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Einleitung und Inhaltsubersicht

EBV ist in der digitalen Fotografie alles, was nach dem Druck auf den Ausldser der Kamera mit
einem Bild geschieht, zunachst in der Kamera selbst, und anschlieBend dann im Computer. Hier
soll ein stimmiger Weg beschrieben werden, um zu optimalen Bildergebnissen zu gelangen. Es
geht dabei darum, die Unzulanglichkeiten, mit denen die heutige digitale Fototechnik
immernoch behaftet ist, vor allem was Kontrastbewaltigung und Scharfe angeht, nachtraglich
zu korrigieren. Andererseits aber gilt auch: je weniger man an einem Bild *herumdoktert’, desto
besser wird die Qualitat sein. Also sollte jeder Eingriff sitzen und richtig dosiert sein nach dem
bekannten Motto, das ich hier allem voranstellen mochte:

* So wenig wie moglich, so viel wie notig*

Der Weg, der bis zum fertigen digitalen Bild per EBV zurlickzulegen ist, kann in folgende
Stationen unterteilt werden:

I. Die Kamera-Einstellungen
I1. Die Belichtung auf den Sensor
II1. Die Ubertragung auf den Computer

IV. Die Bild-Optimierung

Zu Punkt I: Bei den internen Einstellungen der Kamera sollte alles vermieden werden, was
Uber die rein optische Digitalisierung hinausgeht, also: keine zusatzliche Scharfung, keine
zusatzliche Erhdhung von Kontrast, Farbsattigung etc. Der Grund: Diese
‘OptimierungsmaBnahmen’ passen sich nicht an das jeweilige Bild und dessen ‘Bedirfnisse’ an,
sondern werden pauschal auf das ganze Bild und auf alle Bilder gleich angewendet, was in den
meisten Fallen irreparable Schaden anrichtet. Beispiel: eine erhdhte Scharfung kann zwar in den
scharfen Bereichen eines Bilds Sinn machen, in den unscharfen und aufgeldsten Bereichen
dagegen greift sie die Bild-Qualitat an...

Fazit: am besten alle Einstellungen auf 0!



Gedanken sollte man sich allerdings um die Wahl des Formats und des Farbraums machen.
Mehr hierzu in

Kapitel 1: Die Wahl des Formats

und

Kapitel 2: Die Wahl des Farbraums

Punkt II ist der wichtigste und entscheidende Schritt: die hohe Kunst der Fotografie, die in
diesem Artikel leider keine Berilicksichtigung finden kann und einen eigenstandigen Artikel
erfordern wirde.

Punkt III ist schnell beschrieben und abgehakt, man darf nur eines nicht machen: die Bilder
im Computer von der Kamera-Speicherkarte aus 6ffnen und erneut abspeichern, denn dabei
wird ein Jpeg-Original bereits verandert und verliert Qualitat, und ein Raw lieBe sich ohnehin
nur in einem anderen Format abspeichern und ginge dabei ganzlich verloren. Daher: einfach
per ‘Drag and Drop’ heriiber kopieren!

Punkt IV: Die Bild-Optimierung nehmen wir in einem geeigneten Bildbearbeitungs-Programm
vor. Das bekannteste, umfassendste und meistbenlitzte Programm hierfiir ist der Photoshop
von Adobe, daher werde ich die folgenden Angaben auf dieses Programm in der Version 10.0,
CS3 extended beziehen. Sie sind aber in den meisten Fallen sicherlich leicht auf die friiheren
und nachfolgenden Versionen und auf andere Bildbearbeitungsprogramme tbertragbar.

Wer auf Raw fotografiert, wie die meisten von uns, fiir den steht vor der Optimierung in einem
Bildbearbeitungs-Programm der Schritt der Raw-Entwicklung und Konvertierung in einem Raw-
Konverter. Hierzu mehr in

Kapitel 3: Die Entwicklung im Raw-Konverter




In Kapitel 4 folgt eine Einflihrung in den Photoshop fiir Neueinsteiger:

Kapitel 4: Einfiihrung in den Photoshop

bevor die einzelnen Schritte dann in den folgenden Kapiteln genauer beschrieben werden, und
sinnvoller Weise auch in dieser Reihenfolge vorgenommen werden sollten, wobei man sich bei
den Themen von Kapitel 5-10 in Klammern immer ein *falls notig* hinzudenken sollte:

Kapitel 5: Die Ausschnitt-Optimierung

Kapitel 6: Stempeleingriffe

Kapitel 7: Auswahlen erstellen

Kapitel 8: Die Entrauschung

Kapitel 9: Tonwert- und Farbkorrekturen

Kapitel 10: Die Nachscharfung

Kapitel 11: Abspeicherung und Web-Prasentation

Schlusswort



Kapitel 1: Die Wahl des Formats

e Das Jpeg
e Das Raw

e Das Tiff

Kamera-intern haben wir meist die Alternative, auf Jpeg oder Raw zu fotografieren. Bei der
Abspeicherung im Computer kommt dann die Option des Tiff und des PSD hinzu.

(so genannt nach dem Gremium Joint Photographic Experts Group, das dieses Format
entwickelt hat), ist ein komprimierendes Format, das heiBt sein Vorteil liegt in der kleinen
DateigroBe. Dies muss aber mit Abstrichen bei der Qualitat bezahlt werden. Ein Jpeg
komprimiert die DateigréBe, indem es Pixelgruppen zu Blocken zusammenfasst. In
Bildbereichen mit wenig Struktur werden gréBere, in Bereichen mit vielen Details werden
kleinere Blocke angelegt. Die Informationen der Pixel innerhalb eines Blocks werden auf einen
Durchschnittswert zusammengerechnet. Bei héchster Qualitatsstufe, also geringster
Komprimierung, ist der Verlust nicht sichtbar, je tiefer man aber mit der Qualitat geht, desto
deutlicher treten diese Blocks als sogenannte Artefakte hervor. Und: jede neue Abspeicherung
in Jpeg bedeutet eine neue Komprimierung. Wer also bearbeiten und neu abspeichern will,
sollte dies in Tiff tun, wenn er Qualitatsverluste vermeiden will.

Weitere Nachteile bei Jpeg sind die Beschrankung der Farbtiefe auf 8 Bit, 256 Helligkeitsstufen
pro Farbkanal, Schwachen bei der Scharfe und ein erhdhtes Rauschverhalten. Dariiber hinaus

sind die Mdglichkeiten von nachtraglichen Korrekturen sehr eingeschrankt. Wer also die Option

hat, auf Raw zu fotografieren, sollte dies unbedingt dem Jpeg vorziehen.

Fazit: Das Jpeg eignet sich nur flr eine platzsparende endgtiltige Abspeicherung eines Bilds,
und ist ein Muss fir die Prasentation im Internet.



Abb. 1: Beispiel fir die Entstehung von Jpeg-Artefakten bei einem auf tiefster Qualitatsstufe
abgespeicherten Bild.

Das Raw

(vom englischen raw = roh) ist, wie der Name schon sagt, eine Art Roh-Datei, bei dem die
digitalisierten Daten der Kamera weitgehend unbearbeitet auf die Speicherkarte geschrieben
werden. Jede Kamera-Marke hat ihr eigenes Raw-Format. Um ein Raw lesen und bearbeiten zu
kdnnen, bendtigt man eine spezielle Software, einen Raw-Konverter. Die Datei eines Raw ist um
ein Mehrfaches GroBer als die eines Jpeg. Die Vorteile aber liegen auf der Hand: eine um ein
Vielfaches grdéBere Farbtiefe, bessere Scharfe, weniger Rauschen, und erstaunliche
Mdglichkeiten der Bearbeitung. So kann der Farbraum nachtraglich im Raw-Konverter
eingestellt werden, die Vorwahl in der Kamera wird also bedeutungslos. Der WeiBabgleich kann
nachtraglich im Raw-Konverter korrigiert werden. Belichtungsfehler, die bei einem Jpeg
irreparabel waren, wie ausgebrannte Lichter oder zugelaufene Schatten, kdnnen in einem Raw
oft noch behoben werden. Und auch bei der Scharfe ist der Bearbeitungsspielraum gegenliber
dem Jpeg ungleich groBer.
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(Tagged Image File Format) ist das Format fir eine verlustfreie Speicherung und Konservierung
eines Bilds. Wer sein Bild verlustfrei vom Raw-Konverter in ein Bildbearbeitungs-Programm
transportieren will, muss das Raw als Tiff abspeichern. Wer die anschlieBende Bild-Optimierung
verlustfrei konservieren und sich die Option weiterer nachtraglicher Korrekturen offenhalten will,
muss sein Bild als Tiff abspeichern. Der Nachteil: Tiff-Dateien sind sehr groB. Eine Alternative ist
das Photoshop-eigene PSD (Photoshop Document), das aber ahnlich groB ist.

Fazit:

« In Raw fotografieren

o Im Raw-Konverter als 16 Bit Tiff oder PSD abspeichern und im Bildbearbeitungs-
Programm &ffnen.

« Die fertige Bearbeitung wieder als 16 Bit Tiff oder PSD abspeichern.

o Gegebenenfalls nach sRGB konvertieren (siehe Zuweisen und Konvertieren), in den 8 Bit
Modus wechseln im Meni

und eine einmalige Abspeicherung in Jpeg vornehmen.

« Bei Bedarf eine Internet-Version erstellen und diese ebenfalls als Jpeg abspeichern.
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Kapitel 2: Die Wahl des Farbraums

Das digitale Farbsystem RGB
Farbprofile

Anwendung von Farbprofilen
Zuweisen und Konvertieren

Die Softproof-Option

Welchen Farbraum soll ich wahlen?

In der Digital-Fotografie werden Farben digital, also in Form von Zahlen angezeigt. Ein
Farbprofil interpretiert diese Zahlen, ordnet ihnen also bestimmte Farben zu, basierend auf
den Farben des gewahlten Farbraums. Ein Farbraum ist in diesem Fall eine international
verbindliche Normierung, wie digitalisierte Farben dargestellt werden sollen, festgelegt vom
International Color Consortium (ICC). Das Problem ist, dass diese Farb-Zuordnung in den
verschiedenen Farbraumen unterschiedlich ausfallt, derselbe digitale Farbwert also
unterschiedlich dargestellt wird.

Digitalkameras speichern Fotos im RGB-Farbsystem, also in den Grundfarben Rot, Griin und
Blau. Dementsprechend kann man die Farbe jedes Pixels mit drei Zahlen ausdriicken, namlich
den Helligkeitswerten dieser drei Farben. Diese Werte gehen jeweils von 0 bis 255 und werden
in der Reihenfolge Rot/Griin/Blau angegeben. 0/0/0 ist volliges Schwarz, 255/255/255 ist
volliges WeiB, 128/128/128 ist ein mittleres Grau. 255/0/0 ist maximales Rot, 0/255/0 ist
maximales Griin, 0/0/255 ist maximales Blau. Bei einer Vermischung mit gleichen Anteilen der
beiden anderen Farben sinkt die Sattigung der dominanten Farbe, 200/125/125 z.B. ist ein
bestimmtes Rosa.
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Ein Farbprofil hat die Aufgabe, die Farben eines Bilds bei der Ubertragung zwischen
verschiedenen Geraten und Anwendungen — Kamera — Scanner — Computer/Monitor — Drucker
usw. unverandert zu erhalten. Ein Farbprofil beschreibt den gewahlten Farbraum, indem es die
Zahlen der digitalisierten Farbanzeige in Bezug zu einem ‘absoluten’, Gerate-unabhangigen
Farbraum setzt, der alle fir das menschliche Auge sichtbaren Farben enthalten soll: dem Lab-
Farbraum. Ein Farbprofil definiert, welche Zahlenkombination welcher Farbe des Lab-Farbraums
entsprechen soll, und Ubersetzt diese Definition dann mit Hilfe einer Farbumrechnungs-
Software in die ‘Sprache’, das heiBt in den Farbraum eines anderen Monitors, eines Druckers
oder sonstiger Devices, wobei man dann von Gerate-Farbraumen - Farbraume, die sich aus
der Summe der darstellbaren Farben eines Gerats ergeben - spricht. Die Abstimmung
verschiedener Medien auf eine einheitliche Farbwiedergabe nennt man Farbmanagement. Damit
Farbmanagement auch auBerhalb unserer privaten und kontrollierbaren Anwendungen
funktionieren kann, muss einem Bild bei der Weitergabe das passende Farbprofil beigefligt
werden. Damit immer eine genaue Zuordnung zwischen Bild und zugehérigem Profil
gewahrleistet ist, wird das Profil ‘eingebettet’, das heiBt in den Header der Bilddatei
geschrieben. Das bearbeitende Gerat des Empfangers muss dieses Profil ‘verstehen’, das heif3t
aus der Bilddatei extrahieren und in den eigenen Farbraum Ubersetzen kdnnen. Ist kein
Farbprofil eingebettet, wird das Bild im Profil des empfangenden Gerats, z.B. eines fremden
Monitors, dargestellt, was zu einer verfalschten Farbwiedergabe flihren kann.

Von den vielen Farbraumen, die bereits ‘auf dem Markt’ sind, sollen uns hier nur die beiden
interessieren, die von den Kameras direkt ausgegeben werden kénnen: sRGB IEC61966-2.1
und Adobe RGB (1998). sRGB ist der Farbraum, der an die Kapazitat der meisten Computer-
und Monitor-Anwendungen angepasst wurde und auch im Internet flir eine gute
Farbwiedergabe sorgen soll. Adobe RGB wurde entwickelt, um den CMYK-Farbraum eines
Farbdruckers an den RGB-Arbeitsraum von Bildschirmen und anderen Ausgabemedien
anzupassen, und ist der gréBere Farbraum, kann also mehr Farben anzeigen als sRGB.

Beispiel: Der RGB-Wert 255/0/0 ist in beiden Farbrdumen das maximale Rot, trotzdem ist das
Rot von Adobe RGB ein ganzes Stlick kraftiger als das von sRGB. Wenn man das maximale
SRGB-Rot 255/0/0 in Adobe RGB konvertiert, bekommt es den Wert 219/0/0. Daraus ersieht
man, dass Adobe RGB noch Reserven fiir kraftigeres Rot hat. Umgekehrt kann das Adobe RGB-
Rot 255/0/0 nicht richtig in SRGB konvertiert werden, es liegt auBerhalb des sRGB-Farbraums.
Im Falle einer Konvertierung werden alle Adobe RGB-Rot-Werte oberhalb von 219 in sRGB zu
255. Abstufungen gehen verloren.
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Diesem Problem versucht man mit Hilfe von verschiedenen Konvertierungs-Verfahren
beizukommen, den sogenannten Rendering Intents, die man unter als Option im
Konvertierungs-Fenster wahlen kann (siehe unten: Zuweisen und Konvertieren). Wahlt man z.B.

, wird bei der Konvertierung von einem gréBeren in einen kleineren
Farbraum der Erhaltung der Farben, die in beiden Farbrdumen existieren, Prioritdt eingeraumt,
auf Kosten der Farben, die auBerhalb des kleineren Farbraums liegen: diese werden ‘gekappt’,
wie im obigen Beispiel des maximalen Rot. Dieses Verfahren eignet sich flir Bilder mit wenig
gesattigten Farben. Wahlt man , o wird der Relation der Farben untereinander
Prioritdt eingeraumt, der gréBere Farbraum wird wie ein Luftballon, aus dem man Luft ablasst,
in den kleineren eingepasst, wobei allerdings die Randgebiete, also die hochgesattigten Farben,
starker zusammengestaucht werden als die anderen Bereiche. Dieses Verfahren eignet sich flir
Bilder mit hoher Farbsattigung.

Aber Achtung: diese Rendering Intents funktionieren nur bei der Konvertierung in Gerate-
Farbraume, nicht aber bei der flir uns wichtigen Konvertierung von Adobe RGB nach sRGB: die
hier angebotene Wahl der Rendering Intents ist bedeutungslos, das Ergebnis in allen Verfahren
identisch, wobei das Intent angewandt wird.

In Photoshop hat man die Méglichkeit, den Farbraum auszuwahlen, in dem man die Bilder
bearbeiten will. Man tut dies im Menu

In den Farbmanagement-Richtlinien darunter sollte

ausgewahlt und alle drei Kastchen darunter mit Hakchen versehen sein. Dies bewirkt, dass
Photoshop bei nicht mit dem Arbeitsfarbraum tbereinstimmendem oder fehlendem Farbprofil
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beim Offnen eines Bilds fragt, wie zu verfahren sei: das eingebettete Farbprofil anstatt des
Arbeitsfarbraum- Farbprofils verwenden (in den meisten Fallen zu empfehlen), in das Farbprofil
des Arbeitsraums konvertieren, oder das eingebettete Farbprofil verwerfen, was einer
Zuweisung in das Profil des Arbeitsfarbraums entspricht (siehe unten: Zuweisen und
Konvertieren). Bei fehlendem Farbprofil kann man wahlen, welches Profil zugewiesen werden
soll.

Empfehlenswert ware, das Farbprofil des Monitors auf das Farbprofil des PS-Arbeitsfarbraums
abzustimmen:

Diese beiden Optionen sorgen immer wieder fir Verwirrung. Wir finden sie im Menl(

und

Ein Profil zuweisen bedeutet: die Bilddatei bleibt unberihrt, wird aber vom zugewiesenen
Farbraum neu interpretiert: die Farbdarstellung andert sich. Wird beispielsweise einem sRGB-
Bild Adobe RGB zugewiesen, werden die Farben wesentlich gesattigter erscheinen, wird einem
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Adobe RGB-Bild sRGB zugewiesen, werden die Farben wesentlich flauer erscheinen. Ein Profil
zuweisen macht daher nur Sinn, wenn ein Bild kein eingebettetes Farbprofil hat.

In ein Profil konvertieren bedeutet: die Bilddatei wird neu berechnet, damit die
Farbdarstellung im neuen Farbraum unverandert bleibt. Bei dieser Option kénnen wir das
passende Rendering Intent wahlen (mit der oben beschriebenen Einschrankung). Zusatzlich
sollte aktiviert sein, um den Schwarzpunkt (siehe auch
Methoden zur Festlegung des Schwarz- und des WeiBpunkts) des Quellfarbraums auf den
Schwarzpunkt des Zielfarbraums abzustimmen. Dieses Verfahren wenden wir an, wenn ein
bestehendes Farbprofil in ein anderes umgewandelt werden soll.

Beispiel: Will man das Endergebnis einer Bildbearbeitung unverandert vom Adobe RGB-
Farbraum in den sRGB-Farbraum tbertragen, muss man es nach sRGB konvertieren, nicht
zuweisen! Unterlasst man die Konvertierung oder weist lediglich sSRGB zu, wird das Bild, das in
Photoshop noch schén klar und kraftig erschien, im Web plétzlich flau daherkommen... ein
Adobe RGB-Bild in der Interpretation von sRGB.

Im Photoshop-Menii

hast Du die Mdglichkeit, Dein Bild in einer simulierten Darstellung des dort ausgewahlten
Farbraums zu betrachten, eingeschrankt natrlich durch die Darstellungsmdglichkeiten Deines
Monitors. Etwas verwirrend ist dabei, dass Adobe RGB und sRGB nicht gleich im Dialog-Fenster
aufgelistet erscheinen, sondern sich hinter der ersten Option
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verbergen. Dort kannst Du dann sowohl die Darstellung als zugewiesenes Profil (
) als auch als konvertiertes Profil mit den jeweiligen Rendering Intents
simulieren. Mit Klicks auf

|asst sich diese Simulation aus- und anstellen. Mit der

darunter kannst Du priifen, ob, und wenn ja, welche Farben im simulierten Farbraum nicht
vorhanden waren und gekappt wiirden.

Beispiel: wenn Dein Bild ein eingebettetes Adobe-RGB-Profil hat, Du unter

Adobe RGB eingibst, und dann anschlieBend den

aus und anklickst, wird sich Dein Bild nicht verandern: Adobe RGB wird mit Adobe RGB
dargestellt. Stellst Du aber sRGB als zugewiesenes Profil ein ( ), wird
Dein Bild bei aktiviertem Farbproof blasser erscheinen: die Darstellung eines Adobe RGB-Profils
im sRGB-Farbraum. Hat Dein Bild ein eingebettetes sRGB-Profil, und Du stellst Adobe RGB als
zugewiesenes Profil ein, wird Dein Bild bei aktiviertem Farbproof kraftiger und gesattigter
erscheinen: die Darstellung eines sRGB-Profils im Adobe RGB-Farbraum. Wahlst Du
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wird Dein Bild so dargestellt, wie es Dein Monitor mit seinem derzeitigen Profil darstellt.

Wem nun der Kopf raucht und nach all dem genauso wenig weiBB, welchen Farbraum er wahlen
soll, zum Schluss kleine Entscheidungshilfen:

Wer in Jpeg fotografiert, sollte auf Grund der auf 8 Bit eingeschrankten Farbtiefe SRGB wahlen,
und zwar schon in den Kamera-Settings. Wer seine Bilder tiberwiegend filrs Internet und
herkdmmliche Computer-Anwendungen, Ausbelichtungs-Dienste, Tintenstrahldrucker usw.
bearbeitet, das Problem der Konvertierung vermeiden und sich Gberhaupt mit dem ganzen
Farbmanagement nicht belasten will, sollte SRGB wahlen, und zwar einheitlich flir Monitor, PS-
Arbeitsfarbraum und Bilder. Der Nachteil: in hochwertigen ‘Adobe-fahigen’ Monitoren und
Ausdrucken wird die Sattigung des groBen Farbraums nicht voll genutzt.

Wer in Raw fotografiert und seine Bilder fiir ‘Adobe-fahige” Anwendungen bearbeitet, sollte
Adobe RGB wahlen und kann diese Einstellung nachtraglich im Raw-Konverter vornehmen. Wer
seine Bilder zusatzlich auch im Web prasentieren méchte, sollte nach der finalen Tiff-
Abspeicherung mit eingebettetem Adobe RGB und im 16 Bit-Modus nach sRGB konvertieren
und dann in den 8 Bit-Modus wechseln. Der Nachteil: Bei der Umwandlung nach sRGB kann es
zu Verlusten in der Abstufung hochgesattigter Farben und zu Farbabrissen durch die
Reduzierung der Farbstufen kommen.
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Kapitel 3: Die Entwicklung im Raw-Konverter

Ein Raw-Konverter ist ein Programm, das Raw-Dateien lesen, bearbeiten und in andere Formate
konvertieren kann. Man kann davon ausgehen, dass der markeneigene Raw-Konverter jeweils
am besten geeignet ist, da er die Kamera mit ihren Settings am besten ‘kennt’. Ich selbst
arbeite mit dem Photoshop-eigenen Plug-In Camera Raw, ein sehr einfach und Ubersichtlich
gestaltetes Programm, das dartiber hinaus den Vorteil hat, dass man die Bilder direkt in
Photoshop 6ffnen kann und nicht erst abspeichern und transportieren muss.

