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Hallo, ich bin ShareBert!

Mir werden Sie in diesem Buch noch 6fters begegnen. Und zwar
immer dann, wenn ich einen speziellen Tip fiir Sie parat habe oder
einfach nur meinen Senf dazugeben muf3.

»Maoglichst viel Software fiir moglichst wenig Geld*, ist ShareBert’s
oberstes Lebensprinzip. Und da es auf dem Public-Domain- und
Shareware-Markt Tausende von Disketten gibt, hat er fiir Sie die
interessantesten herausgesucht. Das Morphing-Paket ist nur eine die-
ser Programmsammlungen. Weitere sind ebenfalls im SYBEX-Verlag
erschienen, und stindig kommen neue hinzu.

Die Anleitungsbiicher der ShareBert-Reihe sind - mit weinigen
Ausnahmen - jeweils in drei Hauptteile gegliedert:

Hier erfahren Sie alles iiber die Leistungsdaten und Hardware-
Voraussetzungen des jeweiligen Programms. Eine genaue Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung beschreibt die Installation der beiliegenden
Programmdiskette.

Aller Anfang ist schwer. Deshalb gibt es in jedem Buch der Share-
Bert-Reihe einen kleinen Kursus zum Uben. Anhand einfacher
Praxisbeispiele, die auch PC-Einsteiger leicht nachvollziehen kon-
nen, lernen Sie den Umgang mit dem jeweiligen Programm.

Den Hauptteil des Buches bildet der Referenzteil, in dem samtli-
che Meniibefehle des Programms kurz erldutert werden. Hier
schlagen Sie nach, wenn Sie einmal nicht weiterwissen oder eine
bestimmte Funktion ausfiihren mochten.

Die Ikone mit meinem Portrit konnten Sie schon oben auf dieser
Seite bewundern. Wenn Sie den Rest des Biichleins durcharbei-
ten, sollten Sie sich aber noch zwei weitere Symbole einpragen:

Wenn Sie diesen Pfeil sehen, verweist ShareBert auf eine andere
Programmfunktion oder auf eine andere Textstelle im Buch.
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Marginalien

Tastenkappen
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Vorsicht ist bei diesem Symbol geboten! Lesen Sie den daneben
stehenden Abschnitt unbedingt genau durch, da es sonst zu Fehl-
bedienungen kommen kénnte.

Ein spezieller Tip oder Trick verbirgt sich hinter diesem Symbol.
Sie brauchen ihn zwar nicht unbedingt zu studieren - dann ent-
geht Ihnen aber so manche Feinheit, die ich fiir Sie ausgeknobelt
habe ...

Damit Sie beim Durcharbeiten der ShareBert-Handbiicher immer
gleich die Textstelle finden, die Sie suchen, gibt es in der Spalte am
duleren Seitenrand nicht nur Symbole, sondern auch Marginali-
en. Darunter versteht man kurze Stichworter, die auf den Inhalt
des jeweils daneben stehenden Textabschnitts hinweisen.

Letzter Punkt: Wenn Sie bestimmte Tasten driicken miissen, wer-
den diese in Form sogenannter Tastenkappen abgebildet. Zu be-
achten ist dabei lediglich, dall wir die Bezeichnungen von
deutschen PC-Tastaturen verwenden (also z. B. statt <Ctrl>).
Erscheinen zwei Tastenkappen direkt nebeneinander, driicken Sie
die erste Taste, halten diese gedriickt und betitigen dann die zwei-
te Taste. Anschlielend lassen Sie beide Tasten wieder los.
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Programmubersicht

Es diirfte fiir viele von Ihnen schwer zu glauben sein, daR (fast)
kostenlose Shareware- und Public-Domain-Programme ausge- %7}*’
rechnet fiir einen so professionellen Bereich wie die Metamorpho- ;/

se von Photos und Bilddateien geeignet sein sollen. Ich mdchte
deshalb vor der eigentlichen Auflistung der Leistungsdaten ein
Zitat aus der Zeitschrift ,,PC Aktiv“ voranstellen:

»~DMorf hilt, was es verspricht und kann in Bezug auf Geschwin-
digkeit und Bedienkomfort durchaus mit professionellen Pro-
grammen mithalten®.

Ich brauche wohl nicht zu betonen, dal eben dieses DMorf Kern-
stiick der in diesem Paket enthaltenen Programme ist ... Hier die
Leistungsdaten:

— Grafische Benutzeroberfldache DMorf
— Mausbedienung

— Transparency-, Warp- und Transition-Morph
— Ausgangsformate TGA, TIF und IMG

- Zielformat TGA

— Markierung der zu verformenden Bildbereiche
- Gitterpunkte mit der Maus positionierbar

- Gitterdefinition speicherbar

— Beliebig lange Animationssequenzen

— Unterstiitzung beliebig groBer Bilder

— Unterstiitzung von Extended Memory

- Smooth resampling fiir weiche Uberginge

— Linien- oder Kurven-Warping

— Unterstiitzung komprimierter TGA-Dateien

- Wahlweise 24- oder 32-Bit-Format

— Farbregler fiir Rot-Griin-Blau

— Bilder spiegeln oder vergroRern

— Erzeugt FLI-Animationsdateien DTA
— Ausgabeformat bis 1280x1024 Pixel

— Animation im Ping-Pong-Modus oder mit 3-D-Effekt

— Quellformate TGA, IMG, PCX oder GIF
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— Unterstiitzt komprimierte Bilddateien (LZH, ZIP oder ARJ)

— Erstellt 256-Farben-Palette aus TrueColor-Bildern

- Paletten im COL- oder MAP-Format speicherbar

— Spezielle Protected-Mode-Version fiir XMS-Unterstlitzung

— Erzeugt auf Wunsch GIF-, neue TGA- oder TIFF-Dateien mit
Graustufen

- Dithering nach Floyd-Steinberg oder Sierra-Lite

- Public-Domain-Programm von Autodesk
— Spielt FLI-Animationen unter DOS ab

— GIF- und Script-Dateien ladbar

- Einzelbildanzeige

— Ablaufgeschwindigkeit frei einstellbar

— Public-Domain-Programm von Autodesk

— Spielt FLI-Animationen unter Windows ab
— Ablauf im Fenster- oder Full-Screen-Modus
— Individuelle Einstellungsmoglichkeiten

— RLE-, DIB- und BMP-Dateien ladbar

- Anlegen/Laden von Script-Dateien

— Sound-Unterstiitzung (WAV, MID, RMI)

— Einzelbilder in Zwischenablage kopieren

Als ob es mit diesen vier Shareware- bzw. Public-Domain-Pro-
grammen noch nicht genug wire, ist im Paket zusitzlich eine
Testversion des kommerziellen Programms PhotoMorph fiir Win-
dows enthalten, die keinerlei Laufzeitbeschrinkung unterliegt!

Was diese Testversion kann, wie Sie installiert und bedient wird,
erfahren Sie in Teil I1I ,PhotoMorph-Testversion®.

Hardware-Voraussetzungen

Wer glaubt, fiir Morphing-Effekte sei ein modernster PC oder gar
ein Grofrechner nétig, wird mit diesem Paket eines Besseren be-
lehrt. Bereits die nachfolgend genannten Mindestanforderungen
reichen aus, um problemlos mit den auf der beiliegenden Diskette
enthaltenen Shareware-Programmen arbeiten zu konnen:
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— IBM-kompatibler 286er PC Minimal
— 2 MB Arbeitsspeicher

- Festplatte

— 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk

— VGA-Grafikkarte

— Maus

Nattirlich darf es auch etwas mehr sein, da z. B. das Animations-
programm DTA schneller mit seinen Berechnungen fertig wird,
wenn mehr Extended Memory oder ein schnellerer PC zur Verfii-
gung stehen. Die optimalen Hardware-Voraussetzungen sehen
daher wie folgt aus:

— 386er mit mathematischem Coprozessor oder 486er bzw. Pen-  Optimal
tium PC

— 4 oder 8 MB Arbeitsspeicher

- Festplatte mit 10 MB freiem Speicherplatz

- 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk

— Super-VGA-Grafikkarte

- Maus

Sollen die mit DMorf und DTA erzeugten Animationen nicht nur ~ Windows
unter DOS, sondern auch unter Windows abgespielt werden, be-

nétigen Sie zusdtzlich die grafische Benutzeroberfliche Windows

3.1. Dies gilt auch fiir den Fall, daR Sie mit der in Teil Il beschrie-

benen Testversion des kommerziellen Programms PhotoMorph

arbeiten mdchten.

tionellen Arbeitsspeicher von 640 KB zumindest ein kleiner Spei-

Beachten Sie, dal DMorf nur lauffdhig ist, wenn tiber den konven- : D :
cherbereich als Extended Memory eingerichtet ist! 9

Normalerweise richtet DOS den restlichen Speicher automatisch ~ Extended
als Extended Memory ein. Es ist aber durchaus maglich, dal auf =~ Memory
Ihrem PC der hohe Speicherbereich als Expanded Memory kon-

figuriert ist, da wiederum andere Programme nur mit dieser Ein-

stellung zurechtkommen.

