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Willkommen zu AUGUR

Willkommen zu AUGUR

Mit dem Softwarepaket AUGUR und dem
Scanner Hawk CP14, Hawk 432 oder einem
anderen Qualitidtsscanner, fiir den ein IDC-
Treiber existiert, besitzen Sie ein liberaus viel-
seitiges Dokumenten-Analyse-System, mit dem
Sie dank der leistungsfahigen Marvin-Techno-
logie die verschiedensten Probleme in den Be-
reichen Bilderfassung, Bildmanipulation, der
Schrifterkennung, sowie der Datenkompression
16sen konnen.

Das System entstand in enger Zusammenarbeit
zwischen dem Institut fiir Kommunikations-
technik der ETH Ziirich und der Marvin AG.
Es ist fahig, Dokumente mit Multifontsym-
bolen, Multikolonnenanordnungen, propor-
tionalen Schriften sowie einem bunt gemisch-
ten Inhalt von Text und Grafik souverdn zu
verarbeiten. Seine iiberaus leichte Lernfahig-
keit erlaubt es, das System schnell und inter-
aktiv an unbekannte Schriftarten anzupassen.

Die gewonnenen Textfiles lassen sich mit
tiblichen Textverarbeitungsprogrammen, mit
Desktop-Publishing-Software oder mit Daten-
banksystemen weiterverarbeiten. Ferner gibt es
vielfdltige Moglichkeiten, reine Bilddaten zu

10



Willkommen zu AUGUR

manipulieren, in gidngige Grafikformate zu
konvertieren oder zur Datenkompression zu
nutzen. Grafiken oder Bilder lassen sich eben-
falls in Desktop-Publishing- Programme iiber-
nehmen.

11



Zu diesem Handbuch

Zu diesem Handbuch

Falls Sie noch nie mit einem Atari ST Compu-
ter gearbeitet haben, ist es von Vorteil, zuerst
das Atari Bedienungshandbuch zu lesen. Da-
nach sollten Sie das ganze vorliegende Hand-
buch sorgfaltig studieren. Wenn Sie bereits mit
dem Computersystem vertraut sind, so werden
Sie 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 natiirlich unumgénglich, 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-
gefiihrt werden.

Im Anhang befinden sich verschiedene Zusam-
menfassungen und Tabellen. Insbesondere ent-
hidlt Anhang C eine alphabetische Begriffser-
klarung und Anhang D eine Zusammenstellung
aller moglichen Wamboxen. In Anhang F sind

|
mogliche Fehlerquellen und UorscLlage 2\
ihrer Behebung enthalten.

12



Zu diesem Handbuch

Beispiel-Diskette

Zusammen mit dem ROM-Modul und dem
Handbuch wird auch eine Diskette mit Bei-
spielen geliefert. Sie ist einseitig formatiert
und enthélt folgende Dateien:

BRIEF200.LIB
BRIEF200.SCN
CONTROL.ACC
DESKTOP.INF
EMULATOR.ACC
README.TXT
TESTB400.LIB
TESTB400.SCN
ZURI200.LIB

ZURI200.SCN

Bibliothek zu BRIEF200-
.SCN

Dokument "Brief", mit
200 Dpi gescannt
Kontrollfeld Accessory

Systemdatei
VT52 Emulator Accessory

enthilt aktuelle Informa-
tionen

Bibliothek zu TESTB400-
.SCN

Dokument "Testbericht",
mit 400 Dpi gescannt
Bibliothek zu ZURI200-
.SCN

Dokument "Ziirich", mit
200 Dpi gescannt

13



Kapitel 1: Systemanforderungen

1. Systemanforderungen

Fiir den Gebrauch von AUGUR wird der Scan-
ner Hawk CP14, Hawk 432 oder ein anderer
Scanner, zu welchem ein IDC-Treiber exi-
stiert, benotigt. Weiter brauchen Sie einen
Computer der Atari ST-Serie mit mindestens 1
MByte Speicher. Dieser Anforderung geniigen
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 Computern 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 ungefdhr 100 KByte Arbeitsspeicher frei,
was den Gebrauch von Accessories und spei-
cherresidenten Programmen einschrankt.

AUGUR lduft mit dem monochromen Atari-

14



Kapitel 1: Systemanforderungen

Monitor oder mit einem professionellen Gross-
bildschirm. Im zweiten Fall wird von der
Bildschirmfldache nur ein entsprechender linker
oberer Teil gebraucht.

15



Kapitel 2: Was heisst Schrifterkennnung?

2. Was heisst

Schrifterkennung?

Unter Schrifterkennung 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 fiir Buchstabe
gegeben ist, sondern lediglich als abgetastetes
Bild, also als Matrix mit schwarzen und
weissen Punkten vorliegt. Text in Vektorform
heisst, dass jedem Buchstaben eine Bestimmte
Zahl (Code) zugewiesen 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 wer-
den. Weiter kann dem Text eine beliebige
Schriftart (Font) und Schriftgrosse verliehen
werden.

AUGUR iibernimmt nun die Aufgabe, Texte
aus Biichern, Zeitungen, Zeitschriften, Ge-
schiftsbriefen und vielen anderen Vorlagen in

16



Kapitel 2: Was heisst Schrifterkennung?

eine fiir Textverarbeitungen und Desktop-
Publishing-Programme verstiandliche Form um-
zuwandeln. Das heisst mit anderen Worten:

AUGUR iibernimmt Ihre bisherigen Abschrei-
bearbeiten.

17



Kapitel 3: Uber AUGUR

3. Uber AUGUR

3.1. Was kann AUGUR alles lesen?

Grundsitzlich sind nur drei Anforderungen an
einen Text gestellt:

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

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

3. Der Text sollte optisch zusammenhidngen
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 Zeilen nicht iliberschreiten. Bei einer
Scannerauflosung von 200 Dpi sind das 8 mm,
bei einer Auflosung von 400 Dpi 4 mm. Gros-
sere Schriften miissen zuerst mit dem Pro-

18
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gramm "SCANSOFT" (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 stidrker
an. Als sinnvolle unterste Grenze kann eine
SchrifthGhe von 16 abgetasteten Zeilen ange-
geben werden. Dies entspricht 2 mm bei 200
Dpi und 1 mm bei 400 Dpi. Die Grenze hidngt
allerdings auch von der Qualitit der Vorlage
(Kontrast und Schirfe) ab.

Die dritte Einschrankung wurde eingefiihrt, um
zu verhindern, dass Schmutzflecken, Heft-
klammem und dhnliches den Erkennungsvor-
gang nicht storen oder verlangsamen.

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

19



Kapitel 3: Uber AUGUR

3.2. Wie funktioniert AUGUR?

Zu Beginn des Erkennungsvorganges wird das
Dokument auf seine Schriglage hin untersucht.
Allzu schriag eingelegte Dokumente werden zu-
rickgewiesen. Danach werden 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
Bibliothek verglichen. Kann ein Buchstabe
dort nicht gefunden werden, so wird er als
neues Zeichen aufgefasst und zur Bibliothek
hinzugefiigt. Dabei spielt es keine Rolle, ob
der Buchstabe von der selben oder von einer
neuen Schriftart stammt. Deshalb konnen auch
mehrere Schriftarten gleichzeitig erkannt wer-
den.

Ganz am Schluss, im sogenannten Lemmodus,
werden die neuen Zeichen dem Benutzer pra-
sentiert, welcher den zugehorigen Buchstaben
auf der Tastatur eingeben kann. Es ist also
keine Unterbrechung des Erkennungsvorganges
notig. Treten verwachsene Zeichen auf, so
konnen einem Zeichen auch mehrere Buch-
staben zugeordnet werden (maximal vier).

20
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Die so erweiterte Bibliothek, sowie der er-
kannte Text konnen auf Diskette gespeichert
werden. Eine Bibliothek kann, abhidngig von
der Buchstabengrosse, der Auflosung des
Scanners und der Grosse Computerspeichers
maximal ungefiahr 1000 Buchstaben auf-
nehmen. Das reicht theoretisch fiir ca. 10
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, miissen also einzeln gelernt werden.

Kann AUGUR mit einer vorhandenen Biblio-
thek nichts anfangen, das heisst es werden dort
nur wenige Buchstaben 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 wihrend des Erkennungsvorganges keine
Bibliothek vorhanden, so baut sich AUGUR
selbstdndig eine neue auf. Am Schluss wird
jeder Buchstabe der entsprechenden Schrift

21



Kapitel 3: Uber AUGUR

einmal gefragt werden. Somit ist AUGUR auf
eine neue Schriftart trainiert. Die dazu be-
notigte Trainingszeit betridgt alles in allem
ungefahr 5 Minuten.

22
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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
hardwaremadssig gespeichert ist. Da die Pro-
gramm-Cartridge extern 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 tiblich ist.

Aus dem selben Grund braucht AUGUR auch
nicht installiert zu werden. Sie miissen ge-
gebenenfalls die Cartridge in Ihrem System als
Laufwerk klein "c" anmelden. Dieser Vorgang
ist in Jhrem Atari- Handbuch (Kapitel 4.4.1.
"Floppy anmelden") genau beschrieben. Hier

folgt eine Zusammenfassung:
1. Schalten Sie Ihren Computer aus.

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

24




Kapitel 4: Die Installation von AUGUR

auf der linken Seite des Computers. Die
vergoldeten Kontaktstifte der Pro-
gramm-Cartridge miissen dabei 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 vollstindig in der Ausspa-
rung des Cartridge-Steckers. Dabei ist
sie optimal gegen mechanische Beschi-
digung geschiitzt.

. 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.

. 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 dhnlichen Bild.

Dies wird das "Desktop"” (Schreibtisch-
oberfldche) genannt. Ist auf Ihrem Bild-
schirm kein Laufwerkbild mit Buch-

staben klein "c" sichtbar, so gehen Sie
bei Punkt 5 weiter. Andernfalls gehen




Kapitel 4: Die Installation von AUGUR

Sie zu Punkt 8 und danach zu Punkt 10.

DESK DATEI INDEX EXTRAS

O | PRt SR 0N -Hodu | BERE T TR ] %
131872 Bytes in 1 Dateien.

UGS . PRG

=

Abb. 4.1. Das Desktop

. 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 driicken. Das Laufwerkbild wird
daraufhin invertiert (weiss auf schwarz)
dargestellt.

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

26



Kapitel 4: Die Installation von AUGUR

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

DESK DATEI INDEX EIILTUD
Anxendung anmelden

Voreinstellung..
Arbeit sichern

DISKSTATION Hardcopg

Abb. 4.2. Das Menu "Extras”

Die darin enthaltenen Eintriage werden
beim Uberstreichen mit dem Mauszeiger
jeweils invertiert dargestellt. Bewegen
sie den Mauszeiger jetzt auf das Wort
"Floppy anmelden.." und driicken sie
einmal kurz die linke Maustaste.

Auf dem Bildschirm erscheint das in
Abb. 4.3 dargestellte Dialogfeld.

Geben Sie jetzt den Buchstaben klein
"c" ("c" steht fiir Cartridge) iiber die

27
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Tastatur ein. Um den Bildtitel zu ver-
andern, zeigen Sie mit dem Mauszeiger
auf den derzeit vorgegebenen Namen
und driicken Sie einmal kurz die linke
Maustaste. Um den Namen zu 16schen,
driicken Sie die Taste [Backspace] oder
[Esc] auf der Tastatur. Jetzt konnen Sie
einen beliebigen Namen eintippen, zum
Beispiel "ROM-MOODUL" Dieser Name
hat auf die Funktionsweise keinen Ein-
fluss, er dient Thnen lediglich als Ge-
dankenstiitze. Um Ihre Eingabe zu be-
stdatigen klicken Sie in das Feld "Anmel-
den".

FLOPPY ANMELDEN

Kennbuchstabe: ng
Bildtitel: DISKSTATION-

[RNMELDER [CGSCREN] [AEBRUCH]

Abb.4.3. Das Dialogfeld "Floppy anmelden”

8. Auf dem Bildschirm ist jetzt ein Lauf-
werk mit dem Buchstaben klein "c" zu
sehen. Zeigen Sie mit der Maus auf

dieses Laufwerk und driicken Sie zwei

S S P ——
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Mal sehr kurz hintereinander die linke
Maustatste (Doppelklick). Daraufhin
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 Eintrag "Arbeit
sichern”. Eventuell folgt dann eine
Sicherheitsabfrage des Systems, die Sie
mit Klicken in das "Ja"-Feld bestéatigen.
Die soeben vorgenommenen Modifi-

" kationen werden jetzt auf Diskette ge-
speichert. Wenn Sie beim nédchsten Ein-
schalten die selbe Diskette in Ihren
Computer einlegen, erscheint das
Laufwerkbild klein "c" sofort.

Falls Ihre Diskette schreibgeschiitzt
war, fordert Sie das System auf, den
Schreibschutz zu entfernen (kleiner
Schieber oben rechts auf Ihrer Diskette
so schieben, dass er das Loch verdeckt).

10.Durch Doppelklick in das "AUGUR"-
Bild kann AUGUR jetzt gestartet wer-
den (Bewegen Sie den Mauszeiger auf
das "AUGUR"-Bild und driicken Sie die
linke Maustaste zweimal in rascher
Abfolge).
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Hinweis: Besitzt Thr Atari nur 1 MByte Ar-

beitsspeicher (Atari 1040ST oder
520+ST), so verbleiben 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 fir
AUGUR zuwenig Platz bleibt. Beim
Versuch AUGUR zu starten erscheint
eine Wambox mit einer entsprechen-
den Meldung. In diesem Fall miissen
Sie einige dieser residenten Program-
me oder Accessories entfemen.
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Kapitel 5: Vor dem Anfang

S. Vor dem Anfang

Am Schluss des letzten Kapitels haben Sie
AUGUR gestartet. Abb. 5.1. zeigt den Bild-
schirm, wie er sich danach préasentiert.

_ Desk Datei Text Rahmen Schrifterkennung Diverses

S0 Ohne Titel Bovens

AUGUR"

M1 TER KISaNIG
v or.e

Prototypen: 0 u ;zilcr

C Info 2 : M. Schenkel

€Te zueien

Rahnaen: ¢ ¢
Zeichen: Prsady @ 1988 marvin ag |f
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Abb. 5.1. Der Bildschirmaufbau von
AUGUR

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

Im folgenden werden die wenigen Regeln er-
klart, welche Sie fiir das Arbeiten mit GEM
und fiir AUGUR bendtigen. Viele dieser Re-
geln finden Sie auch in Threm Atari Bedie-
nungshandbuch, dort zum Teil detaillierter. An
geeigneter Stelle wird jeweils auf dieses Hand-
buch verwiesen werden.

