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Vorwort

Adobe Photoshop ist das ultimative Pro-
gramm fir jeden Kreativen - mit universell
einsetzbaren Werkzeugen fir Fotografen,
Bildbearbeiter und Designer. Dadurch bie-
tet Photoshop unendlich viele Moglichkei-
ten, unendlich viele Wege und unendlich
viele Fragen. Haufig geht es letztlich um
die Feinheiten. Daflr sind die Werkzeuge
unabdingbar. Dieses Buch richtet sich aber
nicht an den Anfanger, sondern an den
fortgeschrittenen Photoshop-Nutzer, der
grundsatzlich weif’, was an welcher Ecke
wo zu finden ist und wie es funktioniert.

Dieses Buch zeigt Ihnen, wie Sie viele Pro-
bleme in den Griff bekommen und lhren
Photoshop-Workflow erheblich optimieren.
Sie lernen, mit Aktionen nahezu alle Bild-
bearbeitungsvorgange zu automatisieren.
Dariiber hinaus erhalten Sie viele Hinter-
grundinformationen und lernen somit auch
etwas Theorie um die Grundsatzlichkeiten

der Bildbearbeitung kennen und besser
verstehen, etwa die omindsen und oft ver-
teufelten Farbrdume, die einem das Leben
im digitalen Zeitalter schwer machen und
von vielen in ihrer Auswirkung unterschatzt
werden. Ganz nebenher werden Sie diver-
se Funktionen in einem Panel direkt auf
eigene Bedurfnisse zuschneiden, damit Sie
Ihre Arbeitsweise noch produktiver gestal-
ten kénnen. All das lernen Sie in einzelnen
Workshops und Beispielen kennen und ver-
stehen.

Sollten Sie Fragen, Kritik oder Anregungen
rund um das Buch oder meine Person haben,
melden Sie sich einfach tiber meine Internet-
seite www.addicted2photos.com oder auch di-
rekt per E-Mail an mail@addicted2photos.com.

Calle Hackenberg

Plon im September 2011
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Das hier abgedruckte Bild zeigt klare Farben. Niemand kdme auf die Idee, sie anzuzweifeln oder dartiber zu diskutieren,
ob sie richtig sind. Im digitalen Bereich ist das anders. Es geht darum, Bilder so darzustellen, wie sie tatsdchlich sind.
Und das ist gar nicht so einfach, wie man meinen mdéchte.

r |

L 1 . Farbe ist nicht gleich Farbe

Das Thema Farben, genauer: Farbmanagement, ist im digitalen Workflow eines
der wichtigsten tiberhaupt. Es geht vereinfacht gesagt darum, das, was eine Person auf

digitalem Weg fotografiert oder erstellt, so darzustellen, wie es wirklich ist.




Am Anfang steht
das Farbmanagement

B Schaut man sich dasselbe Foto auf zwei
oder gar drei verschiedenen Bildschirmen
an, stellt man fest, dass es auf jedem Bild-
schirm anders aussieht. Ein grofdes Prob-
lem, denn man mochte ja, dass der Betrach-
ter das Bild genau so sieht, wie man es
ausgearbeitet hat. Ebenso mochte man
schon vorher in Photoshop sehen, wie das
Bild auf einem bestimmten Ausgabemedi-
um aussieht, sprich gedruckt von einem be-
stimmten Drucker auf entsprechendem
Papier. Daflir ist das Farbmanagement un-
abdingbar und inzwischen fast genauso
wichtig wie der Erstellungs- und Bearbei-
tungsprozess selbst.

Teuer, aber gut: Adobe RGB-
sichere Bildschirme

Die erste wichtige Entscheidung wird be-
reits bei der Anschaffung des Computer-
bildschirms getroffen. Er ist sozusagen der
Flaschenhals, in den am Ende moglichst
viel reinpassen soll. Allerdings, wie das ja
immer im Leben ist, begrenzt der Flaschen-
hals auch gleichzeitig den Zugang. Eigent-
lich gibt es daflir nur wenige Parameter,
auf die Sie achten missen - leider werden
meist gerade diese in grofden Technikmark-
ten nicht angegeben und bedirfen haufig
der Recherche im Internet.

Der wichtigste Parameter ist die prozentu-
ale Angabe dartber, wie viel Prozent des
sRGB-Farbraums und des Adobe RGB-Farb-
raums der Bildschirm darstellen kann. In-
zwischen schaffen die meisten Bildschirme
den sRGB-Farbraum (Standard RGB), des-
halb gilt es, besonderes Augenmerk auf den
AdobeRGB-Farbraum zu werfen, weil dieser
erheblich grofer und somit schwerer darzu-
stellen ist. Einige High-End-Bildschirme sind

inzwischen bei fast 100 % Adobe RGB, was
nahezu ideal ist, sich aber auch im Geldbeu-
tel entsprechend bemerkbar macht.

