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Zusammenfassung

In professionellen Kartografiebetrieben in der Schweiz wird zur Erstellung von Karten und kar-
tografischen Darstellungen iiberwiegend die Grafiksoftware Adobe Illustrator von Adobe Inc ver-
wendet. Zwei der direkten Konkurenzprodukten zum Adobe Illustrator werden in dieser Arbeit
mit diesem Verglichen. Namentlich sind die beiden alternativen Softwares der Affinity Designer
von Serif (Europe) Ltd. und CorelDRAW von der Corel Corporation. Es wird ein systematischer
und praxisorientierter Vergleich von CorelDRAW und Affinity Designer gegeniiber dem Adobe
Illustrator durchgefiihrt.

Dieser Vergleich basiert auf Vergleichsaspekten, welche in vier Kategorien aufgeteilt werden. Die
vier Kategorien sind Softwareaufbau, gestalterische Funktionalitdt, Kompatibilitdt und Hand-
ling. Die Vergleichsaspekte der gestalterischen Funktionalitdt werden direkt aus den gestellten
Anforderungen und Wiinsche des externen Projektpartners, Matthias Beilstein Kartographie, ab-
geleitet. Die weiteren Vergleichsaspekte werden aus den kategoriespezifischen Anspriichen an die
Software generiert.

Jeder Vergleichsaspekt wird in jeder der drei Softwares erarbeitet. Danach kénnen die Resultate
des Affinity Designers und von Corel DRAW mit den Resultaten des Adobe Illustrator verglichen
werden.

Es stellt sich heraus, dass die beiden Konkurenzprodukte zum grossten Teil mit dem Adobe II-
lustrator mithalten konnen. In einigen Aspekten, besonders bei der Kategorie der gestalterischen
Funktionalitét, fehlen dem Affinity Designer und Corel DRAW einige Funktionen. In drei der vier
Kategorien von Vergleichsaspekten schneidet der Adobe Illustrator am besten ab. In der vierten
Kategorie, dem Handling, wurde der Affinity Designer als die beste Software evaluiert. Gerade
dessen Performance und Preis heben ihn von den anderen beiden ab.

Abschliessend aus dem Vergleich kann gesagt werden, dass es sehr von den personlichen Préfe-
renzen abhéngt, welches die beste Software ist. Alle drei Softwares sind fiir professionelle Anwen-
dungen geeignet und konnten fiir Karten und kartografische Darstellungen verwendet werden.
Fiir die hier evaluierten Aspekte ist der Adobe Illustrator zur Zeit am besten geeignet fiir die

kartografische Darstellungen von Matthias Beilstein.
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Abkiirzungsverzeichnis

Ai Adobe Hlustrator

ASE Adobe Swatch Exchange

CC Adobe Creative Cloud

CDR Corel DRAW

CMYK Cyan, Magenta, Yellow, Key (Deutsch: Cyan, Magenta, Gelb, Schwarz)
Designer Affinity Designer

FPS Frames per Second (Deutsch: Bilder pro Sekunde)
GUI Graphic User Interface

PDF Portable Document Format

RGB Red, Green, Blue (Deutsch: Rot, Grin, Blau)

Ul User Interface

WYSIWYG What You See Is What You Get



Verzeichnis relevanter Dateiendungen viii

Verzeichnis relevanter Dateiendungen

Hier aufgefiihrt sind die wichtigsten, speziellen Dateiendungen, welche beim erstellen dieser Ar-
beit angetroffen wurden, sowie deren Verwendungszweck und mit welcher Software sie gebraucht
werden konnen. Dies ist keine abschliessende Liste, es gibt viele weitere Dateiendungen, welche
von den Programmen verwendet werden. Jene sind in dieser Arbeit jedoch nicht von Relevanz

und werden somit nicht aufgefiihrt.

.ai Adobe Illustrator Datei
.afbrushes Brushes fiir Affinity-Programme
.afdesign  Affinity Designer Datei

.afpalette Farbpaletten fiir Affinity-Programme

.ase Adobe Swatch Exchange Datei

.cdr Corel DRAW Datei

.cmx Corel Metafile Exchange Image File, kann von CDR, gelesen und gespeichert
werden

.eps Encapsulated PostScript, Besonderes Format fiir Vektorgrafiken

Billl Datei zur Speicherung von Fillungen in CDR

.Jjpg Verlustbehaftete Bilddatei mit relativ kleiner Dateigrosse

.jpeg Joint Photographic Experts Group, genau das gleiche wie .jpg

.pdf Standard Dokumentdatei

.png Portable Network Graphics, Verlustfreie Bilddatei

.SVg Scalable Vector Graphics, Verlustfreie Datei fiir Vektorgrafiken

tif/ tiff Tagged Image File Format, Dateiformat fiir Bilder mit viel Information

.Zip Format fiir verlustfrei komprimierte Dateien



Kapitel 1

Einleitung und Zielsetzung

1.1 Ausgangslage

Zur Kartenerstellung wird bei professionellen Kartografiebetrieben in der Schweiz iiberwiegend
die Grafiksoftware Adobe Illustrator von Adobe Inc. verwendet. Diese Software bietet sehr viele
Moglichkeiten fiir die finale Gestaltung von Kartenprodukten.

Alternative vektorbasierte Grafiksoftware gibt es zahlreiche, wobei die meisten davon ihre eigene
Marktnische belegen, wie zum Beispiel Synfig fiir 2D-Animationen (Synfig, 2020), Procreate fiir
Zeichnungen (Savage, 2020) oder SketchUp fiir 3D-Grafiken (Trimble, 2020). Direkt zum Adobe
[lustrator vergleichbare Softwarepakete mit gleichartiger Funktionalitit und &hnlichem Einsatz-
bereich ist auf auf dem Markt, so zum Beispiel Affinity Designer von Serif (Europe) Ltd., oder
Corel DRAW von der Corel Corporation. Dass diese beiden genannten Programme bei Karto-
grafiebetrieben weniger haufig eingesetzt werden, kann entweder an der geringeren Bekanntheit

liegen oder mit einem begrenzteren Umfang an Gestaltungsfunktionen zusammenhéngen.

1.2 Zielsetzung

In dieser Arbeit werden mogliche Konkurenzprodukte, welche mit d&hnlicher Funktionalitidt wer-
ben, mit dem Adobe Illustrator verglichen. Namentlich sind dies die beiden bereits erwdhnten
Softwares CorelDRAW und Affinity Designer. Das Ziel dieser Arbeit ist ein systematischer und
praxisorientierter Vergleich von CorelDRAW und Affinity Designer gegeniiber dem Adobe II-
lustrator. Verglichen werden diverse Aspekte, welche bei der Erzeugung und Gestaltung von
kartografischen Darstellungen von Bedeutung sind. Diese diversen Aspekte sind die Vergleichsa-
spekte.

Fiir den Vergleich wurden die Vergleichsaspekte in vier Kategorien unterteilt, basierend auf den

wichtigsten Elementen des Gebrauchs einer Software fiir kartografische Darstellungen. Dies sind



Methodik und Vorgehen 2

die kartografischen Anspriiche an die Software, der Aufbau der Software, die Integration der
Software in den Arbeitsablauf und die Interaktion zwischen dem Benutzer und der Software. Die
vier daraus resultierenden Kategorien fiir die Vergleichsaspekte sind gestalterische Funktionali-
tat, Softwareaufbau, Kompatibilitit, und Handling.

Die Grundlage fiir den Vergleich bildet der Adobe Illustrator, sowie dessen Ausfiihrung der
erwahnten Vergleichsaspekten. Dieser Vergleich stellt das Resultat dieser interdisziplindren Pro-
jektarbeit dar.

1.3 Methodik und Vorgehen

1.3.1 Vorgehen Allgemein

Nach Installation und kurzer Einarbeitung in die drei verschiedenen Softwares werden fiir jede
der vier Kategorien einzelne Vergleichsaspekte ausgearbeitet, mit welchen der Vergleich mit dem
Adobe Illustrator stattfindet. Bei der Kategorie der gestalterischen Funktionalitit wurden die
Vergleichsaspekte direkt aus den Gestaltungsaspekten abgeleitet, welche vom externen Partner,
Matthias Beilstein Kartografie, flir kartografische Darstellungen als notwendig empfunden oder
als Wunsch angesehen werden. In den anderen drei Kategorien werden Vergleichsaspekte aus den
kategoriespezifischen Anspriichen an die Software abgeleitet.

Sind alle Vergleichsaspekte ausgearbeitet, so werden fiir jeden Vergleichsaspekt Kriterien und
Fragen ausgearbeitet, was genau wichtig ist beim Vergleich. Diese Kriterien und dazugehorigen
Fragen sind im Unterkapitel 2.7 aufgelistet. Bei der Erstellung dieser Kriterien wurde darauf
geachtet, dass sachlich betrachtbare Punkte verglichen werden und der persénliche Einfluss des
Betrachters so weit wie moglich aus dem Vergleich entfernt wird, um diesen unvoreingenommen
zu belassen. Dies ist allerdings nicht zu hundert Prozent méglich, da kartografische Darstellungen,
und Karten im generellen, von Natur aus eine personliche Komponente haben (Becker, 1910).
Jedes Kriterium eines Vergleichsaspektes wird pro Software einzeln abgearbeitet, bevor die Soft-
wares untereinander verglichen werden. Hierbei wird auf die einzelnen Kriterien eingegangen
und so fiir jeden Vergleichsaspekt ein Vergleich der beiden Softwares gegeniiber dem Illustrator
erstellt.

1.3.2 Vorgehen beim Vergleich

Bevor der Vergleich fiir die einzelnen Vergleichsaspekte gemacht werden kann, miissen diese in
den drei Softwares erarbeitet werden. Dazu kann auf die Kriterien zuriickgegriffen werden, welche
in Abschnitt 2.7 aufgefiihrt wurden. Fiir die Erarbeitung der Vergleichsaspekte werden alle Hilfs-
mittel verwendet, welche gefunden werden kénnen. Dies sind, neben dem eigenen Wissen und
Verstéandnis der Software und der Meniipunkte, in der Software integrierte Hilfestellungen, sowie

Ressourcen online wie Manuals des Herstellers, Video-Tutorials oder auch Foren. Was gefunden
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werden kann, kann gebraucht werden, es gibt hier keine Limitierung der Ressourcen. Die Ver-
trauenswiirdigkeit einer Aussage einer Quelle kann ganz einfach tiberpriift werden; Funktioniert
die in der Quelle vorgeschlagene Methode, so ist deren Aussage vertrauenswiirdig, ansonsten
entweder veraltet oder nicht vertrauenswiirdig.

Bei der gestalterischen Funktionalitét bildet das Resultat, welches mit dem Ai erreicht werden
kann, die Grundlage fiir die anderen beiden Softwares. Bei der Erarbeitung der Vergleichsaspekte
der gestalterischen Funktionalitidt wird jeweils probiert, das erreichte Resultat des Ai nachzubau-
en oder zu iibertreffen. Dadurch kénnen die Gemeinsamkeiten und Unterschiede der Softwares
klar dargestellt werden.

Fiir das Handling ist es sehr wichtig, dass fiir alle drei Softwares die gleiche Ausgangslage herrscht.
Aus diesem Grund wird diese Kategorie auf dem gleichen PC fiir alle drei Softwares verglichen.
Dabei handelt es sich um einen PC im IKG-Lab an der ETH Ziirich mit einer Intel Xeon CPU
E3-1240 v5 @ 3.5GHz 3.5 GHz mit 32 GB RAM und der Windows 10 Education Edition (Version
2004). Die Framerate, mit welcher ein Programm lauft, lasst sich nur abschétzen. Die Obergren-
ze hierbei liegt bei 24 FPS (Wiltshire, 2017). Mehr FPS kann nicht erkannt werden in diesem
Kontext und weniger wird geschétzt, wobei diese qualitativ und nicht quantitativ zu betrachten
sind.

Sind die Vergleiche abgeschlossen, so werden diese in kurzen Tabellen mit Farbcodierung zusam-

mengetragen.

1.3.3 Verwendetes Kartenmaterial

Folgende Karten wurden freundlicherweise von Matthias Beilstein fiir den Vergleich in dieser

Arbeit zur Verfiigung gestellt. Die Karten liegen als .ai Dateien vor.

Tabelle 1.1: In dieser Arbeit verwendetes Kartenmaterial von Matthias Beilstein Kartographie.

Name der Karte Herausgeber Publikationsjahr

Communicating climate change to schools | Zoi Environment Network | 2018
in Palestine

Greening the China-Mongolia-Russia eco- | Zol Environment Network | 2020
nomic corridor: A visual synthesis
Karte Tadschikistan (Arbeitstitel) Noch nicht publiziert -

Communication climate change to schools in Palestine: Komponente eines Posters fiir
ein besseres Verstiandnis des Klimawandels in Palastina. Neben Karten werden auch erklarender
Text und Illustrationen abgebildet. Die wichtigsten Kartenelemente sind die Bodennutzung, die
Bevolkerung in den grossten urbanen Zentren und die politische Gliederung. Es ist eine Stark

vereinfachte Darstellung fiir eine gute Lesbarkeit der Karte.
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Greening the China-Mongolia-Russia economic corridor: A visual synthesis: Stark
vereinfachte Karte der ,,Belt and Road“-Korridore in der Mongolei durch die wichtigsten Natur-
rdume. Die wichtigsten Kartenelemente sind die Bodenbedeckung, die Naturschutzgebiete, die

Landdegradation und die bedeutendsten Transportkorridore (sowohl aktuelle als auch kiinftige).

Karte Tadschikistan: Auswirkungen des Klimawandels in Tadschikistan und potenzielle Mass-
nahmen. Die wichtigsten Kartenelemente sind die Auswirkungen mit Punkt-, Linien- und Fla-
chensignaturen, unterteilt in verschiedene Kategorien, die potenziellen Massnahmen (grossere

Punktsignaturen mit Kreis als Grundform) und Gletscherflachen.

Reliefs: Die fiir die Karten verwendeten Reliefs sind vom Shaded Relief Archive (Patterson und
Jenny, 2020).
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Grundlagen zum Vergleich

2.1 Kartografische Gestaltung

Die hier erwdhnten Punkte konnen als Grundsétze fiir die kartografische Gestaltung angesehen
werden. Mithilfe ihrer konnen einzelne Objekte zu einem ansprechenden Gesamtbild zusam-
mengeflochten werden, welches schlussendlich eine Karte oder eine kartografische Darstellung
genannt werden kann. Hier zusammengetragen wurden einige Punkte, welche als erwéhnenswert
betrachtet wurden im Zusammenhang mit dieser Arbeit. Diese Punkte werden nicht direkt in
den Vergleich einfliessen. Da mit Karten und kartografischen Darstellungen gearbeitet wird kann

es sein, dass diese bei gewissen Vergleichsaspekten einen Einfluss haben.

Prasentation von Information: Das Ziel von Karten ist eine fragestellungsorientierte Darstel-
lung und Ubermittlung von geografischen Informationen und geografischem Wissen (Bollmann
und Koch, 2002). Alle Elemente einer Karte, innerhalb des Kartenrahmens oder ausserhalb, wie
zum Beispiel manchmal eine Legende oder der Massstab, dienen bloss als Hilfsmittel fiir die
Ubermittlung der Informationen und des Wissens, und sollten dementsprechend unscheinbarer
sein als die Karte selber, damit der Fokus des Betrachters nicht vom Hauptelement der Karte

abkommt.

Arbeit mit natiirlichen Objekten: In der Kartografie wird fast immer mit natiirlichen Ob-
jekten gearbeitet, welche aufs Papier gebracht werden. Fiir die Darstellung in der Karte kénnen
klare Gestaltungsregeln definiert werden, jedoch folgt die Natur anderen, uns Teils noch unbe-
kannten Regeln. Aus diesem Grund wird nicht immer jedes Objekt in der Natur auch zu 100%
unseren vorgefertigten Regeln folgen und muss einzigartig anders dargestellt werden, um in die
Gestaltungsgrundsétze zu passen. Definierte Gestaltungsregeln sind somit mehr Richtlinien als
strikte Regeln, welche in besonderen Féllen auch mal abgedndert oder ignoriert werden diirfen,
sofern die Situation dies erlaubt (Hettner, 1910).