5.1. Die Maus

Grundlegend fiir das Arbeiten mit GEM-Pro-
grammen ist die Maus. Sie hat auf ihrer Unter-
seite ein Kugel, welche sich beim Schieben der
Maus auf einer ebenen Fldache dreht. Anhand
dieser Drehung stellt der Computer die Bewe-
gungsrichtung und -geschwindigkeit fest. Nor-
malerweise befindet sich auf dem Bildschirm
ein Pfeil, welcher die Bewegungen, die Sie mit
der Maus ausfiihren, nachvollzieht (Mauszei-
ger). Achten Sie darauf, dass Sie die Maus
nicht verdreht oder schief halten, sonst stimmt
die Bewegungsrichtung des Pfeils auf dem
Bildschirm nicht mit jener der Maus iiberein.
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Geraten Sie beim Bewegen der Maus an ein
Hindemnis, so konnen Sie durch Anheben der
Maus (die Kugel dreht dann nicht) neu an-
setzen.

Die Maus besitzt vorne zwei Tasten. Bewegen
Sie den Pfeil auf dem Bildschirm auf gewisse
Objekte und driicken Sie die linke Maustaste,
so wird eine entsprechende Aktion ausgefiihrt.
Die rechte Maustaste wird sehr selten ge-
braucht.

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

Uber die Bedienung der Maus hat sich fol-
gendes Vokabular eingebiirgert:

klicken: Driicken (und Loslassen) der linken
Maustaste.

Doppelklick: In schneller Abfolge zweimal
die linke Maustaste driicken. Die Ge-
schwindigkeit, in welcher dieser Doppel-
klick zu erfolgen hat ldsst sich einstellen.
Niahere Informationen entnehmen Sie bitte
Ihrem Atari-Handbuch (Kapitel 4.1.3.
"Kontrollfeld").

auswahlen: Den Mauszeiger auf das entspre-
chende Objekt bewegen und die linke
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Maustaste driicken.

5.2. Die Menuzeile

Ganz zuoberst auf dem Bildschirm befindet
sich die sogenannte Menuzeile. Sie enthilt bei
AUGUR sechs verschiedene Eintrdge. Es han-
delt sich um sogenannte Dropdown-Menus
(herunterfallende Menus). Fahren Sie mit der
Maus auf einen dieser Eintrdge so fillt ein
Untermenu mit weiteren Eintragen herunter.
Bewegen Sie den Mauszeiger abwirts, so wer-
den die Menueintrdge unter dem Mauszeiger
invertiert (weiss auf schwarz) dargestellt.
Driicken Sie die linke Maustaste, so wird der
gerade uberstrichene Befehl ausgefiihrt. Wol-
len Sie keinen Befehl ausfiihren, so bringen
Sie das Menu wieder zum verschwinden, in-
dem Sie die Maus ganz aus dem Menu heraus-
fahren und die linke Maustaste driicken.

Als Beispiel klicken Sie auf den Menueintrag
"AUGUR..." im Menu "Desk". Es erscheint
die sogenannte Infobox mit Angaben iliber 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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Fir weitere Information
und Anregungen wWenden S
sich bitte an:

marvin ay

Friesstr, 23 0K
8858  Zirich

Abb. 5.2. Die Infobox

Einige hiaufig gebrauchte Befehle konnen Sie
auch mit den Funktionstasten ausldsen. Die je-
weiligen Funktionstasten sind in den entspre-
chenden Menueintrdgen vermerkt. Zusitzlich
sind Symbole der zehn Funktionstasten auf
dem unteren Bildschirrnrand abgebildet. Eine
dritte Alternative, diese Befehle auszulosen,
besteht darin, mit der Maus in das Grafik-
symbol der entsprechenden Funktionstaste zu
klicken.
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Im folgenden wird jeweils nur noch auf die
erste Moglichkeit hingewiesen.

Wihrend der Ausfiihrung eines Befehles wird
der entsprechende Menutitel invertiert (weiss
auf schwarz) dargestellt. Handelt es sich um
eine Funktion, welche auch iliber eine der
Funktionstasten aufgerufen werden kann, so
wird auch das entsprechende Grafiksymbol am
unteren Bildschirmrand invertiert dargestellt.

5.3. Warnboxen

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

In der Wambox befinden sich ein oder mehrere
Antwortknopfe. Wenn Sie mit der Maus in
einen dieser Knopfe klicken, wird die Wamn-
box entfernt und AUGUR fiihrt das Programm
in entsprechender Weise fort. Den fett um-
rahmten Knopf konnen Sie auch durch Driicken
von [Return] oder [Enter] anwihlen.
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Datei schon vorhanden!
uUberschreiben?

[ Ja ] [Abbruch |

Abb. 5.3. Beispiel einer Warnbox

Ein Beispiel ist in Abb. 5.3. dargestellt. Diese
Wambox erscheint immer dann, wenn versucht
wird eine Datei unter einem bereits bestehen-
den Namen abzuspeichern. Driicken Sie "JA",
so wird die alte Datei durch die neue ersetzt,
also geloscht. Driicken Sie "Abbruch", wird
der Speichervorgang abgebrochen.

Bei normalem Programmablauf treten Wam-
boxen nur selten auf. Nicht alle Wamboxen,
welche bei einer bestimmten Situation auf-
treten konnen, sind deshalb in diesem Hand-
buch erwihnt. Der Text wiirde damit nur
unlesbar gemacht. Eine vollstandige Auf-
listung aller Wamboxen und deren Bedeutung
finden Sie im Anhang D ("Wamboxen").
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S5.4. Die Objektauswahl-Box

Die Objektauswahl-Box ist Teil des Atari Be-
triebssystems. Sie erscheint immer vor dem
Laden und Speichern von Dateien und dient
zum Auswihlen der gewiinschten Dateinamen
(auch in anderen Programmen). Im Handbuch
des Mega ST Computers ist die Objektaus-
wahl-Box im Kapitel 5.2.1 "Benutzen der
Objektauswahl-Box" detailliert beschrieben.
Im Handbuch zu den Computern 1040ST und
520+ST fehlt dieses Kapitel leider. Im fol-
genden sind die fiir AUGUR notwendigen
Manipulationsmdglichkeiten beschrieben.
Schieben Sie 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
Ubersicht sehr dienlich. Wenn Sie zum Bei-
spiel eine Bibliothek laden wollen, werden im
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Inhaltsverzeichnis auch nur Bibliotheken ange-
zeigt.

Titelbalken

DBJEKT AUSHANL /
INDEX: '
Pfadname —— || p:\¥,5c7, — Indexzeile

Gpse %,5C? - H |
P B . ";"m_,__ Auswahlzeile

liessfeld | | eier o0 | .
sichlessiald TESTBER . SCN [~ Strich-Cursor
ZURICH y, . SCN
Inhaltsver- e Scroll-Balken
zeichnis- — .| —_____._ Cx ]
fenster e ——

Abb.5.4. Die Objektauswahl-Box

Sie haben drei Moglichkeiten eine Datei aus-
zuwdhlen:

Klicken Sie mit der Maus auf den gewiinschten
Dateinamen. Er wird daraufhin invertiert dar-
gestellt und in die Auswahlzeile iibertragen.
Klicken Sie jetzt auf das "OK"-Feld oder
driicken Sie [Return] oder [Enter].

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

Die dritte Moglichkeit besteht darin, den ge-
wiinschten Namen in der Auswahlzeile iiber
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 gedriickt halten) und ver-
schieben Sie ihn in die gewiinschte Richtung.
Eine zweite Mdglichkeit 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 Menii 'Datei™
beschrieben). Klicken Sie auf einen solchen
Ordnermamen, so werden jene Dateien ange-
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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 Sie
in den Titelbalken des Inhaltsverzeichnises um
den Inhalt der neuen Diskette anzuzeigen.

Datei Text Rahmen Schrifterkennung Diverses

Desk
-
Bons 4 vl DS ZI.RICH O ERB S

o U Pl ¥y

il [ Bibliothek I e AUGUR"
{ A 3 SCHRIFTER VIR PG
! - 3 4 » J| v 1.e

U. Miller
H. Schenkel

€1 Zyracn

B 0 1988 narvin ag |
Lirich f

Certrieten ourcnt

o

e | Harvin RO
} SRR || Friesstr, 23

CH-8050 Ziirich

] ¥ -

Abb. 5.5. Das Bild "ZURICH" wurde
geladen

Oft wird von AUGUR i1n der Auswahlzeile
bereits ein Name vorgeschlagen. Sind Sie da-
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mit einverstanden, so miissen Sie nur noch in
das "OK"-Feld klicken oder [Return] driicken.

Laden Sie fiir das ndchste Beispiel das Bild
"ZURI200.SCN" (Abb. 5.5).

5.5. Das Bildfenster

In der Bildschirmmitte befindet sich ein Fen-
ster, welches eine Verkleinerung des aktuellen
Bildes enthilt. Im Balken dariiber steht der
Name des Bildes (Abb. 5.5). Trdgt das Bild
noch keinen Namen (weil es noch nie abge-
speichert wurde), steht dort "Ohne Titel"
(Abb. 5.1).

Sie konnen einzelne Bildausschnitte auch
vergrossert betrachten. Fahren Sie dazu mit
der Maus auf die entsprechende Stelle im ver-
kleinerten Bild und klicken Sie 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 "scrollt"). Sie kdnnen
damit das ganze Bild betrachten. Dieser Modus
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wird "Scroll-Modus" genannt. Er kann durch
Driicken einer Taste (Tastatur oder Maus)
verlassen werden. Der Mauszeiger steht im
verkleinerten Bild dann an der zuletzt betrach-
teten Stelle.

3lrich

Das Gtabdtgentrum von Iirich ift very
3lirich ift eine typifche Jlugftadt. 3Ih
ben beidben Ufern dber [immat entftand
ber alten @iedblung bildbete. Der Gee §
im 19. Jabhrbunbdert ging man bdarar
Heute bdient die im Durchfchnitt wen
allem alé POrientierungfhilfe: Sie fIi

Abb. 5.6. Vergrisserter Bildausschnitt
(Scroll-Modus)

Einige der Befehle, welche auch iiber die
Funktionstasten aufrufbar sind (Insbesondere
das Starten der Schrifterkennung), kénnen
ebenfalls vom Scrollmodus aus ausgefiihrt
werden. Driicken Sie dazu im Scrollmodus
einfach die entsprechende Funktionstaste. Der
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Scrollmodus wird verlassen und der entspre-
chende Befehl wird ausgefiihrt.

5.6. Die Informationsfenster

Links und rechts auf dem Bildschirm befinden
sich zwei weitere Fenster. Im rechten sind An-
gaben iiber die Autoren von AUGUR und im
unteren Teil die Adresse Ihres Hindlers
eingetragen.

Das linke Fenster enthidlt die drei Bereiche
"Bibliothek"”, "Info" und "Arbeit". Deren Be-
deutung wird an geeigneter Stelle 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 zuriick-
gespeichert, so steht rechts davon das Wort
"neu". Rechts vom Eintrag "Prototypen:" steht
wieviele verschiedene Zeichen sich in dieser
Bibliothek befinden.

Der Titel "Info" enthidlt zwei Eintriage:
"Rahmen:" zeigt an wieviele Rahmen ins-
gesamt eingezeichnet sind. "Zeichen:" besagt,
wieviele Buchstaben sich im Textspeicher

as
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befinden, also erkannt worden sind.

Der Titel "Arbeit" schliesslich kann verschie-
dene Eintrdage enthalten, je nach Arbeit, wel-
che gerade ausgefiihrt wird.
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6. Ein Beispiel

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

Falls Sie es nicht bereits getan haben, schlies-
sen Sie jetzt Ihren Scanner an den Atari an.
Beachten Sie dazu Kapitel 7.1. oder 7.2.
Wenn Sie einen anderen als den Hawk CP14
oder Hawk 432 Scanner gebrauchen mdochten,
so benotigen 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 Scannen eines Bildes

Nehmen Sie aus dem Anhang G dieses Hand-
buches das Beispieldokument 1 (Geschifts-
brief) und legen Sie es unter den Scanner.

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

Der Hawk 432 beherrscht mehrere Auflésun-
gen. Sie sollten ihn fiir dieses Beispiel auf 200
Dpi schalten. Wihlen Sie zu dazu den Punkt
"Scanner..." im Menu "Diverses" an. Es er-
scheint ein Dialogfeld in dem Sie Scannertyp,
Auflosung und Helligkeit widhlen konnen
(Abb. 6.1). Klicken Sie 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 startete automatisch. Beim Hawk
CP14 muss noch der Startknopf gedriickt wer-
den.

In ungefahr 10 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 Scroll-
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.

Scanner:

Hawk [CP14 ) IEEFE

Auflosung:

X (380] [488] dpi
Y

Helligkeit:

121 A @) [5] (e

HELL CUNKEL

oK

Abb. 6.1. Wenn Sie einen Hawk 432 Scanner
besitzen, so konnen Sie mit diesem
Dialog die Auflosung und Hellig-
keit wdahlen.
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6.2. Die Bibliothek laden

In einer Bibliothek sind Prototypen zu jedem
Buchstaben der entsprechenden Schrift enthal-
ten. Laden Sie die richtige Bibliothek mit dem
Befehl "Bibliothek laden" unter dem Menu
"Datei". Es erscheint die Objektauswahl-Box.
In unserem Fall benétigen 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
als dem Hawk CP14 oder 432 ist es besser,
keine der obigen Bibliotheken zu laden. Die
Bibliothek wird dann vollstindig neu aufge-
baut.

0BJEKT AUSMAKL

INDEX:
A\, LIB

TS0 % (18 GUN) Ausuahi:

o | BRIEF208.L18]

bt
TESTBA0B.LIB

ZURI200 ,L18

—= | |

BN ABBRUCH

PSSEG— — o

]
i
1

Abb. 6.2. Auswdhlen der richtigen Bibliothek
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Ist die Bibliothek geladen, so erscheint ihr
Name links oben auf dem Bildschirm unter
dem Titel "Bibliothek".

6.3. Starten der Schrifterkennung
Zum Starten der Schrifterkennung klicken Sie

auf den Befehl "Text erkennen" unter dem
Titel "Schrifterkennung".