In einem Raw-Konverter kann man alle wichtigen Bild-Optimierungs-MaBnahmen vornehmen,
mit einer entscheidenden Einschrankung: man kann nicht selektiv bearbeiten. Daher steht man
hier vor demselben Problem, das bereits in der Einleitung in Bezug auf die Kamera-Settings
angesprochen wurde. Zwar kann man jedes Bild individuell einstellen, aber immer nur das
ganze Bild. Aktiviert man die Scharfung, werden auch alle unscharfen und aufgelésten Bereiche
mitgescharft mit den bekannten QualitatseinbuBen (Rauschen). Aktiviert man die Rausch-
Reduzierung, werden auch alle scharfen Bereiche entrauscht mit den bekannten Detail-
Verlusten. AuBerdem ist diese Konverter-Entrauschung nicht so effektiv wie die eines darauf
spezialisierten Entrausch-Programms. Und noch etwas muss man bei der Entrauschung in
Betracht ziehen: sie funktioniert besser an ‘unbehandelten’ Pixeln, sollte also nach Mdglichkeit
vor den Tonwert- und Kontrast-Korrekturen vorgenommen werden (siehe Der Zeitpunkt der
Entrauschung). Daher sollte man sich auch bei diesen Korrekturen im Raw-Konverter so weit
wie moglich zurickhalten.

Und hier liegt eine entscheidende Schwdache des Camera Raw-Plug-Ins: seine Default-
Einstellungen: Helligkeit +50, Kontrast +25, und bei der Scharfung Starke 25, Radius 1, Details
25, Farbentrauschung 25. Fir die meisten Bilder sind diese Einstellungen véllig Gberdreht und
schranken die Mdglichkeiten der Nachbearbeitung, vor allem was Entrauschung und Scharfung
betrifft, erheblich ein, und wenn man das nicht wei3, macht man sich damit seine Bilder
reihenweise kaputt, ohne es zu merken. Das Aufdrehen der Héhen und Kontraste zerstért in
empfindlichen Bereichen die Details und lasst die Tonwerte hart werden. Mit der
Pauschalscharfung handelt man sich Saume ein und hebt den 'Rauschpegel' des Bilds erheblich
an. Daher ist ein wichtiger Schritt zur besseren Bildqualitat eine sinnvolle Default-Einstellung
des Raw-Konverters.
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Fazit: In einem Raw-Konverter sollte man:

Den Farbraum wahlen

« Die Farbtiefe wahlen

o Den Ausschnitt wahlen

o Die dpi bzw. ppi-Auflésung wahlen

o Den WeiBabgleich einstellen ( ist in den meisten Fallen die richtige
Einstellung)

. und so einstellen, dass das

Histogramm rechts und links nicht anstdBt, das heit nichts Uberstrahlt oder zugelaufen
ist (unbedingt auch die Beschneidungswarnungen in den Ecken des Histogramms
aktivieren!), ansonsten aber so dezent wie mdglich halten (siehe auch Histogramm und
Info).

Ich habe bei mir die Default-Einstellungen von Camera Raw folgendermaBen geandert:

Unter dem Bild die Grundeinstellungen:

Dann rechts:

WeiBabgleich
(wie bisher)

Alles andere auf
Im Scharfungsfenster alle Schieber links an den Anschlag!

O O O O O

Damit bekommt man ein Bild, in dem man anschlieBend in Photoshop selektiv und angepasst
das Optimale herausholen kann, ohne dass vorher schon X Auto-Programme darin herum
gepfuscht haben.
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Abb. 2: Beispiel fiir die Entwicklung eines Problembilds in Camera Raw. Mit den Default-
Einstellungen brennen weite Bereiche des Bilds aus. Diese Bereiche werden bei aktivierter Clip-
Warnung rot angezeigt.
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Abb. 3: Das Bild mit angepassten Einstellungen. Die Clip-Warnungen sind weg, das Histogramm
bleibt im Rahmen. Aber die ordentlich belichteten Bereiche kommen zu dunkel. Das gleichen wir
anschlieBend im Photoshop unter Ausschluss der Gberbelichteten Bereiche aus.




Abb. 4: Das fertige Bild
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In Abb. 5 (vorige Seite) sehen wir das Photoshop-Fenster:

In der obersten waagerechten Zeile sind 10 Menus aufgereiht (A). Klickt man auf eines, 6ffnen
sich die jeweiligen Optionen in einem neuen Fenster (B).

In der Zeile darunter werden die Optionen flir das Werkzeug angezeigt, das gerade beniitzt
wird (C).

Diese Werkzeuge findet man in der Werkzeug-Box am linken Bildrand vertikal angebracht (D).
Mit einem Klick auf die beiden winzigen Pfeilchen ganz oben links kann man zwischen einer
einspaltigen und einer zweispaltigen Anordnung wahlen.

Am rechten Bildrand sind ausgewahlte Bedienungsfenster aus dem Menu

als Icons ‘angedockt’ (E), die man anklicken und damit 6ffnen kann (H). Mit Klick auf die beiden
kleinen Pfeilchen rechts oben im Eck kann man sie wieder zu einem Icon zuriickverwandeln. In
Photoshop heiBen diese Programme Paletten. Photoshop bietet als Default eine Auswahl
geéffneter Paletten an. Mit Klick auf den Arbeitsbereich-Button rechts oben gelangt man zu
einer weiteren Auswahl von Paletten-Kombinationen, geeignet flir veschiedene Aspekte der
Bildbearbeitung.

Will man eine eigene Paletten-Auswahl anlegen, entfernt man zunachst die angebotenen
Paletten, indem man den ganzen Block mit gedriickter linker Maustaste am obersten Balken
herauszieht und mit Klick auf das Kreuz rechts oben schlieBt. Dann 6ffnet man die gewlinschten
neuen Paletten im Fenster-Men(, verwandelt sie zu Icons und zieht sie mit gedrickter linker
Maustaste rechts an den Rand, bis sie ‘andocken’. Will man sie wieder entfernen, zieht man sie
in gleicher Weise heraus und schlieBt sie per Klick auf das Kreuz rechts oben. Hat man eine
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passende Auswahl erstellt, geht man ins Arbeitsbereich-Menl rechts oben und kann sie dort als
neuen Arbeitsbereich abspeichern.

Offnen wir nun mal ein Bild: erstes Menii

Im Bildrahmen oben rechts gibt es drei Kastchen: ein Strich, ein Rechteck und ein Kreuz (F).
Klickt man auf das Rechteck, breitet sich das Bild lber das ganze Fenster aus und kann dann
nicht mehr bewegt werden. Andere eventuell gleichzeitig gedffnete Bilder verschwinden
spurlos... Oben rechts aber findet man wieder die drei Kastchen, nur sind im mittleren statt
dem einen Rechteck nun zwei. Klickt man da drauf, erscheint das Bild wieder im beweglichen
Rahmen, und auch die anderen Bilder kommen wieder zum Vorschein...

Klickt man auf den Strich links, schnurrt das Bild zu einem Icon zusammen und verkriecht sich
am unteren Fensterrand (G). Dort kann es per Klick auf das einfache oder doppelte Rechteck
wieder hervorgeholt werden. Mit einem Klick auf das Kreuz schlieBt man das Bild.

Mit einem Rechtsklick auf die Hintergrundfarbe im Bildrahmen lasst sich diese zwischen Grau,
Schwarz oder einer selbstgewdhlten Farbe auswahlen (z.B. ein schdnes Schwarzgrau wie im
Forum...;-)
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Den Bildrahmen kann man bei gedriickter linker Maustaste am oberen Balken ‘packen’ und
beliebig im Fenster verschieben. AuBerdem kann man jede Seite separat verschieben: mit dem
Mauszeiger an den Bildrand gehen, bis er sich zu einem Doppelpfeil verwandelt, und mit
gedriickter linker Maustaste beliebig verschieben. Geht man in eine Ecke des Rahmens, bis der
Cursor zu einem schragen Doppelpfeil wird, kann man auch dort den Rahmen mit gedriickter
linker Maustaste beliebig verziehen.

Hat man mehrere Bilder gedffnet, kann man sie im Meni

, oder

anordnen.

Hierflr klickst Du links in der Werkzeugbox das

Q

an, die Lupe ganz unten. Oben in der Zeile fir die Optionen kannst Du nun zwischen einer +
und einer — Lupe wahlen: bei Klick auf das Bild vergroBert oder verkleinert es sich. AuBerdem
kannst Du dort mit
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beziehungsweise

und

die aktuelle GréBe, also die 100%-Ansicht des Bilds, eine an den Bildschirm angepasste Ganz-
Ansicht und die GroBe der Druckversion aufrufen. Dieselben Optionen kannst Du auch tber
Rechtsklick auf dem Bild anwahlen. Und nochmals oben im Menl

— 2. Absatz.

AuBerdem kannst Du bei aktiviertem Zoom-Tool und gedriickter linker Maustaste ein beliebiges
Rechteck auf Dein Bild ziehen, welches dann als vergrdBerter Ausschnitt angezeigt wird.

Wenn Du im Menu

aktivierst, kannst Du auch mit dem Mausradchen das Bild ein- und auszoomen.
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Um ein Werkzeug zu benltzen, klickst Du auf das entsprechende Kastchen links in der
Werkzeug-Box. In manchen Kastchen siehst Du rechts unten einen winzigen Pfeil. Das
bedeutet, dass sich in diesem Kastchen noch weitere Werkzeuge befinden. Mit gedrickter linker
Maustaste oder mit Rechtsklick kannst Du sie sichtbar machen und per Klick anwahlen.

Bei der Einstellung der Optionen oben in der zweiten Zeile ist flir die meisten dieser Werkzeuge
die Wahl der geeigneten Werkzeugspitze entscheidend und links an erster Stelle aufgefiihrt, das
heiBt, wie groB der

und wie hart sein Rand sein soll. Dies kannst Du auch und schneller per Rechtsklick auf dem
Bild einstellen.

Rechts in der Optionen-Leiste und im Meni

gibt es eine vorgefertigte Auswahl von Werkzeugspitzen, die Du Dir auch rechts im Fenster
‘andocken’ kannst. Aber einfacher und genauer ist die Wahl per Rechtsklick und von Hand
eingestellter GroBe und Kantenharte. Hast Du die passende Werkzeugspitze gewahlt, kannst Du
nun mit gedrickter linker Maustaste Dein Bild damit bearbeiten. Im Menu

kannst Du zwischen verschiedenen Mauszeigern wahlen.
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Nur von den wichtigsten soll hier die Rede sein, und die wirde ich auch rechts im Fenster
‘andocken’ und als personlichen Arbeitsbereich speichern. Da ist an erster Stelle

| [m[u]
i

zu nennen. Dort werden samtliche Arbeitsschritte aufgezeichnet, die Du an einem Bild
vornimmst, und wenn Du mal Mist baust, kannst Du im Protokoll zu jedem beliebigen Stadium
Deiner Bearbeitung zuriickkehren.

Im Menu

kannst Du einstellen, wie viele Stadien das Protokoll aufzeichnen kénnen soll.

An zweiter Stelle wirde ich

platzieren. Hier kannst Du Arbeitsschritte, die oft in gleicher Weise vorkommen, als Aktion
abspeichern, die Du dann spater mit einem Klick ablaufen lassen kannst.

Beispiel: Auswahl um 3px verkleinern, Auswahlkante 3px weich machen. Das speicherst Du,
nachdem Du die Auswahl erstellt hast (siehe Kapitel 7: Auswahlen erstellen), folgendermaBen
als Aktion ab:
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(=] offnen:

Unten auf das zweite Icon von rechts klicken:

In dem kleinen Fenster, das sich dann 6ffnet, einen Namen fir die Aktion eingeben, also z.B.
‘Verkleinern 3, Weich 3. Dann auf

klicken. Jetzt flihrst Du die Aktion aus, also im Menl

3 Pixel eingeben und

Dann Rechtsklick (wenn das Auswahl-Tool aktiviert ist, ansonsten nochmal ins Auswahlmen(i
und Uber ) und die Option

anwahlen, 3 Pixel eingeben und
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Jetzt o6ffnest Du wieder die Aktionen-Palette, wo unten das zweite Icon von links anzeigt, dass
Du gerade eine Aktion speicherst. Mit einem Klick auf das erste Icon links beendest Du die
Abspeicherung. Die neue Aktion wird nun an letzter Stelle in der Aktionen-Palette angezeigt. Mit
gedrickter linker Maustaste kannst Du sie an die Stelle ziehen, an der Du sie haben willst, und
von jetzt an mit drei Klicks ausfiihren:

= Aktion

anklicken und unten mit Klick auf das 3. Icon von links die Aktion starten.

Tip: Im Schaltflachenmodus (Button Mode) brauchst Du sogar nur zwei Klicks. Diesen Modus
findest Du durch Klick auf das Icon rechts oben im Eck der Aktionen-Palette (ein kleiner Pfeil
nach unten mit waagerechten Linien daneben). Er befindet sich an erster Stelle in diesem
Men(. Mit einem Klick dort verwandeln sich alle Aktionen in direkt anklickbare Buttons.

Wenn Du eine Aktion wieder l6schen willst, klickst Du sie an, klickst dann auf das Abfalleimer-
Icon unten ganz rechts und dann — OK. Die von Photoshop als Default angebotenen Aktionen
habe ich alle geldscht, weil sie fiir meinen Bedarf nicht nétig waren.

Bevor wir uns nun ausfiihrlicher mit der an dritter Stelle angedockten Ebenen-Palette befassen,
haken wir vorher noch schnell die an 4 und 5 platzierten Bedienungsfenster

und



33

ab: als H und I in Abb.5.) markiert, beide auch im Meni zu finden, beide reine
Informationshilfen:

Das Histogramm ist eine grafische Darstellung der Pixelverteilung auf einem Bild nach
Helligkeit: von links 0 (dunkelster Wert) bis rechts 255 (hellster Wert) (siehe auch Das digitale
Farbsystem RGB). Die Hohe des ‘Bergs’ zeigt die Menge der Pixel in dem betreffenden
Helligkeitsbereich an. Klickt man in der Histogramm-Palette rechts oben auf den kleinen Pfeil
mit den drei Linien daneben, 6ffnet sich ein kleines Fenster, in dem man im zweiten Absatz
zwischen — ein einfaches Histogramm im RGB-Modus, also alle drei
Farbkanale vereint — und — separate Histogramme flr jeden Farbkanal
— wahlen kann. Stosst der ‘Berg’ im RGB-Histogramm rechts oder links an den Rand, bedeutet
das, im Bild gibt es strukturlose ganzlich weiBe (ausgebrannte, ausgefressene, liberstrahlte)
oder ganzlich schwarze (zugelaufene, abgesoffene) Bereiche, die ausserhalb des verfligbaren
Kontrast-Umfangs liegen. GroBe Leerraume zwischen Berg und Rand signalisieren ein Defizit an
dunklen Tonwerten (Tiefen) bzw. an hellen Tonwerten (Lichter), was aber fiir ein Bild kein
Nachteil sein muss.

In der Info-Palette kann man mit Hilfe des Mauszeigers die Farbwerte an jedem beliebigen
Punkt eines Bilds ablesen, und zwar sowohl im RGB- als auch im CMYK-System. Ausserdem
kann man dort die Gr6Be und Position eines Bild-Ausschnitts ablesen.

Zum Schluss zu der an dritter Stelle platzierten Palette

Man findet sie auch im Menl

Um diese Option verstehen zu kdnnen, hier eine kurze Einfiihrung in die
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Was ist eine Ebene?

Generell ein beliebiges Bild oder auch eine leere Arbeitsflache, flir unseren Bedarf aber meist
ein Duplikat des zu bearbeitenden Bilds (oder per Auswahl von Teilen des Bilds), das Uber das
Originalbild (den ) gelegt wird.

Wie erstellt man eine Ebene?

Da gibt es grundsatzlich zwei Mdglichkeiten: die Ebene durch Kopie und die Ebene durch
Duplizieren. Im Meni

anklicken - fertig ist die Ebene durch Kopie. Oder

anklicken - fertig ist die Ebene durch Duplizieren, wobei man dieser vor dem Klick auf OK noch
einen Namen geben kann. Wollen wir das ganze Bild als Ebene anlegen, unterscheiden sich die
beiden Methoden nicht voneinander. Haben wir aber eine Auswahl erstellt (siehe Kapitel 7:
Auswabhlen erstellen), so wird bei einer Ebene durch Kopie nur das als Ebene angelegt, was sich
in der Auswahl befindet, alles andere wird weggeldscht, und die gestrichelte Markierungslinie
der Auswahl verschwindet. Bei einer Ebene durch Duplizieren wird das ganze Bild als Ebene
angelegt, und die Markierungslinie der Auswahl wird weiter angezeigt. Praktische Bedeutung
bekommt dieser Unterschied zum Beispiel bei Programmen wie Topaz DeNoise, die ihren
Analysen immer das ganze Bild zugrunde legen, auch wenn die Bearbeitung dann nur auf die
Auswahl angewendet wird. Bei einer Ebene durch Kopie steht dann flir die Berechnungen nur
das zur Verfligung, was in der Auswabhl liegt, bei einer Ebene durch Duplizieren steht weiterhin
das ganze Bild zur Verfligung, was zu unterschiedlichen Ergebnissen flir die Settings fuhrt.
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Wozu ist eine Ebene niitzlich?

1. Fiir die Feindosierung von Korrekturen aller Art

Beispiel: Auto-Korrekturen: Im Menu

werden Auto-Tonwert- , Auto-Kontrast- und Auto-Farbkorrekturen angeboten, sehr bequem,
aber mit oft vollig liberzogenen Ergebnissen (wie man dieses Problem beheben kann, siehe
Auto-Korrekturen). Der Ansatz der Auto-Korrekturen ist aber meist richtig. Und diesen richtigen
Ansatz kann man mit Hilfe einer Ebene nutzen, und zwar folgendermalen:

Wir erstellen eine Ebene (sieche Wie erstellt man eine Ebene?).

Wir klicken auf die Auto-Tonwertkorrektur,

die nun auf der neuen Ebene ausgeflihrt wird, und das Bild schreit uns mit katastrophal
Uberzogenen Kontrasten an.

Jetzt kommt die =

- Palette aus dem Fenster-Menl (wenn wir sie nicht rechts im Fenster 'angedockt' haben) ins
Spiel. Klickt man sie an, wird oben die angelegte Ebene mit der Tonwertkorrektur farbig
(dunkelblau) markiert angezeigt. Darunter als das Originalbild. Mit einem Klick
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auf das Auge links daneben kann man die betreffende Ebene unsichtbar und wieder sichtbar
machen, eine schone Mdglichkeit, die ‘Vorher’- und ‘Nachher’-Ansicht miteinander zu
vergleichen. Und wichtig: nur die Ebene, die gerade dunkelblau markiert ist, kann bearbeitet
werden!

Rechts oben steht die auf 100%. Mit Klick auf den kleinen Pfeil rechts daneben
offnet sich ein Schieber, mit dem man die Deckkraft der Ebene verstellen kann. Den schieben
wir jetzt mit gedrickter linker Maustaste ganz schnell links an den Anschlag, was 0%
Deckungskraft bedeutet: die Ebene wird komplett durchsichtig, das Bild sieht wieder aus wie
vor der Tonwertkorrektur.

Nun bewegen wir den Schieber in kleinen Schritten wieder nach rechts und beobachten das
Bild, wie es sich bei zunehmender Deckkraft der Ebene verandert. Nach AugenmaB kdnnen wir
nun entscheiden, wie viel von der Auto-Korrektur dem Bild tatsachlich guttut. Haben wir die
richtige Dosierung gefunden, gehen wir wieder ins Menli

Damit wird die Ebene unter Beibehaltung der dosierten Korrektur mit dem Originalbild
‘verschmolzen’. Dies ist eine hervorragende Methode zur richtigen Dosierung aller méglichen
Optimierungs-MaBnahmen, insbesondere auch fiir die Scharfung.

2. Fiir den Ausschluss bestimmter Bildbereiche von einer Korrektur

Bleiben wir einmal bei dem Beispiel der Auto-Tonwertkorrektur. Angenommen, alles sieht gut
aus, nur ist das Schneegléckchen jetzt komplett Uberstrahlt... kein Grund zur Verzweiflung: Da
greifen wir in der Werkzeug-Box links zum



37

Damit radieren wir einfach die Ebene im Bereich des weiBen Glockchens weg... einfach? Nee,
denn jetzt sieht’s noch schlimmer aus: dicke dunkle Spuren mit knallharten Randern hat der
Radiergummi zuriickgelassen... weil wir vergessen haben, die Optionen oben richtig
einzustellen, genauer gesagt die Deckkraft des Radiergummis: je starker die Tonwertkorrektur
war, desto geringer muss man die Deckkraft wahlen, damit es keine Spuren gibt (z.B. 20%),
und dann lieber mehrmals Uber die ausgebrannten Stellen radieren, bis alle Strukturen wieder
sichtbar sind. AuBerdem muss man eine Werkzeugspitze mit sehr weicher Kante wahlen. Dann
aber ist diese Methode unschlagbar zur Vermeidung von Uberstrahlungen und zugelaufenen
Schatten bei Kontrasterhéhungen — wenn man ein geschicktes Handchen hat (siehe auch
Beispiel einer einfachen Tonwertkorrektur).

In gleicher Weise lasst sich eine Nachscharfung optimieren, die z.B. fur weiche Flaumfederchen
zu hart ausgefallen ist (siehe auch Wie gehe ich beim Scharfen vor?).

Oder eine Entrauschung, die Details platt gemacht hat (siehe auch Das Problem der
Entrauschung).

Oder eine Weichzeichnung, die die Konturen des scharfen Motivs angegriffen hat (in diesem Fall
darf bzw. muss der Radiergummi 100% Deckkraft haben! Siehe auch Entrauschung und HG-
Weichzeichnung mit dem GauBschen Weichzeichnungs-Filter).

Und, und, und... vorausgesetzt, man hat den betreffenden Eingriff auf einer Ebene ausgefiihirt!

