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Wir beginnen dieses Buch mit umfassenden Grundlagen fiir die pro-
fessionelle Gestaltung von Printprodukten und behandeln zunachst die
wesentlichen Aspekte der Vorbereitung digitaler Medien fiir den Druck
und deren crossmediale Nutzung. Das Kapitel beginnt mit der cross-
medialen Aufbereitung von Daten, um sicherzustellen, dass Inhalte
Uber verschiedene Plattformen hinweg konsistent funktionieren. Die
Eigenschaften digitaler Bilder, wie Farbmodi und Farbtiefe, werden
erdrtert, um die Qualitat und Eignung dieser Bilder fir unterschiedliche
Medien zu verstehen. Zudem bildet das Verstandnis und die Anwendung
von technischen Spezifikationen wie Bildgrof3e, Dateiformaten und
Metadaten die Grundlage fiir eine effiziente Bildbearbeitung und -ver-
waltung, was wiederum die Produktivitat und Effektivitat in der Medien-
produktion steigert.

6.1 Daten fiir den crossmedialen Einsatz
vorbereiten

Es kommt heute standig vor, dass Bild- und Grafikdateien fir ver-
schiedene Medien aufbereitet werden missen. Grob gesagt handelt
es sich dabei um Printmedien und Internetmedien. Bei den Print-
medien ist streng zu unterscheiden zwischen Daten fiir Druckereien,
fur Werbetechnik, Biiro- und Digitaldruck. Bei den Internetmedien
wird zusatzlich zwischen sozialen Medien, Webprasentationen, Online-
Shops usw. unterschieden.

Crossmediale Aufbereitung

Die medieniibergreifende (auch
crossmediale) Aufbereitung von
Bild- und Grafikdaten ist zu einer
anspruchsvollen Aufgabe gewor-
den, denn die Herausforderung
besteht darin, die Medien sowohl
fir den Bildschirm auf verschie-
denen Gerdten und GrdBen als
auch fiir verschiedene Druckme-
dien (Kataloge, Biicher, Werbe-
technik, Biiro- und Digitaldruck
etc.) aufzubereiten.
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Aufgrund der unterschiedlichen Medien missen Sie verschiedene
Aspekte beachten, damit Sie die Bilder und Grafiken auf den ver-
schiedenen Plattformen einheitlich und effektiv prasentieren kdnnen.
Im Einzelnen waren dies:

1.

Farbmodus: Farben werden auf verschiedenen Medien unterschied-
lich wiedergegeben. Das Ziel sollte hier sein, Bilder in gedruckten
Medien, aber auch auf Computerbildschirmen oder mobilen Geraten,
farbgetreu wiederzugeben. Dies ist oft die grof3te Herausforderung
bei der crossmedialen Bearbeitung.

. Ein geeignetes Format verwenden: Die verschiedenen Medienplatt-

formen erfordern unterschiedliche Dateiformate. Fir den hochauf-
losenden Druck wird haufig das TIFF-Format verwendet. Im Internet
wird haufig JPEG oder PNG verwendet. Auch das WebP-Format wird
immer beliebter.

. BildgroBe anpassen: Die Bildgrofe in Hohe und Breite unterscheidet

sich erheblich zwischen Print und Internet. Wahrend man bei Print
eine hohe Auflosung und grof3e Bildgrof3e anstrebt, wiirde dies im
Internet nur zu unndtig langen Ladezeiten fiihren.

. Seitenverhaltnis: Bilder, die in einem Seitenverhaltnis von 3:2

oder 4:3 im Druck oder auf einer Website auf einem PC gut aus-
sehen, sehen auf einem Smartphone nicht so gut aus, da dieses
Gerat normalerweise im Hochformat gehalten wird. Das Bild muss
eventuell beschnitten werden. Dies sollten Sie bei der Auswahl des
Bildes berlicksichtigen.

. Responsives Design: Im Web ist es oft hilfreich, die Bilder an unter-

schiedliche Bildschirmgrof3en anzupassen und gegebenenfalls in
verschiedenen Seitenverhaltnissen anzubieten. Webbrowser sind
heute in der Lage, das richtige Bild fir die richtige Auflésung und
Bildschirmgrofle anzubieten. Vorausgesetzt, dies wird in der Web-
entwicklung berilicksichtigt.

. Hochwertige Auflosung fiir den Druck: Im Gegensatz zum Bild-

schirm spielt beim Druck die Auflosung eine wichtige Rolle. Hier
wird eine hohe Auflosung angestrebt, um beim Druck eine klare und
scharfe Darstellung zu gewahrleisten.

. Metadaten anpassen: Um die Auffindbarkeit der Bilder in den ver-

schiedenen Medien zu verbessern, ist es auflerdem hilfreich, Meta-
daten wie Titel, Beschreibung, Stichwort-Tags usw. zu verwenden.

Schauen wir uns die einzelnen technischen Hintergrinde hier einmal
genauer an.

6.2 Eigenschaften von digitalen Bildern

Digitale Bilder sind fir den Menschen zunachst nicht sichtbar, weil die
Daten im Prinzip nur aus binar kodierten Zahlen bestehen. Um digitale
Bilder sichtbar zu machen, ist ein Anzeigegerat wie Computermonitor,
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Projektor oder Drucker notig. Eine Software auf dem Computer wird hier
ebenfalls als Vermittler zwischen dem digitalen Bild und dem Anzeige-
gerat bendtigt, um die binar kodierte Datei auch entsprechend auf dem
Gerat visualisieren zu konnen. In diesem Abschnitt sollen die essenziel-
len Eigenschaften von digitalen Bildern naher erldutert werden.

6.2.1 Rastergrafiken aus Pixeln

Herkémmliche digitale Bilder sind Rastergrafiken. Solche Raster-
grafiken werden fotografisch mithilfe von Kameras oder Scannern
bei der Digitalisierung erstellt. Sie konnen auch selbst Rastergrafiken
mit Bildbearbeitungsprogrammen erstellen oder mathematisch
errechnete Bilder in einer Software generieren lassen.

Pixel (Picture Element)

Digitale Rastergrafiken zur Darstellung von Farbwerten bestehen aus
Pixeln (kurz fiir: Picture Elements). Sie werden aus einzelnen Pixeln
wie Mosaiksteinchen zusammengesetzt. Ein Pixel ist somit die kleinste
Flacheneinheit eines digitalen Bildes. Welche Informationen in einem
Pixel gespeichert sind, hangt in der Regel von der Bildgrofie und Bau-
art des Sensorchips der Kamera ab. In welcher Farbe ein Pixel kodiert
werden kann, hangt vom Farbraum und der Farbtiefe ab. Neben Farb-
informationen konnen Pixel auch weitere Informationen enthalten. So
gibt es zum Beispiel Grafikformate, die neben Farbinformationen auch
Transparenzinformationen (den Alphakanal) enthalten.

PixelmaBe eines Bildes

Das Pixelmal} eines digitalen Bildes wird immer mit der Breite und
Hohe angegeben. Bei digitalen Kameras werden haufig lediglich Mega-
pixel angegeben. Die Anzahl der Megapixel errechnet sich aus dem
Produkt der PixelmaRe in Hohe und Breite. Bei einem Bild mit 6.000
Pixeln Breite und 4.000 Pixeln in der Hohe enthalt das komplette Bild
24 Millionen einzelne Pixel.

4000 Pixel

6000 Pixel

Definition Bindarsystem

Das Binarsystem ist ein Zah-
lensystem, das nur zwei Zif-
fern verwendet: 0 und 1. Es
ermoglicht die Darstellung je-
der Zahl oder jedes Datenele-
ments durch eine Kombination
von Nullen und Einsen, was es
ideal fur digitale Schaltkreise
und Computerprozesse macht,
die mit zwei Zustadnden (an/
aus, wahr/falsch) arbeiten.

Definition Pixel

Picture Element, ein Bild-
punkt, d.h. die kleinste Einheit
eines digitalen Bildes.

Abbildung 6.1: Erst wenn man
tief in das Bild hineinzoomt,
werden die einzelnen Pixel
einer Rastergrafik sichtbar.

Abbildung 6.2: Pixelmafle
eines Bildes
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Bildauflasung

Anstelle von PixelmaBen wird bei
Rastergrafiken haufig auch von
der Bildaufldsung gesprochen.
Allerdings wird der Begriff »Auf-
lsung« in der Praxis mehrdeutig
und in vielen Bereichen verwen-
det, wodurch es schnell zu Miss-
verstandnissen kommen kann.

Definition Seitenverhaltnis

Verhaltnis von Breite zu Hohe
eines Bildes.

Definition dpi

Dots per Inch. Mafleinheit fir
die Auflosung eines Druckers,
Monitors oder Scanners sowie
eines Pixelbildes; auch ppi (Pi-
xel per Inch).

Aufldsung

In der Praxis wird die Punkt-
dichte hdufig auch als »Auflé-
sung« oder »relative Auflasung«
bezeichnet. Wobei »relative Auf-
losung« eher irrefiihrend ist, weil
die Punktdichte eine absolute
physikalische GrofBe ist, die di-
rekt gemessen werden kann.

Abbildung 6.3: Die Punktdichte
steht zwar mit dpi in den
Metadaten der Bilddatei, hat
aber keine Auswirkung auf die
Anzeige des Bildes auf einem
Computerbildschirm.
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Viele Digitalkameras bieten hierbei auch verschiedene Pixelmafein-
stellungen an. Mehr Megapixel bedeuten tbrigens nur, dass Sie mehr
Informationen bezliglich der geometrischen GréBe (Hohe und Breite)
in einem Bild speichern kdnnen - was nicht automatisch mit einer bes-
seren Bildqualitat gleichzusetzen ist. Mit hoheren Pixelmafen steigt
proportional auch die Dateigrofle des digitalen Bildes.

Seitenverhaltnis

An der Stelle kommt neben den Pixelmafen und der Pixelzahl noch das
Seitenverhaltnis ins Spiel, das haufig auch als Bildformat bezeichnet
wird. Das Seitenverhaltnis beschreibt, in welchem Verhaltnis Breite
und Hohe zueinander stehen.

Bei dem Beispielbild von 6.000 x 4.000 Pixeln ist das Seitenverhalt-
nis 6.000 zu 4.000. Aus diesen Werten erhalt man durch Kiirzen das
Seitenverhaltnis 3:2. Andere gangige Seitenverhaltnisse sind 4:3,16:9
oder 1:1. Gewdhnlich wird hierbei standardmaBig das Seitenverhaltnis
des Kamerasensors verwendet, aber viele Kameras bieten eine Ein-
stellungsmaglichkeit, das Verhaltnis zu dndern.

Punktdichte auf Computer eher unwichtig?

Bei Rastergrafikdateien hangt die Wiedergabequalitat immer noch
hauptsachlich von den PixelmafBlen der Grafik ab. Eine Rastergrafik
auf dem Computer selbst besitzt eigentlich gar keine qualitats-
bestimmende Punktdichte. Zwar werden Sie in den Metadaten eine
Auflésung in dpi (oder ppil vorfinden, diese dndert aber gar nichts an
dem Bild und der Qualitat auf dem Computer oder der Anzeige auf dem
Bildschirm. Diese Werte bekommen erst eine Bedeutung, wenn Sie die
Datei drucken wollen.

Bl Eigenschaften von Augsburg-1-Bearbeitet.tif X

Allgemein  Sicherheit Details  Vorgangerversionen

Eigenschaft Wert

Bild

Bild-D

Abmessungen 6240 x 4160
Breite 6240 Pixel
Hdhe 4160 Pixel
Horizontale Aufldsung 240 dpi
Vertikale Aufldsung 240 dpi
Bittiefe 48
Komprimierung
Aufldsungseinheit 2
Farbdarstellung Nicht kalibriert
Komprimierte Bits/Pixel

Kamera
Kamerahersteller FUJIFILM
Kameramodell X100V
Blendenzahl F/8
Belichtungszeit 1/25 Sek.
ISO-Filmempfindlichkeit 1S0-160
Lichtwert 0 Schriti{e}
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PixelmaBe und Monitorgrofie

Sowohl digitale Bilder als auch die Anzeigegerate haben eine bestimmte
Anzahl von Pixeln zur Verfiigung. Ein Bild, das 500 Pixel breit ist, wird
auf dem Display mit einer Monitorauflésung von 1.024 x 768 Pixeln
wesentlich groBer wirken als auf einem Bildschirm mit der Monitor-
auflésung von 1.920 x 1.080 Pixeln. Die dargestellte Bildgréfie ist immer
abhangig von der eingestellten bzw. vorhandenen Monitorauflésung.

Abbildung 6.4: Das Bild mit 960 x 640 Pixeln auf der linken Seite bei einer
Bildschirmauflésung von 1.920 x 1.080 Pixeln und das gleiche Bild mit
960 x 640 Pixeln auf der rechten Seite bei einer Bildschirmauflosung von
1.280 x 720 Pixeln

Sind die Pixelmafe von digitalen Bildern hingegen grofer als die
Monitorauflosung, sorgt gewdhnlich eine Software dafiir, dass das
komplette Bild verkleinert angezeigt wird, wodurch Sie trotzdem das
komplette Bild sehen konnen. Wenn Sie zum Beispiel ein Bild auf einem
Monitor mit einem Bildbearbeitungsprogramm mit 100% (oder auch
1:1) betrachten, wird die Auflésung der Pixel eines Bildes im Verhalt-
nis zu den Bildschirmpixeln angezeigt. Reduzieren Sie die GrofBe der
Ansicht auf 50%, kdnnen Sie nur noch jedes vierte und bei 25% nur
noch jedes achte Bildpixel auf dem Bildschirm sehen. Vergrof3ern Sie
hingegen die Ansicht auf 500 %, verteilen Sie die Information eines Bild-
pixels auf lediglich 25 Bildschirmpixel (5 Pixel x 5 Pixel).