Desk Datei Text Rahmen ISTIIERCITTILITLEN Diverses

oo
U. Miller

H. Schenkel

€T zgeaen

{| © 1988 narvin ag |f
tirich i
£ e pi| [Marvin AG
Rahaen: Bt S| | Fricsstr. 23 i
Zeile 16 von 24 |[NeEsss . CH-8050 Ziirich_

Abb. 6.3. Der Erkennungsvorgang

Unter dem Titel "Arbeit" erscheint zuerst die
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Meldung "Linien entfernen". AUGUR entfernt
alle horizontalen und vertikalen Striche. Vor
allem die Unterstreichung des Wortes "Ziirich"
in der Adresse konnte sich eventuell storend
auf den Erkennungsvorgang auswirken. Der
Arbeitsschritt "Linien entfernen" ist jedoch
nicht zwingend, in der geladenen Bibliothek
war jedoch vermerkt, dass AUGUR diesen
Schritt ausfiihren soll. Mehr dariiber erfahren
Sie in Kapitel 15.6. "Linien entfernen".

Ist das Linien Entfernen beendet, so folgt die
Meldung "Segmentieren". Damit wird ange-
zeigt, dass AUGUR im Moment den Ort und
die Grosse der vorhandenen 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 Buchstaben bereits
gelesen worden sind. Der Titel "Prototypen:"
(unter "Bibliothek") zeigt an, wieviele Zeichen
sich in die Bibliothek befibnden (Abb. 6.3).

6.4. Unbekannte Zeichen lernen

Falls im Text unbekannte Zeichen gefunden
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wurden, wechselt das Programm nach dem Er-
kennen automatisch in den Lernmodus (Abb.
6.4).

letzt gl

5 >
Patd.

i i1 |
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Zeichen Nr. 47 aus 68 Zeichen s 2
Zeichen = w b ¢ i e Il

Abb. 6.4. Der Lernmodus

Lermmodus bedeutet, dass AUGUR hier neue
Buchstaben lermnt. Dazu werden die unbekann-
ten Zeichen angezeigt und Sie haben die Mdog-
lichkeit diese liber die Tastatur einzugeben.
Nach der Eingabe des letzten unbekannten
Zeichens ertont eine Glocke. Der Lernmodus
kann mit der [Esc]-Taste (links oben auf Ihrer
Tastatur) wieder verlassen werden.
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6.5. Den erkannten Text anzeigen

Falls keine neuen Zeichen gefunden wurden,
oder nach Beendigen des Lernmodus, wird der
gelesene Text auf dem Bildschirm angezeigt
(Abb. 6.5).

Urs Hiiller Zirich, 2. Juni 1988
Hichael Schenkel

Marvin RO

z.Hd. RAndres Obrero
Friesstr. 23

8050 Zirich

Schrifterkennung RUGUR

Licber Andres

Deinem Hunsche entsprechend haben wir in letzter Hinute noch

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 die Bibliothek
sichern

Mit dem Menupunkt "sichemn..." im Menu
"Text", kann der erkannte Text auf Diskette
gespeichert werden, um ihn anschliessend mit
einem Textverarbeitungsprogramm weiterver-
arbeiten zu kénnen. Mit dem Menupunkt "Bi-
bliothek sichern” im Menu "Datei"”, kann die
erweiterte Bibliothek wieder zuriickgeschrie-
ben werden, damit die neu gelemten Buchsta-
ben bei Beendigung des Programmes nicht ver-
loren gehen. Falls Sie es wiinschen, kann auch
das Originalbild abgespeichert werden ("Bild
sichern') im Menu "Datei".
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7. Das Scannen

Unter Scannen (auf Deutsch: Abtasten) ver-
steht man das Umwandeln eines Bildes in eine
fiir den Computer verstandliche Formn. Im vor- _
liegenden Fall wird das Original in eine feine
Matrix von Punkten (8 bis 16 Punkte pro
Millimeter, je nach Aufldsung 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 fiir die Scanner Hawk
CP14 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, 12 und 16
Punkten/mm) und ldsst sich vollstiandig iiber
die Software steuern.

Der Hawk CP14 kennt nur die Auflésung 200
Dpi, besitzt dafiir einen eingebauten Thermo-
drucker und kann gegebenenfalls auch als
Fotokopierer verwendet werden. Die Helligkeit
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muss auf dem Bedienungsfeld eingestellt wer-
den (blauer Knopf). Von dort wird er ebenfalls
gestartete (roter Knopf).

AUGUR kann jedoch auch andere Scanner
bedienen. Zu diesem Zweck wurde der IDC-
Standard geschaffen (siehe Kapitel 7.6).

AUGUR detektiert beim Starten welcher Scan-
ner (Hawk CP14, 432 oder ein IDC-Treiber)
angeschlossen ist und schaltet sich automatisch
auf diesen. Mit dem Befehl "Bild Scannen" im
Menu "Datei"” (siehe weiter unten) wird danach
automatisch der richtige Scanner angesprichen.

Sind Sie im Besitz eines Hawk CP14 so lesen
Sie bitte das Kapitel 7.1 und gehen danach zu
Kapitel 7.3. Besitzen Sie einen Hawk 432, so
lesen Sie bitte bei Kapitel 7.2 weiter. Besitzen
Sie einen anderen Scanner und mochten diesen
tiber IDC mit AUGUR verwenden, so studieren
Sie bitte aufmerksam die dem IDC-Treiber bei-
gelegten Blatter und gehen dann zu Kapitel
7.3.
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7.1.Aufstellen und Anschliessen des
Scanners Hawk CP14

Fiir eine genaue Beschreibung iiber das Aus-
packen, Aufstellen, die Inbetriebnahme und
die Pflege des Scanners lesen Sie bitte im ent-
sprechenden Scanner-Handbuch nach.

Stellen Sie den Scanner auf eine horizontale
Flache. Achten Sie darauf, dass der Auflage-
schlitten (Originalauflage) liber geniigend Be-
wegungsfreiheit verfiigt. Er muss von Hand bis
zum Anschlag nach links und auch nach rechts
bewegt werden konnen, ohne dabei einen Ge-
genstand zu beriihren.

Verbinden Sie den Scanner mit dem Atari liber
ein Centronics-Kabel (Drucker-Kabel, im
Lieferumfang des Scanners enthalten). Beide
Gerite sollten dabei ausgeschaltet sein. Die
entsprechenden Stecker befinden sich auf der
Riickseite von Scanner und Computer. Der
richtige Steckplatz am Atari ist mit "Printer"
beschriftet. Schliessen Sie auch das Netzkabel
an den Scanner an. Schalten Sie danach zuerst
den Scanner (griines 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 ausgeriistet.
Vor allem Gegenstdande, welche links
vom Scanner abgestellt sind (zum
Beispiel Glaser) laufen Gefahr, beim
Abtasten vom Schreibtisch geworfen
zu werden.

Zum Abtasten libergrosser oder dicker Origina-
le besteht die Mdglichkeit, die Abdeckung des
Scanners zu entfernen. Greifen Sie dazu (bei
geschlossenem Deckel) mit beiden Daumen in
die Einbuchtung des Gelenkes am Hinterteil
der Abdeckung. Driicken Sie fest nach hinten,
wobeil Sie mit den restlichen Fingern den
Scanner festhalten. Die Abdeckung fillt he-
raus. Achten Sie beim Wiedereinsetzen auf die
Aussparungen in der Auflagefldche.

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. Aufstellen und Anschliessen des
Scanners Hawk 432

Fiir eine genaue Beschreibung iiber das Aus-
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packen, Aufstellen, die Inbetriebnahme und
die Pflege des Scanners lesen Sie bitte im ent-
sprechenden Scanner-Handbuch nach.

Stellen Sie den Scanner auf eine horizontale
Fldche und achten Sie darauf, dass die Trans-
portsicherung (siehe Handbuch des Hawk 432
Scanners) entfernt 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 vorne.

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

Die Interfacebox muss noch mit Strom versorgt
werden. Fiir die Computer der Mega ST Serie
wird dazu ein spezielles Spiralkabel fiir die
Tastatur geliefert, welches an einem Ende ein
diinnes Kabel mit Anschlussstecker fiir die
Interfacebox enthdlt. Ersetzten Sie das alte
Spiralkabel durch dieses, wobei das Ende mit
dem diinnen Kabel im Computer eingesteckt

62



Kapitel 7: Das Scannen

sein sollte. Den Stecker am diinnen Kabel
verbinden Sie jetzt mit der Interfacebox (nur
ein Steckplatz passt).

Fir die Computer 1040 ST und 520+ST ist
diese elegante Variante leider nicht mdoglich,
da die Tastatur ja im Comuter eingebaut ist.
Fiir diese Fdlle wird ein Stromkabel geliefert,
welches am Joystick-Port des Comuters (beim
1040 unten, beim 520+ auf der rechten Seite)
eingesteckt werden muss.

Bei eineigen Modellen des Hawk 432 wird der
Strom direkt vom Scanner geliefert. In diesem
Fall wird gar kein zusiatzliches Stromkabel
benotigt (und auch nicht geliefert).

Ist die Stromverbindung fiir die Interfacebox
hergestellt, so verbinden Sie den Scanner und
den Atari liber das mitgelieferte Anschluss-
kabel. Das eine Ende wird an der Interfacebox
angeschlossen (nur ein Steckplatz passt), das
andere Ende an der Riickwand des Hawk 432.

An der Interfacebox bleibt jetzt noch ein
Steckplatz frei, an dem weitere Gerite, wie
Harddisk oder Laserdrucker angeschlossen
werden konnen. Ist dies der Fall und haben Sie
einen Scanner, der den Strom fiir die Inter-
facebox selbst liefert, so muss der Scanner,
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beim Arbeiten mit dem Computer, immer
eingeschaltet sein, da die Interfacebox sonst
keinen Strom erhilt und die Daten demzufolge
nicht richtig weiterleiten kann. Sie konnen
aber auch die Anschlussgerite, wie friiher,
direkt in den Atari einstecken und die
Interfacebox an das letzte Gerit dieser Kette
anschliessen. Da in diesem Fall kein weiteres
Gerit folgt, muss die Interfacebox nicht
dauernd mit Strom versorgt werden und auch
Scanner, welche den Strom fiir die Inter-
facebox liefern miissen nicht dauernd einge-
schaltet bleiben.

Sind die Anschliisse alle gemacht, so schalten
Sie zuerst den Scanner (griines Lampchen
leuchtet) und dann den Computer ein.

Zum Abtasten uibergrosser oder dicker Origina-
le besteht die Mdoglichkeit, die Abdeckung des
Scanners zu entfernen. Klappen Sie dazu die
Abdeckung nach oben. Fassen Sie diese auf
beiden Seiten mdoglichst weit unten und
schieben sie nach rechts. Nachdem die Ab-
deckung aus ihren Scharnieren gesprungen ist,
heben Sie diese vorsichtig nach oben weg.
Achten Sie beim Wiedereinsetzen auf die Aus-
sparungen in der Auflagefldche.

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

7.3. Der Scanvorgang

Falls dies nicht bereits geschehen ist, starten
Sie jetzt das Programm AUGUR. Beim Scan-
nen konnen Sie zwischen Hoch- und Querfor-
mat wihlen. Dies geschieht mit den Menu-
punkten "Hochformat'" und " Querformat"
im Menu "Diverses". Das gewdhlte Format
wird mit einem Haken versehen und das
Fenster mit dem verkleinerten Bild passt sich
dem jeweiligen Format an.

Das Hochformat dient fiir allgemeine Doku-
mente, Zeitschriften und Zeitungen. Das Quer-
format ist vor allem fiir Biicher gedacht. Viele
Biicher 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. Wihrend dieser Zeit erscheint unter
dem Titel Arbeit die Meldung "Bild rotieren".
Bei der grossen Datenmenge dauert dieser
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Vorgang ungefahr 15, 45 oder 95 Sekunden fiir
eine gescannten DIN A4 Seite von 200, 300
oder 400 Dpi. Zusdtzlich erschwerend ist die
Tatsache, dass kein zweiter Bildspeicherplatz
reserviert werden kann und das Bild deshalb
"auf sich selbst” gedreht werden muss. Das
Bild rotieren kann durch einen Tastendruck der
Tastatur abgebrochen werden.

Ausgeldst wird der Scanvorgang mit dem
Menupunkt "Bild scannen"” im Menu "Datei".
Der Mauszeiger wechselt in eine Biene.

Der Hawk 432 startet jetzt automatisch. Beim
Hawk CP14 miissen Sie den Auflageschlitten
zuerst von Hand bis zum rechten Anschlag
schieben und danach die Starttaste (Rosa
Knopf am Scanner) driicken. Wenn Sie sich
vor dem Driicken der Starttaste des Hawk
CP14 umentschieden haben, so konnen Sie den
Scanvorgang durch Driicken einer Taste der
Tastatur abbrechen. Der Scanvorgang dauert
beim Hawk CP14 ungefdhr 10 Sekunden, beim
Hawk 432 dauert er 7 bis 17 Sekunden, je nach
gewdhlter Auflosung (Siehe Kapitel 7.5).

Beim Hawk CP14 miissen Sie fiir 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 Scanners. 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 Einstellen der Helligkeit

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

Beim Hawk CP14 wird die Helligkeit mit dem
Blauen Regler ("Copy Intensity") am Scanner
eingestellt. Richtung "Light" (kleine Zahlen)
werden die Bilder heller, richtung "Dark"
(grosse Zahlen) werden sie dunkler. Grund-
satzlich liefert die Einstellung 3 (mittlere Hel-
ligkeit) am Scanner meistens gute Resultate.

Beim Hawk 432 geschieht die Helligkeits-
einstellung per Software. Wiahlen 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 Stufen wihlen.
Kleine Zahlen bedeuten hellere, grosse Zahlen
dunklere Bilder.

Diskekte entfornt woerdoe:

it diceson Neuerungen ist es m
ohne das Programm je verlasson
inarbeitungszeit oerheblich, d:
mohr notig sind.

Wir hoffen, damit in Deilnem Sir
Hhloibeon

mit {reundl

Abb. 7.1. a) Es wurde zu hell gescannt. Die
Buchstaben beginnen auseinan-
derzufallen und werden von
AUGUR in mehrere Teile ge-
trennt.

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

Diskette entfernt werde

Mit diesen Neuerungen ist es n
ohne das Programm je verlassen
Einarbeitungszeit erheblich, d
mehr notig sind.

