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Mit dem Affinity Publisher steht Ihnen ein professionelles DTP-Programm zur Seite,
das mit seiner leistungsstarken Kombination aus umfangreicher Funktionalitdt und
kreativer Freiheit ungeahnte gestalterische Moglichkeiten fiir Layout und Design bie-
tet. Das Programm wurde als cloudfreies Gegenstiick zu Adobes InDesign entwickelt.
Nicht nur, dass es iiber einen dhnlichen Funktionsumfang verfiigt, es ist zudem auch
wesentlich preiswerter. Der Hersteller Serif verlangt keine Abo-Zahlungen, sondern
man kann wie gewohnt die Software-Lizenz kaufen und bekommt zudem gegenwartig
alle Updates und Weiterentwicklungen umsonst angeboten. Wie Sie rasch bemerken
werden, ist es ein sehr leistungsstarkes Werkzeug, das Ihnen effizient ermdglicht,
hochwertige Publikationen fiir Druck, Web und andere Medien zu erstellen.

Mit dem Publisher ist das Affinity-Trio fiir Grafik-, Bildbearbeitung und Publishing
komplett. Als erster Teil erschien im Oktober 2014 das vektorbasierte Grafik- und
Zeichenprogramm Affinity Designer (im Folgenden als Designer bezeichnet) als Ge-
genpart zu Adobes Illustrator. Im Juli 2015 folgte Affinity Photo (im Folgenden als
Photo bezeichnet), das das Gegenstiick zu Adobes Photoshop ist und im Juni 2019
schlieBlich die erste Version des in diesem Buch behandelten Programms Affinity
Publisher (im Folgenden nur noch als Publisher bezeichnet).

Qo A

Affinity DesignersSSSA T inity Photo Affinity Publisher
Oktober 2014 Talir 2015 Juni 2019

Abb. 1.1: Der Publisher ist der Dritte im Bunde (Quelle Serif-Homepage).

Der Publisher, der als Pendant zu Adobe InDesign platziert ist, unterstiitzt die ele-
mentaren Funktionen der Print- und Online-Medienpublishingbranche. Da das Pro-
gramm - wie schon die beiden Schwesteranwendungen - aber kontinuierlich weiter-
entwickelt wird, kann man davon ausgehen, dass Serif wohl die in der aktuellen Ver-
sion fehlende FuRnotenverwaltung in einem der ndchsten Updates nachreichen wird.
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Publisher ist die erste Anwendung, die direkt in die gesamte Affinity-Suite integ-
riert wurde, weil sie {iber die Funktion StudioLink mit den anderen beiden Program-
men verschmilzt. Verfiigen Sie iiber die beiden anderen Programme, kdnnen Sie ohne
Wechsel des Programms Bildbearbeitungsschritte mit Photo oder grafische Gestal-
tungsarbeiten mit Designer direkt an Ihrem Layout vornehmen.

Seit Anfang der 90er Jahre werden fast alle Publikationen wie etwa Flyer, Broschii-
ren, Plakate oder Biicher komplett am Computer erstellt und in Form einer digitalen
Druckvorlage an einen Drucker bzw. eine Druckerei ausgegeben. In diesem Zusam-
menhang spricht man von DTP, was konkret Desktop-Publishing bedeutet und frei
mit »Gestalten vom Schreibtisch aus« tibersetzt werden kann. Bis dato wurden diese
Arbeiten von sogenannten Monteuren erledigt, die mit Schneidemesser und Klebstoff
aus kleinen Schnipseln fertige Seiten mit beweglichen Buchstaben am Montiertisch
setzten, weswegen man von einer Satzdatei spricht.

Mit dem Publisher kdnnen alle Arbeiten eines Layouters, eines Setzers, eines Mon-
teurs und eines Grafikers von einer Person an einem Computer durchgefiihrt werden.
Das Programm ermdglicht es, alle Tatigkeiten, die vor dem eigentlichen Druck einer
Publikation erfolgen miissen, am PC auf dem Schreibtisch zu erledigen. Nach dem
Prinzip WYSIWYG (»What You See Is What You Get«) konnen einzelne Seiten oder
auch ganze Zeitschriften und Biicher am Bildschirm layoutet werden. Anwender, die
bisher nur mit Office-Applikationen (etwa Word oder dergleichen) gearbeitet haben,
sollten wissen, dass ein DTP-Programm eine etwas andere Philosophie beim Heran-
gehen an Publikationen verlangt, und beachten, dass das Programm in erster Linie
ein Satz- bzw. Layoutprogramm und keine Textverarbeitung ist. Wer jedoch bereits
mit Serif-Produkten (etwa dem Designer) gearbeitet hat oder arbeitet, kommt im
Allgemeinen sofort zurecht. Es lohnt sich aber in jedem Fall, sich mit der Software
auseinanderzusetzen: Mit diesem leistungsfahigen Design- und Produktionswerkzeug
lassen sich hochwertige Publikationen in hervorragender Qualitat erstellen.

