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Notiz für den Anwender 

lm Sinne des Fortschritts konnen Ànderungen am 
Programm AUGUR oder den mitgelieferten Dateien 
vorgenommen werden, welche nicht im Handbuch 
dokumentiert sind. Solche Ânderungen werden in einer 
Datei mit Namen "README.TXT" vermerkt. Nehmen Sie 
bitte diese Ànderungen vor der Benutzung des Programms 
zur Kenntnis. 

Um den Inhalt dieser Datei anzuzeigen, fahren Sie mit dem 
Mauszeiger auf das entsprechende Bild auf dem Bildschinn 
und drilcken zweimal kurz hintereinander die linke 
Maustaste. Es erscheint eine Wambox. Klicken Sie in das 
Feld "Anzeigen" und der Text erscheint auf dem Bild
schirm. Mit der [Retum]-Taste kann eine Zeile und mit der 
Leertaste eine ganze Seite vorgeriickt werden. Nach der 
letzten Seite wird zum Desktop zuriickgekehrt. Mit der 
Taste "Q" kann dieser Modus frühzeitig verlassen werden. 
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Willkommen zu AUGUR 

Willkommen zu AUGUR 

Mit dem S oftwarepaket AUGUR und dem 
Scanner Hawk CP 14,  Hawk 432 oder einem 
anderen QualiUitsscanner, für den ein IDC
Treiber existiert, besitzen Sie ein überaus viel
seitiges Dokumenten-Analyse-System, mit dem 
Sie dank der leistungsrahigen Marvin-Techno
logie die verschiedensten Probleme in den Be
reichen B ilderfassung, B ildmanipulation, der 
Schrifterkennung, sowie der Datenkompression 
lOsen konnen . 

Das System entstand in enger Zusarnmenarbeit 
zwischen dem Institut für Kommunikations
technik der ETH Zürich und der Marvin AG . 
Es ist fahig, Dokumente mit Multifontsym
bolen,  Multikol onnenanordnungen , propor
tionalen Schriften sowie einem bunt gemisch
ten lnhalt von Text und Grafik souveran zu 
verarbeiten. Seine überaus leichte Lemfahig
keit erlaubt es, das System schnell und inter
aktiv an unbekannte Schriftarten anzupassen. 

Die gewonnenen Textfiles lassen s ich mit 
üblic hen Textverarbeitungsprogrammen, mit 
Desktop-Publishing-Software oder mit Daten
banksystemen weiterverarbeiten. Femer gibt es 
vielfaltige Moglichkeiten, reine Bilddaten zu 

10 



Willkommen zu AUGUR 

manipulieren, in gangige Grafikformate zu 
konvertieren oder zur Datenkompression zu 
nutzen. Grafiken oder B ilder lassen sich eben
falls in Desktop-Publishing- Programme über
nehmen. 

1 1  



-

Zu diesem Handbuch 

Zu diesem Handbu ch 

Falls Sie noch nie mit einem Atari ST Compu
ter gearbeitet haben, ist es von V orteil, zuerst 
das Atari Bedienungshandbuch zu lesen. Da
nach sollten Sie das ganze vorliegende H and
buch sorgfaltig studieren. Werm Sie bereits mit 
dem Computersystem vertraut sind, so werden 
S ie leicht feststellen, welche Kapitel dieses 

· Handbuches weggelassen werden konnen. 

Jedes Kapitel ist so abgefasst, dass es bei 
Kenntnis des Atari Computers ohne die vor
herigen Kapitel verstanden werden kann. Dies 
macht natürlich unumganglich,  dass sich das 
Handbuch zum Teil wiederholt. 

Die Reihenfolge der einzelnen Kapitel ent
spricht der Abfolge der Arbeitsschritte, wie sie 
normalerweise beim Arbeiten mit AUGUR aus
geführt werden. 

lm Anhang befinden sich verschiedene Zusam
menfassungen und Tabellen. lnsbesondere ent
halt Anhang C eine alphabetische Begriffser
klarung und Anhang D eine Zusammenstellung 
aller moglichen W amboxen. In Anhang F sind 

mogliche Fehlerquellen unJ VorschlMge zu 
ihrer Behebung enthalten. 

12  



Zu diesem Handbuch 

Be i s p i ei-D i s k e t te 

Zusammen mit  dem ROM-Modul und dem 
Handbuch w ird auch eine Diskette mit Bei
spielen geliefert. S ie ist  einseitig fonnatiert 
und enthalt folgende Dateien: 

BRIEF200.Lffi 

BRIEF200.SCN 

CONTROL.ACC 

DESKTOP.INF 

Bibliothek zu BRIEF200-
.SCN 
Dokument " Brief" , mit  
200 Dpi gescannt 
Kontrollfeld Accessory 

Systemdatei 

EMULA TOR.ACC VT52 Emu la tor Accessory 

README.TXT 

TES TB400.Lffi 

TESTB400.SCN 

ZÜRI200.Lffi 

ZÜRI200.SCN 

enthalt aktuelle lnfonna
tionen 
B ibliothek zu TESTB400-
.SCN 
Dokument " Testbericht" , 
mit 400 Dpi gescannt 
B ibliothek zu ZÜRI200-
.SCN 
Dokument "Zürich " ,  mit 
200 Dpi gescannt 

13 



Kapitel 1: Systemanforderungen 

1. Systemanforderungen 

Für den Gebrauch von AUGUR wird der Scan
ner Hawk CP 14, Hawk 432 oder ein anderer 
Scanner, zu welchem ein IDC-Treiber exi
stiert, benotigt. Weiter brauchen Sie einen 
Computer der A tari ST -Serie mit mindestens 1 
MByte Speicher. Dieser Anforderung genügen 
heute folgende Modelle: 

- ST 520+ ( 1  MByte) 
- ST 1040 (1  MByte) 
- Mega ST2 (2 MByte) 
- Mega ST4 (4 MByte). 

Computer mit 1 MByte Speicher konnen aller
dings nur dann verwendet werden, wenn das 
Betriebssystem (TOS) im ROM eingebaut ist. 
Bei diesen Computem kann eine ganze DIN A4 
Seite nur noch mit 200 Dpi gescannt werden. 
Bei grosseren Auflosungen kann das Dokument 
jedoch in mehreren Schritten mit entsprechend 
kleineren Ausschnitten bearbeitet werden. Fer
ner bleibt beim Gebrauch von AUGUR nur 
noch ungefahr 1 00 KByte Arbeitsspeicher frei, 
was den Gebrauch von Accessories und spei
cherresidenten Programmen einschdinkt. 

AUGUR Hiuft mit dem monochromen Atari-

14 
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Kapitel l: Systemanforderungen 

Monitor oder mit einem professionellen Gross
bildschirm . lm zweiten FaU wird von der 
Bildschirmflache nur ein entsprechender linker 
oberer Teil gebraucht. 

1 5  



Kapitel 2: Was heisst Schrifterkennung? 

2. Was heisst 

Schrifterken n u n g? 

Unter Schrifterkenn ung versteht man im wei
testen Sinne die Umwandlung eines in gra
fischer Form gegebenen Textes in eine Vektor
form . Text in grafischer Form bedeutet dabei, 
dass der Text nicht Buchstabe für Buchstabe 

· gegeben ist, sondern lediglich ais abgetastetes 
Bi ld,  also als Matrix m i t  schwarzen und 
weissen Punkten vorliegt. Text in Vektorform 
heisst, dass jedem Buchstaben eine Bestimmte 
Zahl (Code) zugew iesen ist .  Das eigentliche 
Aussehen der Buchstaben geht dabei verloren. 

In dieser Form kann der Computer am besten 
mit Texten umgehen. Eine Textverarbeitung 
kann zum Beispiel automatische Silbentren
nung und Wortkorrektur vornehmen, der Text 
kann nach bestimmten Kriterien sortiert oder 
es kann nach Wortkombinationen gesucht w er
den . Weiter kann dem Text eine beliebige 
Schriftart (Font) und Schriftgrosse verliehen 
werden. 

AUGUR übernimmt nun die Aufgabe, Texte 
aus B üchern, Zeitungen, Zei tschriften , Ge
schaftsbriefen und vielen anderen Vorlagen in 

16 



Kapitel 2: Was heisst Schrifterkennung? 

eine für Textverarbeitungen u nd Desktop
Publishir.g-Programme verstandliche Form um
zu wandeln . Das heisst mit anderen Worten: 
AUGUR übemimmt Ihre bisherigen Abschrei
bearbeiten. 

17  



Kapitel 3: Über AUGUR 

3. Über AUGUR 

3. 1.  Was kann AUGUR alles l ese n ?  

Grundsatzlich sind nur drei Anforderungen an 
einen Text gestellt: 

1 .  Der Text muss gedruckt sein, das heisst 
gleiche Buchstaben müssen immer glei
ches Aussehen haben. 

2 .  Die Buchstaben dürfen nicht allzu oft 
verwachsen sein, das heisst, sie müssen 
normalerweise mit einer weissen Trenn
linie separiert werden konnen. 

3 .  Der Text soUte optisch zusammenhangen 
und eine einheitliche Struktur aufweisen. 
Einzelne Zeichen konnen manchmal nicht 
gelesen werden. 

Handschriftliche Texte und Firmenlogos, so
wie gewisse "Schnorkelschriften" sind also 
ausgeschlossen. 

Weiter darf die gesamte Schrifthohe 64 abge
tastete Ze ilen nicht überschreiten. Bei einer 
Scannerauflosung von 200 Dpi sind das 8 mm, 
bei einer Auflosung von 400 Dpi 4 mm. Gros
sere Schriften müssen zuerst mit dem Pro-

1 8  



Kapitel 3: Über AUGUR 

gramm "SCANSOFf" (im Lieferumfang jedes 
Hawk Scanners enthalten) verkleinert werden 
oder das Dokument muss mit einer kleineren 
Auflosung gescannt werden. 

Nach unten ist der Schriftgrosse keine prin
zipielle Grenze gesetzt. Bei allzu kleinen 
Schriften steigt die Fehlerrate immer sUirker 
an. Als sinnvolle unterste Grenze kann eine 
Schrifthohe von 1 6  abgetasteten Zeilen ange
geben werden. Dies entspricht 2 mm bei 200 
Dpi und 1 mm bei 400 Dpi. Die Grenze hangt 
allerdings auch von der QualiUit der Vorlage 
(Kontrast und Sc harle) ab. 

Die dritte Einschrankung wurde eingeführt, um 
zu verhindern , dass Schmutzflecken, Heft
klammem und ahnliches den Erkennungsvor
gang nicht stôren oder verlangsamen. 

Dies sind bereits alle Einschrankungen . Es 
konnen also auch Texte in Proportionalschrift, 
und in praktisch allen Schriftarten gelesen 
werden, Dokumente mit mehreren Schriftarten 
mit eingeschlossen. 

19 



Kapitel 3: Über AUGUR 

3.2. Wie fu n ktioniert AUGUR ? 

Zu Beginn des Erkennungsvorganges wird das 
Dokument auf seine Schraglage hin untersucht. 
Allzu schrag eingelegte Dokumente werden zu
rückgewiesen. Danach w erden die Schriftzei
len gesucht und die darin enthaltenen Buchsta
ben durch weisse Linien voneinander getrennt. 

Die so gefundenen Buchstaben werden an
schliessend erkannt. Dazu werden die segmen
tierten Schriftzeichen mit Prototypen aus einer 
B ibliothek verglichen. Kann ein Buchstabe 
dort nicht gefunden werden, so w ird er als 
neues Zeichen aufgefasst und zur B ibliothek 
hinzugefügt. Dabei spielt es keine Rolle, ob 
der B uchstabe von der selben oder von einer 
neuen Schriftart stammt. Deshalb kônnen auch 
mehrere Schriftarten gleichzeitig erkannt wer
den. 

Ganz am Schluss, im sogenannten Lemmodus, 
werden die neuen Zeichen dem Benutzer pra
sentiert, welcher den zugehôrigen B uchstaben 
auf der Tastatur eingeben kann . Es ist  also 
keine U nterbrechung des Erkennungsvorganges 
nôtig. Treten verwachsene Zeichen auf, so 
kônnen einem Zeichen auch mehrere B uch
staben zugeordnet werden (maximal vier). 

20 



Kapitel 3: Über AUGUR 

Die so erweiterte Bibliothek, sowie der er
kannte Text konnen auf Diskette gespeichert 
werden. Eine Bibliothek kann, abhangig von 
der B uchstabengrosse, der Auflosung des 
Scanners und der Grosse Computerspeichers 
m aximal ungefahr 1 000 B uchstaben auf
nehmen . Das reicht theoretisch für ca.  1 0  
verschiedene Schriftarten . Ist die Bibliothek 
aber so gross ,  wird der Erkennungsvorgang 
stark verlangsamt. Es wird empfohlen, wenn 
verschiedene Schriftarten nicht gemeinsam 
auftreten ,  verschiedene Bibliotheken anzule
gen. Verschiedene Attribute einer Schriftart, 
wie Fettdruck, Kursivschrift, Schriftgrosse, 
werden als verschiedene Schriftarten betrach
tet, müssen also einzeln gelemt werden. 

Kann AUGUR mit einer vorhandenen Biblio
thek nichts anfangen, das heisst es werden dort 
nur wenige B uchstaben gefunden, so wird der 
Erkennungsvorgang stark verlangsamt. Des
halb ist es im Zweifelsfalle besser eine neue 
Bibliothek aufzubauen (siehe nachster Ab
schnitt) , als es mit einer vorhandenen alten 
Bibliothek zu versuchen. 

Ist wahrend des Erkennungsvorganges keine 
Bibliothek vorhanden, so haut sich AUGUR 
selbstandig eine neue auf. Am Schluss wird 
jeder B uchstabe der entsprechenden Schrift 
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Kapitel 3: Über AUGUR 

. e inmal gefragt werden.  Somit ist AUGUR auf 
eine ne ue Schriftart trainiert. Die dazu be
notigte Trainingszeit betdigt alles in allem 
ungeHihr 5 Minuten . 
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Kapitel 4: Die Installation von AUGUR 

4. Die Installation von 

AUGUR 

Das Softwarepaket AUGUR wird in Cartridge
Form (Steckmodul) geliefert. Dies ist ein klei
nes Modul ,  welches Sie in Ihren Atari ein
stecken konnen und in dem das Programm 
hardwaremassig gespeichert ist. Da die Pro
gramm-Cartridge extem arbeitet, beansprucht 
AUGUR keinen Platz im Arbeitsspeicher des 
Computers und braucht nicht von der Diskette 
geladen zu werden. Das heisst: AUGUR ist 
immer und sofort bereit. Zudem besteht keine 
Gefahr von Datenverlust, wie dies bei Disket
ten üblich ist. 

Aus dem selben Grund braucht AUGUR auch 
nicht  installiert zu werden . Sie müssen ge
gebenenfalls die Cartridge in Ihrem System ais 
Laufwerk klein "c" anmelden . Dieser Vorgang 
ist in Ihrem Atari- Handbuch (Kapitel 4.4. 1 .  
"Floppy anmelden") genau beschrieben. Hier 
folgt eine Zusammenfassung : 

24 

1 .  Schalten Sie Ihren Computer aus. 

2 .  Stecken Sie die Programm-Cartridge in 
den Atari ein . Der Stecker befindet sich 

1 
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Kapitel 4: Die Installation von AUGUR 

auf der linken Seite des Computers . Die 
vergoldeten Kontaktstifte der Pro
gramm-Cartridge müssen d abei zum 
Computer zeigen. Achten Sie darauf, 
dass die Seite mit der Aufschrift "oben" 
auch wirklich nach oben zeigt. Es kann 
sein, dass beim ersten Mal das Ein
stecken etwas streng geht. Ist die Cart
ridge ganz eingesteckt, so verschwindet 
sie praktisch vollsUindig in der Ausspa
rung des Cartridge-Steckers . Dabei ist 
sie optimal gegen mechanische Bescha
digung geschützt. 

3. Schieben Sie Ihre Bootdiskette mit der 
Aufschrift nach oben in Laufwerk A 
(eingebautes Laufwerk) . Haben Sie noch 
keine Bootdiskette, so nehmen Sie die 
mitgelieferte Diskette. 

4 .  Schalten Sie den Computer ein . Nach 
kurzer Zeit  meldet sich der Atari mit 
dem in Abb. 4. 1 dargestellten (falls Sie 
die mitgelieferte Diskette verwendet ha
ben) oder einem ahnlichen B ild. 
Dies wird das "Desktop " (Schreibtisch
oberfHiche) genannt. Ist auf Ihrem Bild
schirrn kein Laufwerkbild mit  B uch
staben klein "c" sichtbar, so gehen Sie 
bei Punkt 5 weiter. Andemfalls gehen 
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Sie zu Punkt 8 und danach zu Punkt 1 O. 

Abb. 4.1. Das D esktop 

5 .  Klicken Sie mit der Maus auf eines der 
Laufwerkbilder. Mit "Klicken " ist ge
meint, dass Sie den Mauszeiger (Pfeil) 
auf das entsprechende Objekt bewegen 
und dann einmal kurz die linke Maus
taste drücken. Das Laufwerkbild w ird 
daraufhin invertiert (weiss auf schwarz) 
dargestellt. 

6. Klicken Sie jetzt auf den Menupunkt 
"Floppy anmelden .. " im Menu "Extras " .  



Kapitel 4 :  Die Instal lation von AUGUR 

Bewegen Sie dazu den Mauszeiger auf 
das Wort "Extras" in der Menuleiste 
ganz oben auf dem Bildschirm . Sobald 
sie das Wort berühren, klappt ein Menu 
herunter (Abb. 4.2).  

Abb. 4.2. D as Menu "Extras" 

Die darin enthaltenen Eintrage werden 
beim Überstreichen mit dem Mauszeiger 
jeweils invertiert dargestellt .  Bewegen 
sie den Mauszeiger jetzt auf das Wort 
"FI oppy an melden . .  " und drücken sie 
einmal kurz die linke Maustaste. 

7 .  Auf dem B ildschirm erscheint das in 
Abb. 4.3  dargestellte Dialogfeld. 
Geben Sie jetzt den Buchstaben klein 
"c" ("c"  steht für Cartridge) über die 

27 



Kapitel 4:  Die Installation von AUGUR 

Tastatur ein. Um den Bildtitel zu ver
andern , zeigen Sie mit dem Mauszeiger 
auf den derzeit vorgegebenen Namen 
und drücken Sie einmal kurz die linke 
Maustaste. Um den Namen zu loschen, 
drücken Sie die Taste [Backspace] oder 
[Esc] auf der Tastatur. Jetzt konnen Sie 
einen beliebigen N amen eintippen, zum 
Beispiel "ROM-MOODUL" Dieser Name 
hat auf die Funktionsweise keinen Ein
fluss,  er dient Ihnen lediglich ais Ge
dankenstütze . Um Ihre Eingabe zu be
statigen klicken Sie in das Feld "Anmel
den" .  

FLOPPV AIIHELDEN 

Kennbuthstabe: � 
Bil dtitel :  DlSKSTATIQN_ 

�� ILoSCHEN I l ABBRUCHl 

Abb.4.3. Das D ialogfeld "Floppy anmelden " 

28 

8 .  Auf dem B ildschirrn ist jetzt ein Lauf
werk mit dem Buchstaben klein "c" zu 
sehen. Zeigen Sie mit  der Maus auf 
dieses Laufwerk und drücken Sie zwei 

r 
1 

f 
l 
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Mal sehr kurz hintereinander die linke 
Mau statste (Doppelklick) . Daraufuin 
offnet sich ein Fenster, in dem ein Bild 
mit dem Namen "AUGUR" sichtbar wird 
(Abb .  4. 1 ) . 

9 .  Zeigen Sie mit dem Mauszeiger wieder 
auf das Menu "Extras" und klicken Sie 
diesmal auf den E in trag " Arbeit  
sichern " .  Eventuell folgt dann eine 
Sicherheitsabfrage des Systems, die Sie 
mit Klicken in das "Ja" -Feld bestiitigen. 
Die soeben vorgenommenen Modifi -

. kationen werden jetzt auf D iskette ge
speichert. Wenn Sie beim nachsten Ein
schalten die selbe Diskette in Ihren 
Com p u ter einlegen,  erscheint  das 
Laufwerkbild klein "c"  sofort. 
Falls Ihre Di skette schreibgeschützt 
war, fordert Sie das System auf, den 
Schreibschutz zu entfernen (kleiner 
Schieber oben rechts auf Ihrer Diskette 
so schieben, dass er das Loch verdeckt). 

lO. Durch Doppelklick in das "AUGUR"
Bild kann AUGUR jetzt gestartet wer
den (B ewegen Sie den Mauszeiger auf 
das " AUGUR"-Bild und drücken Sie die 
l inke Maustaste zweimal i n  rascher 
Abfolge). 
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Hinweis: Besitzt Ihr Atari nur 1 MByte Ar
beitsspeicher (A tari 1 040ST oder 
5 20+ST) ,  so verble iben neben 
AUGUR noch etwa 100 KByte Spei
cher frei .  Haben Sie in Ihrem System 
speicherplatzraubende residente Pro
gramme und Accessories installiert, 
so kann es vorkommen, dass für 
AUGUR zuwenig Platz bleibt. Beim 
Versuch AUGUR zu starten erscheint 
eine W am box mit einer entsprechen
den Meldung. In diesem Fall müssen 
Sie einige dieser residenten Program
me oder Accessories entfemen. 
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Kapitel 5: Y or dem Anfang 

5.  Vor dem Anfang 

Am Schluss des letzten Kapitels haben S ie 
AUGUR gestartet. Abb. 5 . 1 .  zeigt den B ild
schirm, wie er sich danach pdisentiert. 

Proto typcn: 

lnfo 

Ralwlcn: 

Zeithen: 

Ar bei t 

Abb. 5.1. D er Bildschirmaujbau von 

AUGUR 

U. 11üllcr 

11. Sthcnkc 1 

AUGUR arbeitet unter GEM (Graphies En
vironment Manager) . Dies ist ein Grafiksy
stem, welches lhnen die Anwendung von Pro
grammen erleichtert. Einerseits haben alle 
Programme welche unter GEM laufen einen 
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ahnlichen Aufbau und Sie brauchen diesen nur 
einmal zu erlemen. Zum anderen entfallt das 
lastige Auswendiglemen von B efehlssequen
zen .  

lm folgenden werden die wenigen Regeln er
klart, welche S ie für das Arbeiten mit GEM 
und für AUGUR benotigen .  Viele dieser Re
gein finden S ie auch in Ihrem Atari Bedie
nungshandbuch, dort zum Teil detaillierter. An 
geeigneter Stelle wird jeweils auf dieses Hand
buch verwiesen werden. 

5. 1 .  Die Maus 

Grundlegend für das Arbeiten mit GEM-Pro
grammen ist die Maus. S ie hat auf ihrer Unter
seite ein Kugel, welche sich beim Schieben der 
Maus auf einer ebenen Flache dreht. Anhand 
dieser Drehung stellt der Computer die Bewe
gungsrichtung und -geschwindigkeit fest. Nor
m alerweise befindet sich auf dem B ildschirm 
ein Pfeil, welcher die Bewegungen, die S ie mit 
der Maus ausfü hren, nachvollzieht (Mauszei
ger) . Achten S ie darauf, dass Sie die Maus 
nicht verdreht oder schief halten, sonst stimmt 
die Bewegungsrichtung des Pfeils auf dem 
Bildschirm nicht mit jener der Maus überein. 
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Geraten Sie beim Bewegen der Maus an ein 
Hindemis ,  so konnen Sie durch Anheben der 
Maus (die Kugel dreht dann n icht) neu an
setzen. 

Die Maus besitzt vome zwei Tasten. Bewegen 
Sie den Pfeil auf dem B ildschirm auf gewisse 
Objekte und drücken Sie die linke Maustaste, 
so wird eine entsprechende Aktion ausgeführt. 
Die rechte Maustaste w ird sehr selten ge
braucht. 

Werm der Computer am Arbeiten ist, erscheint 
an Stelle des Pfeils eine (fleissige) Biene. 

Über die Bedienung der Maus hat sich fol
gendes Vokabular eingebürgert: 

klicken : Drücken (und Loslassen) der l inken 
Maustaste. 

