.74 5-Punkt-Verldufe fiir besondere Effekte . . . . . . . . . .. L 61
1.75 Kapitel 11 . . . . o o e 62
1.76 Probieren geht liber Studieren . . . . . . . . . L. e 63
1.77 Ein buntes Rechteck fiir unsere Experimente . . . . . . . . . . . . . ... 64
1.78 Der letzte Schliff . . . . . . . . o e 65
1.79 Die zugehorige Theorie . . . . . . . . . . . . . e 65
1.80 Xi-Paint auf die Finger geschaut! . . . . . . . . . . . . . e 66
1.81 Tips zur praktischen Anwendung . . . . . . . . . . . . L e e e 66
1.82 Erfahrung ist Wichti@ . . . . . . . . . . e e e e e e 67
1.83 Neue Formen mit Hilfe von Pinseln . . . . . . . . . . . . . ... ... 67
1.84 Ein Rechteck mit abgerundeten Ecken . . . . . . . . . . . . . . . 68
1.85 Ein Rahmen anstelle des gefiillten Rechtecks . . . . . . . . ... .. .. ... ... ... ... ... ... 69
1.86 Ein Rechteck mit abgeschréigten Kanten . . . . . . . . . . . . . ... . e 71
1.87 Kapitel 12 . . . . . o 72
1.88 Texte mit Farbverldufen . . . . . . . . . . . . o e 72
1.89 Buchstabenweise Farbverldaufe . . . . . . . . . . . . .. e 74
1.90 Schriftenund Pinsel . . . . . . . . . . . e 75
1.91 Texte werden ebenso behandelt wie Linien oder Rechtecke . . . . . . ... ... ... ... .. .. ... ... 76
1.92 Neue Schriftformen . . . . . . . . . . e 77
1.93 Buchstaben mit schrigen oder abgerundeten Ecken . . . . . . . . ... 0oL 0oL o oL 77
1.94 Kapitel 13 . . . . o o 78
1.95 Die zu maskierende Farbe wéahlen . . . . . . . . . . .. L L e 80
1.96 Die Masken-Vorschau zur Kontrolle . . . . . . . . . . .. e 80
1.97 Motive freistellen . . . . . . . . . L e e 81
1.98 Die Farbmatrix zur Maskierung . . . . . . . . . . . . o o e e e e e e e e e 82
1.99 Mehrere Schritte filhren zum Ziel . . . . . . . . . . ..o 83
1.100Kapitel 14 . . . . o o e 85
1.101Ein praktisches Beispiel . . . . . . . . . . . .. e 85
1.102Ein Stift fiir die Helligkeitswerte . . . . . . . . . . . . . e e e e e 86
1.103Leuchttisch zur exakten Positionierung . . . . . . . . . .. ... oL 86
1.104Bildkomposition im Layer-Requester . . . . . . . . . . . . . . .. e e e e 87
1.105Die zugrundeliegende Theorie . . . . . . . . . . ... L e 88
1.106Zusétzliche Grafiken mit Hilfe von Masken . . . . . . . . . . ... o 88

1.107Die Kombination von vier Bildern . . . . . . . . . . . e 89




XiPaint_AG Vi

1.108Masken zum Einfiigen als Layer . . . . . . . . . . . . . e 89
LI0OKapitel 15 . . . o e e 90
1.110Zweigeteilte Schalter . . . . . . . . . . . . e e 91
1.111Punktweises Freihand-Werkzeug . . . . . . . . . . . . . . e 92
1.112Pixel-Strom und Zeichenwerkzeuge . . . . . . . . . . . . L. e 92
1.113Freihand-Werkzeug . . . . . . . . . . e e e 93
1.114Gefiillte Freihand-Umrisse . . . . . . . . . . . . . . e e e 94
L.115Geraden-Werkzeug . . . . . . . . . . o e e e e e e 94
L116Kurven-Werkzeug . . . . . . . . . L L e 94
I.117Rechteck-Werkzeug . . . . . . . . . . e e e e e 95
L.118Ellipsen-Werkzeug . . . . . . . . . . . e e e 96
LI19Kreis-Werkzeug . . . . . . . o o e e e e e e 97
1.120Polygon-Werkzeug . . . . . . . . L e 97
1.121SchlieBen des Polygons . . . . . . . . . . o e e e e e e 98
L122Full-Werkzeug . . . . . L e e 98
L123Kapitel 16 . . . . . o o e e e e 99
1.124Pinsel aufnehmen - Rechteck . . . . . . . . . . . . .. 100
1.125Unregelmifige Formen als Rechteck . . . . . . . . . . . . . . . e 100
1.126Pinsel aufnehmen - Polygon . . . . . . . . . . . . L 101
1.127Pinsel aufnehmen - Freithand . . . . . . . . . . o .. L 101
1.128Leuchttisch . . . . . L . o e e e 102
1.129Der Leuchttisch zum *Abpausen’ . . . . . . . . . . . . i e e e e e e e e 103
LA30LUPE . . . . o e e e e 103
1.131Gleichzeitiges Zeichnen im Original und in der VergroBerung . . . . . . . . . . . .. . ... .. ... 103
1.132Flexible Einstellungen im Zoom-Requester . . . . . . . . . . . . . L e 104
LA33TeXt . . o o e e 104
1134UNdo . . . . e e 105
1.135Undo fiir beliebig viele Schritte! . . . . . . . . . . . e 105
1.136Undo-Speicher freigeben . . . . . . . . . . . L 106
LA3TRedo . . . o e 107
LA38Hilfe . . . . o e 107
1139L0schen . . . . . o o o e e 108
1.140Stift aufnehmen . . . . . . . L L e 108
1.141Beliebig groBe Stifte per Mausklick . . . . . . . . . . . L 108
1.142Ein-Punkt-Stift generieren . . . . . . . . . .. L. 109
1.143Info . . . . e 109
1.144Kapitel 17 . . . . o o e 109
1.145Die Gemeinsamkeiten der Requester . . . . . . . . . . . . L. e e e e 113

1.146Pinsel-Requester . . . . . . . . . L e 114




XiPaint_AG viii

1.147 Automatische Anpassung des Maflstabes . . . . . . . . . . ... 115
L.L148Pinsel-Mentl . . . . . . . . . o e e e 116
1.149Sichern . . . . . . L 116
1.150Loschen (aus Pool) . . . . . . . . e e e e 117
1.151Pool-Menill . . . . . . . o e e e 117
1.152Swap to Disk . . . . L L e 118
LAS3Auffrischen . . . . . . . . L e 118
LISALGSChen . . . . . o o e e e 118
LAS5Gitter-Requester . . . . . . . . . . L e e e 119
L156DAteireqUESEET . . . . . . o oo e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 120
1.157Die Dateiliste . . . . . . . . . .. e e e 121
1.158 Verzeichnisse und Laufwerke wechseln . . . . . . . . . . .0 oL 121
1.159Manuelle Eingabe des Pfades . . . . . . . . . . . . . . e 122
1.160Minipics zur Vorschau . . . . . . . . . . . e e e e 122
1.161Schatten-Requester . . . . . . . . . . . e e e 124
1.162Festlegen der Schattenldnge . . . . . . . . . . . . L e e e 124
1.163Zyklus-Requester . . . . . . . . . . .. e e 125
1.164Generieren eines ZyKIus . . . . . . . . L L e e e e e e 126
1.165Der Offset . . . . . . . . e 126
1.166Verlauf-Requester . . . . . . . . . . . e e e e e e e e e e 127
1.1672 Farben, Horizontal . . . . . . . . . . . e e 128
1.1682 Farben, Vertikal . . . . . . . . . 128
1.1693 Farben, 2 0ben . . . . . . . . . . e 128
1.1703 Farben, 2 unten . . . . . . . . . e e e e e 129
LA714 Farben . . . . . . L . o 129
11725 Farben . . . . o o L e 129
1.173Style-Requester . . . . . . . . . e 130
1.174 Auswiéhlen der Schriftart . . . . . . . . . . L e 130
1.175Co0lor-Fonts . . . . . . . o e e e 131
1.176Minipics fiir Fonts . . . . . . . . . . e e e e 131
1.177Festlegen der Grofle . . . . . . . . . . L L e e 131
1.178Xdpi und Ydpi fiir die Bildverhiltnisse . . . . . . . . . . . .. 132
1.179Antialias fiir weiche Kanten . . . . . . . . . . . e 132
1.180Einstellungen-Requester . . . . . . . . . . L e e 132
1.181Systemschrift festlegen . . . . . . . . . . e 133
1.182Anzahl der Pinsel und Stifte . . . . . . . . . . . L. e 134
1.183Standard-Verzeichnisse festlegen . . . . . . . . . ... L e 134
1A84PTfad . . . . 135

1.185Lokaler Modus . . . . . . . . . . e e e 135




XiPaint_AG (¢

1.186Click to Front . . . . . . . . . . e 135
LI87Eat first KIick . . . . . . . . e e 136
1.188Einstellungen sichern und verlassen . . . . . . . . . . . . L 136
1.189ASL- oder Xi-Paint-Dateirequester . . . . . . . . . . . . i e e e e e e e e e e 137
1.190Darstellungsarten der Pinsel . . . . . . . . . . .. 137
1.191Zeichnen auch ohne Mausbewegung . . . . . . . . . . . . . . 0 0t it e e e e e 138
1.192L6schen unnotiger Maus-Signale . . . . . . . . . . Lo e 138
1.193Ein eigener MauUSZEIZEr . . . . . . . o v v v it e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 139
1.194Parameter-Requester . . . . . . . . .. L e 140
LI9SANt-ALASING . . . . . o e e e e e e e e e e 140
1.196Schnelles Filllen . . . . . . . . . . L o e e e 141
1.197Beibehalten der Maske . . . . . . . . . .. e 141
LA98PIxel-Strom . . . . . . . . e 141
LI991-Pixel-Strom . . . . . . . . o e e e e 142
1.200Aufhellen und Abdunkeln . . . . . . . . . . L 143
1.201VLab-Requester . . . . . . . . . o e e e e e e e e e e e e 143
1.202Voraussetzungen fiir die Arbeitmit VLab . . . . . . . . . ... 144
1.203Video-Offsets . . . . . . . . o e e 144
1.204Breite und Hohe des Bildes . . . . . . . . . . . . . . e 144
1.205Wahl des Eingangssignales . . . . . . . . . . . . e e e e e e e e e e e 145
1.206Das Videobild tibernehmen . . . . . . . . . . . ... 145
1.207Video-Menii . . . . . . . e e 145
1.208Paletten-Requester . . . . . . . . .. e e e 147
1.209Arbeitsfarben . . . . . . L e e e 148
1.210Mischverfahren . . . . . . . . . . . . . e 148
1.211Kopieren, Tauschen und Verlauf . . . . . . . . . . . . . . e 148
1.212Aufnehmen einer Farbe . . . . . . . . . . . L 149
1.213Maxwellsches RGB-Dreieck . . . . . . . . . . . . e 150
1.214HSV-Schema . . . . . . . . . . 150
1.215Palette-Menil . . . . . . . oL e e e e 150
1.216Schema-Menti . . . . . . . . . L e e e 151
L21TMaKros . . . . o o o e e 152
1.218Makros mittels AReXX . . . . . . . .o e 152
1.219Makros aufzeichnen . . . . . . . . . . L e e e 153
1.220Makros abspielen . . . . . . . ... e 153
1.221Masken-Requester . . . . . . . . . . e e e e e e e 153
1.222Masken zum Freistellen von Motiven . . . . . . . . . . . .. L e 154
1.223Eine Farbe . . . . . . . . e e 155

1.224Farbbereich . . . . . . . . . e e 155




XiPaint_ AG X

1.225Farbmatrix (CLUT) . . . . . . . . . e e 156
L226SAtHGUNZ . . . . o o e e e e e e e e e e 157
T.227TKONMrast . . . . . o o o e e e e e e e e e 157
1.228 Addition mehrerer Maskierungsschritte . . . . . . . . . . .. L e 158
1.229Alpha-Masken manipulieren . . . . . . . . . ..o e e e 159
1.230Stifte-Requester . . . . . . . . . e e e e e e e e 159
1.231Die Stifte-Vorschau . . . . . . . . . . . e 160
1.2328tifte generieren . . . . . . . .. L e e e e e e e e e e e e e e 161
1.233Quadratische Stifte . . . . . . . .. L e 161
1.234Runde Stifte . . . . . . . . . e e e 161
1.235Unterschiedliche Airbrush-Arten . . . . . . . . . . . . e 162
1.236Einfarbige runde Pinsel . . . . . . . . . L L e e 162
1.237Theoretische Grundlagen . . . . . . . . . . . . . . L 163
1.238Ein-Punkt-Pinsel . . . . . . . . oL e 163
1.239Stifte-Menil . . . . . . . . e e 163
1.240Zoom-Requester . . . . . . . . . e e e e e e e e e e e e 165
1.241VergroBern eines Ausschnitts . . . . . . . . . . . . L e 166
1.242Verkleinern des Ausschnittes . . . . . . . . . . . . . L L e e 167
1.243Eine Lupe pro Arbeitsblatt . . . . . . . . . . L e 167
1.244Layer-Requester . . . . . . . . . i e e e e e e e e e e e e e e 168
1.245Die beiden Listen des Layer-Requesters . . . . . . . . . . . . . . .. 168
1.246Reihenfolge festlegen . . . . . . . . . . L. e e e e e e 169
1.247Erzeugen der Bildkomposition . . . . . . . . .. L. e 170
1.248Kapitel 18 . . . . . o e e 170
1.249S0lid . . . . . 171
1.250Hintergrund . . . . . . . . L e e e e e e e e e 172
1.251Verlauf . . . . o o 173
1.2527Zyklisch . . . . o o 173
1.253Weich . . . . o o 174
1.254Schmieren . . . . . . . . e e 174
1.255Ziehen . . . . . . L 175
L256AS-t-1S . o o o o e e e 175
L25TINVETS . . . o o o e e e e e e 176
1.258Farbtausch . . . . . . . . e 176
1.259Helligkeitstausch . . . . . . . . L L e 177
1.260Sattigungstausch . . . . . . L L e e e 178
1.261Abdunkeln . . . . . . . . L 178
1.262Aufhellen . . . . . . . e 178

L.263SEttHgung + . . . . . . e e e 178




XiPaint_AG Xi

T264SEGUNZ - . . . . . L o e e e e e 179
1.265Farbgrad . . . . . . . L e 179
L1.266Kontrast + . . . . . . L L e e e e e e e e e e 179
L.267TKONMrast - . . . . . o o e e e e e e e 179
1.268Kapitel 19 . . . . . . e 180
1.269Pinselmanipulationen . . . . . . . . . . L. e e e e e e e e e e 181
1.270Spiegelung ander X-Achse . . . . . . . . . L e 182
1.271Spiegelung an der Y-Achse . . . . . . . . . . L 182
1.272Drehung um 90° . . . . . L e 182
1.273Pinsel halbieren . . . . . . . . . L e 183
1.274Pinsel verdoppeln . . . . . . . L e e 183
1.275Pinselbreite halbieren . . . . . . . . .. L e 183
1.276Pinselhohe halbieren . . . . . . . . .. 184
1.277PinselgroBe beliebig festlegen . . . . . . . . L L. e 184
1.278Pinsel beliebig drehen . . . . . . . . . . e 184
1.279Maximummaske fiir Pinsel . . . . . . . . .. 185
1.280Pinsel maskieren . . . . . . . oL L e e e 185
1.281Pinselmaskierung autheben . . . . . . . . . ..o 186
1.282Farbe aufnehmen . . . . . . . . . . .. 186
1.283Ein-Punkt-Stift aufnehmen . . . . . . . . . .. 187
1.284Runden Pinsel aufnehmen . . . . . . . . . . oL e 187
1.285Mausbewegungen mit der Tastatur . . . . . . . . . . . oL e 187
1.286Kapitel 20 . . . . . . e 190
1.287Was istund kann AREXX? . . . . . . . . L. e 190
1.288Tabelle der ARexx-Befehle . . . . . . . . . . . . e 191
1.289Beschreibung der ARexx-Befehle . . . . . . . . . . . . 193
1.290Parameter-Tabellen . . . . . . . . . . . e e e 205
L291Farbmodi . . . . . . . . e e 205
1.292Kapitel 21 . . . . o o e 206
1.293Kapitel 22 . . . . . L e e 206
1.294Kapitel 23 . . . . e e 208

L295Kapitel 24 . . . . . . L 209




XiPaint_AG 1/209

Chapter 1

XiPaint_AG

1.1 Anleitung

Xi-Paint 4.0

Thomas Dorn

Herbert Beilschmidt

August 1995
Marz 1996

Lies mich zuerst

Anleitung 3.0
Anderungen 3.0 -> 3.2

Anderungen 3.2 -> 4.0

1.2 Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung
1.1 Die Benutzung dieses Handbuches
2 Xi-Paint - Die Geschichte

3 Installation




XiPaint_AG 2/209

3.1 Grundeinstellungen

4 Grundlagen zum Malen in 24Bit

4.1 Einleitung

4.2 24 Bit, was ist das?