Der zweite wichtige Parameter ist in der
Regel auch nirgendwo ausgeschildert - die
Homogenitat des Bildschirms. Haufig ha-
ben Bildschirme in den Ecken Probleme,
die Helligkeit und Farbwiedergabe auf dem
gleichen Niveau zu halten, was dann zu ei-
nem Problem wird, wenn man in der Ecke
des Bildschirms ein Bild in Bezug auf Farbe
oder Helligkeit bearbeitet und dies dann
nicht korrekt dargestellt wird. Grundsatz-
lich gilt also:

e Moglichst hohe Wiedergabefahigkeit
des Adobe RGB-Farbraums (in Prozent
angegeben).

e Moglichst absolute Homogenitat des
Bildschirms.

§/
WlSHset-cMYK

KAPITEL 1
FARBE IST NICHT
GLEICH FARBE

Wie man sieht, ist der
SRGB-Farbraum er-
heblich kleiner als der
Adobe RGB-Farbraum.
Der CIE1931-Farbraum
erfasst alle fiir den
Menschen wahrnehm-
baren Farben.
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Erst kalibrieren, dann profilieren

Leider ist man selbst mit einem teuren Bild-
schirm noch nicht dort angelangt, wohin
man mochte, namlich zum farbverbindli-
chen und farbechten Arbeiten. Das liegt
daran, dass die meisten Bildschirmherstel-
ler ihre Gerate so einstellen, dass sie uns im
Laden Uberzeugen. Das geschieht zumeist
durch brillant wirkende Farben. Der Bild-
schirm in einer Reihe von zehn Geréten, der
uns am buntesten erscheint, wird in der Re-
gel auch gekauft. Das weif natirlich jeder
Hersteller, deshalb werden die Gerate in
diese Richtung hin optimiert. Jedoch ist es
nicht hilfreich fur denjenigen, der farbver-
bindlich arbeiten mdochte, wenn auf einmal
aus einem blassen Griin ein sattes und saf-
tiges Grasgriin gemacht wird.

Deshalb muss der Bildschirm kalibriert,
sprich genormt werden. Dies geschieht mit-
hilfe einer entsprechenden Hardware, dem
Colorimeter, und der dazugehdrigen Soft-
ware. Der Bildschirm wird in der Regel in dem

— Sensor wie dargestellt auf dem Bildschim.
Je— m-c-:: mithifle des Kabels und Gegengewichts
. Sie sich, dass der

[ gk
-u-r werde. iicken Sie auf ‘Weiter', wenn Sia das Instrument
et bk,

Bildschirmmeni  zundchst vom Benutzer
auf seine Werkeinstellungen zurlickgesetzt,
anschlieend wird das Colorimeter auf dem
Bildschirm angebracht, und die Software
wird gestartet. Dann wird der Bildschirm auf
Weifbpunkt (Farbtemperatur in Kelvin), Hel-
ligkeit und Gamma (Helligkeitsverteilung)
hin kalibriert. Diese Kalibrierung ist auf das
gesamte System bezogen, sagt aber noch
nichts Uber die farbgetreue Wiedergabe ei-
nes Bilds oder gar Farbraums aus.

Erst wenn die Profilierung stattgefunden hat,
die in der Regel durch das Vermessen von
verschiedenen Farbabstufungen durchge-
fuhrt wird, hat man sein System im Idealfall
farbverbindlich eingerichtet. Das Colorime-
ter vergleicht namlich die gemessene Farbe
mit einer in der Software enthaltenen Tabel-
le und wertet diese anschliefdend aus. Da-
raus ergibt sich dann ein Profil, das immer,
sobald man Photoshop startet oder auch ein
anderes Programm, das Farbmanagement
unterstitzt, die Farben Uber ein hinterlegtes
Profil auf der Grafikkarte abgleicht und dann
am Bildschirm korrekt darstellt.

Naturlich gilt aber auch hier, dass der kalib-
rierte und profilierte Bildschirm nur das an-
zeigen kann, was er darstellen kann. Kann
ein Bildschirm etwa 95 % sRGB und hat
Schwachen im Rotbereich, kann er diese
Farbe auch nach Kalibrierung und Profilie-
rung nicht darstellen. Allerdings kann man
dann sicher sein, dass die Rottdne, die er
darstellen kann, auch tatsachlich denen auf
den Felsen in der Ndhe von Moab in den
USA entsprechen. Also wird jeder Farbton,
den der Monitor darstellen kann, jetzt auch
richtig, also farbecht, angezeigt.