Intention des englischen Herstellers Serif war, dem professionellen Anwender eine
Alternative zu Adobe InDesign, das seit Anfang des Jahrtausends den DTP-Markt
dominiert, an die Hand zu geben.
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Abb. 1.2: Der Platzhirsch Adobe InDesign CC

Und in der Tat, das Grafikbearbeitungsprogramm Publisher, das in diesem Buch be-
handelt wird, wird sich sicher zu einer ernst zu nehmenden Konkurrenz zum Platz-
hirsch Adobe InDesign entwickeln. Was die Sache sicherlich beschleunigen wird, ist
die Tatsache, dass der Hersteller Serif keine monatlichen Abo-Zahlungen verlangt,
sondern lediglich einmalig zur Kasse bittet. Dabei verfiigt der Publisher {iber einen
dhnlichen Funktionsumfang wie der Klassiker und steht ihm in vielem nicht nach.
Man merkt schnell, dass das Hauptziel der Entwickler ein weitgehend effizienter
Workflow war und der zweite Schwerpunkt auf Arbeitskomfort und Geschwindigkeit
gerichtet war. Und selbst als Umsteiger werden Sie sehen, dass sich der Publisher sehr
viele Grundfunktionen mit dem Klassiker teilt. Dariiber hinaus kann man fast sicher
sein, dass Serif etwa noch fehlende Funktionen wie die FuRnoten mit einem der
kostenlosen Updates oder in der ndchsten Version nachreicht, da Sie bereits bei den
beiden Schwesterprogrammen seit Erscheinen schon einiges nachgeliefert haben.

Fiir wen ist das Buch?

Mit den umfangreichen Werkzeugen fiir Design und Layout konnen Sie eine breite
Palette an Projekten erstellen und verdffentlichen. Der Schwerpunkt dieses Buches
wurde auf die vielfdltigen visuellen ein- oder mehrseitigen Layouts in beliebigen
Seitenformaten gelegt, da diese im Alltag wohl am haufigsten eingesetzt werden. Die
Maglichkeiten sind jedoch gewaltig und dementsprechend galt es, eine praxisbezoge-
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ne Auswahl zu treffen. Das Buch, das Sie gerade in Ihren Handen halten, beschrankt
sich bewusst auf die Gestaltung von Druckpublikationen, wie sie bei vielen kleinen
und mittleren Unternehmen oder Privatleuten, die ihre Publikationen professionell
entwerfen mochten, anfallen. Das Buch ist nicht fiir passionierte DTP-Profis geschrie-
ben. Es ist auch nicht so konzipiert, dass es Ihnen alle Fragen beantworten wird,
sondern es mochte Ihnen so viel grundlegendes, strukturelles Wissen an die Hand
geben, dass sich viele Probleme erschlieRen lassen. Das fiihrt natiirlich dazu, dass der
ein oder andere Aspekt kiirzer ausfallt, als Sie sich das beim Durcharbeiten vielleicht
wiinschen. Im Allgemeinen sollten Sie aber nach dem Durchlesen iiber ein fundiertes
Wissen verfiigen, das Sie zu weiteren Schritten fiihrt. Und ich mdchte Ihnen Mut
machen, sich mit den nicht selten komplexen Bereichen des gestalterischen Layouts
zu beschéftigen.

Um Ihnen die Vorteile des Programms zu demonstrieren und die Funktionsweise na-
herzubringen, ist dieses Buch zudem gréRtenteils wie ein Seminar aufgebaut. Dabei
werden die meisten praxisrelevanten Programmfunktionen - und das sind gewiss
nicht wenige - erlautert. Deshalb kann man dieses Buch von vorne bis hinten durch-
lesen oder - und das wurde beim Schreiben beriicksichtigt - nur kapitelweise. Dabei
werden Sie zundchst mit dem Handwerkzeug, der grundlegenden Arbeitsweise und
den Funktionen des Programms vertraut gemacht. Es hilft Ihnen meiner langjahri-
gen Erfahrung als Trainer und Dozent nach nicht so viel, wenn Sie nur die Schritte
eines Workshops nacharbeiten. Gerade, wenn Sie sich ein wenig Hintergrundwissen,
gemischt mit einigen Praxisanteilen, verschafft haben, werden Sie vieles besser ver-
stehen und eigene Probleme lGsen konnen. Dementsprechend unterliegen die ein-
zelnen Kapitel zwar einer chronologischen Reihenfolge, sind aber jeweils in sich
abgeschlossen.

Gibt es Beispieldateien?