Wir hoffen, damit in Deinem Si
bleiben

mit freund)

Abb. 7.1. b) Korrekte Einstellung der
Helligkeit

Bei zu diinnen Strichen besteht die Gefahr,
dass die Buchstaben oben und unten nicht ganz
geschlossen werden und Sie AUGUR demzu-
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folge fiir zwei einzelne Buchstaben hilt. Bei
zu dunkler Einstellung kann es vorkommen,
dass die Buchstaben zusammenwachsen und
AUGUR sie nicht mehr zu trennen vermag.
Diese Problematik wird in den Bildern 7.1 a) -
¢) illustriert.

Diskette entfernt werde

Mit diesen Neuerungen ist es n
ohne das Programm je verlassen
Einarbeitungszeit erheblich, d
mehr nétig sind.

Wir hoffen, damit in Deinem Si
bleiben

mit freundl

Abb. 7.1. ¢) Es wurde zu dunkel gescannt.
Die Buchstaben beginnen zu
verwachsen und kénnen von
AUGUR nicht mehr getrennt
werden.

) TINTHT T GO i 7=

Einfluss bei der Verwendung von Bibliotheken
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(siehe Kapitel 11. "Bibliotheken"). Wird eine
Schriftart bei einer gewissen Helligkeit gelernt
und wird das selbe Dokument bei anderen
Helligkeiten noch einmal erkannt, so konnen,
bedingt durch die unterschiedlichen Strich-
dicken, etliche unbekannte 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 wieder neu die Bibliothek
"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 Einstellen der Auflésung

Beim Hawk CP14 kann die Auflésung 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, 12 und 16
Punkte pro Millimeter) verandert werden. Dies
geschieht softwaremaissig mit dem Menueintrag
"Scanner..." unter 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
jewelils invertiert (weiss auf schwarz) dar-
gestellt. Durch Klicken in das gewiinschte Feld
kann die Auflosung verdndert werden.

Bei Scannern mit IDC-Treibern geschieht diese
Einstellung meistens iiber das entsprechende
IDC-Accessory. Lesen Sie dazu die dem jewei-
ligen Treiber beigelegten Blittern durch.

7.6. Zur Beachtung
AUGUR besitzt andere Augen als der Mensch.

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

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

7.7. Der IDC-Standard

IDC bedeutet Intelligent Driver Concept. Die
Funktionsweise ist einfach: ein Treiber-
programm iibernimmt die Ansteuerung des
"fremden" Scanners und AUGUR kommuni-
ziert mit diesem Treiber iiber eine definierte
Software-Schnittstelle. Dieses Treiberpro-
gramm ist beim IDC ein Desk-Accessory. Uber
dieses Accessory wird der Scanner eingestellt.
Der Beniitzer kann weiterhin vom Programm
AUGUR aus Scannen. AUGUR sendet eine
Meldung an das IDC-Accessory und dieses 16st
den eigentlichen Scanvorgang aus. Diese in-
tensive Kommunikation zwischen AUGUR und
IDC-Accessory bleibt fiir den Beniitzer un-
sichtbar.

Zu allen Scannern der Marvin AG existieren
geeignete IDC-Treiber. Natiirlich muss es sich
bei IDC nicht zwingend um einen physikalisch
existierenden Scanner handeln. In Kiirze soll
ein Treiber erhiltlich 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 fiir 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 CP14. Der erste gefundene Scanner
gewaidhlt. Beim Ausldsen eines Scanvorganges
von AUGUR aus wird dann immer dieser
Scanner angesteuert. Mit dem Dialogfeld
"Scannen..." im Menu "Diverses” (Abb. 6.1)
kann zwischen den Scannern Hawk CP14 und
CP432 umgeschaltet werden. Ist gerade ein
IDC-Treiber gewihlt, so ist keiner der beiden
Scanner selektiert. Beim Klicken auf eines der
beiden Felder ("Hawk CP14" oder "Hawk
432") wird auf den entsprechenden Scanner
umgeschaltet. Soll auf einen der IDC-Treiber
zuriickgeschaltet werden, so muss ein Scanvor-
gang liber das entsprechende Accessory ausge-
16st werden. AUGUR schaltete dann auf diesen
Treiber um. Im Folgenden kann also wieder
von AUGUR aus gescannt werden.
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8. Bilder speichern und

laden

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-
chem und dann Bild fiir Bild zu erkennen.

Bilder werden mit dem Menupunkt "Bild
sichern..." im Menu "Datei" gespeichert. Wird
dieser Punkt angewdhlt, so erscheint die
Objektauswahl-Box, in der nach einem Namen
fiir das Bild gefragt wird. Sie konnen liber die
Tastatur einen neuen Namen eingeben oder mit
der Maus einen bereits bestehenden anwahlen.
Bilder tragen zur Kennzeichnung den Extender
(Erweiterung) ".SCN". Dieser kann liber die
Tastatur eingegeben oder auch weggelassen
werden. AUGUR fiigt ihn dann selbstidndig
zum Namen. Mit dem Knopf "ABBRUCH"
kann die Objektauswahl-Box wieder verlassen
werden, ohne dass etwas verdandert wird. Mit
"OK" wird das Bild schliesslich gespeichert.

Ist der gewihlte Name bereits vorhanden, so
erscheint eine Wambox. Sie konnen dann
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wihlen, ob das vorhandene Bild durch das
neue ersetzt werden, oder der Speichervorgang
abgebrochen werden soll. Im zweiten Fall wird
das neue Bild nicht gespeichert.

Gespeicherte Bilder wieder laden konnen Sie
mit dem Menupunkt "Bild laden..." ebenfalls
im Menu "Datei". Es erscheint wieder die
Objektauswahl-Box. Wihlen 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 Bild
hat eine Datenmenge von 500 KByte bis 2
MByete, je nach Auflosung des Scanners. Von
solchen Bildern hitte also im besten Fall eines
pro Diskette Platz. Hingegen kann man 5 bis
20 komprimierte Bilder auf einer Diskette
speichern.

Aus Kompatibilitdtsgriinden zu anderen Pro-
grammen, ist AUGUR auch fiahig, unkompri-
mierte Bilder zu laden. Solche Bilder miissen
headerlos sein und die fixe Breite von 1664
Pixeln (208 Byte) haben. Die Lidnge kann
variabel sein, jedoch nicht grosser als 2208
Zeilen.
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9. Rahmen

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

9.1. Rahmen einzeichnen

Rahmen werden immer im verkleinerten Bild
eingezeichnet und zwar wie folgt: Bewegen Sie
den Mauszeiger an die linke obere Ecke des
gewiinschten Bereichs. Halten Sie die linke
Maustaste gedriickt, wiahrend Sie mit der Maus
nach rechts unten fahren. Dabei zeichnen Sie
ein Rechteck, welches sich wie ein Gummi-
band (Rubberbox) vergrossert. Der Mauszeiger
wechselt dabel in einen zeigenden Finger. So-
bald Sie die Maustaste wieder loslassen, bleibt
das Rechteck stehen und wird mit einer festen
Umrandung gezeichnet (Abb. 9.1).

Wechseln Sie jetzt in den Scroll-Modus, indem
Sie den Mauszeiger in die Ndhe einer Rahmen-
ecke bewegen und die linke Maustaste kurz
driicken. Sie sehen das Bild und auch den ein-
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gezeichneten Rahmen vergrossert (Abb. 9.2).
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Abb. 9.1. Aufziehen eines Rahmens und
fertig eingezeichneter Rahmen

Mit den Cursorpfeilen (auf der Tastatur)
haben Sie die Mdoglichkeit die exakte Posi-
tionierung der linken oberen Rahmenecke noch
zu verdndem. Driicken Sie [Shift] und gleich-
zeitig einen der Cursorpfeile, so verdndert sich
die rechte untere Rahmenecke. Und die Kom-
bination [Alternate] 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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Abb. 9.2. Rahmenecke im Scroll-Modus

Wenn Sie 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 im Scroll-Modus fein-
justiert werden. Links auf dem Bildschirm,
unter dem Titel "Info" wird angezeigt, wie-
viele Rahmen bereits eingezeichnet worden
sind. Mit dem Menueintrag "Rahmen
loschen" im Menu "Rahmen"” oder mit der
Taste [Esc] konnen die Rahmen in umgekehr-
ter Reihenfolge, wie sie gezeichnet wurden
wieder geloscht werden. Mit dem Menueintrag
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"alle Rahmen loschen'" werden alle einge-
zeichneten Rahmen geloscht.

Mit dem Menupunkt "Wissenswertes..."
im Menu "Rahmen" kann eine
Zusammenfassung iiber den Gebrauch von
Rahmen angezeigt werden.

9.2. Schrifterkennung und Rahmen

Achten Sie darauf, dass die Rahmengrenzen
oben und unten nicht zu eng um den Text ge-
legt sind. AUGUR braucht dort etwas Platz um
die Schriglage 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 dariiber oder darun-
ter mit dem Rahmen anschneiden. AUGUR
lasst angeschnittene Zeilen immer weg.

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

Normalerweise werden die eingezeichneten
Rahmen beim Laden oder Scannen eines neuen
Dokumentes automatisch geloscht. Dies kann
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unter Umstédnden hinderlich sein, wenn Sie von
verschiedenen Dokumenten mit gleichem Auf-
bau, immer die selben Ausschnitte erkennen
mochten. In diesem Fall wiahlen Sie den Menu-
punkt "Rahmen erhalten" 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 Bildern nicht mehr automtisch
geloscht werden.

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

9.3. Rahmenmarker

Normalerweise wird zwischen den Text aus
zwei Rahmen eine Leerzeile gefiigt. Dies
reicht aus, um die Textblocke optisch zu
trennen. Manchmal soll der erkannte Text aber
von Programmen weiterverarbeitet werden. Ein
solches Programm konnte zum Beispiel die
Speicherung des Textes in eine Datenbank

iibernehmen. Dazu ist es notwendig den Text
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aus den verschiedenen Rahmen sicher trennen
zu konnen. Eine Leerzeile allein erfiillt diese
Aufgabe nicht.

Aus diesem Grund wurden die Rahmenmarker
geschaffen. Ist diese Option (Eintrag '""Rah-
menmarker'" im Menu "Text") angeklickt
(der Eintrag wird darauf mit einem Haken ver-
sehen), so wird beim Speichern des erkannten
Textes oder beim Senden iiber die RS232
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. Im weiteren wird auch zwi-
schen zwei erkannte Seiten (mit "Text anhédn-
gen" in der gleichen Datei gespeichert) ein
Formfeed gesetzt. Durch emeutes Anklicken
von "Rahmenmarker" wird diese Option wieder
ausgeschaltet.
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10. Der Erkennungsmodus

Im Menu "Schrifterkennung" finden Sie drei
verschiedene Erkennungsmodi: "schneller
Modus", "goldenes Mittel" und
"praziser Modus".

Hiermit kann gewdhlt werden, wie genau
AUGUR die Vorlage untersuchen soll. Beim
prdazisen 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 ladsst
sich leicht nachpriifen, wenn Sie eines der
mitgelieferten Beispieldokumente hinter-
einander mit den drei verschiedenen Modi er-
kennen.

10.1.Wahl des richtigen Erkennungs-
modus

Ausschlaggebend fiir eine gute Wahl des Er-
kennungsmodus sind vier Kriterien: Die
Schriftgrosse, die Strichdicke, die Schirfe der
Schrift und die Unterschiedlichkeit der ver-
schiedenen Buchstaben. Die ersten beiden
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Kriterien werden natiirlich durch die Auflo-
sung des Scanners entscheidend beeinflusst.

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

Die Schriftgrosse ist erstaunlicherweise
nicht das wichtigste Kriterium. Tendenziell
gilt aber sicher, dass fiir grossere Schriften ein
schnellerer Modus gewihlt werden kann, als
fiir kleinere.

Wichtiger ist die Strichdicke der
Buchstaben. Fiir "diinne" Schriften muss der
prdzise Modus gewihlt werden. Man kann sich
das so vorstellen, dass AUGUR im schnellen
Modus die Vorlage durch ein unscharfes Auge
betrachtet. Je praziser der gewdhlte Modus,
desto schirfer stellt sich dieses Auge ein.
Diinne Striche, auch wenn sie von grossen
Buchstaben stammen, konnen im schnellen
Modus zum Teil gar nicht gesehen werden.
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Mit Schiirfe ist die Ubereinstimmung gleicher
Buchstaben der selben Schriftart gemeint. Dies
ist bei gedruckten Vorlagen meistens optimal
der Fall. Schwieriger wird es bei Dokumenten
von Matrixdruckem, bei unterschiedlich hart
angeschlagener Schreibmaschine oder bei
wechselnd schwirzendem Farbband (die Buch-
staben werden unterschiedlich dick). Der glei-
che Fall tritt auch bei einer Fotokopie mit un-
regelmissiger Schwirzung auf. Bei solchen
Vorlagen sollte moglichst nicht der prazise
Modus gewidhlt werden. AUGUR wiirde wahr-
scheinlich gleiche Buchstaben mit unterschied-
licher Schwirzung fiir verschieden halten und
damit die Bibliothek stark anwachsen lassen.

Letztes wichtiges Kriterium ist die Unter-
schiedlichkeit der verschiedenen
Buchstaben. Bei gewissen Schriften ist zum
Beispiel das grosse "I" und das kleine "1" sehr
dhnlich oder sogar genau gleich. Weitere
Beispiele wiren die Buchstabenpaare "f"' und
"t", die Null und das "O" oder das "a", das "e"
und das "o". Bei solchen Schriften sollte der
prdzise Modus gewidhlt werden. Es ist jedoch
Ermessenssache, ob man eine ladngere
Erkennungszeit und eine grossere Bibliothek
fiir eine kleinere Fehlerquote in Kauf nehmen
soll. In einem Textverarbeitungsprogramm
konnen solche Verwechslungen von
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Buchstabenpaaren mit der Funktion "Suchen
und Ersetzen" schnell behoben werden (siehe
auch Kapitel 16 "Tips zum Gebrauch von
Textverarbeitungsprogrammen").

10.2.Faustregeln fiir die Wahl des
Erkennungsmodus

Exakte Werte fiir die obigen vier Kriterien
konnen leider nicht gegeben werden, da vor
allem ihre Kombination den besten Erken-
nungsmodus bestimmt. Oft ist es auch Ermes-
senssache des Benutzers. Tendenziell 1dsst sich
sagen, dass bei prdaziseren Modi weniger Feh-
ler auftauchen, dies jedoch mit hoherer Erken-
nungszeit und grosseren Bibliotheken erkauft
werden muss.