Der Spyder von Datacolor, das Profiwerkzeug
fiir die perfekte Bildschirmkalibrierung.
(Foto: Christian Haasz)



Welcher Standard: D65 oder D507
Grundsatzlich gibt es bei der Kalibrierung
zwei sinnvolle Einstellungskombinationen:
zum einen ein Gammawert von 1,8 und
ein Weitpunkt von 5.000 Kelvin (D50-
Standard), zum anderen eine Kombination
aus einem Weiftpunkt bei 6.500 Kelvin
(D65) und einem Gammawert von 2,2. Der
Adobe RGB- und der sRGB-Farbraum ver-
wenden beide einen Weifbpunkt von 6.500
Kelvin. Diese Farbraume werden primar im
Internet verwendet, da sie so auch nicht
druckbar sind, wie bereits die Grafik auf
Seite 19 im Offset-CMYK gezeigt hat.

Der D50-Standard wird bei professionellen
Druckereien zum Abmustern eingesetzt. In
Europa wird hierzu auch der spezielle Farb-
raum ECIv2 von der European Color Initia-
tive verwendet, der einen Gammawert von
1,8 vorschreibt und seinen Weiftpunkt bei
5.000 Kelvin hat. Daraus folgt, dass, wenn
man flr den Druck arbeitet, man sich mog-
lichst auch am Druckstandard, also D50,
orientieren sollte. So ist gewahrleistet, dass
man beim Softproof die tatsachlich richti-
gen Farben am Monitor sieht.

Sollte man eher fir das Internet oder ande-
re digitale Medien arbeiten, bietet sich D65
mit einem Gammawert von 2,2 an. ldealer-
weise hat man zwei Systeme, an denen je
einer der Standards eingestellt ist.

Einstellungen zum Arbeits-
farbraum

In Photoshop ist von Haus aus der Arbeits-
farbraum sRGB eingestellt. Das ist aller-
dings meist wenig sinnvoll, weil man sich
direkt den besagten Flaschenhals ein gutes
Stick enger macht, was Uberhaupt nicht
notig ist.

KAPITEL 1

FARBE IST NICHT
GLEICH FARBE

. Wenn Sie weiters Informationen benétigen, suchen Sie in der Hilfe
l nach "Farbmanagement einrichten”, Dieser Begriff kann von jeder
Creative Suite- Anwendung aus gesucht werden,

Einstellungen: -i.E.uropa, Druckvorstufe 3 -

oy PR e

RGE: Adobe RGE (1958) -
CMYK:  Coated FOGRAIS (IS0 12647-2:2004) -
Grau: pot Gain 15% -

Volton: Dot Gain 159 -

— Farbmanagement-Richtlinian
RGB! Eingsbettste Profie beibehaken -
CMYK: Eingebettste Profie bebshaten -
Graut Eingabettete Profie babshatn -
Profilabweichung: Beim Offnen wahlen Beim Einfiigen wahlen
Fehlende Profile: Beim Offnen wishlen

— Beschreibung

Eurcpa, Druckvorstufe 3: Vorbersitung von Inhalten fiir in Eurcpa géngige
Druckbedingungen. CMYK-Werte bleiben erhalten. Profilwarnungen werden
aktiviert. Verwendet sktuslisiertes CMYK ICC-Profil fiir Offset-Druck auf
beschichtetem Papier (FOGRAZS).

Mehr Optionen

Vorschau

Farbeinstellungen

— Einstellungen: | Europa, Druckvorstufe 3

Farbmanagement ist daher nicht gewdhrieistet.

Nicht synchronisiert: Ihre Creative Suite-Anwendungen verwenden
0 nicht die gleichen F i Ein gleichmaBi

— Arbeitsfarbriume

RGE: | Adobe RGE (1998)

CMYK: | Coated FOGRA3 (IS0 12647-2:2004)

Grau: | Dot Gain 15%

Vollton: | Det Gain 15%

RGE: | Eingebettete Profile beibehalten : |
CMYK: | Eingebettete Profile beibehalten t]
Grau: | Eingebetzete Profile beibehalten s

Profilabweichung: (W] Beim Offnen wahlen [ Beim Einfugen wahien
Fehlende Profile: (@ geim Offnen wahlen

— Beschreibung
Ewropa, Druckvorstufe 3: Vorbereitung von Inhalten fir in Europa géngige
Druckbedingungen. CMYK-Werte bleiben erhalten. Profiwarnungen werden
aktiviert. Verwendet aktuzlisiertes CMYK ICC-Profil fiir Offset-Druck auf
beschichtetem Papier (FOGRA39).

Abbrechen

Laden...

Speichern...

Mehr Optionen

EI Vorschau

Die Arbeitsfarbraumeinstellungen finden Sie unter Windows und Mac OS X
im Menii Bearbeiten/Farbeinstellungen oder per Tastenkombination
+[o]+[K] (Win) bzw. (s]+ [ ]+[K] (Mac). Wichtig - vergessen Sie

nicht, die Kontrollkdstchen Profilabweichung und Fehlende Profile zu aktivieren.
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Proof-Bedingung anpassen

Modchten Sie wissen, wie ein Bild an einem
bestimmten Ausgabegerat (Drucker) und
auf einem bestimmten Medium (Papier)
gedruckt aussieht, kénnen Sie das in Pho-
toshop simulieren. Die Funktion finden Sie
in Windows und in Mac OS X im Menu An-
sicht/Proof einrichten/Benutzerdefiniert. Der
Proof wird aktiviert bzw. deaktiviert via Tas-
tenkombination + (Win) oder
+ (Mac).