Doppelkl ick : In schneller Abfolge zweimal 
die linke Maustaste drücken . Die Ge
schwindigkeit, in welcher dieser Doppel
klick zu erfolgen hat Uisst sich einstellen. 
Nahere Wormationen entnehmen Sie bitte 
Ihrem Atari-Handbuch (Kapitel  4. 1 . 3 .  
"Kontrollfeld") .  

ausw ahlen : Den Mauszeiger auf das entspre
chende Objekt bewegen und die l inke 
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Maustaste drticken. 

5.2.  Die M e n uzei le  

Ganz zuoberst auf dem B ildschinn befindet 
sich die sogenannte Menuzeile. Sie enthalt bei 
AUGUR sechs verschiedene Eintrage. Es han
delt sich um sogenannte Dropdown-Menus 
(herunterfallende Menus).  Fahren S ie mit der 
Maus auf einen dieser Eintrage so Hi.llt ein 
Untermenu mit weiteren Eintragen herunter. 
Bewegen Sie den Mauszeiger abwarts, so wer
den die Menueintrage unter dem Mauszeiger 
invertiert (weiss  auf schwarz) dargestellt .  
Drücken S ie die linke Maustaste, so wird der 
gerade überstrichene Befehl ausgeführt. Wol
len S ie keinen Befehl ausfü hren, so bringen 
Sie das Menu wieder zum verschwinden , in
dem Sie die Maus ganz aus dem Menu heraus
fahren und die linke Maustaste drücken. 

Ais Beispiel klicken Sie auf den Menueintrag 
"AUGUR . . .  " im Menu "Desk" .  Es erscheint 
die sogenannte Infobox mit Angaben über das 
Programm und den Distributor (Abb. 5 .2). 

Sie bringen diese Box durch Klicken in das 
"OK" Feld wieder zum Verschwinden. 
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für Neitere Infor"ati 
und Anregungen 
sich bitte an: 

marvin ag 
friesstr. 23 
8050 Zürich 

Abb. 5.2. Die lnfobox 

Einige haufig gebrauchte Befehle konnen Sie 
auch mit den Funktionstasten auslOsen. Die je
weiligen Funktionstasten sind in den entspre
chenden Menueintdigen vennerkt. Zusatzlich 
sind Symbole der zehn Funktionstasten auf 
dem unteren Bildschinnrand abgebildet. Eine 
dritte Alternative, diese Befehle auszulosen, 
besteht darin, mit der Maus in das Grafik
symbol der entsprechenden Funktionstaste zu 
klicken. 

36 



Kapitel 5 :  Vor dem Anfang 

lm folgenden wird jeweils nur noch auf die 
erste Moglichkeit hingewiesen. 

Wahrend der Ausführung eines Befehles wird 
der entsprechende Menutitel invertiert (weiss 
auf schwarz) dargestellt. Handelt es sich um 
eine Funktion, welche auch über eine der 
Funktionstasten aufgerufen werden kann, so 
wird auch das entsprechende Grafiksymbol am 
unteren B ildschirmrand invertiert dargestellt. 

5.3. W a r n boxen 

Wamboxen sind umrahmte Rechtecke, welche 
manchmal in der Bildschirmmitte auftauchen. 
S ie werden von AUGUR benützt, um S ie vor 
einem Schritt mit Konsequenzen gegebenen
falls zu wamen oder um Sie über einen be
stimmten Sachverhalt zu informieren. 

In der W am box bef'mden sich ein oder mehrere 
Antwortknopfe .  Wenn Sie mit der Maus in 
einen dieser Knopfe klicken,  wird die Wam
box entfemt und AUGUR führt das Programm 
in entsprechender Weise fort. Den fett um
rahmten Knopf konnen Sie auch durch Drücken 
von [Retum] oder [Enter] anwahlen. 
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V Datei sthon vorhanden! 
übersthreiben? 

Ja 1 1 Abbruth 

Abb. 5.3 . Beispiel einer Warnbo x 

Ein Beispiel ist in Abb. 5 . 3 .  dargestellt. Diese 
W am box erscheint immer dann, wenn versuch1 
wird eine Datei unter einem bereits bestehen
den Namen abzuspeichern. Drücken Sie "JA", 
so wird die alte Datei durch die neue ersetzt, 
also geloscht. Drücken Sie "Abbruch", wird 
der Speichervorgang abgebrochen. 

Bei nonnalem Programmablauf treten Wam
boxen nur selten auf. Nicht alle Wamboxen, 
welche bei einer bestimmten S ituation auf
treten konnen, sind deshalb in diesem Hand
buch erwahnt. Der Text würde damit nur 
unlesbar gemacht. Eine vollstandige Auf
listung aller Wamboxen und deren Bedeutung 
finden Sie im Anhang D ("Wamboxen").  
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5.4 . D i e  Obje k tauswahi- Box 

Die Objektauswahl-Box ist Teil des Atari Be
triebssystems. S ie erscheint immer vor dem 
Laden und Speichem von Dateien und dient 
zum Auswahlen der gewünschten Dateinamen 
(auch in anderen Programmen) . lm Handbuch 
des Mega S T  Computers ist die Objektaus
wahl-Box im Kapitel 5 . 2 . 1 "Benutzen der 
Objektauswahl-Box" detailliert beschrieben. 
lm Handbuch zu den Computem 1 040ST und 
520+ST fehlt dieses Kapitel leider. lm fol
genden sind die für AUGUR notwendigen 
Manipulationsmëglichkeiten beschrieben.  
Schieben S ie die mitgelieferte Beispiel-Dis
kette in das eingebaute Laufwerk (Laufwerk A) 
und klicken Sie dann auf den Menueintrag 
"Bild laden . . .  " im Menu "Datei" .  Es erscheint 
die Objektauswahl-Box, wie in Abb . 5 .4 dar
gestellt. 

In einem weiteren Fenster innerhalb der 
Objektauswahl-Box wird das Inhaltsverzeich
nis der aktuellen Diskette angezeigt. In diesem 
Inhaltsverzeichnis sind nur jene Dateien sicht
bar, welche den selben Extender (Erweiterung 
des Dateinamens) haben wie rechts in der 
Indexzeile angegeben. Dies ist der besseren 
Übersicht sehr dienlich .  Wenn S ie zum Bei
spiel eine Bibliothek laden wollen, werden im 
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Inhaltsverzeichnis auch nur Bibliotheken ange
zeigt. 

Pfadname -

Schliessfeld 

lnhaltsver

zeichnis
fens ter 

OBJEK T AUSWAHL 

Titelbalken 

·---1t-- lndexzeile 

Auswahlzeile 

Abb. 5.4. Die Objektauswahl-Box 

Sie haben drei Moglichkeiten eine Datei aus
zuwahlen: 

Klicken Sie mit der Maus auf den gewünschten 
Dateinamen. Er wird daraufhin invertiert dar
gestellt und in die Auswahlzeile übertragen. 
Klicken Sie jetzt auf das "OK"-Feld oder 
drücken Sie [Retum] oder [Enter]. 

Dasselbe Resultat konnen Sie auch mit einem 
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Doppelklick auf den gewünschten Dateinamen 
erzielen. 

Die dritte Moglichkeit besteht darin, den ge
wünschten Namen in der Auswahlzeile über 
die Tastatur einzugeben und dann auf "OK" zu 
klicken . Dies ist beim Anlegen einer neuen 
Datei (der Name erscheint also noch nicht im 
Inhaltsverzeichnis) der einzige Weg. 

Beinhaltet ein Inhaltsverzeichnis mehr Da
teien, als zugleich in der Anzeige Platz finden, 
so konnen diese durch Verschieben des Fen
sterausschnittes sichtbar gemacht werden . 
Nehmen Sie dazu den weissen Scroll-Balken 
am rechten Rand des Inhaltsverzeichnises 
(linke Maustaste gedrückt halten) und ver
schieben Sie ihn in die gewünschte Richtung. 
Eine zweite Moglichkeit besteht darin , in ei
nen der beiden Pfeile ober- und unterhalb des 
Scrollbalkens zu klicken. Das Inhaltsverzeich
nis wird dann zeilenweise in die entsprechende 
Richtung verschoben. 

Ordner werden im Inhaltsverzeichnis mit ei
nem rechteckigen Zeichen links vom Datei
namen gekennzeichnet (Ordner sind im Atari
Handbuch, Kapitel 4 .2  "Das Menü 'Datei'" 
beschrieben).  Klicken Sie auf einen solchen 
Ordnemamen, so werden jene Dateien ange-

41  



Kapitel 5: V or dem Anfang 

zeigt, welche sich in dem entsprechenden 
Ordner befinden. Das Unterverzeichnis wird 
durch Klicken in das Schliessfeld (links vom 
Titelbalken des Inhaltsverzeichnises) wieder 
verlassen. 

Wenn Sie die Diskette wechseln , klicken S ie 
in den Titelbalken des lnhaltsverzeichnises um 
den Inhalt der neuen Diskette anzuzeigen. 

Prototypcn: 

In fa 

Rlhrlcn : 
Zc ithcn : 

Ar bei t 

U. tlüllcr 

tl. Sthcnkcl 

l'l l'U 11arvin ag 
Zür i th 

Abb. 5.5. Das Bild "ZÜRICH " wurde 
ge/a den 

Oft wird von AUGUR in  der Auswahlzeile 
bereits ein Name vorgeschlagen. Sind Sie da-
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mit einverstanden, so müssen Sie nur noch in 
das "OK"-Feld klicken oder [Retum] drücken. 

Laden S ie für das nachste Beispiel das Bild 
"ZÜRI200.SCN" (Abb. 5 .5) .  

5.5. Das B i l dfen ster 

In der Bildschirmmitte befindet sich ein Fen
ster, welches eine Verkleinerung des aktuellen 
Bildes enthalt. lm Balken darüber steht der 
Name des Bildes (Abb. 5 .5 ) .  Tragt das Bild 
noch keinen Namen (weil es noch nie abge
speichert wurde) , steht dort " Ohne Ti tel "  
(Abb. 5 . 1 ) . 

Sie konnen einzelne Bildausschnitte auch 
vergrossert betrachten . Fahren S ie dazu mit 
der Maus auf die entsprechende Stelle im ver
kleinerten Bild und klicken S ie mit der linken 
Maustaste. Der entsprechende Ausschnitt wird 
vergrossert auf dem ganzen Bildschirm ange
zeigt (Abb. 5 .6) . 

Bewegen Sie jetzt die Maus, so bewegt sich 
der sichtbare Ausschnitt in entsprechender 
Richtung (das Bild "scrol l t") .  S ie konnen 
damit das ganze Bild betrachten. Dieser Modus 

---- - - ---------
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wird "SeroU-Modus" genannt. Er kann durch 
Drücken einer Taste (Tastatur oder Maus) 
verlassen werden. Der Mauszeiger steht im 
verkleinerten Bild dann an der zuletzt betrach
teten Stelle. 

3Urtcb 

.t>af etabtAtntrum uon 3Urlcl) ift uer� 

3Urlc� 1ft tint hH,ifc�t �luf5ftabt . .:\� 

ben beibtn Ufern ber �tmmat entftant 
btr alttn <!itb[ung bilbett. :l>tr ete 1 
im 19. :\a�rl)unbtrt ging man barat 

9)tutt bitnt bit im :z>urc�fc�nitt n>tn 

alltm alt .Oritntierungf�ilft: <!h fl. 

Abb. 5.6. Vergrosserter Bilda usschnitt 
(Sero U-Mo dus) 

Einige der Befehle, welche auch über die 
Funktionstasten aufrufbar sind (lnsbesondere 
das S tarten der Schrifterkennung) , kënnen 
ebenfalls vom Scrollmodus aus ausgeführt 
werden . Drücken Sie dazu im Scrol lmodus 
einfach die entsprechende Funktionstaste . Der 
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Scrollmodus wird verlassen und der entspre
chende Befehl wird ausgeführt. 

5.6. Die  I n formation sfen ster 

Links und rechts auf dem Bildschirm befinden 
sich zwei weitere Fenster. lm rechten sind An
gaben über die Autoren von AUGUR und im 
unteren Teil die Adresse Ihres Handlers 
eingetragen. 

Das linke Fenster enthalt die drei Bereiche 
"Bibliothek" ,  "Info"  und "Arbeit" .  Deren Be
deutung wird an geeigneter S telle beschrieben 
werden. Trotzdem seien sie hier kurz erklart: 

Unter dem Titel "Bibliothek" steht der Name 
der jeweils geladenen Bibliothek. Ist diese er
weitert und noch nicht auf Diskette zurück
gespeichert, so steht rechts davon das Wort 
"neu " .  Rechts vom Eintrag "Prototypen: "  steht 
wieviele verschiedene Zeichen sich in dieser 
Bibliothek befinden. 

Der Titel "Info "  enthalt zwei Eintrage: 
"Rahmen:" zeigt an wieviele Rahmen ins
gesamt eingezeichnet sind. "Zeichen:" besagt, 
w ieviele Buchstaben sich im Textspeicher 
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bef'mden, also erkannt worden sind. 

Der Titel "Arbeit" schliesslich kann verschie
dene Eintdige enthalten , je nach Arbeit, wel
che gerade ausgeführt wird. 
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6. Ein B eis piel 

In diesem Kapitel soli anhand eines Beispiels 
das Arbeiten mit AUGUR erHiutert werden . 
Die 6 Unterkapitel entsprechen dabei den ein
zelnen Arbeitsschritten, wie sie üblicherweise 
beim Erkennen von Dokumenten ausgeführt 
werden . Eine detaillierte Beschreibung aller 
Funktionen folgt in den nachsten Kapiteln. 

Falls Sie es nicht bereits getan haben, schlies
sen Sie j etzt Ihren Scanner an den Atari an . 
Beachten Sie dazu Kapitel 7 . 1 .  oder 7 . 2 .  
Wenn Sie einen anderen ais den Hawk CP14 
oder Hawk 432 Scanner gebrauchen mëchten, 
so benëtigen Sie einen entsprechenden IDC
Treiber. Lesen Sie in diesem Fall bitte zuerst 
die dem Treiber beigelegten Blatter zur 
richtigen Handhabung des Scanners durch. 

In den letzten Kapiteln wurde gezeigt, wie 
AUGUR gestartet und wie ein Bild geladen 
wird. Haben Sie AUGUR noch nicht gestartet, 
so tun Sie das jetzt. 
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6.1.  Das Scan nen eines B ildes 

Nehmen S ie aus dem Anhang G dieses Hand
buches das Beispieldokument 1 (Geschafts
brief) und legen S ie es unter den Scanner. 

Beim Hawk Scanner müssen Sie den Schlitten 
von Hand ganz  nach rechts schieben und den 
Helligkeitsregler auf Position 3 bis 4 stellen. 

Der Hawk 432 beherrscht mehrere Auflosun
gen. Sie sollten ihn für dieses Beispiel auf 200 
Dpi schalten.  Wahlen S ie zu dazu den Punkt 
"Scanner ... " im Menu "Diverses "  an . Es er
scheint ein Dialogfeld in dem Sie Scannertyp, 
Auflosu ng und Hell igkeit wahlen konnen 
(Abb. 6. 1 ) .  Klicken S ie zuerst auf das Feld 
"200" unter dem Titel "Auflosung: "  und danach 
auf das Feld "OK".  Die Dialogbox verschwin
det wieder. 

Klicken Sie jetzt auf den Menupunkt "Bild 
scannen" im Menu "Datei " .  Der Hawk 432 
Scanner s tartete automatisch.  B eim Hawk 
CP 1 4  muss noch der Startknopf gedrückt wer
den. 

In ungefahr 1 0  Sekunden wird das Dokument 
abgetastet und in den Computer gelesen. Da
nach erscheint die gewohnte Verkleinerung des 
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Dokumentes im Fenster der Bildschirmmitte. 
Betrachten Sie das Dokument auch im SeroU
Modus (mit der Maus in das verkleinerte Bild 
klicken) .  Falls das Dokument schief eingelegt 
war, auf dem Kopf steht oder Teile davon ab
geschnitten sind, wiederholen Sie den Scan
vorgang. 

Stanner: 

Hawk 1 CPU lllml 

Aufliisung: 

fEjJ 1300114001 dpi 

� 
Helligkeit: 

[I][I]DIIJill[i] 
HELL OUf,.KIE:L 

DK 

Abb. 6. 1 .  Wenn Sie einen Hawk 432 Scanner 
besitzen, so konnen Sie mit diesem 
D ialog die A uflosung und Hellig
keit wiihlen. 
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6.2.  Die B ib l iothek laden 

In einer B ibliothek sind Prototypen zu jedem 
Buchstaben der entsprechenden Schrift enthal
ten. Laden Sie die richtige B ibliothek mit dem 
Befehl "Bibliothek laden" unter dem Menu 
"Datei " .  Es erscheint die Objektauswahl-Box. 
In unserem Fall benotigen wir die Bibliothek 
mit Namen "BRIEF200.LIB " .  Klicken Sie mit 
der linken Maustaste auf diesen Namen und 
anschliessend auf das "OK" Feld (Abb. 6.2) .  
Bei der Verwendung eines anderen Scanners 
ais dem Hawk CP 14 oder 432 ist es besser, 
keine der obigen Bibliotheken zu laden. Die 
B ibliothek wird dann vollstandig neu aufge
baut. 

OBJEKT AUSJ.IAHL 

INDEX: 
A:\*.LIB--------· 

�t; :;· '.,,! •.LIB ��]!: Auswahl: 
.! 0 IIRIEf20B. LI.., 

·�w:î4�'�\'h' -
ZiiRI200 .LIB 

OK 

_ 1 ABBRUCH 1 
ô 

Abb. 6.2. Auswiihlen der richtigen Bibliothek 
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Ist die B ibliothek geladen, so erscheint ihr 
Name links oben auf dem Bildschirm unter 
dem Ti tel "Bibliothek" .  

6.3.  Sta rten der Schrifterke n n ung 

Zum Starten der Schrifterkennung klicken Sie 
auf den B efehl "Text erkennen" unter dem 
Ti tel "Schrifterkennung". 

BRIEf200 .LIB 
Prototyp�n: 

ln fa 

Rahrl�n: 

Z�i(h�n: 

A rb� i t 

Rthrl�n: 

U. Hüll�r 

H. S(h�nk� 1 

Il 1'68 "arvin ag 
Zür i (h 

Abb. 6.3 . Der Erkenn ungsvorgang 

Unter dem Titel "Arbeit" erscheint zuerst die 

52 



Kapitel 6: Ein Beispiel 

Meldung "Linien entfemen" .  AUGUR entfemt 
alle horizontalen und vertikalen Striche. Vor 
allem die Unterstreichung des Wortes "Zürich" 
in der Adresse konnte sich eventuell storend 
auf den Erkennungsvorgang auswirken.  Der 
Ar bei tsschritt "Linien entfernen " ist jedoch 
nicht zwingend, in der geladenen Bibliothek 
war jedoch vermerkt, dass AUGUR diesen 
Schritt ausführen sol i .  Mehr darüber erfahren 
Sie in Kapitel 1 5 .6.  "Linien entfernen" .  

Ist das Linien Entfernen beendet, so  folgt die 
Mel dung "Segmentieren" .  Damit wird ange
zeigt, dass AUGUR im Moment den Ort und 
die Grosse der v orhandenen Schriftzeilen 
sucht. Danach beginnt der eigentliche Lese
vorgang. Die Anzeige "Segmentieren" erlischt, 
anstelle wird angezeigt, wieviele Schriftzeilen 
gefunden wurden, und welche im Moment ge
rade bearbeitet wird. Unter dem Titel "Info" 
wird angezeigt, wieviele B uchstaben bereits 
gelesen worden sind. Der Titel "Prototypen : "  
(unter "Bibliothek") zeigt an, wieviele Zeichen 
sich in die Bibliothek befibnden (Abb. 6.3) .  

6.4. U n be k a n n te Zeichen ler n e n  

Falls im Text unbekannte Zeichen gefunden 
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wurden, wechselt das Programm nach dem Er
kennen automatisch in den Lemmodus (Abb. 
6 .4) . 

l i â é è ê f l i  
o o ô û ù ü t t �  
i lt œ f � l ii i A  
n ii â o ii ii ï • J  
:i ii ü fi ii ü P i.  i 
[ C V J SPHJ � q 
• • • •  ' § � .\-; �  
1 + > < .;. :: to r " , ; � o r 5 " o "  
• O ! T C> Q II O E  

Z e i thrn Nr. 47 lUS U Z e i thtn 
Z t i thtn = " 

Henu : 

[Estl für Endc 
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Abb. 6.4. Der Lernmodus 

Lemmodus bedeutet, dass AUGUR hier neue 
Buchstaben lemt. Dazu werden die unbekann
ten Zeichen angezeigt und S ie haben die Mëg
lichkeit diese über die Tastatur einzugeben. 
Nach der Eingabe des letzten unbekannten 
Zeichens ertënt eine Glocke. Der Lemmodus 
kann mit der [Esc] -Taste (links oben auf Ihrer 
Tastatur) wieder verlassen werden. 
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6.5. Den e r k a n n ten Text a n zeigen 

Falls keine neuen Zeichen gefunden wurden, 
oder nach Beendigen des Lerrunodus, wird der 
gelesene Text auf dem B ildschirm angezeigt 
(Abb. 6 .5) .  

Urs llü l l er 
Il 1 th1e 1 Sthenke 1 

Sthr 1 ftcrkennung AU6lll 

Li cbcr Andres 

Zür i t h ,  2 .  Juni nee 

H1rv i n  A6 
z. Hd . Andres Dbrera 
f r l ess tr . Zl 
8050 Zürlth  

D e i ne�� llunsthe entsarcthcnd hiben w i r  in  l c tzter H i nute noth 

Abb. 6.5. Der erkannte Text 

Vergleichen Sie den gelesenen Text mit dem 
Original. Auf einen Tastendruck (Tastatur oder 
Maus) wird jeweils die nachste Bildschirmseite 
angezeigt. Mit einem Tastendruck nach der 
letzten Seite oder mit [Esc] wird dieser Modus 
wieder verlassen. 
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6.6. Den Text und d ie B i bl iothek 
s i c h e r n  

Mit dem Menupunkt " sichem . . .  " i m  Menu 
"Tex t", kann der erkannte Text auf Diskette 
gespeichert werden, um ihn anschliessend mit 
einem Textverarbeitungsprogramm weiterver
arbeiten zu konnen . Mit dem Menupunkt "Bi
bliothek sichem" im Menu "Datei" ,  kann die 
erweiterte Bibliothek wieder zurückgeschrie
ben werden, damit die neu gelemten Buchsta
ben bei Beendigung des Programmes nicht ver
loren gehen. Falls Sie es wünschen, kann auch 
das Originalbild abgespeichert werden ("Bild 
sichem") im Menu "Datei" . 
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Kapitel 7 :  Das Scannen 

7.  Das Scannen 

Unter Scannen (auf Deutsch : Abtasten) ver
steht man das Umwandeln eines Bildes in eine 
für den Computer verstandliche Fonn. lm vor- _ 

liegenden Fall wird das Original in eine feine 
Matrix von Punkten (8 bis 16 Punkte pro 
Millimeter, je nach Auflosung des verwende
ten Scanners) unterteilt, wobei jeder Punkt die 
Farbe Schwarz oder Weiss haben kann. 

Wichtig zu wissen ist, dass die richtige Ein
stellung des Scanners grossen Einfluss auf die 
Qualitat des Erkennungsprozesses haben kann. 

AUGUR ist speziell für die Scanner Hawk 
CP 14 und Hawk 432 der Firma Marvin AG 
konzipiert worden. 

Die besten Resultate werden mit dem Hawk 
432 erzielt. Er beherrscht die Auflosungen 
200, 300 und 400 Dpi (entspricht 8 ,  1 2  und 1 6  
Punkten/mm) und Hisst sich vollstandig über 
die Software steuem. 

Der Hawk CP 14 kennt nur die Auflosung 200 
Dpi, besitzt dafür einen eingebauten Thenno
drucker und kann gegebenenfalls auch als 
Fotokopierer verwendet werden. Die Helligkeit 
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muss auf dem Bedienungsfeld eingestelJ t wer
den (blauer Knopf). Von dort wird er ebenfal ls 
gestartete (roter Knopf) . 

AUGUR kann jedoch auch andere Scanner 
bedienen. Zu diesem Zweck wurde der lOC
Standard geschaffen (siehe Kapitel 7 .6) . 

AUGUR detektiert beim Starten welcher Scan
ner (Hawk CP 1 4, 432 oder ein IDC-Treiber) 
angeschlossen ist und schaltet sich automatisch 
auf diesen. Mit dem Befehl "Bild Scannen" im 
Menu "Datei" (siehe weiter unten) w ird danach 
automatisch der richtige Scanner angesprichen. 