4.2.1 Bits und Bytes

4.3 Die interne Farbdarstellung
4.3.1 Rot, Griin und Blau als Grundfarben
4.4 Der Alpha-Kanal

5 Die Grundprinzipien

5.1 Die Fenster von Xi-Paint

5.1.1 Der Umgang mit Fenstern

5.1.2 Fenster ordnen und verschieben
5.1.3 GroRendnderungen

5.1.4 Ausschnittswahl

5.1.5 Fenster schlielen

5.2 Bedienung der Meniis

5.2.1 Nur sinnvolle Menilis werden angezeigt
5.3 Das Projekt-Meni

5.3.1 Neu

5.3.2 Offnen. ..

5.3.3 Bild laden...

5.3.4 Brush laden...

5.3.5 Bild sichern

5.3.6 Bild sichern als...

5.3.7 Brush sichern...

5.3.8 Uber. ..

5.3.9 Programm beenden

5.4 Texteingabefelder

5.5 Schieberegler




XiPaint_AG

3/209

10

.3.

Erste Schritte

Ein neues Arbeitsblatt &ffnen

.1 Festlegen der GroBe

Die wichtigsten Zeichenfunktionen
.1 Ein Haus aus Rechtecken und Linien
.2 Fehlerkorrektur mittels UNDO

.3 Genaue Maussteuerung mittels Tastatur

.4 Abspeichern des Kunstwerkes

Mit Farben arbeiten

Die Colorbox
.1 Die richtigen Farbtdne flir unsere Grafik
.2 Unterschiede zu anderen Malprogrammen
Fillen des Bildes
Speichern der Palette

Pinsel erstellen und verwalten

Pinsel ausschneiden
.1 Einzelelemente als Grundlage
.2 Ausschneiden des Pinsels

Maskieren des Pinsels

Arbeiten mit Pinseln

Ein ROhrensystem als Aufgabe

.1 Farbverldufe im Farbrequester

.2 Arbeitsersparnis mit Pinselmanipulationen
Das Gitter als Positionierungshilfe

.1 Die Pinselverwaltung sorgt fir Komfort
Pinselverwaltung

1 Die Arbeitsweise der Pinselverwaltung

Zyklus und Verlauf in der Praxis




XiPaint_AG

4/209

10.

10.

10.

10.

10.

10.

10.

10.

10.

10.

10.

11

11.

11.

11.

11.

11.

11

11

11.

11.

11.

11.

12

12.

12.

12.

12.

12.

1.

1

1

1

1

.3

.3.

1

.2

.3

.1

.1

.2

.1

1

.1

.2

.3

.1

.1

Zyklische Farben

Arbeitsweise von Zyklus

Der Zyklus in der Praxis

Offset—-Angaben zur exakten Zyklus-Festlegung
Zyklen in der Praxis

Ein Rahmen filir alle Fdlle

Farbbalken in Vollendung

Senkrechte und schrdge Streifen

Farbverldufe

GroRe Auswahl an Fldchenverldufen

5-Punkt-Verlaufe filir besondere Effekte

Spezialeffekte mit Pinseln

Probieren geht liber Studieren
Ein buntes Rechteck filir unsere Experimente
Der letzte Schliff
Die zugehdrige Theorie
Xi-Paint auf die Finger geschaut!
Tips zur praktischen Anwendung
Erfahrung ist wichtig
Neue Formen mit Hilfe von Pinseln
Ein Rechteck mit abgerundeten Ecken
Ein Rahmen anstelle des gefiillten Rechtecks

Ein Rechteck mit abgeschrdgten Kanten

Mit Schriften gestalten

Texte mit Farbverldufen

Buchstabenweise Farbverlaufe

Schriften und Pinsel

Texte werden ebenso behandelt wie Linien oder Rechtecke

Neue Schriftformen




XiPaint_AG

5/209

12

13

13.

13

13

13.

13

14

14.

14

14

14.

14

14.

14.

14.

15

15.

15

15

15

15.

15.

15

15.

15.

15.

15.

.3.1 Buchstaben mit schrdgen oder abgerundeten Ecken

Masken
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1 Ein praktisches Beispiel
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22 Lade- und Speicher-Funktionen
23 Die Zukunft

24 Copyrights

1.3 Kapitel 1

Kapitel 1
Einleitung

Gleich zu Beginn méchten wir Thnen zu Ihrer Entscheidung filir Xi-
Paint gratulieren. Sie haben damit eines der leistungsfdhigsten
24-Bit-Malprogramme erhalten, die es derzeit fiir den Amiga, aber
auch filir andere Computersysteme gibt.

1.1 Die Benutzung dieses Handbuches

1.4 Die Benutzung dieses Handbuches

1.1 Die Benutzung dieses Handbuches

Xi-Paint ist &duberst intuitiv und einfach zu bedienen. Trotzdem
sollten gerade Einsteiger sich zumindest kurz mit diesem Handbuch
befassen, um die "wahren" Stdrken des Programmes auch wirklich
vollstandig kennenlernen zu konnen. Auf jeden Fall sollten Sie die
Informationen des folgenden Kapitels lesen, das sich mit der Instal-
lation und Grundeinstellung von Xi-Paint befabt. Denn andern-

falls koénnte es sein, daB aufgrund einer fehlerhaften Anpassung gar
nicht alle Moglichkeiten Ihres Computersystemes ausgenutzt wer-—

den kdnnen.

Danach folgt eine kurze Einfithrung in die Grundlagen der 24-Bit-
Grafik, die vor allem filir jene interessant ist, die wissen mdchten,
was sich "hinter den Kulissen" abspielt. Dariber hinaus erfahren
Sie in diesem Kapitel auch viel wissenswertes, das Sie die natlirli-
chen Grenzen des Malprogrammes verstehen 1&Bt. Dies ist vor allem
insofern wichtig, da Sie dadurch ein Gefihl bekommen, was mdglich
ist und was nicht.

Das darauf folgende Kapitel befaRlt sich mit den Grundprinzipien
von Xi-Paint, die fir die tdgliche Arbeit mit diesem Programm
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duberst wichtig sind. Es werden jene "Handgriffe" erkldrt, die bei
hdufigem Gebrauch friher oder spdter vollig automatisch ablaufen
sollten, da sie die grundlegende Bedienung von Xi-Paint darstellen.
Im Anschluf daran kommen eine ganze Reihe von Tutorialabschnit-
ten, die Schritt fir Schritt in die Arbeit mit Xi-Paint anhand von
praktischen Beispielen einfilhren. Auf diese Weise erlernen Sie den
Umgang mit dem Programm in unterhaltsamer und aktiver Weise.
Natiirlich werden auch einige Tips&Tricks gegeben, um Xi-Paint

noch besser ausnutzen zu kénnen. Vor allem Einsteiger und Neu-—
linge auf dem Gebiet der 24-Bit-Malprogramme sollten sich diese
Kapitel durchlesen und die darin beschriebenen Aktionen nachvoll-
ziehen.

Ein groBer Abschnitt befaft sich schlieBlich mit der genauen Be-
sprechung der einzelnen Funktionen von Xi-Paint. Diese Kapitel
sind einerseits dazu gedacht, sich einen Uberblick iiber die M&g-
lichkeiten von Xi-Paint zu verschaffen und andererseits kodnnen sie
als Nachschlagewerk verwendet werden, wenn beim Arbeiten Pro-
bleme oder Fragen auftauchen.

Den Abschlufl bildet eine Beschreibung der ARexx—-Schnittstelle von
Xi-Paint, die vor allem fiir jene Anwender von Interesse ist, die mit

Hilfe der machtigen Sprache ARexx neue Funktionen fiir Xi-Paint
erstellen oder bestimmte Arbeitsabldufe automatisieren mdchten.

1.5 Kapitel 2
Kapitel 2
Xi-Paint - Die Geschichte

Damit Sie sich ein Bild iber die Entstehung dieses Malprogrammes
machen kénnen, soll an dieser Stelle kurz die Geschichte von -
Paint erz&dhlt werden.

Begonnen hat alles damit, daB ein hervorragender Amiga-
Entwickler einen Framebuffer mit dem Namen VD200l auf den
Markt brachte. Diese Erweiterung war in der Lage, Videobilder

in Echtzeit zu digitalisieren und mit 24 Bit darzustellen.

Doch die beste Hardware niitzt nichts, wenn die zugehdrige Soft-
ware fehlt. Aus diesem Grund beschlossen die Autoren des heu-
tigen Xi-Paint, ein Malprogramm fiir die VD200l-Erweiterung zu
programmieren. Um einen Bezug zum Produktnamen herzustellen,
wurden die ersten beiden Buchstaben iibernommen - somit war VD-—
Paint geboren.

Anfédnglich war diese Software lediglich per Kommandozeile zu be-
dienen, von interaktivem Zeichnen mit der Maus war man noch weit
entfernt. Doch mit der Zeit wurde das Programm laufend weiterent-
wickelt, sodal schlieflich auch ein grafisches Benutzerinterface mit
Mausunterstiitzung implementiert wurde.
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In der Zwischenzeit gab es neue Entwicklungen am Amiga-Markt

und eine zum damaligen Zeitpunkt unschlagbar glinstige 24-Bit-
Grafikkarte schickte sich an, diesen Markt zu erobern. Doch auch
hier suchte man verzweifelt nach einem Malprogramm, denn eine
Grafikkarte ohne Software 1laBt sich nur schwer verkaufen.

Sehr schnell stellte sich heraus, daBb Retina und VD-Paint durchaus
ein interessantes Gespann sein kdnnten. Aus diesem Grund einigte
man sich {iber eine entsprechende Umsetzung und Anpassung an

die Grafikkarte. Das Ergebnis, immer noch unter dem Namen VD-
Paint, wurde der Retina kostenlos beigelegt.

Rein duRerlich hatte dieses VD-Paint nur wenig mit dem heuti-

gen Xi-Paint zu tun. Ahnlich wie bei DPaint gab es lediglich eine
Arbeits—- und eine Reserveseite. Ein Arbeiten bei offenen Reque-
stern war nicht mdéglich und die Zeichenfldche nahm immer den
ganzen Bildschirm ein.

Von den F&higkeiten her konnte allerdings VD-Paint bereits wviele
Optionen bieten, die auch in Xi-Paint zu finden sind. Deshalb war
es wenig verwunderlich, daB die Anzahl der zufriedenen Anwender
immer groBer wurde.

Sehr schnell wurde auch der Wunsch nach Anpassungen an andere
Grafikkarten laut. Beil diesen lag VD-Paint allerdings nicht bei,
sondern wurde extra verkauft.

Im Herbst 1992 wagten die Autoren schlieBlich einen Sprung in
unbekannte Gewdsser. VD-Paint wurde fiir den HAM-Modus des

Amiga umgesetzt! Das bedeutete, dal jeder Amiga-Besitzer, auch
ohne Grafikkarte, 24-Bit-Bilder erstellen und bearbeiten konnte,
denn intern arbeitete diese Version weiterhin mit 16,7 Millionen
Farben.

Da dieses hardwareunabhdngige Programm von einer anderen
Firma vertrieben wurde, wurde auch der Name gedndert - neben
VD-Paint gab es pldtzlich TruePaint, das mit gleichem Funktions-—
umfang, gleicher Bedieneroberflédche, aber Unterstiitzung des HAM-
Modus aufwarten konnte.

Entgegen den Erwartungen blieb der groBe Erfolg aus. Die Griinde

hierflir sind sicher vielschichtig und nur schwierig vollstdndig zu
erfassen. Mit Sicherheit spielte es eine Rolle, dal nur wenige
Amiga-Anwender den groBen Nutzen erkannten, in 24-Bit arbeiten

zu konnen, auch wenn das Ergebnis nur in HAM sichtbar ist.

Doch anstatt sich enttduscht zurilickzulehnen nahmen die Autoren

einen neuen Anlauf. Schon lange hatten sie den Plan gefaBt, ein
v6llig neues VD-Paint zu schreiben, das alles bisherige in den Schat-
ten stellen sollte.

Fenstertechnik, eine v08llig neue Oberfldche, beliebig viele Projekte
gleichzeitig, neue Funktionen und noch mehr Gestaltungsmdglich-
keiten sollten diese neue Version auszeichnen. Um die endgliltige
Trennung zu der bisherigen Entwicklung zu ziehen, wurde der Name
noch einmal gedndert: Aus VD-Paint wurde Xi-Paint.
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Die erste Pradsentation auf der Messe in KOln im Herbst 1993 lieB
viele Besucher staunen. Angespornt durch das groRe Interesse
wurde ein Erscheinungstermin Anfang 1994 geplant. Doch wahrend

der Arbeit tauchten immer neue Ideen auf, Anderungen wurden
vorgenommen und Anregungen verwirklicht.

Wen wundert es da, daB die endgliltige Version erst im Sommer

1994 vorlag? Doch was auch dem einstmals tastaturorientierten
VD-Paint geworden ist, kann sich, ohne Ubertreibung, sehen lassen.
Xi-Paint stellt heute mit Sicherheit, auch Plattformiilbergreifend,
eines der besten und leistungsfdhigsten 24-Bit Malprogramme dar,
die am Markt erhdltlich sind.

Trotzdem wird Xi-Paint auch heute noch laufend weiterentwickelt.
Wenn Sie deshalb eine Idee oder Anregung haben, so dulern Sie

diese einfach in Form eines Wunsches oder einer konstruktiven Kri-
tik. Natirlich freuen sich die Autoren auch idber jede Art des Lobes
iber ihr Programm.