Dem Buch wurde keine Datendisk beigelegt und damit wurde auch ein bisschen auf
Bequemlichkeit verzichtet. Aus vielen Schulungen weild ich, dass der iiberwiegende
Teil der Teilnehmer - wie sie mir oft bestdtigen — am meisten lernt, wenn sie etwas
selbststandig anfertigen »miissen«. Eine fertige Beispieldatei, in der Sie lediglich
nachschauen, wie etwas gemacht wurde, ist etwas anderes, als wenn Sie eine Satzda-
tei oder eine Publikation von Grund auf selbst erstellen bzw. bearbeiten. Versuchen
Sie einfach, die gezeigten Abbildungen nachzubauen. Falls Sie dhnliche Beispielbil-
der bendtigen, sollte das kein groRes Problem darstellen. Zum einen konnen Sie Bild-
platzhalter belassen und zum anderen kénnen Sie sich zu Ubungszwecken im weiten
Fundus des Internets bedienen und werden dhnlich gelagerte Bilder sicherlich rasch
finden. Méchten Sie allerdings eigene Publikationen gestalten, sollten Sie beachten,
dass die Bilder im Internet nicht stets frei von Rechten sind und man sie nicht ohne
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Weiteres einsetzen kann. Doch woher dann die Bilder nehmen? Der sicherste Weg
ist gewiss das eigene Fotografieren. Aber nicht immer hat man das richtige Motiv
parat. Relativ kostengiinstiges und gutes Bildmaterial erhalten Sie iiber sogenannte
Microstockagenturen wie Adobe Stock, Shutterstock, istock, Dreamstime, 123rf oder
Photocase. Nachdem Sie sich dort registriert haben, kdnnen Sie sogenannte Credits
kaufen und damit die gefundenen Bilder bezahlen. Vollig kostenfreie Bilder erhalten
Sie u.a. bei pixabay, pexels oder stockata. Weitere Quellen finden Sie gewiss nach
Eingabe von Suchbegriffen in Ihrer Suchmaschine.

Dariiber hinaus verfiigt der Publisher {iber das Panel Stock, {iber das Sie sich Stock-
Fotos laden konnen. Hieriiber lassen sich bequem passende Fotos fiir Ihre Publika-
tionen finden.

ﬁ\\. Datei Bearbeiten Dokument Text

N | R | R

Il Seiten | Assets Stock

Pixabay = | O Kaffee (<]

Abb. 1.3: Das Panel fiir Stock-Fotos
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Viel mehr Fundstiicke erhalten Sie, wenn Sie beispielsweise die englischen Be-
griffe verwenden. Probieren Sie einmal Kaffee und dann coffee aus.

Der Begriff Stockfotografie riihrt tibrigens daher, dass die Bilder auf Vorrat (englisch
to have in stock, also auf Lager haben) produziert werden. Dabei werden meist zwei
Arten unterschieden: lizenzfreie Bilder (engl. Bezeichnung royalty free) und lizenz-
pflichtige Bilder (engl. Bezeichnung rights managed). Sehr oft werden solche vor-
produzierten Aufnahmen iber Bildagenturen vertrieben bzw. verkauft. Etwa wie von
der Agentur Shutterstock, auf deren Bilder Sie durch Auswahl in der Liste des Panels
Stock zugreifen konnen.

Bei Anbietern, wie etwa Shutterstock, die ihre Bilder gegen Gebiihren zur Verfii-
gung stellen, werden die Bilder mit einem Wasserzeichen versehen, solange Sie
diese noch nicht erworben haben. Bei Anbietern, die die Bilder lizenzgebiihren-
frei zur Verfiigung stellen, ist das nicht der Fall. Das Originalfoto wird allerdings
zundchst in seiner urspriinglichen Auflésung eingefiigt, sodass Sie es noch gege-
benenfalls nachbearbeiten miissen.

Betriebssystem?

Das Softwareunternehmen Serif entwickelte 2014 das Programm zunichst fiir die
Computer-Produktlinie von Apple. 2016 kam dann die Version fiir Windows hinzu und
bietet seitdem sowohl unter Windows wie macQOS die gleichen Funktionen.

Das Buch wurde mit der Windows-Version auf einem Windows-10-Rechner erstellt
und dementsprechend finden Sie entsprechende Abbildungen von einem Windows-
PC-System. Sollten Sie mit einem Mac arbeiten, so unterscheiden sich die gezeigten
Abbildungen im Wesentlichen durch das Apple-typische Aussehen. Die Meniis befin-
den sich in der Mac-Meniileiste und die Fenster zeigen sich in der Mac-typischen Dar-
stellung. Beim Lesen miissen Sie als Apple-Anwender lediglich darauf achten, statt
der nicht existierenden [Strg]-Taste die [Apfel]-Taste (und nicht die [Ctr1]-Taste)
und fiir die [A1t]- im Regelfall die (Wah1]-Taste zu verwenden.




Systemanforderungen

Um mit dem Publisher arbeiten zu kdnnen, geniigt erfreulicherweise ein Rechner mit
normaler Arbeitsleistung.

Serif selbst schldgt fiir ein Microsoft-Windows-System folgende Konfiguration vor:
Windows 10 (1607 Anniversary-Update oder hoher) mit Maus oder dquivalentem Ein-
gabegerdt, eine zu DirectX 10 kompatible Grafikkarte oder hdher mit Maus oder dqui-
valentem Eingabegerdt. Windows 8.1 und Windows 7 (Service Pack 1) sind ebenfalls
moglich, wobei bei Letzterem Aero aktiviert sein muss.

Beim Arbeitsspeicher reichen 2 GB RAM aus, wobei 4 GB RAM empfohlen werden. Bei
der Festplatte sollten 593 MB verfiigbar sein und es gilt zu bedenken, dass wahrend
der Installation zusatzlicher Speicherplatz benétigt wird. Beim Display ist eine Grofde
von 1280 x 768 oder hoher empfehlenswert.