In Abbildung 6.5 wird ein Bild mit 100% in Photoshop betrachtet,
und dies bedeutet, dass jedes Bildpixel mit einem Bildschirmpixel pra-
sentiert wird.

Punktdichte beim Druck

Sie haben eben erfahren, dass die Pixeldichte bzw. Auflésung auf dem
Monitor keine Rolle spielt. Erst wenn Sie vorhaben, ein Rasterbild zu
drucken, dann kommt die Angabe dpi (Dots per Inch, Punkte pro Zoll)
ins Spiel. In dem Fall nutzen Ihnen die Pixelmafle eines digitalen Bildes
nichts mehr, weil Sie ein Bild beim Drucken auf eine bestimmte Grof3e
in Zentimetern bzw. Zoll drucken wollen. Und hierfir bendtigen Sie mit
dpi eine andere Einheit, um ein digitales Bild mit Pixeln auf das Papier
in Zentimeter zu bringen.

Abbildung 6.5: Bei der 100 %-
Ansicht entspricht ein Bild-
pixel einem Bildschirmpixel.
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25,4 mm

25,4 mm

Abbildung 6.6: Um einen Ein-
druck von der Einheit dpi zu
erhalten, finden Sie hier ein
Bild mit 8dpi. Jeder Bildpunkt
entspricht hierbei einem Qua-
drat mit 3,2mm Kantenlange.

ppi oder dpi?

Die Einheiten der Pixeldichte
sind recht vielfaltig und sorgen
haufig fur Verwirrung. In der
Praxis wird »dpi« eigentlich
immer dann verwendet, wenn
es darum geht, etwas auf das
Papier zu bringen. »ppi« hin-
gegen wird eher dann verwen-
det, wenn es um etwas Digita-
les wie einen Bildschirm oder
eine Computermaus geht.
Ebenso noch recht gangig ist
»lpi« (fur Lines per Inch), was
beispielsweise gerne bei Ta-
geszeitungen oder Zeitschrif-
ten verwendet wird. Das waren
noch lange nicht alle: Gele-
gentlich wird auch das metri-
sche System mit dpcm, ppcm
oder L/cm verwendet.
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Ein Inch/Zoll entspricht jeweils 25,4 x 25,4 mm bzw. 2,54 x 2,54 cm. Um
ein Geflhl dafiir zu bekommen, sind in Abbildung 6.6 auf einem Zoll
8 Dots dargestellt, daher betragt die relative Auflésung hier 8dpi.

Je mehr Pixel pro Inch/Zoll vorhanden sind, desto feiner und hoher
aufgeldst sind die einzelnen Bildpunkte beim Druck. Wichtig sind hier-
bei auch die Werte fiir die Pixelmafe (Héhe und Breite), denn je hdher
Sie hier die dpi-Auflosung setzen, desto kleiner und dafir besser ist
das ausgedruckte Bild. Zwar kdnnen Sie auch ein Bild mit 640 x 480
Pixeln in sehr hoher dpi-Auflosung drucken, dann aber nur in Daumen-
grofe. Ein Bild muss also fiir den Druck nicht nur lber eine passend
hohe dpi-Auflosung verfligen, sondern auch uber eine entsprechend
hohe Anzahl von Pixeln in Hohe und Breite.

Umrechnen zwischen Pixeln und Zentimeter

Vermutlich haben Sie schon das eine oder andere Bild in eine Druckerei
gegeben und sind dabei aufgefordert worden, das Bild mit 300 dpi oder
150dpi zu lbergeben. Diese Angabe alleine macht allerdings wenig
Sinn. Es nitzt zum Beispiel nichts, ein Bild mit 640 x 480 Pixeln mit
300dpi auf ein DIN-A3-Blatt mit 420 x 297 mm zu drucken. Daher ist
eine alleinige dpi-Angabe ohne die GroBenangabe recht nutzlos. Aller-
dings ist es nicht schwierig, die Grofle in Pixeln, Zentimetern oder dpi zu
errechnen, wenn man die anderen beiden Werte hat. In Tabelle 6.1 fin-
den Sie einen Uberblick, wie Sie die gesuchte Einheit errechnen konnen.

Sie suchen Formel
. cm x dpi
Pixel 254em
. Pixel
Lentimeter —— x2,54cm
dpi
Pixel Tabelle 6.1: Umrechnen
dpi x 2,54 dpi zwischen Pixel, dpi und
Zentimeter

Als Beispiel wahlen wir ein 3.000 x 2.000 Pixel grofles digitales Bild,
das wir auf 150 x 100 cm drucken lassen wollen. Die Druckerei verlangt
mindestens 150dpi. Um zu berechnen, ob das Bild z.B. in der Breite
geniigend Pixel hat, bendtigen wir die Formel

cm x dpi 55, 150cm x150dpi _ g ggg pixel

2,54 cm 2,54 cm
Sie sehen schon, das Bild erfiillt mit seinen 3.000 Pixeln in der Breite
absolut nicht die Anforderungen.

Wollen Sie hingegen errechnen, welche BildgroBe in Zentimeter
Sie maximal bei einer Anforderung von 150dpi drucken lassen kdnnen,
wenn Sie ein 3.000 x 2.000 Pixel grof3es Bild haben, bendtigen Sie die
Formel
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Pixel . 254 cm
dpi

Breite: S:000Pixel , 55/ cm —50,8cm
150dpi

Hohe: 2:000Pixel , 954 cm =33.86cm
150 dpi
Und eine letzte Frage kdnnte noch lauten, ob das Bild auf geniigend
dpi kommt. Hierzu ist nun die Vorgabe, dass ein Fotoabzug auf 30 x 20
Zentimeter mit 150 dpi erstellt werden soll. hnen liegt ein digitales Bild
mit 4.000 x 3.000 Pixeln vor.
Breite: 2:000Pixel . 5 5/ cm = 338,46 dpi
30cm
Hier kommen Sie locker auf gentigend dpi und kdnnten sogar noch mit
300dpi drucken.

Pixeldichte bei Bildschirmen

Wie »scharf« das Bild auf dem Bildschirm ausgegeben wird, hangt
auch von der Pixeldichte des Monitors ab. Diese wird in der Einheit ppi
(Pixel per Inch, also Pixel pro Zoll] angegeben. Je mehr Pixel somit
auf einem Zoll vorhanden sind, desto weniger konnen Sie die einzel-
nen Pixel auf dem Bildschirm erkennen, wenn Sie ganz nah an ihn
herangehen. Dies wirkt sich wiederum auf die »Scharfe« der Bilddar-
stellung aus. Ein Standardbildschirm hat zum Beispiel haufig 72, 96
oder 120 ppi, ein das aktuelle MacBook Pro bereits 254 ppi, und viele
Smartphones haben noch eine viel hohere Pixeldichte.

Diese Pixeldichte in ppi bei Bildschirmen kénnen Sie berechnen. In
Abbildung 6.7 finden Sie die Formel dazu.

Als einfaches Beispiel soll die Pixeldichte eines Bildschirms mit
1.920 x 1.080 Pixeln und 17 Zoll Bildschirmdiagonale errechnet werden.
V19207 + 1.080% _ 49 5 511

17 Zoll

Dasselbe konnen Sie natiirlich auch mit Smartphones oder Tablets
machen. Nehmen wir mal das Apple iPhone 15 mit 15,5 Zoll Diagonale
und 2.556 x 1.179 Pixeln:

V2.556% +1.179?
15,5 Zoll

ppi =

ppi = =181,60ppi

6.2.2 Halbtonbilder und Strichbilder
In der Mediengestaltung werden Sie friher oder spater auch auf
die Begriffe Halbtonbild und Strichbild stoBen. Bei Halbtonen han-
delt es sich um die Zwischenwerte zwischen den vollen Ténen Weif3
und Schwarz. Ein Halbtonbild weist somit verschiedene Helligkeits-
abstufungen auf. Daherist jedes Schwarz-Weif3-Bild mit verschiedenen
Graustufen und jedes farbige Foto auch ein Halbtonbild.

Wenn Sie allerdings Halbtonbilder fir den Offsetdruck oder Hoch-
druck weitergeben missen, konnen dort technisch bedingt keine Halb-

Verschiedene Druckverfahren!

Das Thema »Druck« wird hier nur
kurz angerissen. Hier spielt auch
das Druckverfahren eine Rolle.
Fiir einen Siebdruck zum Beispiel
miissen Sie das (Halbton-)Bild
erst rastern, weil im Siebdruck
keine Farbverldufe verwendet
werden kdnnen. Hierbei kommt
dann auch noch die Rasterwei-
teneinheit pi (Lines per Inch) zur
Geltung. Das Thema »Print« wird
in diesem Buch noch gesondert
in Teil 1l behandelt.

i Vw?h?
pp - d

Abbildung 6.7: Berechnungs-
formel fir die Pixeldichte von
Bildschirmen. Der Wert
w(idth) steht fiir die horizon-
tale und h(eight) fir die verti-
kale Pixelanzahl des Bild-
schirms. Mit d wird die
Diagonale des Bildschirms in
Zoll angegeben.

Definition Halbtonbild

Ein Graustufen- oder Farbbild,
das verschiedene Helligkeits-
abstufungen aufweist. Eigent-
lich jedes Schwarz-Weif3- und
Farbbild.
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Definition Strichbild
Es besteht nur aus den Voll-
tonen Schwarz und Weif3.

Abbildung 6.8: Links finden Sie
zwei Halbtonverlaufe und
rechts die beiden Verlaufe in
ein Raster zerlegt.

Abbildung 6.9: Links finden Sie
zwei Halbtonverlaufe und
rechts die beiden Verlaufe in
ein Strichbild bzw. Bitmap zer-
legt.
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tone verwendet werden. In dem Fall muss die Vorlage bei der Repro-
duktion mithilfe eines Rasters in einzelne Rasterpunkte zerlegt werden.

In Abbildung 6.8 sehen Sie auf der linken Seite jeweils einen Verlauf
in Farben und einen in Graustufen mit Halbtonen. Auf der rechten Seite
sehen Sie die beiden Verlaufe erneut, nur wurden diese jetzt fiir den
Offsetdruck gerastert. Ganz besonders deutlich wird bei dem Graustu-
fenverlauf, dass es hier nach der Rasterung eigentlich gar keine Tone
mehr auBler Schwarz und Weif3 gibt und der Verlauf im Grunde nur mit
einem Raster simuliert wird. Diese Rasterung mit der Reduktion der
Tonwerte auf einige wenige wird auch Poster-Effekt (engl. Posteriza-
tion) genannt.

Sind nur noch zwei Tonwerte vorhanden, dann handelt es sich um
ein Strichbild, was zum Beispiel auch auf den gerasterten Graustufen-
verlauf zutrifft.

Das ist der Ubergang zu den Strichbildern. Als Strichbilder werden
Bilder bezeichnet, die nur rein schwarze und rein weif3e Bildbereiche
aufweisen, ohne Tonabstufung dazwischen, wie dies bei einem Halb-
tonbild der Fall ist. Jedes Pixel bei einem Strichbild kann in einem Bit
gespeichert werden und daher auch nur die zwei Zustande Schwarz
oder Weif3 annehmen. Ein Strichbild wird auch als Binarbild oder Bit-
map bezeichnet. In Abbildung 6.9 sehen Sie links einen Verlauf in Farbe
und einen in Graustufen mit Halbtdnen. Auf der rechten Seite wurden
diese beiden Verlaufe in ein Strichbild umgewandelt. Im Gegensatz
zu Halbtonbildern besitzen Strichbilder harte Kanten und keinen flie-
Benden Ubergang, daher bendtigen diese beim Druck eine wesentlich
hohere Auflosung, um Sagezahneffekte zu vermeiden.

6.2.3 Vektorgrafiken - errechnete Bilder

Vektorgrafiken werden nicht in einzelnen Pixelrastern, sondern mit
mathematischen Funktionen beschrieben. Um beispielsweise einen
Kreis zu zeichnen, benétigen Sie nur einen Radius, die Linienstarke
und eventuell eine Farbe. Im Gegensatz zu Pixelgrafiken besteht eine
Vektorgrafik aus Vektoren und Ankerpunkten. Der Vorteil dabei ist, dass
sich eine solche Grafik beliebig skalieren lasst, ohne dass ein Quali-
tatsverlust entsteht. Und der Speicherverbrauch von Vektorgrafiken ist
auch sehr bescheiden.