An dieser Stelle noch eine Bitte an alle Anwender. Wie Sie selbst
sehen, steckt sehr viel Arbeit und Zeit in diesem Programm. Wird
dieses raubkopiert, so bringen Sie die Autoren um ihren wohlver-—
dienten Lohn. Dariber hinaus ist das Kopieren und Weitergeben
des Programmes gesetzlich verboten und strafbar. Unterstiitzen Sie
die Weiterentwicklung von Xi-Paint, indem Sie dieses Programm
nicht unrechtmdRig weitergeben und halten Sie auch Ihre Freunde
und Bekannten an, entsprechend ehrlich zu sein.

Denn nur auf diese Weise kann ein Fortbestehen von guten Pro-
grammen wie Xi-Paint und somit auch ein Fortbestehen des Amiga
gesichert werden.

In diesem Sinne - Viel SpaB bei der Arbeit mit Xi-Paint
wiinschen Ihnen

Thomas Dorn & Herbert Beilschmidt

P.S.:

Sie werden sicherlich Fragen zu dem einen oder anderen
Thema haben - kontaktieren Sie uns ruhig! Schreiben Sie uns oder
schicken Sie ein Fax. Wir werden uns Ihr Problem ansehen und

eine L&sung dazu finden.

Weiters steht die XiPaint-BBS fiir Online-User zur Verfiligung, und
fir Diskussionen bin ich im FIDO-Netz erreichbar.

Thomas Dorn
A-1210 Wien
Kerpengasse 69

Fax und Mailbox: 0043-1-2714549
Fido: 2:310/98.0

Ich mochte all denjenigen danken, die sich die Arbeit angetan ha-
ben, mir das Handbuch korrektur zu lesen und das Programm in
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allen Phasen der Entstehung ausgiebig zu testen. Besonderer Dank
gilt:

Axel Bruns Michael Hermann
Wolf Faust Henning Friedl
Oliver Miller Reinhard P&ssinger
Jirgen Schober Rolf Stegemann
Peter Stegemann Hartwig Tauber
Rolf Tingler Tamara Trenkler
Karl Wundsam Peter Wlcek

1.6 Kapitel 3

Kapitel 3
Installation

Die Installation von Xi-Paint ist &uBerst einfach. Offnen Sie das
Fenster der Festplatte oder des Inhaltsverzeichnisses, in das
Xi-Paint installiert werden soll. Offnen Sie danach das Inhaltsver-—
zeichnis der Xi-Paint-Diskette.

Klicken Sie nun auf das "Install-Deutsch" - Icon. Befolgen Sie die
Anweisungen des Installers. Die Installation ist damit abgeschlos-—
sen. Alternativ kdénnen Sie jedoch auch ohne des Installers Xi-Paint
installieren:

Auf der Xi-Paint-Diskette befindet sich eine Schublade mit dem

Namen " Xi-Paint". Diese ziehen Sie einfach bei gedriickter lin-
ker Maustaste in das zuerst gedffnete Fenster und lassen dort die
Maustaste los. Daraufhin werden alle notwendigen Dateien kopiert.

Beachten Sie hierbei, daB auf Ihrer Festplatte mindestens 1 MByte
frei sein mub, da andernfalls Xi-Paint nicht vollstdndig installiert
werden kann. In diesem Fall erhalten Sie eine entsprechende Mel-
dung.

Ist die Installation erfolgreich abgeschlossen, so finden Sie in jenem

Verzeichnis, in das Sie Xi-Paint installiert haben, eine Schublade
mit dem Namen "Xi-Paint". Diese enthdlt alle wichtigen Dateien,
die fiir die Arbeit mit Xi-Paint notwendig sind.

Beachten Sie auf jeden Fall die Datei "Bitte Lesen" auf der Instal-
lationsdiskette. Diese Datei enthdlt Hinweise, die in das Handbuch

nicht aufgenommen werden konnten.

Abbildung: Xi-Prefs Fenster

3.1 Grundeinstellungen
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1.7 Grundeinstellungen

3.1 Grundeinstellungen

Bevor Xi-Paint nun das erste Mal gestartet wird, gilt es, einige
wichtige Parameter festzulegen, um das Programm auf Ihre Com-—
puterkonfiguration anzupassen. Dazu finden Sie in der Schublade
von Xi-Paint neben dem Malprogramm selbst ("XiPaint") auch ein
Programm mit dem Namen "Xi-Prefs". Dieses ermdglicht, &dhnlich

wie die Preferences der Workbench, eine Festlegung der wichtigsten
Grundeinstellungen.

Diese Einstellungen werden deshalb durch ein eigenes Programm

getroffen, da es sich hierbei wum Parameter handelt, die Dbereits
vor dem ersten Start wvon Xi-Paint bekannt sein miissen, da es
andernfalls unter Umstdnden nicht mdglich wdre, das Programm

dberhaupt zu starten.

Aktivieren Sie nun den Voreinsteller Xi-Prefs durch einen Doppelk-—
lick. Es o6ffnet sich ein eigenes Fenster, das alle notwendigen Ein-
stellungsméglichkeiten bietet (siehe Bild).

Abbildung: Xi-Paint Schublade

Als wichtigste Einstellung muB zuerst festgelegt werden, welche
Grafikkarte in Threm Computer eingebaut ist. Xi-Paint unterstiitzt

eine ganze Reihe von weit verbreiteten 24-Bit-Erweiterungen, und

je nach Version werden entsprechend viele unterschiedliche Treiber
mitgeliefert.

Festlegen der Grafikkarte

Welche Ausgabetreiber zur Verfiigung stehen, wird in der Liste
"Verfligbare Grafikkarten" angezeigt. Suchen Sie in dieser Jjene
Karte, die in Ihrem Computer vorhanden ist und wahlen Sie diesen
Eintrag durch Klick mit der linken Maustaste aus.

Sofort erscheint ein neues Fenster, das alle mdglichen Aufldsungen
enthdlt, die mit IThrer Grafikkarte mdglich sind. Aus dieser Liste
konnen Sie nun jene wahlen, in der Xi-Paint betrieben werden soll.
Natiirlich kann diese Festlegung Jjederzeit wieder gedndert werden,
sodaB Sie auch probieren kénnen, welche Aufldsung flir Sie am an-
genehmsten ist.

Um die gewdhlte Aufldsung nachtrdglich zu verdndern, geniligt ein
Klick auf den Schalter " Display wahlen". Daraufhin &6ffnet sich
erneut das Fenster mit den moglichen Aufldsungen und Sie kdnnen
die gewlinschte auswédhlen.

Rechts neben der Liste der verfligbaren Grafikkarten befindet sich
ein Informationskasten, der mitteilt, welche Werte aktuell einge-
stellt sind. Neben "Karte:" steht der ©Name der ausgewdhlten
Grafikkarte. Darunter befindet sich die Angabe iiber die gewdhlte
Aufldsung und die verwendete Farbtiefe. Als letzte Angabe wird die
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Karten-Interne Anzeigen—-Nummer angegeben, die fir den tdglichen
Gebrauch allerdings nicht von Interesse ist.

Beachten Sie, daB Xi-Paint in der Liste der verfligbaren Grafikkar-
ten immer alle Treiber anzeigt, die mit dem Programm mitgeliefert
werden. Das bedeutet, daR auch Eintrdge von Karten angefiihrt
sind, die sich nicht in Ihrem Computer befinden.

Diese ko&nnen zwar gewdhlt werden, doch ist 1in einem solchen
Fall ein Starten von Xi-Paint nicht mdglich, da das Programm
selbstandig erkennt, daB die eingestellte Grafikkarte nicht im Sy-
stem vorhanden ist und deshalb die Arbeit abbricht. Entsprechend

ist es, wenn Sie in Xi-Prefs eine nicht vorhandene Erweiterung auf-
rufen, nicht mdéglich, die Aufldsung einzustellen.

Minimale Speichermenge

Die nédchste festlegbare Einstellung betrifft jene Speichermenge, die
mindestens vorhanden und verfligbar sein muB, damit Xi-Paint
startet. Die entsprechenden Festlegungen k&nnen im Eingabefeld

iber dem Text "Min. freier Speicher" getroffen werden.

Um ein sinnvolles Arbeiten mit Xi-Paint zu ermdglichen, sollte hier
zumindest ein Wert von 1.000.000 stehen. Lediglich wenn Ihr Com-—
puter iUber relativ wenig Speicher verfiligt (weniger als 2MB), ist

es ratsam diesen Wert zu verringern, da andernfalls Xi-Paint unter
Umstdnden aus Speichermangel nicht startet.

Sobald alle Einstellungen getroffen wurden, kénnen diese mittels
"Speichern" gesichert werden. Sie stehen dann Xi-Paint automa-—
tisch zur Verfiligung und werden bei jedem Start des Malprogram-—
mes verwendet.

Sollten Sie die getroffenen Einstellungen lediglich einmal auspro-—
bieren wollen, so kdnnen Sie dies durch "Benutzen" erreichen. 1In
diesem Fall gelten die Festlegungen so lange, bis Sie einen Neu-
start des Computers durchfithren. M&chten Sie die Anderungen
verwerfen, so kdnnen Sie dies mit Hilfe des "Abbrechen"-Schalters
erreichen.

Die Menis

Einige weitere Moglichkeiten stehen Ihnen durch Verwendung der

Meniis zur Verfligung. Im "Vorgaben"-Menl finden Sie die Eintrdge
"auf Vorgaben zuriicksetzen" (<rechte Amiga> <Z>), "auf zuletzt

gespeichertes" (<rechte Amiga> <L>) und "auf vorherigen Stand"

(<rechte Amiga> <S>).

Mittels "auf Vorgaben zurilicksetzen" werden die Einstellungen von
Xi-Prefs auf fixe, interne Werte zurilickgesetzt, die auch beim aller-—
ersten Start nach der Installation angezeigt werden. "auf zuletzt
gespeichertes" bewirkt ein Laden der zuletzt abgespeicherten Ein-
stellungen und "auf vorherigen Stand" nimmt die zuletzt durch-
gefilhrten Anderungen wieder =zuriick.
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1.8 Kapitel 4

Kapitel 4

Grundlagen zum Malen in 24Bit

4.1 Einleitung

4.2 24 Bit, was ist das?

4.2.1 Bits und Bytes

4.3 Die interne Farbdarstellung

4.3.1 Rot, Grin und Blau als Grundfarben

4.4 Der Alpha-Kanal

1.9 Einleitung

4.1 Einleitung

Dem Anwender, der den Um- bzw. Einstieg in die Welt der "True-
Color"-Kunstwerke wagt, steht einige Einarbeitungszeit ins Haus,
um alle Mdglichkeiten nutzen zu koénnen, die durch die hohe Anzahl
an Farben zur Verfigung stehen.

Gliicklicherweise erlaubt Xi-Paint aufgrund seiner vielfdltigen

Funktionen und Hilfsmittel ein fast uneingeschréanktes, kreatives
Arbeiten, ohne sich um technische Details kiimmern zu miis—
sen. Trotzdem ist ein gewisses Grundwissen notwendig, um zum

gewliinschten Ergebnis zu kommen.

Aus diesem Grund vermitteln die nadchsten Kapitel anhand vieler
Beispiele die wichtigsten Grundlagen und zeigen dariiber hinaus,
wie man die Fdhigkeiten von Xi-Paint ausnutzen kann. Im An-
schluB daran werden die einzelnen Werkzeuge der Reihe nach be-
sprochen, sodaB zusdtzlich ein Nachschlagewerkzeug zur Verfligung
steht.

In diesem kurzen Kapitel werden vor allem die technischen Grund-
lagen beschrieben, die sich auf die interne Verarbeitung von 24-Bit
beziehen. Wer kein Interesse an der grauen Theorie hat, kann diese
Seiten lberspringen und direkt mit dem ndchsten Abschnitt "Die
Grundprinzipien" fortfahren.
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1.10 24 Bit, was ist das?

4.2 24 Bit, was ist das?

Ausdriicke wie "True-Color", "24 Bit", "16,8 Millionen Farben" sind
in letzter Zeit sehr modern geworden. Alle drei Begriffe bedeuten
ibrigens ein und dasselbe, ndmlich, daB zum Arbeiten am Bild-
schirm die besagten 16,8 Millionen Farben zur Verfiligung stehen.
Diese etwas willkirlich aussehende Zahl ergibt sich aufgrund des
internen Aufbaus von Computern.

Ein Computer kennt, wie allgemein bekannt 1ist, lediglich zwei
zZustdnde, ndmlich "O0" und "1" (Strom flieBt/Strom flieBt nicht).

Wir bezeichnen dies als 1 Bit. Ein Bit kann ausschlieBlich zwei
Zustdnde annehmen. Fiir eine Grafik bedeutet dies, daR ein Punkt
entweder schwarz oder weiB ist. Mit zweil Bit kdnnen bereits vier

verschiedene Mdglichkeiten dargestellt werden (00, 01, 10, 11), wo-
durch auch ein Bild bereits vier verschiedene Farben enthalten kann.

Bei der Verwendung von 8 Bit (= 1 Byte) stehen bereits 256 ver-—
schiedene Farbtdne zur Verfiligung. Das Ergebnis von 256 erhdlt
man, indem man die Zahl 2 (die fiir die beiden Erscheinungsformen
eines Bits steht) mit der Anzahl der zur Verfiigung stehenden Bits
potenziert: 28 = 256 . Mit 16 Bit sind es 65.536 Farben (216) und,
wie Sie nun wahrscheinlich selbst iberpriifen kdnnen, mit 24 Bit
16.777.216 also ungefdhr 16,8 Millionen M&glichkeiten.

4.2.1 Bits und Bytes

1.11 Bits und Bytes

4.2.1 Bits und Bytes

Der Grund, warum man immer 8-Bit-Spriinge zwischen den einzel-

nen Moglichkeiten verwendet, liegt in der Tatsache, daB der Spei-
cher eines Computers intern in Bytes, also jeweils 8 Bit eingeteilt
ist.

Wirde man nun einen Zwischenwert wie zum Beispiel 12 Bit ver-
wenden, so ergeben sich daraus zwei Moglichkeiten: Entweder man
betreibt vom Programm her einen grofen Aufwand, um die Eintei-
lung des Speichers in jeweils 12 Bit zu erreichen (was Jjedoch kaum
im sinnvollen Rahmen mdglich ist), oder man faBt auch in diesem
Fall immer zwei Bytes zusammen. Dadurch bleiben immer vier

Bits ungeniitzt. Sie sehen, es wlirde wenig Sinn machen, diesen
Zwischenwert anzuwenden.
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1.12 Die interne Farbdarstellung

4.3 Die interne Farbdarstellung

Es stellt sich nun die Frage, wie der Computer weill, welches Aus-
sehen eine bestimmte Farbe hat. SchliefRlich " weiB" er lediglich
die Nummer der zu verwendenden Farbe. Hierzu kommt die addi-

tive Farbmischung zum Einsatz, die auf den drei Grundfarben Rot,
Grin und Blau aufbaut. Aus diesem Grund wird diese Methode

auch RGB-Mischung genannt. Wie bei der Besprechung der Far-
beinstellungen noch genauer dargelegt werden wird, ist es mdglich,
durch die Kombination von Rot-, Griin- und Blautdnen Jjede belie-
bige Farbe zu erzeugen.

Bei 24 Bit stehen nun fiir jede der drei Grundfarben 8 Bit zur
Verfiigung. Das heiRt, es koénnen jeweils 256 Rot—, Griin— und Blau-
abstufungen erzeugt werden, wobei 0 gleichbedeutend mit "keine
Intensitdt" ist und der Wert 255 "volle Intensitat" bedeutet. Insge-
samt koénnen also 256%256%x256 = 16.777.216 verschiedene Farbtdne
erzeugt werden.