S ind Sie im Besitz eines Hawk CP 1 4  so lesen 
Sie bitte das Kapitel 7 . 1 und gehen danach zu 
Kapitel 7 . 3 .  Besitzen S ie einen Hawk 432, so 
lesen Sie bitte bei Ka pi tel 7 .2  wei ter. Besitzen 
Sie einen anderen Scanner und mochten diesen 
über IDC mit AUGUR verwenden, so studieren 
S ie bitte aufmerksam die dem IDC-Treiber bei
gelegten B latter und gehen dann zu Ka pite] 
7 . 3 .  
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7 .  1 .  Aufstel len u n d  Anschl iessen des 
Scanners Hawk CP1 4 

Für eine genaue Beschreibung über das Aus
packen , Aufstellen,  die lnbetriebnahme und 
die Pflege des Scanners lesen S ie bitte im ent
sprechenden Scanner-Handbuch nach. 

S tellen Sie den Scanner auf eine horizontale 
Flache. Achten S ie darauf, dass der Auflage
schlitten (Originalauflage) über genügend Be
wegungsfreiheit verfügt. Er muss von Hand bis 
zum Anschlag nach links und auch nach rechts 
bewegt werden konnen, ohne dabei einen Ge
genstand zu berühren. 

Verbinden Sie den Scanner mit dem Atari über 
ein Centronics-Kabel (Drucker-Kabel ,  im 
Lieferumfang des Scanners enthalten) .  Beide 
Gerate sollten dabei ausgeschaltet sein . Die 
entsprechenden Stecker befinden sich auf der 
Rückseite von Scanner und Computer. Der 
richtige Steckplatz am Atari · ist mit "Prin ter" 
beschriftet. Schliessen Sie auch das Netzkabel 
an den Scanner an . Schalten Sie danach zuerst 
den Scanner (grünes Lampchen leuchtet) und 
dann den Computer ein . 

Hinweis : Damit beim Abtasten (Schlitten fahrt 
von rechts nach links) keine Ver-
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zerrungen auftreten, ist der Scanner 
mit einem starken Motor ausgerüstet. 
V or allem Gegenstande, welche links 
vom Scanner abgestell t  sind (zum 
Beispiel Glaser) laufen Gefahr, beim 
Abtasten vom Schreibtisch geworfen 
zu werden. 

Zum Abtasten übergrosser oder dicker Origina
le besteht die Moglichkeit, die Abdeckung des 
Scanners zu entfemen . Greifen S ie dazu (bei 
geschlossenem Deckel) mit beiden Daumen in 
die Einbuchtung des Gelenkes am Hintertei l  
der Abdeckung. Drücken Sie fest nach hinten, 
wobei S ie mi t  den restl ichen Fingern den 
Scanner festhal ten. Die Abdeckung Hillt he
raus .  Achten Sie beim Wiedereinsetzen auf die 
Aussparungen in der AuflagefHiche. 

Richten Sie die Dokumente immer nach der 
vorderen und der rechten Kante der Auflage
flache aus (an der rechten vorderen Ecke be
findet sich ein Pfeil). 

7.2 .  Aufstel l e n  u n d  Ansc h l i cssen des 
Scan ners Hawk 432 

Für eine genaue Beschreibung über das Aus-
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packen, Aufstellen, die Inbetriebnahrne und 
die Pflege des Scanners lesen S ie bitte irn ent
sprechenden Scanner-Handbuch nach. 

Stellen Sie den Scanner auf eine horizontale 
FHiche und achten Sie darauf, dass die Trans
portsicherung (siehe Handbuch des Hawk 432 
Scanners) entfemt worden ist. 

Schliessen Sie den Scanner mit dem Netzkabel 
an einer Steckdose an. Achten Sie darauf, dass 
der Scanner noch ausgeschaltet ist. Der 
Netzschalter des Hawk 432 befindet sich auf 
der rechten Seite ,  ganz vome. 

Schalten S ie den Atari aus .  Stecken S ie die 
Interfacebox auf der Rückseite des Cornputers 
ein . Der richtige Steckplatz ist mit "HardDisk" 
beschriftet (die Interfacebox weist insgesamt 
vier Stecker auf, nur einer davon passt in 
diesen Steckplatz). 

Die Interfacebox rnuss noch mit Strom versorgt 
werden. Für die Computer der Mega ST Serie 
wird dazu ein spezielles Spiralkabel für die 
Tastatur geliefert, welches an einem Ende ein 
dünnes Kabel mit Anschlussstecker für die 
Interfacebox enth�Ht. Ersetzten Sie das alte 
Spiralkabel durch dieses ,  wobei das Ende mit 
dern dünnen Kabel im Computer eingesteckt 
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sein soUte .  Den Stecker am dünnen Kabel 
verbinden S ie jetzt mit der lnterfacebox (nur 
ein Steckplatz passt). 

Für die Computer 1 040 ST und 5 20+ST ist 
diese elegante Variante leider nicht moglich, 
da die Tastatur ja im Comuter eingebaut ist .  
Für diese Falle wird ein Stromkabel geliefert, 
welches am Joystick-Port des Comuters (beim 
1 040 unten, beim 520+ auf der rechten Seite) 
eingesteckt werden muss. 

Bei eineigen Modellen des Hawk 432 wird der 
S trom direkt vom Scanner geliefert. In diesem 
Fal l wird gar kein zusatzl iches S tromkabel 
benotigt (und auch nicht geliefert) . 

Ist die Stromverbindung für die Interfacebox 
hergestel J t, so verbinden Sie den Scanner und 
den Atari über das mi tgelieferte Anschluss
kabel. Das eine Ende wird an der Interfacebox 
angeschlossen (nur ein Steckplatz passt) , das 
andere Ende an der Rückwand des Hawk 432. 

An der Interfacebox bleibt jetzt noch ein 
Steckplatz frei,  an dem weitere Gerate, wie 
Harddisk oder Laserdrucker angeschlossen 
werden konnen . Ist dies der Fal l  und haben Sie 
einen Scanner, der den Strom für die Inter
facebox selbst l iefert, so muss der Scanner, 
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beim Arbeiten mit dem Computer, immer 
eingeschaltet sein, da die Interfacebox sonst 
keinen Strom erhalt und die Daten demzufolge 
nicht richtig weiterleiten kann.  S ie konnen 
aber auch die Anschlussgedite, wie früher, 
direkt in den Atari einstecken und die 
Interfacebox an das letzte Gerat dieser Kette 
anschliessen . Da in diesem FaU kein weiteres 
Ger�it folgt,  muss  die Interfacebox nicht 
dauemd mit Strom versorgt werden und auch 
Scanner, welche den S trom für die Inter
facebox liefern müssen nicht dauemd einge
schaltet bleiben . 

S ind die Anschlüsse alle gemacht, so schalten 
Sie zuerst den Scanner (grünes Lampchen 
leuchtet) und dann den Computer ein. 

Zum Abtasten übergrosser oder dicker Origina
le besteht die Moglichkeit, die Abdeckung des 
Scanners zu entfemen . Klappen Sie dazu die 
Abdeckung nach oben . Fassen Sie diese auf 
beiden S e iten moglichst weit unten und 
schieben sie nach rechts . Nachdem die Ab
deckung aus ihren Schamieren gesprungen ist, 
heben Sie diese vorsichtig nach oben weg. 
Achten Sie beim Wiedereinsetzen auf die Aus
sparungen in der Auflageflache. 

Richten Sie  die Dokumente immer nach der 
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hinteren und der rechten Kante der Auflage
flache aus .  

7.3.  Der Scan vo rga ng 

Falls  dies nicht bereits geschehen i st, starten 
S ie jetzt das Programm AUGUR. Beim Scan
nen konnen Sie zwischen Hoch- und Querfor
mat wahlen. Dies geschieht mit den Menu
punkten " Hochformat" und " Querformat" 
im Menu "Diverses " .  Das gewahlte Format 
w i rd m i t  e i n em Haken v ersehen und das 

Fenster m it dem verkleinerten Bild passt sich 
dem jeweiligen Format an .  

Das Hochforrnat dient für allgemeine Doku
mente, Zeitschriften und Zeitungen . Das Quer
format ist vor allem für Bücher gedacht. Viele 
Bücher sind klein genug, damit zwei Buchsei
ten gemeinsam auf dem Scanner Platz finden, 
wenn das Buch quer darauf gelegt wird. 

Der Scanner Hawk 432 liefert nicht direkt das 
Querformat. Deshalb muss das Bild im Com
puterspeicher in diesem Modus zuerst gedreht 
werden . Wahrend dieser Zeit  erscheint unter 
dem Ti tel Arbeit die Meldung "Bild rotieren" .  
B e i  der grossen Datenmenge dauert dieser 
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Vorgang ungefâhr 1 5 ,  45 oder 95 Sekunden für 
eine gescannten DIN A4 Seite von 200, 300 
oder 400 Dpi. Zusatzlich erschwerend i st die 
Tatsache, dass kein zweiter Bi ldspeicherplatz 
reserviert werden kann und das Bild deshalb 
"auf sich selbst" gedreht werden m uss.  Das 
Bild rotieren kann durch einen Tastendruck der 
Tastatur abgebrochen werden. 

Ausgelost wird der Scanvorgang mi t dem 
Menupunkt "Bild scannen" im Menu "Datei " .  
Der Mauszeiger wechselt in eine Biene. 

Der Hawk 432 startet jetzt automatisch. Beim 
Hawk CP 1 4  müssen S ie den Auflageschlitten 
zuerst von Hand bis zum rechten Anschlag 
schieben und danach die Starttaste (Rosa 
Knopf am Scanner) drücken . Wenn Sie sich 
vor dem Drücken der Starttaste des Hawk 
CP 14 umentschieden haben, so konnen Sie den 
Scanvorgang durch Drücken einer Taste der 
Tastatur abbrechen . Der Scanvorgang dauert 
beim Hawk CP 1 4  ungefahr 1 0  Sekunden, beim 
Hawk 432 dauert er 7 bis 1 7  Sekunden, je nach 
gewahlter Auflosung (S iehe Kapitel 7.5) .  

Beim Hawk CP 1 4  müssen Sie für kleinere Vor
lagen den Schlitten nicht ganz nach rechts 
schieben . Wichtig ist nur, dass sich der untere 
Rand des Dokumentes rechts von der Fluores-
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zenzlampe befindet. Es befindet sich eine ent
sprechende Markierung (" Start Position") auf 
der Frontseite des S canners . Auf der Vorder
seite des Auflageschlittens ist ein beweglicher 
Cursor angebracht. Schieben Sie diesen auf die 
Markierung, so ist ein anschliessend korrektes 
Positionieren des Schlittens auch bei geschlos
senem Deckel noch moglich. Wird der Schlit
ten nicht ganz nach rechts geschoben, so ist 
der Abtastvorgang entsprechend schneller. 

7 .4. Das E i n stel len der Hel l igkeit  

Als einziges braucht die Helligkeit eingestellt 
zu werden. Sie kann viel zur Erkennungsquali
tat beitragen. 

Beim Hawk CP1 4  wird die Helligkeit mit dem 
Blauen Regler ("Copy Intensity ") am Scanner 
eingestellt. Richtung "Light" (kleine Zahlen) 
werden die B ilder helier, richtung "Dark" 
(grosse Zahlen) werden sie dunkler. Grund
satzlich liefert die Einstellung 3 (mittlere Hel
ligkeit) am Scanner meistens gute Resultate. 

B eim Hawk 432 geschieht die Helligkeits
einstellung per S oftware . Wahlen Sie den 
Menupunkt "Scanner . . .  " im Menu "Diverses" 
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an (Abb. 6. 1 ) . Unter dem Titel "Helligkeit: " 
konnen sie die Helligkeit in 6 S tufen wah.len. 
Kleine Zahlen bedeuten hellere, grosse Zahlen 
dunklere Bilder. 

D i. s �� e t t e e n t f e r n t w e r c1 <-:! 1 

i··l i t c 1 i c� �; <� n N c u  e r u  n q c n i � ;  t c� s n t  

o h  11 ( ' ( 1 a s P r o  <J r Ll rn rn j e v c r 1 <1 s :;; c n 
l ·: i n ; 1  r b e i t u n g s z e i  t c r h c b l  i c h , c l. :  
1 n r �  I l  r n •: :J t i  <:J s i  n d  • 

\·J i r. l l o l:' E (� n , d a rn i t i n  D f� i n e m  � .. ; i r  
h J <.� i h e� n 

m i t  t r c u n d l  

Abb .  7.1 . a) Es wurde zu hell gescannt. D ie 
Buchstaben beginnen auseinan
derz ufa llen und werden von 
A UGUR in mehrere Teile ge
trennt. 

Der Name Helligkeit ist nicht ganz korrekt. Es 
wird nicht die Gesamthelligkeit des abgetaste
ten Bildes eingestellt (für die Schrifterkennung 
werden ja  keine Grauwerte gescannt) , sondem 
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die Entscheidungsschwelle zwischen Schwarz 
und Weiss wird verschoben. Es leuchtet ein, 
dass bei kontrastarrnen Schriften (Kanten ge
hen von satt Schwarz erst über Grau ins 
Weisse über) mit dem Helligkeitsregler die 
Dicke der gescannten Buchstaben v ariiert wer
den kann. Dies ist ein entscheidender Faktor 
für die Schrifterkennung. 

D i s k e t t e e n t f e r n t  we rde 

M i t  d i e s en N eue r u n g e n i s t e s  n 
ohne d a s  P r ogramm j e  ve r l a s s e n  
E i n a r be i t un g s z e i t  e rh e b l i ch , d 
m e h r  no t i g s i nd .  

W i r  h o f f e n , d a m i t i n  De i n em S i  
b l e i be n  

m i t  f r e u nd ]  

Abb.  7 .1 . b) Korrekte Einstellung der 
Helligkeit 

Bei zu dünnen Strichen besteht die Gefahr, 
dass die Buchstaben oben und unten nicht ganz 
geschlossen werden und Sie AUGUR demzu-
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folge für zwei einzelne Buchstaben hait. Bei 
zu dunkler Einstellung kann es vorkommen, 
dass die Buchstaben zusammenwachsen und 
AUGUR sie nicht mehr zu trennen vermag. 
Diese Problematik wird in den B ildem 7. 1 a) 
c) illustriert. 

Di skette ent fernt verde 

Mît diesen Neuerungen ist es n 
ohne da s Programm j e  verlas sen 
Einarbe itungs z e i t  erhebl ich , d 
mehr not i g  sind . 

Wi r hof fen , dami t  i n  De inem S i  
bleiben 

mi t freund l 

Abb. 7. 1 .  c) Es wurde zu dunkel  gescannt.  
D ie B uchstaben beginnen zu 
verwachsen und konnen von 
A UG UR nicht mehr getrennt 
werden . 

un nïlilflfl �li ill nïllll�tli ljJ� tl en 
Einfluss bei der Verwendung von Bibliotheken 
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(siehe Kapitel 1 1 . "B ibliotheken") .  Wird eine 
Schriftart bei einer gewissen Helligkeit gelemt 
und wird das selbe Dokument bei anderen 
Helligkeiten noch einmal erkannt, so konnen, 
bedingt durch die unterschiedlichen Strich
dicken, etliche u nbekannte Buchstaben auftre
ten. 

Nehmen Sie noch einmal das Dokument aus 
dem letzten Kapitel ("Brief') und Scannen Sie 
dieses bei verschiedenen Helligkeiten. Laden 
Sie jedes Mal w ieder neu die B ibliothek 
"BRIEF200.LIB " und starten Sie den Erken
nungsvorgang. Es wird bei jeder Helligkeits
stufe eine unterschiedliche Anzahl von unbe
kannten Zeichen auftauchen. 

7 . 5 . Das E i n stel l en der Auflôsung 

Beim Hawk CP 1 4  kann die Auflosung nicht 
eingestellt werden. Sie betragt fix 200 Dpi (8 
Punkte pro Millimeter). 

Beim Hawk 432 kann Sie in den Stufen 200, 
300 und 400 Dpi (entspricht 8, 1 2  und 1 6  
Punkte pro Millimeter) verandert werden. Dies 
geschieht softwaremassig mit dem Menueintrag 
"Scanner . . .  " un ter dem Menu "Diverses" .  Es 
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erscheint das bereits bekannte Dialogfeld 
(Abb. 6 . 1 ) ,  mit der auch die Helligkeit des 
Hawk 432 eingestellt wird. Unter dem Titel 
"Auflosung : "  finden sich die drei Felder "200" ,  
"300" und "400" .  Die aktuelle Auflosung ist 
jeweils invertiert (weiss auf schwarz) dar
gestellt. Durch Klicken in das gewünschte Feld 
kann die Auflosung vedindert werden. 

Bei Scannem mit IDC-Treibem geschieht diese 
Einstellung meistens über das entsprechende 
IDC-Accessory. Lesen Sie dazu die dem jewei
ligen Treiber beigelegten BUittem durch. 

7 .6 .  Zur Beachtung 

AUGUR besitzt andere Augen als der Mensch. 

Damit ist gemeint, dass AUGUR gewisse 
Dokumente, welche Sie für problematisch hal
ten, ohne Schwierigkeiten lesen kann, und an
dere, an sich tadellose Dokumente ihm Mühe 
bereiten. 

Wichtig für AUGUR ist, dass gleiche Buchsta
ben immer gle iches Aussehen haben und dass 
die einzelnen Buchstaben durch weisse Linien 
voneinader trennbar, also nicht verwachsen 
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sind. Das Aussehen der B uchstaben selbst 
spielt jedoch absolut keine Rolle. So wurde 
mit AUGUR schon griechische und sogar 
japanische Schrift erkannt. 

7.7.  Der lOC-Standard 

IDC bedeutet Intelligent Driver Concept. Die 
Funktionsweise is t  einfac h : ein Treiber
programm übemimmt die Ansteuerung des 
"fremden" Scanners und AUGUR kommuni
ziert mit diesem Treiber über eine definierte 
Software -Schnittstelle.  Dieses Treiberpro
gramm ist beim IDC ein Desk-Accessory. Über 
dieses Accessory wird der Scanner eingestellt. 
Der Benützer kann weiterhin vom Programm 
AUGUR aus Scannen . AUGUR sendet eine 
Meldung an das IDC-Accessory und dieses lëst 
den eigentlichen Scanvorgang aus .  Diese in
tensive Kommunikation zwischen AUGUR und 
IDC-Accessory bleibt für den Benützer un
sichtbar. 

Zu allen Scannem der Marvin AG existieren 
geeignete IDC-Treiber. Natürlich muss es sich 
bei IDC nicht zwingend um einen physikalisch 
existierenden Scanner handeln. In Kürze soli 
ein Treiber erhaltlich sein, der Bilder im IMG-
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Format von Diskette oder Harddisk lesen kann. 
Damit konnen auch solche Bilder von AUGUR 
verarbeitet werden. 

Hier noch ein Hinweis für jene Anwender, 
welche gleichzeitig mehrere Scanner verwen
den mochten. AUGUR sucht beim Aufstarten 
nach einem vorhandenen Scanner und zwar in 
der Reihenfolge IDC-Accessory , Hawk 432,  
Hawk CP 1 4 .  Der erste gefundene Scanner 
gewahlt. Beim Auslosen eines Scanvorganges 
von AUGUR aus wird dann immer dieser 
Scanner angesteuert. Mit dem Dialogfeld 
"Scannen . . .  " im Menu "Diverses" (Abb . 6 . 1 )  
kann zwischen den Scannem Hawk CP 1 4  und 
CP432 umgeschaltet werden . Ist gerade ein 
IDC-Treiber gewahlt, so ist keiner der bei den 
Scanner selektiert. Beim Klicken auf eines der 
beiden Felder ( "Hawk CP 1 4 "  oder " Hawk 
432")  w ird auf den entsprechenden Scanner 
umgeschaltet. Soli auf einen der IDC-Treiber 
zurückgeschaltet werden, so muss ein Scanvor
gang über das entsprechende Accessory ausge
lOst werden. AUGUR schaltete dann auf diesen 
Treiber um. lm Folgenden kann also wieder 
von AUGUR aus gescannt werden. 
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8.  Bil der speichern u n d  

l a  d e n  

Gescannte Bilder konnen in Grafikform auf 
Diskette oder Harddisk gespeichert und von 
dort wieder geladen werden . So ist es  zum 
Beispiel moglich, ein mehrseitiges Dokument 
zuerst in den Computer einzulesen, abzuspei
chern und dann Bild für Bild zu erkennen. 

Bilder werden mit dem Menupunkt " B ild 
sichem . . .  " im Menu "Datei" gespeichert. Wird 
die ser Punkt angewahlt ,  so erscheint die 
Objektauswahl-Box, in der nach einem Namen 
für das B ild gefragt wird. Sie konnen über die 
Tastatur einen neuen Namen eingeben oder mit 
der Maus einen bereits bestehenden anwahlen. 
Bilder tragen zur Kennzeichnung den Extender 
(Erweiterung) " . SCN" .  Dieser kann über die 
Tastatur eingegeben oder auch weggelassen 
werden.  AUGUR fügt ihn dann selbstandig 
zum Namen. Mit dem Knopf " ABBRUCH" 
kann die Objektauswahl-Box wieder verlassen 
werden, ohne dass etwas verandert wird. Mit 
" OK" wird das Bild schliesslich gespeichert. 

Ist der gewahlte Name bereits vorhanden, so 
erscheint eine Wambox. S ie konnen dann 
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wahlen, ob das vorhandene B ild durch das 
neue ersetzt werden, oder der Speichervorgang 
abgebrochen werden soli . lm zweiten Fall wird 
das neue Bild nicht gespeichert. 

Gespeicherte B ilder wieder !aden konnen Sie 
mit  dem Menupunkt "Bild !aden . . .  " ebenfalls 
im Menu " Date i " .  Es erscheint wieder die 
Objektauswahl-Box. Wahlen Sie mit der Maus 
das Bild aus, welches Sie laden mochten, und 
klicken Sie anschliessend auf das Feld " OK" . 
Das Bild wird jetzt in den Computer geladen 
und anschliessend angezeigt. 

Bilder werden immer in einem komprimierten 
Format gespeichert. Ein unkomprimiertes B ild 
hat eine Datenmenge von 500 KByte bis 2 
MByte, je  nach Auflosung des Scanners . Von 
solchen B ildem batte also im besten Fall eines 
pro Diskette Platz. Hingegen kann man 5 bis 
20 komprimierte B ilder auf einer Diskette 
speichem. 

Aus Kompatibilitatsgründen zu anderen Pro
grammen, ist AUGUR auch fahig, unkompri
mierte B ilder zu laden. Solche B ilder müssen 
headerlos sein und die fixe Breite von 1 664 
Pixeln (208 B yte) haben . Die Lange kann 
variabel sein, jedoch nicht grosser als 2208 
Zeilen. 
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9. Rahmen 

Ist ein B ild einmal geladen oder gescannt, so 
ist der nachsten Schritt AUGUR mitzuteilen, 
welche Teile vom Bild erkannt werden sollen. 
Dazu konnen Sie die gewünschten Textstellen 
mit der Maus einrahmen. 

9 . 1 .  Rahmen e i n zeichnen 

Rahmen werden immer im verkleinerten Bild 
eingezeichnet und zwar wie folgt: Bewegen Sie 
den Mauszeiger an die linke obere Ecke des 
gewünschten B ereichs .  Halten S ie die linke 
Maustaste gedrückt, wahrend Sie mit der Maus 
nach rechts unten fahren .  Dabei zeichnen Sie 
ein Rechteck, welches sich wie ein Gummi
band (Rubberbox) vergrossert. Der Mauszeiger 
wechselt dabei in einen zeigenden Finger. So
bald Sie die Maustaste w ieder loslassen, bleibt 
das Rechteck stehen und wird mit einer festen 
Umrandung gezeichnet (Abb. 9. 1 ) . 

Wechseln Sie jetzt in den SeroU-Modus, indem 
Sie den Mauszeiger in die Nahe einer Rahmen
ecke bewegen und die linke Maustaste kurz 
drücken. Sie sehen das B ild und auch den ein-
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gezeichneten Rahmen vergrossert (Abb. 9.2). 