Priifen Sie daher jetzt nach, ob Anderungen an der Systemdatei
CONFIG.SYS erforderlich sind, indem Sie ,mem*“ sowie ein-
geben.



CONFIG.SYS

HIMEM.SYS

EMM386.EXE

o

In der daraufhin ausgegebenen Meldung sollte die Zeile ,n Byte
XMS-Speicher verfligbar” zu finden sein. Nur, wenn anstelle von
,n“ eine Null oder eine sehr niedrige Zahl steht, miissen Sie die
Datei CONFIG.SYS anschliefend in einen Editor laden und die
unten beschriebenen Anderungen vornehmen.

Um die Systemdatei zu editieren zu kénnen, geben Sie die folgen-
den Befehlszeilen ein oder laden die Datei in eine Textverarbei-
tung, die das ASCII-Format unterstiitzt:

c:
cd\
edit config.sys

Suchen Sie zunéchst nach einer Zeile ,,DEVICE=C:\DOS\HIMEM
.SYS“ (oder dhnlich). Fehlt der Text, fiigen Sie ihn als Extrazeile vor
allen anderen Befehlszeilen ein.

Finden Sie zusétzlich den Eintrag , DEVICE=C:\DOS\EMM386
.EXE" (oder dhnlich), wird das {iber HIMEM.SYS bereitgestellte
Extended Memory in Expanded Memory umgewandelt. Versehen
Sie in diesem Fall die Befehlszeile mit einem ,*“ am Zeilenanfang.

Abschlief8end wiihlen Sie DATEI BEENDEN und beantworten die
Frage ,Jetzt speichern?“ mit (J).

Denken Sie daran, daf nach Anderungen an Systemdateien
grundsitzlich der PC neu gestartet werden mul, indem Sie z. B.
die Tasten (sirg), (Alj und gleichzeitig driicken! Falls spéter ein
anderes Programm Expanded Memory bendtigt, brauchen Sie das
,*“-Zeichen lediglich wieder zu entfernen.

Diskette installieren

Die in diesem Paket enthaltenen Programmdateien mulfsten aus
Platzgriinden komprimiert werden. Versuchen Sie daher nicht,
irgendeine Datei direkt von der Diskette zu starten, sondern be-
folgen Sie exakt die untenstehende Anleitung!



INSTALLIEREN

Eine spezielle Setup-Routine steht zur Installation der Share-
ware-Programme zwar nicht zur Verfiigung - Sie miissen aber le-
diglich die beiliegende Diskette ins passende Laufwerk einlegen
und unter DOS ein paar Befehlszeilen abtippen:

63

cd\

md morph

cd morph

copy a:!morph.exe

bzw.
copy b:!morph.exe
Imorph

Nachdem alle Dateien entpackt wurden, kénnen Sie die Ur-
sprungsdatei mit den komprimierten Daten l6schen, um Spei-
cherplatz auf Ihrer Festplatte zuriickzugewinnen. Geben Sie
einfach ,del !morph.exe“ sowie ein.

Die Installation der PhotoMorph-Testversion wird in Teil III ge-
sondert beschrieben. Da mit diesem Programm Videofilme im
AVI-Format erzeugt werden, muf} vorher die ebenfalls im Paket
enthaltene Runtime-Version ,Video for Windows" installiert wer-
den.
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Grundlagen der Metamorphose

Auf Werbespots im Fernsehen méchten die meisten von Thnen
sicher am liebsten verzichten. Es gibt aber auch Spots, die man
sich auch beim zweiten oder dritten Mal noch gerne anschaut.
Zwei Beispiele:

— Ineiner Parflimwerbung zieht eine Dame die Blicke der Mén-
nerwelt auf sich. Das Besondere dabei: Die Verehrer verwan-
deln sich z. B. in einen briillenden Léwen oder in einen stolzen
Pfau und zeigen dabei ihr wahres Gesicht.

— Noch beeindruckender (und z. B. in der Beliebtheitsskala beim
Publikum laut TV-Spielfilm ganz oben) ist der Spot eines Kaf-
feerosters, in dem sich ein freundlicher Herr kurzerhand in ein
Schwein verwandelt, weil er den Kaffee ,saugut” findet oder
beim Loben der ,kinderleichten“ Zubereitung plétzlich zum
Baby mutiert.

In beiden Werbespots wurden Morphing-Effekte eingesetzt, die -
wie Sie in den nédchsten Kapiteln sehen werden - auch auf dem
heimischen PC erzeugt werden kdnnen.

Der inzwischen zum Modewort avancierte Begriff Morphing lei-
tet sich von Metamorphose ab und meint in den meisten Fillen
Verformungen aller Art. In einem rechenintensiven Verfahren
werden zwei Photos ineinander iibergeblendet, so dal sich z. B.
Menschen in Tiere verwandeln kénnen.

In den folgenden Abschnitten stellt Ihnen ShareBert die wichtig-
sten Morphing-Verfahren vor. Verschiedene Programme fiihren
in der Praxis ndmlich zu vollig unterschiedlichen Ergebnissen,
auch wenn sich alle mit dem Attribut ,Morphing“ schmiicken ...

Transparency-Morph

Die simpelste Methode ist der sogenannte Transparency-Morph:
Zwei Bilder werden in einer vordefinierten Anzahl von Zwischen-
stufen ineinander iibergeblendet. Dabei wird die Ausgangsgrafik
immer durchscheinender, wihrend sich die Zielgrafik immer stér-
ker in den Vordergrund drangt.

Werbespots

Metamorphose

<




Nachteil

DMorf
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Ein groBer Nachteil dieses Verfahrens, das sogar schon einige ganz
normale Prisentationsprogramme beherrschen, besteht darin,
dal keine Verformung stattfindet. Wird z. B. ein Mensch in ein
Tier iiberblendet, fiihrt dies zu unbefriedigenden Ergebnissen, da
sich wichtige Elemente wie Augen, Nase, Mund an unterschied-
lichen Stellen befinden. Relativ problemlos ist mit Transparency-
Morph dagegen die Uberblendung zweier Gesichter maglich, die
sich sowieso schon sehr dhnlich sehen.

Warp-Morph

Beim Warp-Morph kénnen Sie sowohl in der Ausgangs- als auch
in der Zielgrafik bestimmte Punkte oder Bereiche definieren, die
wihrend der Animationsphase verformt werden sollen. Ein Bei-
spiel:

Als Ausgangsgrafik liegt ein Frauengesicht vor. Sie markieren
durch das Setzen von Punkten oder mit Hilfe eines Gitterrahmens
wichtige Elemente wie Nase, Mund und Augen. Als Zielgrafik ist
ein Hund vorgesehen. Auch hier erscheinen dieselben Punkte
bzw. derselbe Gitterrahmen. Sie haben jedoch die Mglichkeit, die
Bereiche zu verschieben, so dafd auch hier die an anderer Stelle
liegenden Elemente Schnauze, Maul und Augen markiert sind.

Im Endeffekt werden dann die markierten Bereiche verformt, so
dald z. B. aus einer kleinen Frauennase in einem weichen Uber-
gang eine riesige Hundeschnauze werden kann.

Da allein durch die Verformung von Gesichtsteilen interessante
Effekte erzielt werden konnen, ist es nicht einmal nétig, zwei ver-
schiedene Bilder zu verwenden. Denken Sie nur an die Moglich-
keit, Herrn Genscher riesige Segelohren wachsen zu lassen ...

Transition-Morph

Das in diesem Paket enthaltene Shareware-Programm DMorf er-
moglicht ein sogenanntes Transition-Verfahren. Dabei handelt es
sich nicht um eine weitere Morphing-Methode, sondern um eine
Kombination von Transparency- und Warp-Morph.
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Die Vorteile liegen auf der Hand: Da sowohl eine Verformung als
auch eine Bestimmung der Ubergangstransparenz moglich ist,
lassen sich sogar vollig unterschiedliche Grafiken perfekt ineinan-
der iiberblenden.

L

Spezialverfahren

Neben den bisher genannten Standards existieren noch einige
Spezialverfahren, die DMorf zwar nicht beherrscht, die ich Thnen
jedoch nicht vorenthalten méchte:

— Konnen Sie sich vorstellen, dal im Kino jemand hinter der
Leinwand steht und bestimmte Bildbereiche aus der Zweidi-
mensionalitit nach vorne driickt und so einen 3-D-Eindruck
vermittelt? Im Morphing-Bereich spricht man bei diesem Ef-
fekt von der Punch-Methode.