Verwenden Sie ein(en) Mac Pro, iMac, iMac Pro, MacBook, MacBook Pro, MacBook
Air oder Mac Mini, dann gelten folgende Abweichungen: Intel 64-Bit Core 2 Duo
oder besser (aus 2007), als Betriebssystem sollte Mac 0S X 10.11 (EL Capitan), 10.12
(Sierra), 10.13 (High Sierra), 10.14 (Mojave) oder 10.15 (Catalina) vorhanden sein.
Flir das Programm selber werden 1,04 GB verfiighare Festplattenkapazitdt bendtigt,
wobei auch hier wahrend der Installation zusatzlicher Speicherplatz erforderlich ist.
Das Display (normale, Retina- und DCI-P3-Displays mit erweitertem Gamut) sollte
eine DisplaygroRe von 1280 x 768 oder hoher haben.

Wenn diese Voraussetzungen gegeben sind, kann es mit der Installation losgehen.
Diese ist rasch erledigt und gleicht im Wesentlichen der Installation anderer Pro-
gramme. Die Installation des Publishers ist absolut problemlos und einfach zu erle-
digen. Sie werden durch die einzelnen Schritte gefiihrt und miissen im Regelfall nur
auf die Schaltflache Werter klicken.

Im Prinzip missen Sie nur Ihre (Bestell-)E-Mail-Adresse und den Produktschliissel
eingeben und schon kann es losgehen. Ein Onlinekonto oder eine entsprechende
Anmeldung ist nicht nétig.

Up to date?

An dem Publisher wird stdndig gearbeitet und ab und an gibt es eine neue Versi-
on. Windows-Nutzer werden automatisch durch ein Hinweisfenster zu einem Update
aufgefordert, wenn sie ihre App das ndchste Mal 6ffnen. Mac-Freunde finden die
aktuellste Version im Store.
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Affinity Publisher X

&\ Neue Version verfiigbar
Von Affinity Publisher ist eine neuere Version verfiighar.

OK Download

Abb. 1.4: Es gibt was Neues!

Besitzer beider Versionen kdnnen das Update natiirlich gratis herunterladen. Be-
achten Sie bitte, dass je nach gewahlter Bildschirmauflésung und Programmversion
deshalb das Aussehen der Darstellungen auf Ihrem Monitor von den Abbildungen im
Buch abweichen kann.

Testversion

0h, Sie haben noch nicht den Affinity Publisher auf Ihrem Rechner? Dann kdnnten
Sie trotzdem bald loslegen und sich das Programm in Ruhe anschauen, wenn Sie sich
namlich von der Serif-Homepage die kostenlose Testversion fiir Mac und Windows
herunterladen und installieren.

a AFFINITY
i\\“ Publisher AP
A\
AFFINITY

Publisher

[ 4

Scraenshots Screenshots

Abb. 1.5: Die Testversion des Publishers herunterladen

Steht alles bereit? Dann kdnnte es jetzt losgehen!
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Sie verfiigen iiber das Programm und mochten gleich loslegen? Prima! Dann sollten
Sie sich zundchst mit dem grundlegenden Aufbau und der Arbeitsweise vertraut ma-
chen und das Programm ein bisschen naher kennenlernen.

Starten und Beenden

Das Starten und Beenden unterscheidet sich je nach verwendetem Betriebssystem
ein wenig.

Verfiigen Sie tiber Windows 10, wurde bei der Installation eine entsprechende Kachel
im Start-Bildschirm unter dem Buchstaben A angelegt.

Arbeiten Sie mit einem Mac, schauen Sie, ob sich das Programmsymbol im Dock be-
findet. Falls nicht, dann finden Sie es in der Auflistung der Programme im Finder und
konnen es einfach dorthin ziehen.

S UL A CAUVE UL ] = N

Affinity Designer

eu

OneNote OneNote 2016 OneNote

ffinity Photo
Neu

/ o
‘\\“ Affinity Publisher ! /‘4 /%!.

Affinity
Alarm & Uhr Publisher Affinity Photo Designer

B AMD Catalyst Control Center

@ Ausschneiden und skizzieren

Abb. 1.6: Einfach auf die Kachel klicken

In beiden Féllen geniigt dann ein Klick auf die Kachel bzw. das Icon und schon kann
es losgehen.

Der Startvorgang beginnt. Es wird ein Informationsfenster eingeblendet, das Sie da-
riiber informiert, dass jetzt verschiedene Dienste, Bedienfelder und Zusatzmodule
geladen werden (siehe Abbildung 1.7).

Dieser Vorgang dauert beim ersten Mal etwas langer, da hierbei die entsprechenden
Einstellungen des Programms vorgenommen werden.

Ist der Vorgang abgeschlossen, befindet sich mittig auf dem Bildschirm das Fenster
WitLkommen. Mochten Sie darauf beim weiteren Arbeiten verzichten, dann deaktivie-
ren Sie das Kontrollkdstchen Dieses PaneL Bemm START aNzergen. Mdchten Sie es zu einem
spateren Zeitpunkt wieder betrachten, dann rufen Sie es einfach iiber die Meniifolge
Hicre|WiLLkommen auf (siehe Abbildung 1.8).
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A\\‘ PTurII:;Ilsher

Abb. 1.7: Gleich geht es los!