Abb. 9 . 1 . A ufz iehen e in es Rahmens u n d  
fertig eingezeichneter Rahmen 

Mit den C u rsorpfe i l e n  (auf der Tastatur) 
haben Sie die Moglichkeit die exakte Posi
tionierung der linken oberen Rahmenecke noch 
zu verandem. Drücken Sie [Shift] und gleich
zeitig einen der Cursorpfeile, so verandert sich 
die rechte untere Rahmenecke. Und die Kom
bination [Altemate] und ein Cursorpfeil be
wirkt, dass sich der Bildausschnitt in die je
weilige Richtung bewegt (gleich wie beim Be
wegen der Maus). 
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(e i n  entsprechen
e l i efert) z u r  Verfü -

Abb. 9.2. Rahmenecke im SeroU-Modus 

Wenn S ie den Scroll-Modus wieder verlassen 
(Tastendruck der Maus oder der Tastatur) , 
konnen Sie mit der Maus einen weiteren Rah
men einzeichnen. Nur der jeweils zuletzt ge
zeichnete Rahmen kann irn Scroll-Modus fein
j ustiert werden. Links auf dem B ildschirm, 
unter dem Titel "Info" wird angezeigt, wie
viele Rahmen bereits eingezeichnet worden 
sind.  M i t  dem Menueintrag " R a  h rn e n  
lôsc hen " im Menu "Rahmen" oder mit der 
Taste [Esc] konnen die Rahmen in ümgekehr
ter Reihenfolge, wie sie gezeichnet wurden 
wieder gelOscht werden. Mit dem Menueintrag 
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Kapitel 9: Rahmen 

t l  alle Rahmen lôschen t l  werden alle einge
zeichneten Rahmen geloscht. 

Mit dem Menupunkt tl W i ss e n s wertes  . . .  t l  
i m  M e n u  " R a h m e n " k a n n  e i n e  
Zusammenfassung über den Gebrauch von 
Rahmen angezeigt werden. 

9.2.  Sch rifterken n u ng u n d  R a h men 

Achten S ie darauf, dass die Rahmengrenzen 
oben und unten nicht zu eng um den Text ge
legt sind. AUGUR braucht dort etwas Platz um 
die Schdiglage des Textausschnittes zu bestim
men. Ist dieser Platz sehr knapp, kann es vor
kommen, dass die erste oder die letzte Text
zeile nicht erkannt wird. Es stort hingegen 
nicht, wenn Sie die Zeile darüber oder darun
ter mit dem Rahmen anschneiden. AUGUR 
Uisst angeschnittene Zeilen immer weg. 

Die einzelnen Rahmen werden in der Reihen
folge bearbeitet, in welcher sie eingezeichnet 
worden sind. 

N ormalerweise werden die eingezeichneten 
Rahmen beim Laden oder Scannen eines neuen 
Dokumentes automatisch geloscht. Dies kann 
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unter UmsHinden hinderlich sein, werm Sie von 
verschiedenen Dokumenten mit gleichem Auf
bau , immer die selben Ausschnitte erkennen 
mochten. In diesem Fall wahlen S ie den Menu
p u nkt " R a h m e n  e r h a l t e n " im Menu 
" Rahmen" an. Dieser Menupunkt wird danach 
mit einem Haken versehen, was bedeutet, dass 
die Rahmen von jetzt an beim Laden und 
Scannen von Bildem nicht mehr automtisch 
geloscht werden. 

Wenn S ie keine Rahmen eingezeichnet, oder 
die bestehenden wieder geloscht haben, er
kermt AUGUR die gesamte Vorlage. In Wirk
lichkeit sind nie alle Rahmen geloscht, es ver
bleibt mindestens ein Rahmen, der das gesamte 
Dokument umfasst. 

9.3. Rahme n marker 

N ormalerweise wird zwischen den Text a u s  
zwei Rahmen eine Leerzeile gefügt.  Dies 
reicht au s ,  um die Textblocke optisch zu 
trermen. Manchmal soli der erkannte Text aber 
von Programmen weiterverarbeitet werden. Ein 
solches Programm konnte zum Beispiel die 
S peicherung des Textes in eine Datenbank 
ü bernehmen. Dazu ist es notwendig den Text 
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aus den verschiedenen Rahmen sicher trennen 
zu konnen. Eine Leerzeile allein erfüllt diese 
Aufgabe nicht. 

Aus diesem Grund wurden die Rahmenmarker 
geschaffen. lst diese Option (Eintrag " Rah
menmarker"  i m  Menu "Text" )  angeklickt 
(der Eintrag wird darauf mit einem Haken ver
sehen), so wird beim Speichem des erkannten 
Textes oder beim S enden über die RS 232 
Schnittstelle, zwischen den Text aus jedem 
Rahmen ein Formfeed-Zeichen gesetzt ( 12 oder 
in Hex C). Ein entsprechendes Programm kann 
damit den Text aus verschiedenen Rahmen 
sicher trennen. lm weiteren w ird auch zwi� 
schen zwei erkannte Seiten (mit "Text anhan
gen " in der gleichen Datei gespeichert) ein 
Formfeed gesetzt. Durch emeutes Anklicken 
von "Rahmenmarker" wird diese Option wieder 
ausgeschaltet. 
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1 0. Der Erken nungsmodus 

lm Menu "Schrifterkennung " finden Sie drei 
verschiedene Erkennungsmodi :  " schnel ler  
M o d u s "  , " g o l d e n e s M i t  t e l "  und 
" praziser Mod us" . 

Hiermit  kann gewahlt werden ,  w i e  genau 
AUGUR die Vorlage u ntersuchen soli . Beim 
prazisen Modus werden wenige Fehler ge
macht, die Rechenzeit ist aber auch bedeutend 
hoher als bei den anderen Modi . Es kann also 
in gewissen Grenzen Geschwindigkeit  gegen 
Genauigkeit ausgetauscht werden. Dies lasst 
sich leicht nachprüfen, wenn Sie eines der 
mitgelieferten B eispieldokumen te hinter
einander mit den drei verschiedenen Modi er
kermen. 

1 0  . 1 .  Wahl  des richtigen Erkenn ungs
modus 

Ausschlaggebend für eine gute Wahl des Er
kennungsmodus sind v ier Kriterien : Die 
Schriftgrosse, die Strichdicke, die Scharfe der 
Schrift und die Unterschiedlichkeit der ver
schiedenen B uchstaben. Die ersten beiden 
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Kriterien werden natürlich durch die Auflo
sung des Scanners entscheidend beeinflusst. 

Werm Sie mit 400 Dpi scannen (Hawk 432), ist 
die Sache einfach .  Sie konnen dann in den 
meisten Fallen den schnellen Modus verwen
den und damit sehr gute Resultate erzielen. 
Die unten gegebenen Hinweise haben ihre 
Gültigkeit nur bei kleiner Auflosung (200, 300 
Dpi) . Trotzdem ist es auf jeden Fall von V or
teil ,  diese Hinweise zu studieren und mit ver
schiedenen Vorlagen ein wenig zu experimen
tieren. 

Die S c h r i ftg rôsse ist  erstaunlicherweise 
nicht das wichtigste Kriterium. Tendenziell 
gilt aber sicher, dass für grossere Schriften ein 
schnellerer Modus gewahlt werden kann, ais 
für kleinere. 

Wicht iger  i s t  die S t r i c h d i c k e  der 
Buchstaben. Für "dünne" Schriften muss der 
prazise Modus gewahlt werden. Man kann sich 
das so vorstellen, dass AUGUR im schnellen 
Modus die Vorlage durch ein unscharfes Auge 
betrachtet. Je praziser der gewahlte Modus, 
desto scharfer stellt sich dieses Auge ein. 
Dünne Striche, auch wenn sie von grossen 
B uchstaben stammen, konnen im schnellen 
Modus zum Teil gar nicht gesehen werden. 
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Mit Scharfe ist die Übereinstimmung gleicher 
Buchstaben der selben Schriftart gemeint. Dies 
ist bei gedruckten Vorlagen meistens optimal 
der FaU . Schwieriger wird es bei Dokumenten 
von Matrixdruckem, bei unterschiedlich hart 
angesch lagener Schreibmaschine oder bei 
wechselnd schwarzendem Farbband (die Buch
staben werden unterschiedlich dick) . Der glei
che Fall tritt auch bei einer Fotokopie mit un
regelmassiger Schwarzung auf. B ei solchen 
Vorlagen sollte moglichst nicht der prazise 
Modus gewahlt werden. AUGUR würde wahr
scheinlich gleiche Buchstaben mit unterschied
licher Schwarzung für verschieden halten und 
damit die Bibliothek stark anwachsen lassen. 

Letztes wichtiges Kriterium ist  die U n ter
s c h i e d 1 i c h  k e i t d e r  v e r s c h i e d e n e n  
B uchstaben. B e i  gewissen Schriften i s t  zum 
Beispiel das grosse "l" und das kleine " l "  sehr 
ahnlich oder sogar genau gleich . Weitere 
Beispiele waren die Buchstabenpaare "f' und 
"t" ,  die Null und das "0" oder das "a" ,  das "e" 
und das "o" .  Bei solchen Schriften soUte der 
prazise Modus gewahlt werden.  Es ist jedoch 
Erme s se n s sache,  ob m an e i ne l angere 
Erkennungszeit und eine grossere Bibliothek 
für eine kleinere Fehlerquote in Kauf nehmen 
soli .  In einem Textverarbeitungsprogramm 
k o n n e n  s o l c he Verw e c h s l u n g e n  von 
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B uchstabenpaaren mit der Funktion "S uchen 
und Ersetzen" schnell behoben werden (siehe 
auch Kapitel 1 6  " Tips zum Gebrauch von 
Textverarbeitungsprogrammen "). 

1 0 . 2 . Faustregeln fü r die Wahl des 
E rken n u ngsmodus 

Exakte Werte für die obigen v ier Kri terien 
konnen leider nicht gegeben werden, da vor 
allem ihre Kombination den besten Erken
nungsmodus bestimmt. Oft ist es auch Ermes
senssache des Benutzers. Tendenziell Hisst sich 
sagen, dass bei praziseren Modi weniger Feh
ler auftauchen, dies jedoch mit hoherer Erken
nungszeit und grosseren Bibliotheken erkauft 
werden muss. 

lm folgenden seien einige Faustregeln für die 
Wahl der drei Erkennungsmodi gegeben: 

sch neller Modus:  AUGUR liest in diesem 
Modus schnell, jedoch nicht so prazise. 
Er ist bei grossen Schriften oder bei klas
sischer Schreibmaschinenschrift (Courier) 
angebracht. Auch bei etwas "verzitterten" 
Sc hriften ,  wie zum Beispiel  Matrix
druckerschrift oder einer schlechten 
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Kopie, führt dieser Modus meistens zu 
bes seren Resultaten,  ais der prazise 
Modus (siehe "praziser Modus" ) .  Bei  ho
her Auflosung des Scan ners ( 400 Dpi) 
sollte dieser Modus auch für Zeitungen 
und Bücher verwendet werden. 

gol denes Mittel : Dieser Modus kann für 
moderne und kleine Schreibmaschinen
schriften verwendet werden. Ebenso ist er 
brauchbar für gross geschriebene Druck
sachen (ab ca.  3 mm B uchstabenhohe 
oder 9 Punkten). 

praziser Mod us: In diesem Modus arbeitet 
AUGUR sehr genau und ist dementspre
chend etwas langsamer. Er ist bei klein 
geschriebenen Drucksachen ( w ie z .B . 
Zeitung) angebracht .  Vorsichtshalber 
kann immer mit diesem Modus begonnen 
werden. Bei unscharfen oder verzitterten 
Schriften , sowie bei ungleichmassig be
lichteten Kopien kann es jedoch vorkom
men, dass AUGUR gleiche Buchstaben 
für verschieden halt und die B ibliothek 
stark anwachst. In diesem Fall sollte auf 
einen schnelleren Modus umgeschaltet 
werden. 
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1 1. B i b l i otheken 

Eine B ibliothek beinhaltet Prototypen der ver
schiedenen Zeichen einer bestimmten Schrift
art. AUGUR vergleicht beim Erkennungsvor
gang jedes Zeichen mit diesen Prototypen .  
Wird ein passender (genügend ahnlicher) Pro
totyp gefunden, so gilt das Zeichen als erkannt 
und wird in Textform gespeichert. Kann kein 
genug ahnliches Symbol gefunden werden, so 
gilt das Zeichen als neu und wird der Biblio
thek hinzugefügt. Die B ibliothek erweitert sich 
so automatisch. Jeweils am Schluss des Erken
nungsvorganges werden diese neuen Zeichen 
dem Benutzer prasentiert und er kann über die 
Tastatur eingeben um welches Zeichen es sich 
handelt. Anschliessend werden die bis dahin 
unbekannten Zeichen ebenfalls in Textform 
übersetzt. 

Die gewünschte Bibliothek muss zuerst in den 
Arbeitsspeicher des Computers geladen wer
den. Es kann sich zur Zeit nur eine B ibliothek 
im Arbeitsspeicher befinden. Einmal erstellte 
oder erweiterte B ibliotheken konnen für den 
spateren Gebrauch auf Diskette oder Harddisk 
gespeichert werden. 

Der Name der gerade aktiven (also im Arbeits-
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speicher befindenden) B ibliothek wird links 
auf dem B ildschirm unter dem Titel "Biblio
thek" angezeigt. Tdigt die Bibliothek keinen 
Namen (weil sie noch nie gespeichert wurde) 
oder befindet sich keine Bibliothek im Arbeits
speicher, so bleibt das entsprechende Feld 
leer. Wurde eine B ibliothek wahrend des 
Erkennungsvorganges erweitert, so erscheint 
rechts von diesem Feld das Wort "neu" um 
anzuzeigen, dass die Bibliothek im Arbeits
speicher nicht mehr mit jener auf der Diskette 
übereinstimmt. Speichem Sie die B ibliothek 
emeut, so verschwindet das Wort "neu" .  

Ebenfalls unter dem Titel "Bibliothek" wird 
angezeigt w ieviele Prototypen (Zeichen) die 
aktive B ibliothek enthalt. 

1 1 . 1 .  B i b l i otheken laden 

In  den Arbeitsspeicher geladen werden Biblio
theken mit  dem Menupunkt " B i b l i o t h e k  
l a d e n  . . . " i m  Menu " Datei " .  Wird dieser 
Men ueintrag angewahlt, so erscheint die 
Objektauswahl-Box in der die gewünschte Bi
bliothek ausgewahlt werden kann. Es werden 
dabei nur B ibliotheken, also Dateien mit dem 
Ex tender " .LIB " ,  angezeigt. Nach Anwahlen 
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des "OK" -Feldes wird die zuvor selektierte 
Bibliothek geladen und steht Ihnen fortan im 
Arbeitsspeicher des Computers zur Verfügung. 
Des weiteren wird der N ame links auf dem 
Bildschirm unter dem Titel "Bibliothek" einge
tragen. 

1 1 . 2 .  B ib l iotheken s ichern 

Erweiterte oder neu erstellte B ibliotheken kon
nen m i t  dem Menupunkt " B ibl i othek 
sichem . . .  " im Menu "Datei" auf Diskette ge
schrieben werden.  Nach Anw ahlen dieses 
Menupunktes erscheint die Objektauswahl
Box, in welcher ein ne uer N ame eingegeben, 
oder eine bereits existierende B ibliothek ange
wahlt werden kann . Es w ird jeweils der Name 
der zuletzt geladenen oder gespeicherten Bi
bliothek vorgeschlagen. War keine Bibliothek 
geladen (wurde die Bibliothek also vollstandig 
neu aufgebaut) , schlagt AUGUR den Namen 
des aktuellen Bildes vor (Anstelle des Exten
ders " . SCN" steht natürlich der Ex tender 
" .LIB ") .  Tragt dieses keinen Namen, so bleibt 
die entsprechende Zeile in der Objektauswahl
Box leer. 

Wahlen Sie einen bereits existierenden Namen, 
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so wird die alte Datei durch die neue ersetzt. 
Die alte B i bliothek geht also  verloren .  
AUGUR warnt Sie jedoch vor der Ausführung 
dieses Schrittes mit einer Warnbox. S ie kon
nen dann wahlen, ob die alte Datei überschrie
ben oder ob der Speichervorgang abgebrochen 
werden soU. 

Mit dem Speichern einer B ibliothek w ird der 
gewahlte Name auch in das Feld unter dem 
Titel "Bibliothek" auf dem Bildschirm über
nommen . Zusammen mit  der B ibliothek 
werden folgende Daten abgespeichert: Der 
Erkennungsmodus, die Auflosung (beim Hawk 
432) und ob folgende Optionen eingeschaltet 
sind: "kein Einrücken" ,  "Fixed Space" ,  "Linien 
immer En tf. " .  Da bei gelten die aktuellen 
Einstellungen, nicht also jene, zum Zeitpunkt 
des Scannens.  Beim spateren Laden der 
B ibliothek werden diese Parameter w ieder 
richtig eingestellt. 

1 1 .3.  B i b l iothek lôschen 

Damit ist das Loschen der B ibliothek im Ar
beitsspeicher gemeint. Auf Diskette gespei
cherte Bibliotheken konnen ebenfalls geloscht 
werden. Lesen S ie dazu im Kapitel 1 5  "Wei-
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te re Funktionen" nach. 

Die B ibliothek im Arbeitsspeicher wird mit 
dem Menupunkt " Bibl iothek lôschen" im 
Menu " Datei "  geloscht. Wird jetzt ein Text 
erkannt,  so baut sich eine vollsHindig neue 
Bibliothek auf. Achten Sie darauf, dass vor 
dem Loschen keine Sicherheitsabfrage vorge
nommen wird. Erweiterte oder neu aufgebaute 
Bibliotheken gehen also verloren, falls sie 
noch nicht auf Diskette gespeichert worden 
sind (erkennbar am Wort "neu" unter dem Titel 
"Bibliothek" auf dem Bildschirm). 

Das Loschen der Bibliothek ist dann sinnvoll, 
wenn eine unbekannte Schrift erkannt werden 
soll. Eine bereits geladene B ibliothek konnte 
dann nichts zum Erkennungsvorgang beitragen 
und würde diesen nur verlangsamen. 

1 1 .4 .  
Das W iederverwenden 
ges pe ich erter B i bl iotheken 

Prinzipiell braucht AUGUR jede Schriftart nur 
einmal beigebracht zu werden. Falls sie abge
speichert wurde, steht sie von da an jederzeit 
wieder zur Verfügung. Dazu ist jedoch, vor 
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allem beim Arbeiten mit dem Hawk CP 14, 
einige Vorsicht geboten: 

Schwierigkeiten konnen vor allem bei Verwen
dung des prazisen Modus auftreten. Dieser 
Modus duldet nur sehr kleine Abweichungen in 
Form und Dicke der einzelnen B uchstaben. 
Konsequenz bei zu stark abweichender Schrift
art ist ein starkes Anwachsen der Bibliothek 
und eine damit verbundene Verlangsamung des 
Erkennungsprozesses. Weitaus weniger kri
tisch ist die Sache bei Verwendung des mittle
ren oder des schnellen Modus.  Das im folgen
den gesagte gilt deshalb vor allem für den pra
zisen Modus.  Beim Arbeiten mit hoher Auf
losung ( 400 Dpi) treten deshalb normalerweise 
keine Schwierigkeiten auf, weil dabei ja meist 
mit dem schnellen Modus gearbeitet wird. 

Dokumente mit  scharfer Schrift, wie von 
Druckem mit Carbonfarbband, Hochglanz
prospekte oder Zeitschriften, bieten normaler
weise keine Schwierigkeiten. Vorsicht ist ge
boten bei Zeitungen mit schlechtem Kontrast 
oder mehrfachen Kopien, also bei unscharfen 
Schriften.  Bei solchen Schriften hat eine klei
ne Verstellung der Helligkeit am Scanner mei
stens eine Auswirkung auf die Buchstaben
dicke. 
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Wird ein mehrseitiges Dokument mit unschar
fer Schrift bei gleichbleibender Scannereinstel
lung erkannt, so treten keine Schwierigkeiten 
auf. Wird jedoch Tage darauf mit einer ande
ren Einstellung weitergefahren, kann es sein, 
dass die bis dahin erstellte B ibliothek fast 
nicht mehr zu gebrauchen ist. 

lm Zweifelsfalle lohnt es sich die alte Biblio
thek einmal zu verwenden. Ist der Erkennungs
prozess nach einigen Zeilen noch deutlich 
langsamer ais gewohnt und sieht man,  dass 
sich die Zahl der Prototypen stark vergrossert, 
so ist es besser, den Erkennungsvorgang abzu
brechen (Tastendruck) und die B ibliothek aus 
dem Arbeitsspeicher zu entfemen. 

Meistens bietet AUGUR auch dann noch gros
sen Nutzen, wenn die Bibliothek neu aufgebaut 
werden muss. Eine DIN A4 Seite beispielswei
se be inhaltet leicht 3000 Schriftzeichen . Die 
zugehorige B ibliothek ist vielleicht 50 bis 1 00  
Zeichen gross. Das heisst, bei Verwendung 
von AUGUR haben Sie 30 bis 60 Mal weniger 
Tipp-Arbeit. 

Mochte man für eine gewisse Schrift eine Bi
bliothek aufbauen, welche für moglichst viele 
verschiedene Dokumente anwendbar ist,  so 
lohnt sich meistens folgendes Vorgehen :  Neh-
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men Sie eine saubere Vorlage mit der entspre
chenden Schrift und erkennen Sie diese mehr
mals, wobei sie die Helligkeit am Scanner ab
sichtlich jedesmal etwas verstellen. Damit er
halten sie Prototypen der Buchstaben in ver
schiedenen Dicken. Die so erstellte Bibliothek 
speichem sie weitere Male moglichst nur noch 
dann ab, wenn saubere B uchstaben hinzuge
kommen sind. Eine Bibliothek standig zu er
weitem kann die Folge haben, dass zum Bei
spiel ein dickes " i "  für ein "t" gehalten wird 
oder ein angekratztes "e" für ein " c " .  Mit an
deren Worten : Die Wahrscheinlichkeit für Feh
ler steigt. 

1 1 .5.  Lange Dokumente 

Auch nach vielen Seiten der gleichen Schriftart 
konnen für AUGUR immer noch neue Zeichen 
auftreten . Es handelt sich dabei meistens um 
verunreinigte oder nur halb gedruckte Zeichen. 
Seien S ie vorsichtig mit dem standigen Erwei
tem der B ibliothek. 

Ein guter Weg um mit langen Dokumenten zu 
arbeiten ist eine Bibliothek über wenige Seiten 
aufzubauen und abzuspeichem. Kommen von 
diesem Zeitpunkt an neue Zeichen hinzu, so 
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speichem Sie die erweiterte Bibliothek nicht 
mehr ab. Wenn der Erkennungsprozess wegen 
einer grossen B ibliothek im Arbeitsspeicher 
deutlich langsamer geworden ist, laden Sie die 
" alte" Bibliothek von der Diskette wieder. Auf 
diese Weise wird ein flüssiges Arbeiten mit 
AUGUR garantiert und ein Überlaufen der Bi
bliothek verhindert. 
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1 2  . Das Starten der Schrift
erkennung 

Voraussetzung für das Starten der Schrifter
kennung ist,  dass sich ein B ild im Arbeits
speicher befindet und dass die Bibliothek 
geloscht oder die richtige B ibliotheks-Datei 
geladen ist .  Zusatzlich ist darauf zu achten , 
dass der richtige Erkennungsmodus einge
schaltet ist (siehe Kapitel 10 "Der Erkennungs
modus") und falls gewünscht die Rahmen rich
tig eingezeichnet sind (Kapitel 9 "Rahmen"). 

Gestartet wird die Schrifterkennung mit dem 
Menupunkt "Text erkennen" im Menu "Schrift
erkennung " .  Befindet sich bereits ein Text im 
Arbeitsspeicher des Atari , so  erscheint eine 
Wambox , welche Ihnen die Wahl zwischen 
dem Loschen des alten Textes , dem Anhangen 
des neuen Textes zum Alten und dem Abbre
chen des Erkennungsvorganges lasst. 

Nach dem Start wird Rahmen für Rahmen ab
gearbeitet. Der Erkennungsvorgang für einen 
einzelnen Rahmen unterteilt  sich in zwei 
Schritte : Das Segmentieren und das eigentliche 
Erkennen. Anschliessend w ird automatisch in 
den Lemmodus (nur falls  im Text  Zeichen 
waren, die AUGUR noch nicht kennt) und an-
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schliessend in den Textanzeige-Modus ver
zwiegen. Der Lemmodus wird im nachsten und 
der Textanzeige-Modus wird im übernachsten 
Kapitel beschrieben. 