3. Fur die Erstellung von Kollagen und Montagen aller Art

Mit dem

in der Werkzeugbox lasst sich ein Bild bei gedrlckter linker Maustaste packen und auf ein
gleichzeitig gedffnetes zweites Bild oder auch auf eine neu angelegte Arbeitsflache
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herliberziehen und wird dort automatisch zu einer Ebene (falls dies nicht funktioniert, vorher
eine erstellen). So kann man eine Kollage aus mehreren Bildern anfertigen, muss
dafir lediglich sowohl Arbeitsflache als auch Bilder in die passenden GréBen bringen, und
sowohl Farb-Modus als auch Farbtiefe miissen zwischen Leinwand und Bildern Gibereinstimmen.

In gleicher Weise lassen sich Auswahlen samt Inhalt mit dem Verschieben-Werkzeug auf andere
Bilder oder Arbeitsflachen ziehen, Montagen aller Art sind méglich. Natirlich kann man eine
Auswahl auch innerhalb desselben Bilds verschieben, sie wird dann aber nicht automatisch zu
einer Ebene und reit ein ‘Loch’ ins Bild. Per lasst sich das verhindern. Ein
fliegender Vogel beispielsweise kann dann als Duplikat per Auswahl mit dem Verschieben-
Werkzeug beliebig im Himmel verschoben werden. Aber immer dran denken: nur die Ebene, die
in der Ebenen-Palette rechts aktiviert, das heiBt dunkelblau markiert ist, kann bewegt werden!
(Wie man Auswahlen ‘ohne Inhalt’ als reine Auswahl bewegen kann, siehe Auswahlen
verschieben — Auswahlen laden).

Und am Schluss jeder Ebenen-Operation nicht vergessen, die Ebenen wieder zu verschmelzen
im Menu

es sei denn, man will sie sich fiir eine spatere Bearbeitung erhalten, was allerdings sehr viel
groéBere Tiff- beziehungsweise PSD-Dateien bendtigt. (Zu diesem Thema bei Interesse im Menli

unter Buchstabe 'S' das Kapitel 'Smart Objekte' studieren).
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Kapitel 5: Die Ausschnitt-Optimierung

Grundsatzliches

Wie beschneidet und dreht man ein Bild?
Beschneiden und Skalieren

Wann sollte man beschneiden?

Wer auf Raw fotografiert, kann und sollte diesen Schritt schon im Raw-Konverter durchflihren,
unter anderem deshalb, weil der gewahlte Ausschnitt dort zusammen mit den anderen Raw-
Einstellungen fiir jedes Bild in einer XMP-Datei gespeichert werden kann.

Wer auf Jpeg fotografiert, fiir den sollte die Wahl des Ausschnitts der erste Schritt im
Bildbearbeitungs-Programm sein.

Das angestrebte Ziel eines jeden Fotografen sollte sein, den Ausschnitt schon bei der Aufnahme
optimal zu wahlen, so dass man das Bild danach Uberhaupt nicht mehr beschneiden muss — das
sogenannte Fullframe. Denn ein Beschnitt bedeutet immer auch einen Qualitatsverlust, in dem
Moment namlich, wenn man das beschnittene Bild auf die gleiche GroBe wie das Original
vergroBern will. Denn nun stehen fiir die gleiche Bildflache weniger Pixel zur Verfligung, die
Auflésung wird schlechter, und das macht sich bei der Schéarfe und der Detailgenauigkeit
negativ bemerkbar.

Bei manchen Fotografen spielen hier auch ethische und sportliche Gesichtspunkte eine Rolle.
Sie empfinden einen nachtraglichen Beschnitt als ‘Schummelei’, die ein ‘echter’ Fotograf nicht
noétig haben sollte, oder gar die ‘Kunst der Fotografie’ in Verruf bringen wirde. Wer aber weiB,
in welch zahllosen Situationen die Wahl eines optimalen Ausschnitts schlicht im Bereich des
Unmadoglichen liegt (das Motiv zu weit weg, schnelle Action, oder auch andere
Formatvorstellungen als 3:2 oder 4:3 usw.), flir den mussen diese Gesichtspunkte stark an
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Gewicht verlieren. Fir die technische Bildqualitat spielt nur der Gesichtspunkt der Auflésung
eine Rolle, fir die vielleicht noch wichtigere Qualitat der Gestaltung — und um die geht es in
diesem Kapitel hauptsachlich — ein optimal gewahlter Ausschnitt.

Beispiel: Ein Bild sitzt vom Ausschnitt her — fast — perfekt. Ein minimaler Beschnitt an der linken
Seite wirde die Bildwirkung aber noch steigern, den Bildaufbau stimmiger machen. Der
sportliche Fotograf mit ethischen Grundsatzen wirde sich fir die Erhaltung des Fullframe
entscheiden und nicht beschneiden. Der Fotograf, bei dem das optimale Bildergebnis im
Vordergrund steht, wiirde beschneiden. Und da das optimale Bildergebnis das Thema dieses
Leitfadens ist, rate ich zur zweiten Option.

Aber natirlich gibt es Grenzen: wenn der optimale Ausschnitt nur noch 10% der OriginalgréBe
ausmacht, muss man doch irgendwann einsehen, dass das Bild eben nichts taugt und in den
Mull gehort. Aus einem Suchbild kann man kein detailliertes und brillantes formatfillendes
Portrait machen.

Bei der Prasentation im Internet wiegt der Qualitatsverlust durch die geringere Aufldsung eines
beschnittenen Bilds sehr viel weniger, da hier die originale BildgréBe ohnehin stark verkleinert
werden muss. Ein Fullframe lasst sich dann oft nicht mehr von einem 50%-Ausschnitt
unterscheiden.

Im Menu

gibt es die Mdglichkeit, die Arbeitsflache eines Bilds (in englisch ‘*Canvas’ = Leinwand) per
Eingabe der Kantenldngen zu verkleinern oder zu vergréBern. In einer kleinen Grafik darunter
kann man wahlen, wie das Bild in der neuen ‘Leinwand’ platziert sein soll. Man sollte diese
Option vornehmlich zur VergréBerung der ‘Leinwand’ benutzen, z.B. um bei der Erstellung einer
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Kollage einen genau bemessenen neuen Platz fir ein Bild, einen Schrift-Bereich, oder was auch
immer zu schaffen (siehe auch Ebenen-Technik/Kollagen). Unter

kann man das Bild als Ganzes in allen Richtungen drehen und spiegeln, z.B. ein Querformat in
ein Hochformat. Auch eine genaue Eingabe des Drehungs-Grads ist mdglich.

Flr das Thema dieses Kapitels arbeiten wir aber, abgesehen von der Wahl Hoch- oder
Querformat, nicht mit der . Daflir holen wir uns das

f

und ziehen mit gedriickter linker Maustaste das Ausschnitt-Rechteck (iber das Bild. Dieses
Rechteck kann man nun irgendwo innerhalb ‘packen’ und mit gedriickter Maustaste als Ganzes
verschieben. AuBerdem lassen sich alle 4 Seiten und Ecken einzeln verschieben (siehe auch
Bildrahmen bewegen). Geht man mit dem Mauszeiger irgendwo auBerhalb des Rechtecks, bis er
sich in einen gekriimmten Doppelpfeil verwandelt, Iasst sich das Rechteck mit gedriickter
Maustaste zusatzlich frei drehen. Haben wir den optimalen Ausschnitt gefunden, klicken wir
rechts und wahlen

fertig.
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In der Optionenleiste des Freistellungswerkzeugs finden wir die Moglichkeit, durch Eingabe der

) und die Abmessungen des beschnittenen Bilds zu bestimmen.
Welche Einheit dabei verwendet wird, héangt davon ab, welche Einheit bei den
eingestellt ist, die wir im Meni finden und durch Klick sichtbar machen kénnen. Mit

einem Rechtsklick auf dem Lineal 6ffnen sich die verfligbaren Einheiten, von denen fiir uns
wohl nur Pixel (px) oder Zentimeter (cm) von Interesse sind. Man kann die Einheit aber auch
durch Eintippen von px oder cm hinter dem Wert flir Breite und Hohe bestimmen, ohne die
Einstellung der Lineale andern zu missen.

Geben wir die Werte in px an, ohne einen Wert flr die Auflésung einzugeben, wird die
urspriingliche Auflésung des Bilds ibernommen. Die neuen cm-Abmessungen werden auf der
Grundlage der alten oder gegebenenfalls neu eingegebenen Auflésung von Photoshop
automatisch errechnet.

Geben wir die Werte in cm an, ohne einen Wert fiir die Aufldsung einzugeben, werden die
urspriinglichen Pixel erhalten und die Auflésung automatisch angepasst. Diese Option ist
hilfreich, wenn man zum Beispiel festlegen will, dass das beschnittene Bild ein Seitenverhaltnis
von 3:2 haben soll, ohne die urspriingliche PixelgréBe zu verandern. Dann geben wir einfach bei
Breite 3cm und bei Héhe 2cm ein. Beschneiden wir damit ein Bild von 4500px Breite und einer
Auflésung von 300dpi auf zwei Drittel seiner Breite, wird es 3000px breit und 2000px hoch
werden und eine Auflésung von 2540dpi haben.

Fir die Erstellung einer Druckversion geben wir die Werte in cm und die gewiinschte Auflésung,
zum Beispiel 300dpi, ein. Dann werden die Pixelabmessungen dementsprechend neu berechnet.
(Siehe auch Die Auflésung).

Mit einem Klick auf bewirken wir, dass das beschnittene Bild dieselben MaBe
wie das Ursprungsbild erhalt. Mit einem Klick auf bewirken wir, dass samtliche
Eingaben entfernt werden.
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Wenn das Bild schief sitzt.

Wenn das Motiv zu klein abgebildet ist.

Wenn das Motiv nicht stimmig im Bild sitzt.

Wenn die Balance des Bildaufbaus nicht stimmt.

Wenn man stérende oder angeschnittene Elemente entfernen will.

uhwbE

Zu Punkt 1: Ein Bild gerade richten:

Wenn z.B. der Horizont schief sitzt, ziehen wir die obere Kante des Ausschnitt-Rechtecks dicht
dartiber und drehen das Rechteck wie oben beschrieben, bis die Kante parallel zum Horizont
verlauft. Dann ziehen wir das Rechteck wieder in die gewiinschte Position auseinander.

Bei Bildern mit Wasserspiegelung ist eine genaue Ausrichtung besonders wichtig und mit Hilfe
der Spiegelung auch besonders prazise durchfiihrbar. Beispiel: ein Stelzenldufer watet mit
perfekter Spiegelung im flachen Wasser. Nun ziehen wir eine der vertikalen Kanten an die
Schnabelspitze und drehen das Rechteck, bis auch die Schnabelspitze der Spiegelung in gleicher
Weise an der Kante anliegt. Dann ziehen wir das Rechteck wieder in die gewlinschte Position
auseinander.
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Abb. 6: Beispiel flr ein vollig verdrehtes, aber noch zu rettendes Bild. Der weiBe Fligelansatz,
der auch in der Spiegelung zu sehen ist, bietet hier eine gute Orientierungshilfe bei der
Ausrichtung des Ausschnitts.

Punkt 2. ist eigentlich selbsterklarend. Man frage sich beim Betrachten eines Bilds immer auch,
ob ein engerer Beschnitt die Bildaussage noch verstarken wiirde.

Zu Punkt 3.: Die stimmige Platzierung des Motivs ist abhangig von der Richtung der
verschiedenen ‘Energiestrome’ in einem Bild. Das kdnnen grafische Linien sein, die Blick- und
die Bewegungsrichtung eines Tiers, die 'Blickrichtung’ einer Pflanze usw. Schrége oder
diagonale Linienflihrung wirkt oft lebendiger als horizontale bzw. vertikale Linienflihrung. In
Bewegungs- und Blickrichtung braucht die ‘Bildenergie’ mehr Platz als in der Gegenrichtung,
weswegen eine mittige Platzierung von Pflanzen und Tieren oft weniger lebendig oder
langweiliger wirkt als eine stimmige asymmetrische Platzierung. Ausnahmen bestdatigen
natirlich immer die Regel, z.B. ein frontal in die Kamera gerichteter Blick, der mittig platziert
noch an Intensitat gewinnt.
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Zu Punkt 4.: Es gibt viele Aspekte der Balance in einem Bild. In Punkt 3 ging es eigentlich
bereits um einen solchen Aspekt: die Balance der ‘Energie’. Bei Landschaften geht es unter
anderem um die Balance zwischen Himmel und Erde. Dem interessanteren Bereich sollte man
den Vorzug, also mehr Platz geben, ein mittig platzierter Horizont wirkt meist starr. Dann die
Balance zwischen Rechts und Links. Beispiel: rechts im Bild tummeln sich Schmetterlinge in
einem Blitenmeer, links ist die ganze Bildhalfte lediglich griin aufgeldster Hintergrund, den man
dann vermutlich besser beschneiden wiirde. Die Balance zwischen Vordergrund und
Hintergrund ist in dhnlicher Weise zu priifen. Ganz allgemein geht es um die Frage, ob sich die
Elemente eines Bilds in einem harmonischen Gleichgewicht befinden. Ob sie das tun, sagt uns
unser Empfinden, unser ‘Gleichgewichts-Sinn’. Und dass der von Person zu Person verschieden
ist, ist klar (‘\Geschmacksache’). Trotzdem gibt es objektive Kriterien fir die ‘Stimmigkeit’ eines
Bildaufbaus.

Punkt 5. ist selbsterklarend.

Fazit: Das Fullframe ist der Idealfall, der nachtragliche Ausschnitt aber ein legitimes
Gestaltungsmittel. Man sollte den Ausschnitt lediglich in der Beschreibung angeben.
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Kapitel 6: Stempeleingriffe

Die Funktion des Stempels und wie man ihn anwendet
Was kann man mit dem Stempel machen?

Gutes und schlechtes Stempeln

Gewissensfrage

Mit dem

in der Werkzeug-Box kann man Bereiche aus einem Bild an einer anderen Stelle desselben Bilds
oder auch in ein gleichzeitig gedffnetes zweites Bild nachkopieren, und zwar so:

1. Den Kopierstempel anklicken.

2. Mit dem Mauszeiger an die Stelle im Bild fahren, die man kopieren will, und bei
gedrlckter ‘Alt’-Taste links klicken. Damit hat man die ‘Source’ gewabhlt, also den Bereich,
der kopiert werden soll.

3. Nun mit dem Mauszeiger an die Stelle im selben oder in einem gleichzeitig gedffneten
zweiten Bild fahren, auf die der in Schritt 2 ausgewahlte Punkt/Bereich kopiert werden
soll, und Linksklick (fur eine punktuelle Kopie) bzw. mit gedriickter linker Maustaste
‘malen’.



47

Bei den Optionen oben finden wir von links:

Die Wahl (GréBe und Kantenharte) der Werkzeugspitze, (schneller per Rechtsklick auf dem Bild
erreichbar...). Dann

Eine Auswahl trickreicher Funktionen, von denen flir uns hier aber nur die erste Option
von Interesse sein soll.

und

sind wichtige Optionen zur Dosierung. In der Default-Einstellung stehen beide auf 100%, das

heiBt es wird sofort beim ersten Klick mit voller Deckkraft kopiert. Mit der kann
man selbige verringern, mit dem kann man einstellen, ob diese Deckkraft sofort oder
erst bei mehrmaligem Uberfahren erreicht werden soll. Aktiviert man den rechts

daneben, erhéht sich die Deckkraft im Tempo des eingestellten Fluss bei gedriickter linker
Maustaste auch bei unbewegter Werkzeugspitze bis auf den unter Deckkraft eingestellten Wert.
Wem das alles zu kompliziert ist, dem empfehle ich, den Fluss auf 100% zu lassen, den
Airbrush nicht zu aktivieren und nur Gber Deckkraft zu dosieren, das funktioniert auch.



48

Rechts neben dem Airbrush kann man in einem Kastchen die Option

aktivieren bzw. deaktivieren. Ein dort gesetztes Hakchen bewirkt, dass der als ‘Source’ gewahlte
Punkt fest mit dem Kopierpunkt verankert wird, also immer in gleichem Abstand und gleichem
Winkel mitlauft. Entfernt man das Hakchen per Klick, springt der ‘Source’-Punkt an die
urspriinglich gewahlte Stelle zurlick, sobald man die Maustaste loslasst.

Rechts daneben geht es um die Wahl der Ebene fiir den Stempeleingriff (falls eine solche
erstellt wurde), und nochmals um eine Auswahl vorgefertigter Werkzeugspitzen.

Grundsatzlich zweierlei:

Storende Bildelemente entfernen

Dabei kann es um Sensorflecken im Himmel gehen, die man einfach durch Uberkopieren der
gleichen Himmelsfarbe entfernt, oder um Dreck und Staub in Scans aller Art, den man in
gleicher Weise durch Uberkopieren mit passenden Farben beseitigen kann. Auch Sdume aller
Art, besonders Farbsaume durch chromatische Aberration, kdnnen bei stark vergréBerter
Ansicht (200-500%) und sehr kleiner Werkzeugspitze (1-5px) Gberstempelt werden.
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Tip: Statt dem Stempel kann man hierflir auch den

im Modus und bei 100% Fluss verwenden, das geht etwas einfacher,
wenn auch vielleicht nicht ganz so sauber.

Ein stérend ins Bild spickelnder Zweig, ein angeschnittener Vogel am Rand eines Schwarms, ein
direkt durchs Auge des seltenen Tieres laufender Grashalm, Telegrafenmasten, Stromleitungen,
Zaune... usw., all das kann mit dem Stempel entfernt werden, vorausgesetzt, man kann mit ihm
umgehen, das heiBt, der Stoérfaktor verschwindet spurios!



Abb. 7: Beispiel fiir eine schwierige Stempelarbeit zur Entfernung stérender Bildelemente.
Oben: so kam das Bild aus dem Raw-Konverter. Unten: nach dem Stempeleingriff.
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Fehlende Bildbereiche hinzufiigen

Beispiel: Ein herrlich scharfes Flugfoto einer seltenen Vogelart, aber welch ein Pech: der Vogel
fliegt links an den Bildrand, hat also in Flugrichtung noch 2cm Platz. Da greifen wir zundachst
zum

g

(siehe Kapitel 5: Die Ausschnitt-Optimierung), mit dem man namlich nicht nur beschneiden,
sondern auch vergréBern kann, ziehen die linke Seite des Rechtecks soweit nach links tber das
Bild hinaus, bis der Vogel vorne genug Platz hat, und beschneiden zum Ausgleich hinten, wo zu
viel Platz war. Den neu geschaffenen leeren Bildbereich stempeln wir dann mit der
Himmelsfarbe zu.

Oder schlimmer noch: eine Fliigelspitze des seltenen Vogels ist angeschnitten...! Da vergroBern
wir wie oben beschrieben zunachst den Bildausschnitt, bis der Fliigel ganz ins Bild passt,
erganzen wie oben im neuen Bildbereich den Himmel, und missen dann mit viel Geschick die
fehlende Flligelspitze mit dem Stempel dazu kopieren, wobei wir als Source ahnliche Federn des
Vogels oder eventuell auch ein zweites Bild, auf dem die Flligelspitze zu sehen ist, verwenden
kdénnen, wobei wir allerdings sowohl die GréBe der Source genau an die zu erstellende Kopie
anpassen mussen — im Menu

— als auch die perspektivische Verzerrung, und zwar folgendermafBen:

1. Die fertig kopierte Flligelspitze in eine Auswahl bringen (siehe Kapitel 7: Auswahlen
erstellen).
2. Im Menl
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oder

plus Rechtsklick

mit den Optionen

, und

die Perspektive anpassen (auch per Rechtsklick auf dem Bild —

und nochmaligem Rechtsklick zu erreichen, allerdings nicht beim Zauberstab).

3. Die fertig transformierte Auswahl am Schluss per Druck auf die ‘Enter’-Taste erstellen.

Auch ein am Boden sitzendes Tier kann mit der Schnauze an den Bildrand stoBen. Auch dann ist
ein Ansetzen des fehlenden Platzes wie oben beschrieben mdglich, nur wesentlich schwieriger
und aufwandiger, da man die Bodenstrukuren — Graser, Steine usw. — mit dem Stempel nahtlos
in den neuen Bildbereich fortfiihren muss.
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Abb. 8: Beispiel flr die Montage abgeschnittener Korperteile per Stempel: Links das
ungescharfte Original, rechts das fertige Bild. Da kein weiteres Quellbild zur Verfiigung stand,
musste ich die fehlenden Bereiche aus dem vorhandenen Material des Originals dazu’malen’.
(Die Aufnahme stammt von Andreas Lettow).

Tip: Von einer aufwandigen Stempelarbeit sollte man vor der weiteren Bearbeitung eine
Sicherheitskopie als Tiff anlegen, ein ‘Stempel-Original’ sozusagen, auf das man zuriickgreifen
kann, wenn man beim Entrauschen, den Tonwerten oder der Scharfung spater Mist baut.

Gutes und schlechtes Stempeln

Kurz auf einen Nenner gebracht: Gutes Stempeln sieht man nicht...

Um dies zu erreichen, braucht man ein gutes Auge und malerisches Talent: um die richtigen
Bereiche als Source auszuwahlen. Um UnregelmaBigkeiten z.B. im Scharfegrad von angesetzten
Konturfortsetzungen zu erkennen. Um sichtbare Duplikate zu vermeiden. Und eine genaue
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Vorstellung von der Beschaffenheit der Bereiche, die man hinzufiigen mdéchte: wie hatten sie
direkt fotografiert ausgesehen?

Und man braucht Geschicklichkeit: Im Umgang mit der Maus: man sollte an einer glatten Kante
ruhig und ohne zittrige Krakler entlangfahren kénnen. In der Wahl der passenden
Werkzeugspitze: sowohl eine zu harte als auch eine zu weiche Kante kann Spuren hinterlassen.
Ebenso kann eine zu klein gewahlte GroBe der Werkzeugspitze bei groBflachigen Bereichen
oder eine zu groB3 gewahlte GroBe in Mikrobereichen Spuren hinterlassen. In der Wahl der
passenden Deckkraft: je transparenter und zarter der Bereich ist, in den man eingreifen will,
desto geringer muss die Deckkraft sein, bis hin zu 10% und weniger. Stempeln ist eine Kunst...
aber auch eine

Noch weit mehr als dem nachtraglichen Beschneiden eines Bilds haftet dem Eingriff mit dem
Stempel der ‘Ruch’ von Betrug und Falschung an, und dies, in aller Offenheit sei’s gesagt,
berechtigter Weise! Denn was ich mit dem Stempel verschwinden lasse oder hinzufiige, ist nicht
mehr die urspriinglich von auBen auf dem Sensor empfangene Information... Ein Sensorfleck ist
dies allerdings ebenso wenig... Und ein vorort entfernter Zweig, womdglich unter Zuhilfenahme
eines Messers, ist ebenfalls ein Eingriff in die urspriingliche Information, der dariiber hinaus
mehr Schaden anrichtet, als wenn man den Zweig spater mit dem Stempel entfernt...