Auf fotorealistische Darstellungen missen Sie bei Vektorgrafiken
allerdings verzichten. Die Starke von Vektorgrafiken liegt in der Erstel-
lung von grafischen Primitiven (Linien, Kreise, Polygone, Kurven usw.),
womit sich diese Grafiken bestens fiir die Erstellung von Diagrammen,
Logos und natirlich kreativen Arbeiten eignen. Hier einige Fachbegriffe
rund um die Vektorgrafik:

+ Pfad: Formbeschreibung von Vektorobjekten ©

+ Ankerpunkt: Ansatzpunkte eines Pfades; sie definieren die Form
des Pfades. Es gibt zwei Arten von Ankerpunkten @: Kurvenpunkte
und Eckpunkte.
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+ Bézierkurve: Den Namen verdanken die Bézierkurven ihrem Ent-
wickler Paul Bézier, der sie fiir das computergestiitzte Automobil-
design einfiihrte. Sie werden in erster Linie dazu genutzt, gebogene
Linien und Objekte zu erzeugen. Der Vorteil von Bézierkurven liegt
in ihrer guten Kontrollmdglichkeit, denn die einzelnen Punkte sind
mit Tangenten und sogenannten Anfassern ausgestattet, mit denen
sich die Kriimmung der Linien steuern lasst.

Abbildung 6.11: Die linke Banane wurde als Vektorgrafik erstellt und grof3er
skaliert. Beim VergroBern entstanden hiermit keine Verluste. Das Gleiche
wurde rechts mit der Banane als exportierte Pixelgrafik gemacht. Hierbei
erkennen Sie, dass, je grof3er Sie skalieren, die Kanten auch umso pixeliger
werden.

6.3 Farbmodi

Jedes Pixel bei einem digitalen Bild hat eine bestimmte Farbe. Um eine
Farbe zu beschreiben, gibt es verschiedene Farbmodi. In Verbindung
mit digitalen Bildern sind hierbei ganz besonders der RGB-Modus, der
CMYK-Modus und der Lab-Modus von Bedeutung.

6.3.1 Voraussetzung: Additive und subtraktive
Farbmischung verstehen

Fur die Mediengestaltung ist es wichtig, zwei verschiedene Arten von

Farbmischung als den ersten Schritt zum Verstandnis des komplexen

Themas Farbe zu definieren.

1. Man kann Farbe zum Beispiel anfassen wie die Haut eines Pfirsichs
oder eine bemalte Wand. Diese Farben sind Teil der Oberflache eines
Objekts.

2. Dann gibt es noch Farbe, die man nicht anfassen kann, wie zum Bei-
spiel einen roten Lichtstrahl und all die von einem Computermonitor
erzeugten Farben.

Die greifbaren Farben, die sich auf der Oberflache von Objekten oder

auf der gedruckten Seite befinden, gehdren zu einem Farbmodell,

und die durch Licht erzeugten Farben sind Teil eines anderen Farb-

Abbildung 6.10: Ob Gerade
oder Kurve - immer gibt es
Ankerpunkte @, zwischen
denen der Pfad @ entsteht,
und Griffe zum Biegen des
Pfades bei einer Kurve @.
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Abbildung 6.12: Subtraktive
Mischung: Magenta + Gelb =
Rot, Magenta + Cyan = Violett-
blau, Cyan + Gelb = Grin

Definition Korperfarbe
Reflektiertes Umgebungslicht,
Farben absorbieren Teile des
Lichts und reflektieren andere,
was den Farbeindruck er-
zeugt, Mischung von Koérper-
farben ergibt subtraktive Farb-
mischung

Definition Subtraktive
Farbmischung

Farbmodell mit den Grundfar-
ben Cyan, Magenta und Gelb,
in dem die Absorption von
Wellenldngenbereichen des
Spektrums beschrieben wird.
Das Ergebnis einer Mischung
ist immer dunkler als die Ur-
sprungsfarbe.

Definition Primarfarbe
Grundlegende Farben eines
Farbmodells, mit denen durch
Mischung alle anderen Farben
erzeugt werden konnen. Im
CMYK-System sind die Pri-
marfarben Cyan, Magenta und
Gelb.

Definition Sekundarfarbe
Durch das Mischen zweier
Primarfarben ergibt sich die
Sekundarfarbe.
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modells. Hier kommen die beiden Begriffe additive und subtraktive
Farbmischung ins Spiel.

Subtraktive Farbmischung und das CMYK-Farbmodell

Die subtraktive Farbmischung hat ihren Ausgangspunkt beim Malen
mit realen Pigmentfarben (auch Kérperfarben). Subtraktiv bedeutet,
dass Farben erzeugt werden, indem sie Licht absorbieren (= heraus-
filtern). Reale Farben werden miteinander gemischt, und wir wissen,
dass eine Kombination von Gelb und Blau hier Griin ergibt.

Wenn wir also Farben in der Malerei oder Druckfarben beim Drucken
mischen, verwenden wir die subtraktive Farbmischung. Hier starten
wir bei Weif3 und enden bei Schwarz: Wenn man alle Farben mehr
und mehr mischt, wird das Ergebnis immer dunkler und irgendwann
nahezu schwarz.

Auf der subtraktiven Mischung von Pigmentfarben basiert das
CMYK-Farbmodell. Die Abkiirzung CMYK steht fiir Cyan (Turkis),
Magenta (Fuchsinrot), Yellow (Gelb) und Black (Schwarz) (oder auch
Key fiir »Schlisselfarbe«). Es ist Grundlage des Vierfarbdrucks. Aus-
gehend vom unbedruckten Papier (WeiB) fliihren Mischungen dabei zu
immer dunkleren Ténen. Vereinfacht ausgedriickt kdnnte man sagen:
Je mehr Farben gemischt werden, umso mehr Licht wird geschluckt.
Deshalb steht in CMYK ein hoherer Tonwert fiir eine dunklere Farbe.

Beim Druck werden die drei Druckfarben Cyan, Magenta und Gelb
(Yellow) [CMY) als Primarfarben gemischt, um weitere Farbtdne gene-
rieren zu konnen. Die Sekundarfarben, die entstehen, sind Rot, Grin
und (Violett-)Blau.

© petrroudny43/shutterstock.com

Abbildung 6.13: Primar- und
Sekundarfarben des CMYK-
Farbraums. Bei einer Mischung
der drei Farben Cyan, Magenta
und Yellow entsteht (nahezu)
Schwarz.




6.3 Farbmodi

© petrroudny43/shutterstock.com

Additive Farbmischung und das RGB-Farbmodell

Wenn man an einem Computer arbeitet, werden die Farben, die man
auf dem Bildschirm sieht, mit der additiven Farbmischung, d. h. mithilfe
von Licht erzeugt (additiv = hinzufiigen). Hier startet man im Schwarzen
und endet mit Weif3: Wenn mehr und mehr Farbe hinzugefiigt wird,
wird das Ergebnis immer heller und irgendwann weif3. Das funktioniert,
indem man die additiven Primarfarben Rot, Griin und Blau (RGB) in
verschiedenen Kombinationen und in unterschiedlichen Intensitats-
stufen mischt, um so alle Farben der Natur simulieren zu kénnen.
Wenn das reflektierte Licht eine Mischung aus reinem rotem, griinem
und blauem Licht enthalt, nimmt das Auge Wei3 wahr. Wenn kein Licht
vorhanden ist, nimmt das Auge Schwarz wahr. Deshalb steht in RGB ein

Abbildung 6.14: Die additive

Farbmischung RGB mit den
héherer Tonwert fir eine hellere Farbe (also umgekehrt als in CMYK). Primarfarben Rot, Griin

Grau entsteht bei identischer Intensitat von Rot, Griin und Blau. und Blau. Hier entstehen

die Sekundarfarben Cyan,
Magenta und Gelb.

+

-+

Abbildung 6.15: Bei einer Kombi-

. nation von zwei Lichtfarben ent-
stehen die Sekundarfarben - bei
. + . i . = der Kombination von drei Licht-

farben entsteht Weif3.

+

Handys, Kameras, Fernseher, Tablets und Computermonitore ver-
wenden die additive Farbmischung, indem die Pixel in den Geraten aus

o ) ] Abbildung 6.16: Eine stark ver-
je einem roten, einem griinen und einem blauen Leuchtkorper bestehen. groBerte Ansicht von Schrift

Die Mischung dieser drei Lichtquellen ergibt die finale Pixelfarbe. Dabei auf einem Monitor, der aus
werden unterschiedliche Tone erzeugt, indem die drei Lichtquellen mit Pixeln besteht. Da, wo der Text
unterschiedlicher Stérke leuchten. Wenn man zwei Lichtquellen leuch-  schwarzist, leuchtet keines
ten lasst und die dritte ausschaltet, ergeben Rot und Griin zusammen der Pixel, und wiirde man aus

dem Bild herauszoomen,
wiirde der Hintergrund der
Schrift weill erscheinen, weil
alle Pixel mit allen Leuchtkor-
Das Drucken von Farbe kann problematisch in Bezug auf die digitale pern Rot, Griin und Blau

Vorlage sein - denn was man am Display sieht, ist nicht das, was auch im gleichzeitig leuchten.

Gelb, Blau und Griin ergeben Cyan, und Rot und Blau ergeben Magenta.

Problematik im Druck
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Verwirrung in CMY und RGB

CMY: Wird Magenta mit Gelb ge-
mischt, entsteht Rot, Cyan mit
Gelb fiihrt zu Griin, und Magenta
mit Cyan ergibt Blau (Violett-
blau). Cyan, Magenta und Gelb
sind Grundfarben, Rot, Griin und
Blau Mischfarben erster Ordnung.
Damit verhalt sich CMY entge-
gengesetzt zu RGB, wo Rot, Griin
und Blau Grundfarben und Cyan,
Magenta und Gelb Mischfarben
erster Ordnung sind.

Farbsystem

Alternativ wird auch der Begriff
Farbsystem fiir das Farbmodell
verwendet, wovon in diesem
Buch allerdings kein Gebrauch
gemacht wird.

Modus R b B

Graustufen
Korrekturen » -
Auto-Farbten Umschalt+Stig+L Indizierte Farbe...
Auto-Kontrast - AltsUmschalt+5trg+L | v RGE-Farbe
Auto-Farbe Umschalt+5trg+B CMVK-Farbe
BildgroBe.. Aivssigsy | Lab-Farbe

Arbeitsflache.. Alt+5trg+C e

Bilddrehung »| v 8Bit/Kanal
Freistelle 16 Bit/Kanal
Zuschneiden.. 32 Bit/Kanal

Bild Ebene Schrift Auswahl Filter Ansicht Plug-ins Fen

Abbildung 6.17: Den Farbmo-
dus fur eine Bilddatei auswah-
len (hier: Photoshop)

142

Druck 1:1 maglich ist. Obwohl ein Monitor méglicherweise 16.000.000
Farben anzeigen kann, liegen Millionen dieser Farben auflerhalb des
fur Drucker verfligbaren Spektrums. Da die digitalen Vorlagen mit dem
RGB-Farbmodell erstellt werden, missen die Farben, die in dieser Vor-
lage verwendet wurden, auch Teil des CMYK-Spektrums sein, oder aber
sie werden nicht mit der richtigen Farbwiedergabe reproduziert. Wenn
man aber innerhalb des CMYK-Farbmodells arbeitet oder sogenannte
Sonderfarben wahlt, ist die richtige Farbwiedergabe gewahrleistet,
wenn man dabei das Thema Colormanagement beriicksichtigt (siehe
Kapitel 11, »Digitale Druckvorstufe«).

Es ist daher immer wichtig, das richtige Farbmodell fir den jewei-
ligen Job zu wahlen. Wenn man Bilder drucken machte, sollte man sie
spatestens vor dem Druck in CMYK umwandeln und sie so in den rich-
tigen Farbraum (Gamut) bringen. Wenn Bilder »nur« digital angezeigt
werden sollen, sollte man darauf achten, dass man im RGB-Gamut
arbeitet, damit der gesamte RGB-Farbraum verfiigbar ist.

6.3.2 Ganz wichtig: Die Unterscheidung von
Farbmodell, Farbmodus und Farbraum

Leider fiihren die Begriffe Farbmodell, Farbmodus oder Farbsystem

oft zu Verwirrung und werden nicht immer einheitlich verwendet. Der

Einfachheit halber soll hier eine kurze Differenzierung vorgenommen

werden.

Wenn vom Farbmodell die Rede ist, dann meint man die abstrakte
mathematische Methode, mit der die Farben spezifiziert werden. Wenn
Sie wollen, ist das Farbmodell so etwas wie der theoretische Teil.
Bekannte Farbmodelle sind RGB, CMYK, Lab, CIELab, HSL oder HSV.

Der Farbmodus hingegen ist eine Einstellung fiir die Farben einer
Bilddatei, die den Umfang der Farben von dieser Datei festlegt. Wenn
Sie bei einer Bilddatei den Umfang der Farben vorgeben wollen, dann
tun Sie dies mit einem der Farbmodi Uber eine Software. So finden
Sie z.B. bei Photoshop diese Einstellung uber das Menu Bild « Modus
wieder. Wenn Sie Dateien crossmedial aufbereiten, dann ist fir Sie
ebendiese Einstellung des Modus entscheidend. Gangige Farbmodi
sind z.B. der RGB-Farbmodus, CMYK-Farbmodus oder Lab/CIELab.
Der Farbmodus ist also sozusagen der praktischere Teil der Farben.