Unter dem Titel "Arbeit" (links auf dem Bild
schirm) wird angezeigt, welcher Rahmen von 
AUGUR gerade bearbeitet wird, unter dem 
Titel "Info" steht die Anzahl insgesamt einge
zeichneter Rahmen. 

1 2 . 1 .  Das Segmentieren 

Das Segmentieren einer ganzen A4 Seite 
dauert 1 0  bis 30 Sekunden. Bei  kleineren 
Blocken ist AUGUR entsprechend schneller. 
Dieser Vorgang wird angezeigt durch das Wort 
"S egmentieren" un ter dem Ti tel " Arbeit" .  
Wegen der kleineren Datenmenge sind Bilder, 
welche mit niederer Auflosung gescannt wur
den, schneller segmentiert, als solche, welche 
mit hoher Auflosung gescannt worden sind. 

Wahrend dem Segmentieren untersucht Augur 
das Dokument auf seine Schraglage hin und 
sucht anschliessend den Ort und die Grosse der 
einzelnen Schriftzeilen. Eine nicht allzu grosse 
Abweichung von der Horizontalen (ca. 5 mm 
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bezogen auf die Breite einer A4 Seite) w ird 
toleriert. Auch müssen nicht alle Schriftzeilen 
zueinander parallel liegen (ein Dokument, 
welches mehrmals in die Schreibmaschine 
eingespannt wurde, oder eine mit Schere und 
Leim editierte Vorlage) ,  AUGUR untersucht 
die Schraglage für jede Schriftzeile einzeln. 

Wird wahrend der Segmentierung irgend eine 
Taste gedrückt, so wird diese noch zu Ende 
geführt und der Erkennungsvorgang danach 
abgebrochen. 

12.2.  Der e ige n t l iche 
Erek n n ungsvorga n g  

Nach der Segmentierung w ird das Wort "Seg
mentieren" vom B ildschirm entfemt und an 
jener Stelle angezeigt, wieviele Schriftzeilen 
sich irn entsprechenden Block befinden und an 

welcher Zeile AUGUR zur Zeit arbeitet. Unter 
dem Titel "lnfo" steht zusatzlich, wieviele Zei
chen bereits gelesen wurden. Diese Zahl wird 
aus Zeitgründen nur am Ende jeder Schriftzeile 
nachgeführt. 

Der Erkennungsvorgang kann durch Drücken 
irgend einer Taste unterbrochen werden.  
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A UGUR beendet noch die aktuelle Zeile und 
bricht sodann ab . Es besteht danach allerdings 
keine Moglichkeit  mehr, den Erkennungsvor
gang an der selben Stelle wieder aufzunehmen. 
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13. Der Lernmodus 

lm Lemmodus kann der Benutzer interaktiv je
dem Schriftzeichen aus der Bibliothek den 
richtigen Buchstaben zuweisen. AUGUR pra
sentiert dazu das bis dahin noch unbekannte 
Zeichen in grafischer Forrn. Nachdem der zu
gehorige Buchstabe über die Tastatur einge
geben wurde, erscheint das nachste Zeichen. 
Bei diesem Vorgang übersetzt AUGUR das 
zuvor erkannte Dokument und lemt gleichzei
tig die eingegebenen Zeichen. 

1 3 . 1 .  Aufruf des Lernmodus 

Der Lernmodus w ird durc h  Anklicken des 
Menupunktes " Schrift lernen"  im Menu 
"Schrifterkennung" aufgerufen. Mit der [Esc] 
Taste kann er wieder verlassen werden. Weiter 
w ird, nachdem die Schrifterkennung gestartet 
und das Dokument fertig erkannt wurde, auto
matisch in den Lernmodus verzwiegen . Abb. 
1 3 . 1  zeigt den Bildschirrn ,  wie er sich im 
Lemmodus prasentiert. 

Auf dem Bildschirrn befinden sich insgesamt 
fünf Fenster. lm mittleren quadratischen Fen-
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ster ist vergrossert die Grafik des aktuellen 
Buchstabens sichtbar. 

lm oberen Fenster ist der selbe B uchstabe noch 
einmal dargestellt (dünn umrahmt) . Diesmal 
allerdings innerhalb des Umfeldes, welchem er 
entnommen wurde. Dieses Umfeld kann bei 
der Bestimmung des richtigen Buchstabens 
zum Teil sehr nützlich sein. 

l à i é H f l i  
6 à ô u ù ù t n  � t ll l « l ld l  
n ii a o il il ï t .f  
ï o ü � ii ü . i. i  
f. C Y / S il 8 � 'l 
c • • •  ' f l< � Ill 
I .! � S + = • r "  
' ' a P f 6 " 9 "  
Y o i r iii O !I n E  
,. , _,.., 1 ' ' A •• ow • 

le 1 chen Mr . 1 a us 70 Ze i chen 
Zel chrn = D 

Henu : 

[fstl für Ende 
I:Re turnl für String 
[De 1 1  ke in Ze i th en 
[htkl zurütk 
[Cursor 1 inksl  
[Cursor rethtsl 
[shi f t  Cursorsl 
[HOflel Zllfl Anfang 

Abb. 1 3 . 1 . Bildschirmaujbau im Lernmodus 

Das Umfeld der Buchstaben kann natürlich nur 
solange dargestellt werden, wie sich das Ori
ginalbild im Speicher befindet. Bei jenen Zei-
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chen, welche nicht vom aktuellen Bild stam
men, bleibt dieses Fenster deshalb leer. 

lm unteren Fenster wird angezeigt, wieviele 
B uchstaben die aktuelle B ibliothek insgesam t  
h a t  und welche N umm er das aktuelle Zeichen 
tragt. Auf der unteren Linie steht schliesslich, 
welcher Buchstabe (es konnen auch mehrere 
sein) vom Benutzer dem Zeichen zugeordnet 
w urde. Ist das Zeichen noch nicht bestimmt, 
so steht an dieser Stelle ein umgekehrtes Fra
gezeichen {"j.") .  

1 3 .2.  Das Ü bersetzen e iner 
B i b l i o t h e k  

Beim Eintreten in den Lemmodus wird auto
m atisch zum ersten Zeichen gesprungen, dem 
noch kein Buchstabe zugwiesen ist, das also 
ein umgekehrtes Fragezeichen hat. Betreten 
Sie den Lemmodus bei einer Bibliothek, in der 
bereits alle Zeichen übersetzt wurden, so er
tant eine Glocke und AUGUR springt zum 
letzten Zeichen. Bei einer solchen Bibliothek 
braucht natürlich nichts mehr eingetippt zu 
werden. 

lm Anhang B befmdet sich eine Zusarnmenfas-
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sung samtlicher Manipulationsmoglichkeiten 
im Lemmodus.  Diese werden im folgenden 
detailliert beschrieben. 

Dem aktuellen (angezeigten) Zeichen kann der 
zugehorige Buchstabe durch einfachen Tasten
druck zugewiesen werden. AUGUR lemt die
sen Buchstaben sofort und springt automatisch 
zum nachsten Zeichen. Haben S ie sich bei 
einem Zeichen vertippt, so gelangen sie mit 
[ B a c  k s p a c e  ] oder d e m  1 i n k e n 
C u rsorpfe i l  zum vorhergehenden Zeichen 
zurück. Na ch de rn Übersetzen des letzten 
Zeichens ertont eine Glocke und AUGUR 
springt nicht mehr weiter. 

Tritt ein verwachsenes Zeichen auf (mehrere 
B uchstaben, die AUGUR nicht zu trennen 
vermochte),  so konnen Sie diesem mehrere 
Buchstaben (S tring) zuweisen . Drücken Sie 
dazu erst die Taste [Ret u rn ]  oder [Enter] . 
Jetzt konnen S ie der Reihe nach die zuge
horigen Buchstaben eingeben (maximal 4). 
Sch liessen S i e  die Eingabe w ieder mit  
[Return]  oder [En ter] ab. AUGUR springt 
dann zum nachsten Zeichen. Falls S ie sich 
beim Eingeben einer Zeichenkette vertippt 
haben , konnen S ie mit [ B a c k s p a c e ]  die 
eingegebenen B uchstaben der Reihe nach 
wieder loschen. 
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Handelt es sich bei einem Zeichen um einen 
Flecken, eine Büroklammer, oder sonst etwas, 
dem kein B uchstabe zugewiesen werden soU, 
so drücken Sie die Leertaste oder [Del ete] . 
Der Unterschied besteht darin , dass bei der 
Leertaste an den entsprechenden Stellen im 
Text wirklich ein Leerschlag eingefügt wird, 
bei [Delete] hingegen nicht. 

Bemerken S ie erst beim Durchlesen des er
kannten Textes, dass sich in der B ibliothek 
vermutlich noch falsche Übersetzungen befin
den (ein "b" wurde beispielsweise konstant als 
"v"  übersetzt) , so kehren S ie noch einmal in 
den Lemmodus zurück. AUGUR springt dann 
ans Ende der B ibliothek. Mit [Cir H ome] 
gelangen Sie bei Bedarf an deren Anfang. Der 
rechte oder der linke C u rsorpfeil  führt zum 
nachsten oder zum vorhergehenden Buchsta
ben. Betatigen S ie bei gedrückter [ S h i ft] 
Taste eine dieser C ursor-Tasten , so springt 
Augur jeweils 10 Zeichen v or oder zurück. 

Betatigen Sie wahrend der Eingabe einer Zei
chenkette eine dieser Cursor-Tasten, so springt 
AUGUR ebenfalls zum nachsten oder vorgan
gigen Zeichen, die gemachten Ânderungen an 

L �:1L�e WéJl� nul WJM��� ru�t 
gangig gemacht. 
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Wie bereits erwahnt, kann mit der [ E sc] 
Taste der Lernmodus wieder verlassen werden. 

Wenn Sie bei einer Schrift, die AUGUR be
reits kennt, darauf verzichten wollen die neu 
dazugekommenen Buchstaben zu übersetzen, 
so konnen Sie den Lemmodus gleich beim 
Eintreten mit [Esc] wieder verlassen. AUGUR 
setzt für jedes nicht übersetzte Zeichen ein 
umgekehrtes Fragezeichen an die entsprechen
den Stellen im Text. 

1 3 . 3 .  S o n derzeichen 

Abhangig von Tastatur und Sprache, konnen 
nicht immer alle gewünschten Buchstaben über 
die Tastatur erreicht werden . Der deutschen 
Tastatur fehlen zum Beispiel jegliche Buchsta
ben mit Akzent. 

Solche Sonderzeichen befinden sich im linken 
Fenster auf dem Bildschirm. Sie konnen einge
geben werden, indem Sie mit der Maus auf das 
entsprechende Zeichen fahren u nd die linke 
Maustaste betatigen. Als Alternative dazu wur-

��� m� ���nm�mnŒ ri m1 m m11 1�1[ 
nannten Totzeichen belegt. Die Legende dazu 
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befindet sich in der untersten Zeile des Fen
sters mit den Sonderzeichen. Wollen S ie bei
spielsweise ein "é" eintippen, so drücken S ie 
zuerst [F l ]  und anschliessend das e .  Dies 
funktioniert natürlich nur mit jenen Zeichen,  
welche der Atari auch darstellen kann, also mit  
all jenen, welche links auf dem Bildschirm an
gezeigt werden. 

Hinweis : Andere Textverarbeitungssysteme ais 
der Atari verwenden zum Teil andere 
Codes für die Sonderzeichen. An den 
entsprechenden Textstellen erschei
nen dann andere oder gar keine Zei
chen. Wenn Sie also einen anderen 
Computer als den Atari für die Text
verarbeitung benutzen,  so probieren 
Sie dies zuerst aus.  Oft konnen S ie 
auf dem neuen System durch die 
Funktion "Suchen und Ersetzen" die 
"falschen" Zeichen gegen die ge
wünschten austauschen. Falls  dies 
nicht funktioniert müssen Sie auf die 
Verwendung von Sonderzeichen ver
zichten. Schreiben Sie im Lemmodus 
beispielsweise für das "à" ein "a" und 
korriegieren Sie dies erst im Textver
arbeitungsprogramm . 
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1 4. Der erkannte Text 

AUGUR ist fahig, den erkannten Text auf dem 
Bildschirm anzuzeigen, ihn unter verschiede
nen Formaten auf Diskette abzuspeichem, an 
bereits bestehende Dateien anzuhangen,  oder 
über die serielle Schnittstelle direkt an ein 
anderes Computer- oder Textverarbeitungs
System zu senden. 

1 4. 1 .  Den Text a n ze igen 

Der erste Wunsch besteht natürlich darin, den 
erkannten Text auf dem Bildschirm sichtbar zu 
machen. Dies geschieht entweder automatisch 
nach Starten der Schrifterkennung oder ma
nuell durch anwahlen des Menupunktes "anzei
gen" im Menu "Text" (Abb. 14. 1 ) .  

U m  zur nachsten B i ldschirrnseite . "vorzu
blattem" drücken Sie eine Taste der Tastatur 
(ausser [Esc] ) oder die linke Maustaste. Nach 
dem Anzeigen der letzten Seite kehrt AUGUR 
automatisch in das Menu zurück. Sie erkennen 
die letzte Seite meistens daran, dass der Bild
schirrn nicht mehr vollstandig mit Text gefüllt 
ist. Der Anzeigemodus kann auch vor der letz-
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ten Seite durch Drücken von [Esc] verlassen 
werden. 

Horizontal werden maximal 80 Zeichen darge
stellt. Es kann gelegentlich vorkommen, dass 
erkannte Texte breiter sind. In diesem Fall 
werden nur die ersten 79 und das letzte Zei
chen der Zeilen dargestellt. Es handelt sich 
dabei jedoch lediglich um ein Anzeigeproblem 
und bedeutet keinesfalls ,  dass die restlichen 
Zeichen verloren sind. Der vollsHindige Text 
kann also ganz normal gespeichert oder an 
einen anderen Computer gesendet werden. 

De l nefl Wunsthe entsprethend haben �e l r  ln l etz ter H l nut� noth 
fa l gende Er��e l t erungen 111 Pragr..,. AU6111 vargenOMen: 

- Die funkt l an "D i sk far��i t l eren" e r l aubt es, e i n e l e ere 
D l sket� d lrekt van AU6111 z u  far11 a t l eren,  ahne das Pra
gr lftll ver l assen zu 11üssen . 

- H l t  der funk t i a n "Date!  losthen" konnen e i n z e l n e  Date i e n ,  
N i e  B l b l i atheken,  T e x t e  ader B i l d e r ,  N i eder v a n  e l ner 
D i skette ent fernt Nerden . 

H l  t d i esen Meu�rungen l s t  es nun 110g l i t h ,  111 t AU6UR zu arb�l t�n,  
ahne das Pragr..,. je ver l assen zu 11üss en.  D i e s verkürzt d i e  
E i narbe i tungsze i t  erheb l i t h ,  d a  keine  Kenntn l sse des 6EM Desk top 
11ehr not i g  s i n d .  

W i r  hoffen , d ar� l t  i n  De in l!ll S i nne gehande l t  z u  haben und ver
b l e l b en 

11 i  t fr�und l i then 6rüssen:  

Urs Mül l e r  H i  t h a e  1 Sthenke l 

Abb. 1 4 . 1 .  Der erkannte Text wird auf dem 
Bildschirm angezeigt. 
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Hinweis: Besitzer eines Hawk CP 1 4  konnen 
sehr schnell einen Ausdruck des er
kannten Textes erhalten. Sie müssen 
dazu den Text auf Diskette oder 
Harddisk speichem . Anschliessend 
kann er m i t  dem " CPLIS T " 
Accessory (gehort zum Lieferumfang 
des Hawk CP 1 4) auf dem Thermo
drucker des Hawk CP 14 ausgedruckt 
werden , ohne dass das Programm 
AUGUR verlassen werdem muss. 

14.2.  Den Text s ichern 

Erkannte Texte konnen mit dem Menupunkt 
" sichem . . .  " im Menu "Text" auf Diskette oder 
Harddisk gespeichert werden. Wahlen S ie die
sen Menupunkt mit der Maus an, so erscheint 
die Dateiauswahl-Box, welche Ihnen Gelegen
heit gibt einen N amen für den Text einzugeben 
oder eine bereits vorhandene Datei auszu
w ahlen. lm zweiten Fall wird diese Datei mit 
dem neuen Text überschrieben, der alte Text 
geht also verloren ! AUGUR untemimrnt diesen 
Schritt jedoch nicht, ohne

. 
S ie vorher zu war

nen. 
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Den Text einer bestehenden 
Datei an hange n  

Besteht ein Dokument aus mehreren Seiten, so 
konnen Sie mit dieser Option die zweite und 
alle folgenden Seiten an die bereits bestehende 
Textdatei anhangen. Es resultiert ein zusam
menhangender Text. Klicken Sie dazu im 
Menu "Text" den Eintrag " anhangen . . .  " an. In 
der darauf erscheinenden Objektauswahl-Box 
konnen sie die gewünschte Datei auswahlen. 
Der N ame der zuletzt gespeicherten Textdatei 
wird bereits vorgeschlagen. Ist er korrekt, so 
konnen Sie direkt mit der Maus das "OK"-Feld 
anwahlen oder [Retum] drücken .  Der Text 
wird dann der entsprechenden Datei ange
hangt. 

Zwischen den bestehenden und den neuen Text 
werden jeweils drei Leerzeilen eingefügt. 

1 4 . 4 .  
D e n  Text über d ie seriel le 
S c h n i ttstel le  se n d e n  

Arbei len Sie für die Tex tverarbei tung Iieber 
mit einem anderen Computer, so  bietet Ihnen 
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AUGUR die Mëglichkeit, die erkannten Texte 
über die serielle Schnittstelle (RS232) direkt 
an einen zweiten Computer zu senden.  S ie 
brauchen dazu ein Modemprogramm für den 
Empfangercomputer und ein sogenanntes Null
m odem , ein Kabel mit welchem die beiden 
Computer verbunden werden. Wenden Sie sich 
dazu an Ihren Handler. 

Klicken Sie im Menu "Text" den Eintrag 
" sen den " an. Die Datenübermittlung beginnt 
dann sofort . Sie kann jederzeit  mit einem 
Tastendruck unterbrochen werden. 

Die empfangenen Daten kënnen Sie anschlies
send auf Ihrem gewohn ten Programm weiter
verarbeiten. Diese Methode bietet daneben den 
V orteil, dass AUGUR in dieser Zeit bereits die 
nachsten Seiten erkennen kann. 

Damit die Datenübertragung reibungslos ab
lauft müssen die Schnittstellen von beiden 
Computem gleich konfiguriert sein. Für die 
richtigen Einstellungen im Empfangercomputer 
lesen S ie bitte im entsprechenden Handbuch 
nach. Es ist an dieser Stelle unmëglich, die 
Konfiguration für alle erhaltlichen Computer 
zu beschreiben. 

Auf der Seite von Atari steht Ihnen dazu das 
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Programm "EMULATOR.ACC" zur Verfügung 
(gehôrt zum Lieferumfang des Atari Computers 
und befindet sich ebenfalls auf der mit  
AUGUR gelieferten Beispiel-Diskette) . Achten 
Sie darauf, dass sich dieses Programm auf 
Ihrer Bootdiskette befindet Uene Diskette, 
welche sich beim Einschalten des Computers 
im Laufwerk A befindet) . Das Programm wird 
beim Aufstarten des Systems geladen und 
b leibt bis  zum Ausschalten resident im 
Arbeitsspeicher erhalten. In AUGUR erschei
nen dann unter dem Menu "Desk" die beiden 
Eintrage "RS 2 3 2  Einstellung " und "VT5 2 
Emulator" . Bei einer neuen Version dieses 
Programms erscheint nur noch "VT52 Emu 
lator" . 

Um die RS 232 Schnittstelle Ihres Atari zu 
konfigurieren klicken Sie falls vorhanden auf 
den Eintrag " RS 232 Einstellung" oder den 
Eintrag "VT52 Emulator" und drücken dann 
die Taste [Help] . In beiden Fallen erscheint 
ein Dialogfeld, wie in Abb. 1 4.2 dargestellt. 

Stellen S ie die Konfiguration auf dem Atari 
und dem Empfanger-Computer gleich ein. Die 
Einstellung auf dem Atari beenden Sie mit dem 
Feld "OK" oder "ABBRUCH" ,  falls  sie die 
gemachten Ànderungen rückgangig m achen 
môchten. lm ersten Fall gelangen Sie sofort zu 
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AUGUR zurück, im zweiten FaU erst n ach 
Drücken der Taste [Undo] . Bei der neueren 
Version des Control-Accessories konnen S ie 
ebenfalls die RS232 Konfiguration vomehmen. 
Klicken Sie dazu den Menueintrag "Kontroll
feld" und im darauf erscheinenden Fenster 
unten links das Feld "RS232-Parameter" an .  Es 
erscheint das Dialogfeld wie in Abb. 1 4.2 .  

RS2l2 KONFI6URATIOH 

Baud Rate : �I48BBI� 
Par i tat : IDJl!I[]MJI Even 1 

Dupl ex: ll!lliiii Ha l b l 
B i ts/Zc.hn: .. CIJŒJCLJ 

B i t  8 :  .:rlii[]Yi] 
K Dftftun ikati onsparaneter 

Xon/Xoff: orr:JE!ll 
R ts/Cts: orr:JE!ll 

OK l ABBRUCH t 

Abb. 1 4 .2 .  Zur Einstellung der RS232 
Schnittstelle 

Mit dem VT52 Emulator konnen Sie vorgangig 
von Hand testen, ob die Verbindung funk-
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tioniert. Für eine detaillierte Beschreibung der 
einzelnen Parameter lesen Sie bitte in Ihrem 
Atari-Handbuch unter Kapitel 4 . 1 .2 .  "VT52 
Emulator" und Kapitel 4 . 1 .4 .  bzw. 4 . 1 . 3 .6 .  
"RS232 Einstellung" nach. 

Hinweis : Das Desktop bietet Ihnen die Mog
lichkeit die gemachten Vedinderun
gen an der RS232 Konfiguration zu 
speichem (Sie müssen dazu AUGUR 
verlassen) . Klicken S ie auf den 
Menueintrag " Arbeit s ichem" unter 
dem Menu "Extras" (im Desktop) .  
Der Atari speichert darauf neben 
weiteren Optionen alle Einstellungen 
der RS232 Schnittstelle auf eine Da
tei mit Namen "DESKTOP.INF" auf 
die Diskette in Laufwerk A oder, 
falls Sie mit einer Harddisk arbeiten 
auf die Parti tion " C " .  B efindet sich 
diese Datei und das Accessory 
"EMULATOR.ACC" oder die neuere 
Version von "CONTROL.ACC" auf 
ihrer  Bootdiskette , s o  w ird die 
RS232 Schnittstelle beim Systemstart 
automatisch richtig eingestellt. 

Wenn S ie mit einem IBM oder kompatiblen 
Computer mit 3 1/2-Zoll Disketten-Laufwerk 
arbeiten, oder falls S ie an Ihrem Atari ein 5 
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1 /4-Zoll Laufwerk angeschlossen haben, gibt 
es noch eine Alternative für den Datentransfer: 
Formatieren Sie eine Diskette auf dem IBM 
Computer. Der Atari ist Hihig, e ine solche 
Diskette zu lesen oder zu beschreiben. Sie 
konnen also mit  AUGUR Texte darauf spei
chern und dann mit dem IBM Computer wieder 
lesen. 

14. 5 . Verschiedene Textfor mate 

lm Normalfall werden die Texte im ASCII
Format abgespeichert. Dies ist ein weit ver
breitetes,  standardisiertes Textformat (Ame
rican Standard Code for Information Inter
change) . Die allermeisten Textverarbeitungs
und Desktop-Publishing- Programme sind fahig 
dieses Format zu lesen. Für interessierte Leser 
ist der entsprechende Code im Anhang E abge
bildet . 

Für das weitverbreitete Textverarbeitungspro
gramm " l st Word Plus" wurde die Moglichkeit 
geschaffen, Texte in seinem eigenen Format 
abzuspeichem. Dieses Programm kann zwar 
Texte im ASCII-Format ebenfalls  lesen, die 
Neuformatierung bereitet jedoch einige Mühe 
(Carriage-Retums werden als Paragraphenden 
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betrachtet). 