Kartenbild: Das Kartenbild im Allgemeinen sollte ausgewogen erscheinen. Der visuelle Schwer-
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punkt sollte ein wenig iiber der Mitte der Karte zu liegen kommen, um das visuelle Gleichgewicht
zu bewahren und den Blick des Betrachters nicht abzulenken (Hettner, 1910).

Die definierten Mindestabstdnde und die kleinsten erkennbaren Grossen miissen eingehalten wer-
den, ansonsten kénnen die dargestellten Objekte nicht mehr sofort erkannt werden und es wird

vom tatséchlichen Inhalt der Karte abgelenkt.

Kunst in der Kartografie: ,Die Kunst in der Kartographie? Ist die Kartographie nicht sel-
ber eine Kunst?“ (Becker, 1910). Besonders deutlich ist dies in historischen, alten Karten zu
erkennen, welche mit viel Liebe und kiinstlerischer Hand gefertigt wurden. Kiinstler wagten sich
in den Anféngen an die Aufgabe der Abbildung des Landes (Becker, 1910). Heutzutage ist der
kiinstlerische Anteil in Karten wesentlich kleiner, es wird mehr Wert gelegt auf die saubere und
ungestorte Darstellung von rdumlichen Informationen. Dennoch darf der Aspekt der Kunst bei

der Erstellung einer Karte nicht ganz vergessen gehen.

2.2 Gestaltungstechniken

Gestaltungstechniken sind von der Software vorgegeben Prinzipien, welche bei der konkreten
kartografischen Gestaltung beachtet werden sollten. Diese Techniken werden beim Vergleich der
Vergleichsaspekte berticksichtigt und bei Relevanz auch angesprochen, da sie von der Software

vorgegeben sind und das Endresultat direkt beeinflussen.

Automatische oder manuelle Generierung: Gewisse Sachen, wie zum Beispiel eine Maskie-
rung von Text, kann entweder automatisch generiert werden oder manuell. Beim Export der Karte
spielt es keine Rolle, welche Methode verwendet wurde, solange es richtig aussieht (WYSIWYGQG).
Sieht man nur die resultierende kartografische Darstellung, so kann nicht mehr nachgewiesen wer-
den, ob ein Element automatisch oder manuell generiert wurde.

Dies sollte immer beachtet werden, denn oft muss die Position gewisser Elemente in der Karte
verandert werden, um deren Lesbarkeit zu verbessern. Eine perfekt akkurate, automatisch gene-

rierte Karte ist nicht viel Wert, wenn sie kaum leserlich ist.

What You See Is What You Get (WYSIWYG): Egal wie viel automatisiert und program-
miert werden kann und wird, schlussendlich beim Export und der Darstellung der Karte gilt das
WYSIWYG-Prinzip. Dies bedeutet, dass man am Schluss genau dass bekommt, was man auch
sieht.

An dieses Prinzip sollte immer gedacht werden, denn oftmals kann man sich in Details verlie-
ren, welche schlussendlich nicht gesehen werden kénnen, wie etwa der Layerstruktur. Natiirlich
hilft es, die Datei sauber aufgebaut zu haben, so kann auch spéter besser daran weitergearbeitet
werden, oder eine dritte Partei kann die Datei iibernehmen und verstehen. Es sollte jedoch klar
sein, dass beim Endprodukt trotz allem das WYSIWYG-Prinzip gilt.
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2.3 Gestaltungsaspekte

2.3.1 Begriffserklarung ,Gestaltungsaspekte*

Bei den Gestaltungsaspekten handelt es sich um die theoretische Umsetzung der kartografischen
Gestaltung, deren praktische Umsetzung in der Software erfolgt und getestet wird fiir den spé-
teren Vergleich.

Hier erldutert werden wichtige Gestaltungsaspekte, welche fiir die digitale Gestaltung der Karten
von Beilstein ben6tigt werden. Diese Gestaltungsaspekte bilden die wichtigsten Vergleichsaspekte

fiir den spéateren Vergleich der gebrauchten Softwarepakete.

2.3.2 Gestaltungsaspekt ,,Schriftmaskierung

Um die Schrift gegeniiber dem Rest der Karte hervorzuheben und besser leserlich zu machen,
werden gewisse Teile der Karte unterhalb und unmittelbar um die Schrift herum ausmaskiert.
Dies wird gemacht, um den Kontrast von der Schrift gegeniiber der Karte zu erhéhen und so

wird auch sichergestellt, dass unterhalb der Schrift nicht ungewtiinschte Druckfarbe platziert wird.

N\

sharsha

a) Weiche Maskierung. b) Harte Maskierung.

Abbildung 2.1: Vergleich von weicher und harter Schriftmaskierung. Auch zu sehen sind
ungewiinschte Artefakte der Maskierung, welche unférmige Stiicke tibrig
lasst. (Karte ,Tadschikistan®, Beilstein, 2020)

Diese Maskierung kann weich oder hart geschehen (siehe Abb. 2.1), wobei bei kartografischen
Darstellungen der weichen Maskierung ein hoherer Wichtigkeitsgrad zugeordnet wird als der har-
ten Maskierung. Es ware ideal, wenn die Maskierung automatisch geschieht, sodass spéter die
Schrift verschoben werden kann, ohne dass die Maskierung neu gemacht werden muss. Dies hat
auch den Vorteil, dass zum Beispiel die Schriftart im Nachhinein und ohne grossem Mehrauf-
wand gewechselt werden kann. Ist eine automatische Maskierung nicht machbar, so wird auf eine

manuelle Maskierung zuriickgegriffen.
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2.3.3 Gestaltungsaspekt ,,Pfade mit unterschiedlichen Breiten*

Pfade mit unterschiedlicher Breite werden an vielen verschiedenen Orten verwendet, vor allem
bei Thematischen Karten und bei den Urspriingen von Fliissen (siche Abb. 2.2). Diese Flussan-
féinge beginnen ganz diinn und weiten sich {iber eine gewisse Strecke aus, bis sie die gewiinschte
Breite des Flusses erreicht haben. Auch sollten Pfade an beliebigen Orten auf eine gewisse Breite

gebracht werden und nicht nur am Anfang oder am Ende.

/ [/
Abbildung 2.2: Flussanfinge, ein Beispiel fiir Pfade mit verschiedenen Breiten. (Karte ,,Tadschikis-
tan®, Beilstein, 2020)

2.3.4 Gestaltungsaspekt ,,.Symbole auf Pfad*

Gewisse Pfade werden als Repetition und Aneinanderreihung eines einzelnen Symbols dargestellt.
So zum Beispiel manchmal Landesgrenzen, welche aus zahlreichen Kreuzen bestehen kann (siehe
Abb. 2.3).

Solche komplexere Pfade sollten einfach abgespeichert und wiederverwendet werden kénnen, zum
Beispiel als Brushes. Zudem sollten keine angeschnittenen Symbole oder kleine Reststiicke von

Symbolen entstehen.
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Abbildung 2.3: Beispiel fiir Symbole auf Pfad. Landesgrenze dargestellt mit Kreuzen, welche auf
einer Linie angeordnet sind, wobei die Symbole ganz dargestellt werden ohne Ver-
zerrung oder Beschnitt. ((Karte ,,Palastina®, Beilstein, 2018)

2.3.5 Gestaltungsaspekt ,,Muster speichern und wiederverwenden*

Bei Fliachenobjekten gibt es nur wenige graphische Variablen, welche verdndert werden konnen
um verschiedene Fléchen unterschiedlich darzustellen (Hettner, 1910). Aus diesem Grund wer-
den oft verschiedene, repetitive Muster verwendet, um so verschiedene Typen von Flichen zu
unterscheiden (siehe Abb. 2.4). Da diese Muster viel verwendet werden, miissen sie gespeichert

werden kénnen und leicht auf ein neues Flachenobjekt anwendbar sein.

EAVALVARY,
v
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Abbildung 2.4: Ein Beispiel fiir Flichenmuster. Das repetitive Muster mit den vielen Dreiecken
wird in dieser Karte verwendet, um Gletscher darzustellen. (Karte , Tadschikistan®,
Beilstein, 2020)

X
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2.3.6 Gestaltungsaspekt ,,Muster mit angeschnittenen Punkten*

Wird in einem Muster eine Repetition einzelner Punkte oder Symbole verwendet, so wire es
richtig, wenn diese jeweils am Rand der Fliachen nicht abgeschnitten werden wiirden. Stattdessen

sollten diese entweder vollstandig oder gar nicht dargestellt werden.

- »
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Abbildung 2.5: Beispiel einer Flache mit einem Muster mit angeschnittenen Punkten.

2.3.7 Gestaltungsaspekt ,Kombination farbige Flachen und Relief*

Wird ein Relief hinterlegt, so muss die Farbe des Reliefs mit derjenigen der dariiber liegenden

Fléche vermischt werden. Verschiedene Modi liefern ein verschiedenes Resultat (siche Abb. 2.6).

Abbildung 2.6: Zwei verschiedene Modi fiir die Uberlagerung/Mischung mehrerer Farben.

2.3.8 Gestaltungsaspekt ,Verlauf bei Fliachenkonturen*

Einen Verlauf in eine Flachenkontur zu bringen ist oftmals wiinschenswert, zum Beispiel um bei
Flachen eine Zugehorigkeit nach innen und eine Abgrenzung nach aussen zu verdeutlichen (sieche
Abb. 2.7).

\
\ Achtarak
Abbildung 2.7: Beispiel eines Verlaufs bei Flidchenkonturen.
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2.3.9 Gestaltungsaspekt ,,Optionen fiir gestrichelte Linien*

In kartografischen Darstellungen ist es gestalterisch wiinschenswert, dass die Ecken von Linien

klar dargestellt werden. Bei gestrichelten Linien kann es jedoch dazu kommen, dass in der Ecke

genau ein Zwischenraum zu liegen kommt. In diesem Fall sollte die Strichlierung so angepasst

werden konnen, dass in den Ecken stattdessen jeweils ein Strich zu liegen kommt (siehe Abb.

2.8). Auch bei Verzweigungen, Linienanfingen und engen Kurven wére eine Option der manuellen

Nachjustierung wiinschenswert.

Abbildung 2.8: Beispiel fiir verschiedene Optionen fiir gestrichelte Linien. Striche der Strichlierung
werden so angeordnet, dass in den Ecken immer genau ein Strich zu liegen kommt
und nicht ein Zwischenraum. (Karte ,,Stidostasien Ubersicht®, SWA, 2017)
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2.4 Grundlagen zur Software

2.4.1 Verwendete Software

In dieser Arbeit wurden folgende Software-Produkte verwendet:

Tabelle 2.1: Verwendete Software und deren Hersteller.

Hersteller Softwarename & Version
Adobe Inc. Adobe Illustrator (CC 2020)

Serif Europe Ltd. Affinity Designer (1.8)

Corel Corporation Core]DRAW (Graphics Suite 2020)

Auch angeschaut wurde Inkscape der Inkscape Community, welcher fiir den Vergleich in dieser
Arbeit jedoch wieder weggelassen wurde. Wéhrend Inkscape eine starke open-source Software
darstellt, mit welcher sehr viel erreicht werden kann in Sachen vektorbasierter Darstellungen, so
kann sie leider nicht komplett mit professionell entwickelten Softwarepaketen mithalten. Gerade
die interessanten neuen Features, welche bei den professionell entwickelten Softwares mit neuen
Updates mitgeliefert werden, erscheinen erst einige Versionen spéter in Inkscape. Auch Brus-
hes, welche fiir kartografische Darstellungen unerlédsslich sind, sind im Inkscape leider noch nicht

brauchbar implementiert. Aus diesen Griinden wird Inkscape in diesem Vergleich nicht beachtet.

2.4.2 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator (kurz Ai) ist ein von Adobe Inc. (kurz Adobe) entwickeltes vektorbasiertes Zei-
chenprogramm. Der Ai war das erste Softwareprodukt von Adobe. Die erste Version wurde 1987
fiir den Apple Macintosh veroffentlicht. Seither veroffentlichte Adobe noch viele weitere Softwares
und fiir weitere Betriebssysteme (Wikipedia, 2020a). Im Oktober 2020 wurde eine iOS-Version
des Ai auf den Markt gebracht.

Gegeniiber technisch orientierten, vektorbasierten CAD-Programmen gesehen, ist der Ai eher
kiinstlerisch ausgerichtet. Ai lauft heute auf macOS, Windows und iOS.

In der Kartografie wird der Ai verwendet, um verschiedenste Karten und kartografische Darstel-
lungen aufzubereiten fiir einen spéteren Export in ein Publishing-Programm oder aber fiir den
Druck. Ai wurde nicht fiir die Kartografie entwickelt und so kommt es, dass fiir viele der karto-
grafischen Gestaltungsaspekten (siche Kapitel 2.3) keine direkten Funktionen implementiert sind

und somit Workarounds gefunden werden miissen.
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Abbildung 2.9: Das aktuelle Logo des Adobe Illustrator.

2.4.3 Affinity Designer

Affinity Designer (kurz Designer) ist der Nachfolger der exklusiv fiir Windows erstellten Soft-
ware DrawPlus von Serif (Europe) Ltd. (kurz Serif). Serif wurde im Jahre 1987 gegriindet mit
dem Ziel, kostengiinstigere Alternativen zu bestehenden kreativen Applikationen zu erstellen.
Nach der Verdffentlichung von fiinf verschiedenen Softwares, exklusiv fiir Windows, in den Jah-
ren 1990 bis 2003, wagte Serif im Jahre 2014 der Sprung zu macOS mit Affinity Designer, einer
Alternative zum Adobe Ilustrator. Der Designer wurde sehr gut aufgenommen und wurde als
zweitplatzierter gewdhlt auf Apple’s Best of 2014, und im 2015 als einer der Gewinner des Apple
Design Award gekront. Ebenso gepriesen wurde die spéter verdffentlichte Windows-Version der
Software, welche 2018 bei den Windows Developer Awards den Preis Application of the Year
gewann (Serif, 2020e).

Der Designer steht an gleicher Stelle wie der Ai, zwischen technischer CAD-Software und kiinst-
lerischen Malprogrammen. Designer ist sowohl fiir macOS und Windows, wie auch fiir iOS er-
héltlich. .afdesign-Dateien konnen somit auf dem Desktop, sowie auch mobil z.B. mit einem
iPad bearbeitet werden. Speichert man die Datei auf einer Cloud, so wird sie automatisch syn-
chronisiert und es entsteht ein nahtloser Ubergang vom stationiren Desktop-PC zur mobilen

Arbeitsstation.

Abbildung 2.10: Das aktuelle Logo des Affinity Designer.



Grundlagen zur Software 14

2.4.4 CorelDRAW

Core]DRAW (kurz CDR) wurde im Jahre 1989 von der Corel Corporation (kurz Corel) fir
Windows auf dem Markt gebracht. Seit 2019 ist CorelDRAW auch wieder auf macOS erhéltlich,
was im 2002 fiir eine Version gemacht, und dann wieder vernachlassigt wurde. Corel DRAW wirbt
auch damit, fiir Ingenieure und viele Anwendungen im Bauwesen eine gute Software zu sein. Somit
positioniert sich CorelDRAW, gleich wie die anderen beiden Softwares, zwischen technischer
und kiinstlerischer Software. Wobei CorelDRAW jedoch ein grosseres Spektrum abdeckt als der
Designer oder Ai, vor allem in Richtung technischer CAD-Zeichnungen (Corel, 2020c).

Abbildung 2.11: Das aktuelle Logo von CorelDRAW.

2.4.5 Graphic User Interface GUI

Im folgenden Teil wird das User-Interface der Softwares verdeutlicht und die wichtigsten Begriffe
erklart. Die Nummern (1)—(6) beziehen sich dabei auf Abb. 2.12. Hier gezeigt ist das Interface
des Illustrators auf einem Desktop-PC, des Designers auf einem Desktop-PC, und CorelDRAW.

Das Interface des Ai und des Designers auf iOS sind zusétzlich im Anhang A zu finden.