4.3.1 Rot, Griin und Blau als Grundfarben

1.13 Rot, Grin und Blau als Grundfarben

4.3.1 Rot, Griin und Blau als Grundfarben

Diese Farbanzahl hat sich bisher als ausreichend erwiesen, da das
menschliche Auge nicht in der Lage ist, noch feinere Abstufungen
wahr zu nehmen. Trotzdem gibt es einige Sonderfdlle, in denen
auch 16,8 Millionen Farben nicht ausreichen. Das Paradebeispiel,
das von Kritikern immer wieder verwendet wird, ist ein einfacher
Farbverlauf.

Angenommen es soll auf einem Arbeitsblatt, das 800x600 Punkte

groB ist, ein vertikaler Farbverlauf von Schwarz nach Rot dargestellt
werden. Auf den ersten Blick erscheint dies kein Problem, da ja
sowieso iber 16 Millionen Farbabstufungen existieren.

Man darf jedoch nicht vergessen, daR in diesem Fall ausschlieRlich
Rottdne zur Anwendung gelangen. Wie bereits oben erwdhnt, ste-

hen jedoch nur 256 davon zur Verfligung. Das bedeutet, es ist nicht
moglich, allen 600 Zeilen des Arbeitsblattes eine eigene Farbe zu-
zuwelisen.

Stattdessen miissen gleiche Farben wiederholt werden. Doch stellt
eine solche Situation eine Ausnahme dar und es erscheint derzeit
kaum sinnvoll, eine noch hdhere Farbanzahl zu verwenden, da da-—
durch auch die Rechenzeiten und die Anforderungen an die Hard-
ware stark zunehmen wilirden.
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1.14 Der Alpha-Kanal

4.4 Der Alpha-Kanal

Obwohl zur Darstellung der 16,8 Millionen Farben 24 Bit vollig
ausreichen, verwaltet Xi-Paint die Bilder intern mit 32 Bit. Die
ibrigen 8 Bit werden als Alpha-Kanal verwendet und werden von
vielen Funktionen bendtigt. Als Anwender merkt man zwar, einmal
abgesehen vom héheren Speicherverbrauch, nichts vom Vorhanden-
sein des Alpha-Kanals. Trotzdem wird er bei der Arbeit laufend
verwendet.

Wenn Sie beispielsweise einen Pinsel ausschneiden und diesen mas-—
kieren, sodaR der Hintergrund (die Farbe 0) durchsichtig wirkt,

greifen Sie bereits auf den Alpha-Kanal zurick. SchlieBlich muB

der Computer von irgendwoher die Informationen holen, ob ein ge-

wisser Punkt des Pinsels durchsichtig ist (die Farbe 0 hat) oder

gezeichnet werden soll.

Es wdre nun nahezu unméglich, bei jeder Pinselbewegung diese

Maskierung erneut zu Dberechnen. Stattdessen wird sie einmal
durchgefiithrt und die Informationen werden im Alpha-Buffer ab-
gelegt.

Dasselbe geschieht auch, wenn Sie ein ganzes Bild maskieren und
bestimmte Farben sperren. Dariiber hinaus wird der Alpha-Kanal
auch flir eine ganze Reihe von Spezialeffekten herangezogen, die
ohne ihn nicht mdglich wdren.

1.15 Kapitel 5

Kapitel 5
Die Grundprinzipien

Xi-Paint wurde unter voller Ausnutzung moderner, Fensterorien-
tierter Computersysteme erstellt, sodaB viele Modglichkeiten zur
Verfiigung stehen, die bisher nicht oder nur umstdndlich realisiert
werden konnten. Um jedoch ein fliissiges Arbeiten zu gewdhrlei-

sten, ist es notwendig, die wichtigsten Grundprinzipien im Umgang

mit Xi-Paint zu kennen.

Dieses Kapitel erkldrt die Grundlagen, die zur Arbeit mit der
Fenster- und Meniioberfl&dche notwendig sind. Die hier angegebe-

nen Arbeitsschritte werden bei den weiteren Kapiteln nicht mehr
gesondert erwdahnt, sodal das Verstdndnis dieses Abschnittes filir

die Arbeit mit Xi-Paint &duBRerst wichtig ist.

Allerdings werden Sie selbst sehr schnell feststellen, daB es nicht
sonderlich schwierig ist, mit Xi-Paint zu arbeiten. Aufgrund der
durchdachten Oberfldche sollten die wichtigsten Arbeitsschritte in-
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nerhalb kurzer Zeit v6llig automatisch ablaufen, sodaB bei der tdgli-
chen, kilinstlerischen Betdtigung keine technischen Schranken mehr
existieren.

5.1 Die Fenster von Xi-Paint

5.1.1 Der Umgang mit Fenstern

5.1.2 Fenster ordnen und verschieben
5.1.3 GroRenédnderungen

5.1.4 Ausschnittswahl
5.1.5 Fenster schlieBen
5.2 Bedienung der Menis
5.2.1 Nur sinnvolle Menilis werden angezeigt
5.3 Das Projekt-Meni
5.3.1 Neu

5.3.2  Offnen...

5.3.3 Bild laden...

5.3.4 Brush laden...
5.3.5 Bild sichern

5.3.6 Bild sichern als...
5.3.7 Brush sichern...
5.3.8 Uber...

5.3.9 Programm beenden
5.4 Texteingabefelder

5.5 Schieberegler

1.16 Die Fenster von Xi-Paint

5.1 Die Fenster von Xi-Paint

Xi-Paint arbeitet mit Fenstern und Menis. Ein Fenster kann entwe-
der eine Zeichnung enthalten (Arbeitsblatt) oder einen Requester

mit unterschiedlichen Md&glichkeiten (Farbeinstellung, Verlaufe...)
zur Verfiigung stellen. Alle diese Fenster werden auf einem Hinter-
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grund (der Arbeitsoberfldche) plaziert. Auf dieser Oberfldche selbst
sind keinerlei Aktionen mdglich.

Durch Anklicken eines Fensters wird dieses aktiviert. Das bedeutet,
alle folgenden Aktionen beziehen sich auf dieses. Sichtbar wird dies
dadurch, daR der Rahmen eine andere Farbe annimmt. Auch wenn

der Mauszeiger das Fenster verladBt, bleibt dieses weiterhin aktiv.
Erst durch das Anklicken eines anderen Fensters wird dieses zum
Aktiven erkléart.

5.1.1 Der Umgang mit Fenstern
5.1.2 Fenster ordnen und verschieben
5.1.3 GroRendnderungen

5.1.4 Ausschnittswahl

1.17 Der Umgang mit Fenstern

5.1.1 Der Umgang mit Fenstern

Der Rahmen eines Fensters enthdlt Dbereits einige Schalter, die
ein Manipulieren mit diesem erlauben. Dadurch kann die Ar-
beitsoberfldche immer so eingerichtet werden, wie es filir die aktuelle
Arbeit am sinnvollsten erscheint.

In der Abbildung sehen Sie ein solches Fenster mit allen zur
Verfiigung stehenden Schaltern. Nicht jedes Fenster bietet alle Mog-
lichkeiten der Manipulation an, dies hdngt vom jeweiligen Anwen-—
dungsgebiet ab, welche Elemente notwendig sind und welche nicht.

Abbildung: Fensterbeschreibung

Die Titelzeile enthdlt bei einem neuen Arbeitsblatt den Text "Pro-
jekt X" wobei das X filir eine Zahl steht, die die Nummer der Zeich-
nung angibt. Sollte das Arbeitsblatt bereits gesichert oder geladen
worden sein, so wird in der Titelzeile der Dateiname eingeblendet.

Bei Requestern dagegen wird in der Titelzeile der Name desselben
angegeben, sodal die Funktion jederzeit auch aus dem Titel er-

faBt werden kann. Neben dieser informativen Aufgabe dient die
Titelzeile zum Verschieben des Fensters. Durch Anklicken und
Gedrilickthalten der linken Maustaste kann das Fenster beliebig auf
der Arbeitsoberfldche verschoben werden.

Hierbei wird es wdhrend der Bewegung nicht vollstdndig sondern
lediglich als Rahmen dargestellt. Erst nach dem Loslassen der
Maustaste wird das Fenster an der neuen Position neu gezeichnet.

In der rechten oberen Ecke befinden sich zwei Schalter, wobei der
duBerst rechte zum Ordnen der Fenster dient. Hat man mehrere




XiPaint_AG 25/209

Arbeitsbldtter und Requester gedffnet, kann es sehr schnell vorkom—
men, dal wichtige Teile eines Fensters von einem anderen iberdeckt
sind. Umgekehrt ist es mdglich, dal man ein bestimmtes Fenster

in den Hintergrund legen mdchte.

Fir diese Aufgaben steht der Tiefenschalter zur Verfligung. Wird

er angeklickt, so lberprift Xi-Paint, ob das Fenster gerade von
anderen ilberdeckt wird. Ist dies der Fall, wird es automatisch
vollstdndig in den Vordergrund geholt. Sollte es jedoch bereits kom-—
plett sichtbar sein, reiht es Xi-Paint im Hintergrund ein, wodurch

es von allen anderen, davorliegenden Fenstern iiberdeckt wird.

Falls die entsprechende Option eingeschaltet ist, gibt es in Xi-Paint
noch eine zweite M&glichkeit, ein Fenster in den Vordergrund zu
holen. Hierzu geniigt es, einen Doppelklick auf das gewlinschte
Fenster durchzufihren.

1.18 Fenster ordnen und verschieben

5.1.2 Fenster ordnen und verschieben

Links neben dem Tiefenschalter befindet sich ein weiteres Symbol,

mit dem es moglich ist, die GroBe des Fensters durch einen einzigen
Mausklick zu verdndern. Bei vielen gedffneten Arbeitsbldttern und
Requestern kann es, trotz der Moglichkeit Fenster nach hinten zu

legen oder nach vorne zu holen, sehr schnell uniibersichtlich werden.
Um Ordnung zu schaffen, kdnnte man entweder Fenster, die man

gerade nicht bendétigt, schlieBen. Das bedeutet jedoch, daBR diese
unter Umstdnden bereits nach kurzer Zeit erneut aufgerufen werden
miissen.

Die zweite L&sung ist, einfach derzeit nicht bendtigte Fenster so weit
wie mdglich zu verkleinern. Dies 13Rt sich mit dem GrodRenschalter
erledigen. Wird dieser angeklickt, verkleinert sich das Fenster sofort
auf die kleinstmdgliche GroBe und wird im Bereich der linken oberen
Ecke der Arbeitsoberfldche abgelegt.

Ein weiterer Klick auf denselben Schalter geniigt, und das Fenster
erscheint wieder in der zuletzt eingestellten Grole am alten Platz.

1.19 GroéBenédnderungen

5.1.3 GroRendnderungen

In der rechten unteren Ecke ist ein GrdRensymbol zu finden, mit

dem die Ausdehnung des Fensters bestimmt werden kann. Dazu

wird bei gedriickter linker Maustaste das Fenster auf die neue GrolRe
gezogen.

Hierbei wird wiederum lediglich ein Rahmen angezeigt, der wie ein
Gummiband den Bewegungen des Mauszeigers folgt. Sobald die
maximal oder minimal erlaubte GroBe erreicht ist, wird der Rah-
men "eingefroren". Das heiBlt, er &dndert sich erst wieder, sobald
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der Mauszeiger in einen filir die GroBendnderung méglichen Bereich
zurickgefihrt wird. Durch Loslassen der Maustaste wird das Fen-
ster automatisch in der neuen GroRe gezeichnet.

1.20 Ausschnittswahl

5.1.4 Ausschnittswahl

Bei Arbeitsbldttern existieren am rechten und unteren Rand
noch zwei Schiebebalken, mit denen der sichtbare Bildausschnitt
verdndert werden kann. Sollte eine Zeichnung grodBer sein als das
verwendete Fenster, so wird immer nur ein Teil des Bildes angezeigt.

Durch Verschieben der Balken bei gedriickter linker Maustaste kann
der sichtbare Ausschnitt relativ genau gewd&hlt werden. Wahrend
des Verschiebens wird die Anzeige des Fensters nicht aktualisiert.
Erst nach dem Loslassen der Maustaste wird der neue Ausschnitt
gezeichnet.

In diesem Zusammenhang ist es wichtig, daR sich Zeichenoperatio-
nen immer nur auf den sichtbaren Ausschnitt eines Bildes beziehen.
Dies sollte vor allem bei Fiillvorgdngen beachtet werden, da es an-
dernfalls zu unerwiinschten Ergebnissen kommen kann. Auch ein
Pinsel, der beim Einfligen idber den sichtbaren Bereich hinausgeht,
wird nicht vollstdndig in die Zeichnung kopiert, sondern lediglich
an den sichtbaren Stellen eingefiligt.

1.21 Fenster schlieBen

5.1.5 Fenster schlieBen

In der linken oberen Ecke des Fensters befindet sich der SchlielB-
schalter. Durch Anklicken desselben wird das Fenster geschlossen.
Bei Zeichnungen bedeutet dies, daB Anderungen verloren gehen,
falls diese nicht zuvor gespeichert wurden.

Deshalb erscheint in einem solchen Fall eine Sicherheitsabfrage, die
ein nachtrdgliches Speichern ermdglicht. Requester werden ohne

weitere Meldung geschlossen, da diese jederzeit wieder aufgerufen
werden konnen.

1.22 Bedienung der Meniis

5.2 Bedienung der Menis

Xi-Paint verwendet neben den Fenstern selbstverstdndlich auch
Pulldown—-Meniis am oberen Bildschirmrand. Durch Druck auf die
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rechte Maustaste erscheint die Titelleiste mit den einzelnen zur
Verfligung stehenden Meniis. Soweit es sinnvoll ist, wird neben
dem Meniibefehl eine Tastaturkombination angezeigt, die im Nor-
malfall aus einem Symbol fiir die rechte Amiga-Taste und einem
Buchstaben oder einem Zeichen besteht.

Anstatt das Menlidurch die Maustaste anzuwdhlen, kann man den
entsprechenden Befehl auf diese Weise auch durch Driicken der ent-
sprechenden Tastaturkombination aufrufen. Man sollte dies aller-—
dings nicht mit den Tastaturbefehlen, die filir die diversen Zeichen-
funktionen zur Verfiigung stehen, verwechseln.

Denn diese lassen sich durch einfaches Dricken der entsprechen-—
den Taste aktivieren, wohingegen die Meniibefehle nur durch die
Kombination mit der rechten Amiga-Taste aufrufbar sind. Auch
hat der Aufruf eines solchen Short-Cuts (so werden die Tastatur-

dquivalente flir Meniibefehle genannt) nur dann eine Auswirkung,
wenn der entsprechende Menilibefehl fiir das gerade aktive Fenster
existiert (siehe unten).

5.2.1 Nur sinnvolle Meniis werden angezeigt

1.23 Nur sinnvolle Meniis werden angezeigt

5.2.1 Nur sinnvolle Menilis werden angezeigt

Im Gegensatz zu sehr vielen anderen Programmen hédngt der Inhalt
der Menilis immer vom gerade aktiven Fenster ab. Dadurch werden
Thnen als Anwender immer nur jene Moglichkeiten angeboten, die
gerade sinnvoll sind.