Abb. 1.8: Der Bildschirm nach dem Starten

Neben allgemeinen Informationen, die fortlaufend eingeblendet werden, kdnnen Sie
tiber die Schaltflachen auf der rechten Seite auf Beispieldateien (BEispIeLE ANZEIGEN)
oder Tutorials (Tutoriats anzergen) des Herstellers Serif zugreifen. Weitere Informatio-
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nen konnen Sie tiber die sich darunter befindlichen Schaltflichen aus den einschla-
gigen sozialen Netzen holen.

Uber die beiden Schaltflichen Schiiessen bzw. Neues Dokument am rechten unteren Rand
konnen Sie schlielich dieses Fenster direkt schlieRen oder es durch das Anlegen
eines neuen Dokuments schlielen lassen.

Wie Sie bestimmt bemerkt haben, verwendet der Publisher standardmaRig wegen
des Kontrasts eine sehr dunkle Benutzeroberfldche. Ist Ihnen die farbliche Darstel-
lungsform der Benutzeroberflache unangenehm oder storend (wie das etwa fiir die
Screenshots in diesem Buch war), dann konnen Sie das im Dialogfenster EnsTeLLUNGEN
dndern. Dieses rufen Sie iiber die Meniifolge Bearserren|EmnsteLLunen auf den Schirm.

Einstellungen

T .-

3

Allgemein Farbe Performance Oberfliche Werkzeuge

(1] AB VP

Tastenkiirzel Verschiedenes Autokorrektur Abkiirzungen

Dolo S

Titelausnahmen

SchlieBen

Abb. 1.9: Das zentrale Dialogfenster EINSTELLUNGEN

Klicken Sie hier auf die Schaltflache OBerFLACHE.

Mochten Sie die gesamte Oberfliche entweder im klassischen Schwarz (Dunke) oder
im soften Grau (HeL) erscheinen lassen, klicken Sie auf die entsprechende Schalt-
flache OserrLicHenstiL. Fiir die Darstellung in diesem Buch wurde die Variante Hell
gewahlt.
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Einstellungen

<| > | |HE|- Oberfische

‘Graustufe des Hintergrunds:
‘Graustufe des ArtBoard-Hintergrunds: —]_]

Gamma:

——————————
Oberflachenstil: | Dunkel Hellk
Quickinfo-Verzégerung: <) (Neu

Dezimalstellen fir Einheiten:

Abb. 1.10: Die Darstellung der Oberflache auf Hel umstellen

Die Umstellung wird sofort durchgefiihrt.

Das Einstellungsfenster kdnnen Sie an dieser Stelle mit einem Klick auf die Schaltfla-
che ScHLIessen aushlenden.

Das Programm konnen Sie wie gewohnt lber die ScLiessen-Schaltflache am rechten
Rand (bzw. beim Mac auf der linken Seite) der Titelleiste, durch Aufruf der Meniifol-

ge Darer|Beenoen oder schneller mit + (bzw. beim Mac mit + (a))

beenden.

Arbeitsbereiche

In diesem Buch wurde bisher fast durchgangig der Arbeitsbereich PusLiSHER PErsona
abgebildet. Der Publisher bietet Ihnen aber noch weitere Personas an, deren Aufbau
und Bedeutung Sie im Folgenden néaher kennenlernen werden.

Links oben an zentraler Stelle finden Sie die Schaltflaichen, mit denen Sie rasch die
Persona wechseln konnen.

B Dot Bearbei
R | | R

Abb. 1.11: An zentraler Stelle die Gruppe PErRsONA

Kunden, die beide oder eines der Schwesterprogramme Designer und/oder Photo er-
worben haben, kdonnen diese direkt im Publisher iiber eine Funktion namens Stupio-
Link verwenden. In diesem Fall konnen Sie iiber die Schaltflache direkt nahtlos zwi-
schen den folgenden Personas wechseln:
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Das sollte man kennen: Basiswissen Publisher

-

®  PusLisHER PersonA: Dieser Arbeitsbereich ist der Hauptarbeitsbereich des Pro-
gramms, mit dem Sie die gesamte Publikationserstellung durchfiihren. Die hier
erstellten Publikationen werden im eigenen Format *.afpub gespeichert. Hier
finden Sie aber auch die verschiedenen Optionen fiir den Export der fertigen
Publikationen.

®  DesioNer Persona: Uber diesen Arbeitsbereich greifen Sie auf die professionellen
vektororientierten Zeichenwerkzeuge des Schwesterprogramms Designer zu.

B PHoto Persona: Werkzeuge fiir das Bearbeiten von Pixelbildern, die dem Schwes-
terprogramm Photo zuzuordnen sind, erhalten Sie nach Anwahl dieses Arbeits-
bereichs.

Arbeitsbereich »Publisher Persona«

Der Arbeitsbereich PusLisHeR PersonNA bietet Ihnen verschiedene Optionen fiir das Ge-
stalten Ihrer Publikationen.