Im folgenden seien einige Faustregeln fiir die
Wahl der drei Erkennungsmodi gegeben:

schneller Modus: AUGUR liest in diesem
Modus schnell, jedoch nicht so priazise.
Erist bei grossen Schriften oder bei klas-
sischer Schreibmaschinenschrift (Courier)
angebracht. Auch bei etwas "verzitterten"
Schriften, wie zum Beispiel Matrix-
druckerschrift oder einer schlechten
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Kopie, fiihrt dieser Modus meistens zu
besseren Resultaten, als der prizise
Modus (siehe "praziser Modus"). Bei ho-
her Auflosung des Scanners (400 Dpi)
sollte dieser Modus auch fiir Zeitungen
und Biicher verwendet werden.

goldenes Mittel: Dieser Modus kann fiir

modeme und kleine Schreibmaschinen-
schriften verwendet werden. Ebenso ist er
brauchbar fiir gross geschriebene Druck-
sachen (ab ca. 3 mm Buchstabenhthe
oder 9 Punkten).

praziser Modus: In diesem Modus arbeitet

AUGUR sehr genau und ist dementspre-
chend etwas langsamer. Er ist bei klein
geschriebenen Drucksachen (wie 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
fiir verschieden hilt und die Bibliothek
stark anwaichst. In diesem Fall sollte auf
einen schnelleren Modus umgeschaltet
werden.
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11. Bibliotheken

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

Die gewiinschte Bibliothek muss zuerst in den
Arbeitsspeicher des Computers geladen wer-
den. Es kann sich zur Zeit nur eine Bibliothek
im Arbeitsspeicher befinden. Einmal erstellte
oder erweiterte Bibliotheken konnen fiir den
spateren Gebrauch auf Diskette oder Harddisk
gespeichert werden.

Der Name der gerade aktiven (also im Arbeits-
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speicher befindenden) Bibliothek wird links
auf dem Bildschirm unter dem Titel "Biblio-
thek" angezeigt. Trdgt 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 Bibliothek wihrend 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
iibereinstimmt. Speichern Sie die Bibliothek
emeut, so verschwindet das Wort "neu".

Ebenfalls unter dem Titel "Bibliothek" wird
angezeigt wieviele Prototypen (Zeichen) die
aktive Bibliothek enthilt.

11.1. Bibliotheken laden

In den Arbeitsspeicher geladen werden Biblio-
theken mit dem Menupunkt " Bibliothek
laden..." im Menu "Datei". Wird dieser
Menueintrag angewdhlt, so erscheint die
Ob jektauswahl-Box in der die gewiinschte Bi-
bliothek ausgewihlt werden kann. Es werden
dabei nur Bibliotheken, also Dateien mit dem
Extender ".LIB", angezeigt. Nach Anwidhlen
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des "OK"-Feldes wird die zuvor selektierte
Bibliothek geladen und steht Thnen fortan im
Arbeitsspeicher des Computers zur Verfiigung.
Des weiteren wird der Name links auf dem
Bildschirm unter dem Titel "Bibliothek" einge-
tragen.

11.2. Bibliotheken sichern

Erweiterte oder neu erstellte Bibliotheken kon-
nen mit dem Menupunkt "Bibliothek
sichern..." im Menu "Datei" auf Diskette ge-
schrieben werden. Nach Anwaihlen dieses
Menupunktes erscheint die Objektauswahl-
Box, in welcher ein neuer Name eingegeben,
oder eine bereits existierende Bibliothek ange-
wihlt werden kann. Es wird jeweils der Name
der zuletzt geladenen oder gespeicherten Bi-
bliothek vorgeschlagen. War keine Bibliothek
geladen (wurde die Bibliothek also vollstindig
neu aufgebaut), schlagt AUGUR den Namen
des aktuellen Bildes vor (Anstelle des Exten-
ders ".SCN" steht natiirlich der Extender
".LIB"). Tréagt dieses keinen Namen, so bleibt
die entsprechende Zeile in der Ob jektauswahl-
Box leer.

Waihlen Sie einen bereits existierenden Namen,
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so wird die alte Datei durch die neue ersetzt.
Die alte Bibliothek geht also verloren.
AUGUR wamnt Sie jedoch vor der Ausfiihrung
dieses Schrittes mit einer Wambox. Sie kon-
nen dann wihlen, ob die alte Datei iliberschrie-
ben oder ob der Speichervorgang abgebrochen
werden soll.

Mit dem Speichemn einer Bibliothek wird der
gewidhlte Name auch in das Feld unter dem
Titel "Bibliothek" auf dem Bildschim iiber-
nommen. Zusammen mit der Bibliothek
werden folgende Daten abgespeichert: Der
Erkennungsmodus, die Auflosung (beim Hawk
432) und ob folgende Optionen eingeschaltet
sind: "kein Einriicken", "Fixed Space", "Linien
immer Entf.". Dabei gelten die aktuellen
Einstellungen, nicht also jene, zum Zeitpunkt
des Scannens. Beim spidteren Laden der
Bibliothek werden diese Parameter wieder
richtig eingestellt.

11.3. Bibliothek loschen

Damit ist das Ldschen der Bibliothek im Ar-
beitsspeicher gemeint. Auf Diskette gespei-
cherte Bibliotheken konnen ebenfalls geloscht
werden. Lesen Sie dazu im Kapitel 15 "Wei-
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tere Funktionen' nach.

Die Bibliothek im Arbeitsspeicher wird mit
dem Menupunkt " Bibliothek loschen'" im
Menu "Datei"” geloscht. Wird jetzt ein Text
erkannt, so baut sich eine vollstindig neue
Bibliothek auf. Achten Sie darauf, dass vor
dem Ldschen 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 Bibliothek konnte
dann nichts zum Erkennungsvorgang beitragen
und wiirde diesen nur verlangsamen.

11.4.
Das Wiederverwenden
gespeicherter Bibliotheken

Prinzipiell braucht AUGUR jede Schriftart nur
einmal beigebracht zu werden. Falls sie abge-
speichert wurde, steht sie von da an jederzeit
wieder zur Verfiigung. Dazu ist jedoch, vor
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allem beim Arbeiten mit dem Hawk CP14,
einige Vorsicht geboten:

Schwierigkeiten konnen vor allem bei Verwen-
dung des pridzisen Modus auftreten. Dieser
Modus duldet nur sehr kleine Abweichungen in
Form und Dicke der einzelnen Buchstaben.
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 fiir den pra-
zisen Modus. Beim Arbeiten mit hoher Auf-
16sung (400 Dpi) treten deshalb normalerweise
keine Schwierigkeiten auf, weil dabei ja meist
mit dem schnellen Modus gearbeitet wird.

Dokumente mit scharfer Schrift, wie von
Druckern 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 Bibliothek fast
nicht mehr zu gebrauchen ist.

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

Meistens bietet AUGUR auch dann noch gros-
sen Nutzen, wenn die Bibliothek neu aufgebaut
werden muss. Eine DIN A4 Seite beispielswei-
se beinhaltet leicht 3000 Schriftzeichen. Die
zugehorige Bibliothek ist vielleicht 50 bis 100
Zeichen gross. Das heisst, bei Verwendung
von AUGUR haben Sie 30 bis 60 Mal weniger
Tipp-Arbeit.

Mochte man fiir eine gewisse Schrift eine Bi-
bliothek aufbauen, welche fiir 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
speichern sie weitere Male mdoglichst nur noch
dann ab, wenn saubere Buchstaben hinzuge-
kommen sind. Eine Bibliothek standig zu er-
weitern kann die Folge haben, dass zum Bei-
spiel ein dickes "i" fiir ein "t" gehalten wird
oder ein angekratztes "e" fiir ein "c". Mit an-
deren Worten: Die Wahrscheinlichkeit fiir Feh-
ler steigt.

11.5. Lange Dokumente

Auch nach vielen Seiten der gleichen Schriftart
konnen fiir AUGUR immer noch neue Zeichen
auftreten. Es handelt sich dabei meistens um
verunreinigte oder nur halb gedruckte Zeichen.
Seien Sie vorsichtig mit dem stdndigen Erwei-
tern der Bibliothek.

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

Voraussetzung fiir das Starten der Schrifter-
kennung ist, dass sich ein Bild im Arbeits-
speicher befindet und dass die Bibliothek
gelOscht oder die richtige Bibliotheks-Datei
geladen ist. Zusdtzlich ist darauf zu achten,
dass der richtige Erkennungsmodus einge-
schaltet ist (siehe Kapitel 10 "Der Erkennungs-
modus") und falls gewiinscht 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
Warmbox, welche Ihnen die Wahl zwischen
dem Loschen des alten Textes, dem Anhdngen
des neuen Textes zum Alten und dem Abbre-
chen des Erkennungsvorganges lasst.

Nach dem Start wird Rahmen fiir Rahmen ab-
gearbeitet. Der Erkennungsvorgang fiir einen
einzelnen Rahmen unterteilt sich in zwei
Schritte: Das Segmentieren und das eigentliche
Erkennen. Anschliessend wird automatisch in
den Lernmodus (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 Lermmodus wird im ndchsten und
der Textanzeige-Modus wird im libeméchsten
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.

12.1. Das Segmentieren

Das Segmentieren einer ganzen A4 Seite
dauert 10 bis 30 Sekunden. Bei kleineren
Blocken ist AUGUR entsprechend schneller.
Dieser Vorgang wird angezeigt durch das Wort
"Segmentieren" unter dem Titel "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.

Wihrend dem Segmentieren untersucht Augur
das Dokument auf seine Schridglage 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) wird
toleriert. Auch miissen 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 Schriaglage fiir jede Schriftzeile einzeln.

Wird wihrend der Segmentierung irgend eine
Taste gedriickt, so wird diese noch zu Ende
gefiihrt und der Erkennungsvorgang danach
abgebrochen.

12.2. Der eigentliche
Ereknnungsvorgang

Nach der Segmentierung wird das Wort "Seg-
mentieren" vom Bildschirm entfernt und an
jener Stelle angezeigt, wieviele Schriftzeilen
sich im entsprechenden Block befinden und an
welcher Zeile AUGUR zur Zeit arbeitet. Unter
dem Titel "Info" steht zusatzlich, wieviele Zei-
chen bereits gelesen wurden. Diese Zahl wird
aus Zeitgriinden nur am Ende jeder Schriftzeile
nachgefiihrt.

Der Erkennungsvorgang kann durch Driicken
irgend einer Taste unterbrochen werden.
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AUGUR 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

Im Lermmodus kann der Benutzer interaktiv je-
dem Schriftzeichen aus der Bibliothek den
richtigen Buchstaben zuweisen. AUGUR pri-
sentiert dazu das bis dahin noch unbekannte
Zeichen in grafischer Form. Nachdem der zu-
gehorige Buchstabe iliber die Tastatur einge-
geben wurde, erscheint das ndchste Zeichen.
Bei diesem Vorgang iibersetzt AUGUR das
zuvor erkannte Dokument und lernt gleichzei-
tig die eingegebenen Zeichen.

13.1. Aufruf des Lernmodus

Der Lernmodus wird durch Anklicken des
Menupunktes "Schrift lernen" im Menu
"Schrifterkennung" aufgerufen. Mit der [Esc]-
Taste kann er wieder verlassen werden. Weiter
wird, nachdem die Schrifterkennung gestartet
und das Dokument fertig erkannt wurde, auto-
matisch in den Lernmodus verzwiegen. Abb.
13.1 zeigt den Bildschirm, wie er sich im
Lermmodus présentiert.

Auf dem Bildschirm befinden sich insgesamt
fiinf Fenster. Im mittleren quadratischen Fen-
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ster ist vergrossert die Grafik des aktuellen
Buchstabens sichtbar.

Im oberen Fenster ist der selbe Buchstabe noch
einmal dargestellt (diinn umrahmt). Diesmal
allerdings innerhalb des Umfeldes, welchem er
entnommen wurde. Dieses Umfeld kann bei
der Bestimmung des richtigen Buchstabens
zum Teil sehr niitzlich sein.

[Esc) fir Ende
[Return] fir String
(Del) kein Zeichen
(Back) zuriick

(Cursor links)
(Cursor rechts)
(shift Cursors)
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leichen Nr. 7 aus 70 Zeichen
leichen = D

Abb. 13.1. Bildschirmaufbau im Lernmodus

Das Umfeld der Buchstaben kann natiirlich 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.

Im unteren Fenster wird angezeigt, wieviele
Buchstaben die aktuelle Bibliothek insgesamt
hat und welche Nummer das aktuelle Zeichen
tragt. Auf der unteren Linie steht schliesslich,
welcher Buchstabe (es konnen auch mehrere
sein) vom Benutzer dem Zeichen zugeordnet
wurde. Ist das Zeichen noch nicht bestimmt,
so steht an dieser Stelle ein umgekehrtes Fra-
gezeichen ("g").

13.2. Das Ubersetzen einer
Bibliothek

Beim Eintreten in den Lernmodus wird auto-
matisch 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 iibersetzt wurden, so er-
tont eine Glocke und AUGUR springt zum
letzten Zeichen. Bei einer solchen Bibliothek
braucht natiirlich nichts mehr eingetippt zu
werden.

Im Anhang B befindet sich eine Zusammenfas-

106



Kapitel 13: Der Lemmodus

sung sdmtlicher Manipulationsmdoglichkeiten
im Lermnmodus. Diese werden im folgenden
detailliert beschrieben.

Dem aktuellen (angezeigten) Zeichen kann der
zugehorige Buchstabe durch einfachen Tasten-
druck zugewiesen werden. AUGUR lemnt die-
sen Buchstaben sofort und springt automatisch
zum nédchsten Zeichen. Haben Sie sich bei
einem Zeichen vertippt, so gelangen sie mit
[Backspace] oder dem linken
Cursorpfeil zum vorhergehenden Zeichen
zuriick. Nach dem Ubersetzen des letzten
Zeichens ertont eine Glocke und AUGUR
springt nicht mehr weiter.

