1.5 Vexeln

Beim Vexeln handelt es sich um eine manuelle Umsetzung von Pixelbildern
in Vektorgrafiken. Berticksichtigt wird hierbei nicht zwingend die originale
Formgebung der Vorlage, vielmehr handelt es sich um eine kreative Umset-
zung des Motivs. So konnen Formen und Farben tibernommen werden,
miissen jedoch nicht. Meist handelt es sich um eine Mischung aus Abzeich-
nen per Hand und eigenem Gestalten. Folgende Techniken wenden Sie in
diesen Workshops an:

Photoshop:

Ausschnitt wahlen und beschneiden
Ebenen einsetzen
Maskierungsmodus

Per Filter klare Formen erzeugen

v v v Vv

Illustrator:

Import-Optionen bei Photoshop-Ebenen

Mit Vorlageebenen arbeiten

Formen zeichnen, auf Ebenen verwalten und gruppieren
Farben aufnehmen

Schnittmasken

Formgruppen

Zusammengesetzte Pfade

v v v VvV vV v v



Aufgabenstellung

Die Kunst des Vexelns besteht darin, bestimmte Details auf die notwendi-
gen Formen zu reduzieren. Folgender Workshop soll die Vorgehensweise
anhand des Fotos eines Zebras verdeutlichen.

01 Ausschnitt wahlen und freistellen

Fiir die Ubung wird nur eines der beiden oben abge-
bildeten Tiere bendtigt. Geeignet ist das linke Zebra,
da hier noch etwas mehr Zeichnung im Gesicht zu er-
kennen ist. Beschneiden Sie das Bild auf den benétig-
ten Ausschnitt.

Duplizieren Sie die Hintergrundebene und fithren
Sie alle weiteren Schritte darauf aus. So kénnen Sie
immer auf das Original zugreifen. Wihlen Sie mit dem
Schnellauswahlwerkzeug den Hintergrund. Sollten
Teile des Tieres versehentlich in die Auswahl geraten,
konnen Sie diese mit gedriickter Alt-Taste wieder dar-
aus entfernen. Verfeinern Sie die Auswahl im Maskie-

Khy ihop . e rungsmodus und fiillen Sie diese dann mit weifler
Farbe. Speichern Sie die Auswahl.
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m 02 Kontrast erhohen

Damit sich die Formen besser voneinander absetzen, erhéhen Sie zu-
néichst den Kontrast. Da im nachsten Schritt ein Kunstfilter angewandt

werden soll, miissen Sie hierbei tiber Bild > Korrekturen gehen, \

da sonst die Anderung nicht mit in die Filterwirkung einbezo- N
gen wird. Wihlen Sie beim gezeigten Beispiel die Werte 40 fiir
\

Helligkeit und 80 fiir Kontrast.

m 03 Klare Formen

Uber Filter > Kunstfilter > Farbpapier-Collage erhalten Sie scharf
abgegrenzte Formen, die bei der spéteren Umsetzung in Vekto-
ren sehr hilfreich sind. Im Beispiel sind sechs Stufen gewahlt, ein
Abstraktionsgrad von vier und eine Umsetzungsgenauigkeit von 2.
Mit der Anzahl der Stufen konnen Sie die Umsetzung steuern; bei
niedrigeren Werten erhalten Sie weniger Formen, die klarer sind,

verdandern bei diesem Beispiel jedoch die Riickenpartie wesentlich.

CUO)O) Farbpapier-Collage (33,3%)
v St 8 cC—w—>
=
| [ Abbrechen )
|
Farbpapier-Collage ]
Anzahl Stufen 6
Abstraktionsgrad T ]
| Umsetzungsgenauigkeit -2 =

—— lecn

B ] Stilisierungsfilter

B ] Strukturierungsfilter

3 Verzerrungsfilter |
B ] Zeichenfilter

Sl 333% I al|| 3

Vexeln 77



m Techniken im Maskierungsmodus

Mackanatinit

«  Gibt es im Bild eine Auswahl, die noch nicht stimmt, lasst sich diese im p

Maskierungsmodus bearbeiten. Hierzu klickt man im Bedienfeld Werk- Farbe bedeutet: ok )
® Maskierte Bereiche e

() Ausgewahlite Bereiche

zeug auf die unterste Schaltflache, die gewdhlten Bereiche sind dann (" Abbrechen )

farblich gekennzeichnet. Per Doppelklick auf diese Schaltflache 6ffnen e
Sie die Masken-Optionen. Hier bestimmen Sie, ob die gewahlten oder

Deckkraft: 50
die nicht gewabhlten, also die maskierten Bereiche, gefarbt sein sollen. . skt *

Zudem lassen sich hier auch die Farbe und die Deckkraft andern.