Dazu gibt es noch den Begriff Farbraum, der auf einem Farbmodell
basiert. So sind die Farbraume sRGB und AdobeRGB Farbraume, die auf
dem RGB-Farbmodell basieren. Mit diesen Farbraumen konnen Sie hau-
fig nur einen Teil der definierten Farben des RGB-Farbmodells anzeigen.
Der Farbraum umfasst die Farben, die mit dieser Methode dargestellt
werden konnen. Ein Farbraum ist in der Regel auf eine bestimmte
Anwendung beschrankt. So wurde beispielsweise sRGB so definiert,
dass der Farbraum auf einer groien Anzahl von Geraten (z. B. Monitor,
Kamera, Drucker] verwendet werden kann. Folglich ist sSRGB ein relativ
kleiner Farbraum, der jedoch fiir die meisten Zwecke ausreicht.
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6.3.3 Farbmodus RGB

Der RGB-Farbmodus ist wohl der gangigste Modus und wird vor-

wiegend bei Digitalkameras, Bildschirmen, TV-Geraten und Scannern

verwendet - also alles Gerate, die mit Licht arbeiten. Beim RGB-Modell

handelt es sich, wie wir gerade gesehen haben, um eine additive Farb-

synthese, eine Mischung von Lichtfarben. Noch einmal zusammen-

gefasst:

+ Die Primarfarben dieser Farbmischung sind Rot, Griin und Blau.

+ Leuchten jeweils nur zwei der drei Farben, entstehen die Sekundar-
farben Gelb (aus Rot und Griin), Magenta (aus Blau und Rot] und
Cyan (aus Blau und Grin).

+ Wenn alle drei Farben mit maximaler Kraft auf einen Punkt strahlen,
ergibt dies die Farbe Weif3.

+ Schwarz entsteht (logischerweise], wenn kein Licht strahlt.

Jedes Pixel beim RGB-Farbmodell besteht aus den drei Kanalen Rot,
Grin und Blau. Wenn alle drei Kanale den Wert 0 haben, wird kein Licht
verwendet, und das Pixel bleibt schwarz. Bei voller Leuchtstarke der
Kanile Rot, Griin und Blau (jeder Kanal besitzt den Wert 255) leuchtet
das Pixel weiB3. Je hoher der Wert, desto groBer also die Intensitat. Uber
diese drei Kanale lassen sich bei 8 Bit Farbtiefe somit 16,7 Millionen
Farben (256 x 256 x 256) darstellen - weitaus mehr, als unser mensch-
liches Auge unterscheiden kann. Die Darstellung eines digitalen Bildes
hangt von der Hardware und der Software ab. Daher kann sich ein
digitales Bild mit denselben RGB-Farbwerten auf den verschiedenen
Geraten erheblich unterscheiden.

Dies soll als Einfiihrung in das Thema gentigen. Wenn Sie weitere
Informationen bendtigen, lesen Sie weiter in Abschnitt 11.2, »Farb-
raume fur Fortgeschrittene«.

Abbildung 6.18: Primar- und
Sekundarfarben des RGB-
Farbraums

Definition Kanal

Farbkanale speichern die
Farbinformationen von Bil-
dern. Fir jede Grundfarbe ei-
nes jeweiligen Farbformats
(RGB, CMYK, Lab etc.) wird ein
Farbkanal bendtigt.

Definition Farbmodus
Graustufen

Der Graustufenmodus ent-
spricht im Prinzip dem RGB-
Modus, nur dass hier lediglich
ein Farbkanal fir die Graustu-
fen vorhanden ist, anstelle der
drei Farbkanale beim RGB-
Modus.
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Abbildung 6.19: Ein Bild mit
RGB-Farbkanalen

Abbildung 6.20: Unser Bild aus
Abbildung 6.19 mit den einzel-
nen CMYK-Farbkanalen

Definition Lab
Gerateunabhangiger Farbmo-
dus, bei dem Farben durch ei-
nen Kanal fur die Helligkeit

(L fur Lightness) und zwei
Buntheitskomponenten (Kanal
a von Griin bis Magenta und
Kanal b von Blau bis Gelb) dar-
gestellt werden. Der Lab-
Farbraum umfasst das
gesamte Spektrum der sicht-
baren Farben.
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6.3.4 Farbmodus CMYK

Der CMYK-Farbmodus wird bevorzugt bei Druckverfahren eingesetzt.
Er basiert, wie wir eben gesehen haben, auf der subtraktiven Farb-
mischung und beschreibt die Farbmischung von nicht selbst leuchten-
den Farben (= Kérperfarben).

Rein theoretisch wiirden Cyan, Magenta und Yellow ausreichen,
um Schwarz zu erstellen. Hierfir missten lediglich alle drei Werte
auf 100 % gestellt werden (CMYK-Farben werden mit Prozentwerten
definiert). Allerdings eben nur rein theoretisch und nicht praktisch, da
Tiefe und Kontrast nicht ausreichen. Daher wird im Druck die vierte
Druckfarbe Schwarz hinzugefiigt. Sie wird mit dem Buchstaben K fir
Key Color abgekiirzt.

6.3.5 Farbmodus Lab

Der Lab-Farbmodus beruht auf einem Farbmodell, das alle Farben
abdeckt, die vom menschlichen Auge wahrgenommen werden konnen.
Es besteht aus drei Kanalen: L fiir die Helligkeit (Luminanz) und a und
b fir die Farbkomponenten. Im Lab-Farbmodus werden Farben nicht
durch das Mischverhaltnis von Primarfarben wie in RGB oder CMYK
beschrieben, sondern durch ihre Position zwischen den Gegenfarben
Rot-Griin und Blau-Gelb.

Lab dient als Standard fiir Farbmanagement und Farbumrechnung
in der digitalen Bildverarbeitung. Photoshop beispielsweise benutzt
intern den Lab-Farbmodus fiir alle Farbumrechnungen. Wenn Sie zum
Beispiel eine Umwandlung von RGB nach CMYK durchfiihren, wird
zunachst in Lab konvertiert. Der Lab-Farbmodus ist gerateunabhan-
gig, was bedeutet, dass die Farben unabhangig von der Erzeugung und
Darstellung beschrieben werden. Siehe auch Abschnitt 11.2.3.
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Abbildung 6.22: Der Lab-Farbmo-
dus (gesamter Bereich) umfasst
alle anderen Farbmodi.

6.4 Farbtiefe bzw. Datentiefe

Die Farbtiefe beschreibt, wie viele unterschiedliche Farben ein einzel-
nes Pixel im Bild aufnehmen kann. Die Angabe erfolgt hierbei in Bits.
Bei einem Strichbild (bzw. Bitmap), bei dem es nur die beiden Farben
Schwarz und Weif3 gibt, spricht man von 1 Bit Farbtiefe. Ein Bit ist auch
die kleinste Datenmenge in der Informatik und kann entweder den Wert
0 oder 1 haben. Um Schwarz oder Weif3 darzustellen, ist lediglich 1 Bit
notig: Hat das Bit den Wert 0, ist unser Bild schwarz, ist der Wert 1,
dann haben wir die Farbe Weif3.

Besitzt ein Bild hingegen 8 Bit pro Kanal, wie es bei klassischen
JPEG-Fotos aus der Kamera der Fall ist, ergeben sich daraus schon
256 Farben pro Kanal (28 = 256). Im Falle eines RGB-Bildes mit drei
Kanalen (Rot, Griin und Blau) erhalten Sie insgesamt 24 Bit Farbtiefe.
Somit stehen fur ein einzelnes Pixel bei einem RGB-Bild 16,7 Millionen
Farbmdglichkeiten (256°) zur Verfligung.

8 Bit pro Farbkanal sind langst nicht das Ende der Fahnenstange. Mit
hoherwertigen Kameras konnen Sie Bilder mit einer héheren Farbtiefe
aufnehmen. Zwar kann das menschliche Auge nichts mit den hoheren
Farbtiefen wie beispielsweise 16 Bit anfangen, aber mehr Farbinforma-
tionen und Tonwerte in einem Bild bedeuten mehr Informationen zum
Nachbearbeiten von Farben, Belichtung, Kontrast, Helligkeit oder Sat-
tigung. Bei einem Bild mit 8 Bit ist schnell das Ende erreicht, und ganz
helle oder dunkle Informationen im Bild lassen sich nicht retten, weil
sie gar nicht mehr vorhanden sind. Fir die Ausgabe auf Digital- oder
Printmedien oder die Weitergabe im Internet werden die Dateien dann
aber in der Regel auf 8 Bit Farbtiefe pro Farbkanal heruntergesetzt.

Abbildung 6.21: Unser Bild mit
den einzelnen Lab-Kanalen

Definition Bit

Abkiirzung fur Binary Digit.
Ein Bit ist die kleinste digitale
Einheit im bindren System, mit
der ein Computer arbeiten
kann. Ein Bit kann nur zwei
Werte darstellen, 0 und 1.

Bittiefe, Datentiefe

Statt des Begriffs »Farbtiefe«
werden in der Praxis gelegentlich
auch die Begriffe »Bittiefe« oder
»Datentiefe« verwendet. Alle drei
Begriffe meinen dasselbe.

Wie viel sehen wir?

Unser Auge vermag etwa 50-100
Helligkeitswerte zu unterschei-
den. Ein Bild mit 8 Bit ist daher
fir unser Auge villig ausrei-
chend.
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Tabelle 6.2: Ubersicht einiger
gangiger Farbtiefen

JPEG als Arbeitsformat

Als Arbeitsformat ist das JPEG-
Format weniger geeignet. Bei je-
dem Speichern wird mit Verlusten
komprimiert (auch wenn Sie die
Option »100 % verlustfrei« ver-
wenden). Wenn Sie JPEG-Bilder
des Ofteren {iberarbeiten und ab-
speichern, bemerken Sie irgend-
wann Qualitatsverluste im Bild.
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Farbtiefe Anzahl darstellbarer Farben
1 Bit =1

8 Bit 28 =256

12 Bit 2" =4.096

16 Bit 2" = 65.536

32 Bit 2% = 4.294.967.296

6.5 Dateiformate - Ein Uberblick

Wie die Daten innerhalb einer Datei angeordnet werden, wird mit dem
Dateiformat bestimmt. Solche Dateiformate werden gewdhnlich durch
Softwarehersteller oder von einem standardisierten Gremium fest-
gelegt:

+ Bezogen auf digitale Bilder beim Fotografieren sind ganz besonders
die Datenformate JPEG und RAW von Bedeutung. Auch das HEIC-
Format gewinnt hier immer mehr an Bedeutung, ist aber aufgrund
der Inkompatibilitat zwischen Systemen und Geraten (noch) nicht
massentauglich.

+ In Bildbearbeitungsprogrammen kommen proprietare (das heif3t
vom Hersteller festgelegte) Dateiformate wie beispielsweise PSD
(Photoshop) oder XCF (GIMP) zum Einsatz. Aber auch das TIFF-For-
mat wird hier haufig verwendet.

+ Firden Druckvon Printmedien ist das TIFF-Format und das Vektor-
format SVG als Austauschformat weit verbreitet. Fir reine Arbeits-
formate kommen auch hier proprietare Formate wie Al (Adobe Illus-
trator, Vektorformat) oder PSD zum Einsatz.

+ Zur Weitergabe im Internet oder in anderen Digitalmedien spie-
len neben JPEG noch die Dateiformate GIF und PNG eine Rolle -
obgleich hier, speziell fir das Internet, das modernere WebP-Format
allen drei Formaten vorzuziehen ist.

6.5.1 Das JPEG-Format

Die JPEG-Kompression wurde fur Pixelbilder aus der Fotografie und
computergenerierte Bilder (CGI) von der Joint Photographic Experts
Group entwickelt (daher der Name). JPEG ist das beste Dateiformat fiir
Fotos mit einer moglichst kleinen Dateigrof3e. Das Format ist auch das
Standardformat zur Speicherung von Bildern in Digitalkameras oder
mobilen Geraten und wird haufig als Bilddateiformat in Digitalmedien
verwendet. Die entsprechenden Dateiendungen lauten ».jpeg«, ».jpg«
oder auch ».jpe«. Beim Speichern von Bildern im JPEG-Format gehen
viele erweiterte Funktionen (z. B. Ebenen) verloren.
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Vorteile von JPEG

Nachteile von JPEG

+ Bis zu 16,7 Millionen Farben (8 Bit
pro Farbkanal) sind darstellbar.

+ [st sehr weit verbreitet und kann fast
immer problemlos auf verschiedenen
Plattformen, in Webbrowsern, Grafik-
programmen usw. angezeigt werden.

+ Qualitat und BildgroBe lassen sich

= JPEG komprimiert immer mit Verlus-
ten. Jedes weitere Abspeichern fiihrt
dabei zu weiteren Qualitatsverlusten.

= Das Format ist nicht fiir den profes-
sionellen Druck geeignet.

= Es kdnnen keine Ebenen und auch
keine Alphakanile (Transparenz)

sehr flexibel einstellen (gutes Spei-
cherplatz-Qualitats-Verhaltnis).

+ EXIF-Informationen (Metadaten) las-
sen sich in diesem Format sichern.

+ Speicherung im RGB- oder CMYK-
Modus.

+ Speicherung von Farbprofilen.

gespeichert werden.