Die Gewissensfrage lautet: ein optimales Bildergebnis auf Kosten von dokumentarischer
Glaubwiirdigkeit? Wer hier offen mit ‘Ja’ bekennt, und seinen Stempeleingriff ebenfalls offen
angibt, liegt meiner Ansicht nach genauso richtig wie der, der Stempeleingriffe prinzipiell als
verfalschend ablehnt oder auf die Entfernung von Sensorflecken beschrankt. Falsch liegt nur
der, der ein gestempeltes Bild als dokumentarisch deklariert und den Stempeleingriff
verschweigt. Dieser Weg flihrt Uber kurz oder lang zum Verlust der eigenen Glaubwirdigkeit...

Fazit: Stempeleingriffe nach Moglichkeit sein lassen. Wer dennoch einen ganz besonderen
Moment in einem verungllckten Foto per Stempel retten will, nach dem wehmitigen Motto:
*...s0 schon hatte es werden konnen...!’, der soll dies tun und den Eingriff angeben, und alles ist
in Ordnung.
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Kapitel 7: Auswahlen erstellen

Wann muss eine Auswahl erstellt werden
Die Auswahl-Werkzeuge

Wie erstellt man eine Auswahl|?

Die Auswahlkante

Ein sinnvoller Workflow

Auswahlen verschieben - Auswahlen laden

Wenn man nicht das ganze Bild, sondern nur einen Teilbereich desselben bearbeiten will. Eine
Auswahl bewirkt, dass nur der innerhalb derselben liegende Bereich zur Bearbeitung
freigegeben wird, wahrend der auBerhalb liegende Bereich geschiitzt, abgedeckt, oder wie man
auch sagt ‘maskiert” wird.

Da der nun anstehende Bearbeitungsschritt die Entrauschung ist (siehe nachstes Kapitel), und
diese in der Regel nur auf ausgewahlte Bereiche angewendet werden sollte, und da sich diese
Bereiche meist aus der Umkehrung der Auswahl ergeben, die wir spater bei der Nachscharfung
bendétigen, ist es sinnvoll, zu diesem Zeitpunkt bereits beide Auswahlen zu erstellen (siehe
unten: Ein sinnvoller Workflow).

Die Erstellung der Auswahlen ist oft der arbeits- und zeitaufwandigste Teil der Bild-Bearbeitung!
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Prinzipiell gibt es zwei Arten von Auswahlwerkzeugen: diejenigen, mit denen man frei ‘per
Hand’ auswahlen kann, und diejenigen, die sich automatisch an die Konturen im Bild anlegen.

Zur ersten Kategorie gehort das

und ganz unten in der Werkzeug-Box

Zur zweiten Kategorie gehort das

®

im selben Kastchen wie das Lasso Tool, und der

der sich zusammen mit dem
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im selben Kastchen befindet.

Die Grund-Optionen

Mit Ausnahme des Schnellauswahlwerkzeugs und des Maskierungsmodus gibt es fir all diese
Werkzeuge oben bei den Optionen links an erster Stelle 4 Modi:

3| &

1234

1. Den - Modus: Mit dem ersten Klick wird eine Auswahl erstellt, mit dem
zweiten wird eine neue Auswahl erstellt, wobei die erste Auswahl gleichzeitig geléscht wird.

2. Den - Modus: Mit dem ersten Klick wird eine Auswahl erstellt, mit
weiteren Klicks kann man Bereiche zu dieser Auswahl hinzufligen, ohne die vorhergehenden
Auswabhlen zu léschen.

3. Den - Modus: Mit dem ersten Klick wird eine Auswahl erstellt,
mit weiteren Klicks kann man Bereiche von dieser Auswahl abziehen.

4. Den - Modus (nicht fiir das Schnellauswahlwerkzeug):
Damit wird nur der Schnittbereich zwischen zwei Auswahlen gewahlt.

Flr uns sind vor allem die Optionen 2 und 3 von Interesse: , mit
einem kleinen + im Mauszeiger markiert und im folgenden ‘Plus-Modus’ genannt, und

, mit einem kleinen — im Mauszeiger markiert und im folgenden ‘Minus-
Modus’ genannt.
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Mit dem Lasso umfahrt man bei gedrlickter linker Maustaste den Auswahlbereich. Lasst man die
Maustaste los, schlieBt sich die Auswahl automatisch durch Verbindung der beiden Enden mit
einer Geraden. Zusatzlich zu den obigen Grund-Optionen kann man die Kantenharte wahlen
und zur Vermeidung von ‘Treppchenbildung’ aktivieren.

®

heftet sich automatisch — aber nicht immer ganz punktgenau — mit kleinen ‘Ankern” an Konturen
im Bild, wenn wir nahe genug an sie heranfahren. Auf welche Entfernung Konturen erkannt
werden sollen, wie hoch der Kontrast der Kontur zur Erkennung sein soll, und wie viele
Ankerpunkte gesetzt werden sollen, kann man oben in den zusatzlichen Optionen

und einstellen. AuBerdem muss man das Magnetische Lasso ‘von Hand’
schlieBen, kann es aber daflir ziehen, ohne die Maustaste gedriickt zu halten. Zum SchlieBen
der Enden einmal klicken.

ist immer dann angesagt, wenn die Auswahl punktgenau sitzen soll. Er wahlt gleichfarbige
beziehungsweise @hnliche Pixel aus. Je nachdem, wie Du seine oben in der
Optionen-Leiste einstellst, feiner oder gréber. Bei einem grau bewdlkten Himmel z.B. wahlt er
mit Toleranz 10 vielleicht nur ein winziges Stlickchen des genau gleichen Grautons aus, bei
Toleranz 50 vielleicht den ganzen Himmel mit einem Schlag. Es ist also wichtig, die Toleranz der
Aufgabe gemaB einzustellen, damit Du einerseits mit mdglichst wenigen Klicks alles in die
Auswahl bekommst, und andererseits die Auswahl nicht in ungewollte Bereiche Uberspringt. 20
ist vielleicht ein guter Mittelwert. Bei starken Kontrasten musst Du mehr, bei sehr feinen
Tonwertdifferenzen weniger nehmen. Die zusatzliche Option sollte in der Regel
aktiviert sein. Sie bewirkt, dass nur direkt zusammenhangende Bereiche ausgewahlt werden.
Deaktiviert man sie, werden alle Bereiche des betreffenden Farbtons im Bild ausgewahlt (diesen
Effekt kannst Du auch mit der Option im Auswahl-Meni erzielen).
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ist eine neue Errungenschaft ab Photoshop CS3, ein geniales Tool zur schnellen Auswahl-
Erstellung. Es funktioniert wie eine Kombination aus Zauberstab und Magnetischem Lasso und
wahlt ausreichend konturierte Bereiche blitzschnell aus, wenn man bei gedriickter Maustaste
nahe genug innen an den Konturen entlangfahrt.

Klickt man diese Option an, kann man mit dem

die Bildbereiche zupinseln (maskieren), die man von der Auswahl ausschlissen will. Mit dem

kann man maskierte Bereiche wieder freiradieren, also zur Auswahl hinzufligen. Sowohl beim
Maskieren als auch beim Radieren stehen samtliche Werkzeugspitzen und die Optionen flr
Deckkraft und Fluss zur Verfligung, die ich im vorigen Kapitel in Bezug auf den Stempel bereits
erlautert habe (siehe Die Funktion des Stempels und wie man ihn anwendet). Am Schluss kehrt
man durch einen erneuten Klick auf den Maskierungsmodus zum normalen Auswahl-Modus
zurtick.

Tip: Von Topaz Labs, einer privaten Software-Firma aus Dallas, die hervorragende Plug-Ins
fur Photoshop entwickelt hat, kann man sich mit dem Programm ein professionelles
Auswahltool besorgen, mit dem feinste Strukturen, Haare, durchsichtige Schleier usw. perfekt
ausgewahlt und freigestellt werden kdnnen.
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Drei Fallbeispiele

Fall 1: Der auszuwahlende Bereich ist monochromer/strukturéarmer als seine Umgebung, z.B.
ein KohlweiBling in einem bunten Blitenmeer.

Wenn Du Uber das Schnellauswahlwerkzeug verfiigst, immer erst mal damit versuchen. Wenn
es zu ungenau arbeitet oder nicht zur Verfligung steht, wahist Du den KohlweiBling mit dem
Zauberstab an und klickst dann im Plus-Modus in die Bereiche, die nicht ausgewahlt wurden, bis
alles in der Auswahl ist. Du kannst auch erst mit dem Lasso innen an den Kanten entlangfahren
und dann die Restrander mit dem Zauberstab hinzuftigen.

Fall 2: Der auszuwahlende Bereich hat mehr Struktur als seine Umgebung, z.B. eine bunte
Libelle vor griin aufgeléstem Hintergrund.

Dann nimmst Du erst das Lasso, fahrst grob um den auszuwahlenden Bereich herum, wahlst
dann den Zauberstab und klickst im Minus-Modus auf die Bereiche zwischen Lasso und Libelle.
Damit bringst Du die Auswahl dann punktgenau an Dein Motiv heran.

Falls die Auswahl dabei teilweise in die durchsichtigen Fliigel der Libelle gesprungen ist, kannst
Du diese Bereiche mit dem Lasso im Plus-Modus wieder zur Auswahl hinzufligen, oder im
Maskierungsmodus mit dem Radiergummi freiradieren.

Fall 3: Der auszuwahlende Bereich hebt sich konturmaBig nicht von seiner Umgebung ab oder
ist verwoben mit Elementen, die nicht in die Auswahl sollen, z.B. eine griine Heuschrecke im
griinen Gras, verdeckt von unscharfen Grashalmen. Da bleibt nur milhsame Handarbeit: mit
dem Lasso so genau wie moglich um die Heuschrecke fahren, und dann im Quick Mask Mode
die unscharfen Halme zupinseln.
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Ein groBes Problem bei der Bearbeitung eines ausgewahlten Bereichs sind natlrlich die Rander,
besonders bei Tonwertkorrekturen. Je starker Du korrigierst, desto weicher musst Du die
Auswahlkante machen, sonst wird sie als hasslicher Rand sichtbar... Bei den Lassos kannst Du
dies schon vorher in den Optionen, bei allen Auswahl-Tools nachtraglich per Rechtsklick tber
dem Bild oder im Mend

einstellen. Dann hast Du allerdings das Problem, dass eine weiche Kante auch weiter streut, es
entstehen also Sdume. Das verhinderst Du, in dem Du die Auswahl mindestens um die Pixelzahl
verkleinerst, die Du bei der weichen Kante gewahlt hast:

Flr Tonwertkorrekturen in scharfen Motiven reichen normalerweise 3-5px weiche
Kante/Auswahl verkleinern, um die Kante unsichtbar zu machen, flir die Nachscharfung 1-3px.
Wenn die Auswahlkante nicht an einer Kontur anliegt, sondern z.B. durch einen aufgeldsten
Bereich lauft, muss die Kante fiir eine Tonwertkorrektur allerdings wesentlich weicher sein (10 —
100px oder mehr), oder man setzt den Maskierungsmodus ein und erstellt die Auswahl mit
groBer weicher Werkzeugspitze und eventuell verringerter Deckkraft. — Eine hlibsche neue
Option flir alle Auswahl-Tools ist ab Photoshop CS3

Dort gibt es neben der , die einen einheitlichen 'Blur’ auf die Auswahlkante
anwendet, mit eine Weichmach-Methode, die die Kante ‘sensibler’ in Bereichen
kleiner Details und weicher Ubergidnge macht. Mit kann man eine krakelige Kante
zu einer geraden Kante machen, mit kann man die Kante scharfen. AuBerdem kann
man die Auswahl mit in feingranularer Dosierung verkleinern und
vergréBern.
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Beispiel: Wir sind bei der Bearbeitung der Libelle vor griin aufgeléstem Hintergrund, Fall 2 der
Fallbeispiele oben. Wir haben den Ausschnitt gefunden, Stempeleingriffe waren nicht nétig, und
wollen nun den griinen HG entrauschen, also alles mit Ausnahme der Libelle und dem
Ansitzhalm. Wie gehen wir vor?

Wir bringen wie oben beschrieben das Motiv in eine Auswahl, wobei wir uns noch nicht um
Kantenweichheit, Verkleinern usw. kiimmern. Diese Auswahl speichern wir ab: Im Menu

Man kann der Auswahl dort einen Namen geben, z.B. ‘Scharfung’, muss aber nicht. Mit Klick auf
wird die Auswahl gespeichert. Von nun an ist sie unter

unter ihrem Namen, bzw. falls keiner gegeben wurde unter ‘Alpha 1’ abrufbar, und bleibt auch
bei einer Abspeicherung als Tiff oder PSD erhalten.

Nun kehren wir die Auswahl um: Rechtsklick Gber dem Bild, (geht auch
oben im Auswahl-Meni). Nun ist alles in der Auswahl auBer dem scharfen Motiv, also der
Bereich, den wir entrauschen wollen. Um zu verhindern, dass bei der Entrauschung die
Konturen der Libelle angegriffen werden, verkleinern wir sicherheitshalber die Auswahl um 3px
und priifen in 100%-Ansicht, ob alle Harchen auBerhalb der Auswahl liegen. Harchen, die in die
Auswahl hereinspicken, umfahren wir im Minus-Modus mit dem Lasso, damit sie bei der
Entrauschung nicht weich- oder ganz weggesplilt werden. AnschlieBend speichern wir auch
diese Auswahl als ‘Entrauschung’ oder ‘Alpha 2’ ab, und kénnen nun die Entrauschung
vornehmen (siehe Kapitel 8: Die Entrauschung).




Sind wir dann bei der Nachscharfung angekommen (siehe Kapitel 10: Die Nachscharfung),
kénnen wir die Alpha 1-Auswahl aufrufen, die nétigen Verfeinerungen vornehmen (verkleinern,
Kante, eventuell auch differenzierte Deckkraft via Ebene) und dann die fertige Auswahl erneut
als ‘Alpha 1’-Auswahl abspeichern und damit die erste ‘Alpha 1’-Auswahl iberschreiben.

Auch wenn im weiteren Verlauf der Bearbeitung immer wieder der Einsatz von Auswahlen nétig
werden kann, flr selektive Tonwert-Korrekturen oder was auch immer, so sind doch die
Scharfungs- und die Entrausch-Auswahl die beiden wichtigsten, und man erspart sich viel
Arbeit, wenn man sie gespeichert hat und wieder aufrufen kann.

Abb. 9: Beispiel fiir eine Entrauschungs-Auswahl. Allerdings sieht man in dieser Darstellung
weder die Kantenbeschaffenheit noch die Bereiche mit verminderter Deckkraft.



Abb. 10: Beispiel fir eine Scharfungs-Auswahl

Auswahlen verschieben - Auswahlen laden

Eine Auswahl kann bei aktiviertem Auswahl-Werkzeug im — Neve Auswah/ - Modus innerhalb
angeklickt und mit gedriickter linker Maustaste verschoben und auch auf ein anderes Bild
herlibergezogen werden. Mit dem Verschieben-Werkzeug kann man sie auch ‘mit Inhalt’
verschieben (siehe Ebenen-Technik/Kollagen).

Eine gespeicherte Auswahl (siehe hier) kann via

— Auswahl — Auswahl laden —
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nicht nur im Ursprungsbild, sondern auch in ein gleichzeitig gedffnetes anderes Bild geladen
werden, wenn dieses identische Seitenabmessungen hat. So kann man auch bei einer
kompletten Neubearbeitung eines Bilds auf die bereits erstellten Auswahlen zurlickgreifen,
sofern man sie gespeichert hat.

Uber

kann man gespeicherte Auswahlen auch in einzelne Farbkandle laden: den betreffenden
Farbkanal anklicken, dann die 'Strg'-Taste driicken und die betreffende Auswahl anklicken, oder
die betreffende Auswahl auf das Lade-Icon unten links herunterziehen.

Nicht alle Auswahl-Optionen im Auswahl-Menl konnten hier besprochen werden, aber die
meisten sind wohl selbsterklarend und kénnen leicht ohne Anleitung erprobt werden.

Und zum Schluss noch: nach getaner Arbeit nicht vergessen, die Auswahl auch wieder
aufzuheben: per Rechtsklick oder im Auswahl-Ment
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Kapitel 8: Die Entrauschung

Was ist 'Rauschen' und woher kommt es?

Wie entfernt man das Rauschen?

Das Problem der Entrauschung

Vergleich Noise Ninja contra Rauschen reduzieren

Der Zeitpunkt der Entrauschung

Entrauschung und HG-Weichzeichnung mit dem GauBschen Weichzeichnungs-Filter
Farbabrisse und Banding

Neue Mdglichkeiten mit Topaz DeNoise

Urspriinglich stammt der Begriff 'Rauschen' aus dem akustischen Bereich, wo er sich auf
Stoérgerausche - rauschende Schallplatten, rauschender Radio- und Telefonempfang usw. -
bezieht. Ubertragen auf den Bildbereich sind mit 'Rauschen' visuelle Stérsignale gemeint: Wenn
eine einfarbige Flache durch verschiedenfarbige Pixel dargestellt wird, das heiBt wenn nicht
mehr tatsachliche optische Signale vermittelt werden, sondern zufallige Eigen-Signale der
Photodioden, der lichtempfindlichen Pixel des Kamera-Sensors, die in Form von Kérnung,
Schrot, Grieseligkeit usw. nachher in den Bildpunkten, den Pixeln des digitalen Bilds sichtbar
werden.

Auf einem Digitalkamera-Sensor wandeln Millionen von Photodioden das einfallende Licht in
elektrischen Strom um. Dabei flieBt ein umso hdherer Strom, je heller das einfallende Licht ist.
Um diese Transformation zu ermdglichen, ist eine Grundspannung nétig, die zufallige
Elektronenbewegungen und damit Rauschen verursacht. Bei Dunkelheit tritt dieses Rauschen
gegenuber dem relativ schwachen Strom der Lichtumwandlung verstarkt zu Tage, wahrend es
vom starkeren Strom bei zunehmender Helligkeit mehr und mehr verdeckt wird.

Je kleiner und je dichter gedrangt die Pixel auf einem Kamera-Sensor liegen, desto weniger
Licht kann der einzelne Pixel aufnehmen und desto unglinstiger wird das Verhaltnis der
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‘Nutzsignale’ gegeniiber der ‘Storsignale’. Dies fuhrt sowohl bei Kompakt-Kameras mit
kleinemSensor als auch bei teuren Spiegelreflex-Kameras mit extremer Megapixel-Zahl zu
Rauschproblemen, weswegen vor dem ‘Pixelwahn’ gewarnt wird. Auch Erwarmung fihrt zu
erhdhten Elektronen-Bewegungen und damit zu erhéhtem Rauschen.

Eine héhere ISO-Einstellung verstarkt die optischen Signale, gleichzeitig aber auch das
Rauschen.

Bei der Bildbearbeitung gibt es viele Mdglichkeiten, das Rauschen zu verstarken:

Durch Scannen.

Durch Tonwert-Korrekturen, insbesondere durch Aufhellung dunkler Bereiche.
Durch Anhebung der Sattigung.

Und in ganz besonderem MaBe: Durch Nachscharfung.

Abb. 11: Beispiel fur starkes Rauschen bei einer Kompakt-Kamera mit ISO 400 und wenig Licht.
Ausschnitt aus einem Jpeg-Original in 100%-Ansicht meiner alten Dimage Z3.
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Mit dafir spezialisierten Entrausch-Programmen wie Noise Ninja und Neat Image, die man sich
am besten als Plug-Ins flir Photoshop zulegt und sie dann wie einen PS-eigenen Filter einsetzen
kann mit allen Auswahl- und Ebenen-Optionen. Diese Programme berechnen auf Grund einer
Analyse der Rausch-Beschaffenheit eines Bilds einen Korrekturfilter, der die Unebenheiten
auszugleichen versucht. Zusatzlich wird ein Weichzeichenfilter zur weiteren Glattung angeboten.
Auf der anderen Seite hat man mit einem Kontrastregler und einem USM- (Unscharf
Maskieren)-Scharfungsfilter die Mdglichkeit, Details zu retten und Scharfe zu bewahren bzw. zu
erhdhen.

Der Akt der Entrauschung teilt sich bei Noise Ninja in drei Schritte:

1. Profil erstellen: Hier werden einfarbige Bereiche ohne Details im Bild gesucht, um dort die
Starke und Beschaffenheit des Rauschens zu analysieren und den Filter darauf einstellen zu
kénnen. Man kann das sowohl automatisch als auch von Hand tun, ich meine, die Automatik
erflillt hier ihren Zweck, die manuelle Einstellung bietet nur dem Fachmann weiterflihrende
Optionen.

2. Die Filter-Optionen einstellen: Bei Noise Ninja gibt es jeweils Regler fiir die Starke der
Entrauschung, die Starke der Weichzeichnung und den Kontrast, und dies in zweifacher
Ausfiihrung: fir das Helligkeits- (Luminanz-) Rauschen und fiir das Farb- (Chrominanz-)
Rauschen. Alle Regler gehen von 0 bis 20 und stehen bei Default auf 10. Zusatzlich kann man
Starke und Radius der Nachscharfung eingeben, die bei Default auf 60/1,2 steht. Die
Einstellung dieser Optionen sollte man an Hand des Vorschaubilds nach AugenmaB vornehmen.
Als Neueinsteiger halt man sich vielleicht besser erst einmal an die Default-Einstellungen.

Mit einem Maskierungs-Pinsel kann man Bereiche von der Entrauschung ausschlieBen, was aber
sehr mihsam ist und besser durch eine vorher erstellte Auswahl erreicht werden kann. Es gibt
auch die Mdglichkeit, die Entrauschung nur auf einzelne Farb-Kanale anzuwenden.

3. Die Entrauschung durchfiihren: Stimmen alle Settings, klickt man ‘OK’,und das Bild wird
entrauscht.
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ist, dass ein Entrauschungs-Filter nicht zwischen Nutzsignal (was fotografiert wurde) und
Storsignal (dem Rauschen) unterscheiden kann, und daher auch die Nutzsignale entfernt,
soweit sie den Stdrsignalen @hneln. So gehen bei der Entrauschung von fein strukturierten
Bereichen viele Details verloren, was zu einem ‘weichgespilten’, synthetisch glatten
Bildeindruck flihrt. Daher wirde ich dringend von Pauschal-Entrauschungen abraten, sei es
Kamera-intern, im Raw-Konverter, oder wo auch immer angeboten, und solche Bereiche
generell per Auswahl von der Entrauschung ausschlieBen.