Menubar: Die Menubar (1) befindet sich ganz oben und ist fiir alle Applikationen &hnlich.
Durch einen Klick 6ffnet sich ein Menii mit mehreren Meniipunkten zum geklickten Thema. Die
Menii- und die Toolbar sind der erste Anlaufpunkt bei der Suche nach einer bestimmten Funktion

im Programm.

Meniipunkte: Hinter Meniipunkten befindet sich entweder ein Menii mit weiteren Meniipunk-
ten, oder eine Funktion. Die Position einer Funktion in dieser Hierarchie ldsst sich somit mit
einer Aneinanderreihung einzelner Meniipunkten beschreiben, wie zum Beispiel im Designer un-
ter View > Zoom > 100% lasst sich die Ansicht der Datei auf 100% setzen.

Funktion: Eine Funktion ist ein wiederverwendbarer Teil des Programmes, welche in verschie-
denen Situationen an verschiedenen Objekten angewendet werden kann und ein Resultat direkt
zuriickgibt. Die Funktionen sind entweder im User-Interface eingebettet, wenn die Funktion sehr
oft und fiir quasi jedes Projekt gebraucht wird, oder aber im Menii durch verschiedene Menii-

punkte aufrufbar. Eine Funktion wird in den meisten Féllen auf die gedffnete Datei oder auf
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das zurzeit selektierte Objekt ausgeilibt. Wird zusétzlicher Input benétigt, so wird dieser vom

Programm angefordert.

Personas: Personas (2) sind nur im Designer in dieser Art implementiert, wobei es, von links
nach rechts, drei davon gibt: Designer-, Pixel- und Export-Persona. Jedes der drei Personas ist
fiir etwas anderes Gedacht und stellt andere Werkzeuge zur Verfiigung. Das Erste, das Designer-
Persona, ist fiir Vektorgrafiken und speichert alles als Vektoren im File ab. Das Zweite, das
Pixel-Persona, ist fiir Pixelzeichnungnen, wobei alles als Rasterdaten im File gespeichert wird.
Das Dritte, das Export-Persona, legt den Fokus auf den Export der Datei zu weiter verbreiteteren

Datei-Typen.

Tool: Ein Tool dient dazu, in der gedffneten Datei ein Objekt auf eine bestimmte Art, abhéngig
vom Tool, zu verdndern. Verschiedene Tools sind fiir verschiedene Arten von Objekten gemacht:

Punkte, Linien oder Flachen sowie Vektor- oder Rasterdaten.

Toolbar: In der Toolbar (3) sind die wichtigsten Tools, welche am meisten gebraucht werden,
zu finden. Diese Toolbar verdndert sich nicht mit dem ausgewéhlten Tool, im Gegensatz zur
Contextual Toolbar. Manchmal sind mehrere Tools hinter einem Icon versteckt, welche durch
klicken und halten angezeigt werden konnen. Mehrere Tools hinter einem Icon ist gekennzeichnet

mit einem kleinen Dreieck unten rechts des Icons.

Contextual Toolbar: Die Contextual Toolbar (4) zeigt Aktionen an, welche mit dem momen-
tan ausgewéhlten Tool durchgefiihrt werden kénnen. Sie passt sich automatisch Tool an, mit

welchem gerade gearbeitet wird.

Panels: Die einzelnen Panels (5) zeigen bestimmte Informationen an, wie das Layers-Panel die
Layer-Struktur der Datei, oder das Color-Panel die verschiedenen Farb-Optionen. Es stehen viele
verschiedene Panels zur Verfiigung welche nach persénlichen Bediirfnissen ausgewechselt werden

konnen.

Workspace: Im Workspace (6) kann die gedffnete Datei mit den Tools verandert werden. Da
es sich um grafische Programme handelt, wird nach dem WYSIWYG-Prinzip (What You See Is
What You Get) gearbeitet. Dieses Prinzip erlaubt es uns auch, mit einem Programm, welches
nicht fiir die Kartografie erstellt wurde, Karten und kartografische Darstellungen herzustellen,

da in den meisten Féllen schlussendlich nur das zéhlt, was zu sehen ist.

Shortcuts: Eine bestimmte Abfolge von Tastaturanschliagen kann eine Operation abkiirzen, so
kann zum Beispiel durch das driicken der Taste V das Move Tool selektiert werden. Es wird
unterschieden zwischen systemweiten und applikationsweiten Shortcuts. Systemweite Shortcuts
sind vom Betriebssystem vorgegeben, wie zum Beispiel Ctrl4+C und Ctrl+V auf Windows fiir
Copy & Paste (Auf macOS: cmd+C und cmd-+V). Applikationsweite Shortcuts funktionieren

nur, wenn die Applikation aktiv ist, wobei gewisse nur funktionieren, wenn bestimmte Tools
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nicht aktuell aktiv sind, so zum Beispiel kann die Taste P fiir die Selektion des Pen Tool nicht
verwendet werden, wenn ein Textfeld ausgefiillt wird. In diesem Fall kann man fast immer mit

der Taste esc die Aktion abschliessen und anschliessend den Shortcut verwenden.

File/Datei: Eine Datei kann aus dem Finder (macOS), dem Explorer (Windows) oder der
Dateien-Applikation (i0S) mit einem spezifischen Programm gedffnet werden. Illustrator-Files
haben die Endung .ai, Designer-Files die Endung .afdesign und CorelDRAW-Files die Endung
.cdr. Wird eine Datei gedffnet so erscheint sie im Workspace und kann bearbeitet werden.
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a) Das User-Interface des Adobe Illustrator. Die einzelnen Felder sind unterhalb er-
lautert.
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b) Das User-Interface des Affinity Designer. Eingezeichnet sind die gleichen Felder
wie oberhalb.
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c) Das User-Interface von CorelDRAW. Eingezeichnet sind, sofern vorhanden, die
gleichen Felder wie oberhalb.

Abbildung 2.12: Screenshots vom Adobe Illustrator, Affinity Designer und CorelDRAW, mit der
Einteilung des Programmes in Pink iiberlegt. Die Teile werden folgendermassen
Bezeichnet: (1) Mendbar mit mehreren Mentpunkten, (2) Verschiedene Persona, (3)
Toolbar mit verschiedenen Tools, (4) Contextual Toolbar, (5) Panels, (6) Workspace

2.4.6 Grundlagen , Objektverwaltung und Symbolbibliothek*

Jede Software muss erstellte Daten abspeichern und wieder darauf zugreifen kénnen. Wie dies
gemacht und dem Nutzer prisentiert wird, ist der Teil der Objektverwaltung. Oftmals kénnen
softwarespezifische Objekte erstellt werden, welche dem Nutzer die Bedienung vereinfachen soll.
So zum Beispiel auch Farbpaletten mit vordefinierten Farben. Ist die Objektverwaltung einer
Software umfangreich, so kénnen diese einfach sortiert, angewendet und zwischen verschiedenen
Projekten verwendet werden. Idealerweise konnen diese Daten exportiert werden und sind klar
definiert, sodass eine andere Software die gleichen Objekte weiterverwenden kann.
Objektverwaltung und Symbolbibliothek gehen Hand in Hand, denn die Symbolbibliothek ist ein
Teil der gesamten Objektverwaltung. Es gibt noch weitere Bibliotheken, wie die Schriftbiblio-
thek oder die Farbbibliothek, welche jedoch Standard sind in jeder grafischen Software, da diese
absolut essentiell sind. Die Symbolbibliothek hingegen ist nicht fiir alle grafischen Anwendungen
ein Muss. In der Kartografie ist diese Symbolbibliothek allerdings sehr wichtig und somit muss
diese vorhanden und gut brauchbar sein.

Schlussendlich wird jedes Projekt und der ganze Inhalt der Bibliotheken auf einem Datentrager
gespeichert. Auf diese Daten kann somit auch zugegriffen werden, ohne die Software selber zu

starten. Die Struktur, in welcher diese Daten gespeichert sind, sollte nachvollziehbar und klar sein.
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2.4.7 Grundlagen ,,Einbindung und Manipulation von Rasterdateien*

Die gewéhlten Softwares in dieser Arbeit sind vektorbasiert, jedoch sind Daten oft auch als
Rasterdateien vorhanden. Die Kombination dieser Rasterdaten mit den vorhandenen Vektordaten
ist essentiell. Auch sollten Werkzeuge zur Verfiigung stehen, um die Rasterdaten zu bearbeiten

und sauber in die Vektordaten einzubinden.
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2.5 Grundlagen Kompatibilitat

2.5.1 Grundlagen ,Datenformate*

Fast jede Software verwendet ein proprietdres Datenformat, um die eigene Software und Da-
tenstruktur optimal auszuniitzen. Fiir den Import und den Export sind jedoch viel gebrauchte
oder auch standardisierte Dateitypen von grossem Interesse. Gédngige Dateitypen wie .pdf, .svg,
.eps, .png, .jpg oder auch .tiff sollten importiert und exportiert werden konnen. Eine Liste der

angetroffenen und gebrauchten Dateiendungen ist am Anfang dieser Arbeit aufzufinden.

2.5.2 Plugins und Scripts

Ein Plugin ist eine optionale Erweiterung der Software, welche meistens vom Benutzer installiert
wird. Die meisten Plugins werden nicht vom Hersteller der Software, sondern von Dritten ent-
wickelt und vertrieben. Plugins sind gebunden an die Software, welche sie erweitern, sie konnen
nicht alleine gebraucht werden (Wikipedia, 2020d).

Plugins kénnen zum Beispiel gewisse, oft gebrauchte Arbeitsschritte beschleunigen oder vereinfa-
chen, oder aber die Funktionalitdt der Software erweitern. Fiir einige Leute und deren Workflow
sind bestimmte Funktionen, welche nur durch Plugins geboten werden, unerlésslich.

Scripts sind automatisierte Prozesse, welche abgespeichert und wieder aufgerufen werden kénnen.
Im Gegensatz zu Plugins erweitern Scripts die Funktionalitdt des Programmes nicht, sie fithren

bloss vollstéandig automatisiert einige Schritte aus, welche auch ohne Scripts moglich wéren.

2.5.3 Kartendruck

Grundfarben: Die 4 Grundfarben beim Mehrfarbendruck sind Cyan, Magenta, Gelb (Yellow)
und Schwarz (auch als Key bezeichnet), deshalb die Bezeichnung CMYK. Um Farben wie Griin,
Blau und Rot zu erzeugen werden die Grundfarben jeweils entsprechend gemischt. Eine Mischung
von 100% Cyan, Magenta und Gelb gibt eigentlich Schwarz, jedoch erscheint dieses Schwarz oft
nicht perfekt und gerade bei kleinen Details, wie den Serifen einer Schrift, gibt diese Mischung
unbefriedigende Resultate. Aus diesem Grund wird Schwarz als separate Tinte gedruckt.

Die Mischung von CYMK ist eine subtraktive Farbmischung, im Gegensatz zur additiven Farbmi-
schung von Displays, deren Grundfarben Rot, Griin und Blau (RGB) sind (Wikipedia, 2020b).
Um verschiedene Helligkeiten zu erhalten werden die einzelnen Farben nicht Flachendeckend
gedruckt, sondern in einem Gittermuster aus einzelnen Punkten, wobei die Grosse des Gitters
konstant bleibt und die Grosse der einzelnen Punkte die Helligkeit der Farbe ausmachen (sieche
Abb. 2.13). Dieses Gitter ist so klein, dass es von blossem Auge nicht erkannt wird und als de-

ckende Flache wahrgenommen wird.
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Abbildung 2.13: Gitteranordnung der Farben beim Mehrfarbendruck. Mit einenem
Makro-Objektiv konnen die einzelnen Punkte des Gitters beim Druck
sichtbar gemacht werden. In dieser Farbskala aus dem SWA ist die unter-
schiedliche Punktgrosse bei verschiedener Helligkeit klar sichtbar. (Bild
fotografiert aus dem SWA (EDK, 2017))

Die einzelnen Farb-Gitter werden in verschiedenen Winkeln gedreht gedruckt, welche so gelegt
sind, damit moglichst selten zwei verschieden farbige Punkte aufeinander gedruckt werden (siehe
Abb. 2.14).

Soll die Druckfarbe nicht heller erscheinen, so wird sie Fldchendeckend gedruckt. Dies ist oft der

Fall bei Linien, Schrift, Symbolen oder Objekten aus Schmuckfarben.
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Abbildung 2.14: Makro-Aufnahme des Gitterdrucks des SWA. Man erkennt genau, wel-
che Gitter-Farbe in welche Richtung gedreht ist. Auch sieht man, dass
bestimmte Linien durchgehend gedruckt werden, um eine klar definierte
Kante zu erhalten. (Bild fotografiert aus dem SWA (EDK, 2017))

Schmuckfarben: Schmuckfarben sind zusétzlich zu den Grundfarben verwendete Druckfarben.
Beim SWA werden sie verwendet, um den Farbraum, welcher mit CMYK erreicht wird, zu er-
weitern, sowie um reinere und schone Farben zu haben. Gerade wichtig ist dies bei sehr oft

gebrauchten Farben wie Braun, Blau, Rot oder Grau, welche ansonsten immer im Drucker ge-
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mischt werden miissten. Zudem werden die Kanten mit einer Farbe im Volldruck immer scharf.
Bei einer Mischung kann es sein, dass eine Druckplatte ganz wenig verschoben ist und so sich an

den Kanten die einzelnen Farben erkennbar machen (sieche Abb. 2.15).
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Abbildung 2.15: Makro-Aufnahme von Schmuckfarben im SWA. Farben wie Rot und Blau, welche
mit CMYK eigentlich gemischt werden miissten, weisen keine Spuren der Mischung
auf. Im Gegensatz bei der griinen Linie wird bei den Kanten ersichtlich, dass die

Farbe gemischt wurde. Dass dies nicht geschieht bei Schmuckfarben ist ein Vorteil.
(Bild fotografiert aus dem SWA (EDK, 2017))

Spot Colors kénnen entweder oft gebrauchte Farben sein, welche von der Druckerei angeboten
werden konnen, wie zum Beispiel verschiedene klare Grautone, oder aber speziell hergestellte
Farben, welche nur fiir den Druck eines Dokumentes gebraucht werden, wie zum Beispiel das
Rot oder auch das Blau beim SWA (siche Abb. 2.15). Solche speziellen Farben lohnen sich oft
nur bei sehr grossen Auflagen wie eben zum Beispiel beim SWA, fiir kleinere Auflagen lohnen
sich die Kosten meistens nicht, auch wenn ein besseres Ergebnis erreicht werden konnte. Die
Verfiigbarkeit solcher Farben muss bei der Erstellung eines Dokumentes beriicksichtigt werden,

damit der Druck gut gelingt.

Uberdruck (Overprint): Der Uberdruck ist eine natiirliche Mischung von Druckfarben, wobei
mehrere Farben an der gleichen Stelle auf das Papier gebracht werden. Eine andere Variante wére
die Maskierung, bei welcher nur die Farbe gedruckt wird, welche sich im Dokument zuoberst
befindet. In Abb. 2.15 ist dies der Fall bei der griinen Linie, welche bei der Kreuzung mit der
blauen Linie ausmaskiert wird. Diese Technik wird genutzt, um ein Element gegeniiber einem
anderen hervorzuheben.

Durch Maskierungen kann jedoch das Gefiihl der Kontinuitdt und Zusammengehorigkeit der
dadurch entstandenen Einzelteile zerstort werden, sollte zu viel ausmaskiert werden. Um dies zu

verhindern koénnen die einzelnen Farben iiberdruckt werden, wobei an dieser Stelle eine neue,
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gemischte Farbe entsteht (siche Abb. 2.15). Mit dieser Technik erscheinen Linien durchgehend
und nicht geteilt, obschon sie zum Teil in einer anderen Farbe gedruckt sind.