— Beim Spherical-Morph wird eine zweidimensionale Grafik so
verformt, dald man sie z. B. auch auf eine Kugel oder eine Ge-
trinkedose projizieren kann.

- Das beriihmte ,schwarze Loch* tritt beim Twirl-Morph in Er-
scheinung, wobei der Bildinhalt um einen vorher definierten
Bereich ,angesaugt” wird.

— Beim Wave-Morph legt der Anwender die Stdrke und Frequenz
eines Wellenmusters fest, auf die das Ausgangsbild anschlie-
Bend projiziert wird.

Dave’s Morphing Programm

Genug der Theorie: Jetzt zeige ich Thnen anhand einer genauen
Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, wie Sie das Shareware-Programm
DMorf starten, innerhalb der beiden ebenfalls mitgelieferten Bei-
spielphotos die zu verformenden Bereiche festlegen und beliebig
viele Zwischenschritte errechnen lassen. Natiirlich kénnen Sie
auch beliebige andere Grafiken oder Photos verwenden, sofern Sie
in einem von DMorf unterstiitzten Dateiformat vorliegen.

<

Punch

Spherical

Twirtl

Wave

A
?5;

g
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Abb. 2.1:

DMorf startet mit
den beiden
Beispielphotos

DMorf kann nur gestartet werden, wenn Sie neben dem Pro-
grammnamen auch die Dateinamen der beiden zu verformenden
Bilder mit angeben! Tippen Sie daher exakt die untenstehenden
Befehlszeilen ab bzw. verwenden Sie die Namen eigener Grafik-
dateien, die Sie vorher jedoch in das Unterverzeichnis \MORPH
kopieren und die aufferdem identische Abmessungen (z. B. 320
mal 200 Pixel) vorweisen miissen!

Falls eigene Grafiken nicht in den von DMorf unterstiitzten For-
maten TGA, TIF und IMG vorliegen (z. B. Kodak Photo-CD), kén-
nen sie mit Hilfe des Programms PaintShop Pro (ShareBert Nr. 1)
konvertiert werden. Dieses Programm ermdglicht zudem eine
Skalierung von Bildern auf eine beliebige PixelgroRRe.

c:
cd\morph
dmorf linda.gif cheeta.gif

Nach wenigen Sekunden sollten Sie die in Abbildung 2.1 gezeigte
Bildschirmdarstellung vor Augen haben.

Sollte sich DMorf auf IThrem PC nicht starten lassen, liegt dies ver-
mutlich daran, da@ Sie kein Extended Memory eingerichtet haben!
Welche Zeile hierfiir in der Systemdatei CONFIG.SYS erforderlich
ist, konnen Sie in Teil [ unter ,, Hardware-Voraussetzungen“ nach-
lesen.
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Nachdem sich Ihre Begeisterung iiber die fiir ein DOS-Programm
grafisch hervorragend gestaltete Benutzeroberflidche gelegt hat,
werden Sie vermutlich zwei Dinge feststellen:

— Zum einen erscheinen die Bilder in schwarzweil3, wiahrend Sie
vorn auf dem Buchcover in Farbe zu sehen sind.

— Zum anderen erscheinen beide Bilder quadratisch, so dal die
Originalproportionen etwas verzerrt dargestellt werden.

Falls Sie nun irgendwelche Nachteile befiirchten, kann ich Sie
beruhigen:

— DMorf stellt die Bilder zwar monochrom dar, um mit dem
enormen Speicheraufwand beim Morphing-Verfahren klarzu-
kommen - die nachher erzeugten TGA-Grafiken bzw. der
selbstablaufende Film liegen aber wieder in 256 Farben vor.

- DMorf zwingt zwar alle Bilder in einen quadratischen Rahmen
- aber auch hier liegen die fertigen Grafiken bzw. Animationen
wieder im Originalformat der Ausgangsbilder vor.

Gitterlinien definieren

Theoretisch konnten Sie nun direkt den Button ,Go“ anklicken,
und DMorf wiirde fiinf TGA-Grafiken mit den entsprechenden
Zwischenschritten erzeugen. Sie méchten sich aber sicher nicht
damit begniigen, Start- und Zielbild im Transparency-Verfahren
ineinander iiberzublenden.

Erst die Definition von Gitterlinien, deren Schnittpunkte mit der
Maus bewegt werden kénnen, ermdglicht das gewiinschte Tran-
sition-Verfahren, bei dem bestimmte Bildbereiche so verformt
werden, daR ein nahtloser Ubergang - beispielsweise von der
Frauennase zur wesentlich grofleren Tigerschnauze - erzeugt
wird.

- SRR

<

Schwarzweifs

Proportionen



Abb. 2.2:
Zuerst werden die
horizontalen, ...

Abb. 2.3;

... dann die
vertikalen
Hilfslinien erzeugt

Horizontal

In Abbildung 2.2 sehen Sie, wie Augen, Nase und Mund des Frau-
engesichts durch waagerechte Hilfslinien eingegrenzt wurden.
Damit Sie diese Linien in Threr Bildschirmdarstellung ebenfalls
erhalten, setzen Sie den Mauszeiger z. B. an die Oberkante der
Augen, bewegen ihn nach links oder rechts tiber den roten Rah-
men hinaus und klicken mit der rechten Maustaste auf den duRe-
ren grauen Rahmen.



In Abbildung 2.3 wurden zusétzlich senkrechte Hilfslinien gezo-
gen. Hierzu setzen Sie den Mauszeiger z. B. an den linken Rand
des linken Auges, bewegen ihn nach oben oder unten und klicken
wiederum mit der rechten Maustaste auf den duBeren grauen
Rahmen.

Falls Sie mit dem Setzen der Linien Probleme haben oder sich
»verklicken®, bleibt Ihnen leider nichts anderes {ibrig, als DMorf
mit (Esc) zu beenden und wieder neu zu starten. Um Fehler zu ver-
meiden, empfiehlt es sich daher, das erste Bild durch einen Maus-
klick auf ,Zoom1" zu vergroflern. Wem das alles zu miihsam ist,
der kann auf eine mitgelieferte Gitterdatei zurtickgreifen, die alle
bisherigen sowie noch auszufiihrenden Arbeitsschritte beinhaltet.

Um diese Datei zu laden, klicken Sie auf ,Load“ und geben
»gitter.msh* sowie ein.

Schnittpunkte verschieben

Der , ehrliche Anwender* ladt die Datei natiirlich nicht, sondern
setzt alle in den Abbildungen 2.2 und 2.3 gezeigten Hilfslinien
selbst. Anschliefend konnen die Schnittpunkte der Linien bei ge-
driickter linker Maustaste beliebig verschoben werden, wobei Sie
Ausgangs- und Zielbild diesmal jedoch einzeln bearbeiten miis-

sen:

e 20

Vertikal

¥

Datei laden

Abb. 2.4

Nach der
Verschiebung der
Schnittpunkte
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Startbild 1. Im Startbild auf der linken Seite sind lediglich kleine Verschie-
bungen auszufiihren: So kénnte z. B. der Schnittpunkt am obe-
ren linken Mundwinkel noch etwas weiter nach links
verschoben werden ...

Zielbild 2. Wenn Sie sich das Zielbild auf der rechten Seite anschauen,
werden Sie feststellen, daR die eingegrenzten Gesichtsteile
beim Tiger an ganz anderen Stellen liegen bzw. andere Dimen-
sionen aufweisen. Setzen Sie den Mauszeiger z. B. auf diesel-
be Ecke, die beim Frauengesicht den oberen linken Augenrand
eingrenzt, und ziehen Sie die Schnittpunkte bei gedriickter lin-
ker Maustaste so weit nach links oben, daf§ die Position beim
Tigerauge ebenfalls stimmt.

3. Wohin die einzelnen Schnittpunkte verschoben werden miis-
sen, sehen Sie in Abbildung 2.4. Natiirlich hédtte ShareBert auch
noch mehr Hilfslinien setzen und somit die zu verformenden
Bildteile genauer eingrenzen kénnen - Sie werden aber am spi-
teren Ergebnis sehen, daR eine grobe Bestimmung der Fldchen
vollig ausreicht.

Um die Schnittpunkte im Zielbild exakt setzen zu kénnen, emp-
fiehlt es sich, den Button ,Zoom2“ anzuklicken und so die in Ab-
bildung 2.5 gezeigte vergroferte Darstellung zu erreichen. Mit
»Back“ geht’s anschliefend zum normalen Arbeitsbildschirm zu-
riick.