Wer kein Plug-In, sondern ein eigenstandiges Entrauschungs-Programm hat, und eventuell
ohne die Mdglichkeit, selektiv per Auswahl zu entrauschen, kann folgendes tun:

« Das Bild komplett entrauschen, als Tiff abspeichern und in Photoshop &ffnen.

o Dort das entrauschte Bild mit dem Verschieben-Werkzeug auf eine nicht entrauschte
Version desselben Bilds ziehen.

« Mit dem Radiergummi die Bereiche freiradieren, die bei der Entrauschung Details
verloren haben, dann die Ebenen im Ebenen-Menl

verschmelzen (siehe auch Ebenen-Technik/Ausschluss von Bereichen).

Wer kein separates Entrauschungs-Programm, aber Photoshop CS3 hat, kann auf den PS-
eigenen Entrauschungs-Filter zuriickgreifen, der gute, wenn nicht sogar, wie wir gleich sehen
werden, bessere Ergebnisse erzielt:
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Der Normal-Fall:

Wir wahlen in einem Bild nur die strukturlosen, unscharfen bis ganzlich aufgelésten Bereiche
aus und entrauschen sie mit Default-Einstellung bei deaktivierter Scharfung (denn diese wiirde
ja wieder einen Rausch-Zuwachs bewirken), also in Noise Ninja alle Schieber auf 10, die beiden
Schieber der Scharfung links an den Anschlag (0/0,4).

Im PS-Filter die héchsten Settings: auf 10,
auf 0%, auf 100%, auf 0%.

Mit fortschreitender Digital-Technik wird auch diese Standard-Entrauschung wohl zunehmend
Uberfliissig werden.

Der Problem-Fall:

Auch in scharfen und detaillierten Bereichen rauscht ein Bild so stark, dass es stort und
‘behandelt’ werden muss. Hier leistet der PS-Filter bei angepasster Detailerhaltung sehr gute
Dienste. In Entrauschungs-Programmen wie Noise Ninja gilt es nun, den optimalen Kompromiss
zwischen Rausch-Entfernung und Detail-Erhaltung zu finden, in dem man mit den Schiebern
spielt und das Ergebnis am Vorschaubild Gberpriift: fir einen zu weich gespltilten Eindruck ist
der Weichzeichnungs-Schieber oft mehr verantwortlich als der Starke-Schieber, mit beiden muss
man wohl nach links in den Bereich um 5, bei gleichzeitig behutsam angehobener Scharfung.
Ein einfacherer und vielleicht besserer Weg ist, eine Standard-Entrauschung auf einer Ebene
auszufiihren, und dann die Dosierung per Ebenen-Deckkraft zu steuern, bzw. ganz gezielt mit
dem Radiergummi bei angepasster Deckkraft die negativen Entrausch-Symptome zu entfernen
(siehe auch Ebenen-Technik/Ausschluss von Bildbereichen).

Schauen wir uns einmal an, wie die beiden Filter und
von Photoshop mit dem hoffhungslosen Bild oben zurecht kommen und im Vergleich
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miteinander abschneiden: Ich habe jeweils das ganze Bild pauschal entrauscht, also genau das
getan, was man in 99% der Falle nicht tun sollte.

Noise Ninja Noise Ninja
10/10/10 0/10/10

Noise Ninja Noise Ninja
10/0/10 10/10/0
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Abb. 12: Studieren wir zunachst einmal die Einstellungs-Optionen von Noise Ninja, wobei wir
uns auf den Bereich des Helligkeitsrauschens bei deaktivierter Scharfung beschranken. Die drei
angegebenen Werte beziehen sich auf die Starke, die Weichzeichnung und den Kontrast, die bei
Default alle auf 10 stehen, wie auch die Schieber des Farbrauschens, die in den folgenden
Beispielen auf 10 belassen wurden und bei diesem Bild kaum eine Rolle spielen.

Links oben das beschriebene Defaultsetting: das Rauschen wurde stark reduziert, aber auch
sonst ist nicht viel tbriggeblieben: das Bild ist ‘platt’. Das verbliebene Rauschen prasentiert sich
in Form von hasslichen ‘Kieseln'.

Rechts oben wurde die Starke, links unten die Weichzeichnung auf 0 gesetzt: das Bild
prasentiert sich verrauscht wie gehabt, wobei das Bild links unten noch eine Spur starker
rauscht, was zeigt, dass die Weichzeichnung einen starkeren Glattungseffekt hat als die Starke.

Rechts unten wurde der Kontrast auf 0 gesetzt: das Rauschen ist weg, und alles kommt
butterweich. In der Gebrauchsanleitung von Noise Ninja wird angemerkt, dass dieser Parameter
in den meisten Féllen keiner Korrektur bedarf, und das mit gutem Grund, denn eine Anderung
des Kontrasts bewirkt auch eine Anderung der Tonwerte, bei Reduzierung werden die Farben
flau, und bei Auswahlen kénnen Rander entstehen. Daher im Normalfall nicht am Kontrast
drehen! Im vorliegenden Fall aber kann eine Kontrastreduzierung die einzige Mdglichkeit sein,
mit dem Rauschen auf bekdmmliche Art fertig zu werden.



Noise Ninja Noise Ninja
0/0/0 10/0/0

Noise Ninja Noise Ninja
0/10/0 0/0/10

Abb. 13: Hier habe ich zundchst alle Schieber auf 0 und dann jeweils nur einen der drei Werte
auf 10 gesetzt, um die Wirkungsweise isoliert zu untersuchen. Das Bild links oben zeigt, dass
das Programm auch bei 0 entrauscht, und mit dem fiir dieses Bild bisher besten Ergebnis
obendrein, was auf die Deaktivierung des Kontrasts zurlickzufiihren ist, denn weder das
Aufdrehen der Starke oben rechts, noch das Aufdrehen der Weichzeichnung unten links hat
einen nennenswerten Effekt (auch mit den Farbrauschwerten auf 0 sieht das Bild nahezu




unverandert so aus). Was eine isolierte Kontrastaktivierung bewirkt, kann man mit Grausen
rechts unten bestaunen.

Rauschen reduzieren Rauschen reduzieren
10/100/100 0/-/100

Rauschen reduzieren Rauschen reduzieren
10/0/100 10/100/0




75

Abb. 14: Untersuchen wir nun einmal die Optionen des PS-Filters ‘Rauschen reduzieren’. Die
angegebenen Werte beziehen sich auf die Starke (Hochstwert 10), die Detailerhaltung und die
Farbrauschreduzierung (jeweils bis 100%). Die Scharfung wurde wie bei Noise Ninja deaktiviert,
also auf 0 gesetzt.

Die oberen beiden Bilder zeigen, dass sowohl eine voll aufgedrehte Detailerhaltung als auch
eine auf 0 gesetzte Starke gleichermaBen schlechte Ergebnisse bringen: in beiden Fallen
unbefriedigende Rauschentfernung, und Details, die man retten kdénnte, sind halt nicht
vorhanden...;-).

Bei voller Entrauschleistung und auf 0 gesetzter Detailerhaltung liefert der Filter aber ein
Uberraschend gutes, und, ich wills vorwegnehmen, auch im Vergleich mit Noise Ninja flr mich
das beste Ergebnis (links unten). Bei voller Detailerhaltung ohne Farbrauschentfernung
bekommen wir dagegen das schlechteste Ergebnis (rechts unten).



Noise Ninja
5/5/0

Rauschen reduzieren
10/0/100

Abb. 15: Hier nun der direkte Vergleich der beiden Filter mit den flir dieses Bild jeweils
optimalen Einstellungen: Oben Noise Ninja mit halber Starke und Weichzeichnung, um
mdglichst viel Struktur zu erhalten, und auf 0 gesetztem Kontrast, um mit diesem schlimmen
Rauschen fertig zu werden. Unten der PS-Filter mit voller Entrauschleistung ohne
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Detailerhaltung: Das Rauschen wurde in beiden Fallen weitgehend besiegt. Bei Noise Ninja
wirkt das Bild etwas feiner und scharfer, bei ‘Rauschen reduzieren’ aber erheblich strukturierter,
plastischer und natirlicher. (Natirlich hatte man mit einer selektiven Behandlung vorallem des
Himmels in beiden Fallen noch ein besseres Ergebnis erzielen kbnnen).

Abb. 16 (folgende Seite): Hier versuchen sich die beiden Filter nocheinmal selektiv (per
Auswahl) an einem leicht rauschigen Milan-Fliigel aus einer Aufnahme von Peter Zylla. Der
Himmel wurde ebenfalls selektiv mit den angegebenen Settings entrauscht. Bei dem ‘Original’
oben handelt es sich um eine im Raw-Konverter aufgehellte Version.

Bei Noise Ninja hatte hier eine Reduzierung des Kontrasts fiir ‘matschige’ Farben des Fliigels
und leicht auch flir Rander an der Auswahlkante gesorgt... Bei ‘Rauschen reduzieren' hatte eine
auf 0 gesetzte Detailerhaltung die hier nun definitiv vorhandenen Details im Flligel weich- und
weggespult...

Flr mich ein leichter Punktesieg fiir den PS-Filter, bei dem vorallem in den dunklen Bereichen
die Strukturen klarer herauskommen. (Auch hier hatte sich ein Perfektionist wohl noch selektiv
um die immernoch rauschenden Bereiche gekimmert...).

Fazit: Noise Ninja hat erheblich mehr Einstell-Optionen und bringt in den Handen eines
Konners sicherlich sehr gute Ergebnisse. Bei schlimmem Rauschen bei gleichzeitig zu
erhaltenden Strukturen scheint ‘Rauschen reduzieren” mit Maximalstarke die Nase aber vorn zu
haben und auch sonst mit Noise Ninja zumindest gleichzuziehen, weswegen ich diesen Filter
hier empfehlen méchte, nicht zuletzt auch deshalb, weil er viel einfacher zu bedienen ist: mit
dem Starke- und dem ‘Details erhalten’- Schieber lasst er sich sehr bequem dosieren, wobei von
Bild zu Bild experimentell herauszufinden ist, ob eine reduzierte Starke (oft etwas weicher) oder
eine erhohte Detailerhaltung (zuweilen etwas harter) oder nichts von beidem das beste
Ergebnis bringt.

Durch Klick auf das Vorschaubild und gehaltener Maustaste lasst sich die Vorher- mit der
Nachher-Ansicht vergleichen (bei Noise Ninja mit Klick auf den gebogenen Pfeil rechts neben
dem Vorschaubild).



Original

Noise Ninja
Himmel mit 10/10/10
Fligel mit 5/5/10 .

Rauschen reduzieren
Himmel mit 10/0/100
Flagel mit 10/50/190 -
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Warum sollte man die Entrauschung vor den Tonwert-Korrekturen vornehmen? Weil sie dann
meist erfolgreicher arbeitet. Dies ist auch der Grund, warum man sich im Raw-Konverter soweit
wie moglich mit Tonwert-Korrekturen zurtickhalten sollte.

Trotzdem kann es natirlich sinnvoll sein, eine durch Tonwert-Korrekturen hervorgerufene
Rausch-Erhdhung durch einen anschlieBenden zweiten Entrauschdurchgang zu bekampfen.

Abb. 17 (folgende Seite): Im Vergleich der beiden Bilder unten wird der Vorteil der
Entrauschung vor der Aufhellung sichtbar: Der PS-Filter konnte im linken Bild ein wesentlich
glatteres Ergebnis erzielen. Ob das verwendete Setting flr das Bild das passende war, spielt
hier keine Rolle. Bei Noise Ninja kann man im Falle einer Entrauschung danach durch die
Erstellung eines neuen angepassten Profils den Schaden weitgehend begrenzen. Links oben das
absichtlich unkorrigierte Original aus dem Raw-Konverter, rechts der dramatische Eingriff der
automatischen Kontrastkorrektur der ‘Tiefen/Lichter’- Funktion beim Schritt von 0 auf 1%, von
dem im nachsten Kapitel noch die Rede sein wird (siehe Tiefen/Lichter).




Original Tiefen 1%

Rauschen reduzieren Tiefen 1%
10/50/100 Rauschen reduzieren
Tiefen 1% 10/50/100
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Auch dies ist eine Mdglichkeit, die zur Entrauschung eingesetzt werden kann:

allerdings eine sehr viel problematischere, da bei einer Radius-Einstellung ab 1.0 aufwarts der
Blur-Effekt zu stark wird, und bis Radius 1.0 nur harmlosestes Rauschen in den Griff zu
bekommen ist. AuBerdem greift der GauB die Kanten der Auswahl viel starker an und braucht
daher einen grdBeren ‘Sicherheits-Abstand’.

Wozu er sich allerdings hervorragend eignet, ist eine absichtliche Weichzeichnung z.B. eines
unschdnen oder unruhigen Hintergrunds, wobei man dann nach Bedarf mit dem Radius
hochgehen kann bis 30 oder mehr. Nattirlich ist das Problem dabei die Auswahlkanten: platziert
man sie zu weit weg vom Motiv, fallt die schwachere Weichzeichnung um die Konturen auf,
platziert man sie zu nahe, greift der Filter die Konturen an und verwischt sie.

Die L6sung bringt wieder einmal die Ebenen-Technik: wir setzen die Auswahl mit weicher Kante
direkt an das Motiv an, erstellen eine Ebene durch Kopie und wenden auf dieser den GauB an.
Dann greifen wir zum Radiergummi und radieren die Konturen des Motivs wieder frei, wobei die
Deckkraft 100% betragen und die Kantenharte der Werkzeugspitze dem Scharfegrad der
Kanten des Motivs entsprechen sollte. Nur bei feinen abstehenden Harchen wahlen wir
verringerte Deckkraft und eine sehr weiche Spitze.

Ist das Motiv freigestellt, kdnnen wir die mit dem Radiergummi erzeugte Ebenen-Maske als
Auswahl abspeichern:
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Am Schluss verschmelzen wir die Ebenen wieder (sieche auch Ebenen-Technik/Ausschluss von
Bereichen).

Natirlich stellt sich bei einem solchen Eingriff wieder die ethische Frage: darf man das? Die
Antwort lautet: ja, wenn man’s gekonnt macht und in der Beschreibung angibt.

Hier geht es um Sonderfalle von Bildstérungen, die einen anderen Ursprung haben als das oben
besprochene Rauschen: wenn die Farbtiefe, das heiBt die Zahl der darstellbaren Farben flir die
Pixel eines Bilds nicht ausreicht, um alle Abstufungen eines feinen Farbverlaufs wiederzugeben,
kdénnen Bander-artige Stufen — das Color-Banding — oder wolkig ausgefranste Konturen —
Farbabrisse — entstehen.
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Abb. 18: Ausschnitte aus einem Blumenbild von Pascale. Die latent bereits im Original
vorhandenen Farbabrisse habe ich links durch Tonwertspreizung und per Tiefen/Lichter
verstarkt. Durch extremes Weichzeichnen und wieder mit Tiefen/Lichter habe ich dann im
rechten Bild absichtlich starkes Banding provoziert.

Gegen diese Ubel ist kaum ein Kraut gewachsen, wenn sie erst einmal in Erscheinung treten.
Zwar kann man den Abrissen mit dem GauBschen Weichzeichner zu Leibe riicken, handelt sich
dabei aber oft Banding ein. Das Vertrackte ist namlich, dass dieses Banding gerade durch
GlattungsmaBnahmen — auch durch zu starkes oder mehrmaliges Entrauschen — verstarkt wird
oder Uberhaupt erst zu Tage tritt. Durch kiinstliches Hinzufligen von Rauschen — auch daftir hat
PS einen Filter im Filter-Men(i:
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— kann man die Bander zwar wieder einebnen, aber eben zum Preis des Rauschens: den Teufel
mit dem Beelzebub ausgetrieben... ein wahrer Teufelskreis.

Bleibt eigentlich nur die Option der Vermeidung:

o Durch Bearbeiten im 16 Bit Modus.

e Durch behutsames Entrauschen und Verzicht auf Weichzeichnen.

o Durch behutsamen Einsatz von Tonwert-Spreizung, Aufhellung mit Tiefen/Lichter und
ahnlichem: bei den ersten Anzeichen von Banding heiBt es: bis hierhin und nicht weiter,
bzw. wieder zuriick...

Oder man macht aus dem Laster eine Tugend: Farbabrisse kdnnen als kiinstlerisches Stilmittel
fur eine poppig-plakative Verfremdung eines Fotos genutzt werden und heiBen dann
Posterisation. Und Color-Banding kann auch sehr hiibsch aussehen als grafische Abstraktion,
wie das obige Beispiel zeigt... Im Meni

kann man sehr schon das allmahliche Entstehen von Banding und dann Farbabrissen
beobachten, wenn man den Schieber von rechts nach links schiebt und damit die
Farbabstufungen schrittweise verringert.
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Erst nachdem ich die erste Fassung dieses Leitfadens beendet hatte, habe ich dieses Programm
der Firma Topaz Labs (siehe auch hier und hier) kennengelernt und war und bin von seinen
Mdglichkeiten und Ergebnissen beeindruckt.

Topaz DeNoise bietet auf der Grundlage komplexer Analysen der Bild- und
Rauschbeschaffenheit eine intelligente Mischung aus Rauschentfernung einerseits und
Bekampfung von Tonwertabrissen und Banding durch hinzugefiigte Kérnung andererseits, bei
gleichzeitiger Erhaltung und Scharfung von Details, die oft an Klarheit sogar gewinnen.

Prasentiert wird all das in einem ubersichtlichen und einfach zu handhabenden
Bedienungsfenster mit einer groBen 200%-Detailansicht in der Mitte, auf die man klicken und
so die Vorher- und Nachher-Ansicht miteinander vergleichen kann, einer Reihe von Presets flir
JPEG (Jpeg-Originale und Web-Versionen) und RAW (flir in PS gedffnete RAWSs und aus
externen RAW-Konvertern kommende Tiffs) auf der linken Seite, mit denen man im
Normalgebrauch absolut auskommt, und einer Reihe von Einstellschiebern auf der rechten
Seite, an denen zu spielen wohl besser dem Profi vorbehalten bleiben sollte. Ich vergreife mich
héchstens mal am ersten Schieber fiir die Gesamtstarke (Overall Strength), wenn der Sprung
zwischen zwei Presets zu groB ist und ich die beste Einstellung dazwischen vermute, oder wenn
‘strongest’ immernoch nicht stark oder ' lightest’ immernoch nicht sanft genug ist.

Meine derzeitige Vorgehensweise bei der Entrauschung mit Topaz DeNoise sieht
folgendermalBen aus:

1. Erstellung der Auswahlen fiir Motiv und HG, beziehungsweise fiir die scharfen und
die unscharfen Bereiche (siehe Kapitel 7: Auswahlen erstellen).

2. Laden der HG-Auswahl und Erstellen einer Ebene durch Kopie (siehe Wie erstellt
man eine Ebene?). Damit setze ich dem Programm nur die aufgelésten Bereiche
zur Analyse vor und es werden kraftigere Einstellungen errechnet, weil keine
Details, sondern nur Rauschen gefunden wird.

3. Entrauschung mit Topaz DeNoise.

4. Nun lade ich die HG-Auswahl, die bei der Erstellung der Ebene durch Kopie
unsichtbar wird, wieder neu (Auswahl — Auswahl laden — Hintergrund Kopie
Transparenz — Ok), verschmelze die Ebenen, kehre die Auswahl um und erstelle
eine Ebene per Duplizieren (siehe Wie erstellt man eine Ebene?). Die Schritte in
Punkt 4 habe ich als Aktion angelegt.

5. Diese Ebene setze ich nun wieder Topaz DeNoise vor. Ungeachtet der Auswahl
legt das Programm das ganze Bild seinen Analysen zugrunde, und es sieht im
Topaz-Fenster auch so aus, als ob das ganze Bild entrauscht wiirde, was aber
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nicht der Fall ist - zuriick im PS-Fenster sehen wir, dass die Entrauschung nur auf
die Auswahl angewendet wird. In den aufgelésten Bereichen wird nun kein
Rauschen mehr gefunden, in der neuen Auswahl aber jede Menge Details, auf die
es ‘aufzupassen’ gilt, und es kommen ganz andere Einstellungen heraus. So wahle
ich oft fur beide Auswahlen dasselbe Preset, was aber meist ganz unterschiedliche
Settings bedeutet.

Rauschen reduzieren
Himmel mit 10/0/100
Fligel mit 10/50/1 99

Topaz DeNoise
Raw strong

Abb. 19: Hier nocheinmal der Fligel vom vorigen Vergleichstest. Man sieht hier vorallem die
deutlichere Herausarbeitung der Details bei Topaz DeNoise (ohne Auswahl angewendet).




Rauschen reduzieren
10/0/100

Topaz DeNoise

Jpeg Moderate

Abb. 20: Und auch dieses hoffnungslose Bild hab ich Topaz DeNoise nocheinmal vorgesetzt und
mit der damaligen Siegerversion verglichen. Das Ergebnis: deutlich weniger Rauschen und mehr
Details.




Abb. 21: Einer meiner scharfsten Libellenképfe, oben als unbehandeltes (auch ungescharftes)
Raw, unten in zwei Durchgangen fir HG und Motiv wie zuvor beschrieben mit Topaz DeNoise
entrauscht.




Abb. 22: Mit ISO 400 und wenig Licht rauscht meine Cam schon recht kraftig, wie das obere
unbehandelte Raw zeigt. Nach der beschriebenen Behandlung mit Topaz DeNoise siehts dann
erheblich besser aus (unten).
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Die Abbildungen 23 und 24 zeigen einen 100%-Ausschnitt aus einem meiner Dajaldrossel-
Bilder. Friiher hatte ich nie gewagt, so etwas zu entrauschen, mit Topaz DeNoise ist es aber
mdglich. Abb. 23 zeigt oben das unbehandelte (auch ungescharfte) Raw, unten die
Entrauschung mit Topaz DeNoise. In der weiteren Bearbeitung wirden nun die
Tonwertkorrekturen, die Nachscharfung und eine weitere Entrauschung der gescharften
Bereiche folgen.

In Abb. 24 habe ich oben ohne vorherige Entrauschung aufgehellt und nachgescharft, wodurch
der Rauschpegel erheblich anstieg. Wie Topaz DeNoise damit fertig wurde, zeigt das untere
Bild.

Flr die HG-Entrauschung habe ich meist das Preset ‘Raw strong’ gewahlt, fir die detaillierten
Bereiche oft dasselbe mit dann aber sehr viel dezenter errechneten Settings, oder auch ‘Raw
moderate’.