Uberdruck kann auch verwendet werden, um gezielt neue Farben zu mischen, wie zum Beispiel
die griine Linie in Abb. 2.15

Uberfiillung (Bleed): Bei der Uberfiillung wird weiter iiber den Rand gedruckt, als im be-
schnittenen Endformat sichtbar ist. Dies wird gemacht, damit nach dem Beschnitt des gedruck-
ten Dokuments die Kante des Papiers perfekt iibereinstimmt mit der Kante der Druckerfarbe.
In Europa ist dieser Bereich typischerweise 2—5mm, wobei dies auch stark von der Druckfirma

und dem verwendeten Druckermodel abhéngt.
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2.6 Grundlagen Handling

2.6.1 Verfiigbare Ressourcen fiir das Erlernen der Software

Der Hersteller hat ein Interesse daran, dass seine Software gut erlernt und bedient werden kann.
Aus diesem Grund stellt der Hersteller oftmals Material zur Verfiigung, welches dabei helfen soll.
Dies kann in vielen verschiedenen Formen kommen, sowohl als Buch, Video oder Online-Tutorial.

Das Material sollte einfach zugénglich und zu verstehen sein, ansonsten ist es nicht viel Wert.

2.6.2 Performance

Die Performance einer Software hat einen grossen Einfluss auf den Workflow. Sobald der Work-
flow verlangsamt oder unterbrochen wird, besteht Verbesserungspotenzial. Auch beachtet werden
Ladezeiten, sowohl beim Importieren grosser Dateien wie auch beim ausfithren gebréuchlicher

Funktionen.

2.6.3 Preise und Lizenzen

Software wird fiir unterschiedliche Preise angeboten. Hierbei wird sehr oft auch unterschieden,
ob es sich um eine Privatperson oder Geschéiftskunden handelt. Die erworbene Lizenz ist je
nach Anbieter fiir unterschiedliche Zwecke giiltig. Fast immer wird bei einer Lizenz limitiert,
wer diese Lizenz kommerziell nutzen darf. Eine Moglichkeit ist, dass dies nur der Person, auf
deren Namen die Lizenz erworben wurde, zusteht. In einem Team mit mehreren Mitarbeitern
kann es von Vorteil sein, wenn Lizenzen zwischen verschiedenen Mitarbeitern geteilt werden
konnen, um Lizenzkosten zu sparen. Ob dies gemacht werden darf héangt jedoch vom verwendeten

Lizenzmodell ab.
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2.7 Vergleichsaspekte

2.7.1 Grundlagen Vergleichsaspekte

Die Vergleichsaspekte bilden die Grundlage, auf welcher der systematische und praxisorientierte
Vergleich durchgefiihrt werden kann. Die Vergleichsaspekte werden aus den kategoriespezifischen
Anspriichen an die Software abgeleitet, wobei es sich bei den Kategorien um die bereits erarbeite-
ten vier Kategorien handelt. Die Vergleichsaspekte der gestalterischen Funktionalitdt sind direkt
aus den Anspriichen und Wiinschen des externen Projektpartners, Matthias Beilstein Kartogra-
phie, abgeleitet.

Fiir jeden Vergleichsaspekt werden mehrere Kriterien und Fragen erarbeitet, welche dem erar-
beiten des Vergleichsaspektes in der einzelnen Softwares dienen soll. Im folgenden werden die
einzelnen Vergleichsaspekte pro Kategorie, sowie deren Kriterien und zugehorigen Fragen aufge-
listet.

2.7.2 Vergleichsaspekte des Softwareaufbaus

Graphic User Interface (GUI): Wie ist das generelle Aussehen des GUI? Ist es einheitlich?
Ist es up-to-date oder veraltet? Sind die gewahlten Icons verstindlich? Werden gute Tooltips
dargestellt beim dariiber schweben mit dem Mauszeiger? Werden Shortcuts gezeigt? Ist das GUI
iiberlastet oder wird zu wenig dargestellt? Kann das GUI an verschiedene Benutzer und deren

Préaferenzen angepasst werden?

Objektverwaltung: Funktioniert die Speicherung verschiedener Objekte effizient und reibungs-
los? Wie ist die Ordnerstruktur, ist sie iibersichtlich und klar? Kénnen vorgefertigte Schriften

und Farbpaletten verwendet werden?

Symbolbibliothek: Gibt es eine brauchbare Symbolbibliothek? Kénnen einzelne Symbole losge-
16st werden vom Standardsymbol und individuell abgedndert werden? Was fiir Optionen bestehen

fiir die Symbole?

Einbindung und Manipulation von Rasterdateien: Was fiir Darstellungsoptionen bestehen
fiir Rasterdaten? Welches sind die verfiigharen Kombinationsoptionen fiir die Raster- mit den
Vektordateien?

2.7.3 Vergleichsaspekte der gestalterischen Funktionalitit

Schriftmaskierung (hart/weich): Kann eine harte und eine weiche Maskierung erstellt wer-
den? Was sind die Optionen fiir weiche Maskierungen, konnen sie beliebig gefedert werden?

Ko6nnen die Maskierungen nur auserwahlte Layer ausmaskieren?
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Muster speichern und wiederverwenden: Konnen verschiedene Muster abgespeichert und

an anderen Objekten angewendet werden? Konnen auch komplexere Muster gespeichert werden?

Pfad mit unterschiedlichen Breiten: Kann ein Pfad an einer beliebigen Stelle angepasst

werden? Kann dies auch exakter gemacht werden, als mit Brushes?

Symbole auf Pfad: Ist dies machbar, ohne verzerrte, abgeschnittene oder verdrehte Objekte

zu bekommen? Kann das Symbol beliebig ausgetauscht werden?

Muster mit angeschnittenen Punkten: Wird momentan mit einem Plugin gemacht, da nicht

unterstiitzt vom [llustrator. Ist es in den anderen Softwares machbar oder ist auch nicht méglich?

Kombination farbige Flichen und Relief: Was fiir verschiedene Kombinationsmethoden
sind moglich? Welche bilden das beste Resultat?

Verlauf bei Flichenkonturen: Gibt es eine Mdéglichkeit, Flachenkonturen zu erstellen? Kann

dieses Resultat auch mit einem Flachenobjekt und nicht mit einem Linienobjekt erreicht werden?

Selektionsmoglichkeiten: Was fiir Moglichkeiten fiir die Selektion werden geboten? Koénnen

auch nicht vorgéngig gruppierte Objekte einfach selektiert werden?

Optionen fiir gestrichelte Linien: Was fiir Optionen bestehen? Koénnen die einzelnen Stri-
che/Zwischenrdume im Nachhinein noch angepasst werden? Koénnen Striche in die Ecken ge-

zwungen werden?

2.7.4 Vergleichsaspekte der Kompatibilitit

Importfunktionen: Welche Datentypen konnen importiert werden? Wird eine allfillig vorhan-
dene Dateistruktur beim importieren beibehalten oder nicht? Kénnen .ai-Dateien importiert und

gebraucht werden?

Plugins von Drittanbietern: Lassen sich Plugins von Drittanbietern installieren und verwen-

den? Wie ist das Okosystem um die Softwares? Sind die Plugins aktualisiert oder veraltet?

Exportfunktionen: Welche Datentypen kénnen exportiert werden? Sind die Exporte bereit fiir
den Druck?

Optionen fiir Druckergebnisse: Koénnen druckspezifische Sachen wie Schmuckfarben oder
Uberdruck einfach verwendet werden? Sind oft gebrauchte Standardfarben in der Software im-

plementiert oder kénnen sie importiert werden?
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2.7.5 Vergleichsaspekte des Handlings

Intuitives Bedienen: Sind Funktionen in den erwarteten Meniis zu finden? Muss die Such-
funktion /Hilfefunktion oft verwendet werden um Funktionalitdten zu finden? Sind die gew&hlten

Symbole und Meniititel klar und stellvertretend fiir den Inhalt gewahlt oder nichts-sagend?

Erlernbarkeit: Stellt der Hersteller der Software Ressourcen zur Verfligung, welche beim Erler-
nen der Software helfen? Gibt es aktive Foren online? Werden diese Foren nur von der Community

genutzt oder antwortet auch der Hersteller selber?

Performance der Software: Was sind die technischen Anforderungen der Software? Wie sind
die Lade- und Importgeschwindigkeiten grosserer Dateien? Kann die Software bei allen durchge-

flihrten Tests mithalten oder gibt es Probleme wie zum Beispiel Drops in der Framerate?

Preis und Lizenzweitergabe: Was sind die Preise und Lizenzmodelle sowohl fiir Privatperso-

nen wie auch fiir Teams?
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Kapitel 3

Vergleich mit Adobe Illustrator

3.1 Vergleich des Softwareaufbaus

3.1.1 Vergleich des Graphic User Interface

Innerhalb der Softwares ist deren GUI sehr einheitlich gestaltet. CDR und Ai setzten auf ein-
farbige, minimalistische Icons fiir die Werkzeuge und Funktionen, wahrend der Designer hier
etwas Farbe in dessen ebenfalls minimalistische Icons bringt. CDR hat durchgehend viele starke
Kanten und Ecken und diinne Linien, was an einen industriellen, technischen Stil erinnert. Der
Ai hat eher dicke Schrift und grosse Icons. Dadurch wirkt das ganze GUI des Ai, als ob es ein
bisschen zu gross skaliert wurde.

Der Designer und CDR stellen standardméssig mehr Tools im GUI zur Verfiigung als der Ai,
ohne jedoch iiberladen zu wirken (siehe Abb. 2.12 fiir die standardméssigen GUIs der einzelnen
Softwares). Der Ai hingegen hat viel mehr versteckte Panels, welche bei Bedarf im GUI einge-
bettet werden konnen.

Die Anpassung des GUI auf benutzerspezifische Priferenzen ist beim Ai Grundbestandteil des
GUI und des Workflows. Verschiedene GUI-Layouts kénnen im Ai direkt im Drop-Down Menii
am oberen Rand ausgewahlt und erstellt werden. Es stehen auch einige vordefinierte Versionen
zur Verfiigung fiir spezifische Aufgaben. Bei CDR versteckt sich diese Moglichkeit unter Fenster
> Arbeitsbereich, jedoch mit weniger vordefinierten Optionen. Alles was der Designer zu bieten
hat, sind die drei verschiedenen Personas. Verschiedene benutzerdefinierte Layouts konnen nicht
gespeichert oder geladen werden.

Die im GUI verwendeten Icons sind generell gut gewahlt und grosstenteils verstédndlich. Ist ein
Icon nicht klar, so helfen bei allen drei Softwares die Tooltips nach, welche angezeigt werden,
wenn mit der Maus iiber dem Icon geschwebt wird. Diese Tooltips zeigen, sofern vorhanden, auch
Tastatur-Shortcuts an.

Ist ein Workflow bekannt und erarbeitet, so konnen der CDR und Ai viel besser an genau diese

Situation angepasst werden. Dies ist ein grosser Vorteil gegeniiber dem Designer. Der Designer
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ist besser geeignet fiir Aufgaben, bei denen kein klarer Workflow bekannt ist und mit den vor-
handenen Tools herum probiert werden muss, um zum Ergebnis zu gelangen.

In diesem Vergleichsaspekt sind die drei Softwares zwar unterschiedlich, jedoch ist keine objektiv
besser als die anderen. Ein einziger Vorteil vom Ai und CDR gegeniiber dem Designer ist die

Implementation von verschiedenen GUI-Layouts.

3.1.2 Vergleich der Objektverwaltung

Symbole: Alle drei Softwares unterstiitzen die Speicherung und Wiederverwendung von Sym-
bolen. Mehr dazu in Abschnitt 3.1.3.

Swatches: Im Ai kénnen Swatches innerhalb des Panels gruppiert werden. Dadurch kann auch
bei sehr vielen Swatches eine Ordnung bewahrt werden. Auch steht ein weiteres Panel zur Ver-
fiigung, in welchem die bereits gespeicherten Swatch-Libraries angezeigt und gebraucht werden
kénnen. Dort kénnen auch bestehende Paletten importiert werden.

CRD bietet dhnliche Optionen wie der Ai. Genau wie im Ai konnen Paletten beliebig gruppiert
werden. Fehlende Paletten kénnen einfach und problemlos importiert werden.

Im Designer kénnen Swatches nicht Gruppiert werden wie im Ai und CDR, dafiir sind die ver-
schiedenen Swatch-Paletten klar aufgeteilt in Document, Application und System-Palette. Der
Designer ist die einzige der drei Softwares, welche Systempaletten direkt verwenden und bear-
beiten kann. Dies ist mit dem Ai nicht méglich, da Adobe ein proprietidres Swatches-System
braucht.

Im Designer kénnen Swatches nicht Gruppiert werden. Sollen Gruppen erstellt werden, so miissen
dies separate Paletten sein. Es ist auch vorstellbar, die gewiinschten Gruppen von Swatches als
einzelne Dokument-Paletten abzuspeichern, diese zu exportieren und ausserhalb der Software sim
File-System zu sortieren. Auf diese Art wird die Swatches-Auswahl im Designer nie iiberladen
und es konnten jeweils die Swatches importiert werden, welche gebraucht werden. Dies ist jedoch

ein relativ miithsamer Workaround verglichen mit der einfachen Gruppierung im Ai und CDR.

Schriften: Schriften zu installieren ist in keiner der drei Softwares ein Problem. Alle Programme
greifen jeweils direkt auf die systemweit installierten Schriften zu.

Wird ein Dokument geoffnet, zu welchem verwendete Schriftarten nicht gefunden werden kon-
nen, so konnen diese bei allen drei Softwares direkt ersetzt werden. CDR bietet hier auch die
Option, die Schriften nur temporér zu ersetzen und nicht permanent. Dies ist ein Vorteil ge-
geniiber dem Ai und dem Designer, da die Schrift dann nicht mehr als fehlend markiert wird.
Eine fehlende Schriftart wird hervorgehoben, zum Beispiel mit einem roten Hintergrund, was
beim arbeiten irritierend wirkt. Durch eine temporére Ersetzung der Schrift kann dies umgangen

werden. Ansonsten ist dieses Feature zwar ein nice-to-have, aber nicht zwingend.

Plug-ins: Bei Ai und CDR sind die installierten Plug-ins einfach in der Ordnerstruktur der
Software zu finden. Die Plug-ins befinden sich auf der Festplatte des PC unter Program Files >
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Adobe > Adobe Illustrator 2020 > Plug-ins bzw. Program Files > Corel > Plugins. Dies macht
eine Installation oder auch Deinstallation von Plugins bei beiden Softwares sehr einfach. Nur der

Designer kann nicht mithalten, da dieser keine Plugins unterstiitzt.

Im Vergleichsaspekt der Objektverwaltung sind die drei Softwares gleich auf. Nicht alles ist genau

gleich implementiert, jedoch konnte alles gewollte erreicht werden.

3.1.3 Vergleich der Symbolbibliothek

Speichern und wiederverwenden von Symbolen: In allen drei Softwares steht ein Panel
zur Verfiigung, mit welchem Symbole gespeichert, sortiert und wiederverwendet werden kénnen.
Im Ai und CDR kénnen Symbole direkt im Symbols Panel gespeichert und importiert werden.
Im Designer geschieht dies im Assets Panel, welches unter dem Meniipunkt View > Studio >
Assets gefunden werden kann. Das Assets Panel bietet zudem statt einer Dokumentweiten ei-
ne Programmweite Wiederverwendung von gespeicherten Assets. So kénnen Symbole in einer
separaten Kategorie abgespeichert und im néchsten Dokument wiederverwendet werden. Sollen
Assets verdndert werden, so miissen diese in den Workspace gezogen, dort verdndert und wieder
in den Assets gespeichert werden.

Im Ai kénnen Symbole exportiert und importiert werden. So kénnen Symbole aus einem Doku-

ment exportiert und im néchsten wieder verwendet werden.

Anpassung bestehender Symbole: Im Ai geschieht dies via das Symbols Panel. Ein Dop-
pelklick auf ein Symbol 6ffnet den Editor, in welchem Anderungen am Symbol getitigt werden
konnen. Beim Schliessen des Editors wird das Symbol gespeichert und die Anderungen an allen
Instanzen dieses Symbols angebracht.