Abb. 2.5:

Im Zoom-Modus ist
eine exaktere
Bearbeitung
mdglich




Morph-ProzeB starten

Kribbelt es IThnen schon in den Fingern? Keine Bange, denn nach-
dem die Hilfslinien und Schnittpunkte definiert sind, brauchen Sie
nur noch eine einzige Vorgabe zu bestimmen, bevor Sie endlich
den ,,Go"-Button anklicken kénnen:

Im Kasten ,Frame Info“ sehen Sie neben ,,Frames" zwei Pfeilsym-
bole sowie die Voreinstellung ,,5“. Soll der spétere Morphing-Film
aus mehr als fiinf Bildern bestehen, klicken Sie einfach den nach
rechts gerichteten Pfeil entsprechend oft an.

ShareBert hat die Zahl fiir sein Beispiel auf 30 eingestellt - fiir ei-
nen ersten Test empfiehlt er aber lediglich zehn Bilder, da Sie
sonst mit einer Rechenzeit von rund 20 Minuten rechnen miis-
sen ...

Wenn Sie nun auf ,Go* klicken, zeigt sich zunéchst ein recht
merkwiirdig anmutendes Bild. Dazu miissen Sie wissen, daf§
DMorf bei jedem einzelnen Bild den Verformungsgrad und die
Transparenz einzeln berechnet, so daR die in Abbildung 2.6 ge-
zeigte Verformung des Tigers keineswegs im fertigen Film auf-
taucht.

Zahl der Bilder

Go

Abb. 2.6:
Zundchst ergibt
sich ein merkwlirdi-
ges Bild



Abb. 2.7:
Das Frauen-
gesicht ...

Abb. 2.8:
... wird in 30
Schritten ...

Bis DMorf mit dem Berechnen der Zwischenschritte fertig ist und
entsprechende TGA-Grafikdateien erzeugt hat, kénnen Sie vor
allem bei einer hohen Bilderanzahl getrost eine Tasse Kaffee trin-
ken gehen (obwohl das Programm angesichts des enormen Re-
chenaufwands ein enormes Arbeitstempo vorlegt). Ich wiirde aber
zumindest noch ein paar Minuten sitzenbleiben, denn jede Be-
rechnung wird auf dem Bildschirm durchgefiihrt, was zu interes-
santen Einblicken fiihrt. Die folgenden Abbildungen 2.7 bis 2.10
vermitteln einen kleinen Eindruck von dem, was nun auf Threm
Bildschirm abléuft ...




Sobald DMorf mit der Berechnung fertig ist (siehe Abbildung
2.10), beenden Sie das Programm durch die Eingabe von (Esc). Zum
Erstellen einer selbstablaufenden Animation steht ein weiteres
Programm zur Verfiigung, dessen Handhabung im folgenden Ka-
pitel beschrieben wird.

Wenn Sie von Dave’s Morphing Programm (kurz: DMorf) ebenso
begeistert sind wie ShareBert, sollten Sie sich natiirlich beim Au-

Ensteicen |GG

Abb. 2.9:

... In einen
Tigerkopf
umgerechnet

Abb. 2.10:
Ergebnis nach
der letzten
Berechnung

Beenden

Registrierung
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TGA-Dateien

DTA

toren registrieren lassen. David Mason bittet darum, etwas Geld,
Computer-Hardware oder sonst irgend etwas an seine in der Da-
tei DMORF.DOC genannten Adresse zu schicken.

In dieser Datei, die Sie sich durch Eingabe von ,,copy dmorf.doc
prn“(<2] ausdrucken lassen konnen, finden Profi-Anwender zu-
dem wertvolle Informationen iiber simtliche hier nicht beschrie-
benen Sonderfunktionen (z. B. kann die Rechenzeit durch
Anklicken von Buttons ,Just warp“ bzw. durch Ausklicken von
»~Smooth resample” erheblich verkiirzt werden.

Dave’s TGA Animationsprogramm

Wenn Sie jetzt ,dir" sowie (<] eingeben, sehen Sie neben den Pro-
grammdateien die von DMorf erzeugten TGA-Grafiken mit den
Dateinamen MORF0001.TGA, MORF0002.TGA etc. Sofern Sie ein
Programm besitzen, mit dem dieses Format verarbeitet und an-
gezeigt werden kann, besteht die Moglichkeit, die Zwischenstu-
fen vorab auf dem Bildschirm zu betrachten.

Ansonsten wollen Sie die Bilder nun sicher zu einer selbstablau-
fenden Filmsequenz verarbeitet haben. Zu diesem Zweck ist im
Morphing-Paket Dave’'s TGA Animationsprogramm (kurz: DTA)
enthalten, das aus den einzelnen TGA-Grafiken eine Autodesk-
Animator-Datei im FLI-Format erzeugt. Diese kann dann spéter
mit den Programmen AAPlay fiir DOS oder AAPlay fiir Windows
beliebig oft ablaufen.

Im Beispielfall miissen Sie die untenstehende Befehlszeile einge-
ben, damit DTA, wie in Abbildung 2.11 gezeigt, die TGA-Dateien
einscannt und zu einer Animation verarbeitet:

dta *.tga
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Abb. 2.11:
DTA erzeugt die
Datei ANIM.FLI

Falls Sie einen 386er, 486er oder sogar einen Pentium-PC besit- -

zen, sollten Sie anstelle von DTA das ebenfalls mitgelieferte Pro- gr
gramm DTAX verwenden: Es lauft im Protected Mode und nutzt
bis zu 16 MB Extended Memory aus, was die Rechenzeit erheb-
lich verkiirzt. Die Befehlszeile dndert sich hierdurch wie folgt:

dtax *.tga

Nachdem die Datei ANIM.FLI erzeugt wurde, konnen Sie die TGA- ~ Ldschen
Dateien l6schen, um Speicherplatz auf Ihrer Festplatte zuriickzu-
gewinnen. Geben Sie hierzu einfach ,del *.tga“ sowie ein.

Falls wihrend des Erzeugens der FLI-Datei mit DTA bzw. DTAX
die Meldung

[o/mm

2MWarning: This frame will be stored uncompressed”

erscheint, kommt es beim Abspielen der Animation aufgrund von
zu groRen Frame-Dateien zu Fehlermeldungen! Um dies zu ver-
meiden, stehen zwei Moglichkeiten zur Auswahl:

— Entweder Sie erzeugen eine FLC-Datei, indem Sie mit dem Auf-
ruf von DTA eine andere Gro3e vorgeben, z. B. ,dta /15 *.tga"
(2], um aus 320x200-Bildern 360x480-Bilder mit einem ent-
sprechend grofRen schwarzen Rahmen zu erzeugen. Beachten



Registrierung

Start

Abb. 2.12:
Nach der Auswahl
von FLI LOAD ...

MORPHING-PAKET

Sie aber, daf FLC-Animationen nur von AAPlay fiir Windows
verarbeitet werden kénnen!

— Oder Sie verkleinern die Ausgangsbilder des Morphing-Vor-
gangs (z. B. mit dem ebenfalls in der ShareBert-Reihe erschie-
nenen PaintShop-Pro), erzeugen mit DMorf neue TGA-Dateien
und wiederholen dann den Aufruf von DTA.

Auch Dave’s TGA Animationsprogramm ist Shareware, so dad der
Autor bei regelméfiger Benutzung entsprechend entlohnt werden
sollte. Die Datei DTA.DOC enthlt aber nicht nur die Adresse von
David Mason, sondern auch viele wertvolle Tips fiir den prakti-
schen Einsatz des Programms sowie zahlreiche Startparameter.

AAPIay fiir DOS

Start frei fiir Ihren ersten selbsterstellten Morphing-Film! AAPlay
fiir DOS eignet sich zum Abspielen der mit DTA erzeugten FLI-
Dateien, wobei die Geschwindigkeit frei eingestellt und auch die
Einzelbilder betrachtet werden kénnen.

Starten Sie AAPlay fiir DOS durch die Eingabe der untenstehen-
den Befehlszeilen:

c:
cd\morph
aaplay
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Abb. 2.13:
... wird der
Dateiname
ANIM.FLI
angezeigt

Wie's weitergeht, zeigt die folgende Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

1. Klicken Sie mit der Maus auf FILE oder driicken Sie (F), damit i g
das in Abbildung 2.12 gezeigte Menii aufklappt.

2. Wenn Sie nun auf FLI LOAD klicken oder nochmals (FJeinge-  FLO LOAD
ben, sehen Sie in einer Dialogbox den Namen der zuvor mit
DTA erzeugten Datei ANIM.FLL

3. Fiihren Sie einen Doppelklick aus, dann erscheint das Aus-
gangsbild mit dem Frauenkopfin vergrofRerter Darstellung auf
Ihrem Bildschirm (siehe Abbildung 2.14.