Proof-Bedingung anpassen

|-|

L=
Eigene Proof-Bedingung: Benutzerdefiniert -

— Proof-Bedingungen

Zu simulierendes Gerdt: Canon Pro9000 Mark II series Fine Art Museum Etching 1 -
[CIRGB Nummern erhatten
Renderprioritat: Relativ farbmetrisch -
[¥] Tiefenkompensierung

Abbrechen

Laden...

[¥] vorschau

— Anzeigeoptionen (Bildschirm)
[~] papierfarbe simulieren
["| schwarze Druckfarbe simulieren

Bei Zu simulierendes Gerat kann nun der entsprechende Proof ausgewdhlt
werden. Dieser enthdlt beim Druck in der Regel die Bezeichnung des Ausga-
begerdits (hier der Drucker Canon Pro9000 Mark I1) und die des Papiers.

22

Dabei ist besonders zu beachten, dass der
Bildschirm richtig kalibriert und profiliert
ist, da sonst Uiberhaupt keine Aussage Uber
getreue Farbwiedergabe gemacht werden
kann. Nicht zu vergessen ist dartiber hin-
aus, dass die meisten Druckereien mit D50-
Standard arbeiten und somit der Monitor
entsprechend kalibriert sein muss, da sonst
falsche Ergebnisse zu erwarten sind.

Drucker und Papier als
Flaschenhals

Ebenso wie der Bildschirm sind auch der
Drucker und das Papier limitierende Fak-
toren, da jeder Drucker in Kombination mit
einem bestimmten Papier auch einen ge-
wissen Farbraum hat bzw. abdecken kann.

rF ¢ 1

1

L . |

GENORMTE
LEUCHTMITTEL

Der D50- und auch D65-Standard
sind nur dann sinnvoll, wenn man
entsprechende Leuchtmittel hat,
die auch auf eine Kelvinzahl von
5.000 oder 6.500 genormt sind.
Vergleichen Sie einfach mal ein
ausgedrucktes Bild unter Halogen-
licht und im Sonnenlicht - dasselbe
passiert auch am Bildschirm. Idea-
lerweise hat man nur eine Farbtem-
peratur im gesamten Raumlicht,
was etwa durch heruntergerollte
Jalousien und die gleichen D50-
Lampen erreicht werden kann.

EIGENE FARBPROFILE

Wer absolute Genauigkeit moch-
te und sich nicht mit dem vom
Hersteller mitgelieferten oder
downloadbaren Profilen zufrieden-
gibt, kann mithilfe einiger Colori-
meter entsprechende Testdrucke
ausmessen und dadurch ein Profil
schreiben lassen. Damit hat man
ein Profil erstellt, das den eigenen
Drucker und das gerade bedruckte
Papier genauestens beschreibt.



Das bedeutet, selbst wenn man ein Bild
unter einem eingerichteten Proof betrach-
tet, ist es nicht moéglich, die nun fehlenden
Farbnuancen wieder hereinzuarbeiten. Das
liegt daran, dass der Drucker mit dem ent-
sprechenden Papier einfach diese Farbe
nicht wiedergeben kann, obwohl es den
Farbton vielleicht im sRGB-Farbraum gibt.
Ein Tuschkasten, der nur zwei Farben hat,
kann ja auch nicht einfach mehr Farben
herstellen, als er durch die Mischung dieser
zwei Farben erstellen kann. Ebenso verhalt
es sich mit den Druckern und dem einge-
legten Papier.

Uber den Umgang mit
Farbrdumen

Haufig tritt das Problem auf, dass man Datei-
en zugesandt bekommt und an ihnen irgend-
etwas andern oder retuschieren soll. Nicht
selten stellt sich dann zunachst die Frage,
wie man mit dem eingebetteten Farbraum
umgehen soll, wenn er sich von dem eigenen
Arbeitsfarbraum unterscheidet. Grundsatz-
lich kann man sich Folgendes merken: ,Was
nicht da ist, wird auch nicht kommen.” An-
ders gesagt, wenn man ein Bild mit einem
sRGB-Farbraum bekommt, werden nicht auf
einmal mehr Farben da sein, wenn man es in
AdobeRGB konvertiert.

Das eingebetteta Farbprofi des Dokuments "bildsrgb.jpg” entspricht
nicht dem aktuellen RGB-Arbertsfarbraum.