Ein weiterer Vorteil liegt in der Tatsache, daBl dadurch die einzel-
nen Meniis nicht iberladen und uniibersichtlich werden. Auf der
anderen Seite sollten Sie, wenn Sie mit Short-Cuts arbeiten, darauf
achten, daB es zu keiner Fehlermeldung kommt, falls Sie eine Ta-
stenkombination verwenden, die gerade nicht zur Verfligung steht.

So geschieht beispielsweise nichts, wenn Sie gerade im Farbenre-
quester eine bestimmte Farbe einstellen und hierbei die Kombina-
tion <Rechte Amiga-Taste> <4> (zyklischer Farbverlauf bei Fill-
operationen) drilicken. Sobald Sie in einem Zeichenfenster weiter-—
arbeiten, wird mit der alten Zeicheneinstellung gearbeitet, da im
Requester flir die Farbeinstellung das Zeichenmodus-Menii und so-—
mit auch der Eintrag <Zyklisch> nicht vorhanden ist.

In diesem Zusammenhang wurde allerdings darauf geachtet, daB

auch bei den sich 4&dndernden Meniis gleiche Befehle immer die-

selbe Tastenkombination besitzen. Auch befinden sich bei dhnli-
chen Meniis die einzelnen Eintrdge, so weit dies mdglich ist, immer
an derselben Stelle. Dadurch ist einerseits die Ubersichtlichkeit
der Menilis immer gewdhrleistet und andererseits wird die Einar-
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beitungszeit minimiert.

Um wdhrend der Arbeit schnell das Grundmeniizu erhalten, das

auch nach dem Start von Xi-Paint zur Verfiligung steht und das

alle wichtigen Operationen zum Laden und Neuerstellen von Zeich-
nungen besitzt, geniigt es, die Arbeitsoberfldche an einer beliebigen

Stelle anzuklicken. Daraufhin werden alle Fenster deaktiviert und
das Grundmeniisteht zur Verfiligung.

1.24 Das Projekt-Menii

5.3 Das Projekt-Meni

Dieses Meniiwird bei der Arbeit mit Xi-Paint wahrscheinlich am
hdufigsten bendtigt. Es enhdlt die Befehle zum Neuerstellen, Laden
und Speichern von Grafiken, sowie die Mdoglichkeit, Xi-Paint zu
beenden. Da die einzelnen Menilipunkte von groBer Wichtigkeit
sind, werden diese bereits hier besprochen:

5.3.1 Neu

5.3.2 Offnen. ..

5.3.3 Bild laden...

5.3.4 Brush laden...

5.3.5 Bild sichern

5.3.6 Bild sichern als...

5.3.7 Brush sichern...

5.3.8 Uber. ..

5.3.9 Programm beenden

1.25 Neu

5.3.1 Neu

Immer wenn Sie eine neue Zeichnung erstellen mdchten, mub dieser
Menlipunkt aufgerufen werden. Daraufhin kdnnen Sie die GroRe

des neuen Zeichenblattes eingeben, und ein entsprechendes Fenster
wird gedffnet.

Hierbei sollte allerdings nicht vergessen werden, dab durch diese
Aktion die anderen Zeichenfenster nicht beeinfluBt werden. Dies
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ist insoferne von Bedeutung, da Jjedes Fenster entsprechend viel
Speicherplatz bendtigt.

Gerade beim Experimentieren wird dies gerne ilibersehen und an-

statt in einem bereits bestehenden Fenster weiterzuarbeiten wird

ein neues gedffnet. 1In diesem Fall sollte man von Zeit zu Zeit alle
nicht mehr bendtigten Zeichenfenster schlielen, um unndtige Spei-
cherverschwendung zu vermeiden.

1.26 Offnen...

5.3.2 Offnen. ..

Hédufig flir Verwirrung sorgt dieser Meniipunkt im Zusammenhang

mit der zweiten Moglichkeit dieses Menilis, namlich Bild laden.
Durch Offnen ist es mdglich, ein beliebiges Bild in ein NEUES Zei-
chenfenster zu laden. Das bedeutet,dal nachdem die Datei aus-
gewdhlt wurde, ein neues Fenster gedffnet und die Grafik darin
dargestellt wird.

Alle anderen Zeichenfenster bleiben von dieser Aktion unberiihrt,
sodal auf diese Weise ein zusdtzliches Fenster verwaltet werden
mull, das auch entsprechenden Speicherplatz bendtigt.

1.27 Bild laden...

5.3.3 Bild laden...

Dieser Meniipunkt hat eine &hnliche Funktion wie Offnen, unter-—
scheidet sich von diesem aber in einer gravierenden Kleinigkeit.
Anstelle ein neues Fenster zu Offnen, wird die Grafik in das gerade
aktuelle geladen.

Hierbei geht zwar der Inhalt dieses Fensters verloren, dafiir wird
aber kein zusdtzlicher Speicherplatz bendtigt. Wenn man also
wdhrend der Arbeit ein Zeichenfenster nicht mehr bendtigt, dafiir
aber eine neue Grafik laden m&chte, empfiehlt sich die Verwendung
von "Bild laden".

Mit "Offnen" wird ein &hnlicher Effekt erzielt, wenn zuerst das nicht
mehr bendtigte Fenster geschlossen und danach O"ffnen" aufgeru-

fen wird. Dabei ist allerdings der zusdtzliche Arbeitsschritt des
Fensterschlielens notwendig.

1.28 Brush laden...




XiPaint_AG 30/209

5.3.4 Brush laden...

Mit diesem Menipunkt wird ein beliebiges Bild als Pinsel geladen.
Auf diese Weise kann man sich hdufig den Umweg, ein Motiv als
Zeichenfenster zu laden und dieses danach als Pinsel auszuschnei-
den, ersparen.

Gerade beim Laden von Pinseln sollte nie vergessen werden, dab

man mit Xi-Paint ein reinrassiges 24-Bit-Malprogramm vor sich

hat. Das bedeutet, das Hinzuladen eines Pinsels verdndert die ge-
rade gedffneten Zeichnungen (im Gegensatz zu z.B. DPaint) nicht.

Da sowieso alle Farben gleichzeitig zur Verfiigung stehen, muB keine
Anpassung der Palette durchgefihrt werden.

1.29 Bild sichern

5.3.5 Bild sichern

"Bild sichernBpeichert das gerade aktuelle Fenster unter dem zu-

letzt eingegebenen Dateinamen ab. Da davon auszugehen ist,

dal dieser Dateinamen bereits existiert, da "Bild sichern" zu-
meist fir das wiederholte Speichern verwendet wird, erfolgt keine
Uberschreibwarnung.

Wird "Bild sichern" aufgerufen und es wurde bisher noch kein Da-
teiname eingegeben, so verhdlt sich dieser Menilipunkt automatisch
so, als wdre "Bild sichern als" aufgerufen worden.

"Bild sichern" wird im Normalfall immer dann aufgerufen, wenn
bereits einmal ein Dateiname festgelegt wurde und dieser fiir die
weiteren Sicherungsvorgange verwendet werden soll.

1.30 Bild sichern als...

5.3.6 Bild sichern als...

Im Gegensatz zu "Bild sichern", bei dem von einem existierenden
Dateinamen ausgegangen wird, der ohne Rlickfrage sofort zum Spei-
chern verwendet wird, verlangt "Bild sichern als" bei jedem Aufruf
die Angabe eines Dateinamens.

Wird hierbei ein bereits existierender gewdhlt, macht Xi-Paint Sie

darauf aufmerksam, sodaB ein unbeabsichtigtes Uberschreiben nicht
moglich ist.

1.31 Brush sichern...
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5.3.7 Brush sichern...

Ein Pinsel wird zwar von Xi-Paint automatisch in der Pinselver-—
waltung abgespeichert, allerdings steht er dort nur so lange zur
Verfiigung, bis er nach einem kompletten Durchlauf aller Pin-
selplatze der Pinselverwaltung wieder {iiberschrieben wird.

In vielen Fdllen mdchte man einige Pinsel jedoch dauerhaft gespei-
chert wissen. Dazu existiert der Menilipunkt "Brush sichern", mit

dem der aktuelle Brush abgespeichert werden kann. Dieser 1aBt sich
daraufhin entweder als Pinsel oder als eigenstandige Zeichnung la-
den.

1.32 Uber...

5.3.8 Uber. ..

Nach dem Aufruf von "Uber" erscheint ein kleines Fenster, das iiber
die Version und die Autoren informiert.

1.33 Programm beenden

5.3.9 Programm beenden

Dieser Menilipunkt tut viel mehr, als man auf den ersten Blick ver-
muten méchte. Denn er ist nicht nur dazu da, Xi-Paint einfach zu
beenden, sondern zuvor werden einige wichtige Aufgaben erledigt.
Zuerst wird iUberprift, ob alle noch offenen Zeichenfenster bereits
gesichert wurden. Bei allen, bei denen dies nicht der Fall ist, er-
scheint eine entsprechende Warnung und Sie haben die Modglichkeit,
diese Grafiken zu sichern.

Danach werden die Positionen aller gerade gedffneter Fenster, mit
Ausnahme der Zeichenfenster, sowie die Einstellungen bezliglich des
aktuellen Pfades und aller anderen Festlegungen, die in den einzel-
nen Requestern getroffen werden k&nnen, abgespeichert. Diese ste-

hen beim ndchsten Start von Xi-Paint automatisch zur Verfiligung.

Erst wenn alle diese Aufgaben erfolgreich abgeschlossen wurden,

wird Xi-Paint tatsdchlich Dbeendet. Sie sollten sich deshalb an-
gewdhnen, am Ende Ihrer Arbeit "Programm beenden" aufzurufen.

Denn sehr oft ist die Unsitte anzutreffen, dal der Amiga einfach aus-—
geschaltet wird. In diesem Fall bringen Sie sich allerdings selbst um
die Vorteile einer ordnungsgemdfen Beendigung des Programmes.

1.34 Texteingabefelder
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5.4 Texteingabefelder

Obwohl Xi-Paint so programmiert wurde, daR es eigentlich
vollstandig mit Hilfe der Maus bedient werden kann, ist es in man-—
chen Fallen (z.B. bei der Angabe des Bildnamens) notwendig, Ta-
statureingaben zu machen. Dariliber hinaus bietet Xi-Paint dort,

wo es sinnvoll ist, sowohl die M&glichkeit der Einstellung mittels
Maus als auch der Angabe durch Zahlenwerte an.

Abbildung: Texteingabefeld

Um Zeichen in ein solches Feld einzugeben, geniligt es, an eine belie-
bige Stelle innerhalb des Zeichenfeldes zu klicken. Daraufhin &ndert
dieses seine Farbe und eine Schreibmarke erscheint. Innerhalb der
Textfelder stehen folgende Tastaturbefehle zur Verfiigung, die das
Eingeben von Texten und Zahlen erleichtern:

| Taste | Funktion |
Backspace 16scht das Zeichen links der Schreibmarke
DEL 16scht das Zeichen unter der Schreibmarke
SHIFT springt zum Anfang des Textes

| \ |
| \ |
| \ |
| SHIFT ! | springt zum Ende des Textes |
| <rechte Amiga> x | 1loscht gesamten Text

| \ |
| \ |
| \ |

TAB springt in das ndchste Eingabefeld
SHIFT TAB springt in das vorhergehende Eingabefeld
Eingabetaste ibernimmt Text und beendet Eingabe

Wird die Tabulatortaste im letzten Eingabefeld gedriickt, so wird
automatisch wieder zum ersten Feld gesprungen. Ebenso wird beim
Driicken von Shift-Tabulator im ersten Feld sofort das letzte akti-
viert.

1.35 Schieberegler

5.5 Schieberegler

In vielen Fdllen, vor allem zum Einstellen von Zahlenwerten mit
der Maus, aber auch zum W&hlen des gewilinschten Ausschnittes,
verwendet Xi-Paint sogenannte Schieberegler. Diese kdnnen sehr
einfach durch Niederhalten der linken Maustaste direkt iiber dem
Regler an die Zielposition verschoben werden.

Um eine genauere, schrittweise Positionierung durchzufiihren,
genligt es, an eine beliebige Stelle neben dem Regler innerhalb des
Sticks, in dem dieser sich bewegen kann, zu klicken. Daraufhin be-
wegt sich der Regler um eine vom Programm vorgegebene Anzahl

an Schritten in diese Richtung.

Die Schieberegler in Xi-Paint sind grdRensensitiv, das heilt, sie ge-—
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ben immer das korrekte Verhdltnis zwischen dem Regelbereich und
der GroBe des Reglers wieder. Ein kleines Beispiel soll dies ver-
deutlichen: Wenn ein Zeichenfenster, in dem bisher die gesamte
Zeichnung sichtbar war, um ein kleines Stilick verkleinert wird, so
nimmt der Regler immer noch den grdBRten Teil des gesamten Schie-
bereglers ein, wahrend nur ein kleiner Teil als Verschiebebahn zur
Verfligung steht.

Verkleinert man das Fenster nun weiter, so verdndert sich auch das
Verhdltnis zwischen Regler und Verschiebebahn im selben MaRe.

Dadurch hat man immer einen Eindruck davon, wie grof der sicht-
bare Ausschnitt im Verhdltnis zum gesamten Bild ist.

1.36 Kapitel 6

Kapitel 6
Erste Schritte

Nachdem nun die wichtigsten theoretischen Grundlagen vermittelt
wurden, wollen wir uns die Arbeit mit Xi-Paint nun in der Praxis
ansehen. In diesem Kapitel werden die ersten Schritte mit den
Zeichenfunktionen von Xi-Paint unternommen.
Damit Sie auch wirklich genau jene Ergebnisse erhalten, die in den
folgenden Kapiteln beschrieben werden, empfiehlt es sich, Xi-Paint
neu zu starten, sodaB die unterschiedlichen Optionen zurilickgesetzt
werden. Andernfalls kann es vorkommen, daR sich das Ergebnis
mehr oder weniger stark von jenem, das in diesem Handbuch be-
schrieben wird, unterscheidet.

6.1 Ein neues Arbeitsblatt 6ffnen

6.1.1 Festlegen der GroRe

6.2 Die wichtigsten Zeichenfunktionen

6.2.1 Ein Haus aus Rechtecken und Linien

6.2.2 Fehlerkorrektur mittels UNDO

6.2.3 Genaue Maussteuerung mittels Tastatur

6.2.4 Abspeichern des Kunstwerkes

1.37 Ein neues Arbeitsblatt 6ffnen
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6.1 Ein neues Arbeitsblatt offnen

Der erste Schritt zu einer neuen Zeichnung ist das Offnen eines
Arbeitsblattes. Xi-Paint ordnet jedem Arbeitsblatt ein eigenes Zei-
chenfenster zu, in dem das Arbeitsblatt dargestellt wird. Wahlen
Sie aus dem Projekt-Meni den Menipunkt "Neu...". Alterna-
tiv dazu konnen Sie auch die Tastenkombination <rechte Amiga-—
Taste> <n> driicken.

Falls Sie zuvor bereits mit Xi-Paint gearbeitet haben und nun kein
Projekt-Menliexistiert, beziehungsweise der Menilipunkt "Neu..."

nicht vorhanden ist, so aktivieren Sie entweder ein Dbereits
handenes Zeichenfenster oder klicken Sie direkt auf die Ar-
beitsoberfldche.