Am Schluss des Menus "Text" befinden sich 
die bei den Eintrage "ASCII" und " 1  st Word 
Plus" .  Mit diesen Eintragen kann gewahlt wer
den, unter welchem der beiden Formate der 
Text abgespeichert wird. Das aktuelle Format 
ist im Menu mit einem Haken versehen. Es 

� kann durch Anklicken des entsprechenden 
Menueintrages ("ASCII" oder " l st Word Plus") 
gewechselt werden. Beim Starten von AUGUR 
ist das ASCII-Format aktiv. 

Beim Abspeichem eines Textes im l st Word 
Plus Format w ird auch der U nterschied 
zwischen Bindestrichen und Trennstrichen 
berücksichtigt. l st Word Plus setzt zur Unter
scheidung anstelle von Trennstrichen eine 
Tilde. Solche Tilden konnen beim Umforma
tieren entfemt und mit der Trennhilfe neue 
gesetzt werden. Bindestriche hingegen bleiben 
im Text immer erhalten. Nun werden in den 
meisten Schriftarten für Trenn- und B inde
striche die selben Zeichen verwendet und 

�AUGUR kann sie nicht unterscheiden .  Die 
Folge ware , dass beim Umformatieren des 
Textes in l st Word Plus die Trennstriche er
halten blieben, was natürlich unerwünscht ist. 
AUGUR unterscheidet deshalb Trenn- und 
Bindestriche automatisch nach folgender Re-
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gel : Trennstriche treten immer am Zeilenende 
auf und zwar nur dann, wenn die nachste Zeile 
mit einem k.leinen Buchstaben beginnt. 

Eine weitere Formateigenschaft w ird mit der 
Option " kein  Einrücken" im Menu "Text" 
eingestellt. lm Normalfall versucht AUGUR 
zwischen den W ortem und am linken Rand so 
viele Leerzeichen einzufügen wie im Original 
vorhanden waren .  Damit bleiben Tabellen 
mehr oder weniger gut erhalten .  Für v iele 
Anwendungen ist es jedoch besser, wenn zwi
schen zwei Wortem nur gerade ein Leerschlag 
ist und wenn am linken Rand überhaupt keine 
LeerschHige sind. Es ist dann meistens ein
facher, Tabulatoren zu setzen. 

Genau dies wird mit "kein Einrücken" bewirkt. 
Wird der entsprechende Menueintrag ange
klicket (er wird darauf mit einem Haken ver
sehen),  so werden am linken Rand gar keine 
und zwischen zwei Wortem nur ein Leerschlag 
eingefügt. Durch emeutes Anwahlen dieses 
Menupunktes kann der Modus wieder ausge
schaltete werden. 

Alle Form ateinstellungen (ASCII oder 1 st 
Word Plus und "kein Einrücken" gelten für das 
Anzeigen, Abspeicher, sowie für das Senden 
über die RS232 Schnittstelle. Beim Anhangen 
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des erkannten Textes an eine bestehende Text
datei wird automatisch deren Textformat 
(ASCII oder l st Word Plus) gewahlt. Für 
diesen Fall hat also die Einstellung ASCII oder 
l st Word Plus keine Bedeutung. "Kein Ein
rücken" dagegen wird auch beim Anhangen an 
eine Textdatei berücksichtigt. 

14.6.  Den Text l oschen 

Gemeint ist das Lëschen eines Textes aus dem 
Arbeitsspeicher des Atari . Wie Sie gegebenen
falls eine erstellte Textdatei auf Diskette wie
der lëschen kënnen, lesen Sie bitte in Kapitel 
1 5  "Weitere Funktionen" nach. 

Der Text im Arbeitsspeicher kann mit dem 
Menueintrag "lëschen " im Menu "Tex t" ge
lëscht werden. 

Dies ist beispielsweise dann sinnvoll , werm ein 
Text erkannt wurde und Sie sich eintscheiden, 

-es mit einem anderen Erkennungsmodus noch 
einmal zu versuchen. 

Beim Laden einer Bibliothek wird der Text im 
Arbeitsspeicher gelëscht, allerdings nicht ohne 
dass Sie zuvor gewamt würden . Dies ist not-
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wendig, weil der Text in codierten Form im 
Computer abgespeichert ist. In der Bibliothek 
befindet sich Information, welche zur Um
wandlung des Textes in ASCII-Code benotigt 
wird. Ohne zugehorige Bibliothek ist der Text 
also wertlos. 

Wollen Sie den aktuellen Text nicht verlieren, 
so müssen Sie Ihn auf Diskette abspeichem. 
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15. Weitere Funktionen 

In diesem Kapitel werden jene Funktionen be
schrieben , welche mit der Schrifterkennung 
direkt nichts zu tun haben, bis jetzt also uner
wahnt geblieben sind. 

15.1 .  Das Menu " Desk" 

Das Menu Desk nimmt eine Sonderstellung 
ein . Nur der oberste Eintrag ("AUGUR . . .  " ,  
zeigt eine B ox mit Inform ationen über das 
Programm u nd den Distributor an) stammt 
namlich von AUGUR selbst. 

Bei den restlichen Eintragen (unter Umstiinden 
sind auch keine weiteren Eintrage vorhanden) 
handelt es sich um selbstandige Programme, 
welche beim Aufstarten des Systems geladen 
worden sind und resident im Arbeitsspeicher 
bleiben, bis der Computer wieder ausgeschaltet 
w ird. Diese Programme werden D e s k 
Accessories genannt (auf Deutsch :  Schreib
tischzubehore) .  Sie konnen über die entspre
chenden Menueintrage aufgerufen werden. 

Es handelt sich meistens um Hilfsprogramme, 
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wie zum Beispiel eine Uhr oder einen Ta
schenrechner. Das praktische daran ist, dass 
S ie gestartet werden konnen, ohne dass 
AUGUR verlassen werden muss.  S ie laufen 
also quasi parallel zu AUGUR. S ie konnen 
auch von den meisten anderen Programmen aus 
aufgerufen werden. 

- Accessories tragen den Extender " .ACC " .  Jene 
Accessories, welche sich beim Einschalten des 
Computers auf der Diskette im Laufwerk A 
(Boot Diskette) befinden werden automatisch 
geladen . Sie konnen sich also das Menu 
"Desk" selbst zusammenstellen. 

Auf der mitgelieferten Beispiel-Diskette, so
wie auf der zum Lieferumfang des Atari 
gehorenden Language Disk, befinden sich die 
beiden Accessories "CONTROL.ACC " und 
"EMULATOR" .ACC. Sie bewirken die vier 
Menueintrage "Kontrollfeld" ,  "Drucker Anpas
sung " ,  "VT52 Emulator" und "RS 232 Ein
stellung" (bei der neuen Version dieser Pro-

ramme nur noch "Kontrollfeld" und "VT52 
Emulator" .  Die genaue Funktionsweise dieser 
Accessories ist in Ihrem Atarihandbuch im 
Kapitel 4. 1 .  Das Menu "Desk" beschrieben. 

AUGUR macht direkten gebrauch vom Emu
lator- Accessory (siehe Kapitel 1 4.4) .  Zu er-
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wahnen is t  noch das CP 1 4LIST-Accessory, 
welches mit dem Hawk Scanner geliefert wird. 
Mit seiner Hilfe ist es moglich, von AUGUR 
erkannte und auf Diskette gespeicherte Texte 
sehr schnell auf dem eingebauten Thermo
drucker des Hawk auszudrucken. 

1 5 . 2 .  E i n e  Datei  loschen 

Dieser Befehl befindet sich im Menu "Datei " .  
Er  erlaubt es ,  Dateien auf Diskette oder Hard
disk zu IOschen . Vorsicht: eine geloschte Datei 
ist für immer verloren ! V or allem Bilder beno
tigen sehr viel Speicherplatz. S ie sind nach 
dem Erkennen auch meistens nicht mehr not
wendig. Ein B ild loschen schafft Platz für 
viele Texte und Bibliotheken. 

Wenn der Befehl "Datei loschen" angeklickt 
w ird , erscheint die Objektauswahl-Box, in 
welcher die zu loschende Datei ausgewahlt 
werden kann. GelOscht wird die Datei aber erst 
nach einer weiteren Sicherheitsabfrage. 

128 



Kapitel 1 5 :  Weitere Funktionen 

15.3.  E i n e  Diskette formatieren 

Bevor Dateien auf eine neue Diskette kopiert 
werden konnen, muss diese formatiert werden. 
Bei diesem Vorgang werden Daten auf die 
Diskette geschrieben, welche spater für das 
Speichem und Laden von Dateien gebraucht 
werden. 

Legen S ie die zu formatierende Diskette in 
Laufwerk A. Wahlen Sie danach mit der Maus 
den Menupunkt " Diskette A fo rmatieren" 
im Menu "Datei" an. Sie konnen auch eine 
berei ts beschriebene Diskette forrnatieren. 
Dabei werden jedoch alle darauf enthaltenen 
Dateien zers tort .  Deshalb s tartet der 
Formatiervorgang erst nach einer zusatzlichen 
S icherheitsabfrage. 

Wahrend des Fonnatiervorganges erscheint 
un ter dem Ti tel "Arbeit" (links auf dem Bild- · 

schirm) das Wort "Formatieren : "  und dahinter 
eine Zahl ,  welche von 80 an rückwarts bis auf 
') zahlt. Es handelt sich dabei um die Spur-

�nummer. Bei 0 ist der Formatiervorgang been
det. 

Hinweis: AUGUR kann Disketten nur zweisei
tig formatieren. Wollen Sie Disketten 
einseitig formatieren, so müssen Sie 
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dies vom Desktop aus tun . Die zuge
horige Beschreibung finden Sie im 
Atari-Handbuch, Kapitel 4.2.5.  "for
matiere" .  Dies ist allerdings nur dann 
notig, wenn Sie einseitige Disketten 
kaufen oder ein einseitiges Disket
tenlaufwerk verwenden (von den 
original Atari Laufwerken nur das 
SF354. Eingebaute Laufwerke sind 
alle zweiseitig). 

1 5 .4.  S e r ie a r b e i t  

Die Funktion Seriearbeit dient der einfacheren 
Verarbeitung von Dokumenten , welche viele 
Seiten lang sind . AUGUR übernimmt dabei 
alle notigen Schritte für die Schrifterkennung. 
Die Aufgabe des Benützers ist nur noch die 
Seiten unter dem Scanner zu wechseln , wah
rend AUGUR am Erkennen ist. Treten unbe
k annte Buchstaben auf, so müssen diese am 
Ende jeder Seite eingetippt werden. 

N ach de rn Anklicken des Eintrages " Serie
arbeit" im Menu "Schrifterkennung" werden 
vollautomatisch folgende Funktionen nach
einander aufgerufen: "Bild scannen" ,  "Text er
kennen" ,  " Schrift lernen "  (nur wenn neue 
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Buchstaben i n  die Bibl iothek aufgenommen 
wurden), "Text anhangen " .  Danach wird ohne 
Hait wieder bei "Bild scannen" weitergefahren. 
Bis dahin sollte der Benutzer die Vorlage also 
gewechselt haben. 

Ist die Option "Li ni en immer entfemen" (siehe 
·nten) aktiviert, so werden die wagrechten und 

-:senkrechten Linien immer vor dem Erkennen 
entfemt. Die Opti on "Rahmen erhalten" wird 
bei der Seriearbeit immer aktiviert. 

Durch ei nen Tastendruck der Tastatur, wah
rend AUGUR erkennt, kann die Seriearbeit 
abgebrochen werden. Eine Alternative dazu ist 
es, einfach kein neues Dokument unter den 
Scanner zu legen . Beim nachsten Scanvorgang 
wird eintweder ein ganz schwarzes oder ganz 
weisses Bild gescannt. In beiden Fallen wird 
AUGUR reklamieren : "keine Zeilen gefunden" 
und die Moglichkeit offen l assen , die Serie
arbeit abzubrechen . 

� �v or die Seriearbeit jedoch gestartet w �rden 
l<ann , muss AUGUR noch mitgeteilt  werden, 
an welche Textdatei der erkannte Text jeweils 
angehangt werden soli. Dazu muss die erste 
Seite des Dokumentes mit  "Text erkennen" 
erkannt werden und mit "Text anhangen " an 
eine bestehende Datei angehangt werden oder 
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mit "Text sichem" eine neue Textdatei erstellt 
werden. Beim Starten der Seriearbeit für die 
folgenden Seiten des Dokumentes wird der 
erkannte Text immer an diese Datei angehangt. 

15.5 . Fixed S pace 

Ist der Fixed Space Modus aktiv (Eintrag 
" F i x e d  S p a c e " i m  M e n u  
" S chrifterkennun g " ) ,  s o  wird AUGUR 
gezwungen, alle Buchstabenabstande als gleich 
zu betrach ten .  Nicht zu sammenhangende 
Zeichen , wie zum Beispiel Anführungs- und 
Schlusszeichen werden dann wieder zusam
mengefügt. Dies funktioniert natürl ich nur, 
wenn d i e  S c hrift w i rkl ich  kon s tante 
B u c hstabenabstande h a t  (Fixed S paced 
Schrift) ,  also zum Beispiel bei Schreibma
schinenschrift. lm Normalfall unterscheidet 
AUGUR jedoch selbst zwischen Fixed Spaced
und Proportionalschrift .  Dieser Modus muss 
also nur angewandt werden, wenn zu viele 
Zeichen nicht zusammenhangen (sehr viele 
Anführungszeichen, schlechte Kopie). AUGUR 
këmnte sonst, bedingt durch die sehr unter
schiedlichen Zeichenabstande, die Schrift für 
proportional halten. 
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Der Fixed Space Modus wird durch Anklicken 
des Menueintrages " Fixed Space " im Menu 
"Diverses" ein und ausgeschaltet. Ist er aktiv, 
so wird der entsprechende Menueintrag mit ei
nem Haken versehen. 

- 15.6 .  L i n i en en tfernen 

Diese Funktion entfernt senkrechte und wag
rechte gerade Linien. Ausgelost wird sie durch 
Anklicken von " L i n ien e n tfe r ne n "  im 
Menu "Diverses" .  Sie wirkt sich, unabhangig 
von den eingezeichneten Rahmen, immer auf 
das ganze Bild aus. 

Damit  ist  es moglich , Tabellen zu lesen. wel
che von vertikalen Strichen durchzogen sind. 
Oft ist es auch nützlich vertikale Striche. wel
che Zeitungsspalten separieren zu entfernen. 
Die Rahmen lassen sich danach meist einfacher 
einzeichnen. 

Sie kann ebenfalls dazu verwendet werden, 
Unterstreichestriche zu entfernen. Unterstrei
chestriche sollten immer dann vor dem Erken
nen des Dokumentes entfernt werden, wenn sie 
den Text berühren .  AUGUR konnte d ann 
namlich die Buchstaben nicht mehr sicher tren-
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nen . 
Nach dem Anklicken von "Linien entfemen" 
erscheint eine Box, welche nach der Buchsta
bengrosse fragt (klein,  mittel oder gross) .  
Diese Angabe benotigt AUGUR um zu ent
scheiden , wie lang eine Linie mindestens sein 
muss,  damit  sie sicher nicht Teil eines Buch
stabens ist .  Linien, welche langer als diese 
Grenze sind, werden entfemt. Diese Grenze ist 
natürlich auch von der Auflosung des Scanners 
abhangig. Bei 200 Dpi entsprechen die An
gaben klein, mittel und gross ungefahr 5, 1 0  
und 20 m m .  Bei 400 Dpi sind dies 2 .5 ,  5 und 
1 0  mm.  Wird bei einer grossen Schrift (oder 
grossen Auflosung des Scanners) ein zu kleiner 
Wert angegeben , so konnen die Buchstaben 
" angefressen" werden. 

Entfemt werden nur senkrechte und wagrechte 
gerade linien . Schrage und krumme Linien 
bleiben erhalten . 

Auf Wunsch kann diese Funktion automatisch 
vor jedem Erkennen eines Dokumentes ausge
lost werden . Klicken Sie dazu auf den Menu
eintrag " L i n i en immer en tf. "  im Menu 
"Diverses " .  Dieser Eintrag wird darauf mit  
e inem Haken versehen und die Funktion 
"Linien Entfemen" wird ab jetzt, bei jedem 
Aufruf der Schrifterkennung, automatisch aus-
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gelost. Durch emeutes Anklicken von "Linien 
immer en tf. " wird diese Automatik wieder 
ausgeschaltet. 

Beim autom atischen Linienentfernen wird 
nicht mehr nach der Buchstabengrosse gefragt. 
Es gilt der, mit "Lin ien entfemen" zuletzt 
eingestellte Wert. 

1 5 . 7 .  Kursiv aufrichten 

Fal l s  der ganze Text i n  einem Rahmen kursiv 
geschrieben ist, kann er vor der eigentlichen 
Erkennung mit dieser Option aufgerichtet wer
den (Menu "Diverses" ) .  Dadurc h  wird die 
Separierung der einzelnen Zeichen etwas 
beschJeunigt und verbessert .  Es führt jedoch 
zu keiner QualiHitseinbusse ,  wenn diese 
Option weggelassen wird.  

----15 .8. Das Progra m m  verlassen 

AUGUR kann mit dem Menueintrag " P ro
g r a m  rn v e r l a s s e n "  im Menu " Datei " 
verlassen werden. Ist eine Bibliothek erweitert 
oder neu erstellt und noch nicht gespeichert 
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oder is t  der erkannte Text n och nicht 
gespeichert worden , so erscheint vor dem 
Verl assen e ine Warnbox ,  welche  die 
Moglichkeiten offen Hisst, die entsprechende 
Datei zu speichern oder noch einmal ins 
Programm zurückzukehren. 
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1 6 . Tips zum Gebrauch von 
Textverarbeitu n g s 
programmen 

Die meisten Textverarbeitungsprogramme bie
ten die Moglichkeit einer Wortkorrektur. Da
von soUte auf jeden Fall Gebrauc h  gemacht 
werden, um von AUGUR eventuell begangene 
Fehler leicht und sicher zu finden. 

Es gibt Schriftarten, bei denen die Buchstaben 
gross "l" und klein "1" sehr ahnlich oder sogar 
gleich sind und AUGUR sie nicht unterschei
den kann . In diesem Fall sollte im Lemmodus 
klein "l"  eingegeben werden. Da grosse "l" nur 
an einem Wortanfang stehen konnen, kann im 
Textverarbeitungsprogramm mit der Funktion 
"Suchen und Ersetzen" die Kombination " l"  
(Leerschlag + " l")  W O  notig gegen " l "  (Leer
schlag + "I") ausgetauscht werden. 

Weitere Schwierigkeiten kann das Anführungs
zeichen ( " )  berei ten . Bei Proportionalschrift 
wird dies AUGUR bestimmt für zwei Hoch
kommas halten ( ') . Bei Fixed Spaced Schriften 
(eventuell auf Fixed Space gezwungen) sollte 
dieses Problem hingegen nicht auftreten. Hier 
hat AUGUR die Moglichkeit, zu erkennen, 
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dass es sich in Wirklichkeit um ein einzelnes 
Zeichen handelt. Abhilfe schafft auch hier die 
Funktion "Suchen und Ersetzen" ihrer Textver
arbeitung. Suchen S ie nach zwei unmittelbar 
hintereinanderliegenden Hochkommas (") und 
ersetzen Sie diese durch das Anführungszei
chen (") .  

lrr Blocksatz gedruckte Vorlagcn haben zwi
schen den W ortem zum Teil mehrere Leer
schHige. Es kann also sein, dass AUGUR zwei 
Worter mit mehr ais einem Leerschlag trennt. 
lst dies unerwünscht, so hilft folgendes Vor
gehen : Verwenden S ie die Funktion "Suchen 
und Ersetzen " in Ihrem Textverarbeitungspro
gramm und ersetzten Sie " "  (zwei LeerschHige) 
gegen " "  (ein Leerschlag) .  Wiederholen sie 
diesen Schritt, bis keine doppelten LeerschHige 
mehr vorkommen. 
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Anhang A :  
Zusammenfassung 
der Befehle in  der 
M e n u l e i ste  

1 .  Das Menu "Desk" 

A u gur . . .  Eine Box mit Informationen über 
das Programm und den Distributor w ird 
angezeigt. 

A c c e s s o r i e s  Unterhalb von " A ugur .  . .  " 
befinden s ich die sogenannten Desk 
Accessories (auf Deutsch : Schreibtisch
zubehor) . Dies sind Hilfsprogramme, 
welche parallel zu AUGUR im Speicher 
stehen und mit diesen Menupunkten auf
gerufen werden kënnen .  Die Anzahl ist 
varia bel .  

2. Das Menu "Datei " 

B i ld scannen Damit wird ein Dokument ab
getastet (gescannt) .  Beim Hawk CP 1 4  
muss danach der Startknopf (rosa Knopf 
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auf dem Bedienfeld des Scanners) ge
drückt werden,  der Hawk 432 startet 
automatisch. 

Bild laden Ein Bild kann von einem Massen
speicher (Diskette, Harddisk, . . .  ) in das 
Programm geladen werden. 

�B i l d  s ichern Das aktuelle B ild wird auf 
einen Massenspeicher geschrieben. 

B i bl iothek laden Eine neue B ibliothek wird 
geladen. In einer Bibliothek befinden sich 
Prototypen von den Buchstaben der je
weiligen Schriftart. 

B i bl iothek sichern Die aktuelle B ibliothek 
wird auf einen Massenspeicher gespei
chert. 

B i b l iothek lôschen Die aktuelle Bibliothek 
wird geloscht. Dies ist  dann sinnvoll,  
wenn ein neues Dokument gelesen werden 
soll , des sen Schriftart verschieden vom 
Inhalt der aktuellen Bibliothek ist .  Die 
Bibliothek würde dann nichts zum Erken
nungsvorgang beitragen , sondem diesen 
nur verlangsamen. 

Datei lôschen Eine Datei wird von einem 
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Massenspeicher gelëscht. 

Disk A formatieren Die Diskette im Lauf
werk A wird zweiseitig formatiert. Dieser 
Vorgang muss mit allen neuen Disketten 
einmal gemacht werden, bevor sie m it 
Daten beschrieben werden kdnnen. 

Programm verl assen Das Programm wird 
verlassen. Ist ein erkannter Text oder eine 
neu erstellte oder veranderte Bibliothek 
noch nicht abgespeichert worden, so er
scheint vor dem endgültigen Verlassen 
eine Warnbox. 

3 .  Das Menu "Text" 

sichern Der erkannte Text wird mit dem ein
gestell ten Format (ASCII oder l st Word 
Plus) auf einen Massenspeicher geschrie
ben . 

a n h a n g e n  Der erkannte Text wird einer 
bereits existierenden Textdatei angehangt. 
Ais Format (ASCII oder l st Word Plus) 
wird dabei jenes der bereits existierenden 
Textdatei genommen, unabhangig davon, 
was im Programm eingestellt ist. 
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s e n d e n  Der erkannte Text wird mit  dem 
eingestellten Format (ASCII oder 1 st 
Word Plus) über die RS232- Schnittstelle 
(Modem-Port) an einen anderen Computer 
gesendet. Die RS232-Konfiguration kann 
mit dem Accessory "EMULA TOR.ACC" 
oder mit einer neueren Version des 
Accessories "CONTROL.ACC" eingestellt 
werden . Diese Option dient dazu , dass 
auf einem anderen Computer (z . B .  
Macintosh) bereits am Text gearbeitet 
werden kann, wahrend AUGUR die nach
sten Seiten erkennt. 

a n ze i g e n  Der erkannte Text wird auf dem 
B ildschirm angezeigt. Hat nicht der ge
samte Text auf einmal Platz, so kann mit 
einem Tastendruck (Maus oder Tastatur) 
zur nachsten Bildschirmseite vorgerückt 
werden . Mit [Esc] oder einem Tasten
druck nach der letzten Bildschirm seite 
wird dieser Modus wieder verlassen. 

l ô sc h e n  Der erkannte Text wird geloscht. 
Damit wird der Textpuffer frei für neuen 
Text. 