JPEG ist der Algorithmus

Beachten Sie, dass JPEG eigent-

lich den Algorithmus bezeichnet,
mit dem die Grafik verlustbehaf-

tet komprimiert wird.

Tabelle 6.3: Vor- und Nachteile von JPEG

Die Kompression kdnnen Sie bei diesem Format unterschiedlich ein-
stellen. Je starker die Kompression, desto geringer ist der Speicher-
verbrauch, aber desto schlechter ist auch die Bildqualitat. Bei zu star-
ker Kompression entstehen Kompressionsartefakte.

6.5.2 Proprietare Dateiformate wie PSD oder XCF

Ein proprietares Dateiformat wird vom Hersteller einer Software fest-
gelegt. Weit verbreitet ist das PSD-Format von Adobe. Was fiir Photo-
shop das PSD-Format ist, ist fir GIMP das XCF-Format. Aber auch
GIMP kann mit PSD umgehen. Diese Formate sind Arbeitsformate und
nicht zur Weitergabe in Digitalmedien oder Printmedien gedacht, auch
wenn beispielsweise PSD-Dateien direkt in Adobe-eigenen Produkten
weiterverarbeitet werden kénnen.

Definition Algorithmus

Eine Folge von Anweisungen,
die schrittweise ausgefiihrt
werden, um ein bestimmtes
Problem zu losen.

Definition Artefakt
Sichtbare Effekte in Form von
Mustern, die bei der JPEG-
Kompression auftreten.

Definition Kompression
Verdichtung digitaler Daten.

Abbildung 6.23: Im Bild wurde
zur Demonstration eine Uber-
trieben starke Kompression
verwendet. Die Kompressions-
artefakte sind deutlich zu
erkennen.
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Tabelle 6.4: Vor- und Nachteile
proprietdrer Formate

Tabelle 6.5: Vorteile von TIFF
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Vorteile proprietérer Formate Nachteile proprietérer Formate

+ Die Daten werden verlustfrei ohne - Eingeschrankte Weitergabe; die Soft-
Kompression gesichert. ware muss beim Laden mit dem prop-

+ Speicherung in verschiedenen Farb- rietaren Datenformat umgehen kon-
modi und Farbtiefen. nen. Und selbst wenn es gelesen

+ Alle Informationen wie Ebenen, Mas- werden kann, konnen nicht immer
ken, Alphakanile, Hilfslinien usw. alle Informationen verwertet werden.
werden mitgespeichert. Daher sind solche Formate hdufig auf

einzelne Anwendungen beschrankt.
— Da die Daten ohne Verluste gesichert
und auch sonst alle Informationen
mitgespeichert werden, ist der Spei-
cherplatz fiir solche Formate enorm.

6.5.3 TIFF, das Standardformat fiir hohe Qualitat

TIFF (Tagged Image File Format, manchmal auch TIF) ist eigentlich das
Dateiformat schlechthin, wenn es um den Austausch von hochwertigen
Bildern geht. Auch mit Transparenz bei voller Farbtiefe kann TIFF sehr
gut umgehen. Dieses Format speichert die Dateien verlustfrei. Sie sind
allerdings recht grof3, da TIFF keine hohe Kompressionsrate besitzt. In
der Praxis ist TIFF neben PDF, SVG und EPS das wichtigste Format zum
Austausch von Daten in der Druckvorstufe, weil TIFF auch das fiir den
Druck bendtigte CMYK-Farbprofil unterstitzt. Aber auch als Speicher-
und Austauschformat in der Bildbearbeitung ist TIFF sehr gut geeignet.
TIFF ist somit quasi ein Standardformat fir Bilder mit hoher Qualitat.

Vorteile von TIFF

+ Speicherung in fast jedem Farbmodus mdglich.

+ Farbtiefe von 8 Bit, 16 Bit oder 32 Bit pro Farbkanal.

+ Speicherung von Farbprofilen.

+ Speicherung von Ebenen und Alphakanélen; allerdings kdnnen nicht alle Bildbe-
arbeitungsprogramme TIFF mit Ebenen speichern - Photoshop kann, GIMP nicht.

+ Verlustfreie oder verlustbehaftete Komprimierung.

6.5.4 Das GIF-Format

GIF mit der Dateiendung ».gif« ist ein richtiger Klassiker unter den
Dateiformaten. Das Format bietet eine relativ gute, verlustfreie Kom-
primierung mit 256 Farben an. Es wird bei Grafiken mit wenigen Farb-
abstufungen, wie beispielsweise Buttons oder Logos, in Digitalmedien
verwendet. Beliebt ist GIF auch, weil sich damit Animationen erstellen
lassen. Zudem unterstitzt GIF Transparenz durch Festlegung einer
Transparenzfarbe. Fiir das Speichern von Fotos ist dieses Format aller-
dings ungeeignet. Mit dem WebP-Format wird allerdings GIF immer
starker obsolet und seltener eingesetzt.
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Vorteile von GIF

Nachteile von GIF

+ Geringer Speicherumfang.

= Kennt keinen Alphakanal und daher

+ Es kinnen Bild-fiir-Bild-Animationen nur vollstandige oder keine Trans-

erstellt werden. parenz - sprich, es sind keine Abstu-
+ Beherrscht Transparenz (aber ohne fungen (teilweise durchsichtig) mag-
Alphakanal). lich.

= Fiir den Druck iiberhaupt nicht geeig-
net, weil diese Informationen ver-
worfen werden.

= Beherrscht nur 256 Farben; 8 Bit
Farbtiefe mit einem Kanal (indizierte
Farben).

= Keine Speicherung von Ebenen oder
Farbprofilen.

6.5.5 Das PNG-Format

Da es mit GIF friiher Probleme beziiglich der Lizenzierung gab, haben
fleiBige Entwickler*innen das PNG-Format als freie Alternative ent-
worfen. PNG hat dieselben Eigenschaften wie GIF, es ist damit jedoch
nicht maglich, Animationen zu erstellen. Im Gegensatz zum JPEG-
Format hat PNG den Vorteil, dass die Daten bis zu 100 % verlustfrei
komprimiert abgespeichert werden. Zudem ist PNG weniger komplex
als TIFF. Neben unterschiedlichen Farbtiefen (256 oder 16,78 Millio-
nen Farben) unterstiitzt PNG auch Transparenz per Alphakanal. Auch
hier konnen Sie beim Speichern die Kompression einstellen. PNG ist
somit ein gutes Format fiir das Platzieren von Fotos und Grafiken in
Digitalmedien. Auch fir das PNG-Format bietet sich mittlerweile das
moderne WebP-Format als bessere Alternative fiir das Web an.

Vorteile von PGN Nachteile von PGN

+ Speicherung mit 8 Bit Farbtiefe
(PNG-8) mit einem Farbkanal (= 256
Farben) oder drei Farbkanilen (PNG-
24; 16,7 Millionen Farben).

+ Verlustfreie Komprimierung.

+ Speicherung von Farbprofilen.

+ Speicherung von Alphakanalen.

= Keine Speicherung von Ebenen.

6.5.6 Das WebP-Format

Dateiformate wie JPEG, GIF oder PNG sind in den 90er Jahren und
davor entstanden. Seitdem haben sich die Anforderungen an Bilder
stark weiterentwickelt, vor allem in Bezug auf die Leistung. Kein
Wunder also, dass es zahlreiche Initiativen zur Weiterentwicklung der
Bildformate gibt. Formate wie JPEG 2000 oder JPEG XR waren vielver-

Tabelle 6.6: Vor- und Nachteile
von GIF

Tabelle 6.7: Vor- und Nachteile
von PNG
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Das AVIF-Format

Mit AVIF steht der Nachfolger von
WebP jedoch bereits in den
Startlochern. Das Bildformat ist
ahnlich wie HEIC, aber etwas of-
fener. Die Kompressionsrate ist
sogar hdher als die von WebP bei
gleicher Qualitat.

Tabelle 6.8: Vor- und Nach-
teile von WebP

Tabelle 6.9: Vor- und Nachteile
von HEIC
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sprechend, haben sich aber nie wirklich durchgesetzt. Das von Google
entwickelte WebP-Format wurde speziell fiir das Web konzipiert. Es
liefert selbst bei starker Komprimierung eine bessere Qualitat als das
JPEG-Format. Im Vergleich zu JPEG-Bildern sind WebP-Bilder etwa
25-35% kleiner. Auch die Unterstiitzung von Animationen wurde hinzu-
gefligt.

Vorteile von WebP Nachteile von WebP
+ Kleinere DateigrdBen bei besserer = Wird noch nicht so weitgehend
Bildqualitét als JPEG. unterstiitzt wie JPEG.
+ Transparenz und Animation und daher | = Die Bildqualitét wird trotzdem redu-
eine bessere Alternative fiir GIF und ziert.
PNG. - Es werden Werkzeuge zum Konvertie-
ren in WebP bendtigt.

6.5.7 Das HEIC-Format

Im Vergleich zum JPEG-Format hat das HEIC-Format eine deutlich
kleinere Dateigrofle, ohne dass hier die Qualitat stark beeintrachtigt
wird. Beim HEIC-Format handelt es sich um eine Variante von HEIF
(High Efficiency Image Format), die Apple mit dem Smartphone popu-
lar gemacht, aber nicht erfunden hat. Mittlerweile bieten auch viele
Digitalkameras das Format als Alternative zum JPEG-Format an. Beim
Fotografieren fur Digitalmedien bleibt derzeit JPEG wohl die erste
Wahl, obwohl HEIC hier die bessere Wahl ware, aber aufgrund der
Inkompatibilitat zwischen Systemen und Geraten noch nicht massen-
tauglich ist.

Vorteile von HEIC Nachteile von HEIC

+ Bendtigt weniger Speicherplatz als = Immer noch sehr Apple-lastig und
das JPEG-Format bei besserer Quali- nicht mit allen Systemen kompatibel.
tat. = Muss fiir die Weitergabe haufig wie-

+ Unterstiitzt bis zu 16-Bit-Farb- der in ein gangigeres Format (z. B.
schema. JPEG) konvertiert werden.

+ Unterstiitzt Transparenz.

+ Smartphones und neuere Kameras
konnen direkt Bilder in diesem For-
mat ausgeben.

6.5.8 Das RAW-Format: Rohformat aus der Kamera

Viele gute Digitalkameras und auch Smartphones kénnen Bilder auch
im Rohformat speichern, was haufig auch als RAW-Format bezeichnet
wird. Dabei handelt es sich nicht um ein hersteller- oder system-
unabhangiges Datenformat, wie Sie dies von JPEG, TIFF oder PNG
kennen, sondern um ein herstellereigenes Format. Das bedeutet auch,
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dass jeder Hersteller sein eigenes RAW-Format anbietet. Canon ver-
wendet beispielsweise die Dateiendung ».cr2« dafir, Nikon verwendet
».nef« und Leica ».raw«, um nur einige zu nennen. Es gibt also nicht
etwa das RAW-Format, sondern es sind eben die RAW-Formate.

Beim RAW-Format handelt es sich um ein in der Kamera unbehan-
deltes Bild, das zwar die drei Farbsignale Rot, Griin und Blau enthalt,
aber nicht in einen Farbraum konvertiert wurde. Es sind alle Infor-
mationen genau so enthalten, wie sie auf dem Sensor der Digitalka-
mera aufgenommen wurden. Jeder der drei Farbkanale ist somit ein
Graustufenbild. Fir die Bearbeitung von RAW-Bildern ist eine spezi-
elle RAW-Konverter-Software wie zum Beispiel Photoshop [mit Adobe
Camera Raw], Lightroom, Capture One Pro oder Darktable nétig.

Vorteile von RAW Nachteile von RAW
+ RAW-Dateien sind nicht komprimiert. | — Bendtigen immer eine Software zur
+ Sie konnen die maximale Qualitét aus Bearbeitung.
den Bildern herausholen. = Bilder miissen nachbearbeitet wer-
den.

= Miissen erst in ein herkdmmliches
Format wie JPEG oder TIFF fiir die
Weitergabe exportiert werden.

= RAW-Dateien bendtigen viel Spei-

cherplatz. Tabelle 6.10: Vor- und Nach-

teile von RAW

6.6 Welche Dateiformate und Farbraume
wo einsetzen?

Die Auswahl des richtigen Dateiformats ist entscheidend fiir die Quali-
tat und Effizienz von Medienprojekten. Jedes Format bietet spezifische
Vorteile und Einschrankungen, die es fur bestimmte Anwendungen
besser geeignet machen. Verschaffen Sie sich einen Uberblick, um fun-
dierte Entscheidungen Uber die optimale Nutzung von Dateiformaten
in verschiedenen Medienkontexten treffen zu konnen.

6.6.1 Dateiformate fiir die Bildbearbeitung

Welche Dateiformate werden bevorzugt in der rein pixelorientierten
Bildbearbeitung mit Programmen wie z.B. Photoshop, Affinity Photo
oder GIMP eingesetzt?

RAW und JPEG

Die Bildformate in der Fotografie sind fir gewdhnlich entweder RAW
oder JPEG. Mit dem RAW-Format kdnnen Sie aufgrund von mehr Bild-
informationen mehr aus dem Bild herausholen. Allerdings muss ein
RAW-Format fir die Weitergabe bearbeitet werden, und sei es nur,
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das Bild ins JPEG-Format zu konvertieren. Ein JPEG-BIld ist gleich
nach dem Fotografieren bereit fur die Weitergabe und in der Nachbe-
arbeitung etwas limitiert.