Welches das passende Preset ist, muss man per AugenmaB in der 200%-Ansicht des Topaz-
Bedienungsfensters herausfinden. Es passt dann, wenn einerseits das Rauschen ausreichend
reduziert wird (dazu mehr in die aufgeldsten Bereiche schauen), und andererseits keine Details
weichgesplilt werden (dazu in die feinstrukturierten Bereiche schauen).

Fazit: Topaz DeNoise ist in meinen Augen das Entrauschungsprogramm der Wahl.
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Kapitel 9: Tonwert- und Farbkorrekturen

Die Tonwertkorrektur und ihre Funktionen
Tonwertspreizung

Gamma-Korrektur

Tonwertumfang verkleinern

Auto-Korrekturen

Methoden zur Festlegung des Schwarz- und des WeiBpunkts
Drei Methoden zur Behebung von Farbstichen
Die Gradationskurven

Tiefen/Lichter

Anwendung der Tiefen/Lichter-Funktion
Tonwertkorrektur per Ebenen-Fillmethode
Beispiel einer einfachen Tonwertkorrektur

In diesem Arbeitsschritt geht es darum, Farben und Kontraste eines Bilds zu optimieren. Dabei
sollte man auf folgende Punkte achten:

—

Die urspriingliche Lichtstimmung sollte erhalten werden.

Lichter nicht ins konturlose WeiB (Uberstrahlung, ‘ausgefressene’, ‘ausgebrannte’
Bereiche, RGB 255), Tiefen nicht ins konturlose Schwarz (‘zugelaufene’, ‘abgesoffene’
Bereiche, RGB 0) treiben.

Im Gegenteil: man sollte in den Tiefen und Lichtern so viel Struktur wie mdglich sichtbar
machen.

Eventuelle Farbfehler/Farbstiche korrigieren.

Die fir diese Aufgaben geeigneten Funktionen befinden sich im Men

Eigentlich kommt man mit drei der hier aufgefihrten Programme aus:
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Will man gleich auf einer Ebene arbeiten, findet man die Tonwerte und Kurven auch im Meni

Klickt man sie an, 6ffnet sich ein Fenster mit Histogramm und 3 Schiebern darunter: links ftir
die Tiefen in RGB-Position 0, rechts fur die Lichter in RGB-Position 255. Der mittlere Schieber ist
fur die sogenannte Gamma-Korrektur, die unten gleich beschrieben wird.

Hat das Histogramm links und rechts groBe Freirdume, also keine ausgesprochen dunklen bis
schwarzen und hellen bis weiBen Bereiche, kdnnte das auf zu flaue Kontraste und Farben
hindeuten (siehe Histogramm und Info). In diesem Fall bringt eine

Tonwertspreizung

eine Verbesserung. Wir spreizen die Tonwerte, in dem wir mit den Schiebern das Gegenteil tun:
sie Richtung Mitte zusammenschieben. Dabei geschieht folgendes: angenommen, wir schieben
den linken Schieber bis 10 nach rechts: dann wird der bisherige RGB-Wert 10 zum neuen 0 —
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Punkt (Schwarzpunkt), die bisherigen Werte 0 — 10 werden gekappt (Clipping), das Bild wird
dunkler. Schieben wir den rechten Schieber bis 240 nach links, wird der bisherige RGB-Wert
240 zum neuen WeiBpunkt 255, alle bisherigen Werte zwischen 240 und 255 werden gekappt
und das Bild wird heller. Wenn das Histogramm in diesen Bereichen keine Pixel-Vorkommen
anzeigt, wird nichts gekappt, sondern die 255 RGB-Stufen werden an den Tonwertumfang des
Bilds angepasst, bzw. dieser Tonwertumfang wird so gespreizt, dass er die 255 Stufen besser
oder voll ausnutzt, was als Kontrasterh6hung sichtbar wird. Im neuen Histogramm sieht man
dann den breiter gewordenen Berg.

Aber Achtung: nicht jedem Bild tut ein groBer Tonwertumfang gut: Bilder mit wenigen
gedeckten Farben, zarte weiche Lichtstimmungen, neblige Kontraste usw. gehen bei einer zu
harten Tonwertspreizung kaputt. Daher immer nach Augenma@ korrigieren (*Vorschau’ rechts
unten muss selbstverstandlich aktiviert sein), nicht nach Vorstellungen, wie das Histogramm
auszusehen hat.

Das Histogramm kann aber helfen, die oben ausgesprochene Warnung vor Uberstrahlung und
zugelaufenem Schwarz zu befolgen, denn man sollte es vermeiden, die Schieber weiter als bis
zum Ansatz des ‘Bergs’ in die Mitte zu schieben, andernfalls werden Farbstufen gekappt.
Gekappte Bereiche werden auch angezeigt, wenn man bei gedrlickter Alt-Taste den Tiefen-
oder Héhenschieber anklickt und die Maustaste gedriickt halt: dann verwandelt sich das Bild zu
einem High-Contrast-Bild, das nur die jeweils hellsten und dunkelsten Stellen anzeigt (der
Schwellenwert-Modus).

Mit dem mittleren Schieber kénnen wir die Helligkeit der Mittentdne eines Bilds verandern, ohne
den Gesamt-Tonwertumfang zu verandern, das heiBt ohne die Tiefen und Lichter gravierend zu
beeinflussen. Diese Helligkeits-Korrektur wird also nicht linear auf alle Bereiche gleich
angewendet (wie natlrlich auch die Korrektur per Tiefen- und Héhenschieber nicht linear,
sondern betont im jeweiligen Bereich angewendet wird), sondern in Form einer Potenzial-
Gleichung mit dem Potenz-Faktor Gamma, daher der Name

Gamma-Korrektur

Verschieben wir den Mittenschieber nach links, verschieben wir damit die Mitte des
Tonwertumfangs in einen dunkleren Bereich, der damit auf die Helligkeit der Mitte angehoben
wird: das Bild wird heller und kontrastarmer, flauer. Eine solche Korrektur kann einem dunklen
Bild mit harten Kontrasten guttun. Verschieben wir den Mittenschieber nach rechts in einen
helleren Bereich, wird dieser auf die Helligkeit der Mitte abgesenkt, das Bild wird dunkler,
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kraftiger, die Farben kommen gesattigter. Diese Korrektur ist sehr oft bei zu hellen und etwas
flauen Bildern heilsam.

Unter den Schiebern zur Tonwertspreizung finden wir zwei weitere Schieber, die das genaue
Gegenteil tun, namlich den

Tonwertumfang verkleinern

Schieben wir hier den linken Schieber bis 10 nach rechts, bewirkt das, dass der bisherige
Schwarzpunkt 0 auf die Helligkeit der Stufe 10 angehoben wird. Es gibt dann keinen dunkleren
Wert als 10 mehr im Bild. Schieben wir den rechten Schieber bis 240 nach links, wird der
bisherige WeiBpunkt 255 auf den Wert von 240 abgedunkelt, es gibt dann keinen helleren Wert
als 240 mehr im Bild. Der dazwischenliegende Tonwertumfang wird entsprechend
zusammengestaucht, was als Kontrastverringerung sichtbar wird. Bildern mit (iberhéhtem
Kontrast und angeschnittenen Tiefen und Lichtern kann eine solche Korrektur guttun.

Im Tonwertkorrektur-Fenster oben kann man wahlen, ob man die jeweiligen Korrekturen im
RGB-Modus, also auf alle Farbkanale einheitlich, oder individuell angepasst in den einzelnen
Farbkandlen ausflihren will. Im RGB-Modus bleiben die Relationen zwischen den Farben
erhalten, wahrend Korrekturen in einzelnen Kanadlen zu Farbverschiebungen flihren.

Hat man die richtigen Schieberpositionen fiir ein Bild gefunden (wer sich mit den Werten
auskennt, kann diese auch direkt eingeben, bzw. markieren und mit dem Scrollradchen der

Maus verandern), klickt man rechts oben auf . um die Korrektur auszuftihren. Will man
dieselbe Korrektur auf mehrere Bilder anwenden, kann man die betreffenden Settings unter
abspeichern und dann unter wieder aufrufen.

Auto-Korrekturen

Hinter dem letzten Button rechts verbergen sich drei Mdglichkeiten, die Kontraste
und Farben eines Bilds automatisch anzupassen. Bei Default-Einstellung ist die zweite
ausgewahlt:
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Damit wird eine individuell an jeden Farbkanal angepasste Tonwertspreizung durchgeftihrt, was
nicht nur Auswirkungen auf den Kontrast, sondern auch auf die Farben hat. Dieser Algorithmus
wird unter

angewendet.

Mit der ersten Mdglichkeit

wird eine automatische Tonwertspreizung im RGB-Modus, also mit gleichen Werten in allen
Kanalen durchgefiihrt. Dieser Algorithmus wird unter

angewendet.

Mit der dritten Moglichkeit
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werden die dunkelsten und hellsten Pixel im Bild ermittelt und eine daran orientierte
Tonwertspreizung per Farbkanal durchgefiihrt. Setzt man in dem Kastchen

ein Hakchen, wird ein mdglichst neutraler, also grauer Mittelton im Bild
gesucht und genau neutral, also mit gleichen Werten in allen Kanalen, ausgerichtet, um einem
eventuellen Farbstich entgegenzuwirken. Dieser Algorithmus wird unter

angewendet.

Die Option steht auch den anderen beiden Auto-Funktionen
zur Verfiigung, zusammen mit weiteren Optionen im Feld darunter:

. Die Zielfarbe fur die Tiefen sollte 0/0/0, flir die Mitten 128/128/128 und fiir die
Lichter 255/255/255 sein, per Doppelklick auf das entsprechende Kastchen kann man diese
Farben andern, was aber selten empfehlenswert sein dirfte. Rechts kann man wahlen, um wie
viel die Tiefen und Héhen beschnitten werden sollen. Defaulteinstellung ist jeweils 0,10 %, das
heiBt, die ersten 0,1% im jeweiligen Bereich werden bei der Festlegung des Schwarz- und
WeiBpunkts ignoriert und beschnitten. Hier liegt der Grund flir die oft vollig tiberzogenen
Ergebnisse der Auto-Korrekturen, denn, wie wir oben ‘gelernt’ haben, sollte
man Beschneidungen ja gerade vermeiden. Daher wiirde ich eine Zurlicksetzung auf 0
empfehlen und nur gegebenenfalls, das heisst bei zu schwacher Wirkung erhéhen. Links unten
kann man die gewahlten Settings . Sie werden dann auch von allen
Auto-Funktionen unter ubernommen (wobei allerdings bei Auto-
Kontrast und Auto-Farbe der Auto-Algorithmus wie oben beschrieben festgelegt ist), sowie auch
von den identischen Auto-Funktionen der Gradationskurven. Mit dem - Button werden
die aktuellen Einstellungen der angewendet.
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Original Auto-Tonwertkorrektur Auto-Tonwertkorrektur
Beschneidung 0.10 Beschneidung 0.00

Abb. 25: Beispiel Auto-Tonwertkorrektur: man sieht, wie daneben diese Korrektur liegen kann,
vor allem, wenn die Beschneidung bei 0.10 steht...

Original Auto-Farbe Auto-Farbe
Beschneidung 0.10 Beschneidung 0.00

Abb. 26: Beispiel Auto-Farbe: Nicht ganz so weit daneben wie die Auto-Tonwertkorrektur, aber
auch hier wird die urspriingliche Farbstimmung zu stark verandert.
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Original Auto-Kontrast Auto-Kontrast
Beschneidung 0.10 Beschneidung 0.00

Abb. 27: Beispiel Auto-Kontrast: Fir dieses Bild mit Sicherheit die verniinftigste, da zarteste
Korrektur. Vielleicht fast schon zu zart, wers gerne kraftiger hatte, kénnte manuell eine leichte
zusatzliche Verstarkung der Tiefen erganzen.

Methoden zur Festlegung des Schwarz- und des WeiBBpunkts

Mit einem Klick auf die schwarze Pipette und einem anschlieBenden Klick auf das Bild wird an
diese Stelle der neue Schwarzpunkt gesetzt. Erwischt man dabei nicht die dunkelste Stelle im
Bild, werden alle dunkleren Bereiche beschnitten und ‘saufen ab’. Analog dazu kann man mit

der weiBen Pipette einen neuen WeiBpunkt im Bild festlegen. Da bei dieser Methode aber fast
zwangslaufig Beschneidungen erfolgen, wiirde ich sie nicht empfehlen.

Eine genauere Ermittlung der dunkelsten und hellsten Pixel im Bild gelingt mit Hilfe der
Schwellenwert-Funktion: im Meni

— Bild — Anpassungen — Schwellenwert

oder
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zu finden. Ein Histogramm mit einem Schieber darunter erscheint. Diesen Schieber schieben wir
nun nach links, bis nur noch wenige schwarze Pixel angezeigt werden. Auf einen solchen
Bereich klicken wir bei gedriickter Shift-Taste und markieren damit den Schwarzpunkt. Dann
gehen wir mit dem Schieber nach rechts, bis nur noch wenige weiBe Pixel angezeigt werden.
Auf einen solchen Bereich klicken wir bei gedriickter Shift-Taste und markieren damit den
WeiBpunkt. AnschlieBend nicht *OK’ klicken, sondern einfach oder das Fenster
schlieBen. Zurick bleiben die beiden gewahlten Punkte, die wir nun in der erneut aufgerufenen
Tonwertkorrektur mit den Pipetten anklicken kdnnen: Punkt 1 mit der schwarzen, Punkt 2 mit
der weiBen Pipette. Auch diese Methode wiirde ich aus den oben genannten Griinden nicht
empfehlen, beide Methoden seien hier nur aufgeflihrt, um die Funktion der Pipetten zu
verstehen: man tut mit ihnen manuell, was die Auto-Korrekturen automatisch tun.

Drei Methoden zur Behebung von Farbstichen

1. Die simpelste zuerst — per Gamma-Korrektur: Die graue Pipette anklicken und damit auf
einen Bereich im Bild klicken, der neutral grau sein sollte, was er mit diesem Klick dann auch
wird, wobei sich alle anderen Farben im Bild in Relation dazu verandern. Mit einem vorherigen
Doppelklick auf die graue Pipette kann man ihr beliebige Farben zuordnen, flr die
Farbstichbehandlung sollten es aber Grautdne sein, das heiBt drei gleiche Werte fiir R, G und B,
wobei es keine Rolle spielt, welcher Wert eingegeben wird, er muss nur in allen Kanalen gleich
sein.

2. Per Tiefen-Regler: Hierfir 6ffnen wir zundachst das Info-Fenster, das wir rechts angedockt
haben (siehe Histogramm und Info). Nach Rechtsklick auf die beiden kleinen Pfeile rechts oben
deaktivieren wir , damit das Fenster offen bleibt
(oder wir ziehen es einfach ganz heraus). Wer es nicht rechts angedockt hat, 6ffnet es im
Fenster-Menl oben. Nun suchen wir einen Bereich im Bild, der neutral dunkelgrau bis schwarz
sein sollte, setzen dort einen Markierungspunkt per Klick bei gedriickter Shift-Taste und lesen
seine RGB-Werte im Info-Fenster ab. Den mittleren der drei Werte tragen wir nun nach
Doppelklick auf die schwarze Pipette im Fenster in die drei RGB-
Kanale ein und klicken ‘OK’. AnschlieBend klicken wir wieder auf den markierten Punkt.
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3. Per Hohen-Regler: Wir gehen in gleicher Weise vor wie in Punkt 2 beschrieben, nur wahlen
wir einen Bereich im Bild, der neutral hellgrau bis weiB sein sollte, und tragen nach Doppelklick
auf die weiBe Pipette im Fenster den gefundenen Mittelwert in die
drei RGB-Kanale ein.

Je nach Bild und Bedarf kann man diese drei Korrekturen alle gleichzeitig oder jeweils nur eine
oder zwei vornehmen, aber Achtung: es funktioniert nur, wenn im Bild tatsachlich
neutralgraue Bereiche vorkommen, und wenn diese Bereiche auch tatsachlich neutralgrau
aussehen sollen. Besondere Lichtstimmungen mit natirlich gegebenen tendenziellen Farben —
eine Szene im rotgoldenen Licht der untergehenden Sonne etwa — kdnnen bei diesem Verfahren
verlorengehen.

Mit Ausnahme des Gamma-Reglers haben und kénnen die Gradationskurven alles, was oben flir
die Tonwertkorrektur beschrieben wurde, und noch ein bisschen mehr.

Die rechte obere Ecke des Kurven-Diagramms entspricht dem 255-WeiBpunkt, die linke untere
Ecke entspricht dem 0-Schwarzpunkt. Klickt man die Kurve, die zundchst einmal eine Gerade
ist, im WeiBpunkt an und zieht sie mit gedrlickter linker Maustaste an der oberen
Diagrammeseite nach links, entspricht das der Tonwertspreizung, zieht man sie an der rechten
Seite nach unten, der Verringerung des Tonwertumfangs mit den Héhenschiebern der
Tonwertkorrektur. Zieht man sie am Schwarzpunkt unten nach rechts, entspricht das der
Tonwertspreizung, zieht man sie an der linken Seite nach oben, entspricht das der Verringerung
des Tonwertumfangs mit den Tiefenschiebern der Tonwertkorrektur. Wie die Schieber kann
man auch die Kurve bewegen, indem man sie an der gewiinschten Stelle anklickt und dann den
angezeigten Wert entweder im Eingabe - oder im Ausgabe-Kastchen markiert und mit dem
Scrollradchen der Maus verandert. Klickt man die Kurve in der Mitte, also bei 128/128 an und
bewegt sie dort, entspricht das nicht dem Mittelschieber der Tonwerte, man bekommt aber
ahnliche Ergebnisse, wenn man sie per auf der horizontalen Achse bewegt.

Die Kanal-Optionen, die Auto-Funktionen und die Pipetten sind identisch zur Tonwertkorrektur,
Settings speichern und laden tut man oben Uber den kleinen Button neben ‘OK’. Dort kann man
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auch unter verschiedene ‘Fertig-Settings’ wahlen. Unten neben den Pipetten gibt
es zusatzlich die nitzliche Option , also eine Clip-Warnung.

Die Uberlegenheit der Gradationskurven gegeniiber der Tonwertkorrektur besteht darin, dass
man sie an jedem beliebigen Punkt packen und verandern, das heit jede der 255
Helligkeitsstufen gezielt beeinflussen kann. Mit einem Klick und gehaltener Maustaste auf eine
bestimmte Stelle im Bild wird im Kurvendiagramm angezeigt, wo sich dieser Punkt auf der
Kurve befindet und damit in welchem Helligkeitsbereich er liegt, und kann dort beeinflusst
werden. In Bereichen, die unverandert bleiben sollen, kann man die Kurve per Klick fixieren.
Damit ergeben sich wesentlich differenziertere Korrektur-Mdglichkeiten als mit der
Tonwertkorrektur und ihren funf Schiebern.

Zum Einstieg wiirde ich folgende Kurvenkorrektur empfehlen:

—

Die Kurve in der Mitte durch Klick bei 128/128 fixieren.

2. Die untere Halfte in der Mitte bei 64/64 anklicken, die 64 im Ausgabe-Kastchen
markieren und mit dem Mausradchen bis ~58 senken. Dabei das Bild beobachten.

3. Die obere Kurvenhalfte in der Mitte bei 191/191 anklicken, die 191 im Ausgabe-Kastchen

markieren und bis ~ 196 erhéhen. Dabei das Bild beobachten.

Eine in dieser Weise geschwungene Kurve bringt eine Erh6hung von Kontrast und
Farbsattigung, die eine andere Qualitat hat als die tiber die Tonwertspreizung. Aber Vorsicht:
schon kleinste Anderungen der Kurvenschwingung kénnen dramatische Auswirkungen haben.
Daher rate ich sehr zu der Methode mit dem Scrollradchen.

Eine weitere oft anwendbare Kurvenkorrektur ist die Aufhellung durch Anhebung der Mitte: bei
128/128 anklicken und mit dem Ausgabe-Wert schrittweise nach oben gehen. Dabei wird das
Bild aufgehellt, ohne dass Lichter in die Uberstrahlung getrieben werden, und die Kontraste
bleiben frisch und werden nicht so weich wie bei der Aufhellung mit dem Gamma-Schieber der
Tonwertkorrektur. Geht man zusatzlich noch mit dem Schwarzpunkt unten per Eingabe nach
rechts, ergibt dies oft eine angenehme, nicht zu harte Kontrasterhéhung.

In den meisten Féllen ist auch gar nicht mehr nétig als Korrekturen dieser Art. Eine nach
eigenem Geschmack leicht geschwungene Kurve kann man sich auch als Aktion speichern
(siehe Aktionen), am besten mit Ebene:
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— Ebene — Neue Einstellungsebene — Gradationskurven

und hat sie dann als dosierbaren Standard bereit.

Original Gradationskurven Gradationskurven
0/0 64/58 128/128 191/197 255/255 15/0 128/135 255/255

Abb. 28: Die beiden oben beschriebenen Kurven-Korrekturen auf dieses Bild angewendet
ergeben sehr schéne, etwas kraftigere Ergebnisse als der Auto-Kontrast. Im mittleren Bild
wurde die leicht geschwungene Kurve, im rechten Bild die in der Mitte angehobene und unten
leicht nach rechts geschobene Kurve angewendet.

Die anderen Programme im Bild-Menu unter — Anpassungen wie — Farbbalance,
Helligkeit/Kontrast, — Farbton/Sattigung usw. sind im Grunde einfach zu bedienende und
selbsterklarende Teilbereiche der Tonwert- bzw. Kurven-Korrektur. Mit der Sattigung wirde ich
sparsam umgehen, nicht bei allen Bildern zum Schluss noch als ‘Sahnehdubchen’ driiber kippen,
sondern nur bei denen, die durch ungtnstige Lichtverhaltnisse an Farbmangel leiden.
Ansonsten ist sie meist Uberfliissig und kann leicht zu unnattirlichen Farben und, vor allem bei
Jpegs, auch zu EinbuBen bei der Bildqualitat fihren (Rauschen, Farbabrisse). Als Richtwert
wirde ich +10 veranschlagen, ab +20 wird’s meist zu viel.