In CDR kann per Rechtsklick auf ein Symbol der Punkt Bearbeiten ausgewéhlt werden, welcher
das Symbol im Workspace 6ffnet. So konnen Anderungen gemacht werden, welche an alle Instan-
zen dieses Symbols angebracht werden, sobald dies iiber den Knopf Fertig stellen bestétigt wird.
Im Designer kann ein Symbol im Workspace verdndert werden und alle anderen Instanzen dieses
Symbols passen sich an. Wird ein Symbol aus den Assets gebraucht, so muss dieses einmal in den
Workspace gezogen werden. Danach kann im Symbols Panel ein Symbol dessen erstell werden.
Nun koénnen weitere Instanzen dieses Symbols nicht aus den Assets, sondern aus dem Symbols
Panel geholt werden, ansonsten sind die Symbole nicht mit einander verkniipft und passen sich
einander nicht an bei Verdnderungen.

Im Designer muss zudem darauf geachtet werden, dass die Kurve des Symbols und nicht die
Gruppe, in welcher sich die Kurven befinden, selektiert ist, wenn Anderungen an alle Instanzen
eines Symbols angebracht werden sollen. Ansonsten wird nur diese eine Instanz des Symbols wie

gewollt verandert.

Individualisierung einzelner Symbole: Um ein einzelnes Symbol alleine abzuidndern, ohne

gleich alle anderen Instanzen dieses Symbols auch zu &ndern, kann im Ai durch Rechtsklick auf



Vergleich des Softwareaufbaus 30

das Symbol und die Funktion Break Link to Symbol dieses von den restlichen getrennt werden.
Dies erlaubt individuelle Anderungen an diesem Symbol.

Im Designer geschieht dies durch Selektion des Symbols und der Detach Funktion im Symbols
Panel.

In CDR kann ein Symbol angewahlt werden und unter Objekt > Symbol > Objekt wiederher-
stellen, oder durch Rechktsklick und Objekt wiederherstellen, ein Symbol gelést werden vom
Standardsymbol. Ein Symbol kann auch direkt durch anklicken bearbeitet werden, wobei es
dann nicht losgelost ist vom Standardsymbol und alle Anderungen, welche an diesem vernom-
men werden, auch am selektierten Symbol weiterhin angebracht werden. Zudem steht die Option

Objekt wiederherstellen nicht mehr zur Verfligung, sobald ein Symbol abgeéindert wurde.

In diesem Vergleichsaspekt sind sich die drei Softwares relativ nahe und in allen drei konnte alles

gewlinschte erreicht werden.

3.1.4 Vergleich der Einbindung und Manipulation von Rasterdateien

Alle drei Hersteller der Softwares offerieren auch ein eigenes Programm speziell ausgelegt auf die
Bearbeitung von Rasterdaten. Von Adobe ist dies Adobe Photoshop (Adobe, 2020b), von Corel
ist es CorelPHOTO-PAINT (Corel, 2020d) und von Serif ist dies Affinity Photo (Serif, 2020d).
Auf diese drei Softwares wird hier nicht eingegangen. Was hier verglichen und evaluiert wird
sind die Méglichkeiten zur Einbindung und Manipulation von Rasterdaten in Ai, CDR und dem
Designer.

In keiner der drei Softwares ist die Einbindung und Manipulation von Rasterdaten ein Problem.
Auch die zur Verfligung stehenden Optionen und Funktionen sind &hnlich. Der Designer hat ein
Pizel-Persona, in welchem alle Optionen zur Bearbeitung von Rasterdaten klar dargelegt werden.
Dies ist in dieser Form weder im Ai noch in CDR vorhanden. In diesen beiden Softwares kann
jedoch ein eigenes Layout erstellt werde fiir die Bearbeitung von Rasterdaten. Somit ist keine

der drei Softwares der anderen iiberlegen in dieser Funktionalitét.
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3.2 Vergleich der Gestalterischen Funktionalitat

3.2.1 Schriftmaskierung

Es wird unterschieden zwischen automatischen und manuellen Schriftmaskierungen. Automa-
tische Schriftmaskierungen, bei welchen der Text oder dessen Formatierung und Darstellung
gedndert werden kann und sich die Maskierung automatisch entsprechend anpasst, konnte in
keiner der drei Softwares realisiert werden. Es ist nur machbar, wenn um die Schrift herum gar
nichts mehr dargestellt werden soll ausser dem darunter liegenden Hintergrund. Dann kénnte der
Mischmodus des Layers auf Erase gesetzt werden, was alles ausser den Hintergrund 16scht. Die
Schriftmaskierung wird jedoch fast nicht auf alle Layer gleichzeitig angewendet, nur auf jene mit
gleicher oder sehr d&hnlicher Farbe. Mit dieser Erkenntnis wird im Weiteren nicht mehr auf die

automatische Schriftmaskierung eingegangen nur noch auf die manuellen Schriftmaskierungen.

Harte Schriftmaskierung: Im Ai wird der Schriftlayer kopiert und der Effekt einer Marge um
die Schrift angebracht. Anschliessend wird die Aussengrenze der Maskierung als Objekt erstellt
mit schwarzer Fiillung und davon der eben modifizierte Schriftlayer subtrahiert. Damit dieser
generierte Layer nun als Maske angebracht werden kann, muss dieser zuerst zu einem Compound
Path gemacht werden. Anschliessend kann dieser Layer als Clipping Mask bei einem anderen
Layer angebracht werden.

Im Designer ist der Ablauf gleich bis hin zur Erstellung des Compound Path, denn im Designer
miissen die Objekte lediglich gruppiert sein. Die Maske kann nun angebracht werden, indem die
Gruppe mit der Maske per Drag und Drop auf den Layer geworfen wird, welchen sie maskieren
soll.

In CDR kann keine Maskierung direkt an einem Layer angebracht werden wie im Designer
oder Ai. Stattdessen kénnen PowerClips und logische Operatoren verwendet werden, um den
gewiinschten Effekt zu erreichen. PowerClips konnen potentiell sehr niitzlich sein, da mit ihnen
ein Objekt sehr leicht in ein anderes Objekt gefiillt und auf dessen Aussenlinie zugeschnitten
werden kann, wie eine Maskierung. Fiir die Schriftmaskierungen sind die logischen Operatoren
jedoch niitzlicher. Zuerst muss der Schriftlayer kopiert und in eine Kurve umgewandelt werden.
Danach kann mit dem Konturen Werkzeug eine Marge um den Text erstellt werden. Nun muss
dieser Layer iiber den Layer, welcher maskiert werden soll, gelegt und beide Layer selektiert
werden. Sind mehrere Objekte selektiert so werden die logischen Operationen in der Contezual
Toolbar angezeigt. Mit einem Klick auf Hinten minus vorn wird nun der vordere Layer der Schrift
aus dem hinteren Layer ausgeschnitten. Die Maskierung ist nun fest im Objekt drin und kann
nur mit einigem Aufwand entfernt oder verdndert werden. Dieser Workaround macht es zwar

moglich, Schrift zu maskieren, kann aber nicht mit dem Designer oder Ai mithalten.

Weiche Schriftmaskierung: Im Designer kann fiir eine weiche Schriftmaskierung grosstenteils

gleich vorgegangen werden wie bei der harten Schriftmaskierung, mit einem kleinen Unterschied.
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Nach der Gruppierung muss noch ein Gaussian Blur als Effekt angebracht werden. In gewissen
Féllen funktionierte dies aus unbekannten Griinden jedoch nicht richtig. In diesem Fall konnte
das gleiche erreicht werden, indem beide Layers vor der Subtraktion zu Pixel-Layer umgewandelt
wurden. Wird ein Layer umgewandelt, auf den ein Effekt angebracht worden ist, so sollte dieser
Effekt nicht als Effekt bewahrt werden, sondern in den neuen Pixel-Layer eingebacken werden.
Dies geschieht durch abhacken des Feldes beim Popup, bevor der Layer umgewandelt wird.

Im Ai kann auf den kopierten Schriftlayer, nach dem Hinzufiigen des Effektes der Marge, ein
Gaussian Blur Effekt angebracht werden. Danach kann der Layer subtrahiert werden wie bei der
harten Schriftmaskierung und zu einem Compound Path gemacht werden. Dieser Layer muss al-
lerdings {iber das Transparency Panel und dessen Option Make Mask angebracht werden, und die
Checkbox Clip ausgeschalten werden. Wird wie im Designer vorgegangen und der Layer nicht zu
einem Compound Path gemacht nach dem anbringen des Gaussian Blur Effekt, so verschwindet
dieser Effekt wieder, sobald der Layer als Clipping Mask angebracht wird. Wieso dieser Effekt
wieder zunichte gemacht wird ist nicht bekannt. Diese Art von Maske ist im Designer dadurch
einfacher zu verdndern und anzupassen als im Ai.

In CDR konnte keine weiche Schriftmaskierung erstellt werden. An ein Text kann kein Weichzei-
chenfilter angebracht werden, nur an einem Objekt. Wird der Text zu einem Objekt umgewandelt
und der Effekt angebracht, so kann dieser nicht mehr mit den logischen Operatoren abgezogen
werden. Somit ist eine weiche Schriftmaskierung in CDR nicht machbar, auch nicht mit Worka-
round.

CDR kann im Falle von Maskierungen nicht mit dem Designer und Ai mithalten. Der Designer
und der Ai haben ihr eigene Art der Erstellung von weichen und harten Masken, jedoch ist keine

wesentlich einfacher oder besser als die andere.

3.2.2 Muster speichern und wiederverwenden

Im Ai kénnen Muster problemlos als Swatches abgespeichert und wiederverwendet werden. Das
gewiinschte Muster kann direkt im Workspace erstellt undm per Drag and Drop ins Swatches
Panelm als Pattern Swatch gespeichert werden. Ist eine Verdnderung am Muster gewiinscht,
so wird dieses per Doppelklick auf die Swatch direkt im Workspace geoffnet und es konnen
Anderungen angebracht werden. Fiir regelmissige eine Repetition eines Musters sind verschiedene
Wiederholungen moglich: Raster, horizontaler Versatz, vertikaler Versatz, hexagonal vertikal und
hexagonal horizontal.

Im Designer steht die Option zur Verfiigung, beim Fill Tool den Typ auf Bitmap zu dndern, so
ein Bild als Muster zu laden und dieses abzuspeichern als Swatch. Leider kann die Skalierung des
Musters nicht gespeichert werden. Dies kann teilweise umgangen werden, indem alle Objekte,
welche das gleiche Muster haben sollen, gruppiert werden und fiir alle die Fiillung gleichzeitig
angepasst wird. Ansonsten muss die Skalierung bei allen Objekten einzeln angepasst werden.

Dies ist wesentlich umsténdlicher als im Ai, welche auch die Skalierung des Musters speichert.
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Die Erstellung eines Musters geschieht im Designer via ein Bild. Ein erstelltes Muster muss auf
ein Rechteck zugeschnitten werden, welches wiederholt werden kann. Anschliessend kann dieses
rechteckige Bild exportiert und als Bitmap im Fill Tool importiert werden. Ohne diesen Umweg
iiber eine separate Bilddatei ist die Erstellung von Mustern im Designer nicht méglich. Dafiir
lasst sich im Designer ein angebrachtes Muster am Objekt noch verédndern in der Rotation und
der Skalierung. Bei Ai kann nur die ganze Swatch new definiert werden, was einen Einfluss auf
alle Objekte mit diesem Muster hat.

In CDR kann iiber Eigenschaften > Fiillung eine Fiillung ausgewdhlt werden. Hier kénnen auch
vorgefertigte Muster abgespeichert und wieder geladen werden. Ein Muster kann direkt beim
Hinzufiigen positioniert, skaliert, rotiert und verzerrt werden. Nur rechteckige Muster kénnen
ausgewahlt werden, wobei diese auch direkt aus dem Workspace ausgewahlt und gespeichert
werden konnen. Somit kann fast jede Art von Kachelung, welche im Ai gemacht werden kann,
auch in CDR nachgebaut werden. Auf diese Art konnen nur Bitmap-Fiillungen, also Bilder und
nicht Vektormuster, gespeichert werden. Erstellte Muster in CDR, kénnen nicht einfach geladen
und abgedndert werden, dies ist nicht in der Software implementiert. Fiir Vektormuster konnte
ein Workaround gefunden werden (Ichan, 2015), welcher darauf beruht, dass die Muster als
Aill Datei gespeichert werden. .fill Dateien kénnen in .zip umbenannt und gedffnet werden. Im
Ordner content > data befindet sich das File tile.cmx, welches direkt in CDR ge6ffnet, editiert
und am selben Ort wieder gespeichert werden kann. Nun muss das .zip wieder zu .fill umbenannt
werden und das Vektormuster wurde verdndert. Sollte im CDR das Muster noch nicht geédndert
haben, muss ein anderes Muster als Fiillung ausgewéhlt und danach wieder auf das eben editierte
gewechselt werden, damit dieses neu geladen wird.

Am einfachsten Bedienbar mit den meisten Optionen ist hier der Ai. An zweiter Stelle kommt
CDR, bei welchem erstellte Muster nicht einfach verdndert werden kénnen aber viele verschiedene
Optionen zu Verfiigung stehen. An dritter Stelle ist der Designer, welcher iiber nicht ganz so viele
Optionen verfiigt. Diese wenigen Optionen des Designers sind jedoch verstandlich implementiert

und einfach zu bedienen.

3.2.3 Pfad mit unterschiedlichen Breiten

Um einen Pfad mit verschiedenen Breiten zu bekommen, wird im Ai das Width Tool verwendet
(siehe Abb. 3.1). Dieses Tool hat den praktischen Vorteil, dass jeder Pfad, unabhéngig von dessen
Lénge oder anderen Eigenschaften, an seinen Anchor-Points verdndert werden kann. Wird an
einzelnen Anchor-Point keine Breite definiert, so werden diese nicht beachtet und die Breite

gleichmaissig dariiber hinweg interpoliert.
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a) Ein Beispiel des Width Tools des Ai im b) Auch komplexere Formen sind damit ein-
Einsatz. Ein einzelner Anchor-Point wird fach machbar.
in der Breite verandert.

Abbildung 3.1: Das Width Tool im Ai. Mit dem Width Tool im Ai lassen sich Pfade mit verschiedener
Breiten leicht darstellen.

Eine andere Methode wére die Darstellung des Pfades mit einer Brush. In allen drei Softwares
gibt es die Option, aus einer Bilddatei eine Brush zu erstellen. Der Vorteil von Brushes ist deren
sehr schnelle und konstante Darstellung. Ein Nachteil ist, dass der Pfad nicht an einzelnen Stellen
abgedndert werden kann. Dafiir miisste die ganze Brush verédndert werden. Ein weiterer Nachteil
ist, dass pro Pfad nur eine Brush gebraucht werden kann und nicht im der Mitte auf eine andere
Brush gewechselt werden kann. Dafiir miisste der Pfad in der Mitte unterteilt werden, um zwei
separate Pfade zu erstellen. Dann wiederum stellt sich das Problem, dass zwei Endstiicke von
Pfaden mit Brushes nicht perfekt aneinander passen und in den meisten Féllen einen Spalt bilden.
Dieser Spalt kann nicht automatisch eliminiert werden und es braucht einen manuellen Eingriff.
In Abb. ?? werden zwei verschiedene Mdoglichkeiten fiir die Erstellung von Brushes gezeigt. Aus
dem Bild in Abbildung 3.2a und dem Bild in Abbildung 3.2b wurden je eine Brush erstellt. Bei
der ersten Brush wird das Bild iiber die ganze Linge des Pfades gestreckt. Bei der zweiten Brush
hingegen wird das Stiick unterhalb des schwarzen Striches repetiert und der Teil oberhalb hat
eine konstante Linge. In Abb. 3.2c wurden beide Brushes auf den gleichen Pfad angewandt. Der
Unterschied ist klar ersichtlich, wobei beide Brushes einen gleichméssigen Verlauf aufweisen. Die

Endbreite des Pfades kann mit der Strichstérke angepasst werden.
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. . . .. Vergleich der beiden Brushes auf der gleichen
Bild fiir Brush 1. b) Bild fiir Brush 2. ©) VI8 &
2) Bild fiir Brus ) Bild fiir Brus Geometrie. Brush 1 links, Brush 2 rechts.