Eingebettet: sRGB IEC61966-2.1
Arbeitsfarbraum: Adobe RGB (1998)

() Dokumentfarben in den Arbeitsfarbraum konvertieren

Was méchten Sie tun?
@ Eingebettates Profil verwenden (anstelle des Arbeitsfarbraums)
) Eingebettetes Profil verwerfen (kein Farbmanagement)

L OK ] [ Abbrechen |

Typisches Problem - man erhdlt eine Datei, in der
der sSRGB-Farbraum eingebettet ist.

Deshalb ist grundsatzlich dann der einzig
sinnvolle Weg, im eingebetteten Farbraum
zu arbeiten, da keine Informationen in die
Datei hineinkonvertiert werden kénnen, die
Gberhaupt nicht da sind. Das eingebettete
Profil zu verwerfen, ist meist die schlech-
teste Variante, weil dann niemand mehr die
Datei vernlnftig verarbeiten kann, da keiner
weifd, was die Datei Uiberhaupt enthélt. Man
kann sich das wie bei einer Sprache vorstel-
len - weify man, dass die Datei auf Spanisch
geschrieben ist, holt man das spanische
Woérterbuch und versteht sie. Weifs man
nun aber nicht, in welcher Sprache die Datei
geschrieben ist, weifs man auch nicht, wel-
ches Worterbuch man verwenden soll.

Wer ein komplett fertiges Bild, das im Ado-
be RGB-Farbraum vorliegt, fiir das Internet
fit machen will, sollte sich Gedanken dartiber
machen, ob er das Bild nun nicht in den sRGB-
Farbraum herunterkonvertiert. Der plausible
Grundgedanke dahinter ist, dass die allerwe-
nigsten User einen Monitor haben, der einen
Groftteil des Adobe RGB-Farbraums darstel-
len kann. Die meisten Bildschirme kdnnen
aber den sRGB-Farbraum problemlos dar-
stellen, deshalb ist es in der Regel sinnvoll,
die Dateien, die ins Internet gehen, in sSRGB
zu konvertieren.

Diese Moglichkeit findet man bei Photo-
shop im Meni Bearbeiten/In Profil umwan-
deln. Dort koénnen Sie den gewlinschten
Farbraum wéhlen und durch Tiefenkompen-
sierung noch einige Schwachen beheben,
sollten Sie beispielsweise einen klassischen
CMYK-Druck anstreben.

Wichtig kann auch noch die Prioritat sein, da
sie die Verrechnung der Farben bestimmt,
die aufderhalb des Farbraums liegen. Die ein-
zigen zwei sinnvollen Optionen sind hier Re-
lativ farbmetrisch und Perzeptiv. Relativ farbme-
trisch setzt zunachst, wie auch Perzeptiv, alle
Farben, die direkt in den kleineren Farbraum
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In Profil umwandeln

Quellfarbraum
’7 Profil: sRGB IEC61966-2.1

| Abbrechen |

™ Vorschau

Zielfarbraum
’7 Profil: | RGB-Arbeitsfarbraum - sRGB IEC61966-2.1

Konvertierungsoptionen
Modul: | Adobe (ACE) ‘

Erweitert |

Prioritdt: | Relativ farbmetrisch

@Tiefenkompensierung verwenden
@Dither verwenden
Auf Hintergrundebene reduzieren, um Erscheinungsbild zu erhalten

Ein Bild im Adobe RGB-Farbraum fiir den Einsatz im Internet konvertieren.

Im ersten Moment etwas verwirrend, aber alle relevanten Einstellungen
fiir die Performance finden Sie in den Photoshop-Voreinstellungen.

Ligarar: Spaichemutiung Vatauf und Cache
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passen, ein. Alle anderen Farben, die im gro-
Reren Farbraum und aufderhalb des kleineren
liegen, werden nun auf den nachsten frei lie-
genden Farbraumpunkt geclippt. Das bedeu-
tet zumeist einen Verlust an Zeichnung und
Tonwerten.

Konvertier
Modul: | Adobe (ACE) |

Priuritéi_ Perzeptiv '|

3 Sattigung
@T"EFE Relativ farbmetrisch
MDithe  Apsolut farbmetrisch

Auf Hmrern T T, T ETSCr

ZUETnaen

Perzeptiv hingegen skaliert den grofieren
Farbraum herunter, sodass dieser in den
kleineren Farbraum hineinpasst. Dies fiihrt
dazu, dass meist eine fir das menschliche
Sehen angenehmere Abstufung der Ton-
werte stattfindet.

Grundsatzlich gilt es jedoch, gerade fir die
Vorbereitung zum Druck, sich immer beide
Varianten anzuschauen, da de facto nicht
die eine haufiger oder besser anwendbar ist
als die andere.

Ein paar Tipps
fiir die Performance

Adobe Photoshop ist eines der rechenin-
tensivsten Programme, die es auf diesem
Planeten gibt, sieht man einmal von den
Benchmark-Tools und einigen CAD- und Vi-
deobearbeitungsprogrammen ab. Viele wis-
sen zwar, dass Photoshop einen speziellen
Bereich bietet, um die Leistung zu optimieren,
doch die meisten kennen den eigentlichen
Flaschenhals bei Photoshop nicht. Deshalb
folgt an dieser Stelle ein kurzer Ausritt in die
Leistungsoptionen und eine klare Erlduterung
dazu, wo die eigentliche Krux liegt.