+ Im Maskierungsmodus malen Sie mit einem beliebigen Werk-
zeug in die Maske, am besten geeignet ist der Pinsel oder der
Radiergummi. Mit Schwarz erweitern Sie die Maske, Weil3 ent-
fernt Teile daraus. Zwischen Schwarz und Weif3 wechseln Sie
mit einem Klick auf x.

«  Achten Sie beim Malen im Maskierungsmodus in den Optionen
auf den Wert bei Weiche Kante. Dieser sollte in der Regel 0 sein, eine
gleichmaBig weiche Kante wird am besten erst bei der fertigen Aus-
wahl eingestellt.

- Ebenfalls im Maskierungsmodus lassen sich die Auswahlwerk-
zeuge verwenden. Dies ist etwa dann praktisch, wenn eine
gerade Kante gebildet werden soll, hier kommt das Polygon-
lasso-Werkzeug zum Einsatz. Die in der Maske gewdhlten Berei-
che werden dann geldscht oder gefillt. Danach muss die Auswahl
innerhalb der Maske wieder aufgehoben werden.

« Verschiedene Transparenzwerte lassen sich durch die Abstufungen von
Grau festlegen. Diese Bereiche sind dann mehr oder weniger durchsichtig.

78 Zeichnen und malen



m 04 Grundform bilden

Erzeugen Sie eine neue leere Ebene, die Sie Kontur
nennen. Laden Sie die gespeicherte Auswahl und
kehren Sie diese um. Nun sollte das Zebra gewéhlt
sein. Fiillen Sie die Auswahl mit Schwarz. Diese
Ebene bendtigen Sie in Illustrator fiir eine schnelle
Ubernahme der Form und spiter als Schnittmaske.

m 05 Ubernahme in lllustrator

Speichern Sie das Bild mit allen drei Ebenen als .psd-
Datei und 6ffnen Sie es iiber das Menii Datei in Illus-
trator. Wahlen Sie in den Photoshop-Importoptionen
die Option Ebenen in Objekte umwandeln. So steht
Thnen in Illustrator jede der drei Photoshop-Ebenen
als eigene Ebene zur Verfligung: die schwarze Flache,
das bearbeitete Bild sowie das Original zur Ansicht.
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m 06 Vorlagenebene

Sperren Sie die untere Ebene Hintergrund Bild. Per
Doppelklick auf deren Kopie 6ffnen Sie die Ebenen-
optionen. Aktivieren Sie die Option Vorlage. Um die
spateren Formen besser sehen zu konnen, blenden
Sie das Bild auf 60 % ab. Auch diese Ebene ist nun
gesperrt.
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m 07 Vektorisieren

Aktivieren Sie die oberste Ebene Kontur Bild und wihlen Sie in der
Optionsleiste die Nachzeichneroptionen. Belassen Sie hier die Werte im
Modus Schwarzweif$ und aktivieren Sie bei den Nachzeichneroptionen die
Option Weifs ignorieren. Illustrator generiert so eine einheitlich schwarz
gefirbte Vektorform, ohne den weiflen Hintergrund zu beriicksichtigen.
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m 08 Umféarben

Klicken Sie in der Optionsleiste auf Umwandeln.
Farben Sie die Form in einem sehr hellen Grau; sie
dient spater als Hintergrund. Legen Sie eine neue
Ebene Grundformen fiir neue Formen an, die das
Objekt weiter strukturieren werden, etwa dunklere
Flachen fur die Stellen des Korpers, die im Schatten
liegen. Um solche Bereiche auf der Vorlage besser
sehen zu konnen, schalten Sie die Sichtbarkeit der
Ebene Kontur Bild aus und sperren die Ebene.

m 09 Neue Formen

Uberpriifen Sie in den Ebenenoptionen fiir die
nachsten Arbeitsschritte, ob die Option Bilder
abblenden auf aktiviert ist, Sie konnen so die
verschiedenen Farbbereiche besser erkennen.
Zeichnen Sie den hinteren Bereich der linken
Seite des Zebras, er soll etwas dunkler gefarbt sein,
da er im Hintergrund liegt. Zeichnen Sie ohne
Flichenfarbe, um die Vorlage sehen zu kénnen. Die
Form soll etwas iiber die eigentliche Zebrakon-
tur hinausragen, alle Formen dieser Ebene werden
spéter beschnitten.