Immerhin bietet das RAW-Format Ilhnen an, Bilder mit 10, 12 oder
14 Bit pro Farbkanal an Helligkeitsinformationen zu speichern. In der
Praxis bedeutet das, dass lhnen mit Camera Raw 1.024 bis 16.384 Hel-
ligkeitsstufen pro Farbkanal zur Verfligung stehen. Wenn Sie hierbei
dunkle oder helle Bereiche nachbearbeiten wollen, dann stehen lhnen
also weitaus mehr Bildinformationen dafir zur Verfligung als beim
JPEG-Format mit 8 Bit pro Farbkanal, was dann nur noch maximal 256
Helligkeitsstufen sind. Gerade bei Aufnahmen in schwierigen Lichtver-
haltnissen lasst sich damit bei in RAW fotografierten Bildern noch mehr
aus den Uber- oder unterbelichteten Bereichen herausholen.

Abbildung 6.24: Die Details bei der
JPEG-Version des Bildes mit den
zu hellen und zu dunklen Berei-
chen lassen sich hier nicht mehr
wiederherstellen. Der Uberstrahlte
Himmel ist fast komplett weif3
geblieben, und wiirden Sie die zu
dunklen Bereiche im Vordergrund
noch mehr aufhellen, wiirde dies
nur ein hassliches Bildrauschen
hervorbringen.

TIFF-Format

Abbildung 6.25: Bei der Camera-
Raw-Version des Bildes hingegen
haben Sie dank mehr Helligkeits-
stufen noch etwas mehr Spiel-
raum. In diesem Beispiel konnten
aus dem zu hellen Himmel noch
Details wie Wolken und wesentlich
mehr Farbe herausgeholt werden.
Auch in den Schatten lieflen sich
noch einige enthaltene Details
sichtbar machen.

Wenn Sie Bilder vom RAW-Format an ein Bildbearbeitungsprogramm
weitergeben, dann empfiehlt es sich, das verlustfreie TIFF-Format
anstelle des JPEG-Formats zu verwenden. Damit geht, im Gegensatz
zu komprimierten Formaten wie JPEG, am wenigsten Bildinformation
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verloren. Wenn die Bildbearbeitungssoftware auflerdem in der Lage
ist, ein TIFF mit 16 Bit zu bearbeiten, dann ist es ratsam, dies zu ver-
wenden, weil Sie hiermit mehr Helligkeitsinformationen erhalten als
beim TIFF mit 8 Bit. Fir die allgemeine Weitergabe wie im Internet
ist das TIFF-Format aber nicht gedacht, mal abgesehen vom Druck
von Printmedien. Aber als universelles Arbeitsformat ist es perfekt
geeignet, weil Sie es in hochstmdglicher Qualitat mit jedem anderen
Bildbearbeitungsprogramm o6ffnen und bearbeiten konnen.

Programmeigenes Format

Bei Bildkompositionen mit mehreren Ebenen, Ebenenmasken, Text-
ebenen und Einstellungsebenen empfiehlt es sich, das programmeigene
Format zu verwenden. Dieses Format speichert alle Details wie die
einzelnen Ebenen, Hilfslinien usw., die Sie im Augenblick fir die Arbeit
an der Bildkomposition verwenden. Natirlich bedeutet das auch, dass
dieses Format nur mit der Bildbearbeitungssoftware kompatibel ist, mit
der es gespeichert wurde. Somit sind die programmeigenen Formate
perfekt geeignet, um die laufenden Arbeiten an einer Bildkomposition
zu sichern. Photoshop verwendet hier zum Beispiel das PSD-Format,
GIMP das XCF-Format und Affinity Photo das AFPHOTO-Format.

Farbraum fiir die Bildbearbeitung

Als Farbraum fiir die digitale Bildbearbeitung wird entweder sRGB oder
Adobe RGB verwendet. Wenn Sie Bilder im RAW-Format aufgenommen
haben, konnen Sie haufig noch spater entscheiden, ob Sie sRGB oder
Adobe RGB verwenden wollen. Der Unterschied liegt in der Grofle des
Bereiches, Uber den sich die 16,7 Millionen Farben erstrecken (auch
als Gamut bezeichnet). Und hier ist es richtig, dass Adobe RGB einen
gréBeren Bereich (nicht mehr Farben) als sRGB hat. Durch den gré-
Reren Gamut von Adobe RGB werden auch mehr fiir das menschliche
Auge unterscheidbare Farbtone dargestellt als bei sRGB. Fir die Aus-
wahl des Farbraums ist der Anwendungszweck entscheidend und mit
welchen Geraten Sie die Farben verwenden wollen.

In der Praxis dirften Sie wohl mit sSRGB ganz gut zurechtkommen,
weil dieser Farbraum von allen Bildschirmen unterstitzt wird. Die
Option Adobe RGB ist eher fir die Weiterverarbeitung im Vierfarb-
druck (CMYK) gedacht. Wenn Sie hierbei Adobe RGB verwenden wol-
len, missen Sie sicherstellen, dass Sie einen (kalibrierten) Bildschirm
verwenden, der Adobe RGB als Farbraum unterstitzt.

6.6.2 Dateiformate fiir das Web

In der jlingeren Vergangenheit wurde im Webbereich noch das JPEG-
Format bevorzugt. Dieses wird nun aber zunehmend durch das WebP-
Format ersetzt. Alle modernen Webbrowser auf Computern und mobi-
len Geraten kdnnen es verarbeiten. WebP vereint alle Vorteile von JPEG
und PNG, wie es in Tabelle 6.11 aufgelistet wurde.

PSD-Format dffnen

Die meisten aktuellen Bildbe-
arbeitungsprogramme kdnnen
das PSD-Format dffnen. Aller-

dings ist hierbei nicht immer ga-
rantiert, dass alle Informationen
so weiterverwendet werden kon-
nen, wie sie mit Photoshop ge-

speichert wurden.
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Tabelle 6.11: Die gangigen
Formate fiir das Web im
Uberblick

Animiertes WebP

WebP wird auch fiir animierte
Bilder gegeniiber GIF empfohlen,
da die Qualitat viel besser und
die DateigrdBe viel kleiner ist.

Format Transparenz Verlustfrei Verlustbehaftet | Animierbar
JPEG Nein Nein Ja Nein

PNG Ja Ja Nein Ja

WebP Ja Ja Ja Ja

Ein weiterer wichtiger Vorteil von WebP gegeniiber Formaten wie
JPEG oder PNG ist die geringere DateigrofBe, die eine kiirzere Ladezeit
gewahrleistet und zudem nachhaltiger und von besserer Qualitat ist.

Abbildung 6.26: JPEG-Dateigrofe
247KB

Abbildung 6.27: WebP-Dateigrof3e
(verlustbehaftet) 64 KB

Abbildung 6.28: PNG mit Trans-
parenz 1,14 MB
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Abbildung 6.29: WebP mit Trans-
parenz (verlustfrei) 797 KB

Abbildung 6.30: WebP mit Trans-
parenz (verlustbehaftet) 104 KB

WebP sollte daher das ideale Bildformat fiir Produktbilder im Web und
redaktionelle Bilder in einem Artikel sein. Bei der Weitergabe von Bil-
dern im Web, z. B. per E-Mail, sollten Sie nach wie vor das herkdmm-
liche JPEG-Format verwenden, da dies fast immer sicherstellt, dass
der Empfénger die Datei auch ansehen kann. Mit WebP funktioniert
das nicht immer. WebP ist bevorzugt eher ein Format fiir den Web-
browser.
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‘WebP-Optionen

Bildkomprimierung
OK

o e Abbrechen

Qualitat:

Kleine Datei

XMP-Meta

Abbildung 6.31: Ein Bild im WebP-Format speichern mit Adobe Photoshop

Um ein Bild als WebP zu speichern, kénnen Sie Grafikprogramme wie
Adobe Photoshop oder Affinity Photo verwenden und das WebP-Format
beim Speichern auswahlen. Alternativ dazu gibt es auch Online-Bild-
konverter, mit denen Sie z.B. ein JPEG in ein WebP umwandeln konnen.

Fir Bilder im JPEG- oder PNG-Format kdnnen Sie grundsatzlich
jedes Bildbearbeitungsprogramm verwenden, da praktisch alle Bilder
in diesen Formaten produzieren kdnnen.

Farbraum fiir das Web

Als Farbraum fiir das ICC-Profil (siehe Abschnitt 11.1.3) fir digitale
Medien wie das Internet wird immer sRGB empfohlen. Damit wird
sichergestellt, dass die Farben auf den verschiedenen Geraten mog-
lichst korrekt oder einheitlich wiedergegeben werden. Naturlich ist auch
zu beachten, dass sRGB der kleinste gemeinsame Nenner in Bezug auf
den Farbraum ist. sRGB wurde 1986 entwickelt, und der Farbraum aktu-
eller Gerate wurde seitdem erheblich erweitert. Heute konnen aktuelle
Bildschirme Farben darstellen, die in sRGB nicht verfligbar sind.

In vielen Programmen wird sRGB auch automatisch verwendet,
wenn Sie die Bilddatei ohne ICC-Profil liefern, aber Sie sollten nicht
davon ausgehen, dass jede Browser-Betriebssystem-Kombination ein
nicht profiliertes Bild automatisch als sRGB interpretiert. Es gibt Falle,
in denen sRGB-Bilder mit den eingestellten Monitorfarben angezeigt
werden und daher viel zu bunt erscheinen. Das mag zwar die Absicht
mancher Hersteller von mobilen Geraten oder Bildschirmen sein,
damit die Farben auf dem Bildschirm lebendiger und strahlender sind,
aber wenn die Haut einer Person eher orangefarben ist, dann ist dies
nicht sehr schon.

6.6.3 Dateiformate fiir den Druck

Das Thema Print wird zwar an anderer Stelle im Buch behandelt (Kapi-
tel 11, »Digitale Druckvorstufe«), aber wenn Sie auch die Dateien dafir
aufbereiten missen, dann sollten Sie zumindest wissen, welche Datei-
formate dafir allgemein verwendet werden.

AVIF-Format im Web?

Das neuere AVIF-Format iiber-
trifft WebP nochmals mit besse-
rer Qualitdt und mit reduzierter
DateigroBe. AVIF wird ebenfalls
bereits von allen aktuellen Web-
browsern unterstiitzt. Allerdings
wird dieses Format noch nicht so
aufgenommen wie WebP. Auch
gibt es noch wenige Bildbearbei-
tungsprogramme, die das Format
unterstiitzen.

Bekannte Online-Bildkonverter

+ TinyIMG - https://tiny-img.
com/webp/

+ TinyPNG - https://tinypng.com/
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TIFF mit/ohne Qualitatsverluste

Im Gegensatz zum PSD- oder Al-
Format kann beim TIFF-Format
auch komprimiert abgespeichert
werden. Wenn Sie hierbei die
JPEG-Komprimierung verwenden,
kann dies zu sichtbaren Verlus-
ten fiihren. Nur die Optionen LZW
und ZIP arbeiten hierbei ohne
Verluste. Natiirlich kann man
TIFF auch ohne Komprimierung
speichern, aber das fiihrt zu
enorm groBen Dateien.
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Reine Arbeitsformate - Al und PSD

Dabei muss natirlich auch bericksichtigt werden, ob die Daten pixel-
oder vektororientiert sind. Je nachdem sind die nativen Formate Al
(Adobe Illustrator, fir Vektorformate) und PSD (Adobe Photoshop, fur
Pixelformate) oft fiir den verlustfreien Datenaustausch geeignet. Die
nativen Formate speichern alles verlustfrei ab. Natirlich sind diese
nativen Formate nur so lange geeignet, wie Sie mit den Dateien arbei-
ten - also als reines Arbeitsformat. Auch andere Programme haben
native Datenformate, die Sie als Arbeitsformat nutzen konnen. Die
gemeinsame Nutzung und die Arbeit im Team erfordern jedoch, dass
Sie auch konsequent mit dieser Software arbeiten.

Die Austauschformate - SVG und TIFF

SVG (fir Vektorformate) und TIFF (fir Pixelformate) werden dann als
Austauschformate zur Weitergabe fiir den Druck (und auch als ein-
geschrénkte Arbeitsdateien) empfohlen. Das SVG-Format kann auch
nativ im Internet verwendet werden. Alle modernen Browser kdnnen
es verarbeiten. SVG fir Vektorformate eignet sich auch sehr gut als
Austauschformat fir die Druckvorstufe, da es z. B. in Illustrator leicht in
eine native Al-Datei umgewandelt werden kann. Das TIFF-Format wird
fur den Austausch von Bildern in der Druckvorstufe in Verlagen oder
Druckereien empfohlen, da es die Weitergabe der hochstmaoglichen
Qualitat von Pixelbildern ermoglicht. Zusatzlich kann man mit TIFF
bei Bedarf auch noch Ebenen, Masken und Transparenzen speichern.