B cer teuceien  Domer  Ter  Tbek  Bee  Aseiien  Amae fows e |

n.w 7 = s > 2 - LRI LY LSk LB I8
Keine Aspealt | Doksmantmnctelurger. || Laycutsete peachien.. | lircsebunger..
© e Fathede | Rorte Ll

s 7

Friihstiick / Breakfast

Giciaie Kt Baarbmiten

M4 Zlword w w0 A Tehen s e dusatibeen eyl

Abb. 1.12: Der Arbeitsbildschirm PusLisHER PERSONA

Die oben abgebildete Publikation werden Sie im letzten Teil des Buches erstellen.
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Anpassen der Oberfliche

Wie Sie zuvor schon gesehen haben, konnen Sie den Oberflachestil Ihren farblichen
Vorstellungen anpassen. In dem Dialogfenster Emsteciuncen (Aufruf iiber das Menii
Bearserten) konnen Sie aber noch weitere Veranderungen vornehmen.

Einsteliungen =

Grauibul i tes Hinkergrund: m—

Oterfischenitt: | Dunicel m

Ousdnfo.vermsgenng 1 PieLSat ertnoeriey

Gre|1 =

3 Hintergrundenens beim import sutomatiech schiftzen
[ Limien in Punicz argenen
[ Textgrishe in Burkd ageten
B vorschau fr Pinsel anceigen
smemtr Faderirtuz fir Pinsel anzeigen
Murecteeme ker
Auswan! im Panel “Ebenen anzegen
Zeigenumterstitzung sitivieren (Neustart erforseriich)

Schieber

Abb. 1.13: Passen Sie die Benutzeroberflache Ihren Wiinschen an.

Uber den ersten Regler Grausture pes HinTercrUNDS legen Sie die Farbe des Hinter-
grunds fest.

Der zweite Regler legt die Farbe des sogenannten ArtBoards fest. Hierbei handelt es
sich um eine zusatzliche Strukturierungsansicht des Publishers, die Anwendung fin-
det, wenn Sie mehr als ein »Dokument« innerhalb einer Datei verwenden, also eine
Datei aus dem Designer mit mehreren ArtBoards verwenden.

Mit dem Regler Gamma kdnnen Sie den Kontrast, also die Differenz zwischen der
Wiedergabe der weiRen und schwarzen Elemente, der Arbeitsoberfliche regeln. Das
Ziehen nach links bewirkt ein Abdunkeln der Oberfldche, ein Ziehen nach rechts be-
wirkt das Gegenteil.

Der Regler QuickInFo-VerzoGerung bewirkt das Anzeigeverhalten der kleinen Erkla-
rungsanzeigen (den QuickInros), die man beim Verweilen einer Schaltflache oder ei-
nes Objekts angezeigt bekommt.
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BN Datei  Bearbeiten
| R

Publisher Persona

[ Il Seiten Assets | Stock

Abb. 1.14: Gerade am Anfang hilfreich: die QuickInfos

Befindet sich der Regler ganz links, erscheinen diese sofort. Je langer Sie den Publi-
sher verwenden, werden diese Erkldarungen vielleicht storen, sodass Sie durch Ziehen
nach rechts das Ansprechverhalten verzogern bzw. ganz ausschalten (wenn der Reg-
ler ganz rechts steht) kdnnen.

Klicken Sie an dieser Stelle einmal auf die Schaltfliche ScHiiessen des Willkommens-
fensters und betrachten Sie den Bildschirm etwas genauer: Neben den iiblichen Be-
standteilen eines Fensters fallen Ihnen sicherlich sofort ein paar nicht alltdgliche
Elemente auf, die Ihnen im Laufe Ihrer Arbeit mit dem Publisher noch ofter begeg-
nen werden. Deshalb sollten Sie sich zundchst mit Ihrer Arbeitsumgebung vertraut
machen.

Meniileiste

Die Menliileiste ermdglicht — wie bei anderen Programmen auch - den Zugriff auf alle
Optionen, die Ihnen dieses Programm so bietet.

&\ Datei Bearbeiten Dokument Text Tabelle Ebene
Persd.gs » t

& Neu... Strg+N

Offnen... Strg+0
Zuletzt Verwendete &ffnen L4

w

Schliefen trg+W

Speichermn +5

[T )

trg
Speichern unter trg+Umschalt+5

Protokoll mit Dokument speichern

In Affinity Designer bearbeiten

ty Photo bearbeiten...

> Ordner im Explorer 6ffnen

Abb. 1.15: Die Meniileiste

Diese enthilt geordnet nach Uberbegriffen alle Befehle des Programms.
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Achten Sie mal auf die rechte Seite der Meniibezeichnung. Dort finden Sie oft
eine Tastenkombination (z.B. + [IV]), mit der Sie den Meniipunkt schnel-
ler abarbeiten konnen.

Symbolleiste

Direkt darunter befindet sich die Symbolleiste, die Sie durch die drei Persona-Schalt-
flachen leicht ausmachen kdnnen.

‘%Kﬁ" n - ; q.-’.s‘

Abb. 1.16: Die Symbolleiste des Publishers (bei einer gedffneten Datei)

Diese kann auf vielfdltige Art und Weise angepasst werden und sieht je nach aktueller
Verwendung anders auf. Gerade, wenn man neu in dem Programm ist oder an einem
fremden Rechner arbeitet, kann das ein wenig verwirrend sein. Deshalb sollten Sie
sich zunachst einmal die entsprechenden Konfigurationsmdéglichkeiten ansehen. Die-
se erhalten Sie durch Aufruf des Meniipunkts ANSICHT|SYMBOLLEISTE ANPASSEN.