A S C I I  Bei "Text sichem" wird das ASCII
Format verwendet. 
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lst Word Plus Bei "Text sichem" wird das 
l st Word Plus-Format verwendet. Fast 
alle Textverarbei tungs- und Desktop
Publish ing-Programme konnen ASCII
Dateien lesen. Da das weitverbreitete 
Programm " l st Word Plus"  jedoch Mühe 
hat, solche Dateien neu zu fonnatieren, 
wurde die Moglichkeit  geschaffen, Texte 
in seinem eigenen Format zu speichem. 

kein Einrücken Wird diese Funktion ange
klickt (sie wird darauf mit einem Haken 
versehen) ,  so werden am l inken Rand gar 

keine und zwischen den Wortem nur ge
rade ein Leerzeichen eingefügt. Dies ist 
meistens dann sinnvoll, wenn der Text 
mit einem Textverarbei tungsprogramm 
neu formatiert und eigene Tabulatoren ge
setzt werden sollen. 
Durch emeutes Anklicken diese�. Menu
eintrages wird die Funktion wieder ausge
schaltet. 

Rahmen marker Wird diese Funktion ange
klickt (sie wird darauf mit einem Haken 
versehen) ,  so wird beim Speichem des 
Textes oder Senden über die RS 2 3 2  
Schnittstelle zwischen den Text aus ver
schiedenen Rahmen jeweils ein Formfeed-
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Zeichen gesetzt ( 1 2  oder in He x C) . Die
ses Zeichen kann bei der Aufbereitung er
kannter Texte für Datenbanken von Nut
zen sein. Die Funktion gilt sowohl für das 
ASCII, ais auch für das 1 st Word Plu s 
Format. 
Durch emeutes Anklicken dieses Menu
eintrages wird die Funktion wieder ausge
schaltet. 

4. Das Menu "Rahmen" 

Rahmen bezeichnen jene Stellen im Bild, wel
che erkannt werden sallen . Sie werden mit der 
Maus im verkleinerten Bild eingezeichnet (lin
ke Maustaste gedrückt halten). Klicken Sie nur 
kurz in das verkleinerte Bild, so erhalten Sie 
eine Vergrosserung über den ganzen B ild
schirm (SeroU-Modus). Mit der Bewegung der 
Maus verschiebt s ich auch der angezeigte Bild
ausschnitt. Mit den Cursorpfeilen (auf der Ta
statur) kann jetzt die linke obere Rahmenecke 
einjustiert werden. Mit "Shift" und den Cur

sorpfeilen, wird die rechte untere Ecke korri
giert. Dieser Modus kann mit einem Tasten
druck (Maus oder Tastatur) wieder verlassen 
werden. 
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Es sind mehrere Rahmen moglich. Sie werden 
in jener Reihenfolge erkannt, in welcher sie 
definiert worden sind. Ist kein Rahmen einge
zeichnet, so wird das gesamte Bild erkannt. 

R a h m en lôschen Der zuletzt gezeichnete 
Rahmen wird gelOscht. Diese Funktion 
kann auch mit der Taste "Esc" ausgelOst 
werden. 

alle Rahmen lôschen Alle Rahmen werden 
geloscht. 

R a h m e n  e r h a l t e n  Die aufgespann ten 
Rahmen werden beirn Laden oder Scannen 
eines neuen Bildes nicht geloscht. Dies 
ist zum Beispiel bei mehreren Formularen 
mit immer gleichen Spaltenanordnungen 
sinnvoll. 

W i ssenswe rtes . . .  Ein Dialogfeld mit lnfor
mationen über Rahmen wird gezeigt. 

5 .  Das Menu "Schrifterkennung" 

Text erken nen Das geladene oder gescannte 
Bild wird erkannt. 
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Schr ift lernen Jene Buchstaben , welche in 
der Bibliothek noch nicht vorhanden sind, 
werden gezeigt und konnen vom Benutzer 
über die Tastatur eingegeben werden. 

Text anzeigen Der erkannte Text wird auf 
dem Bildschirm angezeigt. Es h andelt 
sich um die gleiche Funktion wie unter 
dem Menu ti tel "Text" . 

Seriearbeit damit wird der automatische Er
kennungsablauf gestartet. Dabei werden 
vol lautomatisch folgende Funkti onen 
nacheinander aufgerufen : "Bild scannen" ,  
"Text erkennen " ,  "Schrift lemen" (nur 
wenn neue Buchstaben in die Bibliothek 
aufgenommen wurden), "Text anhangen" .  
Danach wird ohne Halt wieder bei "Bild 
scannen" weitergefahren. Bis dahin sollte 
der Benutzer die Vorlage also gewechselt 
ha ben .  
Ist die Option "Linien immer entfemen" 
aktiviert, so werden die wagrechten und 
senkrechten Linien imrner vor dem Erken
nen entfemt. Die Option "Rahmen erhal
ten" wird bei der Seriearbeit immer akti
viert. 
Die Seriearbei t bringt vor allem dann 
Nutzen, wenn viele BHitter mit der glei-
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chen Schriftart nacheinander erkannt wer
den sallen. 
Durc h einen Tastendruck wahrend 
AUGUR erkennt, kann die Seriearbeit ab
gebrochen werden. 

sch nel ler  Modus AUGUR liest in diesem 
Modus schnell, jedoch nicht so prazise. 
Er ist vor allem für grosse Auflosungen 
(400 Dpi) geeignet. Bei kleineren Auf
losungen kann er bei grossen Schriften 
oder bei klassischer Schreibmaschinen
schrift (Courier) verwendet werden. Bei 
etwas "verzitterten" Schriften, wie zum 
Beispiel Matrixdruckerschrift, führt die
ser Modus meistens zu besseren Resul
taten, ais der prazise Modus (siehe "pra
ziser Modus").  

gol d e n e s  M ittel Dieser Modus kann für 
moderne und kleine Schreibmaschinen
schriften bei mittlerer und kleiner 
S cannerauflosung ( 3 0 0 ,  200 Dpi)  
verwendet werden . Ebenso is t  er  brauch
bar für gross geschriebene Drucksachen. 

p raziser Modus In diesem Modus arbeitet 
AUGUR sehr genau und is t  dement
sprechend etwas langsamer. Er ist bei 
klein geschriebenen Drucksachen (wie 
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z .B .  Zeitung) und kleiner Auflosung des 
S canners (200 Dpi) angebracht.  Vor
sichtshalber kann bei 200 Dpi immer mit 
diesem Modus begonnen werden. Bei un
scharfen oder verzitterten Schriften, so
wie bei ungleichmassig belichteten Ko
pien kann es jedoch vorkommen , dass 
AUGUR gleiche Buchstaben für verschie
den hait und die Bibliothek stark an
wachst. In diesem Fall sollte auf einen 
schnelleren Modus umgeschaltet werden. 

Fixed Sp ace Ist "Fixed Space" aktiv , so 
wird AUGUR gezwungen, alle B uchsta
benabstande als gleich zu betrachten. 
Nicht zusammenhangende Zeichen , wie 
z u m  B e i sp i e l  Anführu n g s - u n d  
Schlusszeichen werden dann wieder 
z u s a m me n gefü g t .  lm N o rm a l fa l l  
unterscheidet AUGUR j edoch selbst 
zwischen Fixed Spaced- und Propor
tionalschrift. Dieser Modus muss also nur 
angewandt werden, wenn zu viele Zei 
chen nicht zusammenhangen (sehr viele 
Anführungszeichen , schlechte Kopie) .  
AUGUR konnte sonst, bedingt durch die 
sehr unterschiedlichen Zeichenabsta.nde, 
die Schrift für proportional halten. 
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6.  Das Menu "Diverses" 

L i n ien e n tfernen Diese Funktion entfemt 
auf dem ganzen Bild, unabhangig von den 
eingezeichneten Rahmen, wagrechte und 
senkrechte gerade Linien. Dies ist nütz
lich, um stërende Unterstreichestriche 
oder senkrechte Linien, welche Spalten 
oder Tabellen separieren, zu entfemen. 

L i n i e n  i m m e r  e n t f. W i rd die ser  
Menueintrag angeklickt (er wird darauf 
mit einem Haken versehen),  so wird die 
obi ge Funktion "Lin ien entfernen " 
automatisch bei jedem Erkennen des 
Textes ausgeführt. 
Durch emeutes Anklicken des Menuein
trages wird die Funktion wieder ausge
schaltet. 

Kursiv aufrichten Falls der Text in einem 
Rahmen vollsUindig kursiv geschrieben 
i s t ,  kann er v or der e igentl ichen 
Erkennung mit dieser Option aufgerichtet 
werden. Dadurch wird die Separierung 
der einzelnen Zeichen etwas beschleunigt 
und verbessert. Es führt jedoch zu keiner 
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Qualiüitseinbusse, wenn diese Option 
weggelassen wird. 

Hochformat Vorlagen werden mit dem Kopf 
nach rechts unter den Scanner gelegt. 

Querformat Vorlagen werden mit dem Kopf 
nach hinten unter den Scanner gelegt, 
also quer. Dies kann bei Büchem nützlich 
sein. Es konnen zwei Buchseiten auf 
einmal bearbeitet werden. 

S canner Wird diese Funktion angeklickt, so 
erscheint ein Dialogfeld (Abb. 6 . 1 )  in 
welcher die Einstellungen (Hell igkeit, 
Auflosung) für den Hawk 432  Scanner 
vorgenommen werden konnen. Es kann 
auch zwischen den Scannem Hawk CP 14 
und Hawk 432 umgeschaltete werden (nur 
sinnvoll, wenn beide Scanner gleichzeitig 
angeschlossen sind). Beim Hawk CP 1 24 
muss die Einstellung der Hell igkeit am 
Scanner selbst vorgenornmen werden. 

1 5 1  



Anhang B: Befehle im Lemmodus 

Anhang B :  
Zusammenfassung 
der B efehle im 
Le rn modus 

l m  Lemmodus ist e s  moglich, den erka11nten 
Zeichen richtige B uchstaben zuzuweisen 
(AUGUR lerot sie dabei) oder einfach nur den 
Inhalt einer Bibliothek sichtbar zu machen. 

Der Lemmodus wird durch den Menueintrag 
"Schrift lemen" im Menu " Schrifterkennung" 
aufgerufen. 

[Esc] : Mit dieser Tas te wird der Lemmodus 
wieder verlassen. 

[ R e t u r n ]  oder [ E n t e r ] : Damit i s t  es 
moglich, verwachsenen Zeichen mehrere 
Buchstaben zuzuordnen (maximal 4) .  
Abgeschlossen wird die Zeicheneingabe 
wieder mit [Retum] oder [Enter] . 

[D e l ] : Dem entsprechenden Zeichen w ird 
kein Buchstabe zugewiesen. lm Text wird 
an diesen Stellen nichts eingefügt, auch 
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kein Leerschlag. 

[ B a c k ] : Springt zum letzten B uchstaben 
zurück. Bei der Eingabe einer Zeichen
kette (siehe [Return] ) lassen sich mit 
[Back] der Reihe nach die eingegebenen 
Buchstaben wieder lüschen. 

·cursor l inks] : Springt zum letzten B uch
staben zurück. Wird der linke Cursorpfeil 
wahrend der Eingabe einer Zeichenkette 
(siehe [Return])  gedrückt, so wird eben
falls ein Zeichen zurückgesprungen , die 
gemachten Ânderungen werden dabei 
allerdings rückgangig gemacht. 

[ C u r s o r  rech ts] : Springt zum nachsten 
Buchstaben. Wird der rechte Cursorpfeil 
wahrend der Eingabe einer Zeichenkette 
(siehe [Return]) gedrückt, so wird eben
falls zum nachsten Zeichen gesprungen, 
die gemachten Ànderungen werden dabei 
allerdings rückgangig gemacht. 

-rsh ift Cursors] : Wird die [Shift] -Tas te und 
gleichzeitig der linke oder der rechte 
Cursorpfeil gedrückt, so wird jeweils 1 0 
Zeichen zurück oder vorwarts gesprun
gen . 
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[Home] : Springt zum ersten Zeichen in der 
Bibliothek. 

[ F l ]  [F6] : Dies  s ind  sogen a n n te 
Totzeichen . Das entsprechende Menu 
befindet sich auf der untersten Zeile des 
linken Fensters auf dem Bildschirm. Soll 
beispie lsweise ein " é "  eingegeben 
werden, so drücken Sie zuerst [F I ]  und 
anschliessend das "e" . 

Sond erzeiche n : Sie sind im linken Fens ter 
auf dem Bildschirm zusammengestellt und 
werden mit Klicken der Maus eingegeben. 
Eine Alternative dazu sind die Funktions
tasten FI - F6 (siehe oben) .  
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Anhang C :  
A l p h a b e t i s c h e  
B e griffserkl a r u n g e 
n 

Begriffe, welche selbst in diesem Anhang er
scheinen,  sind in den ErkHirungen fett ge
druckt. 

a b taste n : (sca n n e n )  Beim Abtasten wird 
eine für den Computer lesbare "Kopie" 
der Vorlage erstel l t .  Dazu w ird das 
Original in einzelne B ildpunkte zerlegt .  
In unserem Fall kann jeder B ildpunkt nur 
noch die Farbe Schwarz oder Weiss 
ha ben .  

Accesso ry : So werden spezielle Hilfsprog
ram m e  genan n t .  S ie trage n  den  
E x t e n d e r  " . ACC" und werden beim 
Einschalten des Computers automatisch 
von der B o ot - D i s k e t t e  geladen und 
gestartet. Sie laufen parallel zu anderen 
Anwendungen und konnen von den 
meisten Programmen unter dem Menutitel 
"Desk" aufgerufen werden . Beispiele 
d a f ü r  s i n d  d i e  A c c e s s o r i e s  
"CONTROL.ACC" und "EMULATOR-
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.ACC",  welche auf der Language Disk 
lhres Ataris mitgeliefert werden (Siehe 
auch Kapitel 4 . 1 "Das Menü Desk" im 
Atari-Handbuch) . 

B i bliothek : Die Bibliothek dient zur Erken
nung eines Textes. In ihr befinden sich 
Prototypen von den Buchstaben der je
weiligen Schriftart oder von verschieden 
Sch riftarten. Abhangig von der Buchsta
bengrosse kann eine Bibliothek m aximal 
ungefahr 1 000 verschiedene B uchstaben 
enthalten . Eine Bibliothek kann sich im 
Programmspeicher von AUGUR oder auf 
einem Massenspeicher befinden . 

Boot-Di skette : Als Boot-Diskette wird jene 
Diskette bezeichnet, welche sich beim 
Einschalten des Computers im Laufwerk 
A (eingebautes Laufwerk) befindet. Von 
ihr werden die Accesso ries ,  sowie die 
Programme, welche sich im Ordner na
mens "AUTO" befmden automatisch gela
den und gestartet. Damit ist es moglich, 
das System auf gewisse Ansprüche indivi
duell anzupassen . 

Cartridge : Neben der Diskette eine weitere 
Moglichkeit, um Programme zu gebrau
chen . Cartridges sind eine Art Stecker, 
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die auf der linken Computerseite einge
steckt werden .  Solche Programme arbei
ten extem, brauchen also nicht erst gela
den zu werden . Zudem wird für den Pro
grammcode kein zusatzlicher Arbeitsspei
cher benotigt. 

Datei : Eine Zusammenfassung von Informa
tienen , welche auf einem Massenspei
cher abgelegt sind. Dateien werden vom 
Desk top als Bilder oder als Text ange
zeigt. AUGUR verwendet Dateien zur 
Speicherung der Bilder, Bibliotheken und 
der erkannten Texte. 

Desk Accessory : Siehe Accesso ry 

Desk top : (Schreibtischoberflache) So wird 
jenes Programm genannt, welches nor
malerweise nach dem Einschalten des 
Computers erscheint. Es handelt sich um 
eine grafische Benutzeroberflache. Dis
kette n -La u fwerke und D a t e i e n  sind 
als Bilder dargestellt. Vom Desktop aus 
konnen weitere Programme gestartet, 
Dateien kopiert oder gelOscht werden. 

D e s k t op - P u b l i s h i n g :  Darunter versteht 
man die computergestützte Erzeugung von 
Drucksachen, wie Zeitungen, Bücher oder 
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Prospekte . Dabei wird das Dokument auf 
dem Bildschirm so angezeigt, wie es spa
ter ausgedruckt wird. 

D i s k e t t e : Eine magnetisch beschichtete 
S c h e i b e , w e l c h e  v o n  e i n e m  
Kunststoffumschlag geschützt wird. S ie 
dient zur Datenspeicherung.  Auf dem 
Atari werden 3 l /2 ZoU (= 9 cm) grosse 
Disketten verwendet. 

Diskette n -Laufwerk : Von hier werden die 
Disketten beschrieben und gelesen. Auf 
den1 A tari 1 040ST befindet si ch das Dis
ketten-Laufwerk auf der rechten Seite ,  
beim Atari �GA ST befmdet es sich auf 
der Frontseite rechts . Disketten werden 
mit dem Metallschieber voran und der 
Aufschrift nach oben in die Laufwerks
offnung eingeschoben. Sie müssen horbar 
einrasten und ganz im Laufwerk ver
schwinden . Durch Drücken auf den brei
ten Knopf unterhalb des Laufwerks kann 
die Diskette wieder ausgeworfen werden. 
Wichtig: nehmen Sie niemals eine Dis
kette aus dem Laufwerk, wahrend dieses 
in Betrieb ist (wird durch ein grünes oder 
ein rotes Lampchen angezeigt). Die Infor
mation auf der Diskette konnte dabei zer
stërt werden. 
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Doppel klick : Bewegen Sie den Mauszeiger 
(normalerweise ein Pfeil) auf das angege
bene Objekt und drücken Sie zweimal 
sehr kurz hintereinander die l inke Maus
taste. Die Geschwindigkeit in der dieser 
Doppelklick ausgefüh rt werden muss ,  
kann mit  dem Kontrollfeld eingestellt 
werden . Anweisungen darüber erhalten 
Sie aus Ihrem Atari-Handbuch irn Kapitel 
4. 1 .3 . 3 .  "Maustasten-Empfindlichkeit" .  

Dpi: Dots per Inch (= Punkte pro Zoll). Mass
einheit, welche für die Angabe der Auf
lësung von Scannem u nd Druckem üblich 
ist. 200 Dpi = 8 Punkte/mm, 300 Dpi = 
1 2  Punkte/mm und 400 Dpi = 1 6  Punk
te/mm. 

Extender : Dies sind drei Buchstaben, welche 
dem Dateinamen angefügt werden (mit 
einem Punkt abgetrennt). S ie geben nor
malerweise Auskunft über die Art der 
entsprechenden Datei .  In AUGUR bei
spielsweise werden Bilder immer mit dem 
Extender " . SCN" (= Scanner-Bild), Bi
bliotheken mit " .LIB " (= Library) und 
Texte mit ". TXT" ( = Text) abgespeichert. 

Festpl atte : Siehe Hard d i s k  
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File : Dies ist der Englische Ausdruck für 
D a t e i . 

Fixed Spaces : Bezeichnung für Schriftarten 
mit konstanten Buchstabenabstanden. 
Beispiel: " D i e s  i s t di e S ch r e ib 
ma s chinen s ch r i ft Cou r i e r . "  
Der Gegensatzt dazu ist die Proportio
n a 1 sc h r i  ft . 

Floppy Disk : S iehe D i ske tte 

Floppy Laufwerk : S iehe Diskette n 
Laufwe r k .  

Font:  Schriftart 

fo rmatieren : Jede neue Diskette muss v or 
dem ersten Beschreiben formatiert werden 
(AUGUR Handbuch:  Kapitel 1 5 .3  oder 
Atari-Handbuch :  Kapitel 4 .2 .5 .  "forma
tiere") .  

lard D i sk : (Festplatte) Fest installierte 
Speichereinheit  auf der B asis  einer 
Magnetplatte, welche als Zusatz an den 
Computer angeschlossen werden kann . 
D i e  P l a t te  s e l b s t  k a n n  n i c h t  
ausgewech se l t  werden ,  w i e  beim 
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D i s k e t t e n - L a u f w e r k ,  kann aber 
erheblich mehr Daten speichem. Zudem 
ist  die  Zugriffszeit (Zeit u m  gewisse 
Daten zu speichern oder zu  lesen )  
wesentlich kürzer. 

Header: Hier ist der Header eines Bildes ge
meint. Darin sind Angaben über Grosse 
und Format des B ildes enthalten . Der 
B ild-Header befindet sich am A nfang 
einer Bi ld-Datei ,  vor den eigentlichen 
Bilddaten. 

IDC :  Intelligent Driver Concept. Stellt einen 
Gerateunabhangigen Standard für Scanner 
und Drucker dar. Ein Accessory über
nimmt dabei die Steuerung des Ein- oder 
Ausgabegerates. Das Anwenderprogramm 
kann über eine definierte Softwareschnitt
stelle mit diesem Accessory kommuni
zieren . Konkret bedeutet dies ,  dass Sie 
jeden Scanner, zu dem ein IDC-Treiber 
existiert, direkt in AUGUR verwenden 
konnen. 
Eine detaillierte B eschreibung des IDC
Standartes erhalten S ie bei der Marvin 
AG. 

Interface (- box) : Damit w ird ein elektro
nisches Gerat bezeichten , welches die 
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Anpassung vom Comuter an ein P e r i 
p h e r i e ge r a t  übernimmt.  Ein  solches 
Interface wird zusammen mit dem Hawk 
432 geliefert. Der Hawk CP 1 4  benotigt 
kein Interface. 

kl icke n :  Bewegen Sie den Mauszeiger (nor
malerweise ein Pfeil) auf das angegebene 
Objekt und drücken Sie danach einmal 
kurz die linke Maustaste. 

Laufwerk A :  Dies ist  der Name für das 
eingebaute Diskettenlaufwerk (Der Atari 
5 20+ besitzt kein eingebautes Disketten
laufwerk, dort ist das Laufwerk A also 
extem) . 

Mass e n s p e i c h e r :  Damit ist hier eine D i s 
k e t t e ,  Hard D i s k  oder R A M - D i s k  
gemeint. 

O bj e k ta u swa h i - B o x :  Ein Dialogfeld mit 
dessen Hilfe Namen zum Speichem oder 
Laden von Dateien eingegeben werden 
konnen . Bereits auf Diskette befindliche 
Dateien werden in alphabetischer Reihen
folge angezeigt und konnen gegebenen
falls mit der Maus angewahlt werden. Die 
Objektauswahl-Box ist Bestandteil des 
Atari Betriebssystems und kann demzu-
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folge auch von anderen Programmen ver
wendet werden. AUGUR verwendet sie 
zum Speichem und Laden von Bilder, Bi
bliotheken sowie zum Speichem der er
kannten Texte (siehe Kapitel 5 .4). 

Ordner: Zusammenfassung von mehreren Da
teien . Ordner bieten die Moglichkeit 
Dateien auf einer Diskette zu organisieren 
und zusammenzufassen. Sie werden vom 
Desktop aus erstellt und geloscht. Ord
ner-Bilder sehen aus wie Hangeregister
Einlagen. Für mehr Information lesen Sie 
bitte in Ihrem Atarihandbuch Kapitel 
4.2. 3 .  "neuer Ordner" nach . 

Pe r i p he riegerat : Ein Zusatzgedit, welches 
an den Computer angeschlossen werden 
kann. Beispiele sind Drucker und Scan
ner. 

P fad : Der Pfadname beinhaltet die Lauf
werkskennung  ( A ,  B ,  C . . .  ) ,  d ie  
O r d n e r namen sowie eventuell  ein 
Dateiname. 

P r o p o r t i o n a l s c h r i ft :  Schriftart m i t  
variablen B uchstabenabsUinden. Dieses 
Handbuch is t  in Proportionalschrift 
gedruckt. Gegensatz dazu sind F ix e d  
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Spaced Schriftarten . 

Rah men : Rahmen bezeichnen jene Stellen im 
Bild, welche erkannt werden sollen. Sie 
werden mit der Maus im verkleinerten 
Bild eingezeichnet (linke Maustaste ge
drückt halten).  lm S croii - Mod u s  kann 
mit den Cursorpfeilen die l inke obere 
Rahmenecke feinj ustiert werden . Mit 
[Shift] und den Cursorpfeilen, wird die 
rechte untere Ecke korrigiert. E s  sind 
mehrere Rahmen moglich .  Sie werden in 
jener Reihenfolge erkannt, in welcher sie 
eingezeichnet wurden. 

RAM: Random Access Memory. Damit ist der 
interne Arbeitsspeicher des Atari ge
meint. 