4. Mochten Sie sich die von DMorf errechneten Zwischenschrit-  Einzeln
te erst einmal einzeln ansehen? Dann klicken Sie jeweils kurz
auf den nach rechts zeigenden Pfeil am unteren Bildschirm-
rand neben der Nummer des Startbilds ,,1°.
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Abb. 2.14:
Anzeige des
Ausgangsphotos

Film 5. Damitdie Bilder in Form einer Filmsequenz ablaufen, miissen
Sie die beiden nach rechts zeigenden Dreiecke anklicken oder
driicken.

Sollte aufgrund eines fehlerhaften Bildes die Meldung ,File
truncated!” erscheinen, brauchen Sie lediglich erneut ein-
zugeben, und der Film lduft weiter.

Stoppen 6. Sobald das letzte Bild der Sequenz erreicht ist, startet AAPlay
den Film automatisch wieder von vorn. Driicken Sie daher nun
(esc), um den Ablauf zu unterbrechen.

Tempo 7. Vor allem auf 486er- bzw. Pentium-PCs lduft die Animation so
schnell ab, daR Sie den Morphing-Prozel gar nicht richtig ver-
folgen konnen. Klicken Sie in diesem Fall den Pfeil in der un-
teren rechten Bildschirmecke so oft an, bis neben ,Speed” z.
B. die Zahl ,, 20" erscheint. Wenn Sie nun erneut driicken,
ist der Film im Zeitlupen-Tempo zu sehen.

Beenden 8. Um AAPlay fiir DOS zu beenden, driicken Sie nacheinander
(Esd, (P) fiir das PLAYER-Menii, (@) fiir QUIT und (Y] fiir ,, Yes*“.



Abb. 2.15:
Langsam, aber
sicher ...

Abb. 2.16:

... verwandelt
sich das Frau-
engesicht ...




Abb. 2.17:
... In eine
Raubkatze ...

Abb. 2.18:
... bis das Zielphoto
erreicht ist

Die Abbildungen 2.15 bis 2.18 vermitteln einen recht guten Ein-
druck von den verschiedenen Zwischenstufen, die wihrend des
Films erreicht werden. Natiirlich ist die farbige Animation auf Ih-
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rem PC-Monitor wesentlich beeindruckender - anhand der Ein-
zelphotos 148t sich der Morphing-ProzeR aber besser analysieren.

Der Autodesk Animation Player (so heifst AAPlay in der Langform)
gehort eigentlich zum Lieferumfang des kommerziellen Pro-
gramms Autodesk Animator. Der Hersteller war jedoch so freund-
lich, den Player als Public Domain freizugeben, was auch fiir die
im néchsten Kapitel beschriebene Windows-Variante gilt.

AAPlay fur Windows

Mochten Sie Thren Morphing-Film in einem Windows-Fenster
ablaufen lassen? Auch dies ist méglich - vorausgesetzt, Sie haben
Windows 3.1 auf Ihrem PC installiert:

Filename: |anim fli

Directory: c:\morphing

Files: Directories:

AR IR (1)

[o]
[b]
[c]
[-d-]

1. Fiihren Sie nacheinander je einen Doppelklick auf den Win-
dows-Datei-Manager sowie auf den Verzeichnisnamen
»~morph“ aus. '

2. Im rechten Fenster sollte nun der Dateiname ,aawin.exe" an-
gezeigt werden. Ein Doppelklick bringt zunichst eine Copy-
right-Meldung auf den Bildschirm, die jedoch nach wenigen
Sekunden dem Programmfenster ,AAPlay - Untitled“ Platz
macht.

Public Domain

Windows

Abb. 2.19:
Dialogbox ,Open
Animation®

morph

aawin.exe
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3. Uber OPEN ANIMATION im FILE-Menii erreichen Sie die in
Abbildung 2.19 gezeigte Dialogbox.

anim.fli 4. Nach einem Doppelklick auf den Dateinamen ,anim.fli“ er-
scheint das erste Bild Ihrer Morphing-Sequenz (siehe Abbil-
dung 2.20).

Falls das Gesicht lediglich in schwarzweil} erfolgt, haben Sie
Windows vermutlich mit dem Standard-VGA-Treiber instal-
liert, der die 256-Farben-Datei nur unzureichend wiedergeben
kann! Sofern Ihre Grafikkarte 256 Farben unterstiitzt, sollten
Sie tiber ,Windows-Setup“ sowie OPTIONEN SYSTEMEIN-
STELLUNGEN ANDERN einen passenden Treiber einrichten
und Windows anschlieRend neu starten.

lo/mm

Abb. 2.20: T =
Anzeige der AAPIay - Anim(Stop, Frm 1)
Startgrafik im ' i . sl mae
Windows-Fenster EI'e Edl‘t _'_thiOﬂS

Help

Steuerung 5. Gesteuert wird AAPlay fiir Windows wahlweise mit den vom
Kassettenrecorder bekannten Maus-Buttons oder mit Hilfe fol-
gender Tastaturbefehle:

—  [2): ndchstes Bild
—  [9): vorheriges Bild
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—  (J: Film ab!
—~  [(1J): Film stoppen

Die Geschwindigkeit des Filmablaufs kénnen Sie stufenlos ver-
dndern, indem Sie ANIM SETTINGS im FILE-Menii wéhlen
und die Markierung innerhalb des Speed-Rollbalkens mit Hil-
fe der Maus nach links (langsamer) oder nach rechts (schnel-
ler) verschieben.

6. Beendet wird AAPlay wie die meisten anderen Windows-Pro-
gramme auch mit oder tiber die Meniifolge FILE EXIT.

Tips & Tricks

Um die Beschreibungen moglichst einfach zu halten, habe ich in
den bisherigen Kapiteln einige Moglichkeiten der Programme
DMorf, DTA und AAPlay verschwiegen. Wer sich fiir Spezialoptio-
nen interessiert, kommt dafiir in den folgenden Abschnitten auf
seine Kosten:

DMorf beschleunigen

Vor allem bei langen Filmsequenzen ist DMorf relativ lange mit
dem Berechnen der TGA-Zwischenbilder beschiftigt. Wenn Sie
gewisse Abstriche an der Qualitédt in Kauf nehmen, a8t sich die
Rechenzeit auf drei Arten verkiirzen:

— Wenn Sie diesen Schalter anklicken, rechnet DMorf nur noch
Bild 1 in Bild 2 um, fiihrt aber keine Riickwirtsberechnung von
Bild 2 in Bild 1 mehr durch. Ergebnis: 50% Zeiteinsparung.

— Wenn Sie den Schalter ,Smooth resampling“ ausklicken, wird
die Genauigkeit bei der Berechnung der einzelnen Pixel herab-
gesetzt. Der sogenannte , Dumb mode* eignet sich jedoch nur
fiir Testldufe ...

— Wenn Sie diesen Schalter ausklicken, stiitzt sich DMorf beim
Rechnen nicht mehr auf Kurven-, sondern auf Liniensegmen-
te, was die Rechenzeit ebenfalls betrichtlich verkiirzt.

O

Beenden

Just warp

Smooth

Spline mesh
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Einzelbild verzerren

Abb. 2.21:
Auch mit nur
einem Photo ...

Warum muB eigentlich immer ein Bild in ein anderes iibergehen?
Da DMorf den Warp-Morph unterstiitzt, lassen sich auch durch
die Verformung eines einzigen Photos interessante Effekte erzie-
len. Wer’s ausprobieren will, gibt hierzu die untenstehenden Be-
fehlszeilen ein und setzt die Hilfslinien anschliefend so, wie in
Abbildung 2.21 gezeigt:

c:
cd\morph
dmorf linda.gif

Das Ergebnis konnte beispielsweise so aussehen, wie in Abbildung
2.22 zu sehen: Da die Eckpunkte um die Nase herum weit nach
aullen verschoben wurden, besteht Lindas Gesicht praktisch nur
noch aus Nase ...
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DTA-Startparameter

Das Programm DTA bzw. DTAX haben Sie bisher nur dazu be-
nutzt, um aus den mit DMorf erzeugten TGA-Grafiken eine Ani-
mationsdatei zu erstellen. DTA 148t sich aber auch fiir andere
Zwecke einsetzen, wie die folgende Auflistung der wichtigsten
Startparameter beweist:

— /O[Name]: anderer Dateiname als ANIM.FLI
— /FF: FLI-Datei erzeugen

- /FM: Piclab-MAP-Palettendatei erzeugen

— /FC: Animator-COL-Palettendatei erzeugen
- /FG: GIF-Dateien erzeugen

- /FT:neue TGA-Dateien erzeugen

— /FA: Graustufen-TIFF-Dateien erzeugen

- [/NC: TGA-Dateien nicht komprimieren
— /B##: Anzahl in Bits (8, 16, 24, 32)