In dem erscheinenden Dialogfenster SymBoLLEISTE KONFIGURIEREN kdnnen Sie nun iiber
das Listenfeld Anzercen am unteren linken Rand sich die entsprechenden erlduternden
Bezeichnungen (Icon unp Text) anzeigen lassen.

Rasch gelangen Sie an den Aufruf des Dialogfensters und den Optionen fiir die
Bezeichnungen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf eine freie Stelle klicken
und auf die entsprechenden Kontextmeniieintrdage zugreifen.

Auch wenn diese Darstellungsweise am Anfang etwas mehr Platz beansprucht, wer-
den Sie gewiss rasch mit den Begrifflichkeiten vertraut werden und effizienter zu
Werke gehen.
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Abb. 1.17: Die Symbolleiste anpassen

Mdchten Sie weitere Schaltflachen hinzufiigen, dann ziehen Sie diese einfach mit
gedriickter Maustaste an die gewiinschte Stelle.

ool (=
w 2
Sianhrd Sym

e Ihre Lieblingselemente in die Symbolleiste...

|| (o2 (=

Personas Standard

I

- | m

Abb. 1.18: Die Symbolleiste nach eigenen Vorstellungen anpassen

Weniger oder nicht mehr bendtigte Schaltflichen kdnnen Sie dadurch entfernen, dass
Sie sie einfach mit gedriickter Maustaste aus der Symbolleiste ziehen.

Nach Abschluss Ihrer Arbeiten schlieRen Sie das Dialogfenster durch einen Klick auf
die Schaltfliche SchLiessen oder durch die allgemein iibliche Betitigung von [Esc].

Wie Sie nach Einblenden der Erlduterungen gesehen haben, befinden sich auf der
Symbolleiste eine Reihe von Gruppen.
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Nach der bereits bekannten Gruppe Personas enthdlt die ndchste Gruppe StaNDARD
Schaltflachen fiir die Synchronisierung der Standardwerte. Besonders die zweite
Schaltflache, Aur STANDARDWERTE zURUCKSETZEN, werden Sie bald zu schatzen wissen, denn
bei einem Klick darauf werden bei einem ausgewahlten Objekt dessen Attribute auf
die Standardeinstellungen zuriickgesetzt.

Dokument Text Tabelle Ebene Au

Ik EIE
Auf Standardwerte zurlicksetzen

Abb. 1.19: Die Standards regeln

Wenn Sie mdgen, kdnnen Sie sich die Gruppenbezeichnung anzeigen lassen. Gerade
am Anfang ist das oft hilfreich. Klicken Sie dazu einfach mit der rechten Maustaste
zwischen einer der Gruppen und wdhlen Sie den Eintrag Icon unp TexT an.

D -
- v und Text L
Am Text anpinnen Magnetische Ausrichtung
r

Icon

Symbolleiste ausblenden

Symbolleiste anpassen...

Abb. 1.20: Das Einblenden des Gruppentextes hilft am Anfang.

Die Optionen des Textumbruchs steuern Sie mit den Schaltflichen der Gruppe TexTum-
BRucH. Dabei blendet ein Klick auf die erste Schaltfldche die Einstellungen fiir den
Textumbruch ein, wahrend ein Klick auf die zweite Schaltfliche das Bearbeiten der
Umbruchkonturen ermdglicht.

Uber die Schaltfliche der folgenden Gruppe An Text ANPINNEN kinnen Sie ein beliebiges
Objekt, etwa ein Bild, frei verschiebbar mit dem Text positionieren oder es direkt in
den Text integrieren.

Ein Klick auf die Schaltfliche VorscHaumobus zeigt Ihnen die Publikation ohne Hilfs-
linien und Anschnitt an, sodass Sie einen guten Eindruck der fertigen Publikation
gewinnen konnen.

Das Aktivieren der Schaltflache GrunbLinienrAsTER fiihrt dazu, dass Ihnen das Dialog-
fenster zur Einstellung des Grundlinienrasters eingeblendet wird und Sie die entspre-
chenden Einstellungen vornehmen kdnnen.
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Mit den Optionen der Schaltflaiche MacNETiscHE AusricHTUNG konnen Sie auf die prazise
Ausrichtung der Objekte Einfluss nehmen.

Mdchten Sie Objekte anders bzw. zueinander anordnen, dann werden Sie die Schalt-
flachen der Gruppe TransrormierReN und der Gruppe ANORDNEN verwenden.

Die Schaltflaichen der Gruppe RerHeENFoLGE kommen beim Arbeiten mit Objekten und
Ebenen zum Einsatz.

Kontextleiste

Die Informationen der KonTexTLeisTE erscheinen in Abhdngigkeit des gewdhlten Ob-
jekts oder Werkzeugs. Das ist etwa der Fall, wenn Sie beispielsweise eine Grafik
gedffnet oder eine neue Datei angelegt haben und das Werkzeug Verscriesen ([V])
aktiviert ist.

Keine Auswahl | Dokumenteinstellungen... Layoutseite einrichten...