R A M - D i s k :  Ein sich resident im Speicher 
d e s  A tari ( R A  M )  b e fi n d e n d e s  
Programm, das dem Betriebssystem eine 
Di skettens tation  v ortau scht .  Damit  
konnen Daten sehr schnell abgespeichert 
und geladen werden. Sie gehen jedoch 
beim Ausschalten des Computers verloren 
und kürzen die Speichergrosse  des 
S y s tem s .  RAM-Disks werden von 
speziellen Hilfsprogrammen installiert. 
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sca n n e n :  S iehe abtasten 

S c h r e i btischzu b e h ô r :  Siehe Accessory 

S c r o l l m od u s :  In diesem Modus wird ein 
Ausschnitt des geladenen oder gescannten 
B ildes vergrossert auf dem ganzen B ild
schirm dargestellt. Mit der Bewegung der 
Maus vedindert sich auch der angezeigte 
B ildausschnitt (Scrolling). 
In diesen Modus gelangen Sie durch kur
zes Drücken der linken Maustaste,  wah
rend sich der Mauszeiger innerhalb des 
verkleinerten Bi ldes befindet.  Durch 
Drücken einer Taste (Maus oder Tastatur) 
wird er wieder verlassen . 

Warn box : Rechteckiges Feld, welches den 
Benutzer vor der Ausführung einer Funk
tian, welche Konsequenzen haben konnte 
warnt, oder ihn über geschehene Tatsa
chen in Kenntnis setzt. Es sind jeweils 
ein oder mehrere Antwortknëpfe vorhan
den, welche mit der Maus betatigt werden 
kënnen. Die Warnboxen werden in Kapi
tel 5 . 3  ganauer erlautert und sind im An
bang D zusammengefasst. 
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Anhang D :  Warnboxen 

Dieser Anhang beinhaltet Fehlenneldungen 
und Wamungen, welche AUGUR in Form von 
Wamboxen anzeigen kann.  Sie sind alphabe
tisch geordnet. Wam- Boxen haben ein oder 
mehrere Antwort-Knopfe, welche mit der Maus 
bedient werden konnen. Text in solchen Ant
wort-K.nopfen ist im folgenden in Anführungs
zeichen gesetzt. Abb. D. l zeigt ais Beispiel 
eine Wambox. 

V Datei sthon vorhanden ! 
übersthreiben7 

Ja 1 1 Abbruth 1 

Abb. D . l . Beispiel einer Warnbox 

A C HTUNG : Formatieren lôscht  a l l e  
Daten a u f  Ihrer Diskette ! 

Die se Meldung setzt S ie in Kenntnis ,  dass 
beim Formatieren alle Daten, die sich even-
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tuell auf der Diskette befinden gelOscht wer
den . 
Es müssen jedoch alle neuen Disketten vor 
dem ersten Gebrauch einmal formatiert wer
den .  

-\I le  R a h m e n  s ind gel oscht.  

Es wurde versucht, einen Rahmen zu lOschen, 
obwohl bereits alle Rahmen gelëscht sind. 

B i b l io t h e k  v o l l  

Es haben keine weiteren Prototypen mehr in 
der Bibliothek Platz. Vor dem nachsten Ver
such müssen Sie eine frühere Version der Bi
bliothek laden oder die Bibliothek lOschen. 
Mit "Abbruch" wird die Erkennung abgebro
chen mit "Weiter" wird beim nachsten Rahmen 
fortgefahren . Dies hat jedoch nicht viel S inn, 
da AUGUR nur bis zum nachsten unbekannten 
'7eichen lesen kann. 

B i b l i othek zuerst s ichern ? 

m �m� rm�@l ou�u� m mmnm 
oh ne die erwei terte B i bliothek zu speichem. 
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Mit "Sichem" wird die Bibliothek gespeichert 
(es erscheint eine Dateiauswahl-Box),  dann 
wird das Programm verlassen. Mit "En de" wird 
das Programm verlassen, ohne die Bibliothek 
zu speichem und mit "Zurück" wird in das 
Programm zurückgekehrt. 

B i tte Accessories zuerst sc h l iesse n !  

AUGUR arbeitet nur, wenn alle Accessories 
geschlossen sind. Es konnte sonst zu Kon
flikten im Bildschirmaufbau komrnen. 

Das ROM -Mod u l  steckt n icht richtig.  
B esser e i n stec k e n .  

Das ROM-Modul konnte nicht richtig gelesen 
werden. Versuchen Sie die Daten (Text und 
Bibliothek, eventuell auch das Bild) im Com
puter noch abzuspeichem. Schalten Sie den 
Computer danach aus und überprüfen Sie, ob 
das ROM-Modul ganz eingesteckt ist. Oft hilft 
es auch, wenn Sie die vergoldeten Kontak
tstifte mit einem weichen , fuselfreien Lappen 
und etwas Alkohol reinigen. 
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D a t e i - L esefe h l e r !  

Beim Lesen einer Datei ist ein Fehler aufgetre
ten . Versuchen Sie es auf jeden Fall noch ein
mal, wenn mëglich auch auf einem anderen 
Computer. Hilft dies auch nichts , so ist ver
mutlich die Diskette oder das Laufwerk defekt. 

D a t e i  s c h o n  v o r h a n d e n ! 
Ü bersc h reiben ? 

Diese Meldung macht Sie darauf aufmerksam, 
dass Sie einen Dateinamen ausgewahlt haben , 
der bereits existiert. Drücken Sie auf "Ja" ,  so 
wird die alte Datei durch die neue ersetzt. Die 
alte Datei geht dabei also verloren . Drücken 
Sie "Ab bruch" ,  so wird der Vorgang abgebro
chen, ohne dass die Datei gespeichert wird. 
Diese Wambox kann haufig auftreten , zum 
Beispiel wenn Sie eine erweiterte Bibliothek 
auf Diskette zurückschreiben. 

Datei unwiderrufbar lôschen? 

Diese Meldung setzt s ie  in  Kenntnis ,  dass 
beim Lëschen einer Datei die entsprechenden 
Daten für immer verloren sind . Drücken Sie 
ais Antwort "Ja" ,  wird die ausgewahlte Datei 
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geloscht, mit "Abbruch" wird der Vorgang ab
gebrochen. 

Datenübertragung unterbrechen ? 

Wahrend dem Übertragen des erkannten Textes 
über die serielle Schnittstelle (Befehl "Text 
senden") wurde eine Taste gedrückt. Mit "JA" 
wird die obertragung abgebrochen, mit "NEIN" 
wird sie weitergeführt. 

Der Text wird gelôscht !  

V or dem Laden einer Bibliothek wird der Text 
im Arbeitsspeicher automatisch geloscht. Mit 
dieser Meldung werden Sie davon in Kenntnis 
gesetzt. Wenn Sie damit einverstanden sind, 
drücken Sie "OK",  ansonsten "Abbruch" . lm 
zweiten Fall wird die Ausführung der Funktion 
abgebrochen. 

Die B i bl iothek ist  lee r !  

Es wurde versucht, die B ibliothek abzuspei
chem, oder den Lemmodus aufzurufen, ohne 
dass sich eine B ibliothek im Arbeitsspeicher 
bfindet. 
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Der Lernmodus kann erst betreten werden, 
wenn eine Bibliothek geladen oder ein Text 
erkannt wurde. Dasselbe gilt für das Speichem 
der Bibliothek. 

Dieses Program m  lauft our im 
1\-fonoch rom - Modus.  

Diese Meldung erscheint,  wenn AUGUR 
gestartet wird mit einem anderen als dem 
S chwarz-Weiss-Monitor (Monochrom) oder 
einem professionel len ,  hochauflosenden 
Monitor. Schliessen S ie den Monochrom 
Monitor an ,  bevor Sie AUGUR wieder starten. 

Disk-Fehler,  kano Datei n icht  ôffnen 

Lesefehler beim Lesen oder Schreiben auf 
Diskette. Geschieht dieser Fehler beim Ab- · 
speichem einer Datei , so verwenden Sie eine 
neue Diskette . Geschieht er beim Lesen, so 

ehmen Sie die Diskette aus dem Laufwerk, 
lélopfen leicht daran und versuchen es noch
mals. 
Tritt dieser Fehler ofters auf, auch bei der 
Verwendung von Qualitatsdisketten (Double 
Sided, Double Density = 2S-DD), so konnte es 
sich um einen Fehler in Ihrem Diskettenlauf-
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werk handeln.  Setzten Sie sich in diesem Fall 
mit Ihrem Atari Handler in Verbindung. 

Die Diskette in Laufwerk A lasst sich 
n ic h t  formatieren ! 

Es ist entweder keine oder eine fehlerhafte 
Diskette in Laufwerk A (eingebautes Lauf
werk) . 

D i s k  v o l l ?  K a o n  D a t e i  n i c h t  
s c h r e i b e n .  

Die Diskette ist sehr wahrscheinlich voll .  
Nehmen S ie eine leere Diskette, um die ge
wünschte Datei abzuspeichem. 

Dokume n t  zu schief 

Sie müssen das Dokument vor dem nachsten 
Versuch noch einmal scannen und dabei darauf 
achten, dass es weniger verdreht auf dem 
Scanner liegt. "Ab bruch" beendet den Erken
nungsvorgang, "Weiter" versucht den nachsten 
Rahmen zu lesen. 
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Es sind ke ine  Rah men meh r frei .  

Es wurde versucht, mehr als 50 Rahmen ein
zuzeichnen . Ist eine Textstruktur so kompli
ziert, dass mehr als 50 Rahmen notig sind, so 
müssen Sie den entsprechenden Text in mehre-

� ren Schritten erkennen. 

Fa l sches B i ld format ! 

Es w urde versucht ein Bild mit unzuHissigem 
Format zu laden . AUGUR akzeptiert nur Bil
der der Breite 1 664 Bildpunkte (Hochformat) 
oder 2 1 76 Bildpunkte (Querformat) . Das Pro
gramm Scansoft kann durchaus andere Formate 
erzeugen . Um Bilder, welche mit Scansoft er
stellt wurden in AUGUR verwenden zu konnen 
muss dort das OCR-Format ausgewahlt wer
den . 

�ch kann die D atei n icht fi nden 

AUGUR kann die gewünschte Datei auf der 
Diskette oder Harddisk nicht finden. Über
prüfen Sie,  ob der richtige Dateiname ange
geben wurde. 
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Interner S pe icher voll  

Der interne Arbeitsspeicher von AUGUR ist 
überlaufen.  Der entsprechende Block kann 
nicht erkannt werden. Mit "Abbruch" wird der 
Erkennungsvorgang abgebrochen, mit "Weiter" 
wird beim nachsten Rahmen fortgefahren, dies 
ist jedoch sinnlos . 

Kein B i b l iotheks-Format!  

Es wurde versucht mit  der Funktion "Biblio
thek lad en" eine Datei zu !aden , welche keine 
Bibliothek ist. 

Kein Bi ld  vorhanden ! 

Es wurde die Funktion "Bild sichem" ausge
führt, ohne dass sich ein Bild im Arbeitsspei
cher befand (das Fenster in der Bi ldschirm
mitte ist weiss). 

Kein Text vorhanden ! 

Es wurde versucht, den Text anzuzeigen oder 
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abzuspeichern, ohne dass sich ein Text im 
Arbeitsspeicher befindet. Dies Hisst sich am 
Eintrag unter dem Titel "Info" erkennen , dort 
steht, die Anzahl Zeichen sei O. Text gelangt 
nur wahrend des Erkennungsvorganges in den 
Arbeitsspeicher. 

�Kei n e  Ze i len  gefu n den 

Es handelt sich um eine schlechte Vorlage, 
Grafik oder es ist gar kein Bild vorhanden . 
" Abbruch" unterbricht den Erkennungsvor
gang, "Weiter" fahrt mit der Erkennung des 

nachsten Rahmens fort. 
Es kann aber auch sein, dass sich am linken 
oder Rechten  Bi ldrand ein dünner, kaum 
sichtbarer vertikaler schwarzer Strich befindet 
(es konnte zum Beispiel ein Schatten der 
Vorlage sein), welcher das Erkennen verhin
dert . Legen S ie einen Rahmen um den Text 
und versuchen Sie es noch einmal. Oft bringt 
auch das Ausführen der Funktion "Linien 
'ntfernen" Abhilfe. 

Nicht  gen üge n d  Speicher vorha n d e n .  

Es ist zuwenig Arbeitsspeicher für AUGUR 
vorhanden. Abhilfe bringt das Entfernen der 
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Accessories und residenten Programme. Be
achten Sie aber, dass AUGUR nur auf Com
putem mit mindestens 1 MByte Arbeitsspei
cher Hiuft. Auf dem Atari 520ST kann AUGUR 
also nicht betrieben werden. 
Diese Wambox kann ebenfalls erscheinen, 
wenn versucht wird eine Bibliothek zu laden, 
welche nicht mehr im Arbeitsspeicher platz 
hat. Dies kann vorkommen , wenn besagte 
Bibliothek auf einem Computem mit mehr 
Speicherplatz aufgebaut worden ist. Je grosser 
der Speicherplatz des Computers, desto grosser 
ist auch die maximale Grosse welche eine 
Bibliothek annehmen kann. 

Scanner a n twortet n icht.  Kabel und 
Schalter überprüfe n .  

Die Kommunik.ation mit dem Scanner funktio
niert nicht. Mogliche Ursachen sind : Der 
Scanner ist nicht mit dem Atari verbunden, 
einer der Stecker hat sich gelost, der Scanner 
ist nicht eingeschaltet oder der falsche Scanner 
ist angewahlt. 

Seriearbe i t  abbrec h e n ?  

Sie  haben wahrend der Seriearbeit eine Taste 
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gedrückt. Mit "Ja" wird die Seriearbeit abge
brochen, mit "Nein" wird weitergefahren .  
S i e h a b e n  k e i n e n  D a t e i n a m e n  
a n g e g e b e n .  

In der Objektauswahl-Box wurde kein Datei
name angegeben.  S ie müssen vor dem Spei
chem oder Laden einer Datei den gewünschten 

'--' Namen in die Auswahlzeile schreiben oder mit 
der Maus einen Namen im Inhaltsverzeichnis 
auswahlen. Die Dateiauswahl Box wird in Ka
pitel 5 .  "V or dem Anfang" genau beschrieben. 

Text an hange n  an : 

Diese Box erscheint nach dem Starten der 
Seriearbeit. Auf der zweiten Zeile wird der 
Name der Datei angezeigt, an welche der Text 
jeweils automatisch angehangt werden wird. 
Sind S ie damit einverstanden, so klicken Sie 
"OK " ,  andemfalls klicken Sie "Abbruch" und 
die Seriearbeit wird nicht gestartet. 
·vollen Sie im zweiten Fall den Dateinamen 

'-ândem, so müssen Sie die erste Seite mit "Text 
erkennen" !esen und anschliessend mit "Text 
sichem" in einer neuen Datei speichem oder 
mit "Text anhangen" an eine bestehende Datei 
anhangen. Beim erneuten Starten der Serie
arbeit w ird diese Datei genommen werden,  um 
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weiteren Text anzuhangen. 

Text losc h e n ?  

Die Schrifterkennung ist gestartet worden, wo
bei sich bereits ein Text im Arbeitsspeicher 
befindet. Mit "Ja" wird dieser Text geloscht, 
mit "Nein" wird der neu erkannte Text diesem 
hinzugefügt und mit " Ab bruch" wird die Er
kennung abgebrochen. 

Text zuerst siche rn? 

Sie ha ben Versucht, A UGUR zu ver las sen, 
ohne den erkannten Text zu speichem. Mit 
"Sichem" wird der Text gespeichert (es er
scheint eine Dateiauswahl-Box), dann wird das 
Programm verlassen. Mit "Ende" wird das Pro
gramm verlassen, ohne den Text zu speichem 
und mit "Zurück" wird in das Programm zu
rückgekehrt. 

U n k o m p r i m i e r b a r e s  
Da ten verl  u s t !  

B i  1 d .  

Bilder werden vor dem Speichem immer kom
primiert. ln diesem Fall wurde versucht, ein 
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B ild, welches sich nicht komprimieren Hisst, 
zu speichem. Da wegen der grossen Daten
menge der Bildarbeitsspeicher selbst zur Kom
pression benützt werden muss, wurde das Bild 
dabei zerstürt. 
Dieser Fehler ist in der Praxis noch nie aufge
treten. 

U n lesbare S c h rift 

Das Dokument hat zu schlechte QualiUit und 
kann von AUGUR nicht gelesen werden. 

V o r  " S e r i e a r b e i t "  Date i  m i t  " Text  
s ichern I l  eroffn e n .  

Bevor die Seriearbeit gestartet werden kann, 
muss die erste Seite der zu erkennenden Do
kumente mit "Text sichem" gespeichert wer
den. Damit wird AUGUR mitgeteilt, an welche 
Datei der erkannte Text wahrend der Serie
"'rbeit angehangt werden muss. 

Zu vie l e  Zeichen 

Der Arbeitsspeicher für die erkannten Texte ist 
voll . Loschen Sie den Text und speichem Sie 
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ihn gegebenenfalls vorher ab. Sie h aben als 
Antwort "Abbruch" und "Weiter" zur Verfü
gung, wobei nur "Ab bruch" sinnvoll ist. 

Zu viele  Zei len 

Der Zeilenpuffer von AUGUR ist  überlaufen. 
Brechen Sie den Erkennungsvorgang ab ("Ab
bruch") und unterteilen Sie den entsprechenden 
Rahmen in zwei kleinere Rahmen mit weniger 
Zeilen. 
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Anhang E:  ASCII-Tabelle 

In diesem Anhang ist der ASCII-Code (Ameri
can Standard Code for Information Inter
change) , sowie der erweiterte Atari-ASCII
Code (Sonderzeichen) tabelliert. 

ln diesem Code werden Texte von AUGUR 
abgespeichert. Ist das 1 st Word Plus Format 
aktiv ,  so kommen noch Formatinformationen 
hinzu. 

0 1 2 3 � 5 6 7 8 ' A 8 C D E f 
2 ! " ll $ i: & 1 ( ) * + , - , /  
3 0 1 2 3 � 5 6 7 8 ' : ; < = > ? 
� @ A 8 C D E f 6 H I J K l M N D 
5 p D R s T u u w x v z [ ' ] A -
6 ' a b t d e f g h i J k 1 " n o 
7 p q r s t u Y w x y z { 1 } N 6 
8 C ü � i � à i t ê � è Y i l � A 
' � e ( ô o à û ù y o ü C f Y P f 
A a 1 o u n " � o L � � � � i c • 

B a êi .IJ J œ lf À ii iï '" ' T q � �  .. 
C ij V 11 l � 1 i1 1 T n u • J , D J  
0 D D D J � 1 � n 1 1 1 , , § A • 

E � P r � ! o � T o e Q 6 � � E n 
f = t � s r J + :: 0 •  • ..- n � s -

Steuertodes :  

DA : l i ne feed 
OC : forr� feed 
OD : Carr i age  Return 

Abb. E.l . Der Atari-Zeichensatz 
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Anhang F :  Môgliche Fehler
q u e l l e n  

Wichtig: Wenn Sie eine Vorlage h aben, von 
der Sie glauben, dass sie für AUGUR 
lesbar sein sollte,  die aber auch nach 
Abklarung der untenstehenden Punk
te, nicht gelesen wird, so speichem 
Sie das entsprechende Bild bitte auf 
eine Diskette und schicken S ie diese 
mit einem mëglichst ausführlichen 
Komrnentar an: 

Matvin AG 
Abt. Support AUGUR 
Friesstrasse 23 
CH -8050 Zürich. 

Wir werden bemüht sein, solche Feh
ler in der nachsten Version v on 
AUGUR zu beheben. 

Der B i l d s c h i r m  b l e i b t  d u n k e l .  Prüfen 
Sie ob der Bildschirm am Computer ange
schlossen und auch eingeschaltet ist. Ver
gewissem Sie sich, dass das AUGUR
Steckrnodul nicht verkehrt eingesteckt ist 
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(richtig : Beschriftung nach oben) und 
richtig festsitzt. 

AUGUR stürzt ab. Schalten S ie den Com
puter für einige Sekunden aus und ver
suchen Sie es noch einmal. Es kann sein, 
dass im System gewisse Sachen "ver
steckt" w aren , die ein einwandfreies 
Funktionieren von AUGUR verhindert 
ha ben. 

Reinigen Sie die vergoldete Kontaktleiste 
des AUGUR-Steckmodules mit Alkohol 
und einem fuselfreien Lappen. 

Es kann aber auch sein , dass gewisse 
residente Programme oder Accessories 
u nsauber programmiert sind und sich 
deshalb nicht mit AUGUR "vertragen" .  
Entfernen Sie alle Accessories und resi
denten Programme und versuchen Sie es 
noch einmal . Booten S ie dazu den Com
puter mit der mitgelieferten Diskette. 

Des weiteren besteht die Moglichkeit, 
dass sich AUGUR nicht mit externer oder 
interner Hardware vertragt, welche sich 
nicht nach den Normen von Atari richtet. 
Bauen S ie alle zusatzliche Hardware aus 
Ihrem Computer aus und entfernen Sie 
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alle Peripheriegefi:ite ausser dem Scanner 
und versuchen Sie es noch einmal. 

D e r  Hawk C P 1 4  S ca n n e r  l asst s ic h  
nicht starte n :  Überprüfen S ie ob  sich 
noch Papier im Scanner befindet (rote 
Lamp e  "Paper Empty " auf  dem 
Bedienungsfeld darf nicht leuchten). 

S c h r i ft z e i l e n  w e r d e n  a u s g e l a s s e n  
oder nicht getrennt :  Dieses Problem 
kann bei eng beieinanderli egenden 
Schriftzeilen auftreten. AUGUR vermag 
dann die Zeilen nicht zu trennen und hait 
zu sammengebliebene Schriftzeilen zum 
Teil fUr Grafik und lasst diese weg. 
Oft schafft das hellere Scannen des doku
mentes Abhilfe. 

A l le i nstehende S c h r i ftzeichen werden 
a u s g e l a s s e n .  Dies kann un ter 
Umstanden Absicht von AUGUR sein. 
Al lein stehende , also nicht  in einer 
Textstruktur integrierte Zeichen, welche 
e i n e n  z u  k l e i n e n  r e l a t i v e n  
Schwarzflachenantzeil besitzen werden 
ausgelassen. Dies hat sich a i s  sehr 
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nützlich erwiesen, um zu vermeiden, dass 
Heftklammern und ahnliches versucht 
wird zu erkennen. 
Abhilfe kann bei bedarf manchmal ge
schafen werden ,  in dem die isolierten 
Zeichen separat eingerahmt werden .  
Diese werden von AUGUR dann nicht 
mehr als " Ausreisser" betrachtet. 

E i n e D a t e i  e r sc h e i n t  n i c h t  i n  d e r  
O bj e k t a u s w a h l - B o x .  Dies konnte 
folgende Ursachen haben: 

- die falsche Diskette ist eingelegt 
- in der Indexzeile steht der falsche Pfad 

(Laufwerk) oder Ex tender 
- die gesuchte Datei befindet sich in 

einem Ordner. 

lm Notfall lOschen Sie die Indexzeile und 
klicken Sie  in den Titelbalken des In
haltsverzeichnises. Es werden daraufhin 
alle Dateien angezeigt,  welche s ich 
zuoberst (nicht in  einem Ordner) im Lauf
werk A befinden. 

Beim Laden e i n e s  B ildes  kommt n u r  
" Rau sch e n " .  Es ist moglich, dass Sie 
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190 

kein Bild, sondern eine andere Datei 
(Bibliothek, Text etc . )  geladen haben. 
AUGUR glaubt in diesem Fall, es handle 
sich um ein unkomprimiertes Bi ld und 
zeigt die entsprechende Datei ais Bild an, 

was natürlich keinen S inn ergibt. 
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Anhang G :  B eispiel

Doku mente 

In diesem Anhang befinden sich drei Doku
mente als B eispiel für die Schrifterkennung. 
Die Zugehorigen Bibliotheken, sowie bereits 
gescannte B ilder befinden sich auf der mitge
lieferten Bei spiel-Diskette. 

1 .  Brief 

Ein Beispiel in klassischer Schreibmaschinen
schrift, fixed spaced. 

2. Zürich 

Ein Dokument in Frakturschrift (proportional). 
Dieses Beispiel demonstriert die hohe Lem
fahigkeit von AUGUR. 

3 .  Testbericht 

Au sschnitt  aus einem Testbericht über 
AUGUR. Hier wird die Fahigkeit, Rahmen zu 
zeichnen und Proportionalschrift zu erkennen 
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gebraucht. 
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Regis ter 

R e g i s  t e r  

Das Register kann erst erstellt werden, wenn 
alle Korrekturen im Handbuch abgeschlossen 
sind. 

(der Autor) 
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