- /P: Ping-Pong-Modus

-~ /Snnn: Animationsgeschwindigkeit vorgeben
- /R1: Auflésung 320x200 vorgeben

- /R2: Auflosung 320x240 vorgeben

— /R3: Auflésung 320x400 vorgeben

— /R4: Auflsung 320x480 vorgeben

— /R5: Auflésung 360x480 vorgeben

- /R6: Auflosung 640x480 vorgeben

-

Abb. 2.22:

... lassen sich
interessante
Verformungen
erzielen

&

Ausgabe-
optionen

TGA-Ausgabe

FLI-Ausgabe



Paletten-
optionen

Rasteroptionen

Sonstige Op-
tionen

B

TGA-Dateien

Basteln

~ MORPHING-PAKET

/R8: Auflésung 800x600 vorgeben

/R10: Auflésung 1024x768 vorgeben

/R11: Auflosung 1280x1024 vorgeben

/RA: Auflosung des Ausgangsbildes verwenden
/SC: Anpassung an Bildschirmauflésung

/SW: Breite an Bildschirmauflosung anpassen
/SD: Hohe an Bildschirmauflosung anpassen

/G: 64 Graustufen
/G32: 32 Graustufen
/G332: 3/3/2-Palette benutzen

/DF: Floyd-Steinberg-Verfahren
/DS: Sierra-Lite-Filter
/DO[1-6]: Ditherstirke vorgeben

/3D: Rot-blaue 3D-Bilder erzeugen
/X[num]: Zusitzliche TGA-Bilder einfiigen
/H(R3G3B3A)#: Helligkeit Rot/Griin/Blau/Alle

Konkrete Beispiele fiir die Verwendung von Startparametern fin-
den Sie in der Datei DTA.DOC.

Wie war’s mit einem Daumenkino?

Wie konnen Sie einem Freund oder Bekannten den Morphing-
Effekt demonstrieren, wenn kein PC zur Hand ist? Sie erzeugen
entsprechende Einzelbilder, drucken diese aus und basteln sich
ein Daumenkino:

Zuerst laden Sie die von DMorf erzeugten TGA-Dateien mit ei-
nem hierfiir geeigneten Programm - beispielsweise mit Paint-
Shop Pro (ShareBert Nr. 1) - und drucken sie aus.

Dann schneiden Sie die Bilder mit Schere oder Papiermesser
aus, Sie legen sie in der richtigen Reihenfolge aufeinander, und
heften Sie den fertigen Stapel mit zwei Klammern zusammen.
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Was kann die Testversion?

Die Vollversion des kommerziellen Programms PhotoMorph fiir
Windows kénnen Sie mit Hilfe des hinten im Buch eingebunde-
nen Bestellscheins fiir gut 300 DM bei der Firma Softline beziehen.

Natiirlich muflte die Testversion, die auf der beiliegenden Diskette
enthalten ist, in irgendeiner Weise eingeschrankt werden. Share-
Bert sagt Ihnen daher zunichst einmal, was die Testversion nicht
kann:

— Keine Ausgabe als FLC (Autodesk Animator) oder Einzelbilder

— Keine Ausgabe als Bitmap-Grafiken

— Kein Erstellen und Abspeichern von PMP (alle Punkte gehen
verloren)

— Kein Bildschirm-Schnappschuf3

— Keine Clipboard-Optionen

— Unterstiitzt nur JPEG-Format

Das hort sich zunédchst einmal nach einer starken Einschrdankung
an. Diese Einstellung wird sich aber gleich d@ndern, wenn ich Ih-
nen verrate, was Sie mit der Testversion alles anstellen kénnen, die
zudem keiner Laufzeitbeschrinkung unterliegt, also beliebig lange
genutzt werden kann:

- Beliebige JPG-Grafikdateien laden

- Verschieden grolse Photos morphen

— Photos ausdrucken

— Voreinstellungen @ndern

— Monochrom- bis 32-Bit-Color-Darstellung

— Start- und Zielphotos im Projekt Editor festlegen

— Zuverformende Bildbereiche im Morph/Warp Editor festlegen

— Morph-, Transition- und Warp-Modus nutzen

- Echte Videofilme im AVI-Format erzeugen und abspeichern

- Beliebige Anzahl von Einzelbildern erstellen

- Vorschau-Fenster zum Betrachten der errechneten Einzelbil-
der

— Morphing-Videos mit integriertem AVI-Player abspielen

Vollversion

Testversion
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Abb. 3.1:

Nach einem
Doppelkiick auf
,Setup.exe”...

Datei-Manager

setup.exe

Continue

Im Kapitel , Eigene Grafiken verwenden* verrit ShareBert zudem
einen Trick, wie beliebige Photos und Grafiken ins JPG-Format
konvertiert werden konnen.

Video for Windows installieren

Damit die mit PhotoMorph erzeugten Morphing-Videofilme auch
abgespielt werden kénnen, muf vorher die Runtime-Version von
,Video for Windows" installiert werden! Sofern diese auf Ihrem PC
noch nicht vorhanden ist, orientieren Sie sich hierfiir bitte an der
folgenden Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

 File Manéger—:'{ﬁs:w:ﬁ -

' File isk Tree View Options Window Help

[ mscpydis d

O msvideo.dl_
[ phata zip

_ rofdisp.ex
[ mscpydis.in_
[ mscuist dl_ setupin_
Cimsdetectin_ [ setup.int
Cimsdetstdl. B setup.ini
Oimsinsstial_ D) setuplst
Oymeshlstdl_ [ setupmst
Oimsuilstcl_  Dsetupaniin_
Omsvidedr_  Dverd_

Ewinstall.exe

B winstallini

1. Legen Sie die beiliegende Diskette in Ihr 3,5-Zoll-Laufwerk ein,
rufen Sie den Datei-Manager von Windows 3.1 auf, und klik-
ken Sie das entsprechende Laufwerkssymbol an.

2. Suchen Sie im rechten Fenster nach dem Dateinamen
»setup.exe”, auf den Sie einen Doppelklick ausfiihren.

3. Nach einigen Sekunden Ladezeit sollte die in Abbildung 1.2
gezeigte Willkommensmeldung zu sehen sein, die Sie mit ei-
nem Mausklick auf ,,Continue“ oder mit bestitigen.

4. Nachdem die Balkenanzeige 100 Prozent erreicht hat, konfigu-
riert sich Video for Windows selbstidndig, was durch eine Uhr
mit dem Titel , Profiling Display” angezeigt wird.



- PHOTO-MORPH-TESTVERSION

5. Schliefllich wird die Meldung , Installation is complete“ ausge-
geben, die Sie mit (<] bestétigen.

Vldeo fm WII‘Id!)W‘j 1a

Mtcros oﬂ‘ Vfdeo for Windows Se l‘up

Welcome to tha Setup Program for Microsoft Video for
Windows 1.0 - Runlime

This program will install the Video for Windows runtime
on your computer. allowing you lo play video in Microsoft
Windows

If you have any questions about installation. select the
help buttan for more information

Wenn Sie mit der Runtime-Version von Video for Windows Mor-
phing-Videos abspielen lassen mdchten, sollte Ihr PC schon etwas
besser ausgestattet sein. Wir empfehlen die folgende Konfigura-
tion:

— 386er oder 486er PC mit mindestens 33 MHz
— mindestens 4 MB Arbeitsspeicher
— VGA-Grafikkarte mit 256 Farben

Damit wir uns nicht mifverstehen: Video for Windows lduft
grundsitzlich auf jedem PC, der mit Windows 3.1 ausgestattet ist.
Beim Standard-VGA-Modus mit 16 Farben und einem langsamen
Rechner gestaltet sich das Abspielen von Videos aber nicht gera-
de als reines Vergniigen: Die Bilder sind dann z. T. nur schwer zu
erkennen und die Filme laufen ruckartig ab ...

Abb. 3.2:

... erscheint diese
BegriBungsmel-
dung

Video for
Windows




Abb 3.3:

So meldet sich das
Installationspro-
gramm

winstall.exe

Installieren

- MORPHING-PAKET

PhotoMorph installieren

| alphoto.zip

ciphotomont

Nach der Installation von Video for Windows kénnen Sie nun
auch die Testversion von PhotoMorph installieren, was dank des
automatischen Installationsprogramms ,, WINstall“ von Jérg Ries-
meier kein Problem darstellt:

1

2.

3.

Legen Sie die beiliegende Diskette in Thr 3,5-Zoll-Laufwerk,
starten Sie den Windows-Datei-Manager, und aktivieren Sie
das entsprechende Diskettenlaufwerk.

Suchen Sie im rechten Fenster nach dem Dateinamen
»winstall.exe“, auf den Sie einen Doppelklick ausfiihren.

Nach einigen Sekunden meldet sich das Installationspro-
gramm mit dem in Abbildung 3.3 gezeigten Bildschirm. Besta-
tigen Sie die Vorgaben mit oder einem Mausklick auf
»Installieren®.