[ Il Seiten |Assets | Stock =. | Broschire - FIMAL (79.6%)
b Master-Seiten E]| [}
[> . ==

Abb. 1.21: Die Kontextleiste bei einer gedffneten Satzdatei

Nach dem Einblenden erhalten Sie die Information, dass gegenwdrtig keine Auswahl
getroffen wurde, und kdnnen iiber die Schaltflichen Zugriff auf die DokuMENTEINSTEL-
LUNGEN, die Layoutseite (LAvoutserTe EINRICHTEN) und allgemeinen EINsTELLUNGEN nehmen.

Je nach markiertem Objekt verdndert sich die Kontextleiste und gibt entsprechende
Einstellungsmdglichkeiten frei. Die Kontextleiste ist deshalb meist der erste Anlauf-
punkt zum Andern markierter Objekte.

‘Rechteck |F[;|IIur|g: - | Kontur: - +Ohne | ‘¢ |E|'nRadius At{

Abb. 1.22: Die Kontextleiste bei einem markierten Rechteck

Werkzeugleiste

Auf der linken Seite finden Sie die Werkzeugleiste, die alle Werkzeuge enthdlt, die Sie
zur Bildbearbeitung bendtigen.
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Verzagen Sie nicht angesichts der Menge der Werkzeuge - wie der Gesamtmog-
lichkeiten des Programms. In diesem Buch lernen Sie die wichtigsten und ihre
Arbeitsweise kennen. Alles andere erschlielt sich im Laufe der Zeit.

Je nachdem, welche Aktion Sie durchfiihren méchten, miissen Sie vorher das bend-
tigte Werkzeug in dieser Leiste auswdhlen. Einige Werkzeuge dienen zum Auswahlen,
Bearbeiten und Anzeigen von Grafiken, wahrend andere zum Malen und Zeichnen oder
zur Texteingabe vorgesehen sind. Dabei ist den verschiedenen Werkzeugen jeweils
ein Symbol zugeordnet.

Im Verlauf dieses Buches werden Sie eine Reihe von Schaltflachen und deren Bedeu-
tung kennenlernen. Damit Sie den Uberblick behalten, hat Ihnen der Publisher eine
kleine Hilfe, die Sie bereits kennengelernt haben, zur Seite gestellt. Schieben Sie
den Mauszeiger iiber eine der Schaltflaichen und warten Sie zwei Sekunden. An dieser
Stelle erscheint dann ein kleines Hinweisfenster (die sogenannte QuickInro), der Sie
die Bezeichnung des Werkzeugs und seine Bedeutung entnehmen kénnen.

% II'| Seiten |Assets

Verschieben [V]

Abb. 1.23: Nutzen Sie die hilfreichen Werkzeug-Tipps.

Wie Sie noch sehen werden, ist das wichtigste Werkzeug das Werkzeug VERSCHIEBEN
((v]) . Dieses muss immer aktiviert werden, wenn Sie Grafik- oder Textobjekte mar-
kieren, also auswahlen mochten. Insgesamt dient es zur Durchfiihrung allgemeiner
Gestaltungsaufgaben wie dem Bewegen oder der GréRendnderung von Objekten.

Die Werkzeuge selbst aktivieren Sie durch einfachen Mausklick. Ein ausgewahltes
Werkzeug erkennen Sie daran, dass es eingedriickt dargestellt wird.

Achten Sie einmal genauer auf die QuickInfo. Oft befindet sich hinter der Be-
zeichnung ein Buchstabe in Klammern. Es handelt sich dabei um die betreffende
Taste, mit der Sie rasch das Werkzeug auswdhlen konnen. Im Arbeitsalltag ist
diese Vorgehensweise oft der schnellere Weg.
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Sicherlich ist Ihnen auch schon das kleine Dreieck am rechten unteren Rand des
RechTeck-Werkzeugs aufgefallen. Wenn Sie ein solches Symbol anklicken, 6ffnet sich
ein sogenanntes Flyout-Menii, das weitere Hilfsmittel enthalt, die aus Platzmangel
nicht angezeigt werden konnen.

Abb. 1.24: Ein geschlossenes Flyout-Menii

Wenn Sie darauf klicken, kommt das gesamte Menii zum Vorschein und Sie kdnnen
weitere Werkzeuge auswahlen.

. Rechteck |
@ Elipse
@ Abgerundetes Rechteck

HIEQ®E

f{ o Stern
Abb. 1.25: Ein gedffnetes Flyout-Menii (abgeschnitten)

Haben Sie ein Hilfsmittel aus einem Flyout ausgewdhlt, dann wird dieses im weiteren
Ablauf als erstes Symbol angezeigt. Gerade am Anfang kann es etwas verwirren, wo
jetzt dieses oder jenes Hilfsmittel »abgeblieben« ist. Zudem werden Sie einige dieser
Hilfsmittel im Verlauf des Buches einsetzen und so ist es durchaus hilfreich, wenn
Sie sich einmal mit den einzelnen Hilfsmitteln und deren Einordnung beschaftigen.

Hier stehen Ihnen folgende Werkzeuge fiir Ihre Aktionen zur Verfiigung:

Symbol = (Vorderes) Werkzeug/ @ Einsatzbereich
Tastenkombination

E Verschieben / Auswahl, Objekt oder Ebene verschieben

Knotenwerkzeug / Bearbeiten bestehender Kurven und Formen
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