Der Farbraum beim Druck

Bei der Definition des Farbraums fiir den Druck (inshesondere beim
Vierfarbdruck) wird hdufig CMYK verwendet. Es ist zwar maglich, die
Bilder vor dem Druck in das gewlinschte Profil zu konvertieren, z.B.
wenn sie einer PDF-Datei hinzugefligt werden, doch kann dies zu Farb-
abweichungen fihren. Es wird daher empfohlen, die Bilder sofort in
CMYK zu konvertieren. Allerdings ist CMYK nicht immer das MaR aller
Dinge. Heute werden auch andere Farbprofile wie z.B. Adobe RGB
(1998), eciRGB v2 oder Forga 39 (fir Bogenoffsetdruck] verwendet.
Das macht ihre Verwendung nicht unbedingt einfacher, da auch die
entsprechenden ICC-Profile benétigt werden. Wenn Sie also Bilder
fir den Druck vorbereiten missen, aber (noch) nicht wissen, welcher
Farbraum verwendet wird, kann eine Maglichkeit darin bestehen, ein
profiliertes Bild zunachst im vorhandenen Farbraum zu belassen und
es erst dannin den gewlinschten Farbraum zu konvertieren, wenn die-
ser verwendet wird.

6.6.4 Formatanderungen durchfiihren

Sie kdnnen das Dateiformat in der Regel mit jedem Bildbearbeitungs-
programm Uber die Funktion »Speichern unter« oder »Exportieren«
andern. Sie sollten jedoch immer abwégen, ob Sie die Datei zur Weiter-
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gabe oder als Arbeitsformat verwenden wollen. Eine gute Strategie
kann daher sein, das Format so lange wie mdoglich in einem Arbeits-
format wie TIFF mit maximaler Farbtiefe oder einem proprietaren For-
mat zu belassen und es dann in das gewiinschte Format zu exportieren.
Ein weiterer wichtiger Faktor, der beim Export in das endgiiltige Format
zu berlcksichtigen ist, ist die Bildgréf3e und -auflosung, die im nachs-
ten Abschnitt behandelt wird.

6.7 BildgroBle, Seitenverhaltnis und
Auflosung korrekt einstellen

Ein wichtiger Faktor, der beim Export in das endgiiltige Format zu
beriicksichtigen ist, ist die BildgroBe und -auflésung, denn sie beein-
flussen Druckqualitat und Ladegeschwindigkeit im Internet.

6.7.1 Bildgroie

Die Bildgréfle bezieht sich auf die Dimensionen eines Bildes in Pixeln.
Moderne Kameras nehmen Bilder mit 6.000 x 4.000 Pixeln und mehr
auf. Ein JPEG dieser Grofle kann bis zu 10 bis 15 Megabyte grof3 sein.
Wiirden Sie solche Bilder ins Web hochladen, wiirde das nur zu unnatig
langen Ladezeiten fihren und mehr Energie und Datenvolumen ver-
brauchen. Wir kennen das von Websites, bei denen der Text bereits les-
barist, die Bilder aber noch nicht, da sie noch geladen werden missen.
Die Besucherinnen und Besucher sind meist schon wieder weg, bevor
die Seite fertig geladen ist. Eine schlechte Ladezeit bedeutet auch, dass
sich das Ranking bei Google verschlechtert und die Website bei einer
Suche weiter hinten platziert wird.

Es ist schwierig, an dieser Stelle eine konkrete Empfehlung fir die
optimale Bildgrofle im Web abzugeben, denn es kommt auf den Ver-
wendungszweck an. Es macht einen Unterschied, ob das Bild als Pro-
duktfoto, als Foto in einem Beitrag oder nur als Thumbnail-Vorschau
angeboten wird. Diese Empfehlung ist daher nur ein Richtwert:

+ GrofBe Bilder, die sich tiber die volle Breite erstrecken sollen, sollten

150 KB bis maximal 300 KB grof} sein.

+ Kleine Bilder fir einen Beitrag oder kleinere Produktfotos sollten
etwa 50 KB bis 75 KB grof} sein.

+ Miniaturvorschauen und Icons sollten zwischen 10 KB und 20 KB
grof3 sein.

Solche Datenmengen kénnen Sie erreichen, indem Sie die Bildgrofie

entsprechend verkleinern und ein geeignetes Datenformat verwenden.

Die Datenformate wurden bereits besprochen. Hier wiirden wir WebP

oder JPEG empfehlen. Als Anhaltspunkt fir die Pixelgréf3e von Bildern

im Web kdnnen Sie die folgenden Angaben verwenden:

+ Bei Bildern, die in einem Beitrag eingebettet sind, reichen haufig

200 bis 300 Pixel in der Breite aus.
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Bilder auf Social Media
Bilder, die Sie in soziale Medien

hochladen, werden auf der Platt-

form oft automatisch in der
GroBe angepasst. Allerdings auf
die Art und Weise, die die Platt-
form vorgibt. Dies fiihrt in der
Regel zu einem Verlust an Quali-
tat und Scharfe. Deshalb ist es
auch ratsam, das Bild in der ge-
wiinschten GrdBe vorzubereiten

und es dann hochzuladen. In die-

sem Fall iiberlasst man nicht al-
les der Kontrolle einer externen
Anwendung.
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+ Fir Bilder, die Sie per Klick vergroern wollen, kdnnen Sie eine
Breite zwischen 600 und 2.000 Pixeln verwenden.

+ Dasselbe gilt auch fir Bilder, die Gber die gesamte Breite einer Web-
site dargestellt werden sollen. Auch hier bieten sich 600 bis 2.000
Pixel an.

Bildgroge

Neu berechnen: Bikubisch s

Abbrechen

Abbildung 6.32: Die Bildgréfe und Auflosung anpassen mit Adobe Photo-
shop Uber den MenUbefehl Bild * Bildgrésse

Wenn Sie Bilder herunterskalieren, sollten Sie auch darauf achten,
dass Sie das Seitenverhaltnis beibehalten, damit Sie das Bild nicht
verzerren. Wenn Sie Bilder herunterskalieren, ist es auBerdem ratsam,
sie anschlieflend zu scharfen, um den Scharfeverlust auszugleichen,
der beim Herunterskalieren entsteht. Wenn Sie ein Bild beispielsweise
von 6.000 x 4.000 Pixeln auf 800 x 600 Pixel verkleinern wollen, kann es
eine gute Strategie sein, diese Skalierung in mehreren Schritten vorzu-
nehmen. Eine gangige Methode ist zum Beispiel, das Bild immer 1,66-
mal kleiner zu skalieren als die letzte Version. AuBerdem scharfen Sie
das Bild nach jedem Verkleinerungsschritt. Mit der schrittweisen Ver-
kleinerung sollten Sie einen deutlichen Qualitatszuwachs feststellen
kénnen als ohne.

6.7.2 Seitenverhaltnis
Ein weiteres Thema, mit dem Sie sich in der Mediengestaltung aus-
einandersetzen missen, ist das Seitenverhaltnis, in dem Sie das Bild
aufbereiten sollten. Das Seitenverhaltnis beschreibt das Verhaltnis
von Breite zu Hohe. Bilder aus der Kamera erzeugen Fotos mit einem
Seitenverhaltnis von 3:2 oder 4:3 (oder 2:3 oder 3:4 im Hochformat).
Wenn Sie nun Bilder zuschneiden missen, hangt dies davon ab, wo
Sie das Bild verwenden mochten. Ist es ein Produktfoto, ein Foto fir
einen Beitrag, ein Foto fir soziale Medien usw.? Dann stellt sich auch
die Frage, ob das Bild fiir ein Smartphone (im Hochformat) oder einen
Computerbildschirm (im Querformat) optimiert werden soll.
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Es ist auch maglich, dass Sie mehrere Seitenverhaltnisse fiir ein Bild
anbieten. Ein moderner Webbrowser kann dann das <picture>-Ele-
ment und mehrere <source>-Elemente verwenden, um das Bild im
passenden Seitenverhaltnis zu liefern. Dieser Vorgang wird als Art
Direction bezeichnet.

Passenden Bildaussshnitt lefern

6.7.3 Auflosung

Vieles von dem, was gerade beschrieben wurde, kann auch fir den
Druck verwendet werden. Die Bildgré3e und -auflosung fir den
Druck sowie die Umrechnung zwischen Pixeln und Zentimetern wur-
den bereits in Abschnitt 6.2.1 in den entsprechenden Unterkapiteln
besprochen. Welche Auflésung Sie fiir den Druck wahlen, hangt natir-
lich auch vom Verwendungszweck ab. Es ist ein Unterschied, ob Sie ein
Bild als Foto ausdrucken oder ob Sie es als Bild fiir ein Dokument z. B.
in Adobe InDesign einbetten und spater als PDF ausdrucken.

Abbildung 6.33: Mit einem

Freistellungswerkzeug (hier
Adobe Photoshop) ist es pro-
blemlos moglich, Bilder auf

ein festes Seitenverhaltnis
zuzuschneiden.

Abbildung 6.34: In der Webent-
wicklung mit HTML ist es pro-
blemlos mdglich, die Bilder
passend fir das Gerat auszu-

liefern.
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Kann man Exif-Daten dndern?
Es gibt nur wenige Exif-Daten,

die Sie nachtraglich dndern kon-

nen (z. B. Sternebewertung, Be-

nutzerkommentar oder Farbmar-

kierung). Auch die GPS-Daten
iiber den Aufnahmeort lassen
sich nachtraglich in Anwendun-
gen wie Adobe Lightroom noch-
mals anpassen bzw. hinzufiigen
oder eben auch léschen. Ebenso
ist das nachtragliche Anpassen
des Aufnahmedatums fiir eine
verldssliche Sortierung der Bil-
der maglich.

160

Die empfohlene Auflosung fur das Internet betragt 72 bis 125dpi fir
normale Bildinhalte. In der Praxis konnen Sie den Unterschied schnell
selbst herausfinden. Je weniger Pixel (dpi) ein Bild hat, desto weicher
erscheint es auf dem Bildschirm. Bei Bildern auf einem gréf3eren Bild-
schirm ist der Unterschied bei einer hoheren Auflosung durchaus zu
erkennen.

Fur den Druck wird haufig eine Auflosung von 300dpi verwendet,
um eine hohe Qualitat zu gewahrleisten. Bei grofiformatigen Drucken
weichen diese Werte jedoch oft ab. Es kommt auch darauf an, wie nah
Sie das gedruckte Motiv betrachten. Je weiter Sie entfernt sind, desto
geringer ist die Auflosung, die Sie verwenden konnen. Riesenposter aus
der Ferne brauchen keine 300dpi. In der Regel kommen Sie mit 150 dpi
aus. Bei niedrigen Auflésungen sollten Sie jedoch vorsichtig sein. Wenn
ein Bild mit 72dpi beim Druck mit 300dpi einfach hochgezogen wird,
macht sich das in der Bildqualitat deutlich bemerkbar. In der Regel
sieht das Ergebnis dann weich und unscharf aus.

6.8 Metadaten von Bildern

Metadaten sind die Informationen zum Inhalt des Bildes. Es gibt Infor-
mationen, die nur mit Worten beschrieben werden konnen. Das konnen
einfache Informationen sein, etwa wann und wo das Bild aufgenommen
wurde. Oder wer sind diese Leute auf den Bildern? Und wer hat das
Bild Uberhaupt gemacht, und darf ich es verwenden? Fir solche und
noch unzahlige weitere Informationen gibt es Metadaten.

6.8.1 Metadaten in der Ubersicht

Der Umgang mit und die Verwaltung von Metadaten fir Bilder wird ein
immer wichtigeres Thema. Metadaten liefern wichtige Informationen
Uber das Bild, die zur Verwaltung und Strukturierung von Bildern auf
dem lokalen Computer, im Netzwerk und auch im Web genutzt werden
konnen. Eine gute Dokumentation von Bildern stellt sicher, dass Bil-
der Gberall und jederzeit gefunden werden kénnen. In manchen Fallen
kann es aber auch sinnvoll sein, Informationen vom Foto zu loschen.
Insgesamt gibt es mittlerweile tiber 100 standardisierte Metadaten.

Exif-Daten

Die Exif-Daten (Exchangable Image File Format) werden vorwiegend
von der Kamera hinzugefiigt. Auch Kameras von z.B. Mobiltelefonen
oder Tablets fligen Exif-Informationen zum aufgenommenen Bild hinzu.
In den Exif-Eintrdagen finden Sie zahlreiche Aufnahmeparameter wie
Datum, Uhrzeit, Brennweite, Blendeneinstellung, ISO-Wert, die geo-
grafischen Koordinaten, Kameramarke, Bildausrichtung oder Bild-
grofie, um nur einige zu nennen.
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KCTABIZLCR2 bt

Einfach Kamera-Informationen

Kameraciaten Ausfihrung:  Canon

) Modell: Canon EOS 5D Mark III;  5/N: 20302(
IPTC
Eigentrimer:
IPTC-Ervieiterung
o Objektiv: EF70-200mm f/2.8L USM; S/N: 0000000000
GP5-Daten <

Audiodaten Informationen zur Aufnahme

Videodaten
Brenmweite: 155,00 mm
Photoshop ' ’
DICOM Belichtung:  1/500 Sek.; f/6,3; 150 100; Verschlussprioritit; Spotlicht
messen
Ravi-Daten

;240,00 Pixel pro Zoll
itz:  Nicht ausgelast

Powered By
FEvETEET——
| voreinstellungen ) Vorlagenordner -

IPTC-Daten

Mit den IPTC-Daten (International Press Telecommunication Council)
kénnen Sie dem Bild weitere nitzliche Informationen hinzufiigen, z. B.
eine Bildbeschreibung, den Autor, die Internetadresse lhrer Website
oder das Copyright. Besonders wenn Sie fiir Fotografen und Foto-
grafinnen, Bild- und Nachrichtenagenturen arbeiten und |lhre Bilder
verkaufen oder im Internet verteilen wollen, sollten Sie der Pflege der
IPTC-Metadaten groBBe Aufmerksamkeit schenken. Wenn Metadaten
geandert oder hinzugefligt werden, bezieht sich dies in der Regel meis-
tens auf die IPTC-Metadaten.

liirgen Wolf

Buchautor

her

Fujifilrm

XT4

Abbildung 6.35: Die Kamera-
daten wurden hier in Photo-
shop mit Datei * Dateiinforma-
tionen angezeigt.