Tritt ein verwachsenes Zeichen auf (mehrere
Buchstaben, die AUGUR nicht zu trennen
vermochte), so konnen Sie diesem mehrere
Buchstaben (String) zuweisen. Driicken Sie
dazu erst die Taste [Return] oder [Enter].
Jetzt konnen Sie der Reihe nach die zuge-
horigen Buchstaben eingeben (maximal 4).
Schliessen Sie die Eingabe wieder mit
[Return] oder [Enter] ab. AUGUR springt
dann zum nidchsten Zeichen. Falls Sie sich
beim Eingeben einer Zeichenkette vertippt
haben, konnen Sie mit [Backspace] die
eingegebenen Buchstaben der Reihe nach
wieder 16schen.
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Handelt es sich bei einem Zeichen um einen
Flecken, eine Biiroklammer, oder sonst etwas,
dem kein Buchstabe zugewiesen werden soll,
so driicken Sie die Leertaste oder [Delete].
Der Unterschied besteht darin, dass bei der
Leertaste an den entsprechenden Stellen im
Text wirklich ein Leerschlag eingefiigt wird,
bei [Delete] hingegen nicht.

Bemerken Sie erst beim Durchlesen des er-
kannten Textes, dass sich in der Bibliothek
vermutlich noch falsche Ubersetzungen befin-
den (ein "b" wurde beispielsweise konstant als
"v" ilibersetzt), so kehren Sie noch einmal in
den Lernmodus zuriick. AUGUR springt dann
ans Ende der Bibliothek. Mit [Clr Home]
gelangen Sie bei Bedarf an deren Anfang. Der
rechte oder der linke Cursorpfeil fiihrt zum
nachsten oder zum vorhergehenden Buchsta-
ben. Betdtigen Sie bei gedriickter [Shift]-
Taste eine dieser Cursor-Tasten, so springt
Augur jeweils 10 Zeichen vor oder zuriick.

Betitigen Sie wiahrend der Eingabe einer Zei-
chenkette eine dieser Cursor-Tasten, so springt
AUGUR ebenfalls zum nichsten oder vorgan-
gigen Zeichen, die gemachten Anderungen an

e ekl e IR AIOMTADORIY

gidngig gemacht.
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Wie bereits erwdahnt, kann mit der [Esc]-
Taste der Lernmodus wieder verlassen werden.

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

13.3. Sonderzeichen

Abhidngig von Tastatur und Sprache, konnen
nicht immer alle gewiinschten Buchstaben iiber
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 kénnen einge-
geben werden, indem Sie mit der Maus auf das
entsprechende Zeichen fahren und die linke
Maustaste betitigen. Als Alternative dazu wur-

O O ORI O 10 e

nannten Totzeichen belegt. Die Legende dazu
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befindet sich in der untersten Zeile des Fen-
sters mit den Sonderzeichen. Wollen Sie bei-
spielsweise ein "¢" eintippen, so driicken Sie
zuerst [F1] und anschliessend das e. Dies
funktioniert natiirlich 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 als

der Atari verwenden zum Teil andere
Codes fiir die Sonderzeichen. An den
entsprechenden Textstellen erschei-
nen dann andere oder gar keine Zei-
chen. Wenn Sie also einen anderen
Computer als den Atari fiir die Text-
verarbeitung benutzen, so probieren
Sie dies zuerst aus. Oft konnen Sie
auf dem neuen System durch die
Funktion "Suchen und Ersetzen" die
"falschen" Zeichen gegen die ge-
wiinschten austauschen. Falls dies
nicht funktioniert miissen Sie auf die
Verwendung von Sonderzeichen ver-
zichten. Schreiben Sie im Lermmodus
beispielsweise fiir das "a" ein "a" und
korriegieren Sie dies erst im Textver-
arbeitungsprogramm.
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14. 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 anzuhidngen, oder
liber die serielle Schnittstelle direkt an ein
anderes Computer- oder Textverarbeitungs-
System zu senden.

14.1. Den Text anzeigen

Der erste Wunsch besteht natiirlich darin, den
erkannten Text auf dem Bildschirm sichtbar zu
machen. Dies geschieht entweder automatisch
nach Starten der Schrifterkennung oder ma-
nuell durch anwihlen des Menupunktes "anzei-
gen" im Menu "Text" (Abb. 14.1).

Um zur nidchsten Bildschirmseite "vorzu-
bldttern" driicken Sie eine Taste der Tastatur
(ausser [Esc]) oder die linke Maustaste. Nach
dem Anzeigen der letzten Seite kehrt AUGUR
automatisch in das Menu zuriick. Sie erkennen
die letzte Seite meistens daran, dass der Bild-
schirmm nicht mehr vollstdndig mit Text gefiillt
ist. Der Anzeigemodus kann auch vor der letz-
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ten Seite durch Driicken 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 vollstdndige Text
kann also ganz normal gespeichert oder an
einen anderen Computer gesendet werden.

Deinea Wunsche entsprechend haben mir in letzter Minute noch
folgende Erweiterungen im Programa AUGUR vorgenomaen:

- Die Funktion "Disk formatieren" erlaubt es, eine leere
Diskete direkt von AUGUR zu formatieren, ohne das Pro-
gramn verlassen zu niissen.

- Mit der Funktion "Datei Laschen" kdnnen einzelne Dateien,
wie Bibliotheken, Texte oder Bilder, wieder von einer
Diskette entfernt werden.

HMit diesen Neuerungen ist es nun moglich, mit AUGUR zu arbeiten,
ohne das Programm je verlassen zu miissen. Dies verkiirzt die
Einarbeitungszeit erheblich, da keine Kenntnisse des GEM Desktop
nehr ndtig sind,

Wir hoffen, damit in Deinem Sinne gchandelt zu haben und ver-
bleiben

nit freundlichen Griissen:

Urs Miller Hichael Schenkel

Abb. 14.1. Der erkannte Text wird auf dem
Bildschirm angezeigt.
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Hinweis: Besitzer eines Hawk CP14 konnen
sehr schnell einen Ausdruck des er-
kannten Textes erhalten. Sie miissen
dazu den Text auf Diskette oder
Harddisk speichermn. Anschliessend
kann er mit dem "CPLIST"-
Accessory (gehort zum Lieferumfang
des Hawk CP14) auf dem Thermo-
drucker des Hawk CP14 ausgedruckt
werden, ohne dass das Programm
AUGUR verlassen werdem muss.

14.2. Den Text sichern

Erkannte Texte konnen mit dem Menupunkt
"sichern..." im Menu "Text" auf Diskette oder
Harddisk gespeichert werden. Wihlen Sie die-
sen Menupunkt mit der Maus an, so erscheint
die Dateiauswahl-Box, welche Thnen Gelegen-
heit gibt einen Namen fiir den Text einzugeben
oder eine bereits vorhandene Datei auszu-
wihlen. Im zweiten Fall wird diese Dateil mit
dem neuen Text iiberschrieben, der alte Text
geht also verloren! AUGUR unternimmt diesen
Schritt jedoch nicht, ohne Sie vorher zu war-
nen.
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14.3.
Den Text einer bestehenden
Datei anhiangen

Besteht ein Dokument aus mehreren Seiten, so
konnen Sie mit dieser Option die zweite und
alle folgenden Seiten an die bereits bestehende
Textdatei anhdngen. Es resultiert ein zusam-
menhdngender Text. Klicken Sie dazu im
Menu "Text" den Eintrag "anhdngen..." an. In
der darauf erscheinenden Ob jektauswahl-Box
konnen sie die gewiinschte Datei auswihlen.
Der Name der zuletzt gespeicherten Textdatei
wird bereits vorgeschlagen. Ist er korrekt, so
konnen Sie direkt mit der Maus das "OK"-Feld
anwidhlen oder [Return] driicken. Der Text
wird dann der entsprechenden Datei ange-
hiangt.

Zwischen den bestehenden und den neuen Text
werden jewelils drei Leerzeilen eingefiigt.

14.4.
Den Text iiber die serielle
Schnittstelle senden

Arbeiten Sie fiir die Textverarbeitung lieber
mit einem anderen Computer, so bietet Ihnen
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AUGUR die Moglichkeit, die erkannten Texte
liber die serielle Schnittstelle (RS232) direkt
an einen zweiten Computer zu senden. Sie
brauchen dazu ein Modemprogramm fiir den
Empfiangercomputer und ein sogenanntes Null-
modem, ein Kabel mit welchem die beiden
Computer verbunden werden. Wenden Sie sich
dazu an Ihren Héandler.

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

Die empfangenen Daten konnen Sie anschlies-
send auf Ihrem gewohnten Programm weiter-
verarbeiten. Diese Methode bietet daneben den
Vorteil, dass AUGUR in dieser Zeit bereits die
ndchsten Seiten erkennen kann.

Damit die Dateniibertragung reibungslos ab-
lauft missen die Schnittstellen von beiden
Computern gleich konfiguriert sein. Fiir die
richtigen Einstellungen im Empfiangercomputer
lesen Sie bitte im entsprechenden Handbuch
nach. Es ist an dieser Stelle unmdglich, die
Konfiguration fiir alle erhidltlichen Computer
zu beschreiben.

Auf der Seite von Atari steht Ilhnen dazu das
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Programm "EMULATOR.ACC" zur Verfiigung
(gehort 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 (jene Diskette,
welche sich beim Einschalten des Computers
im Laufwerk A befindet). Das Programm wird
beim Aufstarten des Systems geladen und
bleibt bis zum Ausschalten resident im
Arbeitsspeicher erhalten. In AUGUR erschei-
nen dann unter dem Menu "Desk" die beiden
Eintrdge "RS 232 Einstellung"” und "VT52
Emulator". Bei einer neuen Version dieses
Programms erscheint nur noch "VT52 Emu-
lator".

Um die RS232 Schnittstelle Thres Atari zu
konfigurieren klicken Sie falls vorhanden auf
den Eintrag "RS 232 Einstellung"” oder den
Eintrag "VT52 Emulator” und driicken dann
die Taste [Help]. In beiden Fillen erscheint
ein Dialogfeld, wie in Abb. 14.2 dargestellt.

Stellen Sie 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 Anderungen riickgiangig machen
mochten. Im ersten Fall gelangen Sie sofort zu
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AUGUR zuriick, im zweiten Fall erst nach
Driicken der Taste [Undo]. Bei der neueren
Version des Control-Accessories konnen Sie
ebenfalls die RS232 Konfiguration vornehmen.
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. 14.2.

RS232 KONFIGURATION
Baud Rate: [5][48086]F]
Paritit: [TITYA(0dd |[Even)
duplex: [ITYIM(Halb]
Bits/Zchn: IIFEC 7 )6 (5 )
Bit 8: TN Aus )

Kommunikationsparameter
Xon/Xoff: [_an |ITTE
Rts/Cts: [ An |I[TTR

o

Abb. 14.2. Zur Einstellung der RS232
Schnittstelle

Mit dem VTS52 Emulator konnen Sie vorgangig
von Hand testen, ob die Verbindung funk-
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tioniert. Fiir eine detaillierte Beschreibung der
einzelnen Parameter lesen Sie bitte in IThrem
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 Thnen die Mog-
lichkeit die gemachten Verdnderun-
gen an der RS232 Konfiguration zu
speichern (Sie miissen dazu AUGUR
verlassen). Klicken Sie auf den
Menueintrag "Arbeit sichermn" 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 Partition "C". Befindet sich
diese Dateir und das Accessory
"EMULATOR.ACC" oder die neuere
Version von "CONTROL.ACC" auf
ihrer Bootdiskette, so wird die
RS232 Schnittstelle beim Systemstart
automatisch richtig eingestellt.

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

14.5. Verschiedene Textformate

Im 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- Programnme sind fahig
dieses Format zu lesen. Fiir interessierte Leser
ist der entsprechende Code im Anhang E abge-
bildet.

Fiir das weitverbreitete Textverarbeitungspro-
gramm "1st Word Plus" wurde die Moglichkeit
geschaffen, Texte in seinem eigenen Format
abzuspeichemn. Dieses Programm kann zwar
Texte im ASCII-Format ebenfalls lesen, die
Neuformatierung bereitet jedoch einige Miihe
(Carriage-Returns werden als Paragraphenden
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betrachtet).

Am Schluss des Menus "Text" befinden sich
die beiden Eintrdge "ASCII" und "1st Word
Plus". Mit diesen Eintragen kann gewdahlt 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 "1st Word Plus")
gewechselt werden. Beim Starten von AUGUR
ist das ASCII-Format aktiv.

Beim Abspeichemrn eines Textes im 1st Word
Plus Format wird auch der Unterschied
zwischen Bindestrichen und Trennstrichen
beriicksichtigt. 1st Word Plus setzt zur Unter-
scheidung anstelle von Trennstrichen eine
Tilde. Solche Tilden konnen beim Umforma-
tieren entfernt und mit der Trennhilfe neue
gesetzt werden. Bindestriche hingegen bleiben
im Text immer erhalten. Nun werden in den
meisten Schriftarten fiir Trenn- und Binde-
striche die selben Zeichen verwendet und
AUGUR kann sie nicht unterscheiden. Die
Folge wire, dass beim Umformatieren des
Textes in 1st Word Plus die Trennstriche er-
halten blieben, was natiirlich unerwiinscht 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 niachste Zeile
mit einem kleinen Buchstaben beginnt.

Eine weitere Formateigenschaft wird mit der
Option "kein Einriicken" im Menu "Text"
eingestellt. Im Normalfall versucht AUGUR
zwischen den Wortern und am linken Rand so
viele Leerzeichen einzufiigen wie im Original
vorhanden waren. Damit bleiben Tabellen
mehr oder weniger gut erhalten. Fiir viele
Anwendungen ist es jedoch besser, wenn zwi-
schen zwei Wortern nur gerade ein Leerschlag
ist und wenn am linken Rand liberhaupt keine
Leerschldge sind. Es ist dann meistens ein-
facher, Tabulatoren zu setzen.

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

Alle Formateinstellungen (ASCII oder Ist
Word Plus und "kein Einriicken" gelten fiir das
Anzeigen, Abspeicher, sowie fiir das Senden
tiber die RS232 Schnittstelle. Beim Anhéingen
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des erkannten Textes an eine bestehende Text-
datei wird automatisch deren Textformat
(ASCII oder 1st Word Plus) gewdhlt. Fiir
diesen Fall hatalso die Einstellung ASCII oder
1st Word Plus keine Bedeutung. "Kein Ein-
ricken" dagegen wird auch beim Anhdngen an
eine Textdatei beriicksichtigt.

14.6. Den Text loschen

Gemeint ist das Loschen eines Textes aus dem
Arbeitsspeicher des Atari. Wie Sie gegebenen-
falls eine erstellte Textdatei auf Diskette wie-
der 18schen konnen, lesen Sie bitte in Kapitel
15 "Weitere Funktionen" nach.