Danach ist der gewilinschte Menlpunkt mit Sicherheit vorhan-
den. Ist nadmlich gerade ein Requester aktiv, von dem heraus es
nicht sinnvoll ist, eine neue Zeichnung zu &ffnen, so wird dieser
Meniipunkt nicht angeboten (zum Beispiel, wenn Sie gerade im
Farbrequester eine neue Farbe einstellen).

6.1.1 Festlegen der GroRe

1.38 Festlegen der GroBe

6.1.1 Festlegen der GroRe

Nach dem Anwd&hlen von "Neu..." Offnet sich in der Mitte des Bild-
schirmes ein kleiner Requester, der Sie auffordert, die GroRe der
neuen Zeichnung einzugeben. Diese hat nichts mit der gewdhlten
Aufldsung zu tun, sondern kann vOllig frei bestimmt werden.

Ist die Zeichnung kleiner als die Bildschirmaufldsung, wird auch

vVOor—

das Arbeitsfenster 1in der entsprechenden GrdRe gedffnet. Falls

die Zeichnung grdBer ist als die derzeit am Monitor dargestellte
Auflosung, so wird das Fenster Bildschirmfiillend gedffnet und die
linke obere Ecke des Bildes angezeigt. Durch Verschieben der Schie-
bebalken kann der gewlinschte Ausschnitt danach selbst festgelegt
werden.

Die maximale GroRe des Bildes hangt nur vom vorhandenen Spei-

cher ab. Trotzdem sollte man sich bereits zu Beginn der Arbeit Ge-
danken dariiber machen, wie grol das Kunstwerk wirklich werden
soll. Merkt man ndmlich wdhrend des Malens, dalk das Arbeitsblatt
zu klein ist, so stellt dies kein Problem dar.

In diesem Fall 6ffnet man einfach ein neues, grdReres Blatt, nimmt
die bisherige Zeichnung als Pinsel auf und fligt sie im neuen Ar-
beitsblatt, das nun groB genug ist, an einer beliebigen Stelle ein.
Schwieriger ist es jedoch, wenn man feststellt, daB man den Umfang
des Kunstwerkes zu groR gewdhlt hat und diesen nun nachtridglich
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verkleinern muB. Denn dies ist zwar mdéglich, doch gehen dadurch
mit Sicherheit Details verloren und das Ergebnis wird nicht den
Erwartungen entsprechen.

Die GroBe der Grafik hdngt immer von den spateren Anwendungs-—
gebieten ab. Bendtigt man eine Zeichnung, um diese 1in einer
Prdsentation einzusetzen, so wird man von vornherein typische
Bildschirmaufldsungen (z.B. 640x512, 640x480 oder 800x600) ver-—
wenden, damit das Kunstwerk spdter Bildschirmfiillend dargestellt
werden kann.

Entwirft man dagegen eine Grafik, die spdter beispielsweise als
Poster oder Titelblatt ausgedruckt wird, dann ist es sinnvoll das
Breiten—-/Hohenverhdltnis des Ausgabeformates zu verwenden. Bei

DIN A4 ist dies wungefahr 5:7, sodall man beispielsweise eine
Aufldsung von 1000x1400 oder 500x700 verwenden wird.

Abbildung: BildgrdBen—-Requester

Fiir die ersten Schritte geniigt eine relativ kleine Grafik, weshalb wir
uns mit 320x200 begniigen wollen. Klicken Sie dazu zuerst mit der
linken Maustaste in das erste Eingabefeld. Dieses verdndert seine
Farbe und eine Schreibmarke erscheint. LOschen Sie den Inhalt nun
durch Dricken von <rechte Amiga> <x> und tippen Sie 320 ein.

SchlieRBen Sie die Eingabe nicht durch die Eingabetaste sondern
durch die Tabulatortaste ab. Dadurch wird automatisch das né&ch-
ste Eingabefeld, das in diesem Fall filir die HOhe zustdndig ist, ak-—
tiv. LoOschen Sie wiederum den Vorgabewert mit Hilfe von <rechte
Amiga> <x> und geben Sie dieses Mal 200 ein. Nun kénnen Sie

die Eingabetaste driicken, um beide Anderungen zu iibernehmen.

Zum Offnen des gerade definierten Arbeitsblattes klicken Sie ent-
weder auf den "Ok"-Schalter oder dSrilicken Sie erneut die Einga-
betaste. Falls der "Neu..."-Befehl versehentlich ausgewdhlt wurde,
bricht der Schalter "Abbrechen" den Vorgang ab, ohne ein neues
Arbeitsblatt zu erstellen.

1.39 Die wichtigsten Zeichenfunktionen

6.2 Die wichtigsten Zeichenfunktionen

Nachdem wir die Groble des Arbeitsblattes angegeben haben, o6ff-

net sich ein neues Zeichenfenster, das nun flir unsere Arbeiten zur
Verfiigung steht. Zuerst wollen wir einfach einige Zeichenwerkzeuge
ausprobieren, um ein Gefiihl fiir die Arbeit mit Xi-Paint zu bekom-
men. Versuchen Sie, die einfache Strichgrafik, die Sie im Bild sehen,
nachzuzeichnen.

Abbildung: Strichgrafik

Bei der weiteren Besprechung wird immer dann, wenn eine be-
stimmte Funktion von Xi-Paint ausgewdhlt werden soll, beim er-
sten Auftreten in der Klammer die entsprechende Tastaturabkir-
zung angegeben. Sie kdnnen selbst entscheiden, ob Sie lieber mit
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der Toolbox und den Menilis arbeiten oder die Tastatur verwenden
méchten.

Der zweite Weg bedeutet zwar eine l&dngere Einarbeitungszeit,
ermdglicht jedoch in der Praxis ein schnelleres und fliissigeres Ar-
beiten, da man die Maus nicht immer zwischen der Zeichnung und

der Toolbox hin und her bewegen mub.

Desweiteren wird wdhrend der Beschreibung der einzelnen Arbeits-
schritte immer nur auf jene Funktionen eingegangen, die bendtigt
werden. Wenn Sie genauere Informationen beispielsweise iber einen
Requester bendtigen, so schlagen Sie bitte im entsprechenden Ka-
pitel, in dem dieser genau besprochen wird, nach.

6.2.1 Ein Haus aus Rechtecken und Linien
6.2.2 Fehlerkorrektur mittels UNDO
6.2.3 Genaue Maussteuerung mittels Tastatur

6.2.4 Abspeichern des Kunstwerkes

1.40 Ein Haus aus Rechtecken und Linien

6.2.1 Ein Haus aus Rechtecken und Linien

Beginnen wir mit dem Haus. Dieses setzt sich ausschlieBlich aus
Rechtecken und Linien zusammen und ist deshalb sehr einfach zu
realisieren. W&hlen Sie zuerst das Rechteck-Werkzeug (<r>). Nun
kdnnen Sie zuerst das Rechteck filir den HausumriR zeichnen.

Positionieren Sie dazu den Mauszeiger an Jjener Stelle, an der die
linke obere Ecke des Hauses erscheinen soll und drilicken Sie danach
die linke Maustaste. Nun kdnnen Sie bei gedriickter Maustaste

das Rechteck auf die gewlinschte GroBe ziehen. Ein Gummiband

folgt Ihren Mausbewegungen, sodaB Sie immer einen Uberblick ha-
ben, wie das Rechteck schlieBlich wirken wird. Sobald das Rechteck
groB genug ist, lassen Sie die Maustaste wieder los. Das endgliltige
Viereck wird gezeichnet.

Die Farbe, die hierfilir verwendet wird, hédngt von den Einstellungen

ab, die im Farben-Fenster von Xi-Paint getroffen wurden. Flr die

ersten Schritte ist dies auch nicht so wichtig. Erst an spaterer Stelle
dieses Kapitels wird die Auswahl der Farben besprochen.

Nachdem nun der UmriR des Hauses vorhanden ist, konnen die
Fenster und die Tir gezeichnet werden. Dies sollte kein Problem
mehr darstellen, da es sich hierbei wiederum um einfache Rechtecke
handelt.




XiPaint_AG

37 /209

1.41 Fehlerkorrektur mittels UNDO

6.2.2 Fehlerkorrektur mittels UNDO

Sollte Ihnen beim Zeichnen ein Fehler unterlaufen, so steht
nen die Undo-Taste (<u>) zur Verfiigung. Ein Druck auf diese
geniigt, und die letzte Zeichenoperation wird riickgdngig gemacht.
Durch nochmaliges Driicken der Undo-Taste wird auch der vorletzte
Schritt zurlickgenommen usw. Wieviele Bearbeitungsoperationen

Sie zurlicknehmen konnen, hangt vom vorhandenen Arbeitsspeicher

ab.

Natiirlich kann es vorkommen, daR die Undo-Taste dirrtimlich
gedriickt wird. Fir dieses Fall gibt es die Redo-Funktion (<U>),
mit der alle Undo-Schritte wieder rickgdngig gemacht werden
koénnen.

Probieren Sie die Funktionsweise dieser beiden Operationen am be-
sten selbst aus. Zeichnen Sie die beiden Fenster. Betdtigen Sie
nun die Undo-Taste. Das zuletzt gezeichnete Rechteck verschwin-
det vom Bildschirm. Nochmaliges Drilicken entfernt auch das erste
Fenster.

Um sie wieder zurickzuholen, benutzen Sie die Redo-Operation.
Nach dem ersten Auswdhlen erscheint das letzte Rechteck wieder.
Wird noch einmal Redo gewdhlt, so ist auch das zweite Rechteck
wieder am Bildschirm vorhanden.

Dem Haus fehlt nun noch ein Dach. Um dieses zeichnen zu kdénnen,

ist das Linien-Werkzeug (<v>) notwendig. Zeichnen Sie zuerst die
beiden Uberstidnde am oberen Rand des Rechtecks. Hierbei kommt

es auf die genaue Positionierung des Mauspfeiles an. Dies ist leider
mit der Maus selbst nicht sehr einfach zu realisieren, da diese oft-—-
mals Spriinge von zwei bis drei Punkten vollfihrt. Darliberhinaus
kommt es beim Drilicken oder Loslassen der Taste meist zu Ver-
schiebungen um einige Pixel, was unerwilinschte Effekte mit sich
bringt.

1.42 Genaue Maussteuerung mittels Tastatur

6.2.3 Genaue Maussteuerung mittels Tastatur

Doch auch fiir dieses Problem gibt es eine einfache L&sung: Der
Mauszeiger 1l&Bt sich ndmlich auch mit Hilfe der Tastatur steuern.
Bewegen Sie ihn zuerst mit Hilfe der Maus in die N&he jener Stelle,
an der Sie zeichnen mdchten.

Halten Sie nun eine der beiden Amiga-Tasten gedrickt und betdati-

gen Sie gleichzeitig die Cursor-Tasten in Jjene Richtung, in die sich
der Mauszeiger bewegen soll. Daraufhin fithrt dieser Bewegungen

in ein-Punkt-Schritten aus, was ein exaktes Plazieren erlaubt.

Th-
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Wir kénnen dieses Verfahren beim Zeichnen der Uberstinde an-
wenden. Bringen Sie dazu den Mauszeiger in die Ndhe der linken
oberen Ecke des Hauses. Lassen Sie die Maus nun los und posi-
tionieren Sie den Mauszeiger so, daB dessen Mittelpunkt genau auf
die linke obere Ecke des Hauses zeigt. Halten Sie dazu eine der
beiden Amiga-Tasten gedriickt (in diesem Fall empfiehlt sich, wie
wir gleich sehen werden, die linke Amiga-Taste) und verschieben
Sie den Zeiger mit Hilfe der Cursor-Tasten.

Wenn Sie das Ziel erreicht haben, beginnen wir mit dem Ziehen

der Linie. Hierzu ist es notwendig, die linke Maustaste gedriickt zu
halten. Es wdre jedoch wenig sinnvoll, zuerst den Mauszeiger mit
Hilfe der Tastatur pixelgenau zu positionieren und danach durch
Betdtigen der Maustaste denselben um einige Punkte zu verschie-
ben.

Deshalb kann auch der Klick mit der Tastatur simuliert werden,
indem die linke Amiga- und Alt-Taste gleichzeitig gedrickt wird.
Halten Sie diese beiden Tasten nieder und verwenden Sie wiederum
die Cursor-Tasten, um die Linie zu ziehen. Durch Loslassen der
Alt-Taste wird die Linie fixiert.

Vollfilhren Sie dieselbe Operation auch auf der anderen Seite des
Hauses. Sobald Sie die Uberstdnde fertiggestellt haben, kann das
Dach gezeichnet werden. Dies besteht wiederum aus zwei Linien,

die entweder mit der Maus oder genauer mit der Tastatur gezogen
werden koénnen. Auch der Rauchfang besteht aus zwei Linien. Auf
diese wurde ein Rechteck als AbschluB aufgesetzt.

Der Rauch aus dem Rauchfang und die Wolke auf der linken Seite
wurden mit dem Freihand-Werkzeug (<d>) gezeichnet. Ebenso

die Horizontlinie im Hintergrund. Die Sonne ist ein einfacher Kreis
(<c>) .

1.43 Abspeichern des Kunstwerkes

6.2.4 Abspeichern des Kunstwerkes

Damit hdtten wir unser erstes Kunstwerk bereits erstellt. Bevor wir
nun weiterarbeiten, wollen wir es abspeichern. Achten Sie dabei
darauf, dab das Zeichenfenster, in dem sich Ihr Arbeitsblatt, das
Sie speichern m&chten befindet, aktiviert ist (der Rahmen hat eine
andere Farbe als jener der lbrigen offenen Fenster).

Wdhlen Sie nun aus dem "Projekt"-Meniliden Befehl "Bild sichern
als..." (<rechte Amiga> <a>). Daraufhin O6ffnet sich der Dateire-
quester und Sie konnen den Pfad und den Namen des Bildes an-—
geben. Bei Xi-Paint ist als Speicherformat "IFF" vorgegeben. Sie
kénnen das Bild jedoch auch in anderen Dateiformaten ablegen,

wenn Sie im "Einstellungen"-Fenster die entsprechenden Festlegun-
gen treffen. An dieser Stelle wollen wir uns mit diesem Problem
nicht weiter befassen.
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1.44 Kapitel 7

Kapitel 7
Mit Farben arbeiten

Die Zeichnung, die wir im letzten Abschnitt erstellt haben, ist zwar
ganz nett, doch ist sie noch ziemlich farblos. Dies wollen wir durch
das Einfdrben der Grafik dndern. Dazu rufen wir den Befehl "Far-
ben" (<rechte Amiga> <C>) aus dem "Meniis"-Meni auf.

7.1 Die Colorbox

7.1.1 Die richtigen Farbtone flir unsere Grafik
7.1.2 Unterschiede zu anderen Malprogrammen
7.2 Fillen des Bildes

7.3 Speichern der Palette

1.45 Die Colorbox

7.1 Die Colorbox

Es &6ffnet sich nun die Colorbox, mit deren Hilfe die bendtigten Far-—
ben gemischt und ausgewdhlt werden kdnnen. In der oberen Halfte
befinden sich die Schieberegler zum Einstellen der Farbwerte, dar-
unter 256 Farbkdsten, denen beliebige Farbtdne zugewiesen werden
kénnen. Es sind im 64 Farbkdsten gleichzeitig sichtbar. Durch

den Schieberegler auf der rechten Seite kann der sichtbare Bereich
gewahlt werden.