Eine hiibsche Option ist — G/eiche Farbe, mit der man die Farben eines zweiten Bilds mit
ahnlichen Farben auf das Zielbild ibertragen kann, wenn man es unten im Dialogfenster als
Quelle angibt. So kann man z.B. zwei Bearbeitungen desselben Bilds oder einer Serie mit
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demselben Motiv farblich aneinander anpassen. Aber auch ohne zweites Bild bietet das
Programm nitzliche Korrekturhilfen: so kann man mit dem - Schieber den Farben
mehr Leuchtkraft verleihen, ohne die Lichter zu hart anziehen zu missen. Und hinter dem
Kastchen verbirgt sich eine weitere Méglichkeit der Entfernung von Farbstichen.
Ausfihrlicher méchte ich nur noch auf eines dieser Programme eingehen:

Mit dem dortigen Tiefen-Regler hat man die Mdglichkeit, gezielt sehr dunkle Bereiche
aufzuhellen und dort eventuell verborgene Details sichtbar zu machen, ohne die Mittelténe und
noch weniger die Lichter dramatisch zu beeinflussen. Mit dem Lichter-Regler kann man sehr
helle Bereiche abdunkeln und dort eventuell verborgene Details sichtbar machen, ohne die
Mitten und noch weniger die Tiefen in Mitleidenschaft zu ziehen.

Klicken wir einmal auf unten im Dialogfenster und schauen uns
die Optionen an:

ist wohl selbsterklarend, sie steht bei Default fiir die Tiefen ungliicklicher Weise auf
50%, was wir schnell auf 0 korrigieren und unten mit Klick . Als
Richtwert wiirde ich 10% veranschlagen, was dariber liegt, ist viel, oft genligen schon 1 — 5%.

Mit der stellen wir den Bereich ein, auf den eingewirkt werden soll: je kleiner der
Wert, desto mehr beschrankt sich die Tiefen-Aufhellung auf sehr dunkle, die Lichter-
Abdunkelung auf sehr helle Bereiche. Bei Default steht sie auf 50%, was ein sehr guter
Standardwert ist.

Mit dem wahlen wir den Bereich, der zur Beurteilung herangezogen wird, ob ein Pixel
in den Tiefen bzw. Lichtern liegt oder nicht. Bei zu kleinem Radius werden die Kontraste
‘matschig’, bei zu groBem Radius entstehen an Hell-Dunkel-Konturen Halos: helle bzw. dunkle
Schatten. Auch hier ist die Defaulteinstellung von 30px ein sehr guter Standardwert.
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Da vor allem aufgehellte Bereiche oft an Farbsattigung verlieren, gibt es mit der
Farbkorrektur die Moglichkeit, dem entgegenzuwirken. Sie steht bei Default auf + 20.

Mit dem — Mittelton-Kontrast lasst sich nach Bedarf der Kontrast anpassen, wenn er durch die
Tiefen/Lichter-Behandlung gelitten hat. Er steht bei Default auf 0.

Und hinter den 0.01 Clips ganz unten verbirgt sich eine eingebaute Kontrast-Korrektur, die oft
sehr gute, bei zarteren Bildern meist bessere Ergebnisse bringt als der Auto-Kontrast, vor allem,
wenn der noch 0.10 Clips eingestellt hat. Bei Bildern mit groBem Defizit an dunklen und hellen
Tonen fihrt das dazu, dass bei der Tiefen/Lichter-Korrektur beim Schritt von 0 auf 1% eine
dramatische Anderung stattfindet, weil das Programm dann zuerst die Kontrastanpassung
vornimmt (siehe Abb. 17). Bis auf die Starke empfehle ich, die Defaulteinstellungen
beizubehalten, aber nach Bedarf zu experimentieren.

Die folgende Grafik soll einige Aspekte der Tiefen/Lichter-Funktion veranschaulichen:

Tiefen 50/50/30
Tiefen 50/100/30
Tiefen 50/50/0

Lichter 50/50/30

Lichter 50/100/30

Lichter 50/50/0
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Abb. 29: Bei den unbehandelten Grautdnen der ersten Zeile kann man sehen, dass auch unsere
Augen mit einer Tiefen/Lichter-Funktion ausgestattet sind und Schatten erzeugen, wo objektiv
keine sind: so erscheinen die drei mittleren Grautdne als Hell-Dunkel-Verlauf von links nach
rechts, wo objektiv keiner ist: eine optische Tauschung.

In den folgenden Zeilen sehen wir drei Tiefen und drei Lichter-Korrekturen. Die drei
angegebenen Werte beziehen sich auf Starke/Tonbreite/Radius. Man kann erkennen, dass die
Tiefen-Korrektur wesentlich starker auf das dunkle Grau links einwirkt als auf das helle rechts,
wahrend die Lichter-Korrektur das Gegenteil bewirkt.

Bei Tonbreite 100 gerat das mittlere Grau deutlich mehr in den Einflussbereich beider
Korrekturen. Bei Radius 30 entsteht ein nun objektiv messbarer Hell-Dunkel-Verlauf, der bei
Radius 0 verschwindet (bei Bildern aber mit dem Effekt der ‘matschigen’ Kontraste ‘bezahlt’
werden muss).

Das reine Schwarz links und das reine Weil3 rechts bleibt unberiihrt: was wirklich ‘tiber dem
Jordan’ liegt, ist auch mit ‘Tiefen/Lichter’ nicht zu retten.

Anwendung der Tiefen/Lichter-Funktion

Zunachst wende ich gerne die eingebaute Kontrastkorrektur an, indem ich mit den Tiefen auf
1% gehe.

Bei Bildern mit harten Kontrasten und einem Tonumfang von 0 bis 255 tut eine
Pauschalkorrektur oft gut, sollte aber mdglichst unter 5% Starke liegen.

Der GroBteil der Anwendung aber geht gezielt per Auswahl (siehe Kapitel 7: Auswahlen
erstellen) auf zugelaufene und ausgebrannte Bereiche, Schatten und Bestrahlungen, schwarze
und weiBe Tiere usw. Und da kann es dann auch mal vorkommen, dass man bei der Aufhellung
einer schwarzen Haube oder eines Auges mit der Starke sehr hoch gehen muss. Wichtig ist
dabei immer, dass man um die unerwlinschten Effekte weiB und sie verhindert.
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Original Tiefen 50/50/30

Tiefen 50/50/0 Tiefen 50/40/0
Mitteltonkontrast +20

Abb. 30: Beispiel fir eine extreme Tiefen/Lichter-Korrektur: Links oben das Original: die
hibsche Schamadrossel kam zwar sehr nahe, aber im Wald gibt’s eben kein Licht... Oben rechts
hab ich die Tiefen bis 50% hochgezogen, alle anderen Settings stehen bei Default. Zwar ist
jetzt mehr von dem Vogel zu sehen, aber er hat die typische Tiefen/Lichter-Aura bekommen.
Links unten hab ich den Radius auf 0 gezogen und damit die Halos verschwinden lassen, damit
allerdings auch eine Abflauung der Kontraste bewirkt. Rechts unten hab ich die Tonbreite auf
40 reduziert und den Mittelton-Kontrast auf 20 erhéht, um wieder mehr Farbe in den blassen
HG zu bekommen. Ich meine, ein ansprechendes Ergebnis, auf dem sich aufbauen lasst, und
das hier mit einem einzigen Korrekturschritt erzielt wurde.



109

Dies kann ein schneller und bequemer Weg sein, zum gewinschten Ergebnis zu kommen: Im
Menu

oder

eine Ebene anlegen und in der

« Ebenen

-Palette das Mend links oben entfalten, wo als Standard eingestellt ist. Mit der Option
wird das Bild drastisch abgedunkelt, mit drastisch

aufgehellt. Die Option bringt eine deftige Kontrast-Anhebung. Diese

meist viel zu heftigen Effekte kann man aber durch Verminderung der Ebenen-Deckkraft
anschlieBend auf ein gefalliges MaB reduzieren (siehe auch Ebenen-Technik/Feindosierung).
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Nach so viel Text kdnnte nun der Eindruck entstehen, der Schritt der Tonwertkorrektur sei
enorm zeitaufwandig und kompliziert. In der Praxis ist meist das Gegenteil der Fall, und nach
der miihsamen Erstellung der Auswahlen freu ich mich immer darauf, ein Bild dann mit ein paar
Klicks zum *Bliihen’ zu bringen. Bei Jpeg-Originalen kann man oft auch ganzlich auf Korrekturen
verzichten. Daher nehmen wir besser ein Raw als Beispiel. Und da wir dieses ja sehr weich im
Raw-Konverter entwickelt haben (siehe Kapitel 3: Die Entwicklung im Raw-Konverter), besteht
der erste Schritt in einer Auto-Kontrast-Korrektur auf einer Ebene, den wir als Aktion aufrufen
(siehe Aktionen), weil wir ihn dort als solche abgespeichert haben. Per Ebenen-Deckkraft
dosieren wir die Korrektur zu einem bekdmmlichen MaB, und schiitzen mit dem Radiergummi
die Stellen, die sonst zulaufen oder ausbrennen wiirden (siehe Ebenen-Technik/Ausschluss von
Bildbereichen).

Tip: Vergessen wir das einmal und bemerken spater bei der Bearbeitung, dass uns doch etwas
ausgebrannt ist, greifen wir zum

(oder zum =4 Radiergummi mit aktivierter Option ). Dann

offnen wir das Protokoll und klicken links auf das Kastchen des Stadiums, das einen Schritt vor
der Aktion liegt, die die Uberstrahlung verursacht hat. Nun kénnen wir die betreffende Stelle im
Bild auf dieses Stadium ‘zurtickradieren’. Auch andere Patzer lassen sich so oft noch reparieren.

Bringt der Auto-Kontrast kein befriedigendes Ergebnis, probieren wirs mit der Kurve und rufen
unsere bei den Aktionen gespeicherte sanft geschwungene Standard-Kurve auf einer Ebene als
Aktion auf. Oder die Autokorrektur der Tiefen/Lichter. Welche Korrektur tut dem Bild gut? Oder
alle zusammen? Oder keine, und besser per Hand einstellen? Sollte man die Mitten mit der
Kurve noch etwas nach oben ziehen? Oder per Gamma-Regler etwas abdunkeln und kraftigen?
Kénnte man per Auswahl und Tiefen/Lichter hier und dort noch etwas Struktur in Schatten und
Lichtern heraus kitzeln? Sind alle Fragen befriedigend geldst, kénnen wir zur abschlieBenden
Scharfung Ubergehen.
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Kapitel 10: Die Nachscharfung

Wie arbeitet ein Scharfzeichnungsfilter?

Wie gehe ich beim Scharfen vor?

Faustregeln und Richtwerte

Nachkorrekturen

Vergleich USM (Unscharf maskieren) contra Selektiver Scharfzeichner
Das Problem mit der Nachscharfung bei Jpeg-Originalen

USM zur Anhebung des ‘Local Contrast’

Kaum ein Bild ist so scharf, dass es nicht noch scharfer sein kénnte. Das gilt vor allem flir Raws,
die von Kamera-internen Scharfungen von vornherein ausgeschlossen sind (zum Glick!), und
die wir aus gutem Grund auch ungescharft im Raw-Konverter entwickeln (siehe Kapitel 3: Die
Entwicklung im Raw-Konverter). Wenn nun aber alle Arbeiten am Bild abgeschlossen und keine
weiteren Eingriffe auf die Pixel mehr nétig sind, die diese in ‘Unordnung’ bringen kdnnten, ist
der Zeitpunkt der Nachscharfung gekommen. Im Meni

befinden sich fiir diese Aufgabe flnf Filter. Drei davon haben feste Einstellungen ohne
Anpassungsmoglichkeit (es sei denn lber eine Ebene):

und
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Ihre Namen sind wohl selbsterklarend, also einfach mal ausprobieren und sich den jeweiligen
Effekt anschauen.

Genauer befassen wollen wir uns hier mit den beiden Programmen, die Anpassungs-Optionen
enthalten: der als Standard geltende Filter

und der von mir empfohlene

der ebenfalls das Verfahren Unscharf maskieren anwendet, aber mit weiterfihrenden
Optionen ausgestattet ist.

Er erhdht den Kontrast zwischen benachbarten Pixeln unterschiedlicher Tonwerte. Der Grad der

Kontrastanhebung wird mit der eingestellt. Mit dem wird festgelegt, in
welchem Umkreis Pixel flr die Kontrasterhéhung miteinander verglichen werden. Im
- Filter gibt es als dritte Einstell-Option den : dort wird

festgelegt, wie groB der Tonwert-Unterschied zwischen Pixeln sein muss, um als unterschiedlich
und damit zur Kontrasterhéhung geeignet eingestuft zu werden. Der Schwellenwert ist in die
255 Helligkeitsstufen des RGB Farbsystems aufgeteilt. Bei 0 wird jedes Pixel in die
Kontrasterh6hung eingeschlossen, daher ist 0 als Default-Einstellung zu empfehlen. Ab 1
aufwarts wird der Kontrast nur zwischen den Pixeln erhéht, deren Helligkeit mindestens um die
eingestellte Zahl an Stufen in der RGB-Skala auseinanderliegt. Mir gefallt der Effekt eines
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angehobenen Schwellenwerts meist nicht, oft wirkt das Bild dann durch die ungleichmaBig
einwirkende Scharfung wolkig und verwaschen. Daher wirde ich den Schwellenwert nur bei
sehr schwierigen Bildern — vor allem bei Rauschproblemen — einsetzen.

Das Verfahren Unscharf maskieren funktioniert im Prinzip so, dass ein transparentes
unscharfes Negativ des Bilds Uber das Original gelegt wird, um Konturen deutlicher
hervorzuheben. Dadurch wird die Nachscharfung verstarkt an Konturen wirksam.

Der in meinen Augen beste Scharfungs-Filter ist der , englisch 'Smart
sharpen'. Hier stehen an Stelle des Schwellenwerts verschiedene Verfahren zur unscharfen
Maskierung zur Verfligung: neben dem im ‘Unscharf maskieren’-Filter angewendeten

gibt es den - Filter, der auBerhalb der
Scharfe befindliche Bereiche starker weichzeichnet und dort die Scharfung minimiert, wodurch
aufgeldste Bereiche so gut wie gar nicht angegriffen werden. Diese Option wiirde ich als
Standard wahlen. Der dritte Filter versucht, gezielt auf eine in einer
bestimmten Richtung verwischte Unscharfe einzuwirken.

Was den Selektiven Scharfzeichner AuBerdem ‘smart’ macht, ist die Méglichkeit, genau dosiert
die heiklen sehr dunklen und sehr hellen Bildbereiche (dort entstehen am leichtesten die
unerwinschten Nebeneffekte der Scharfung: Rauschen und Saume) aus der Scharfung
auszuklammern. In jeweils einem Fenster flir die Tiefen und fir die Lichter kann man mit drei
Schiebern folgende Einstellungen vornehmen:

regelt den Grad, mit welchem die betreffenden Bereiche vor der Scharfung
geschiitzt werden sollen: von 0 (kein Schutz = volle Scharfung) bis 100% (voller Schutz = keine
Scharfung).

und sind analog zu den Optionen der Tiefen/Lichter-Funktion (siehe
Tiefen/Lichter), wobei der Radius hier aber Standard-maBig auf 1 stehen sollte.

Mit diesen Optionen heif}t es wie immer: experimentieren. Bei Bildern mit geringem
Kontrastumfang werden die Unterschiede kaum sichtbar sein, bei einer Krahe im Schnee dann
aber schon. Normalerweise fahrt man mit Einstellungen um die 30% bis 40% gut. Die
Ergebnisse werden mit dem Selektiven Scharfzeichner feiner und rauschfreier als mit ‘Unscharf
maskieren’.
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Ich erstelle fiir die zu scharfenden Bereiche eine Auswahl. Falls ich wie in Kapitel 7: Ein
sinnvoller Workflow beschrieben bereits eine gespeicherte Auswahl zur Verfligung habe, rufe

ich diese nun auf: ( ) und nehme die nétigen Verfeinerungen vor:
entweder durch Verkleinern um 1 — 3 Pixel und entsprechend weicher Kante, oder besser noch
mit der schdnen Option und dort den passenden Einstellungen (siehe Die

Auswahlkante). Grundsatzlich sollte die Auswahlkante leicht innen an den Konturen verlaufen
und nicht knallhart sein, um Sdume zu verhindern. Wenn ich in der Scharfe liegende Bereiche
der Umgebung mit in die Nachscharfung einbeziehen will, gehe ich in den

und radiere die betreffenden Bereiche (oft mit verringerter Deckkraft) frei.

Ich erstelle eine Ebene per und wahle flir das Bild die 100% Ansicht:

Q — Rechtsklick auf dem Bild —

Ich rufe den Selektiven Scharfzeichner mit den oben beschriebenen Standard-Settings auf. Wer
noch wenig Erfahrung im Nachscharfen hat, kann nun folgendes tun: unter

die Starke auf 50 (also mittelstark) und den Radius auf 0.1. (kleinster Wert) stellen und dann
den Radius schrittweise hochziehen, bis es scharf, aber nicht liberscharft aussieht. Um
Uberscharfung besser erkennen zu kénnen, ziehe man den Radius absichtlich (ibers Ziel hinaus
und reduziere ihn dann auf das bestbekémmliche MaB. Mit Klick auf das Vorschaubild und
gehaltener linker Maustaste vergleiche man immer wieder die Vorher- mit der Nachher-Ansicht.
Hat man den passenden Radius gefunden, spiele man anschlieBend nochmal mit der Starke,
gehe kraftig Ubers Ziel hinaus und reduziere ebenso kraftig, um ein Gefiihl fir die richtige
Dosierung zu bekommen, die dann irgendwo liegen kann, meist aber nicht Gber 100. Passt es,
klicke man
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Die Einstellungen fir Starke und Radius héangen im Wesentlichen von zwei Faktoren ab: Der
PixelgréBe des Bilds und seiner optischen Scharfe. Dabei ist die Wahl des passenden Radius
entscheidender flir ein gutes Scharfungsergebnis als die Wahl der passenden Starke, bei der
man einen gréBeren Spielraum hat. Als Orientierungshilfe daher hier mal zwei Faustregeln:

Regel 1: Je groBer das Bild, desto groBer muss der Radius gewahlt werden.

Regel 2: Je scharfer das Bild, desto kleiner muss der Radius gewahlt werden.

Beide Regeln implizieren natirlich ihre Umkehrung: Je kleiner das Bild, desto kleiner, je
unscharfer das Bild, desto gréBer muss der Radius gewahlt werden. Um das etwas konkreter zu
machen, hier ein paar Richtwerte:

Bei Bildern von einer Breite von 4500px oder mehr bedeutet ein kleiner Radius bei guter
Scharfe vielleicht 2.0px, ein groBer Radius bei schlechter Scharfe 4.0px.

Bei Bildern von einer Breite von 3000px oder mehr bedeutet ein kleiner Radius bei guter
Scharfe vielleicht 1.0px, ein groBer Radius bei schlechter Scharfe 2.0px.

Bei Bildern von einer Breite von 1000px oder weniger, also WebgrdBen, bedeutet ein kleiner
Radius bei guter Schéarfe 0.1px, ein groBer Radius bei schlechter Scharfe vielleicht 0.3px.

Was die Starke angeht, so kann man Werte unter 50% als gemaBigt, 80% schon als kraftig und
100% oder mehr als sehr kraftig betrachten. Oft ist es sinnvoll, einem groBen Radius eine milde
und einem kleinen Radius eine kraftigere Starke beizugeben.

Tip: Eine gute Option kann ein zweiter Scharfunsdurchgang mit nach Augenmaf neu
eingestellten, normalerweise stark reduzierten Settings sein.
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Nach angewandter Scharfung untersuche ich das Ergebnis, und wo ich unerwiinschte Effekte
der Nachscharfung entdecke — z.B. hat in einem nicht in der Scharfe liegenden Bereich lediglich
das Rauschen zugenommen, weiche Flaumfederchen sind zu Kratzblrsten geworden, feine
Harchen haben Sdume bekommen usw. — radiere ich die Scharfung mit dem Radiergummi und
passender Deckkraft (ausprobieren!) an den betreffenden Stellen wieder teilweise oder ganz
weg (siehe Ebenen-Technik/Ausschluss von Bildbereichen). Diese Methode ist besser, da
verlustfrei, als die Korrektur tGberscharfter Bereiche mit dem

Bereiche, die nicht genug Scharfung erhalten haben, kann man mit dem

Starke mdglichst nicht Giber 10%, nachbehandeln.

Die am Schluss entstandene Auswahl mit den verschieden starken Deckungsbereichen
speichere ich nun als endgtiltige Scharfungs-Auswahl ab (— Auswahl — Auswahl laden —
Ebene 1 Transparenz — OK, und dann — Auswahl — Auswahl speichern — Neu bzw. Alpha 1
— OK) Danach verschmelze ich die Ebenen (— Ebene — Sichtbare auf eine Ebene reduzieren).

Tip: Auch fir die Bereiche Nachscharfung und Detailverdeutlichung gibt es von Topaz Labs
mit und interessante Plug-Ins mit teilweise verbliiffenden Optionen der Micro-
Kontrasterh6hung.
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Vergleich USM (Unscharf maskieren) contra Selektiver
Scharfzeichner

Abb. 31: Dies ist ein gedrehter Ausschnitt aus einem ungescharften Fullframe in 100%-Ansicht.
Auf den wollen wir einmal die beiden oben genannten Scharfzeichnungsfilter anwenden:
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Unscharf maskieren
150/2.0/0

Selektiver Scharfzeichner
150/2.0

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Abb. 32: Vergleich USM — Selektiver Scharfzeichner. Die Werte beziehen sich auf Starke, Radius
und Schwellenwert bei USM, bzw. auf Starke, Radius und die oben beschriebenen
Tiefen/Lichter-Settings beim Selektiven Scharfzeichner. Beide Scharfungen wurden ohne
Auswahl pauschal angewandt, also so, wie man es nicht machen sollte. Es wird offensichtlich,
dass das Ergebnis mit USM erheblich gréber ausfallt und bereits ordentlich Giberscharft ist. Ein
unfairer Vergleich, da USM eben nicht Gber die Mdglichkeiten des Selektiven Scharfzeichners
verfilgt.