Falls Thre Festplatte nicht die Laufwerkskennung C trigt, miis-
sen Sie die Vorgabe neben , Zielpfad“ entsprechend abédndern,
bevor Sie driicken bzw. den , Installieren“-Button anklik-
ken!

Da der Installationsvorgang ein paar Minuten dauern kann,
sagt Ihnen eine Balkenanzeige jeweils, wieviel Prozent der Da-
teien bereits entpackt wurden.
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5. Abschlieffend richtet das Installationsprogramm eine Pro- Ikonen
grammgruppe mit entsprechenden Bildsymbolen ein (siehe
Abbildung 3.4).

Noch ein Hinweis zu den Systemvoraussetzungen von Photo-

Morph: Auch dieses Programm ist grundsétzlich auf jedem PC mit - ﬁ :
Windows 3.1 lauffahig. Um eine méglichst naturgetreue Darstel- ' ,r
lung der Photos zu erreichen, wird aber ein Grafikmodus mit min-

destens 256 Farben empfohlen!

ProtoMorps. = EORY Abb 3.4:
' Programmgruppe
mit Bildsymbolen

Der erste Videofilm

Abb 3.5:
Der noch leere
.Project Editor*

| <<No Image>>




Start

Project Editor

Anfangsbild

Endbild

Abb 3.6:

Nach dem Laden
des Anfangs- und
Endphotos

Starten Sie nun die PhotoMorph-Testversion, indem Sie zunéchst
die Programmgruppe und dann das entsprechende Bildsymbol
doppelklicken.

Wenn Sie nun einige Sekunden warten oder mit der Maus klicken,
schiebt sich automatisch das in Abbildung 3.5 gezeigte Fenster
,Project Editor* in den Vordergrund.

Um das Anfangsbild fiir Ihr erstes Morphing-Video auszuwihlen,
klicken Sie unter ,Start“ und neben ,No Image* auf das Aktenord-
ner-Symbol. Nach einem Doppelklick auf den Dateinamen
Ljen.jpg“ wird der in Abbildung 3.6 links gezeigte Frauenkopf ge-
laden.

Um den in Abbildung 3.6 rechts gezeigten Hundekopf als Endbild
zu laden, klicken Sie erneut auf das Aktenordner-Symbol - dies-
mal jedoch unterhalb des ,,End“-Fensters - und doppelklicken den
Dateinamen ,dog.jpg”.
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Klicken Sie jetzt den Button ,Create Animation“ an, geben Sie
,test ein, und driicken Sie (<]. Ein roter Leuchtbalken zeigt an,
wieviel Prozent Ihres ersten Morphing-Videos bereits fertig sind.

Nachdem die Meldung , Finished Rendering Animation“ bestétigt
haben, klicken Sie am oberen Rand des Project Editors auf das mit
»AVI“ beschriftete Filmprojektor-Symbol und doppelklicken den
Dateinamen ,test.avi“. Was Sie nun sehen, ist der in Abbildung 3.7
gezeigte AVI-Player. Starten Sie den Filmablauf mit einem Maus-
klick auf das PLAY-Symbol.

Falls beim ersten Mal die Anfangsbilder farblich noch nicht exakt
dargestellt werden, wiederholen Sie den Ablauf des Videos ein-
fach, dann tritt das Problem nicht mehr auf!

Morph Editor

Sie haben nun gesehen, wie sich der Frauen- in einen Hundekopf
verwandelt. Aber war das wirklich schon echtes Morphing? Wenn
Sie das Einfithrungskapitel aufmerksam gelesen haben, wissen
Sie, dal lediglich ein sogenannter Transparency Morph durchge-
fiihrt wurde, bei dem Anfangs- und Endbild einfach stufenlos in-
einander libergeblendet werden.

ESTVERSION

Create
Animation

AVI-Player

Abb 3.7:
Der AVI-Player mit
dem Startbild




Fiir einen echten Morphing-Film miissen Sie zunédchst Bezugs-
punkte definieren. Wie das bei PhotoMorph geht, zeigt die folgen-
de Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

Abb 3.8:

Die Bezugspunkte
werden zundchst
links gesetzt ...

1. SchlieRen Sie den AVI-Player mit einem Doppelklick in die
obere linke Fensterecke.

Edit 2. Sie haben nun wieder den Project Editor vor Augen, wo Sie den
»Edit“-Button anklicken.

3. Die wichtigsten Bezugspunkte innerhalb des Frauenkopfes
sind Augen, Nase und Mund. Klicken Sie diese Punkte jeweils
kurz mit der linken Maustaste an.

4. Wie in Abbildung 3.8 gezeigt, stimmen die Bezugspunkte zwar
beim Frauen-, nicht jedoch beim Hundekopf, da dieser anders
proportioniert ist.

5. Verschieben Sie daher die vier Punkte im rechten Fenster bei
gedriickter linker Maustaste an die in Abbildung 3.9 gezeigten
Positionen, und bestitigen Sie den ,,OK“-Button.
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Abb 3.9:

... und dann im
rechten Fenster
entsprechend
verschoben

Der zweite Videofilm

PhotoMorph ist nun bereit fiir Thren zweiten Videofilm, der Sie
wesentlich mehr beeindrucken wird als der erste Versuch:

1. Klicken Sie erneut auf ,Create Animation“, und geben Sie
,heu” sowie ein.

2. Nachdem der Balken 100 Prozent erreicht hat, bestétigen Sie
wieder die Meldung ,Finished Rendering Animation®, indem
Sie driicken.

3. Wenn Sie anschlieRend das Filmprojektor-Symbol anklicken,
erscheint zunédchst das Ausgangsbild Ihres ersten Videos im
Player-Fenster. Klicken Sie auf ,, LOAD", und doppelklicken Sie
nun den Dateinamen ,neu.avi‘.

4. Film ab! Klicken Sie den ,PLAY“-Button an, lduft der neue
Morphing-Film ab. Sehen Sie, wie sich die Bezugspunkte nun
ebenfalls verschieben und dadurch ein sehr viel intensiverer
Effekt erzeugt wird?

5. Noch deutlicher wird der Vorgang, wenn Sie auf ,REV“ sowie  Einzelbilder
mehrmals auf ,FORW* klicken: Jedes Einzelbild weist eine klei-
ne Verinderung auf. Ein Beispiel hierfiir sehen Sie in Abbil-
dung 3.10.



Abb 3.10: : -3 ' AVI Play
Einzelbild aus dem
zweiten Morphing-
Video
Weitere Beispiele
Zum Lieferumfang der Testversion gehéren eine ganze Reihe von
Beispielphotos und Projektdateien, mit denen Sie etwas herum-
spielen konnen, ehe Sie sich an das Morphen eigener Photos her-
anwagen.
Zum Ausprobieren schlieflen Sie zunédchst alle Fenster durch ei-
nen Doppelklick in die obere linke Ecke und rufen dann die Me-
niifolge FILE PROJECT OPEN auf. Drei Beispiele:
Abb 3.11:
Hier wurden
wesentlich mehr
Bezugspunkte

gesetzt
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— Wenn Sie den Dateinamen ,jen2dog.pmp“ doppelklicken so- 1. Beispiel
wie TOOLS PROJECT EDITOR wihlen, erscheint das bereits
beschriebene Beispiel Frauenkopf/Hundekopf. Klicken Sie an-
schliellend jedoch auf , Edit", sehen Sie, dal hier sehr viel mehr
und exaktere Bezugspunkte definiert wurden, die beim Erstel-
len eines Videos fiir einen noch echteren Ubergang sorgen (sie-
he Abbildung 3.11).

— Wenn Sie den Dateinamen ,frog2chk.pmp“ doppelklickenund 2. Beispiel
TOOLS PROJECT EDITOR wihlen, sehen Sie einen Frosch und
ein Kiiken. Uber , Create Animation“ kénnen Sie sich anschlie-
Bend ein entsprechendes Morphing-Video erzeugen, das
ebenfalls sehr ansprechend ist.

— Wenn Sie den Dateinamen ,transits.pmp“ doppelklicken, 3. Beispiel
TOOLS PROJECT EDITOR wiéhlen und zusétzlich am oberen
Fensterrand das Symbol mit dem waagerechten Filmstreifen
und den beiden Pfeilen aktivieren, wird das unten in Abbildung
3.12 gezeigte Storyboard-Display zugeschaltet. Sie sehen, dal
PhotoMorph auch mehrere Photos nacheinander verarbeiten
kann. Welcher Effekt sich im Beispielfall ergibt, kénnen Sie
ganz einfach sehen, indem Sie , Create Animation“ anklicken
und ein entsprechendes Video erzeugen.