Abbildung: Colorbox

Einige Farben sind bereits belegt. Durch Anklicken einer dieser Far-
ben wird sie zur aktuellen Zeichenfarbe gemacht. Probieren Sie es
aus, indem Sie eine Farbe auswdhlen und danach in unserer Zeich-
nung ein Element malen. Wie Sie sehen, wird dieses sofort in der
neuen Farbe gezeichnet.

Mit Hilfe der drei Schieberegler, die flir die Farben Rot, Grin

und Blau stehen, kann die Farbe des gerade aktiven Farbkastens

(der zuletzt angeklickte) verdandert werden. Allen Dbisher noch
nicht bendtigten Farbkdsten weist Xi-Paint automatisch die Farbe
Schwarz zu.

Durch Anklicken eines solchen "leeren" Farbkastens k&nnen Sie fiir
diesen eine individuelle Farbe mischen und mit dieser danach in
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der Zeichnung malen. Damit die Anderung auch wirklich wirksam
wird, muBR zuerst der "Zuweisen"-Schalter betdtigt werden. Andern-
falls wird die alte Farbe weiterverwendet, auch wenn im Farbkasten
bereits die neue sichtbar ist.

N&here Informationen, wie man eine gewiinschte Farbe mischen
kann, finden Sie entweder im Grundlagen-Kapitel oder bei der ge-
naueren Besprechung der Colorbox im Nachschlageteil dieses Hand-
buches.

Experimentieren Sie ruhig ein wenig herum und mischen Sie einige
Farben, indem Sie die Schieberegler entsprechend verschieben. An-
stelle die Schieberegler zu verwenden, kodnnen Sie auch in den Text-
feldern rechts daneben die genauen Werte eingeben, wobei Zahlen

von 0 bis 255 erlaubt sind.

7.1.1 Die richtigen Farbtone fir unsere Grafik

7.1.2 Unterschiede zu anderen Malprogrammen

1.46 Die richtigen Farbtone fir unsere Grafik

7.1.1 Die richtigen Farbtone fiir unsere Grafik

Fir unsere Zeichnung bendtigen wir folgende Farben, die wir nun
gemeinsam erstellen wollen: Zuerst ein Blau filir den Himmel. Klic-
ken Sie dazu einen beliebigen, wenn mdéglich freien Farbkasten an.
Stellen Sie daraufhin die Regler fiir Rot und Grin ganz nach links
(im Textfeld erscheint der Wert "O") und Jjenen flir Blau vollstandig
nach rechts (im Textfeld erscheint der Wert "255"). Das Grin fir
den Rasen erzeugen wir auf dieselbe Weise, wobei jedoch dieses

Mal Rot und Blau nach links und Griin ganz nach rechts geschoben
werden.

Die Sonne soll gelb werden. Diesen Farbton erreichen wir, indem
der Regler fiir Rot und Griin ganz nach rechts und jener fiir Blau
ganz nach links geschoben wird. Das Dach des Hauses wird dun-
kelrot. Hierzu stellen wir die Regler fir Griin und Blau ganz nach
links, jenen fiir Rot an jene Stelle, dal im Textfeld daneben der
Wert "150" erscheint.

Fir den Rauchfang ist ein Grauton ndétig, der Rauch selbst wird
Dunkelgrau, die Wolke weiR, die Fenster schwarz, die Tilire braun

und das Haus selbst bekommt einen violett&dhnlichen Farbton.

Mit Hilfe der untenstehenden Tabelle sollten Sie in der Lage sein,

alle diese Farben selbst zu mischen. Die Werte geben jene Zah-

len an, die neben den Jeweiligen Farbreglern erscheinen sollten.
Natiirlich koénnen Sie diese Werte auch direkt in die Eingabefel-

der tippen, anstatt die Schieberegler zu benutzen. Vergessen Sie

bitte nicht, nach jeder Farbdefinition einen neuen Farbkasten anzu-
klicken, da andernfalls die alte Farbe verloren geht.
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| Farbton | Rot | Grin | Blau |
| blau | O | 0 | 255 |
| grin | 0 | 255 | 0 |
| gelb | 255 | 255 | 0 |
| rot | 150 | O | 0 |
| grau | 150 | 150 | 150 |
| violett | 180 | 87 | 255 |
| braun | 162 | 85 | 0 |
| weill | 255 | 255 | 255 |
| schwarz | 0 | 0 | 0 |
| dunkelgrau | 80 | 80 | 80 |

Nachdem Sie diese Farben definiert haben, klicken Sie auf den "Zu-
weisen"-Schalter. Damit stehen Ihnen die Farbtdne zur Bearbei-

tung des Bildes bereit. Es ist ilbrigens &duRerst wichtig, daR Sie den

"ZuweisenSchalter betdtigen.

Wirden Sie das nicht tun, so sind zwar in der Colorbox die neuen
Farbtdne zu sehen, kdnnen aber nicht verwendet werden. Wiirde

die Colorbox geschlossen und wieder gedffnet werden, sind die Ein-
stellungen ebenfalls verschwunden. Erst durch "Zuweisen" werden
die Anderungen endgiiltig gemacht.

1.47 Unterschiede zu anderen Malprogrammen

7.1.2 Unterschiede zu anderen Malprogrammen

An dieser Stelle ein wichtiger Hinweis: Wer bereits mit normalen
Amiga—-Zeichenprogrammen gearbeitet hat (z.B. DPaint), der wird
festgestellt haben, daB durch das Andern einer bestehenden Farbe,
die auch in der Zeichnung verwendet wurde, diese automatisch auch
in der Zeichnung selbst angepalt wurde. Dies ist bei Malprogram-
men wie Xi-Paint, die ja mit 16,8 Millionen Farben arbeiten, nicht
so.

Wahrend ndmlich bei normalen Zeichenprogrammen Jjeder Farbka-

sten gleichzeitig eine der zur Verfligung stehenden Farben in der
Zeichung reprédsentiert (es kodnnen ja im Normalfall beispielsweise
nur 16 aus 4096 bzw. ab dem AGA-Chipset 256 aus 16,8 Millionen
Farben verwendet werden), stehen bei Xi-Paint immer alle mogli-
chen Farbtodne zur Verfiigung.

In der Colorbox wird deshalb nicht festgelegt, aus welchen Farben
sich die Zeichnung zusammensetzt (da es ja sowieso immer alle 16,8

Millionen sind), sondern Sie definieren sich lediglich jene Farbtone,

die Sie gerade zum Arbeiten bendtigen.

Wenn Sie also einen bestehenden Farbton in Xi-Paint &dndern, so be-
wirkt dies in der Zeichnung selbst keinerlei Verd@nderung. Sie legen
nur flir sich selbst eine Mischung fest, mit der Sie zeichnen m&ch-
ten. Am Besten 1l4Rt sich dies noch mit dem Malen mit Olfarben
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vergleichen.

Bei diesen kdnnen Sie auch zuerst beispielsweise ein Blau anmachen,
mit dem Sie danach auf der Leinwand malen. Wenn Sie daraufhin

auf der Palette in das Blau ein Rot einmischen, um ein Violett zu
erhalten, so dndert dies auf der Leinwand selbst ebenfalls nichts,
Sie haben nur eine neue Farbe zusammengestellt mit der Sie nun
malen kdnnen.

1.48 Fillen des Bildes

7.2 Flillen des Bildes

Alle Vorbereitungen fiir das Ausfiillen des Bildes wurden nun ge-—
troffen, die notwendigen Farben sind definiert. Wdhlen Sie nun das
Blau flir den Himmel aus und aktivieren Sie das Zeichenfenster.
Danach schalten Sie das Filillwerkzeug (<f>) ein. Ein Mausklick
innerhalb des Himmels geniigt und bereits nach kurzer Zeit ist der
Himmel in strahlendem Blau zu sehen.

Sollte das Ergebnis nicht TIhren Winschen entsprechen, SO
Uberpriifen Sie, ob der richtige Zeichenmodus eingestellt ist. Im
Menii"Zeichenmodus" muB ndmlich der Eintrag "Solid" (<linke

Amiga> <1>) gewdhlt sein. Andernfalls wird die Fldche nicht kor-
rekt gefiullt.

Sollte die Farbe aus irgendeinem Grund " ausgelaufen" sein, das
heiBt, daB auch andere Objekte (zum Beispiel das Dach oder die
Wiese) gefiillt wurden, so liegt dies daran, daB diese Objekte nicht
vollstdndig geschlossen waren, sondern Locher aufweisen. Xi-Paint
fillt né&mlich so lange, bis es an eine Grenze stoBlt.

Um kleinere L&cher zu "stopfen" gibt es zwei Mdglichkeiten: Ent-
weder diese werden durch das Freihand-Werkzeug geschlossen, was
vor allem bei groBen Liicken empfehlenswert ist, oder man verwen-—
det zusdtzlich zum Freihand- Werkzeug noch die Lupe. Dies ist vor
allem bei feinen Lochern und an Stellen, bei denen es auf pixel-
genaues Arbeiten ankommt, empfehlenswert.

Um die Lupe zu verwenden, klicken Sie auf das entsprechende Sym-
bol in der Toolbox (<m>). Daraufhin erscheint ein Rechteck rund
um den Mauszeiger. Mit diesem kdnnen Sie den zu vergrdRernden
Ausschnitt wdhlen. Im Lupenfenster wird der gewiinschte Bereich
vergroBert angezeigt und kann auf diese Weise punktgenau bearbei-
tet werden.

Abbildung: Strichzeichnung gefiillt
Fiillen Sie nun nacheinander alle Flachen der Zeichnung mit den
zuvor definierten Farben. Sollte es zum Auslaufen einer Farbe kom-
men, so vergessen Sie nicht, daR Sie den Vorgang jederzeit durch

Undo wieder rilickgdngig machen ko&nnen!

Wenn Sie Ihre Arbeit abgeschlossen haben, kdnnen Sie das fertige
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Bild speichern. Rufen Sie hierzu bitte nicht den Befehl "Bild si-

chern" (<rechte Amiga> <s>) aus dem "Projekt"-Meniiauf, son-
dern wiederum "Bild sichern als..." und sichern Sie das Bild unter
einem anderen Namen. Denn die Strichzeichnung bendtigen wir

noch flir das ndchste Kapitel.

Wirden Sie namlich "Bild sichern" wd&hlen, so wird die bisherige

Datei durch die aktuelle Version ersetzt. Daflir ersparen Sie sich

den Umweg {iber den Dateirequester. Dieser Befehl ist wvor al-
lem beim Zwischenspeichern sinnvoll, da man entweder durch ein-

faches Drilicken der Tastenkombination oder durch Aufrufen des
Menlipunktes das Bild ohne zusédtzliche Eingaben abspeichern kann.

1.49 Speichern der Palette

7.3 Speichern der Palette

Die Palette, die wir zum Fiillen des Bildes verwendet haben, koénnen
wir spater noch gebrauchen. Wenn Sie Xi-Paint verlassen, ware
diese jedoch verloren. Damit wir sie nicht neu mischen miissen, wol-
len wir sie abspeichern. Aktivieren Sie dazu die Colorbox. Wenn Sie
nun die rechte Maustaste drilicken, erscheint ein anderes Menlals
sonst. Es bietet nur jene Mdglichkeiten, die zur Bearbeitung einer
Palette sinnvoll sind.

Dazu gehdrt im "Palette"-Menlider Punkt "Sichern als..." (<rechte
Amiga> <a>). Wie Sie sehen, ist sowohl der Meniibefehl als auch

die Tastaturkombination dieselbe wie beim Speichern einer Grafik.
Dadurch wird, wie bereits bei den Grundlagen erlautert, sicherge-
stellt, dal &hnliche Vorgdnge auch dieselben Befehle besitzen.

Wie beim Speichern der Grafik erscheint auch hier der Dateireques-—
ter und Sie k&nnen einen Pfad und einen Namen fiir die Palette an-
geben. Sichern Sie unsere Palette unter einem beliebigen Namen,
sodal wir sie spdter wieder einladen kdnnen.

Wir haben somit unser erstes Kunstwerk vollendet. Gleichzeitig
haben Sie den Umgang mit den wichtigsten Zeichenwerkzeugen von
Xi-Paint gelernt. Nun koénnen Sie selbst Farben definieren und diese
innerhalb der Zeichnung verwenden.

Bevor Sie das nédchste Kapitel durchlesen, sollten Sie noch ein wenig
mit den Grundfunktionen experimentieren. Denn bereits ab dem
ndchsten Abschnitt werden die weitergehenden Funktionen von -

Paint behandelt, wobei auf das Wissen iber die grundlegenden
Arbeitsschritte aufgebaut wird.

1.50 Kapitel 8

Kapitel 8
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Pinsel erstellen und verwalten

In diesem Kapitel befassen wir uns mit einer der wohl wichtigsten
Fédhigkeiten von Xi-Paint, ndmlich dem Aufnehmen und Verwalten
von Pinseln. Hierbei wollen wir uns vorerst nur die wichtigsten
Grundbegriffe ansehen, die fir das Arbeiten notwendig sind. 1In
einem speziellen Abschnitt an spdterer Stelle werden wir uns noch
mit den weitergehenden Mdglichkeiten befassen

8.1 Pinsel ausschneiden

8.1.1 Einzelelemente als Grundlage

8.1.2 Ausschneiden des Pinsels

8.2 Maskieren des Pinsels

1.51 Pinsel ausschneiden

8.1 Pinsel ausschneiden

Wir wollen =zu unserem Haus nun noch einen Gartenzaun hin-
zufligen. Hierzu begniligen wir uns jedoch nicht mit einem einfa-
chen Viereck, das den Zaun andeutet, sondern wir wollen tatsach-
lich einen echten Lattenzaun mit Spitzen erstellen. Wie er aussehen
soll, zeigt das untenstehende Bild:

Abbildung: Zaunteile
Es wdre nun unndtige Miihe, jedes Element einzeln neu zu zeichnen.
Stattdessen wollen wir die Fa@higkeit von Xi-Paint ausnutzen, belie-
bige Pinsel auszuschneiden und an einer anderen Stelle der Grafik
wieder einzufiligen.

8.1.1 Einzelelemente als Grundlage

8.1.2 Ausschneiden des Pinsels

1.52 Einzelelemente als Grundlage

8.1.1 Einzelelemente als Grundlage

Gleichzeitig machen wir uns erstmals die Moglichkeit zunutze, dal
man in Xi-Paint mit mehreren Fenstern arbeiten kann. Wir wollen
den Zaun nadmlich aus Einzelelementen zusammensetzen, wie es in
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der oberen H&lfte des Bildes zu sehen ist.

Dazu Offnen wir zuerst unsere Strichgrafik. Wir kénnten nun di-
rekt in dieser mit dem Entwurf des Zaunelementes beginnen, doch
einfacher und sicherer ist es, daflir ein eigenes Zeichenfenster zu

O0ffnen. Wahlen Sie hierzu den Menlipunkt "Neu" aus dem "Pro-
jekt"-Menlian. Bei der GroRe reichen dieses Mal 100 x 100 Pixel.
In dem nun erscheinenden Fenster entwerfen wir den Zaun.

Sollten Sie mit der aktuellen Zeichenfarbe nicht zufrieden sein, so
Offnen Sie die Colorbox (falls diese nicht sowieso noch offen ist) und
wdhlen Sie eine andere Farbe aus. Wie dies funktioniert, haben wir

ja bereits im letzten Kapitel kennengelernt.