m 10 Farbe iibernehmen

Im Bedienfeld Werkzeuge muss zuunterst die
Fliche vor der Kontur abgebildet sein. Klicken
Sie dann bei aktiver Form mit dem Pipette-
Werkzeug in eine dunklere Stelle der gewihl-
ten Flache, diese nimmt die gewéhlte Farbe an.
Speichern Sie die Farben in dem Bedienfeld
Farbfelder.

Vexeln
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m 11 Abstufungen

Weitere Schattierungen gestalten die Flichen plastischer. So zeigt etwa der
hintere Bereich des Tieres noch eine etwas kleinere Flache, die durch Licht-
reflexionen in einer wiarmeren Farbe erscheinen sollte. Hier muss jedoch
abstrahiert werden, es ist nicht notwendig, jede Form nachzuzeichnen.

Klappen Sie also die Ebene Grundformen auf und schalten Sie die Sicht-
barkeit der eben gezeichneten Fliche aus. Zeichnen Sie die dariiber liegen-
den weiteren Formen und firben Sie diese wie in Schritt 10 beschrieben.
Ziehen Sie die beiden neuen Farben in das Bedienfeld Farbfelder.

m 12 Schultern, Beine und Bauch

Gestalten Sie wie in den letzten Arbeitsschritten beschrieben den gesamten
Bereich der Schultern, der Beine und des Bauches. Hilfreich ist es, die ein-
zelnen Pfade in dem Bedienfeld Ebenen schliissig zu benennen. So konnen
diese gezielt wahrend der Arbeit ein- und ausgeblendet werden. Sammeln
Sie ebenfalls die wichtigsten aufgenommenen Farben in den
Farbfeldern. Beschrinken Sie sich auf eine bestimmte An- N
zahl von Farben, etwa auf sechs, fiir diesen Arbeits- @ '4{}%,
schritt. Zu viele Farben irritieren im Endergebnis.

Rechts neben dem linken vorderen Bein wird die
Kontur des Kopfes herausgearbeitet. Hier ist es wichtig,
die Kante exakt nachzuzeichnen. Arbeiten Sie an sol-
chen Stellen in einer leichten Vergrofierung. Uber-
priifen Sie regelméflig die Grafik in einer Ansicht
von 100 %.

Liegen Formen so iibereinander, dass Linien
deckungsgleich sind, etwa im Halsbereich, kopie-

Farbfelder

@]!!-

alactu|s

[ ren Sie die groflere und setzen die Kopie iiber
‘g Bearbeiten > Davor einfiigen exakt auf die Original-
(] saveh recms ) form. Sie konnen dann im Ebenen-Bedienfeld die
= _‘"_'“""“.‘: g untere Form sperren und die obere bearbeiten und
I Vorderes Bein
S | [Aveceesnme o umfarben.
| @ ks o
® | m Hinterbein links unten QO
B St |
L e ) m 13 Beschneiden
ﬁ f_ m Schatten, Hinterbein re... O
EI___| m“&n links kiein Ie)
B )| [Jeereins 0 Beschneiden Sie die im letzten beschriebenen Arbeitsschritt angelegten Fl4-
Bi ' :%r"r - e g chen. Sperren Sie dazu bis auf die Ebene Grundformen alle anderen Ebenen.
® @ || » [J] Himergrund pid ) Wahlen Sie nun alle Formen und gruppieren Sie diese tiber das Menti Objekt.
[ ofwa]d Entsperren Sie nun die Ebene Kontur, auf der Sie im Schritt 04 die hellgraue
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Zebraform angelegt haben. Kopieren Sie diese in die Zwischenablage und
sperren Sie die Ebene erneut. Wechseln Sie wieder auf die Ebene Grundfor-
men und platzieren Sie die Kopie aus der Zwischenablage {iber Bearbeiten >
Davor einfiigen direkt iiber der Formengruppe. Aktivieren Sie beide Form-
gruppen und wahlen Sie dann Objekt > Schnittmaske > Erstellen. Die obere
Gruppe, also die kopierte Form, wird somit zur Schnittmaske fiir die in der
Gruppe darunter liegenden Formen.