Abb 3.12:

Hier wurde das
Storyboard-Display
zugeschaltet

Eigene Grafiken verwenden

3 Wenn Sie sich intensiver mit der PhotoMorph-Testversion be-

f@ schiftigen, werden Sie auch auf spezielle Moglichkeiten stoen,

e auf die ich aus Platzgriinden nicht ndaher eingehen kann. Zum
Beispiel

- konnen Sie in beide Fenster dasselbe Photo laden, bei , Type“
den Eintrag ,Warp“ auswihlen und auf diese Weise interessan-
te Verzerrungseffekte erreichen.
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— konnen Sie das Filmkamera-Symbol anklicken und die Ab-
spielgeschwindigkeit, die Videoqualitdt und das Kompressi-
onsverfahren individuell einstellen.

— konnen Sie PREVIEW WINDOW im TOOLS-Menii aufrufen
und sich so jedes beliebige Zwischenbild berechnen und an-
zeigen lassen, bevor ein Video erstellt wird.

Ein grofRes Problem diirfte es allerdings darstellen, dal die Test-  JPG-Format
version nur Grafiken verarbeiten kann, die im JPG-Format vorlie-
gen.

Shop Pro*, die Nummer 1 aus der ShareBert-Reihe. Mit diesem
Programm konnen Sie Grafikdateien aus den untengenannten
Formaten einlesen und ins JPG-Format umwandeln lassen:

Dazu ShareBert’s abschlieRender Tip: Besorgen Sie sich ,Paint- [ ﬁ

— BMP/DIB/RLE (Windows Bitmap) PaintShop Pro
- CLP (Windows Clipboard)

— CUT (Dr. Halo)

— GIF (CompuServe)

- IFF (Amiga)

- IMG (GEM-Paint)

— LBM (DeLuxe Paint)

- MAC (Macintosh Paint)

— PCD (Kodak Photo-CD)

— PCX (Paintbrush)

— PIC (PC-Paint)

— RAS (Sun Raster Progress)

— TGA (Truevision Targa)

— TIF (Tagged Image File Format)
- WMEF (Windows Meta File)

- WPG (WordPerfect)
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Kommerzielle

Software

Shareware

Registrierung

SRR

ShareBert’s Registrierungshinweise

Was unter Shareware zu verstehen ist, sollte inzwischen eigentlich
allgemein bekannt sein: Fast jede Computerzeitschrift fiihrt einen
eigenen Shareware-Teil, in dem zum Teil Monat fiir Monat der Be-
griff erklart wird.

Falls Sie sich jedoch dariiber wundern, dalk Sie bei dauerhafter
Benutzung des Programms den hinten eingebundenen Bestell-
schein abschicken und fiir eine sogenannte ,Vollversion® erneut
bezahlen sollen, lesen Sie die folgenden Hinweise von ShareBert,
der zwar nicht gerne Auto fahrt, aber dafiir ganz genau weil}, wie
das Shareware-Prinzip funktioniert.

Wenn's geht, fahre ich mit dem Fahrrad, mit dem Stadtbus oder
mit der Bahn. Ein eigenes Auto besitze ich gar nicht, aber wenn
ich mir eins kaufen wiirde, ginge das nicht ohne vorherige Probe-
fahrt ab.

Wie sieht dagegen der typische Software-Kauf aus: Sie lesen eine
Anzeige oder einen Testbericht und bestellen ein oft iiber 1000
Mark teures Programmpaket. Zu Hause stellen Sie dann oft genug
enttduscht fest, da die Software iiberhaupt nicht Ihren Anforde-
rungen entspricht. Doch ein Umtausch ist in der Regel nicht mog-
lich - Sie haben die ,Katze im Sack"” gekauft.

Bei Shareware-Programmen sieht das anders aus: Sie bekommen
die Software zunéchst fast gratis. In diesem Fall haben Sie noch
nicht einmal 20 Mark fiir sechs Programme bezahlt, zu denen Sie
sogar noch dieses Handbuch dazubekommen.

Sie konnen nun in aller Ruhe mit der Software arbeiten. Sollte sie
Ihren Anforderungen nicht entsprechen, haben Sie zwar 19.80 DM
ausgegeben - aber stellen Sie sich einmal vor, was passiert wére,
wenn Sie mehrere hundert Mark in den Sand gesetzt hitten, wie
es bei kommerzieller Software oft genug der Fall ist.

Nutzen Sie jedoch ein Programm dauerhatft, sollten Sie sich direkt
beim Autor der Software registrieren lassen. Dafiir bezahlen Sie
dann einen Preis, der immer noch dufferst giinstig ist. Und was



mir am besten gefillt: Das Geld sackt nicht irgendein anonymer
Software-Konzern ein, dessen Bosse sowieso schon ausgesorgt
haben - das Geld flief$t allein dem Programmierer zu, der nidch-
telang an seiner Software gebastelt hat und so fiir seine Miihe be-
lohnt wird.

Innerhalb des Morphing-Pakets sind nur zwei der insgesamt sechs
Programme Shareware: DMorfund DTA. Die genauen Bedingun-
gen sowie die Adresse des Programmierers finden Sie in den Da-
teien DMORF.DOC bzw. DTA.DOC.

AAPlay fiir DOS, AAPlay fiir Windows sowie die Runtime-Version
von Video for Windows sind Freeware, brauchen also nicht mehr
registriert zu werden.

Und bei PhotoMorph handelt es sich um die in der Laufzeit nicht
eingeschrédnkte Testversion eines kommerziellen Programms, das
Sie mit dem hinten eingebundenen Bestellschein ordern konnen.

Freeware

Testversion



SYBEX MACHT DEN PC ZUM PARTNER

PC-LEXIKON

SYBEX PC-Lexikon
Daniel Sillescu

Endlich: Das Lexikon fiir jeden PC-Anwender oder
Interessierten, das auf den Nicht-Informatiker zugeschnitten
ist. Uber 1.000 Begriffe und Abkiirzungen, groRenteils
englisch/deutsch, viele Beispiele und Praxistips zu allen
aktuellen Themen: von der Hardware iiber Betriebssysteme
und Anwendungssoftware bis zur Telekommunikation.

256 Seiten

Best.-Nr. 3885

ISBN 3-88745-885-0 (1992)
DM 16,80/6S 131,
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Fiir professionelles
Morphing unter Windows
- mit vielen
Spezialeffekten

»Die Bedienung [von PhotoMorph] ist
derart leicht, der Aufbau des Programms
so logisch, daB man schon nach etwa
einer Stunde véllig sicher und zielgerichtet
arbeiten kann. Dazu kommen Schnelligkeit
beim Berechnen kompletter Morph-Filme,
ferner Warp- und Transition-Effekte sowie
ein reichhaltiges Zubehér.” (win 10/93)

»PhotoMorph préasentiert sich als gutes
Werkzeug zur Erstellung spektakulérer
Verwandlungseffekte."

(Highscreen Highlight 10/93)

Minimalkonfiguration:

IBM kompatibler 386SX oder hoher, MS
Windows 3.1 oder hoher, 2 MB RAM, 4 MB
freier Platz auf der Festplatte, VGA, MAUS
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Morphing-Paket

Wenn der nette Herr aus der Werbung den Kaffee ,saugut” findet
und sich in ein Schwein verwandelt, vermutet man hinter den
hier angewandten Morphing-Effekten einen Grofdrechner. Doch
was in TV und Kino langst Einzug gehalten hat, ist jetzt auch auf
einem ganz normalen PC maoglich: Fotos werden in Film-
sequenzen ineinander iiberblendet und verschmolzen - dabei
entstehen faszinierende Effekte.

Fast zum Nulltarif finden Sie in diesem Paket alles, was Sie zur Photo-Metamorphose
brauchen:

e DMorf: Morphing-Programm mit grafischer Oberflache und kinderleichter Bedienung
* DTA: Erzeugt aus Einzelbildern filmartige Animationen im Autodesk-Format

e AAPlay: Film ab! Abspielprogramm fiir DOS und fiir Windows

Zusatzlich gibt es eine Testversion des kommerziellen Programms PhotoMorph fiir
Windows ohne Laufzeitbeschrankung, mit der echte Videofilme erzeugt werden .
konnen! Auch der hierfiir benotigte AVI-Player befindet sich mit auf der
komprimierten 3,5"-HD-Diskette.

Systemvoraussetzungen

e 286/386/486¢er/Pentium PC » Festplatte, 3,5"-Laufwerk
* 2 MB Arbeitsspeicher * VGA-Grafikkarte, Maus
» Windows 3.1 (fiir PhotoMorph)

Best.-Nr. 9558 1SBN 3-8155-9558-4 Buchregal-Systematik

Unverbindliche ]BM-PC / Kompatible:
Preisempfehlung ‘ Sha_reware

DM 19,80
68 176~

sFr 19,80

SYEBEX
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