Das Zaunelement selbst ist schnell entworfen. Es besteht aus drei
Rechtecken und zwei Linien. Der obere Rand des Rechtecks fiir den
Zaunpfahl muB am Ende entfernt werden. Dazu wdhlen Sie aus der
Colorbox einfach die Hintergrundfarbe und iibermalen damit die
Linie. Sie k&nnen dazu die Lupe verwenden oder aber die Maus

mit Hilfe der Tastatur plazieren.

1.53 Ausschneiden des Pinsels

8.1.2 Ausschneiden des Pinsels

Sobald das Element fertig erstellt wurde, kann es vervielfdltigt wer-—
den. Dazu wahlen Sie das Werkzeug zum Ausschneiden eines recht-
eckigen Pinsels (<b>) an. Daraufhin koénnen Sie, wie beim Zeich-

nen eines Rechtecks, einen Rahmen rund um jenen Auschnitt zie-—

hen, den Sie gerne als Pinsel aufnehmen mdchten.

Sofort klebt dieser Teil der Zeichnung an Ihrem Mauszeiger und
kann beliebig oft im Arbeitsfenster plaziert werden. Die Besonder-
heit von Xi-Paint ist nun, daB Sie nicht auf jenes Arbeitsfenster
fixiert sind, in dem Sie den Pinsel ausgeschnitten haben.

Sie konnen einfach den Mauszeiger {iber einem anderen Arbeits-
fenster plazieren und dort ebenfalls den Pinsel einfiligen! Dadurch
ist ein Austausch von Elementen zwischen verschiedenen Grafiken
problemlos méglich.

1.54 Maskieren des Pinsels

8.2 Maskieren des Pinsels

Wenn Sie nun jedoch versuchen, das ausgeschnittene Element mehr-
mals nebeneinander zu plazieren, werden Sie feststellen, daBl der
Hintergrund nicht durchsichtig ist und deshalb die bereits beste-
henden Teile immer wieder iberzeichnet werden.
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Xi-Paint kann nicht erkennen, welche Farbe die Hintergrundfarbe

ist und deshalb durchsichtig sein soll. Filir uns ist es "logisch", daR
es die Grundfarbe ist, mit der das Arbeitsblatt geldscht wurde. Fir
Xi-Paint kann es jede der 16,8 Millionen mdglichen Farben sein.

Deshalb muR man, oder besser gesagt, kann man gliicklicherweise
selbst wadhlen, welche Farbe des Pinsels als durchsichtig behandelt
werden soll. Rufen Sie dazu die Colorbox auf und aktivieren dort
jenen Farbkasten, der die Farbe des Hintergrundes enthdlt. Danach
genligt ein Druck auf die </>-Taste, und schon sind alle Teile des
Pinsels, die die aktuell gewdhlte Farbe haben, durchsichtig. Nun
konnen die Elemente nahtlos aneinandergereiht werden.

Sollten Sie lbrigens mit einem schwarzen Hintergrund arbeiten, so
kdénnen Sie auch ohne Auswd@hlen der Hintergrundfarbe in der Co-
lorbox die Maskierung durchfiihren. Drilicken Sie dazu einfach die
<[>-Taste. Mit dieser wird eine Maximum-Maske erstellt, die bei
dunklem Hintergrund ebenfalls das gewlinschte Ergebnis liefert.

Um zu bestimmen, welche Teile des Pinsels durchsichtig sind,
kommt {ibrigens der bereits im Grundlagenkapitel besprochene
Alpha—-Kanal zum Einsatz. Man nennt den eben beschriebenen Vor-

gang auch das "Maskieren" eines Pinsels auf eine bestimmte Farbe.

Sie konnen librigens auch die Farbe, mit der Sie das Zaunelement
gezeichnet haben, maskieren. Dadurch sehen Sie iberall dort, wo

Sie die Linien gezogen haben, den Hintergrund durch. Probieren

Sie es aus, indem Sie das Zaunelement noch einmal ausschneiden,
dieses Mal in der Colorbox aber die Farbe aktivieren, mit der Sie das
Element gezeichnet haben. Nach einem Druck auf die </>-Taste

ist der Brush auf die Linienfarbe maskiert.

Setzen Sie nun mit Hilfe des Elementes (das natirlich wieder auf
den Hintergrund maskiert sein muR) einen Zaun zusammen, sodal
ein fertiges Bild entsteht:

Abbildung: Zaungrafik

Wahrend es auf der rechten Seite nichts ausmacht, wenn der Zaun
iber die Zeichnung hinaussteht, da die {liberstehenden Teile sowieso
automatisch abgeschnitten werden, kann es bei den restlichen Be-
reichen (vor allem rechts und links vom Haus) notwendig sein, auch
nur Teile der Zaunelemente einzufiligen. Schneiden Sie dazu ein-
fach nur jenen Teil des Elementes als Pinsel aus, den Sie gerade
bendtigen, und setzen Sie ihn an die gewilinschte Stelle.

Wenn der Zaun fertiggestellt ist, kann auch dieses Bild gefiillt wer-—
den. Fiir den Zaun verwenden wir dasselbe Braun, das wir auch

zum Flillen der Tire verwendet haben. Wenn Sie seit unserer letz-

ten Zeichnung Xi-Paint verlassen haben, so ist auch die Palette, die
wir dort definiert haben, nicht mehr vorhanden.

Deshalb ist es von Vorteil, daB wir diese zuvor abgespeichert haben.
Offnen Sie nun die Colorbox und aktivieren Sie diese. Rufen Sie im
"Palette"-Menli den Befehl "Laden" (<rechte Amiga> <1>) auf.
Daraufhin erscheint ein Dateirequester, in dem Sie die gespeicherte
Palette auswdhlen und in den Speicher laden k&nnen.
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Daraufhin steht die Palette sofort wieder zur Verfligung, sodaB wir
unser Bild problemlos mit den bereits definierten Farben ausmalen
konnen:

Abbildung: Zaungrafik gefiillt

1.55 Kapitel 9

Kapitel 9
Arbeiten mit Pinseln

Nachdem wir bereits die Grundlagen der Arbeit mit Pinseln in -
Paint besprochen haben, wird in diesem Kapitel auf weitergehende
Moglichkeiten eingegangen, wobei vor allem das neue Verwaltungs-—
system im Vordergrund stehen wird.

9.1 Ein ROhrensystem als Aufgabe

9.1.1 Farbverldufe im Farbrequester

9.1.2 Arbeitsersparnis mit Pinselmanipulationen
9.2 Das Gitter als Positionierungshilfe

9.2.1 Die Pinselverwaltung sorgt filir Komfort
9.3 Pinselverwaltung

9.3.1 Die Arbeitsweise der Pinselverwaltung

1.56 Ein Rohrensystem als Aufgabe

9.1 Ein RShrensystem als Aufgabe

Um die M&glichkeiten in der Praxis ausprobieren zu kdnnen, wol-
len wir uns eine Aufgabe stellen, die auf den ersten Blick &duRerst
umfangreich erscheint, sich mit Xi-Paint jedoch sehr einfach 1&sen
18Rt. Sehen Sie sich dazu das untenstehende Bild an:

Abbildung: ROhrensystem (fertiqg)

Es handelt sich hierbei um ein R&hrensystem, das iliber den ganzen
Bildschirm verteilt ist. Normalerweise wdre es eine umfangreiche
Aufgabe, Jjede einzelne ROhre zu zeichnen. Doch gliicklicherweise
bietet uns Xi-Paint hier einige Hilfestellungen an.
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Wie Sie sich sicherlich denken k&nnen, besteht das gesamte System
aus verschiedenen Einzelelementen, die beliebig zusammengesetzt
werden koénnen. Dieses Verfahren haben wir bereits beim Zaun

des Hauses kennengelernt, als wir uns mit den Grundbegriffen der
Pinseloperationen beschdftigt haben.

In diesem Fall ist die Aufgabe Jjedoch noch einfacher. Das ge-—
samte System wird aus lediglich drei Einzelteilen zusammenge-—
setzt, die durch die Pinselmanipulation in alle anderen Variationen
ibergefiihrt werden kdnnen. Die drei Elemente haben folgendes

Aussehen:

Abbildung: Rohrenteile

Der 3D-Effekt 1&Bt sich sehr einfach erzeugen, indem Sie sechs Far-
ben erstellen, von denen eine immer ein wenig dunkler ist als die
andere. Dazu stellt der Farbrequester die komfortable Funktion
"Verlauf" zur Verfligung. Mit dieser wird ein moglichst weicher
Ubergang zwischen zwei Farbtdnen automatisch erzeugt.

9.1.1 Farbverldufe im Farbrequester

9.1.2 Arbeitsersparnis mit Pinselmanipulationen

1.57 Farbverlaufe im Farbrequester

9.1.1 Farbverldufe im Farbrequester

Stellen Sie fiir unsere Rohre einen beliebigen Farbtopf auf die Farbe
Weil (255,255,255). Z&hlen Sie nun sechs Farbtdpfe (inklusive dem
weiBen) weiter und stellen Sie dort Blau ein (0,0,255).

Klicken Sie nun auf den weiBen Farbtopf, danach auf den Schalter
"Verlauf" und zuletzt noch auf den blauen Farbtopf. Sofort werden
die Zwischenfarben v6llig automatisch erzeugt, sodal Sie sich nicht
mehr darum kiimmern miissen.

In diesem Zusammanhang sei noch einmal darauf hingewiesen, dal
ein Anklicken von "Zuweisen" nicht vergessen werden darf, da die
neuen Farben andernfalls nicht akzeptiert werden.

Nach dem Erzeugen der drei Farben in der Colorbox zeichnen Sie die
drei Elemente. Achten Sie bitte darauf, daR jedes Teil eine GroRe
von 20x20 Pixel hat. Zur genaueren Positionierung, vor allem bei
den B&gen, ist es empfehlenswert, die Lupe zu verwenden.

Nachdem Sie die drei Elemente fertiggestellt haben, speichern Sie
diese bitte zur Sicherheit ab. Wiahrend die Kreuzung bereits uni-
versell einsetzbar ist, kann der Bogen bisher nur in eine Richtung
verwendet werden und auch die Gerade erlaubt lediglich einen ho-
rizontalen Verlauf.
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1.58 Arbeitsersparnis mit Pinselmanipulationen

9.1.2 Arbeitsersparnis mit Pinselmanipulationen

Die fehlenden Teile erzeugen wir, indem wir uns der Pinselmanipu-
lationen von Xi-Paint bedienen. Schneiden Sie zuerst die Gerade
mit Hilfe des Pinselwerkzeuges flir rechteckige Pinsel aus. Drilicken
Sie danach die <z>-Taste. Dadurch wird der Pinsel um 900gedreht.
Somit haben wir auch das Element filir den vertikalen Verlauf der
R6hre erstellt. Fligen Sie dieses in die Zeichnung ein.

Bitte achten Sie beim Ausschneiden der Pinsel bereits darauf, dab
diese genau 20x20 Pixel groB sind und sich das Element genau in

der Mitte des Pinsels befindet. Dies ist zwar unter Umstdnden nicht
ganz einfach, doch mit Hilfe der Lupe sollte dies kein Problem mehr
darstellen.

Wenn Sie diese Kleinigkeit nicht beachten, kénnen Sie die Positio-—
nierungshilfe, die wir anwenden wollen, nicht einsetzen.

Nun fehlen uns noch die vier Bdgen, um Biegungen in alle Richtun-—
gen zuzulassen. Schneiden Sie dazu den bereits erstellten Bogen
aus. Um die restlichen Mdglichkeiten zu erhalten, gibt es zwei un-
terschiedliche Vorgangsweisen. Die erste besteht darin, dal Sie je-
weils die <z>-Taste driicken, sodaR der Pinsel immer um 900dreht.

Wir wollen jedoch anders vorgehen, damit wir auch zwei weitere
Pinselmanipulationen von Xi-Paint kennenlernen, ndmlich die Spie-
gelungen. Nachdem Sie den Pinsel aufgenommen haben, driicken

Sie die <y>-Taste.

Daraufhin wird der Pinsel an der Senkrechten gespiegelt und wir
kénnen das Ergebnis im Arbeitsblatt einfligen. Drehen sie den Pin-
sel nun durch <z> um 900und wir haben bereits den dritten Bogen,
der ebenfalls in das Arbeitsblatt gesetzt wird.

SchlieRlich geniigt ein Druck auf die <x>-Taste, der den Pinsel
diesmal an der horizontalen Achse spiegelt, um auch die letzte not-
wendige Biegung zu erhalten. Nachdem auch diese im Arbeitsblatt
abgelegt wurde, kdnnen wir die endgiiltige Sammlung der Elemente
abspeichern. In Ihrem Zeichenfenster sollten sich nun alle moglichen
Elemente befinden.

1.59 Das Gitter als Positionierungshilfe

9.2 Das Gitter als Positionierungshilfe

Nachdem wir nun die Einzelteile fertiggestellt haben, kdnnen wir
uns daranmachen, diese zu einem vollstdndigen ROhrensystem zu-—
sammenzusetzen. Dazu Offnen wir zu erst ein neues Arbeitsblatt,
auf dem wir die Grafik erzeugen wollen.
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Es wdre milthsam, die Einzelteile manuell immer ganz genau an-—
einander zu hdngen. Aus diesem Grund wollen wir uns des Po-
sitionierungsgitters von Xi-Paint bedienen. Der dazu notwendige
Requester wird entweder durch den entsprechenden Schalter in der
Toolbox oder durch den Menilibefehl " Gitter" (<rechte Amiga>
<G>) aus dem "Menilis"-Menlaufgerufen. In dem nun erscheinen-

den Fenster koénnen Sie die GroRe des Gitters festlegen.

Abbildung: Gitter-Requester

Sie konnen sich dies am besten wie ein unsichtbares Gitter vorstel-
len, das Uber die Zeichnung gelegt wird. Anfangs- und Endpunkte

von Bildelementen (Linien, Rechtecken,...) kdnnen nun nur noch

an den Kreuzungspunkten der Gitterlinien liegen.

Dies entpricht in etwa der Vorgehensweise, wenn Sie auf einem ka-
rierten Papier mit einem Lineal Linien ziehen, wobei deren Anfangs-—
und Endpunkte immer genau an den Eckpunkte der Karos liegen.

Wir nutzen diese Positionierungshilfe nun aus, um auf einfache
Weise die ROhrenelemente plazieren zu kdnnen. Dazu stellen wir

die Breite und die HOhe des Gitters Jjeweils auf 20 Punkte ein. Da-
durch ist es nur noch moéglich, die Pinsel alle 20 Punkte zu setzen,
also genau Kante an Kante.

Vergessen Sie nicht, den Schalter in der linken unteren Ecke des
Gitter—-Requesters auf "Ein" zu setzen. Andernfalls wiirde das Git-

ter nicht wirksam werden. Durch "SchlieRBen" kdnnen Sie das Fen-—

ster wieder verlassen, die Einstellung bleibt jedoch erhalten.

Sollten Sie jedoch vorhaben, das Gitter zwischenzeitlich auszuschal-
ten, so lassen Sie den Gitter—-Requester gedffnet. Dann genlgt

ndmlich das Umschalten das Ein-/Ausschalters, um die Positionie-—
rungshilfe zu aktivieren/deaktivieren.

9.2.1 Die Pinselverwaltung sorgt flir Komfort

1.60 Die Pinselverwaltung sorgt flir Komfort

9.2.1 Die Pinselverwaltung sorgt flir Komfort

Einzige Bedingung hierfiir ist, daR die Pinsel genau 20x20 Pixel grob

sind. In einem normalen M