Geben wir USM aber noch eine Chance:
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Unscharf maskieren
100/1.0/0

Selektiver Scharfzeichner
150/2.0

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Abb. 33: Hier habe ich bei USM wesentlich gemaBigtere Wert gewahlt, was ein

ansprechenderes Ergebnis zur Folge hatte. Allerdings war dann auch die Scharfung nicht mehr
so wirkungsvoll.
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Selektiver Scharfzeichner
150/2.0

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Scharfung wie oben, aber selektiv
HG ausgeschlossen, Ebene erstellt,
mit dem Radiergummi Harten abgemildert

Abb. 34: Zum Schluss noch der Vergleich Pauschalscharfung und gezielt per Auswahl
angewandter Scharfung, ausgeflihrt auf einer Ebene und mit dem Radiergummi
Uberschérfungen korrigiert. Wer genau hingeschaut hat, hat gesehen, dass die im Vergleich mit
USM ‘siegreich’ hervorgegangene Pauschalscharfung mit dem Selektiven Scharfzeichner auch
nicht das Gelbe vom Ei und fiir viele Bereiche zu viel des Guten war (Reflektionen auf dem
Schnabel und im Auge, Saume an der Stirn und an SchwarzweiB-Konturen im Gefieder, leicht
rauschiges Flaumgefieder...). Diese Mangel habe ich in der unteren Version versucht, mit dem
Radiergummi bei verschieden starker Deckkraft zu beheben. Diese Version wiirde ich dann
nochmals mit Topaz DeNoise entrauschen und dann als endgiiltige Fassung abspeichern.
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Original

Abb. 35: Beispiel fir ein unscharfbares Jpeg-Original: ausser Rauschen nichts gewesen... Die
Aufnahme stammt von Pascale.

Wie zu Anfang beschrieben erhoht ein Scharfzeichnungsfilter den Kontrast zwischen
benachbarten Pixeln unterschiedlicher Tonwerte. Diese Funktion kann man sich auch zu Nutze
machen, wenn man den Kontrast in einem flauen Bild in feingranularer Weise verbessern will,
das heisst ohne groBflachige helle Bereiche noch heller oder dunkle Flachen noch dunkler
werden zu lassen, sondern nur durch eine Kontrastanhebung im unmittelbaren ‘lokalen” Umkreis
von wenigen Pixeln. Daflir wéhle man eine extrem niedere Starke von ~ 20%, und einen
extrem weiten Radius von ~50px bei Default-Schwellenwert 0. Wer also einmal mit den Mitteln
der Tonwertkorrektur nicht mehr weiterkommt, fur den kénnte dieses Verfahren noch eine
Option sein. (Siehe auch hier).
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Kapitel 11: Abspeicherung und Web-Prasentation

« Die Abspeicherung in Tiff

« Die Abspeicherung in Jpeg

« Die Verkleinerung firs Web

+ Die Auflosung

o Nachscharfung der Verkleinerung

« Die Sache mit der schrittweisen Verkleinerung
« Rahmen anlegen

o Abspeicherung firs Web

Ich speichere jedes Bild in drei verschiedenen Ordnern ab: Zuerst das Raw, dann die fertige
Bearbeitung als Tiff (oder PSD), und schlieBlich als Jpeg. Dadurch entsteht eine solche
Ordnerstruktur:

- ) Vigel A
- 01 Kleinvagel
= 3 Braunwiirger [Brown Shrike, Lanius cristatus]

) Braunwiirger Jpeg

) Braunwiirger Raw

) Braunwiirger Tiff
¢ ) Dajal [Oriental Magpie Robin, Copsychus saularis]
i ) Elsterstar [Asian Pied Starling, Sturnus contra]
i 3 Grunriicken-Nektarvogel [Olive-Backed Sunbird, Nectarini
i Hirtenmaina [Common Myna, Acridotheres tristis]
© 1 Kianinsdranan [Black Dranan. Dierurus marrneerrusl

+ o+ o+ O+

Abb. 36

Fir Bilder, die ich im Web prasentiere, gibt es an anderer Stelle dann noch einen vierten
Ordner, z.B. firs ‘Forum’.

Wer an seinen Bildern hangt, sollte dartiber hinaus mindestens eine, besser zwei oder mehr
Sicherheitskopien an getrennten Orten anlegen. Daflir eignen sich externe Festplatten, die diese
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Arbeit wesentlich bequemer und schneller gestalten als die miihsame Abspeicherung auf CDs
oder DVDs, und wohl auch haltbarer sind.

Zunachst legen wir die fertige Bearbeitung als Tiff an: daftir gehen wir ins erste Meni

Dort 6ffnet sich ein Dialogfenster, wo wir zunachst bestimmen, auf welchem Laufwerk und in
welchem Ordner das Bild abgespeichert werden soll. Darunter geben wir den Dateinamen ein —
der Ubersicht halber am besten denselben wie beim Raw, z.B. Braunwiirger 09 — und wahlen
das Format, also bzw. PSD, setzen bei ein Hakchen und klicken auf

. Im Tiff-Optionen-Fenster kann man bestimmen, ob das Bild unkomprimiert ,
oder mit den angeblich verlustfreien Methoden oder komprimiert werden soll.
Wer Speicherplatz sparen will, sollte LZW wahlen, mit ZIP kdnnten manche alteren View-
Programme Schwierigkeiten haben. Die anderen Default-Settings — f -
lassen wir unbertihrt stehen und klicken

Achtung (1): Wer in Jpeg fotografiert hat, im Datei-Meni auf keinen Fall

anklicken, denn damit wird das Original mit der Bearbeitung iberschrieben und geht dadurch
verloren. Mit werden Anderungen an einem Bild ungefragt an gleicher Stelle
abgespeichert. Daher immer wahlen: damit wird eine neue Kopie angelegt.

Ist das Tiff unter Dach und Fach, legen wir ebenfalls unter gleichem Dateinamen noch eine
Jpeg-, und bei Bedarf noch eine Web-Version an.
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Falls wir fiirs Tiff Adobe RGB als Farbprofil eingebettet haben, konvertieren wir fir das Jpeg
als erstes nach sRGB (siehe Zuweisen und Konvertieren). AnschlieBend wechseln wir im Mend

vom 16 Bit- in den 8 Bit-Kanal Modus.
Tip: Diese beiden Schritte als Aktion anlegen (siehe Aktionen).

Dann wie oben beschrieben Datei , als Format wahlen und :
Nun 6ffnet sich das Fenster mit den Jpeg-Optionen. Wir wahlen maximale Qualitat, also 12, und
eine der drei Optionen darunter: ist der Standard, ich habe

eingestellt, erzeugt eine minimal kleinere Datei mit nicht sichtbaren und auch (fiir mich) nicht
messbaren Unterschieden, bei wird das Bild in 3 bis 5 Durchgdangen geladen, wem
das SpaB macht... Option 2 und 3 soll fir manche Browser nicht lesbar sein, ist mir aber noch
nicht begegnet... Rechts im Fenster sollte die Vorschau aktiviert sein, darunter kann man die
aktuelle DateigrdBe in KB ablesen. Und

Flr die Prasentation im Web sollte ein Bild erstens eine geringe Datei-, also KB-GrdBe haben,
um mdglichst schnell geladen werden zu kénnen, und die Seitenabmessungen sollten an die
Mdglichkeiten der Monitordarstellung angepasst werden, damit man es als Ganzes ohne zu
scrollen betrachten kann. Im Forum steht das Limit flir die KB-GréBe bei groBztigigen 400 KB,
das Limit der Seitenabmessung bei 1000 Pixel (mit Sonderrechten fir Panoramas), was fir die
Bildbreite ein passender Wert, flr die HOhe meist schon zu viel ist und gescrollt werden muss:
da wiurde ich mdglichst nicht tGber 850px gehen.
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Um ein Bild zu verkleinern, gehen wir ins Men

Dort stellen wir fir ein Querformat die Breite auf 1000 Pixel (oder weniger), flir ein Hochformat
die H6he auf 850 Pixel (oder weniger). Oben im Fenster kann man die DateigréBe des Bilds vor
und nach der Verkleinerung ablesen. Unten muss aktiviert sein, was
bewirkt, dass sich die Hohe automatisch der gewahlten Breite anpasst und umgekehrt, damit es
keine Verzerrungen gibt.

AuBerdem kann man zwischen flinf Umrechnungs-Methoden wahlen und sollte sich fiir die

Default-Einstellung entscheiden. bringt indiskutable
Ergebnisse, bringt sehr ahnliche, eine Spur hartere Ergebnisse, und bei
und wird es entweder zu glatt oder zu scharf...;-). Die Option

ist flir uns bedeutungslos.

Der Absatz ist nur dann von Bedeutung, wenn wir das Bild ausdrucken oder
in Anwendungen wie 'Microsoft Office Word' einbinden wollen. Bei festgelegter Pixelzahl
entscheidet

Uber die GroBe des Ausdrucks. Auflésung ist die Anzahl der Pixel auf einer festgelegten
FlachengrdBe. Je mehr Pixel, desto detaillierter die Darstellung. Meist wird die Auflésung in Pixel
pro Zoll bzw. Dots per Inch (dpi) angegeben, zum besseren Verstdandnis will ich sie aber mal
pro cm angeben. Ein Bild von einer Seitenabmessung von 1000x1000 Pixel wiirde bei einer
Auflésung von 100 Pixel/cm einen Ausdruck von 10x10cm ergeben. Bei halber Aufldsung, also
50 Pixel/cm, wirde der Ausdruck 20x20cm groB, bei doppelter Auflésung, also 200 Pixel/cm,
nur 5x5cm groB werden. Die Qualitat des Bilds bleibt bei diesen Beispielen unverandert. Sie
verandert sich dann, wenn ich z.B. einen Ausdruck von 20x20cm mit einer Auflésung von 100
Pixel/cm ‘erzwingen’ will: dann wird das Bild auf eine Seitenabmessung von 2000x2000 Pixel
aufgeblasen. Es enthalt dadurch natirlich nicht mehr Informationen, sondern die vorhandenen
Informationen werden auf die vierfache Pixelzahl verteilt, was einen Qualitatsverlust bedeutet.
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Andererseits kdnnte man mit einer Auflésung von 10 Pixel/cm einen Ausdruck von einem
Quadratmeter GréBe in miserabler Qualitat erstellen.

Pixelanzahl, Auflésung und GroBe des Ausdrucks stehen also in festgelegten Proportionen
zueinander, und man hat grob gesagt die Wahl zwischen einem winzig kleinen Ausdruck mit
toller Auflésung und gestochener Scharfe, oder einem groBen Ausdruck mit schlechter
Auflésung und pixeliger Scharfe.

Haben wir das Bild nun verkleinert (und fir Quer- und Hochformat jeweils eine Aktion fir die
Verkleinerung angelegt), sieht das Bild meist nicht mehr ganz scharf aus: bei der drastischen
Reduzierung der zur Verfiigung stehenden Pixel hat die Scharfebrillanz gelitten. Kein Wunder:
ein Detail, das in der OriginalgréBe mit 80 Pixeln dargestellt wurde, hat jetzt vielleicht nur noch
10 Pixel zur Verfligung. Klar, dass da einiges durcheinanderkommt bei der Umrechnung.
Paradoxer Weise tritt aber auch ein gegenteiliger Effekt auf: ein nicht ganz scharfes Original
kann in der WebgréBe noch eine gute Scharfe erreichen, denn auch die Unscharfe wird
verkleinert: eine unscharfe Kontur etwa, die im Original als Verlauf von 10 Pixeln dargestellt
wurde, schmilzt in der Verkleinerung auf ein oder zwei Pixel zusammen und wirkt plétzlich
scharf...

In den allermeisten Fallen ist eine Nachscharfung der Verkleinerung angesagt. Dafiir gehen wir
wie in Kapitel 10: Wie gehe ich beim Scharfen vor? beschrieben vor: wir rufen die gespeicherte
Scharfungs-Auswahl auf, erstellen eine Ebene und wahlen den

Falls dort noch die Werte der Nachscharfung in der OriginalgroBe stehen, werden wir schneII
feststellen, dass die nun nicht mehr passen und das Bild grotesk uberscharfen Also schnell mit
dem Radius links an den Anschlag auf 0.1 Pixel. Und meist bleibt er da bei mir auch stehen. Die
Starke kann dann — ahnlich wie in der OriginalgréBe — irgendwo zwischen 20- und 150% liegen,
meist aber zwischen 40 und 80%. Die sonstigen Settings und die Vorgehensweise bleiben
bestehen.

Tip: Ich habe mir fir die Nachscharfung der Web-Bilder folgende Standard-Aktion angelegt:
Ebene durch Kopie und dann zwei Scharfungsdurchgange mit dem Selektiven Scharfzeichner,
erst mit Starke 80/Radius 0.1, und dann nochmal mit 40/0.1. Meist muss ich dann die Wirkung
durch Reduzierung der Ebenen-Deckkraft noch leicht abmildern.
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Immer wieder hért man die Empfehlung, bei der Verkleinerung eines Bilds schrittweise
vorzugehen, also etwa in 500 Pixel-Schritten. Dazu folgendes:

Verkleinert man lediglich schrittweise, ohne bei jeder neuen GréBe einen Bearbeitungseingriff
vorzunehmen, ist ein solches Bild nicht von einem Bild zu unterscheiden, das in einem Schritt
verkleinert wurde. Minimale Differenzen erkennt man hdchstens in vielfacher VergréBerung oder
anhand winziger Verschiebungen im Histogramm.

Eine schrittweise Verkleinerung macht also nur dann Sinn, wenn in jeder ZwischengréBe eine
Korrektur vorgenommen wird. Empfohlen wird, jede ZwischengrdBe nachzuscharfen.

Nach meiner Erfahrung sind aber auch mit einer solchen Behandlung keine nennenswerten
Vorteile gegenliber der Verkleinerung in einem Schritt und einer einmaligen Nachscharfung zu
erzielen. Ausnahme: unscharfe Ausgangsbilder, die mit der schrittweisen Methode mitunter
besser zurechtgebogen werden kénnen.

Demgegentiber sind aber die Gefahren der schrittweisen Verkleinerung plus Nachscharfung
ungleich groBer: denn jeder kleine Fehler vor allem bei der Wahl des Radius summiert sich und
fuhrt oft zu unschdn Uberscharften Endergebnissen. Entschieden abzuraten ist davon, das
Ganze als Aktion anzulegen und damit festgelegte Scharfungs-Parameter auf alle Bilder gleich
anzuwenden. Denn jedes Bild und jede GroBe erfordern eine individuelle Anpassung der
Scharfung.

Machen wir aber einmal die Probe aufs Exempel und holen uns nocheinmal den Nachtreiher aus
Kapitel 10:

Abb. 37 und 38 (folgende Seite): Jeweils um 500px verkleinert und nach bestem Wissen
nachgescharft.



Bildgrosse 2500x1662px
Selektiver Scharfzeichner
100/1.0

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Auswahl, Ebene,
Radiergummi

Bildgrésse 2000x1330px
Selektiver Scharfzeichner
70/0.5

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Auswahl, Ebene,
Radiergummi
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Bildgrosse 1500x998px
Selektiver Scharfzeichner
60/0.2

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Auswahl, Ebene,
Radiergummi

Abb. 39: Weitere 500px verkleinert und nach bestem Wissen nachgescharft.

Abb. 40 (folgende Seite): Und nun der Vergleich (und man sieht endlich mal das ganze Bild,
und den Grund, warum ich es nicht ins Forum gestellt habe: Perspektive ... pfui...;-): Oben wie
mitverfolgt die schrittweise Verkleinerung plus Nachscharfung, unten in einem Schritt
verkleinert und einmal nachgescharft (bis auf die Beine, die hab ich mit gleicher Einstellung ein
zweites Mal nachgescharft). Also ich tendiere fast dazu, die untere Version vorzuziehen: sie
wirkt natlrlicher, die obere Version wirkt ‘behandelter’, allerdings vielleicht etwas scharfer... da
mag sich jeder selbst ein Urteil bilden.

Mein Fazit: Schrittweise Verkleinerung plus Nachscharfung nur fir professionellen Umgang mit
der Scharfung. Dann ist mit dieser Methode ein Tick mehr Scharfe moglich, der Motiven mit
klaren, harten Konturen mehr Brillanz verleihen kann, fiir Motive mit weichen Konturen aber
nicht unbedingt vorteilhaft ist.

Tip: Die etwas brillantere Scharfe der schrittweisen Methode erreicht man meist einfacher und
besser kontrollierbar durch einen zweiten Scharfungsdurchgang des in einem Schritt
verkleinerten Bilds mit angepasst reduzierten Settings (siehe auch hier).



Bildgrosse 1000x665px
Selektiver Scharfzeichner
40/0.1

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Auswahl, Ebene
Radiergummi

In einem Schritt von 3008x2000px
auf 1000x665px heruntergerechnet
Selektiver Scharfzeichner

100/0.1

Tiefen 30/40/1

Lichter 30/40/1

Auswahl, Ebene,

Radiergummi
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Wer sein Bild nun fertig verkleinert und nachgescharft hat, moéchte vor der Abspeicherung fiirs
Web vielleicht noch einen

Das geht so: Im Menu

anklicken. Im Menl

anklicken. Damit 6ffnet sich ein Dialog-Fenster, in dem man oben die Breite und die Farbe des

Rahmens wahlen kann. Unter wahlen wir , denn alles, was auBerhalb des

Bilds bzw. der Arbeitsflache liegt, wird nicht als Rahmen angelegt. AuBerdem wiirde das Bild bei

1000 Pixel Seitenlange dann auch zu groB fiirs Forum. Die ist standardmaBig
und die 100%, aber da kann nattrlich jeder machen, was er will.

Haben wir die Settings gewahlt — — und fertig.

Ich wahle fir meine Bilder einen Rahmen in nicht ganz knalligem WeiB und 1 Pixel Breite, um
sie dezent vom Dunkelgrau des Forum-Hintergrunds abzusetzen. Wer aufwandigere Rahmen,
beispielsweise Doppel- oder Trippelrahmen bevorzugt, kann so vorgehen:

Wie oben beschrieben einen Rahmen mit der Gesamtbreite und der Farbe des innersten
Rahmens erstellen. Beispiel: Breite 4 Pixel, Farbe Weil3.
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Ohne die Auswahl aufzuheben erneut mit einen Rahmen erstellen, diesmal mit
3 Pixel Breite und hellgrauer Farbe.

In gleicher Weise noch einen dritten Rahmen erstellen, diesmal mit 1 Pixel Breite und
dunkelgrauer Farbe.

Nun heben wir die Auswahl auf und fertig ist der Trippelrahmen mit innen 1 Pixel WeiB, in der
Mitte 2 Pixel Hellgrau und auBen 1 Pixel Dunkelgrau.

Wer einen Standardrahmen benutzt, kann sich die Erstellung wieder als Aktion speichern.

Dies ist der letzte Bearbeitungsschritt: Im Men(

offnen und oben links die Ansichts-Option wahlen, falls nicht schon geschehen,
denn in diesem Modus kann man unten links die aktuelle DateigréBe und sogar die
Ladegeschwindigkeit ablesen. Rechts oben wahlen wir , und je nach Bedarf eine oder
keine der Jpeg-Optionen oder , die uns weiter oben schon begegnet
sind. Wichtig ist die Qualitdt. Wenn wir fiirs Forum speichern, stellen wir sie mit dem Schieber
so ein, dass die DateigréBe in der Anzeige unten links knapp unter 400 KB zu liegen kommt.

Damit ein Farbprofil eingebettet wird, setzen wir ein Hakchen bei . Rechts Uber
dem Qualitats-Einsteller gibt es einen kleinen Pfeil zum Menu . Dort aktivieren wir
, damit sRGB als Profil eingebettet wird. Ist das Bild ohnehin schon
nach sRGB konvertiert, was der Fall ist, wenn man meiner Beschreibung gefolgt ist, spielt diese
Einstellung keine Rolle, wenn sich das Bild aber noch in Adobe RGB befindet oder gar kein
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eingebettetes Profil hat, und bei die Konvertierung in sSRGB
nicht aktiviert ist, wird dort SRGB zugewiesen, mit den in Kapitel 2: Zuweisen und Konvertieren
beschriebenen fatalen Folgen flir die Farbwiedergabe.

Rechts unten gibt es die Mdglichkeit, eine Vorschau des Bilds mit den aktuellen Settings in der

Darstellung eines Internet-Browsers unserer Wahl zu laden. Sind wir zufrieden, klicken wir auf
rechts oben, wahlen Zielordner, Dateinamen und Standardeinstellungen,

und fertig.

Natirlich gibt es auch die Mdglichkeit, die WebgrdBe auf dem normalen oben beschriebenen
Weg als Jpeg abzuspeichern. Wer die Exif-Daten flr die Web-Version erhalten will, muss diesen
Weg gehen, denn die werden bei ‘Flir Web und Gerate speichern’ eliminiert. Das Gleiche gilt fir
den, der die eingestellte Auflésung seines Bilds in der WebgréBe erhalten will, denn die wird
von ‘Fur Web und Gerate speichern’ ignoriert und automatisch festgesetzt. Die Abstimmung der
Qualitat auf die erlaubte KB-GrdBe ist dann eben nicht ganz so bequem und vor allem nicht so
genau zu bewerkstelligen.
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Schlusswort

Es ist klar, dass in meinem Leitfaden nur ein Bruchteil dessen beschrieben werden konnte, was
es zur Bildbearbeitung zu sagen gabe. Allein im Photoshop gibt es eine Fiille von Funktionen,
die ich noch nie benutzt habe, Tricks, die ich nicht kenne... Andererseits glaube ich, dass nur
durch die Beschrankung auf wenige wichtige Aspekte ein Einstieg in diese komplizierte Materie
moglich wird. Es ware véllig hoffnungslos, etwa die gesamte Bedienungsanleitung im Meni

durchlesen zu wollen. Dringend zu empfehlen ist aber, sie gezielt flir eine bestimmte
Anwendung aufzurufen, um alle ihre Optionen ausschdpfen zu kénnen. AuBerdem lohnt es sich
immer, mit Begriffen zu ‘googlen’ und dadurch interessante Websites mit interessanten Tips
kennenzulernen, oder sich Uber ‘Wikipedia” Hintergrundwissen anzueignen.

Das Allerwichtigste bei der Bildbearbeitung aber ist nicht das Wissen um die technischen
Mdglichkeiten, ist nicht die Beherrschung trickreicher Verfahren — diese erleichtern oder
ermdglichen lediglich den Weg zum Ziel — das Wichtigste ist das Auge und die Idee, wie ein Bild
aussehen konnte oder sollte, ein Blick daflir, wann ein Bild welche Korrekturen benétigt und
wann nicht, und ein Geflihl fir die richtige Dosierung. So wird jemandem mit einem sensiblen
Auge auch mit bescheidenen Kenntnissen eine bessere EBV gelingen als jemandem, der ‘alle
Tricks kennt’, sie aber anwendet, ohne sein Bild vorher und nachher wirklich zu sehen.

Ich hoffe, dass mein Leitfaden fir Neueinsteiger verstandlich und hilfreich war, und dass auch
Fortgeschrittene den einen oder anderen niitzlichen Tip finden konnten.

Mit den besten Wiinschen flir unser Forum und alle seine Teilnehmer,

Toph

Erstfassung Mai/Juni 2009, lberarbeitet und erganzt Juni/Juli 2011
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