Der Text im Arbeitsspeicher kann mit dem
Menueintrag "l8schen” im Menu "Text" ge-
16scht werden.

Dies ist beispielsweise dann sinnvoll, wenn 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 geldscht, allerdings nicht ohne
dass Sie zuvor gewarnt wiirden. 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 bendotigt
wird. Ohne zugehdorige Bibliothek ist der Text
also wertlos.

Wollen Sie den aktuellen Text nicht verlieren,
so miissen Sie Ihn auf Diskette abspeichern.
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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-
wiahnt geblieben sind.

15.1. Das Menu '"Desk"

Das Menu Desk nimmt eine Sonderstellung
ein. Nur der oberste Eintrag ("AUGUR...",
zeigt eine Box mit Informationen iber das
Programm und den Distributor an) stammt
ndamlich von AUGUR selbst.

Bei den restlichen Eintrdgen (unter Umstidnden
sind auch keine weiteren Eintrdge 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
wird. Diese Programme werden Desk-
Accessories genannt (auf Deutsch: Schreib-
tischzubehore). Sie konnen iiber 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
Sie gestartet werden konnen, ohne dass
AUGUR verlassen werden muss. Sie laufen
also quasi parallel zu AUGUR. Sie kdnnen
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 IThrem Atarihandbuch im
Kapitel 4.1. Das Menu "Desk" beschrieben.

AUGUR macht direkten gebrauch vom Emu-
lator- Accessory (siehe Kapitel 14.4). Zu er-
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wihnen ist noch das CP14LIST-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.

15.2. Eine Datei loschen

Dieser Befehl befindet sich im Menu "Datei".
Er erlaubt es, Dateien auf Diskette oder Hard-
disk zu loschen. Vorsicht: eine geloschte Datei
ist fiir immer verloren! Vor allem Bilder beno-
tigen sehr viel Speicherplatz. Sie sind nach
dem Erkennen auch meistens nicht mehr not-
wendig. Ein Bild 16schen schafft Platz fiir
viele Texte und Bibliotheken.

Wenn der Befehl "Datei 16schen” angeklickt
wird, erscheint die Objektauswahl-Box, in
welcher die zu 16schende Datei ausgewihlt
werden kann. Geldscht wird die Datei aber erst
nach einer weiteren Sicherheitsabfrage.
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15.3. Eine 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 fiir das
Speichern und Laden von Dateien gebraucht
werden.

Legen Sie die zu formatierende Diskette in
Laufwerk A. Wihlen Sie danach mit der Maus
den Menupunkt "Diskette A formatieren"
im Menu "Datei"” an. Sie konnen auch eine
bereits beschriebene Diskette formatieren.
Dabei werden jedoch alle darauf enthaltenen
Dateien zerstort. Deshalb startet der
Formatiervorgang erst nach einer zusatzlichen
Sicherheitsabfrage.

Wihrend des Forrnatiervorganges erscheint
unter dem Titel "Arbeit" (links auf dem Bild-
schirm) das Wort "Formatieren:" und dahinter
eine Zahl, welche von 80 an riickwarts bis auf
7 zdhlt. Es handelt sich dabei um die Spur-
nummer. Bei O ist der Formatiervorgang been-
det.

Hinweis: AUGUR kann Disketten nur zweisei-
tig formatieren. Wollen Sie Disketten
einseitig formatieren, so miissen 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).

15.4. Seriearbeit

Die Funktion Seriearbeit dient der einfacheren
Verarbeitung von Dokumenten, welche viele
Seiten lang sind. AUGUR iibernimmt dabei
alle notigen Schritte fiir die Schrifterkennung.
Die Aufgabe des Beniitzers ist nur noch die
Seiten unter dem Scanner zu wechseln, wih-
rend AUGUR am Erkennen ist. Treten unbe-
kannte Buchstaben auf, so miissen diese am
Ende jeder Seite eingetippt werden.

Nach dem 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 in die Bibliothek aufgenommen
wurden), "Text anhdngen". Danach wird ohne
Halt wieder bei "Bild scannen" weitergefahren.
Bis dahin sollte der Benutzer die Vorlage also
gewechselt haben.

Ist die Option "Linien immer entfernen" (siehe
‘nten) aktiviert, so werden die wagrechten und
senkrechten Linien immer vor dem Erkennen
entfernt. Die Option "Rahmen erhalten" wird
bei der Seriearbeit immer aktiviert.

Durch einen Tastendruck der Tastatur, widh-
rend AUGUR erkennt, kann die Seriearbeit
abgebrochen werden. Eine Alternative dazu ist
es, einfach kein neues Dokument unter den
Scanner zu legen. Beim nidchsten Scanvorgang
wird eintweder ein ganz schwarzes oder ganz
weisses Bild gescannt. In beiden Fillen wird
AUGUR reklamieren: "keine Zeilen gefunden”
und die Moglichkeit offen lassen, die Serie-
arbeit abzubrechen.

~ =vor die Seriearbeit jedoch gestartet w :rden
kann, muss AUGUR noch mitgeteilt werden,
an welche Textdatei der erkannte Text jeweils
angehingt werden soll. Dazu muss die erste
Seite des Dokumentes mit "Text erkennen"
erkannt werden und mit "Text anhiangen" an
eine bestehende Datei angehangt werden oder
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mit "Text sichern" eine neue Textdatei erstellt
werden. Beim Starten der Seriearbeit fiir die
folgenden Seiten des Dokumentes wird der
erkannte Text immer an diese Datei angehangt.

15.5. Fixed Space

Ist der Fixed Space Modus aktiv (Eintrag
"Fixed Space" im Menu
"Schrifterkennung"”), so wird AUGUR
gezwungen, alle Buchstabenabstdande als gleich
zu betrachten. Nicht zusammenhdngende
Zeichen, wie zum Beispiel Anfiihrungs- und
Schlusszeichen werden dann wieder zusam-
mengefiigt. Dies funktioniert natiirlich nur,
wenn die Schrift wirklich konstante
Buchstabenabstinde hat (Fixed Spaced
Schrift), also zum Beispiel bei Schreibma-
schinenschrift. Im Normalfall unterscheidet
AUGUR jedoch selbst zwischen Fixed Spaced-
und Proportionalschrift. Dieser Modus muss
also nur angewandt werden, wenn zu viele
Zeichen nicht zusammenhédngen (sehr viele
Anfiihrungszeichen, schlechte Kopie). AUGUR
konnte sonst, bedingt durch die sehr unter-
schiedlichen Zeichenabstinde, die Schrift fir
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. Linien entfernen

Diese Funktion entfernt senkrechte und wag-
rechte gerade Linien. Ausgeldst wird sie durch
Anklicken von "Linien entfernen'" im
Menu "Diverses". Sie wirkt sich, unabhiangig
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 niitzlich vertikale Striche, wel- .
che Zeitungsspalten separieren zu entfermen.
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 beriihren. AUGUR konnte dann
namlich die Buchstaben nicht mehr sicher tren-
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nen.
Nach dem Anklicken von "Linien entfernen"
erscheint eine Box, welche nach der Buchsta-
bengrosse fragt (klein, mittel oder gross).
Diese Angabe benoétigt AUGUR um zu ent-
scheiden, wie lang eine Linie mindestens sein
muss, damit sie sicher nicht Teil eines Buch-
stabens ist. Linien, welche ldnger als diese
Grenze sind, werden entfernt. Diese Grenze ist
natiirlich auch von der Auflésung des Scanners
abhiangig. Bei 200 Dpi entsprechen die An-
gaben klein, mittel und gross ungefiahr 5, 10
und 20 mm. Bei 400 Dpi sind dies 2.5, 5 und
10 mm. Wird bei einer grossen Schrift (oder
grossen Auflosung des Scanners) ein zu kleiner
Wert angegeben, so konnen die Buchstaben
"angefressen" werden.

Entfernt werden nur senkrechte und wagrechte
gerade linien. Schridge und krumme Linien
bleiben erhalten.

Auf Wunsch kann diese Funktion automatisch
vor jedem Erkennen eines Dokumentes ausge-
16st werden. Klicken Sie dazu auf den Menu-
eintrag "Linien immer entf." im Menu
"Diverses”. Dieser Eintrag wird darauf mit
einem Haken versehen und die Funktion
"Linien Entfernen"” wird ab jetzt, bei jedem
Aufruf der Schrifterkennung, automatisch aus-
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gelost. Durch emeutes Anklicken von "Linien
immer entf." wird diese Automatik wieder
ausgeschaltet.

Beim automatischen Linienentfernen wird
nicht mehr nach der Buchstabengrosse gefragt.
Es gilt der, mit "Linien entfernen" zuletzt
eingestellte Wert.

15.7. Kursiv aufrichten

Falls der ganze Text in einem Rahmen kursiv
geschrieben ist, kann er vor der eigentlichen
Erkennung mit dieser Option aufgerichtet wer-
den (Menu "Diverses"). Dadurch wird die
Separierung der einzelnen Zeichen etwas
beschleunigt und verbessert. Es fiihrt jedoch
zu keiner Qualitdtseinbusse, wenn diese
Option weggelassen wird.

15.8. Das Programm verlassen

AUGUR kann mit dem Menueintrag "Pro-
gramm verlassen" im Menu "Datei"
verlassen werden. Ist eine Bibliothek erweitert
oder neu erstellt und noch nicht gespeichert
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oder ist der erkannte Text noch nicht
gespeichert worden, so erscheint vor dem
Verlassen eine Warnbox, welche die
Maoglichkeiten offen lasst, die entsprechende
Datei zu speichern oder noch einmal ins
Programm zuriickzukehren.
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16.Tips zum Gebrauch von
Textverarbeitungs-
programmen

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

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

Weitere Schwierigkeiten kann das Anfiihrungs-
zeichen (") bereiten. Bei Proportionalschrift
wird dies AUGUR bestimmt fiir 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 Sie nach zwei unmittelbar
hintereinanderliegenden Hochkommas () und
ersetzen Sie diese durch das Anfiihrungszei-
chen ().

1.« Blocksatz gedruckte Vorlagen haben zwi-
schen den Woértern zum Teil mehrere Leer-
schldge. Es kann also sein, dass AUGUR zwei
Worter mit mehr als einem Leerschlag trennt.
Ist dies unerwiinscht, so hilft folgendes Vor-
gehen: Verwenden Sie die Funktion "Suchen
und Ersetzen" in Ihrem Textverarbeitungspro-
gramm und ersetzten Sie "" (zwei Leerschldge)
gegen "" (ein Leerschlag). Wiederholen sie
diesen Schritt, bis keine doppelten Leerschldge
mehr vorkommen.
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Anhang A:
Zusammenfassung
der Befehle in der
Menuleiste

1. Das Menu ''Desk"

Augur... Eine Box mit Informationen tuber
das Programm und den Distributor wird
angezeigt.

Accessories Unterhalb von "Augur..."
befinden sich die sogenannten Desk
Accessories (auf Deutsch: Schreibtisch-
zubehor). Dies sind Hilfsprogramme,
welche parallel zu AUGUR 1m Speicher
stehen und mit diesen Menupunkten auf-
gerufen werden konnen. Die Anzahl ist
variabel.

2. Das Menu "Datei"

Bild scannen Damit wird ein Dokument ab-
getastet (gescannt). Beim Hawk CP14
muss danach der Startknopf (rosa Knopf
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auf dem Bedienfeld des Scanners) ge-
driickt werden, der Hawk 432 startet
automatisch.

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

Bild sichern Das aktuelle Bild wird auf
einen Massenspeicher geschrieben.

Bibliothek laden Eine neue Bibliothek wird
geladen. In einer Bibliothek befinden sich
Prototypen von den Buchstaben der je-
weiligen Schriftart.

Bibliothek sichern Die aktuelle Bibliothek
wird auf einen Massenspeicher gespei-
chert.

Bibliothek loschen Die aktuelle Bibliothek
wird geldscht. Dies ist dann sinnvoll,
wenn ein neues Dokument gelesen werden
soll, dessen Schriftart verschieden vom
Inhalt der aktuellen Bibliothek ist. Die
Bibliothek wiirde dann nichts zum Erken-
nungsvorgang beitragen, sondern diesen
nur verlangsamen.

Datei loschen Eine Datei wird von einem
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Disk

Massenspeicher geloscht.

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

Programm verlassen Das Programm wird

3.D

verlassen. Ist ein erkannter Text oder eine
neu erstellte oder veranderte Bibliothek
noch nicht abgespeichert worden, so er-
scheint vor dem endgiiltigen Verlassen
eine Wambox.

as Menu "Text"

sichern Der erkannte Text wird mit dem ein-

gestellten Format (ASCII oder 1st Word
Plus) auf einen Massenspeicher geschrie-
ben.

anhangen Der erkannte Text wird einer

bereits existierenden Textdatei angehdngt.
Als Format (ASCII oder 1st Word Plus)
wird dabei jenes der bereits existierenden
Textdateir genommen, unabhidngig davon,
was im Programm eingestellt ist.
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senden Der erkannte Text wird mit dem
eingestellten Format (ASCII oder 1st
Word Plus) iliber die RS232- Schnittstelle
(Modem-Port) an einen anderen Computer
gesendet. Die RS232-Konfiguration kann
mit dem Accessory "EMULATOR.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, wiahrend AUGUR die ndch-
sten Seiten erkennt.

anzeigen Der erkannte Text wird auf dem
Bildschirm angezeigt. Hat nicht der ge-
samte Text auf einmal Platz, so kann mit
einem Tastendruck (Maus oder Tastatur)
zur ndchsten Bildschirmseite vorgeriickt
werden. Mit [Esc] oder einem Tasten-
druck nach der letzten Bildschirmseite
wird dieser Modus wieder verlassen.

loschen Der erkannte Text wird geldscht.
Damit wird der Textpuffer frei fiir neuen
Text.

ASCII Bei "Text sichern” wird das ASCII-
Format verwendet.
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1st Word Plus Bei "Text sichern”" wird das

kein

Ist Word Plus-Format verwendet. Fast
alle Textverarbeitungs- und Desktop-
Publishing-Programme konnen ASCII-
Dateien lesen. Da das weitverbreitete
Programm "1st Word Plus" jedoch Miihe
hat, solche Dateien neu zu forrnatieren,
wurde die Moglichkeit geschaffen, Texte
in seinem eigenen Format zu speichemn.