Abbildung 3.2: Vergleich von verschiedenen Typen von Brushes. Der grosse Unterschied zwischen
Brush 1 und 2 liegt darin, dass Brush 2 ab der schwarzen Linie (in der Endversion der
Brush nicht mehr vorhanden) die Breite nicht dndert. Dieser Teil kann wiederholt
oder gestreckt werden und so hat der Anfang, bei welchem die Breite &ndert, eine
fixe Lénge, sofern der Strich ldnger ist als diese Léange.

Der Designer bietet noch eine weitere sehr praktische Methode. Brushes verdndern sich Standard-
maéssig mit dem Druck mit welchem sie gezeichnet wurden. Da digital nicht jede Eingabemethode
eine Druckabhingigkeit aufweist, kann auch im Nachhinein einem Pfad ein Druckprofil zugewie-
sen werden (siehe Abb. 3.3). Dies ist ein Feature, welches eigentlich fiir kiinstlerische Zeichnungen
entwickelt wurde, jedoch in diesem Fall auch fiir die kartografische Gestaltung eingesetzt werden
kann.

Verschiedene Druckprofile konnen abgespeichert und nach Bedarf geladen werden. Auch kann
der Druck eines einzelnen Pfades nach der Selektion des Druckprofils noch abgeédndert werden,
ohne dass das gespeicherte Druckprofil verdndert wird. Dies erlaubt sehr schnelle Anpassungen
der Breite des Pfades iiber dessen gesamte Lénge, was im Ai nicht so effizient moglich ist. Dafiir
kann im Ai préziser gearbeitet werden, da jeder Anchor-Point einzeln bestimmt werden kann,

wobei dies im Designer nur mit dem ganzen Pfad auf einmal machbar ist.
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Abbildung 3.3: Fiinf mal der gleiche Strich, jeweils mit unterschiedlichem Druckprofil im Designer. Druckpro-
file konnen auch gespeichert und geladen werden. Zudem konnen einzelne Striche bei Bedarf
abgeéndert werde, ohne dass das gespeicherte Druckprofil verdndert wird.

In CDR kann auch gut mit Brushes gearbeitet werden, jedoch bietet CDR keine andere Option
fiir die Variation der Pfadbreite eines einzelnen Pfades. Die einzige Variante ware eine Umwand-
lung eines Striches in ein Objekt, welches dann wie eine Fliache behandelt und bearbeitet werden
kann. Dies zerstort jedoch den Vorteil eines Pfades, dass dieser ein Linienobjekt ist und nicht ein
Flachenobjekt.

Weder der Designer noch CDR kénnen in diesem Punkt mit dem Width-Tool des Ai mithal-
ten. Der Designer hat mit den unterschiedlichen Druckprofilen immerhin einen bemerkenswerten

Workaround zu offerieren. Der CDR liegt hier klar an dritter Stelle mit keinen anderen Optionen.

3.2.4 Symbole auf Pfad

Im Ai kénnen Brushes definiert werden, welche ein Symbol wiederholend auf einem Pfad plat-
zieren. Fiir den Designer gibt es dieses Feature leider nicht. Es wurde viel darum gebeten, es
zu implementieren, jedoch warten die Benutzer des Affinity-Forums scheinbar schon seit Jahren
darauf, dass dieses Feature endlich implementiert wird (Serif, 2014).

Eine Moglichkeit fiir gerade Linien ohne Ecken oder starke Kriimmungen bieten Brushes. Wird
ein Symbol als Brush definiert und endlos wiederholt, funktioniert dies ganz gut mit geraden
Linien oder leichten Kriimmungen. Bei grosseren Kriimmungen oder Ecken, welche bei Landes-
grenzen ganz oft vorkommen, entstehen Verzerrungsartefakte (siehe Abb. 3.4). Eine Option, dass
die einzelnen Symbole nicht verzerrt werden, gibt es beim Designer nicht.

Zudem kann mit dieser Variante der Abstand zwischen den einzelnen Symbolen nur miihsam
gedndert werden, da die ganze Brush verdndert werden muss. Eine Option, die Abstéande Pfad-

spezifisch zu &ndern wie beim Ai, ist nicht zu finden.
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Abbildung 3.4: Eine Veranschaulichung verschiedener Pfade mit einer Symbol-Brush im Designer.
Fine gerade Linie wird nur ganz wenig in die Lé&nge verzerrt. Bei einer leichten
Kriimmung ist die Verzerrung noch ertréglich, jedoch schon erkennbar. Sobald stér-
kere Ecken gemacht werden entstehen ungewiinschte Verzerrungen und Verdrehun-
gen der einzelnen Symbole.

In CDR kénnen keine Brushes erstellt werden, welche ein Symbol wiederholen wie im Ai. Statt-
dessen kann ein Symbol automatisch dupliziert und an einem Pfad ausgerichtet werden. Das da-
zugehorige Panel findet sich unter Objekt > Objekte an Strecke ausrichten. Anschliessend muss
zuerst das Objekt und dann der Pfad ausgewéhlt werden (Green, 2018). Nun ist alles bereit,
um die Einstellungen im Panel anzupassen und anzubringen. Dies ist nicht so elegant wie im
Ai, jedoch ein beachtenswerter Workaround. Die gleiche Option wie im Designer, mit normalen
Brushes zu arbeiten, findet sich auch in CDR wieder, ist jedoch nicht so gut wie der erwéhnte
Wrokaround.

Der Ai hat in diesem Vergleichsaspekt die beste Option zu offerieren. An zweiter Stelle ist CDR,
mit welchem immer noch mit Symbolen gearbeitet werden kann. An letzter Stelle ist der Designer,

welcher nur mit Brushes etwas dhnliches erreichen kann.

3.2.5 Muster mit angeschnittenen Punkten

In keiner der drei Softwares ist es moglich, dass Punkte oder Objekte, welche als Flachenmuster
definiert werden, nicht abgeschnitten werden am Rand der Fléiche. Der einzige gefundene Wor-
karound wiére, die Punkte bzw. Objekte von Hand zu platzieren am Flachenrand. Dies ist jedoch
sehr ineffizient und die ganz Arbeit wird zunichte gemacht, wenn entweder das Muster oder die
Flache verandert wird.

Fiir den Ai ist ein Plugin von Astute Graphics erhéltlich (Astute, 2020). Fiir den Designer und

CDR konnte kein Plugin gefunden werden, welches diese Option hinzufiigen wiirde.

3.2.6 Kombination farbige Flichen und Relief

Die Kombination von Raster- und Vektordaten funktioniert in allen drei Programmen problem-
los. Mit den verschiedenen Mischmodi stehen viele Optionen zur Verfiigung, um die Rasterdaten
in die Vektordaten einzubetten.

Der Designer und CDR verfiigen {iber mehr Mischoptionen fiir Ebenen als der Ai. CDR hat
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zudem noch einige speziellere, welche der Designer und Ai nicht haben. So zum Beispiel die Re-
duzierung auf einzelne Farbkanéle oder logische Operationen wie AND, OR und XOR.

CDR hat auch mehr Optionen als der Ai und der Designer, um einem Objekt Transparenz zu ge-
ben. Von gleichméssiger Transparenz, Gradienten in der Transparenz, Bitmap-Mustertransparenz
bis hin zu Zweifarben-Mustertransparenz ist alles moglich, um einem Objekt mehr Textur zu ver-
leihen. Eine Option mit diesem Ausmass an Moglichkeiten haben der Ai und der Designer nicht.
In diesem Gestaltungsaspekt sind sich die drei Softwares sehr &hnlich, wobei alle drei {iber eine
gute Auswahl von Mischmodis verfiigen. Der Designer und CDR haben einen kleinen Vorsprung
gegeniiber dem Ai dank einer grosseren Auswahl an Mischmodis. CDR hat zudem einen Vorteil

beim Verleihen von Transparenz.

3.2.7 Verlauf bei Fliachenkonturen

In CDR kann dafiir das Werkzeug Schatten verwendet werden und auf Schatten nach innen
gesetzt werden. Die ergibt ein sehr gutes Resultat, welches nach belieben angepasst werden kann
mit diesem Werkzeug.

Der Designer und Ai kénnen stattdessen die Funktion Inner Glow auf ein Objekt anwenden, was
jedoch nur geht, wenn dieses Objekt eine Fiillung hat. Um die Fiillung transparent zu machen
kann diese auf solid Weiss und der Mischmodus dieses Layers auf Abdunkeln gesetzt werden. Das
Andern des Mischmodus hat maoglicherweise einen Einfluss auf das aussehen des Resultates. In
den meisten Féllen ist dieser Einfluss nicht erkennbar, es sollte jedoch trotzdem darauf geachtet
werden, wenn dieser Mischmodus verwendet wird.

Der Arbeitsablauf ist ein wenig unterschiedlich, jedoch kann mit allen drei Softwares ein gleiches
Resultat erreicht werden. In CDR kann der Schatten am meisten noch angepasst werden, was

dessen Funktion besser macht als diejenigen des Designers und Ai.

3.2.8 Optionen fiir gestrichelte Linien

Im Ai kann die Option gew&hlt werden, dass die Strichlierung eines Pfades leicht verzerrt wird,
sodass in den Ecken immer eine Strich und nie ein Zwischenraum zu liegen kommt (siehe griine
Linie in Abb. 2.8). Ansonsten kann die Strichlierung nicht weiter kontrolliert werden.

Im Designer steht diese Funktion noch nicht zur Verfiigung. Ein einfacher Workaround ist nicht
zu finden, da die Lénge der Striche und der Zwischenrdume priorisiert werden und somit nur
an einem Ende der Linie immer ein Strich beginnt. Das andere Ende kann nicht wie im Ai
dazu gezwungen werden, mit einem Strich aufzuhoren, da die Lange der einzelnen Striche und
Zwischenrdume nicht verzerrt werden konnen.

Die Verwendung von Brushes wird ausgeschlossen, da die einzelnen Striche verzerrt werden (gleich
wie bei Symbole auf Pfad beschriben). Zudem werden die Ecken als zwei iiberlappende Enden
von Strichen dargestellt, was nicht in einer spitzen Fcke resultiert.

CDR offeriert zwei verschiedene Optionen, bei welchen in den Ecken jeweils ein Strich und nicht
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ein Zwischenraum zu liegen kommt (siche Abb. 3.5). Die Option Nummer 2 von CDR kommt
der einzigen Option von Ai am néchsten, wobei Option Nummer 3 in keiner der anderen beiden

Softwares zu finden ist.
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a) Die drei verschiedenen Optionen b) Beispiele der drei verschiedenen Optionen. Der Unterschied
fiir Strichlierung in CDR. zwischen 2 und 3 liegt darin, dass bei 3 alle Striche die gleiche
Lénge haben und deren Mitte in den Ecken platziert wird,

wéahrend bei 2 die einzelnen Seiten verzerrt werden.

Abbildung 3.5: Die verschiedenen Optionen in CDR fiir die Strichlierung.

Wie im Ai und Designer gibt es auch in CDR keine weiteren Kontrollmoglichkeiten der Strichlie-
rung. Einzelne Striche oder Zwischenrdume konnen somit in keiner der drei Softwares zufrieden-
stellend Kontrolliert werden. Gesamt am wenigsten Optionen bietet der Designer, bei welchem
nicht ein mal die Kontrolle der Ecken und Endstiicke moglich ist. Der Unterschied zwischen CDR
und Ai ist klein, jedoch ist CDR in dieser Hinsicht eine Option besser als Ai.
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3.3 Vergleich der Kompatibilitat

3.3.1 Vergleich der Importfunktionen

Import von .ai-Daten Sowohl der Designer als auch CDR unterstiitzen den Import von .ai
Dateien. Dieser kann sehr niitzlich sein, wenn vom Ai auf eine der anderen beiden Softwares
gewechselt wird. In den folgenden Punkten wird kurz auf verschiedene Teile der .ai Dateien und

deren Importméglichkeiten in den Designer und CDR eingegangen.

Ubernahme von riumlichen Daten Einfache riumliche Objekte wie Punkte, Linien und
Flachen konnen problemlos direkt tibernommen werden.

Brushes hingegen werden nicht in der Datei eingebettet und dadurch nicht iibernommen. Dies
fiihrt dazu, dass ein Pfad mit Symbolen zu unzahligen einzelnen Symoble wird, alle auf einem
eigenen Layer. Der Pfad, auf welchem die Brush angewendet wurde, ist nicht mehr vorhanden, da
dieser nur durch die Symbole darauf reprasentiert wurde und diese nicht als zusammenhangend
angesehen werden.

Auch Swatches werden nicht automatisch iibernommen, weder in den Designer noch in CDR. Bei
Farben ist dies weniger kritisch, da die Farben in RGB oder CMYK ausgedriickt werden kénnen
und somit in der Flache gespeichert sind. Bei komplexen Flachenmustern hingegen geschieht
entweder die selbe Zerstiicklung wie bei den Symbol-Brushes, oder aber sie werden ersetzt durch
eine einzige solide Farbe ohne Muster.

Verwendete Rasterdaten, inklusive erstellter Maskierungen, kénnen ohne grosse Probleme {iiber-

nommen und weiterverwendet werden, sowohl in den Designer als auch in CDR.

Ubernahme der Datenstruktur Die Layerstruktur im Designer ist grundlegend anders auf-
gebaut als im Ai. Im Ai kénnen Layer anderen Layern als Unterlayer zugeordnet und so zusam-
mengelegt werden. Pro Layer konnen mehrere Objekte platziert werden. Im Designer hingegen
ist jedes Objekt auf einem eigenen Layer. Dafiir kénnen Layer Gruppiert werden um Ordnung
herzustellen. Dieser Unterschied fiithren dazu, dass beim Import eines ein einzelner Layer mit
mehreren Objekten aus dem Ai in den Designer, dieser aufgeteilt wird in einen einzelnen Layer
pro Objekt.

In CDR ist die Layerstruktur zwar gleich aufgebaut wie im Ai, jedoch wird die Struktur trotz-
dem nicht richtig ibernommen. Die Hauptlayer bleiben erhalten, die Unterlayer werden jedoch
aufgelost und alle Elemente befinden sich direkt im Hauptlayer. Gruppierungen bleiben erhalten.
All dies macht den Import von .ai Dateien in CDR, nicht ideal.

Beim Import von .ai Dateien in den Designer und CDR kann es vorkommen, dass ein Mischmo-
dus eines Layers nicht richtig iibernommen wird. In diesem Fall wird der Modus automatisch auf
Normal gedndert. Dies ist jedoch nur bei wenigen Layer der Fall und zwar falls ein Mischmodus
verwendet wurde, welcher im Designer oder in CDR unter diesem Namen nicht existiert.

Bei den Maskierungen, welche nicht direkt an einen Objekt angebracht sind, sondern an einem
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anderen Layer, kann es dazu kommen, dass diese nicht mehr auf die richtigen Layer angewendet
werden und deswegen einen weissen Rand um das Objekt bilden beim Import in den Designer
(siehe Abb. 3.6). In diesem Fall muss die Maskierung neu gemacht werden. Mit einer Gruppie-

rung aller zu maskierenden Objekten fiir einen bestimmten Layer kann dies innert kurzer Zeit
wiederhergestellt werden.
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Abbildung 3.6: Probleme bei der Ubernahme von Maskierungen in den Designer. Gerade bei den
Maskierungen an anderen Layern kann es zu Komplikationen kommen beim Import
in den Designer. Eigentlich sollten die weissen Réander eine Maskierung auf dem
Layer der Felszeichung sein, diese Verlinkung ging jedoch verloren.
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Beim Import in CDR bestand bei einigen Dateien ein Problem, dass Layer verschoben und Mas-
kierungen aufgehoben wurden (siche Abb. 3.7). Dieses Problem besteht jedoch nur bei wenigen
Dateien und kann einigermassen einfach korrigiert werden, wobei dies von Hand gemacht werden

muss und somit die Genauigkeit der Uberlagerung nicht garantiert ist.

Import von Symbolen Im Ai erstellte Symbole kénnen nicht direkt fiir deren Verwendung in
anderen Programmen exportiert werden, nur als proprietédre .ai Datei. Diese Datei kann zwar in
CDR und den Designer importiert werden, jedoch hat sie keinen Inhalt und die Symbole werden
nicht ibernommen.