m 14 Der Kopf

Weitere Flachen zur Gestaltung des Kopfes zeichnen Sie auf einer neuen
Ebene. Sperren Sie zuvor die Ebene Grundformen. Beginnen Sie wieder mit
den grofieren Flachen, die zuunterst liegen sollen. Beriicksichtigen Sie hier
das Originalbild auf der untersten Ebene; hier finden Sie weitere Details.
Auch bei dieser Arbeit konnen Sie die einzelnen Formen tiber die Aufien-
kante ziehen, da auch die Kopfformen zum Schluss beschnitten werden.
Innenkanten, wie etwa die Ohren, miissen jedoch sauber ausgeformt sein.
Vereinfachen Sie auch hier wieder die einzelnen Flichen und benennen Sie
die Pfade im Ebenenbedienfeld. Sammeln Sie zum Schluss alle Flachen in
einer Gruppe und beschneiden Sie diese wie in Schritt 13 beschrieben.

/ m 15 Die Streifen
Blenden Sie alle Ebenen bis auf
die Kopie des Hintergrundes aus.
Zeichnen Sie auf einer neuen
Ebene Streifen die schwarzen Be-
reiche des Zebrafells nach. For-
men Sie auf dieser Ebene auch
die Schnauze. Blenden Sie die
Vorlagenebene etwas ab, um
sehen zu konnen, welche Streifen
Sie bereits gezeichnet haben.
Dieser Schritt ist sicher derjenige

mit dem grofiten Zeitaufwand,
aber auch mit der wichtigste.
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m Zeichnen

»  Arbeiten Sie Details, die das Aussehen der Grafik wesentlich bestimmen, mdg-
lichst exakt aus. Hiermit steht oder fallt die Wirkung der Grafik; Fehler der
Flachen im Hintergrund stéren wesentlich weniger als solche, die bei der Detail-
arbeit entstanden sind.

Exakte Formen zeichnen Sie in der VergroRerung. Mit gehaltener Leertaste verschie-
ben Sie wahrend der Arbeit den Ausschnitt.

Arbeiten Sie an den AuBenkonturen bei allen Ebenengruppen immer mit einer Kopie
der gleichen Schnittmaske. So erhalten Sie exakte Kanten.

Beim Zeichnen konnen Sie der Flache Keine zuweisen. Damit
ist die Kontur unsichtbar, sodass sich die Linienflihrung besser
Uberprifen lasst.

Per Tastenkuirzel Steuerung + 0 sehen Sie die ganze Arbeitsflache.
Uberpriifen Sie bei Detailarbeiten so &fters die Gesamtwirkung.
Blenden Sie hierzu auch alle anderen Ebenen ein, auf denen bereits

gezeichnete Formen liegen.

Eine Kontur schlieBen Sie, indem Sie den letzten Ankerpunkt direkt auf
den ersten setzen. Dass dieser direkt darauf liegt, zeigt kleine Kreis
links unter dem Cursor-Symbol.

Um eine neue Kontur zu beginnen, wenn ein Pfad nicht geschlossen
ist, driicken Sie die Taste esc.

Mochten Sie an einem begonnenen Pfad weiterzeichnen, klicken Sie auf
den letzten Ankerpunkt, der Cursor zeigt an dieser Stelle einen kleinen
Pfad.

84
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m 16 Gruppen

Haben Sie einen Teil der Streifen gezeichnet, etwa die des Kopfes, ver-
schmelzen Sie diese zu einer Form. Diese Vorgehensweise ist in zwei-
erlei Hinsicht sinnvoll; nicht benétigte und doppelte Ankerpunkte
16scht Ilustrator dabei, zudem wird das Bedienfeld Ebenen tiber-
sichtlicher.

Sperren Sie zuvor alle Ebenen bis auf die oberste Ebene Streifen.
Selektieren Sie die Streifen, die Sie zusammenfassen méchten. Wéh-
len Sie dann im Bedienfeld Pathfinder die Option Vereinen, danach
Objekt > Zusammengesetzter Pfad > Erstellen. Bevor Sie die ndchsten
Streifen zusammenfassen, sperren Sie die bereits zusammengesetz-
ten Pfade.