Schliisselwdrter/Stichwarter

Eine weitere Form von Metada-
ten, die ein Bild mit sinnvollen
textuellen Informationen aus-
statten, sind die Schliisselwdrter
(oder auch Stichwdrter), die
streng genommen ebenfalls zu
den IPTC-Daten gehdren. Solche
Schliisselwdrter kinnen sehr
hilfreich bei der Suche nach Bil-
dern sein.

Abbildung 6.36: Die Exif-Daten
(links) und die IPTC-Daten
(rechts), jeweils in Adobe
Lightroom
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XMP-Daten

XMP steht fir eXtensible Metadata Platform und wurde von Adobe fir
die Verwaltung von Metainformationen entwickelt. Es wird nicht nur
fur Bilddokumente verwendet. XMP ist ein Standard, daher konnen
Sie sich darauf verlassen, dass die darin gesicherten Daten auch von
anderen Anwendungen gelesen werden konnen, die diesen Standard
unterstitzen. Die Dateiendung fir XMP-Dateien lautet ».xmp«. In einer
XMP-Datei kénnen neben IPTC- und Exif-Informationen auch Angaben
enthalten sein, die von speziellen (RAW-]Programmen wie Lightroom

XMP-(Sidecar-)Datei

Im Gegensatz zu den Exif- und
IPTC-Daten werden die Metada-
ten in eine XMP-Datei (auch ge-
nannt »Sidecar«) hiufig mit dem-
selben Namen wie die Bilddatei
(aber mit der Endung *.xmp) ge-
schrieben. Einige der Vorteile

dabei sind:

+

+

Interpolaritat: Speicherung
von Metadaten in verschiede-
nen Dateiformaten wie JPEG,
TIFF, PNG usw.

Lesharkeit: Da es sich um
Textdateien handelt, sind diese
mit vielen Anwendungen les-
bar.

Auffindbar: Uber die Text-
suche kann sogar mit dem
Betriebssystem nach z. B.
Schliisselwdrtern gesucht
werden.

Informationen sicher: Weil
die Metadaten in der XMP-Da-
tei gespeichert sind, bleiben
sie auch bei der Ubertragung
oder der Kopie der Datei er-
halten.

Persan

Traditionel

Abbildung 6.37: Bilder ver-
schlagworten mit Capture One
Pro

162

oder Photoshop genutzt werden. Allerdings sind dann solche Daten
nur mit den Programmen lesbar, mit denen sie hinzugefligt wurden.

6.8.2 Metadaten lesen und bearbeiten

Metadaten wie Exif und IPTC konnen mit vielen Programmen wie Irfan-
View, Adobe Photoshop, Adobe Lightroom, Adobe Bridge, Capture One,
ACDSee, XnView und sogar durch Rechtsklick auf der Bilddatei Uber die
Eigenschaften gelesen und abhangig vom Programm auch bearbeitet
werden.

6.8.3 Bilder verschlagworten

Unverzichtbar fir die Bildverwaltung ist die Verschlagwortung von
Fotos, um spater aus unzahligen Bildern das gesuchte Bild zu fin-
den. Dank solcher Schlisselworter werden Sie ein Bild von »Otto«
zusammen mit »Hanna« bei einem »Vortrag« in »Minchen«im Hand-
umdrehen finden, ohne dass Sie Ordner durchsuchen oder 6ffnen
missen.

Wenn Sie beruflich mit vielen Bildern arbeiten oder es mit ganzen
Bildarchiven zu tun haben, dann ist eine Verschlagwortung geradezu
unverzichtbar, da Kundinnen und Kunden nach einem ganz bestimmten
Bildmotiv fragen. Auch bei groBeren Unternehmen, in denen mehrere
Personen auf ein Bildarchiv zugreifen, macht sich eine Verschlagwor-
tung mehr als bezahlt.

Persdnliche Regeln zum Verschlagworten von Bildern

In der Praxis macht es allerdings wenig Sinn, die Bilder wie wild und

mit moglichst vielen Begriffen zu verschlagworten. Es zahlt sich daher

aus und spart eine Menge Zeit, sich vorher Gedanken tber ein System
zu machen. Zunachst sollten Sie lhre personlichen Regeln dafir auf-
stellen:

+ Singular oder Plural: Legen Sie von Anfang an fest, ob Sie die
Schlisselworter im Singular oder Plural verwenden wollen. Ich
verwende Nomen immer im Singular.

+ Spezialbegriffe: Wenn Sie nicht gerade eine Bilddatenbank fiir spe-
zielle Themen erstellen missen, dann sollten Sie es bei einem Ober-
begriff belassen. So dirfte der Begriff »Auto« in der Regel besser
geeignet sein, um nach Autos zu suchen, als die Begriffe »SUV«,
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»Convertible« oder »Coupé«, um einige Unterbegriffe zu nennen.

Wenn Sie Autofan sind oder Autos verkaufen, werden Sie mir da el 20 s T

widersprechen, aber ich denke, Sie wissen, worauf ich hinauswill. AT

+ Quantitit: Der wohl am haufigsten begangene Fehler ist es, Bilder Es gibt aber auch viele Online-
mit unzahligen Schlisselwértern zu versehen. Schnell hat man in Tools wie https://exifmeta.com/
ein paar Wochen Tausende Schliisselwérter angelegt, woraus sich oder https://exif.tools/, mit denen
aber kein Vorteil ziehen l&sst. Viel wichtiger als die Quantitét ist die Sie alle vorhandenen Informatio-
Qualitst der Schliisselwdrter, damit Sie ein gesuchtes Foto gut im nen aus einer Bilddatei ermitteln
Archiv wiederfinden. kannen.

+ Synonyme: Auch Synonyme kdnnen zu einem Problem werden, wenn
Sie zum Beispiel »Fotokamera«, »Kamera« und »Fotoapparat« als
Schlisselworter verwenden. Alle drei Schlisselworter bezeichnen
dasselbe. Auch hier empfiehlt es sich, sich auf einen Begriff fest- Automatische
zulegen. Verschlagwortung

Bildverwaltungsprogramme wie
Adobe Bridge, Adobe Lightroom
oder Capture One bieten eigene
Tools fiir die Verschlagwortung
von Bildern, mit denen Sie ein-
zelne oder mehrere Bilder aus-
wahlen und mit Schlagworten
versehen kdnnen.

Begriffe und Hierarchie beim Verschlagworten
Wenn Sie eine Schlagwortsammlung anlegen, sollten Sie sich Gedanken
lber die Begriffe machen, die Sie fir Ihre Bilder verwenden wollen. Fiir
mich hat es sich bewahrt, eine gewisse Hierarchie zu verwenden. Fan-
gen Sie mit Uberbegriffen an, und arbeiten Sie sich dann in die Details
vor. Dazu méchte ich noch einige weitere Empfehlungen aussprechen,
die sich bei vielen Anwenderinnen und Anwendern bewahrt haben.

+ Anzahl der Schliisselworter: Beschranken Sie die Anzahl der
Schlisselworter pro Bild. Dies zwingt Sie, ein wenig genauer Uber
die Schlisselworter nachzudenken. Ich beschranke mich auf fiinf
bis sechs Schliisselwdrter pro Bild.

+ Themen klassifizieren: Bauen Sie eine Schlagwortsammlung nach
Themen oder auch Oberbegriffen auf. Dies kdnnen Begriffe wie
»Landschaft«, »Architektur«, »Personen«, »Tiere«, »Pflanzen,
»Reise« oder »Feier« sein.

+ Hierarchie verwenden: Die Hierarchie der Schlagwortsammlung
sollten Sie dann ebenfalls beschranken. Eine Hierarchie von
drei bis vier Ebenen dirfte genligen, z.B. »Tiere« > »Insekten« >
»Schmetterling«, »Personen« > »Frau« > »Heidi« oder »Model-
shooting« > »Studio« > »Akt«.

+ Die W-Fragen: Wenn |hnen keine Begriffe einfallen, versuchen
Sie zumindest, das Bild, sofern es moglich ist, mit den W-Fragen
Wer, Was, Wo und Wann zu betexten. Wer und Was werden ohnehin
fast immer verwendet, und das Wann wird ja haufig auch in den
Exif-Dateien gespeichert. Generell verwende ich auch immer ein
Schlagwort fir den Aufnahmeort. Mir reicht dabei in der Regel die
Stadt aus. Wenn es detaillierter werden soll, dann verwende ich
eine Struktur wie »Miinchen« > »Theresienwiese« oder »Mexico« > Hi ; . )

ierarchien helfen beim Auf
»Qaxaca« > »Juchitan«. bau einer Schlagwortsamm-

+ Schlagwortsammlungen verwenden: Verwenden Sie vorhandene lung (hier mit Capture One

Schlisselwdrter oder zumindest eine vorhandene Schlagwort- Pro).

sselwortbibliothek

Abbildung 6.38: Nicht zu tiefe
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IPTC-Daten und Google

Wenn Sie die IPTC-Metadaten
angeben, werden diese auch bei
der Google-Bildersuche bei den
weiteren Informationen zum Bild
angezeigt. Hier finden Sie den
Urheber, die Nutzungsbedingun-
gen und weitere Urheberangaben.

(=)

| Pawuasims

82 Viejitos Bilder und Fotos - Getty Images

e gemtyimages.eom | Lizenzdenalls

Abbildung 6.39: Vorbildliche
IPTC-Pflege bei Getty Images.
Hier wird unterhalb des Bildes
bei einer Google-Suche nach
Bildern das Copyright und die
Lizenzierung eingeblendet.
Auch wo dieses Bild lizenziert
werden kann, ist dort zu fin-
den.
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sammlung, und fihren Sie nur dann neue Schlisselworter ein, wenn
es wirklich natig ist.

6.8.4 Welche Metadaten hinzufiigen?

Wenn Sie Bilder mit Software wie Adobe Lightroom, Adobe Bridge
oder Capture One organisieren, dann verwalten und bearbeiten Sie
in der Regel gleichzeitig auch Metadaten wie Schliisselwdrter und die
Betextung der Bilder. Wahrend die Verschlagwortung fir die Bildver-
waltung unerlasslich ist, sind einige Metadaten unverzichtbar, sobald

Sie die Bilder weitergeben oder im Internet verbreiten. Unverzichtbar

sind die IPTC-Daten fiir den Kontakt und auch der IPTC-Status mit

dem Quellen- und Copyright-Vermerk. Auch diese Eintrage lassen sich
leicht anpassen, zum Beispiel mit Adobe Lightroom, Adobe Bridge oder

Capture One Pro.

Generell sollten Sie immer mindestens die IPTC-Felder Ersteller/
Urheber, Attributionszeile und den Urheberrechtshinweis ausfiillen.
Mit diesen Angaben ist sichergestellt, dass in einer Bildersuche sofort
erkennbar ist, wer das Bild gemacht hat, wie es mit den Nutzungs-
rechten aussieht und wo man sich diesbeziliglich melden kann. Die
wichtigsten IPTC-Daten zum Ausfillen nochmals in Stichpunkten:

+ Urheberrechtshinweis (Copyright Notice): Enthélt alle erforder-
lichen Urheberrechtsvermerke fir die Beanspruchung des geisti-
gen Eigentums an diesem Foto und sollte die Person angeben, die
derzeit Uber das Urheberrecht an dem Foto verfligt. Sie kénnen in
das entsprechende Feld eingetragen werden.

+ Ersteller/Urheber (Creator): Enthilt den Namen des Fotografen
oder der Fotografin, aber in Fallen, in denen die Person nicht identi-
fiziert werden soll, kann der Name eines Unternehmens oder einer
Organisation angemessen sein.

+ Attributionszeile (Credit Line): Die Nennung der Person(en) und/
oder Organisation(en), die die Anbieterin oder der Anbieter des Bil-
des bei der Veroffentlichung verwenden mochte.

+ Lizensierungs-URL (Licensor URL): Eine URL zu einer Seite, auf der
Benutzer und Benutzerinnen Informationen Uber die Lizenzierung
des Bildes finden konnen.

+ Web Statements of Rights: URL, die auf eine Webressource ver-
weist, die eine Erklarung iber das Urheberrecht und die Nutzungs-
rechte des Bildes enthalt.
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