Ein Workaround fiir die Ubernahme der Symbole besteht daraus, im Ai eine Datei zu erstellen,
in welcher alle Symbole aufgereiht dargestellt werden. Diese Datei kann dann in CDR oder den

Designer importiert und alle Symbole einzeln der Symobl-Palette hinzugefiigt werden.
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Abbildung 3.7: Probleme beim Import in CDR. Bei gewissen Dateien wurden beim Im-
port in CDR Layer verschoben und Masken entfernt.

Import von Farbenpaletten (Swatches) Swatches konnen nur bedingt ibernommen werden.
Ein erstes Problem ist, dass das Adobe Swatch Exchange Format (.ase), in welches Swatches vom
Ai exportiert werden kénnen und fiir den Austausch von Swatches gedacht ist, nicht alle Arten
der hauseigenen Swatches unterstiitzt. So konnen zum Beispiel Swatches mit Gradienten, Mus-
tern oder Tonungen nicht ausgetauscht werden. Swatches kdnnen auch als .ai Datei abgespeichert
werden.

Der Import von .ase in CDR ist mdéglich und der Import von .ai Swatches ist mangelhaft.

Im Designer konnen erstellte .ase Swatches problemlos importiert werden. .ai Swatches hingegen
kénnen nicht gebraucht werden.

Am einfachsten stellte es sich heraus, die gebrauchten Farbpaletten in CDR oder dem Desi-
gner nachzubauen. Dabei kann auch direkt auf deren spezifische Art der Swatcherstellung und

-speicherung eingegangen werden.

3.3.2 Vergleich der Plugins von Drittanbietern

Der Ai unterstiitzt Plugins von Drittenanbietern aktiv, sowohl innerhalb der Software in den
Einstellungen, wie auch ausserhalb der Software auf der offiziellen Webseite von Adobe Inc.
(Adobe, 2020c). Adobe arbeitet auch mit anderen Entwicklern zusammen und stellt deren Plugins
als solche von Partnern vor. Entsprechend viele aktuelle Plugins lassen sich daher auch finden.
Es besteht ein reichhaltiges Okosystem um den Illustrator und alle anderen Adobe Applikationen
aus Plugins und Entwicklern, welche mit Adobe zusammenarbeiten.

In CRD sind Plugins unterstiitzt, jedoch nicht so présent wie beim Ai. Gerade wenn ausserhalb
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der Software nach Plugins gesucht wird konnen fast keine gefunden werden. Auch verweist die
Support-Webseite, auf welcher Plugins, Apps und Erweiterungen vorgestellt wird (Corel, 2020a),
auf die Version X8 von CDR, eine seit 2017 abgeldste Version (Wikipedia, 2020c).

Der Designer unterstiitzt keine Plugins und auch keine Scripts. Laut Serif sei diese Funktionalitét
geplant fiir ein zukiinftiges Update (Serif, 2020c).

Weder der Designer noch CDR, kénnen hier mit dem Ai mithalten. Wobei CDR in der Software
noch mithalten kénnte, aber dann bei der Verfligbarkeit der Plugins scheitert, kann der Designer

nicht einmal Softwaretechnisch mithalten.

3.3.3 Vergleich der Exportfunktionen

Der Ai kann die .ai-Datei, mit welcher gearbeitet wird, in einige gidngige Dateiformate wie .pdf,
.svg, .png oder .jpg exportieren. Optionen wie die Anpassung des Komprimierungsgrades bei ei-
nem JPG kann jedoch nicht direkt eingestellt werden, es kann nur zwischen ca. sechs gegebenen
Voreinstellungen ausgewéhlt werden. Im Meniipunkt File > Export > Export As... stehen zudem
noch viele weitere Dateitypen wie .dwg fiir AutoCAD oder .psd fiir Photoshop zur Verfligung.
Im Druckmenii unter File > Print konnen mehrere druckspezifische Sachen wie Uberfiillung oder
Druckmarken eingestellt werden.

Der Designer bietet im Exportmenii mehrere Dateitypen an, fiir welche jeweils formatspezifische
Einstellungen direkt verandert werden konnen. Fiir diese Art von Export einer einzelnen Da-
tei bietet der Designer mehr Flexibilitét als der Ai. Im Ai hingegen kénnen mehrere Artboards
gleichzeitig exportiert werden, was im Designer nicht moglich ist. Zudem ist das Druckmenii des
Designers reduziert auf das absolute Minimum und es kann fast Nichts eingestellt werden. Fiir
den Druck ist der Ai somit besser geeignet als der Designer.

CDR ist dem Ai sehr dhnlich in diesem Aspekt. Ebenfalls stehen alle gingigen Dateiformate zur
Option, jedoch ohne formatspezifische Einstellungen. CDR bietet sogar noch mehr unterschied-
liche Dateiformate an als der Designer. Zusétzlich bietet CDR den Export in eine .ai Datei an.
Somit kann CDR .ai Dateien importieren und auch wieder exportieren, was einen Wechsel von
Ai auf CDR vereinfacht, da an bestehenden Workflows, welche auf .ai Dateien ausgelegt sind,
nichts verdndert werden muss. Die Moglichkeiten des Druckmenii sind genau so umfangreich wie
diejenigen des Ai.

Somit ist der Designer am besten fiir digitale Exports, wobei dem Ai und CDR nur wenig fehlt.
Fiir Druckergebnisse hingegen ist der Designer einiges hinter dem Ai und CDR, welche beide

ausgiebige Optionen bieten, wiahrend der Designer nur das Minimum offeriert.

3.3.4 Vergleich der Optionen fiir Druckergebnisse

Schmukfarben: Im Ai kann bei der Kreation einer neuen Swatch der Color Type gewihlt
werden, wobei Schmuckfarbe (engl. Spot Color) eine der beiden Optionen ist. Eine bestehende

Swatch kann im Swatches Panel von oder zu einer Schmuckfarbe geéindert werden.
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Im Designer kann bei der Kreation einer neuen Swatch beim entsprechenden Késtchen ein Hacken
gesetzt werden, um sie zu einer Schmuckfarbe zu machen. Es gibt keine Option, bestehende
Swatches zu Schmuckfarben zu &ndern.

In CRD kann unter Fenster > Farbpaletten > Paletten-FEditor... fiir jede Farbe einer Palette

ausgewahlt werden, ob sie als Skalenfarbe oder Schmuckfarbe behandelt werden soll.

Uberdruck: Im Ai kann die Option fiir Uberdruck iiber das Attributes Panel fiir einzelne Ob-
jekte ausgewahlt werden.

Im Designer wird bei der Definition einer Farbe festgelegt, ob diese als Uberdruckfarbe gebraucht
werden soll oder nicht.

In CDR kann ein Objekt selektiert werden und entweder iiber den Mentiipunkt Objekt oder iiber
das Figenschaften Panel der Uberdruck fiir Umriss, Fiillung oder Bitmap aktiviert werden.

Der Designer bietet somit einen anderen Workflow als der Ai und CDR, da eine Farbe als Uber-
druck gewdhlt wird und nicht ein Objekt. Das Resultat ist schlussendlich das gleiche, womit hier

ein Gleichstand zwischen den drei Softwares besteht.

Standardfarben: In allen drei Softwares sind PATONE+ Farben standardméssig als Paletten
vorhanden. Im Ai und CDR sind zudem noch TOYO, HKS, FOCOLTONE und weitere erhaltlich.
Aiund CDR bieten nicht die genau gleiche Auswahl, jedoch viel mehr als der Designer. CDR kann
hier mit dem Ai mithalten, der Designer nicht ganz. Die fehlenden Farbpaletten konnten auch
nicht offiziell zum importieren gefunden werden zum Beispiel {iber die Webseiten der Hersteller
der Farben.
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3.4 Vergleich des Handlings

3.4.1 Vergleich des intuitiven Bedienens

Die Contexual Toolbar, welche beim Designer und CDR im Layout verankert ist, vereinfacht die
Bedienung der Softwares stark. Im Ai muss jeweils das entsprechende Panel gesucht werde um
die gleichen Einstellungsmoglichkeiten zu bekommen. Oftmals ist nicht klar, in welchen Panels
werkzeugspezifische Optionen erhiltlich sind und in welchen allgemeine Optionen. Diese Con-
texual Toolbar hilft auch stark bei der Erlernbarkeit der Softwares, da die meisten verfiigbaren
Optionen fiir jedes Werkzeug gerade angezeigt werden und gebraucht werden kénnen. So wird
schneller klar, was mit dem Designer und CDR alles gemacht werden kann.

Die Selektion eines Layers erfolgt im Designer und CDR durch einen Linksklick mit der Maus
auf den gewiinschten Layer, oder aber durch Klick auf ein Objekt im Workspace mit dem Mowve
Tool (Designer) oder dem Auswahl Werkzeug (CDR). Im Ai hingegen ist die selbe Aktion mit
der Maus auf den Layer oder Klick im Workspace mit dem Selection Tool bloss eine Auswahl des
Layers, nicht eine Selektion. Die Selektion erfolgt iiber den Kreis rechts neben dem Namen des
Layers in der Layerstruktur. Fiir geschitzte 95% aller getatigten Handlungen im Ai wurde die-
ser Unterschied zwischen Auswéhlen und Selektieren des Layers nicht gebraucht. Somit musste
jedes mal ein zusétzlicher Klick, bzw. ein sehr vorsichtiger Klick auf einen kleinen Kreis, getéatigt
werden, was die Bedienung des Ai gegeniiber CDR und dem Designer langsamer macht.

Die Vergabe von Shortcuts ist im Ai und Designer viel besser als in CDR. In CDR haben nur
wenige Tool standardméssig einen Shortcut. Nicht einmal das Werkzeug Auswahl, welches als
das Standard-Werkzeug gesehen werden kann, da es den normalen Mauscursor behélt, hat einen
Shortcut in CDR.

Gerade fiir die Verarbeitung von Rasterdaten ist das Pizel Persona des Designers sehr gut ge-
eignet. In diesem Persona werden in der Werkzeugleiste sofort alle brauchbaren Werkzeuge an-
geboten. In CDR und dem Ai ist dies auch moglich durch einen Wechsel des Layouts, jedoch
muss dieses Layout zuerst erstellt werden und der Wechsel ist nicht so schnell und einfach wie im
Designer. Wird die Software zum ersten Mal gebraucht, so sind die verschiedenen Personas des
Designers sehr niitzlich und intuitiv zu brauchen. Fiir Experten hingegen bieten CDR und Ai
mehr Anpassungsmoglichkeiten und eine spezifischere Auswahl von Werkzeugen fiir den eigenen
Workflow.

Die Meniipunkte in CDR sind jenen im Ai sehr dhnlich. Der Designer hingegen hat anzahlméas-
sig nicht so viele Meniipunkte wie der Ai. Beim Designer sind viele Funktionen nur von den
einzelnen Panels aus erhaltlich, wobei diese beim Ai zusétzlich auch noch im Menii aufzufinden
sind. Braucht man das Menii viel, so sind der Ai und CDR einfacher zu bedienen, da alles am
gleichen Ort auffindbar ist. Beim Designer hingegen ist es logischer aufgebaut. So zum Beispiel
sind Effekte fiir Layer nur gerade unterhalb der Layerstruktur zu finden, wo sie auch gebraucht

werden.
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CDR und der Designer sind ein wenig intuitiver zu bedienen als der Ai, gerade wegen der Con-
texual Toolbar und der Selektion von Objekten. Ansonsten sind die Unterschiede minimal und

alle drei Softwares lassen sich einfach bedienen.

3.4.2 Vergleich der Erlernbarkeit

Der Designer und CDR zeigen ausgewahlte Werkzeug-Informationen und moégliche Operationen
am unteren Rand an. Dies ist sehr niitzlich fiir Beginner und Gelegenheitsnutzer. Dieses Feature
erlaubt die schnelle Erfassung der Moglichkeiten der Software und deren Werkzeuge.

CDR hat ein spezielles Panel genannt Hinweise, in welchem Tipps fiir das aktuelle Werkzeug
dargestellt werden. Es wird auch eine Anleitung gezeigt, wie das aktuelle Werkzeug zu gebrauchen
ist. Somit ist eine Gebrauchsanweisung fiir die Software direkt in ihr eingebaut, was das Erlernen
einiges vereinfacht.

Wird Hilfe benétigt, so ist in allen drei Softwares ein Meniipunkt Hilfe implementiert. Wahrend
bei Ai und CDR deren Hilfe in Browser gedffnet wird, ist dies im Designer ein neues Fenster
der Software. Dies hat vor allem den Vorteil, dass die Hilfe auch konsultiert werden kann, wenn
keine Internetverbindung besteht.

Ist etwas nicht klar und weder die Tooltips noch der Hilfe-Punkt kénnen weiter helfen, so kann
Online nach einer Losung gesucht werden. Online hat der Ai die beste Présenz und CDR die
schlechteste. Angenommen das gleiche Problem wird in allen drei Softwares angetroffen, so ist es
am wahrscheinlichsten, dass ein Tutorial oder ein Forumsbeitrag iiber dieses Problem gefunden
werden kann fiir den Ai. Am zweit wahrscheinlichsten ist ein Fund fiir den Designer und ein
Resultat fiir CDR ist am unwahrscheinlichsten. Der Ai hat mit Abstand am meisten aktive Foren
und Tutorials online. Im Affinity-Forum werden viele der gestellten Fragen von Mitarbeitern von
Serif beantwortet. Beim CDR. finden sich eher Antworten fiir vorgehende Versionen der Software,

welche jedoch nicht mehr funktionieren.

3.4.3 Vergleich Performance der Software

Bei der Navigation durch das Dokument schlégt der Designer den Ai und CDR in jeder Hinsicht.
Serif wirbt auch damit, dass der Designer fiir hoch komplexe Dokumente optimiert sei (Serif,
2020b). Besonders klar wird dies bei der Navigation durch ein Dokument. Im Designer ist diese
immer fliissig und es muss keine Sekunde gewartet werden, bis die Daten geladen sind. Im Ai und
CDR hingegen verlauft die Navigation der selben Datei sehr stockend und es muss, steigend mit
der Komplexitédt der Datei, immer linger gewartet werden. Fiir die gebrauchten Karten betrug
diese Wartezeit ca. 2-3 Sekunden.

Beim Ausfiihren von Funktionen oder dem Anbringen von Effekten auf Layer zeigt sich der gleiche
Trend. Beim Ai und CDR erhéhen sich die Wartezeiten mit steigender Dateigrosse mehr, als beim
Designer. Das gleiche konnte auch beim Importieren und Exportieren beobachtet werden, wobei

hier die Unterschiede je nach Dateityp etwas grosser oder kleiner sind.



Vergleich des Handlings 47

Insgesamt konnen weder der Ai noch CDR mit dem Designer mithalten, wenn es um Performance
geht.

3.4.4 Vergleich der Preise und Lizenzweitergabe

Adobe Ilustrator: Fiir Einzelpersonen kann der Ai entweder alleine zu 23.70 CHF /Monat,
oder aber in Kombination mit allen Software-Produkten von Adobe, zu 58.15 CHF /Monat ge-
braucht werden.

Fiir Teams und Unternehmen bietet Adobe spezielle Lizenzen an, wobei alle Applikationen 76.-
CHF /Monat und der Ai alleine 33.- CHF /Monat kostet pro Lizenz (exkl. MwSt.) (Adobe, 2020a).

Diese Lizenzen kénnen im Team unter den einzelnen Anwendern ausgetauscht werden.

Affinity Designer: Es gibt zwei unterschiedliche Optionen fiir den kommerziellen Gebrauch
der Produkte von Serif. Eine Person kann eine personliche Lizenz auf mehreren Computern
installieren und gebrauchen, wobei diese Lizenz nicht mit anderen Personen geteilt werden darf.
Um eine Lizenz zu teilen besteht die Optionen, eine Lizenz auf einen Computer zu installieren,
welchen mehrere Personen benutzen diirfen. In diesem Fall darf die Lizenz jedoch nicht auf
weiteren Computern installiert werden.

Zudem miissen fiir unterschiedliche Betriebssysteme separate Lizenzen erworben werden. Eine
Lizenz fiir macOS kann nicht auf Windows gebraucht werden und anders rum.