\ 17 Details
/ \ Zeichnen und gruppieren Sie so alle
/ Streifen im Fell des Zebras. Sind
durch die Bearbeitung in Photo-
shop an manchen Bildstellen
Details verlorengegangen, blen-
den Sie die Kopie des Hinter-
grundes aus und nehmen das
originale Foto als Vorlage. Im
/ Beispiel etwa sind die Streifen

r~

im hinteren Riickenbereich
/) rechts verlorengegangen. Damit

auch diese Streifen zum Rest der
Grafik passen, blenden Sie alle bereits

gezeichneten Streifengruppen ein.

K

A
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m 18 Beschnitt

Beschneiden Sie mit einer Kopie der Zebrakontur

die komplette Streifenebene. Die genaue Vorge-
hensweise hierzu ist im Arbeitsschritt 13 beschrie-
ben. Korrigieren Sie eventuell die Kontur, indem
Sie mit dem Direktauswahl-Werkzeug Anker-
punkte verschieben oder mit Hilfe der Steuer-
linien den Kurvenverlauf éndern.

m 19 Augen und Lichter

Formen Sie auf einer weiteren Ebene die Augen.
Auch bei diesem Arbeitsschritt konnen Sie das ori-
ginale Foto als Referenz verwenden. Stellen Sie
schmale Konturen ein, um eine Umrandung
der Iris anzudeuten. Eben-
so kann ein kleiner weifSer
Kreis als Lichtreflex auf die
Pupille gesetzt werden.

Lichter, etwa die auf
dem Riicken des Zebras, le-
gen Sie auf eine weitere Ebene.
Fillen Sie diese Formen weifd und
stellen Sie unterschiedliche Transpa-
renzen ein: Selektieren Sie zunéchst
tiber das Bedienfeld Ebenen alle
Formen. Stellen Sie im Bedienfeld
Transparenz den Wert ein, den die
Form mit der hochsten Deckkraft
einnehmen soll. Selektieren Sie
dann einzelne Flachen - sie zeigen
im Bedienfeld Transparenz den Wert
100 %. Verringern Sie hier individuell
den Wert. Beschneiden Sie auch diese
Formen.
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m 20 Die Grafik in Photoshop platzieren

Schatten und Hintergrund des Zebras kann man zwar auch mit einer Ver-
zerrungshiille und weiteren Formen in Illustrator bauen, hier bietet jedoch
Photoshop die flexibleren Moglichkeiten.

Sperren Sie die Ebene Hintergrund Bild sowie deren Kopie. Aktivieren
Sie nun alle Formen des Zebras, die auf den restlichen Ebenen liegen, und
kopieren Sie diese. Legen Sie in Photoshop eine neue Datei an und fiigen Sie
aus der Zwischenablage die Grafik ein. Im folgenden Dialog Einfiigen wih-
len Sie die Option Smart-Objekt. Mit gedriickter Hochstelltaste skalieren Sie
die Grafik proportional auf die gewiinschte Grofle und bestitigen die Plat-
zierung per Doppelklick in die Bildfldche. Da Sie die Grafik als Smart-Objekt
platziert haben, behilt diese vorerst ihre Vektorinformationen und kann
somit beliebig oft ohne Qualititsverlust erneut skaliert werden. Legen Sie
nun die Grof3e der Arbeitsfliche nach Belieben fest.

m 21 Schatten und Hintergrund

Den Schatten des Zebras bilden Sie mit der Grundform, die Sie in Schritt 04
angelegt haben. Kopieren Sie diese in das Dokument und wihlen Sie Bear-
beiten > Transformieren > Verzerren. Ziehen Sie den Schatten in Form und
schieben Sie die Ebene unter die Ebene Vektor-Smart-Objekt. Gestalten Sie
den Hintergrund frei. Im Beispiel liegt ein Foto auf der untersten Ebene, auf
einer weiteren Ebene die Streifen des Zebras ebenfalls als Vektor-Smart-
Objekt im Ebenenmodus Ineinanderkopieren. Fir den Schatten, hier auf
Ebene 5, wurde der Modus Multiplizieren gewéhlt.

Ebenen |

| Multiplizieren ?] Deckkraft: :Es'r,

Fixieren: D j'*’ a | Fliche:[ 100%

- E Vektor-Smart-Objekt
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W
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. 22 Variationen

Solche Vektorzeichnungen
funktionieren auch sehr gut
mit einem Verlauf als Hinter-
grund. Auf dieser Seite liegt
statt des Fotos im Hinter-
grund eine einfarbige Fla-
che, dariiber eine weitere
Ebene mit einem kreisrun-
den Verlauf im Modus

Ineinanderkopieren.
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