Definieren der Leistungseinstellungen

Arbeiten Sie unter Windows, finden Sie die
Leistungseinstellungen im Menl Bearbei-
ten/Voreinstellungen und dort in der linken
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Seitenleiste unter dem Eintrag Leistung (Tas-
tenkiirzel [Strg]+[K]).

Arbeiten Sie unter Mac OS X, finden Sie
die Leistungseinstellungen im Menu Photo-
shop/Voreinstellungen und dann ebenfalls in
der Seitenleiste unter dem Eintrag Leistung

(Tastenkirzel []+[K]).

Speichernutzung

Zunachst der wohl in den Augen der meis-
ten wichtigste Punkt in den Voreinstellun-
gen/Leistung - die Speichernutzung, also die
Verwendung des verfligbaren Arbeitsspei-
chers. Der Arbeitsspeicher ist im Wesent-
lichen dazu da, Dokumente und Objekte in
den Zwischenspeicher zu laden und wieder
zur Verfligung zu stellen.

Da man natrlich gern eine recht hohe Per-
formance haben mochte, sollte man bei der
Einstellung des Arbeitsspeichers schon ei-
nen fir Photoshop verfligbaren Wert von
etwa 80 % anstreben. Beachten Sie aller-
dings, wenn Sie nur 1 oder 2 GByte Arbeits-
speicher im Rechner haben, dass dann mit
80 % der Ressourcen fiir Photoshop kaum
noch Ricklagen fiir das Betriebssystem und
andere Programme vorhanden sind. In mei-
nen Einstellungen lasse ich knapp 1 GByte
Arbeitsspeicher fir das Betriebssystem
und die anderen Programme immer offen.

GPU-Einstellungen

Nun zu den GPU-Einstellungen, die den Pro-
zessor der verbauten Grafikkarte betref-
fen. Diese sind recht neu in Photoshop. Die
GPU-Einstellungen sind unter anderem fir
Glattungen in verschiedenen Bereichen,
den neuen sanften Zoom, Farbberechnun-
gen und zur Teilberechnung der 3D-Objekte
verflgbar. Meine Empfehlung ist - solange
man nicht eine sehr schwache Grafikkarte
hat -, die Option ruhig auf Normal in den er-

weiterten Optionen stehen zu lassen. Man
gewinnt im Wesentlichen kaum etwas dazu,
verliert aber auch nicht wirklich etwas. Soll-
ten Sie eine schwachere Grafikkarte besit-
zen, belassen Sie den Modus in den OpenGlL-
Einstellungen ruhig auf Einfach.

Mediis| Norral s zm— |
Diser Madus besnsprucht sine grofie Mange 2n Abbrechen

l GPU-Spaicher und nutzt arwsitsrte OpenGL-Funktionan zur
Farbersstzung und Farbtonzuordnung sowie fir die
Fiillmethode des Schachbrattmusters. Dadurch vird im
Prozessor Speicherplstz fiir andere Aufgaben frei, jedoch
kann es bei ginigen GPUs zu Darstelungsfehlern kammen.

[¥] Vertikale Synchronisation
Hiffslinien und Pfade glitten

Festlegen der OpenGL-Einstellungen.

Verlauf und Cache

Bei den Verlauf und Cache-Einstellungen
wird es langsam interessant. Hier sollten Sie
selbst Ihre meistgenutzten Arbeitsumfelder
analysieren. Entscheiden Sie sich, ob Sie
generell eher mit grofden Dateien und rela-
tiv wenigen Ebenen Breit und flach arbeiten
oder ob Sie eher mit kleineren Auflésungen,
aber dafiir mit sehr vielen Ebenen arbeiten,
dann waére Hoch und schmal fir Sie die rich-
tige Einstellung.

Ich verwende hauptséchlich grofse Dateien
und versuche, die Ebenenanzahl moglichst
gering zu halten und mit Einstellungsebenen
Speicherplatz zu sparen, deshalb ist fiir mich
Breit und flach das Mafs der Dinge. Da ich
aber manchmal auch mit Ausschnitten und
dann mit mittleren Auflésungen (10 Mega-
pixel etwa) arbeite, habe ich die Cache-Stufen
von 6 auf 5 reduziert. Die Cache-Elementgro-
fRe bleibt grof, da die zu verarbeitenden Da-
teien in aller Regel doch grof sind und somit
direkt grofiere Cache-Elemente gespeichert
werden sollen anstatt kleinere.
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— PixelmaBe: 46,8 MB

Brate: Pixal :l Abbrechen
]
Hihe: 3442 Pixel

T Auto...