Lizenzen fiir macOS und Windows kosten je einmalig CHF 48.-, eine Lizenzen fiir iOS kosten je
einmalig CHF 20.- (Serif, 2020a).

CorelDRAW: CDR kann als Teil der CorelDRAW Graphics Suite 2020 erworben werden. Ent-
weder einmalig CHF 700.-, oder aber CHF 350.- pro Jahr, was pro Monat CHF 29.17 ergibt
(Corel, 2020c). Die Geschifts-Lizenzen kosten genau gleich viel, wobei fiir grosse Teams Corel
eine direkte Konsultation vorschldgt fiir die Vereinbarung.

Wird nicht die ganze Graphics Suite gebraucht, so kann auch eine vereinfachte Version gekauft
werden, wobei es zwei davon gibt: eine fiir CHF 365.- und eine fiir CHF 135.- (Corel, 2020b), wo-
bei diese nicht alle Funktionen der Graphics Suite beinhalten. Gerade fiir Privatkunden kéonnten

diese Versionen moglicherweise eine gute Alternative zum Ai darstellen.
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Kapitel 4

Ergebnisse des Vergleiches im Uberblick

4.1 Ergebnisse des Vergleichs des Softwareaufbaus

Alle drei Softwares sind in diesen Vergleichsaspekten anders Hand zu haben, jedoch ist keine der
drei der anderen beiden iiberlegen. Die Unterschiede der Softwares sind zum Teil gross, gerade
zum Beispiel bei der Gestaltung des GUI, aber es kann nicht objektiv gesagt werden, dass eine
Software besser oder schlechter ist als die anderen.

Der Vergleich der Vergleichsaspekte des Softwareaufbaus wird in der Tabelle 4.1 zusammenge-

fasst.

Tabelle 4.1: Zusammenfassung des Vergleiches der Vergleichsaspekte des Softwareaufbaus. Die Zellen sind mit
Farben hinterlegt, wobei diese dafiir steht, wie gut ein gewisser Teil in der Software umgesetzt
werden kann. Griin steht fiir effizient und einfach, Gelb fiir nicht ideal aber machbar und Rot fiir

sehr mithsam oder nicht machbar.

Softwareaufbau

Adobe Illustrator

Affinity Designer

Corel DRAW

Graphic User In-
terface

Klarer Aufbau, di-
cke Linien und grosse
Icons.

Einfach und iiber-
sichtlich Aufgebaut.

Klares Design mit
starken Ecken und
Kanten.

Objektverwaltung | Gute und klare Ob- | Fiir Swatches weni- | Sehr dhnliches Ange-
jektverwaltung vor- | ger Optionen als im | bot wie beim Ai.
handen. Ai oder CDR.

Symbolbibliothek Alles gewiinschte gut | Alles gewiinschte gut | Alles gewiinschte gut
machbar. machbar. machbar.

Einbindung  und | Gut machbar. Sehr gut dank Pizel- | Gut machbar.

Manipulation von
Rasterdateien

Persona.
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4.2 Ergebnisse des Vergleichs der gestalterischen Funk-
tionalitat

Die Unterschiede zwischen dem Designer und CDR gegeniiber dem Ai sind pro Vergleichsaspekt
jeweils relativ klein. Schaut man hingegen die Summe aller Unterschiede an, so ist erkennbar,
dass CDR und der Designer ein Stiick hinter dem Ai liegen. Sowohl dem Designer als auch CDR
fehlen gewisse Funktionalitdten, was deren Platz hinter dem Ai rechtfertigt.

Der Vergleich der Vergleichsaspekte der gestalterischen Funktionalitidt wird in der Tabelle 4.2

zusammengefasst.

Tabelle 4.2: Zusammenfassung des Vergleichs der Vergleichsaspekte der gestalterischen Funktionalitdt. Die Zel-
len sind mit Farben hinterlegt, wobei diese dafiir steht, wie gut ein gewisser Teil in der Software
umgesetzt werden kann. Griin steht fiir effizient und einfach, Gelb fiir nicht ideal aber machbar und
Rot fiir sehr mithsam oder nicht machbar.

Gestalterische
Funktionalitdat

Adobe Illustrator

Affinity Designer

Corel DRAW

Schriftmaskierung
hart / weich

Beide nicht
mithsam machbar.

allzu

Beide nicht
mithsam machbar.

allzu

Harte nur schlecht
machbar, weiche gar
nicht.

Muster speichern
und wiederverwen-
den

Sehr gut machbar
und einige Optionen.

Relativ gut mach-
bar, jedoch nicht vie-
le Moglichkeiten.

Gut speicherbar,
konnen jedoch nur
sehr miihsam verdn-
dert werden.

Pfad mit unter-
schiedlichen Brei-
ten

Sehr gut machbar
mit  spezialisiertem
Werkzeug.

Relativ. gut mach-
bar, mehrere mogli-
che Optionen.

Brushes
was sehr

Nur mit
machbar,
limitierend ist.

Symbole auf Pfad

Sehr gut implemen-
tiert.

Nur in einzelnen
Fallen mit Brushes
machbar.

Nicht direkt mach-
bar als Pfad, nur mit
Workaround.

Muster mit ange-
schnittenen Punk-
ten

Nur mit einem Plu-
gin machbar.

Nicht machbar, kein
Plugin vorhanden.

Nicht machbar, kein
Plugin vorhanden.

Kombination farbi- | Gut machbar. Gut machbar mit | Gut machbar mit
ge Flachen und Re- vielen verschiedenen | vielen verschiedenen
lief Mischmodi. Mischmodi.

Verlauf bei Fla- | Gut machbar mit in- | Gut machbar mit in- | Gut machbar mit
chenkonturen ner glow. ner glow. Schattenwekzeug.

Optionen fiir ge-
strichelte Linien

Fast keine Moglich-
keiten.

Gar keine Moglich-
keiten.

Zwar mehr Moglich-
keiten als Ai, aber
auch nicht viele.
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4.3 Ergebnisse des Vergleichs der Kompatibilitat

Der grosste Unterschied bei diesen Vergleichsaspekten ist, dass der Designer keine Plugins un-
terstiitzt. Ansonsten sind die drei Softwares sehr dhnlich und sowohl der Designer als auch CDR
konnen gut mit dem Ai mithalten.

Der Vergleich der Vergleichsaspekte der Kompatibilitat wird in der Tabelle 4.3 zusammengefasst.

Tabelle 4.3: Zusammenfassung des Vergleichs der Vergleichsaspekte der Kompatibilitdt. Die Zellen sind mit
Farben hinterlegt, wobei diese dafiir steht, wie gut ein gewisser Teil in der Software umgesetzt
werden kann. Griin steht fiir effizient und einfach, Gelb fiir nicht ideal aber machbar und Rot fiir

sehr mithsam oder nicht machbar.

Kompatibilitdat Adobe Illustrator Affinity Designer Corel DRAW
Importfunktionen | Gute Funktionen | Gute Funktionen | Gute Funktionen
vorhanden. vorhanden, einzelne | vorhanden, einzelne

Probleme beim Im-
port von .ai Dateien.

Probleme beim Im-
port von .ai Dateien.

Plugins von Drit-

Sehr viele und gut

Plugins nicht unter-

Nur sehr wenige und

tanbietern implementiert. Wer- | stiitzt. nicht durch Corel un-
den aktiv von Adobe terstiitzt.
unterstiitzt.

Exportfunktionen | Sehr gut fir Exporte | Besser fiir digitale | Sehr &hnlich wie der
fiir Druck. Ergebnisse als Aiund | Ai.

CDR.
Optionen fiir | Sehr viele Optionen. | Nicht so gut wie | Viele Optionen.
Druckergebnisse Ai und CDR, aber

brauchbar.
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4.4 Ergebnisse des Vergleichs des Handlings

In den Vergleichsaspekten des Handlings zeigt der Designer seine Stéirke. Gerade bei der Per-
formance ist der Designer dem Ai und CDR massiv iiberlegen. Die Navigation in einer grossen,
komplexen Datei ist das beste Beispiel dafiir.

Der Vergleich der Vergleichsaspekte des Handlings wird in der Tabelle 4.4 zusammengefasst.

Tabelle 4.4: Zusammenfassung des Vergleichs der Vergleichsaspekte des Handlings. Die Zellen sind mit Farben
hinterlegt, wobei diese dafiir steht, wie gut ein gewisser Teil in der Software umgesetzt werden kann.
Griin steht fiir effizient und einfach, Gelb fiir nicht ideal aber machbar und Rot fiir sehr miithsam

oder nicht machbar.

Handling

Adobe Illustrator

Affinity Designer

Corel DRAW

Intuitives Bedienen

Selektion Layer nicht
Gute An-
passung an Benutzer

intuitiv.

Contezual Toolbar
sehr niitzlich. Per-
sonas sind gut aber

Contexual  Toolbar
sehr niitzlich. Wenige
Shortcuts eingebaut.

moglich. konnen nicht an
Benutzer angepasst
werden.

Erlernbarkeit Sehr viele aktive Fo- | Zeigt Informatio- | Zeigt Informatio-
ren und Tutorials on- | nen zum gewéahlten | nen zum gewahlten
line. Werkzeug. Hilfe- | Werkzeug. Tips-

Manual auch offline | Panel teilweise sehr
verfligbar. niitzlich.

Performance  der | Performance wird | Gerade bei grossen | Performance wird

Software mit steigender Kom- | und komplexen Da- | mit steigender Kom-
plexitdt der Datei | teien massiv viel bes- | plexitdt der Datei
schlechter. ser und fliissiger als | schlechter.

Ai und CDR.

Preis und Lizen-
zweitergabe

Abo-Model mit re-
gelméassigen Kosten.
Guter Preis, falls an-
dere Softwares der
Adobe CC ebenfalls

gebraucht werden.

Sehr attraktiver, ein-
maliger Preis.

Abo-Model mit mo-
natlichen oder jahr-
lichen Kosten. Einfa-
chere Version fiir ein-
maligen Preis.
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Kapitel 5

Schlussfolgerungen und Ausblick

5.1 Diskussion der Vergleiche

Bei einem Vergleich dieser Art, wie er in dieser Arbeit durchgefiihrt wurde, ist es wichtig, dass
alle Vergleichspunkte objektiv betrachtet werden konnen. Es wurde probiert, die subjektive Kom-
ponente, welche vom Betrachter und dessen Praferenzen abhéngig sind, so weit wie moglich zu
eliminieren. Trotzdem finden sich in den Resultaten ein paar subjektive beeinflusste Ergebnisse,
welche unter anderem hier angesprochen werden.

In den vier definierten Kategorien finden sich in der des Softwareaufbaus am meisten subjektiv
beeinflusste Ergebnisse. Es ist eine sehr subjektive Aussage, welches der drei GUI’s der Softwares
am besten ist. Meiner personlichen Meinung nach hat der Designer das beste Aussehen und die
beste Bedienung. Dies hingt aber auch direkt mit der guten Performance zusammen, welche den
Designer in jeder Situation fliissig wirken lasst.

In der Kategorie der gestalterischen Funktionalitdt ist CDR zwar sehr vielversprechend, hat
aber einige Nachteile wegen dessen fehlenden Implementation der Maskierungen. Statt Maskie-
rungen offeriert CDR sogenannte PowerClips, welche teilweise ein dhnliches Resultat erbringen
wie Maskierungen, jedoch fundamental anders funktionieren als die Maskierungen im Ai und
dem Designer. In der kurzen Zeit, in welcher diese Arbeit erarbeitet wurde, konnte ein Grund-
verstédndnis fiir PowerClips erarbeitet werden, jedoch bin ich trotzdem kein Experte darin und
wiirde behaupten, dass mit diesem Tool noch viel mehr machbar ist, als erreicht werden konnte.
Der fehlende Support von Plugins beim Designer und die vernachléssigte Implementation derer
in CDR ist ein grosser Nachteil gegeniiber dem Ai. Adobe unterstiitzt aktiv die Herstellung von
Plugins fiir den Ai. Dies fiihrt dazu, dass viele Nutzer diese Plugins kaufen und verwenden, was
wiederum zu mehr Ressourcen fiir deren Hersteller fiihrt. Dies ist ein positiver Feedback-loop,
von welchem alle profitieren. Dadurch wéchst auch eine grosse Community um die Software und
stirkt so das Okosystem der Software weiter.

Beim Handling wird das Potential ersichtlich, welches der Designer birgt. Gerade fiir Privatkun-
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den und alleine Arbeitende ist der Preis sehr giinstig, was eine Empfehlung der Software fiir
Jedermann einfach macht. Die Performance ist der zweite Punkt, bei welchem der Designer die
anderen beiden iibertrumpft.

Fiir den professionellen Druck ist der Designer nicht so gut geeignet wie der Ai oder CDR. In
einer weiterfithrenden Arbeit konnte statt den einzelnen Softwares deren gesamtes Okosystem
angeschaut werden. Gerade im Druck und der Publikation kénnten zum Beispiel der Affinity
Publisher (Serif, 2021) und Adobe InDesign (Adobe, 2021) gebraucht werden um bessere Er-
gebnisse zu erzeugen. Fiir technische Zeichnungen gibt es neben CDR auch CorelCAD (Corel,
2021), welches in Verbindung mit CDR verwendet werden kann. Das Okosystem um die evalu-
ierten Softwares hat noch viel zu bieten, was in dieser Arbeit nicht betrachtet werden konnte.
Die Landschaft der Grafiksoftwares verandert sich stets. Immer wieder werden Updates veroffent-
licht mit neuen Funktionen und Méglichkeiten. Diese Arbeit ist somit nur eine Momentaufnahme
dieser Landschaft und wird mit der ndchsten Welle von Updates wieder erneuert werden miissen.
Auch sehr interessant ist Inkscape, da dieser nach einem Update eine interessante Alternative
werden kénnte. Auch neue Software konnte in Zukunft eine Alternative darstellen. Welche der an-
geschauten Softwares fiir den Moment die beste ist, hdngt trotz allem noch von den persénlichen

Praferenzen ab.
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5.2 Ausblick fiir Matthias Beilstein Kartographie

Fiir Matthias Beilstein wiirde ich angesichts der Tatsache, dass die Vergleichsaspekte der gestal-
terischen Funktionalitdt von ihm gestellt wurden, folgende Empfehlung geben:

CDR ist dem Ai im meisten sehr dhnlich und ein Umstieg konnte einfach geschehen, jedoch
fehlt an gewissen Orten die Funktionalitét, bzw. miissten komplett neue Wege gefunden werden,
welche im Rahmen dieser Arbeit noch nicht gefunden werden konnten.

Der Designer ist hat CDR gegeniiber den Vorteil, dass Maskierungen aller Art viel intuitiver
implementiert sind. Zudem liefert der Designer eine viel bessere Performance als der Ai, was
moglicherweise auch ein guter Grund fiir einen Umstieg sein koénnte. In der Funktionalitdt ist
nicht alles gleich wie beim Ai und der Designer bietet nicht gleich viel.

Wenn es nur nach den Gestaltungsaspekten geht, so schlage ich Matthias Beilstein vor, noch beim
Ai zu bleiben. Die anderen beiden Softwares haben ihre eigenen Stérken, fiir Kartografiebetriebe
in der Schweiz sehe ich sie jedoch erst in ein paar Jahren, nach einigen Updates, als wiirdige

Alternative zum Ai.
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ANHANG

Anhang A

User Interface des Adobe Illustrator auf iOS

Autumn

X 731639...

Y 1086.69...

Stroke

Blend mode

Normal

Opacity

Screenshot des Adobe Ilustrator auf iOS 14.0 mit Einteilung des User Interfaces. Die Teile werden

folgendermassen Bezeichnet: (1) Mendbar mit mehreren Menipunkten, (3) Toolbar mit verschiedenen
Tools, (4) Contextual Toolbar, (5) Panels, (6) Workspace
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User Interface des Affinity Designer auf iOS

Screenshot des Affinity Designers auf iOS 13.4 mit Einteilung des User Interfaces. Die Teile werden

folgendermassen Bezeichnet: (1) Menibar mit mehreren Mentpunkten, (2) Verschiedene Persona, (3)
Toolbar mit verschiedenen Tools, (4) Contextual Toolbar, (5) Panels, (6) Workspace
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