— DokumentgriBe:

Breite: 50,29 m - ]
8

Hahe: 36,43 m =

Auflisung: 240 Pixal/Zoll »

[¥] stile skalieren
[¥| proportionen bebehatten
[¥] interpoktionsverfahran:

Bikubisch (Dptimal.ﬁ]r ainan gtatt‘sm Verlauf) -

Pixelmatfde und Dokumentgréfe im Dialogfeld Bildgrofie.

Luminanz  Deckkrafts] 100% > Lediglich die Mikro-
kontrastaktion wurde
durchgefiihrt und die

Ebenenmaske invertiert.
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Protokoll Hier ein kleiner Blick
in das Bedienfeld
Protokoll, das hier auf
31 Objekte eingestellt
ist. Es zeigt jeden
einzelnen Schritt der
Aktion genau auf.

E} Offnen

Ej MeusEbene

Ej Stempsl: Sichtbar

Ej MeusEbene

Ej Stempel: Sichtbar

Ej MNeusEbene

Ej Stempsl: Sichtbar

S} MNeusEbene

B} Stempel: Sichtbar

Ej Umkshren

El Fiilloptionen

[E) Deckkraft andem

El Matter machen

[E) Saubscher Weichzsichner
E] Mit darunter iegender suf eine Ebene redugieren
El Tiefen/Lichter

E] Fiilloptionen

El Mit darunter lisgender auf eine Ebene reduziersn
E] Farbton/Sattigung 1 Ebene
El Gruppe aus Ebenen srstallen
E] Gruppensigenschaften

El Fiilloptionen

B} Ebenenmaske hinzufiigen
E Umkehren

EEEEEEEEEEEEEE e EEEEEEE

I

N
o

Arbeitsvolumes

Zu den Arbeitsvolumes - diese sind wohl mit
den Protokollobjekten in Kombination der
Faktor, der gern unterschéatzt wird, dem man
aber unbedingt mehr Beachtung schenken
sollte und auch muss. Grundsatzlich soll-
ten die temporéaren Dateien, die Photoshop
schreibt, auf eine andere Festplatte oder
zumindest eine andere Partition geschrie-
ben werden als auf die Festplatte, auf der
das Betriebssystem liegt - egal ob Apple
Mac OS X Lion oder Microsoft Windows 7.
Grund dafir ist, dass Mac OS X und Win-
dows Auslagerungsdateien schreiben und
diese ebenfalls womdglich gleichzeitig mit
Photoshop geschrieben werden. Das zu be-
schleunigen, ist nur moéglich, wenn man die
temporaren Dateien auf eine andere Fest-
platte auslagert.

Zusammenspiel von Protokollobjekten
und Arbeitsvolumes

Wichtig ist in erster Linie das Zusammen-
spiel von Protokollobjekten und Arbeitsvo-
lumes - haufig unterschéatzt und gern sehr
nach oben gedreht in den Leistungseinstel-
lungen. Hier ein kleines Beispiel:

Geoffnet wurde ein Bild mit den Mafen
4,752 x 3.442 Pixel, also knapp 16,3 Mega-
pixel. Das JPEG-Format ist mit 11,6 MByte
Grofse angegeben.

Nun 6ffne ich das Bild in Photoshop und
wende die Mikrokontrastaktion an, mit je-
weils dem Wert 2 fir alle Filter und Einstel-
lungen. Selbst die Mitteltonkontraste hebe
ich am Ende nur um den Wert +2 an. An-
schlieftend invertiere ich die Ebenenmaske
der Aktion, sodass die Gruppe aktiv wird.



Nun habe ich wéahrend der folgenden Schrit-
te die Grofde der temporaren Datei von Pho-
toshop beobachtet:

1. Direkt nach dem Starten von Photo-
shop: 240 MByte.

2. Direkt nach dem Offnen des 16,2 Mega-
pixel grofen Bilds, das 11,6 MByte grof’
ist: 328 MByte.

3. Direkt nach der Aktion und der aktivier-
ten Ebenenmaske: 1,5 GByte oder 1.500
MByte.

Nun das ganze Prozedere bei funf statt 31
Protokollobjekten:

1. Nach dem Starten von Photoshop: 230
MByte.

2. Nach dem Offnen des gleichen Bilds:
328 MByte.

3. Direkt nach der Aktion und Aktivierung
der Ebenenmaske: 1,39 GByte.

Dass sich bis Schritt 2 nichts wesentlich
verandert, ist damit zu erkléren, dass in der
temporaren Datei immer leichte Differen-
zen auftreten und Punkt 2 ohnehin auch mit
nur ein Protokollobjekt zu speichern ver-
langt, namlich nur das Offnen der Bilddatei
und nicht mehr.

Interessant ist daher dann die 3. Stelle. Dort
zeigt sich, dass die temporare Datei gute
8 % bzw. 100 MByte kleiner ist. Das klingt
im ersten Moment recht irrelevant, aber ge-
nau da liegt der Hund begraben. Mit einem
Protokollobjekt landet man Gbrigens in die-
sem Beispiel bei folgenden Werten:

Auch hier gibt es bis Schritt 2 keine Ver-
anderung. Erst nach der Aktion zeigt sich
nochmals eine Verkleinerung von runden
90 MByte im Vergleich zu funf Protokoll-
objekten bzw. 210 MByte bei 31 Protokoll-
objekten.
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| __| Photashop Temp3738545900 29,07.2011 09:40 Datei 230,616 K|
| _| Photashop Temp3774314996 20,07.2011 09:41 Datei 327.680 KB|
| ] Photoshop Temp3894736988 29,07.2011 09:45 Datei [1511424 k8]

Jeder Schritt zeigt klar auf, dass die tempordre Datei gewaltig wiichst.

| | Photashop Temp4131204548 20,07.2011 02:51 Datei 230,400 K|
| || Photoshop Tempd131294548 29.07.2011 09:52 Datei 327,680 KB |
||| Photoshop Temp4131204548 29,07.2011 09:53 Datei 1.389.568 k8|

Gleicher Vlorgang bei fiinf statt zuvor 31 Protokollobjekten.

|| Photoshop Temp4267966276 29,07.2011 09:54 Datei 230400 KB|
||| Photoshop Tempd267966276 29,07.2011 09:55 Datei 327,680 KB|
||| Photoshop Temp4267966276 20,07.2011 09:56 Datei [1300480 k8]

Gleicher Vlorgang bei einem statt zuvor fiinf bzw. 31 Protokollobjekten.
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Wenn Sie nun das Ganze mit mehreren
Aktionen und 30 oder 31 Protokollobjekten
und zum Vergleich mit fiinf Protokollobjek-
ten betrachten, werden Sie staunen - auch
weil Photoshop, egal wie viele Dokumente
Sie geotffnet haben, alle in einer tempora-
ren Datei speichert. Demzufolge wird pro
geoffnetes Dokument (mit vielen Proto-
kollobjekten) die temporare Datei auf ein-
mal riesig.

Hier noch mal ein kleiner Vergleich:
Diesmal habe ich drei Photoshop-Doku-
mente geodffnet, alle rund 200 MByte groft
mit mehreren Ebenen. Diese Ebenen habe
ich dann auf den Hintergrund reduziert und
die Aktion Makro- und Mikrokontraste (Lich-
ter) durchgefuhrt. Hier das Ergebnis mit
funf Protokollobjekten - rund 4 GByte.

Luminanz w Deckkraft:| 1009 [+ |

Federen: [] o 4 @ :a:---:fmo%_~_

mkao-Kentr...

=
LT

[l

Ebenenstapel der Aktion Makro- und Mikro-
kontraste (Lichter).

Bei 30 Protokollobjekten sind es rund 5,5
GByte.

Das macht einen satten Unterschied von 1,5
GByte und etwa 27 %. Das wiederum be-
deutet, dass man mit vielen Protokollobjek-
ten stets grofde temporare Dateien schreibt.
Im Zeitalter der TByte-Festplatten sieht
das wie Peanuts aus, das tduscht jedoch
gewaltig. Die Grofte der Dateien ist nur
der Tropfen, der den Stein stetig hohlt. Das
Problem ist die Festplattengeschwindigkeit,
denn Festplatten kénnen kaum mal eben 5
oder gar 10 GByte grofde temporéare Dateien
schreiben und lesen. Die Lese- und Schreib-
geschwindigkeit der Festplatte ist der grofe
Feind der schnellen Bildbearbeitung, zumin-
dest dann, wenn gentigend RAM vorhanden
ist, sodass der Arbeitsspeicher nicht bereits
erheblich bremst.

Der einzig sinnvolle Ausweg aus diesem
Dilemma ist eine SSD-Festplatte. Diese
deutlich teureren Festplatten sind um eini-
ges schneller als die herkbmmliche SATA-
Verwandschaft, bieten aber meistens we-
niger Speicherplatz.

Sollten Sie sich also das nachste Mal wun-
dern, warum Photoshop ins Stocken gerat,
reduzieren Sie einfach die Protokollobjekte
und starten Photoshop danach neu. Das
|asst einerseits die neuen Einstellungen ak-
tiv werden, andererseits |8scht es die alte
temporare Datei.

Wenn Photoshop dann nach mehr Ressour-
cen verlangt, Uberlegen Sie sich gut, ob Sie
wirklich in zusatzlichen Arbeitsspeicher in-
vestieren wollen oder ob Sie nicht vielleicht
doch aufgrund des anderen Flaschenhalses,
der Festplattengeschwindigkeit, ins Stocken
geraten.

| _| Photoshop Temp4391825748

29.07.2011 10:15 Datei 5.538.816 KB |
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