Einriicken Wird diese Funktion ange-
klickt (sie wird darauf mit einem Haken
versehen), so werden am linken Rand gar
keine und zwischen den Wdortern nur ge-
rade ein Leerzeichen eingefiigt. Dies ist
meistens dann sinnvoll, wenn der Text
mit einem Textverarbeitungsprogramm
neu formatiert und eigene Tabulatoren ge-
setzt werden sollen.

Durch emeutes Anklicken dieses Menu-
eintrages wird die Funktion wieder ausge-
schaltet.

Rahmenmarker Wird diese Funktion ange-

klickt (sie wird darauf mit einem Haken
versehen), so wird beim Speichern des
Textes oder Senden iiber die RS232
Schnittstelle zwischen den Text aus ver-
schiedenen Rahmen jeweils ein Formfeed-
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Zeichen gesetzt (12 oder in Hex C). Die-
ses Zeichen kann bei der Aufbereitung er-
kannter Texte fiir Datenbanken von Nut-
zen sein. Die Funktion gilt sowohl fiir das
ASCII, als auch fiir das 1st Word Plus
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 sollen. Sie werden mit der
Maus im verkleinerten Bild eingezeichnet (lin-
ke Maustaste gedriickt halten). Klicken Sie nur
kurz in das verkleinerte Bild, so erhalten Sie
eine Vergrosserung liber den ganzen Bild-
schirm (Scroll-Modus). Mit der Bewegung der
Maus verschiebt sich 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.

Rahmen loschen Der zuletzt gezeichnete
Rahmen wird geldscht. Diese Funktion
kann auch mit der Taste "Esc" ausgelost
werden.

alle Rahmen loschen Alle Rahmen werden
geloscht.

Rahmen erhalten Die aufgespannten
Rahmen werden beim Laden oder Scannen
eines neuen Bildes nicht geldscht. Dies
ist zum Beispiel bei mehreren Formularen
mit immer gleichen Spaltenanordnungen
sinnvoll.

Wissenswertes... Ein Dialogfeld mit Infor-
mationen iiber Rahmen wird gezeigt.

S. Das Menu ""Schrifterkennung"”

Text erkennen Das geladene oder gescannte
Bild wird erkannt.
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Schrift lernen Jene Buchstaben, welche in
der Bibliothek noch nicht vorhanden sind,
werden gezeigt und konnen vom Benutzer
tiber die Tastatur eingegeben werden.

Text anzeigen Der erkannte Text wird auf
dem Bildschirm angezeigt. Es handelt
sich um die gleiche Funktion wie unter
dem Menutitel "Text".

Seriearbeit damit wird der automatische Er-
kennungsablauf gestartet. Dabei werden
vollautomatisch folgende Funktionen
nacheinander aufgerufen: "Bild scannen",
"Text erkennen", "Schrift lemen" (nur
wenn neue Buchstaben in die Bibliothek
aufgenommen wurden), "Text anhdngen".
Danach wird ohne Halt wieder bei "Bild
scannen' weitergefahren. Bis dahin sollte
der Benutzer die Vorlage also gewechselt
haben.

Ist die Option "Linien immer entfernen"
aktiviert, so werden die wagrechten und
senkrechten Linien immer vor dem Erken-
nen entfernt. Die Option "Rahmen erhal-
ten" wird bei der Seriearbeit immer akti-
viert.

Die Seriearbeit bringt vor allem dann
Nutzen, wenn viele Bldtter mit der glei-
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chen Schriftart nacheinander erkannt wer-
den sollen.
Durch einen Tastendruck wiahrend
AUGUR erkennt, kann die Seriearbeit ab-
gebrochen werden.

schneller Modus AUGUR liest in diesem
Modus schnell, jedoch nicht so prizise.
Er ist vor allem fiir grosse Auflosungen
(400 Dpi) geeignet. Bei kleineren Auf-
18sungen kann er bei grossen Schriften
oder bei klassischer Schreibmaschinen-
schrift (Courier) verwendet werden. Bei
etwas "verzitterten" Schriften, wie zum
Beispiel Matrixdruckerschrift, fiihrt die-
ser Modus meistens zu besseren Resul-
taten, als der prazise Modus (siehe "pra-
ziser Modus").

goldenes Mittel Dieser Modus kann fiir
modeme und kleine Schreibmaschinen-
schriften bei mittlerer und kleiner
Scannerauflésung (300, 200 Dpi)
verwendet werden. Ebenso ist er brauch-
bar fiir gross geschriebene Drucksachen.

praziser Modus In diesem Modus arbeitet
AUGUR sehr genau und ist dement-
sprechend etwas langsamer. Er ist bei
klein geschriebenen Drucksachen (wie
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Fixe

z.B. Zeitung) und kleiner Auflésung des
Scanners (200 Dpi) angebracht. Vor-
sichtshalber kann bei 200 Dpi immer mit
diesem Modus begonnen werden. Bei un-
scharfen oder verzitterten Schriften, so-
wie bei ungleichmaissig belichteten Ko-
pien kann es jedoch vorkommen, dass
AUGUR gleiche Buchstaben fiir verschie-
den hilt und die Bibliothek stark an-
wdchst. In diesem Fall sollte auf einen
schnelleren Modus umgeschaltet werden.

d Space Ist "Fixed Space" aktiv, so
wird AUGUR gezwungen, alle Buchsta-
benabstdnde als gleich zu betrachten.
Nicht zusammenhingende Zeichen, wie
zum Beispiel Anfiihrungs- und
Schlusszeichen werden dann wieder
zusammengefiigt. Im Normalfall
unterscheidet AUGUR jedoch selbst
zwischen Fixed Spaced- und Propor-
tionalschrift. Dieser Modus muss also nur
angewandt werden, wenn zu viele Zei-
chen nicht zusammenhidngen (sehr viele
Anfiihrungszeichen, schlechte Kopie).
AUGUR konnte sonst, bedingt durch die
sehr unterschiedlichen Zeichenabstiande,
die Schrift fiir proportional halten.
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6. Das Menu "Diverses"

Linien entfernen Diese Funktion entfernt

auf dem ganzen Bild, unabhidngig von den
eingezeichneten Rahmen, wagrechte und
senkrechte gerade Linien. Dies ist niitz-
lich, um storende Unterstreichestriche
oder senkrechte Linien, welche Spalten
oder Tabellen separieren, zu entfernen.

Linien immer entf. Wird dieser

Menueintrag angeklickt (er wird darauf
mit einem Haken versehen), so wird die
obige Funktion "Linien entfernen"
automatisch bei jedem Erkennen des
Textes ausgefiihrt.

Durch emeutes Anklicken des Menuein-
trages wird die Funktion wieder ausge-
schaltet.

Kursiv aufrichten Falls der Text in einem

Rahmen vollstidndig kursiv geschrieben
ist, kann er vor der eigentlichen
Erkennung mit dieser Option aufgerichtet
werden. Dadurch wird die Separierung
der einzelnen Zeichen etwas beschleunigt
und verbessert. Es fiihrt jedoch zu keiner
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Qualitédtseinbusse, 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 Biichemn niitzlich
sein. Es konnen zwei Buchseiten auf
einmal bearbeitet werden.

Scanner Wird diese Funktion angeklickt, so

erscheint ein Dialogfeld (Abb. 6.1) in
welcher die Einstellungen (Helligkeit,
Auflosung) fiir den Hawk 432 Scanner
vorgenommen werden konnen. Es kann
auch zwischen den Scannern Hawk CP14
und Hawk 432 umgeschaltete werden (nur
sinnvoll, wenn beide Scanner gleichzeitig
angeschlossen sind). Beim Hawk CP124
muss die Einstellung der Helligkeit am
Scanner selbst vorgenommen werden.
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Anhang B:
Zusammenfassung
der Befehle im
Lernmodus

Im Lernmodus ist es moglich, den erkannten
Zeichen richtige Buchstaben zuzuweisen
(AUGUR lernt sie dabei) oder einfach nur den
Inhalt einer Bibliothek sichtbar zu machen.

Der Lernmodus wird durch den Menueintrag
"Schrift lermen" im Menu "Schrifterkennung"
aufgerufen.

[Esc]: Mit dieser Taste wird der Lernmodus
wieder verlassen.

[Return] oder [Enter]: Damit ist es
moglich, verwachsenen Zeichen mehrere
Buchstaben zuzuordnen (maximal 4).
Abgeschlossen wird die Zeicheneingabe
wieder mit [Return] oder [Enter].

[Del]: Dem entsprechenden Zeichen wird
kein Buchstabe zugewiesen. Im Text wird
an diesen Stellen nichts eingefiigt, auch
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kein Leerschlag.

[Back]: Springt zum letzten Buchstaben

zuriick. Bei der Eingabe einer Zeichen-
kette (siehe [Return]) lassen sich mit
[Back] der Reihe nach die eingegebenen
Buchstaben wieder 16schen.

(Cursor links]: Springt zum letzten Buch-

staben zuriick. Wird der linke Cursorpfeil
wihrend der Eingabe einer Zeichenkette
(siehe [Return]) gedriickt, so wird eben-
falls ein Zeichen zuriickgesprungen, die
gemachten Anderungen werden dabei
allerdings riickgédngig gemacht.

[Cursor rechts]: Springt zum néchsten

Buchstaben. Wird der rechte Cursorpfeil
widhrend der Eingabe einer Zeichenkette
(siehe [Return]) gedriickt, so wird eben-
falls zum nichsten Zeichen gesprungen,
die gemachten Anderungen werden dabei
allerdings riickgidngig gemacht.

(Shift Cursors]: Wird die [Shift]-Taste und

gleichzeitig der linke oder der rechte
Cursorpfeil gedriickt, so wird jeweils 10
Zeichen zurlick oder vorwirts gesprun-
gen.
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[Home]: Springt zum ersten Zeichen in der
Bibliothek.

[F1] - [F6]: Dies sind sogenannte
Totzeichen. Das entsprechende Menu
befindet sich auf der untersten Zeile des
linken Fensters auf dem Bildschirm. Soll
beispielsweise ein "é" eingegeben
werden, so driicken Sie zuerst [F1] und

anschliessend das "e".

Sonderzeichen: Sie sind im linken Fenster
auf dem Bildschirm zusammengestellt und
werden mit Klicken der Maus eingegeben.
Eine Alternative dazu sind die Funktions-
tasten F1 - F6 (siehe oben).
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Anhang C:

Alphabetische
Begriffserklarunge
n

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

abtasten: (scannen) Beim Abtasten wird

eine fir den Computer lesbare "Kopie"
der Vorlage erstellt. Dazu wird das
Original in einzelne Bildpunkte zerlegt.
In unserem Fall kann jeder Bildpunkt nur
noch die Farbe Schwarz oder Weiss
haben.

Accessory: So werden spezielle Hilfsprog-

ramme genannt. Sie tragen den
Extender ".ACC" und werden beim
Einschalten des Computers automatisch
von der Boot-Diskette geladen und
gestartet. Sie laufen parallel zu anderen
Anwendungen und konnen von den
meisten Programmen unter dem Menutitel
"Desk" aufgerufen werden. Beispiele
dafir sind die Accessories
"CONTROL.ACC" und "EMULATOR-
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.ACC", welche auf der Language Disk
Ihres Ataris mitgeliefert werden (Siehe
auch Kapitel 4.1 "Das Menii Desk" im
Atari-Handbuch).

Bibliothek: Die Bibliothek dient zur Erken-
nung eines Textes. In ihr befinden sich
Prototypen von den Buchstaben der je-
weiligen Schriftart oder von verschieden
Schriftarten. Abhidngig von der Buchsta-
bengrosse kann eine Bibliothek maximal
ungefahr 1000 verschiedene Buchstaben
enthalten. Eine Bibliothek kann sich im
Programmspeicher von AUGUR oder auf
einem Massenspeicher befinden.

Boot-Diskette: Als Boot-Diskette wird jene
Diskette bezeichnet, welche sich beim
Einschalten des Computers im Laufwerk
A (eingebautes Laufwerk) befindet. Von
ihr werden die Accessories, sowie die
Programme, welche sich im Ordner na-
mens "AUTQO" befinden automatisch gela-
den und gestartet. Damit ist es moglich,
das System auf gewisse Anspriiche 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 extern, brauchen also nicht erst gela-
den zu werden. Zudem wird fiir den Pro-
grammcode kein zusidtzlicher Arbeitsspei-
cher bendtigt.

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

Desk Accessory: Siehe Accessory

Desktop: (Schreibtischoberfliche) So wird
jenes Programm genannt, welches nor-
malerweise nach dem Einschalten des
Computers erscheint. Es handelt sich um
eine grafische Benutzeroberfliche. Dis-
ketten-Laufwerke und Dateien sind
als Bilder dargestellt. Vom Desktop aus
konnen weitere Programme gestartet,
Dateien kopiert oder geloscht werden.

Desktop-Publishing: Darunter versteht
man die computergestiitzte Erzeugung von
Drucksachen, wie Zeitungen, Blicher oder
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Prospekte. Dabei wird das Dokument auf
dem Bildschirm so angezeigt, wie es spa-
ter ausgedruckt wird.

Diskette: Eine magnetisch beschichtete
Scheibe, welche von einem
Kunststoffumschlag geschiitzt wird. Sie
dient zur Datenspeicherung. Auf dem
Atari werden 3 1/2 Zoll (= 9 cm) grosse
Disketten verwendet.

Disketten-Laufwerk: Von hier werden die
Disketten beschrieben und gelesen. Auf
dem Atari 1040ST befindet sich das Dis-
ketten-Laufwerk auf der rechten Seite,
beim Atari MEGA ST befindet es sich auf
der Frontseite rechts. Disketten werden
mit dem Metallschieber voran und der
Aufschrift nach oben in die Laufwerks-
offnung eingeschoben. Sie miissen horbar
einrasten und ganz im Laufwerk ver-
schwinden. Durch Driicken auf den brei-
ten Knopf unterhalb des Laufwerks kann
die Diskette wieder ausgeworfen werden.
Wichtig: nehmen Sie niemals eine Dis-
kette aus dem Laufwerk, wihrend dieses
in Betrieb ist (wird durch ein griines oder
ein rotes Lampchen angezeigt). Die Infor-
mation auf der Diskette konnte dabei zer-
stort werden.
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Doppelklick: Bewegen Sie den Mauszeiger

(normalerweise ein Pfeil) auf das angege-
bene Objekt und driicken Sie zweimal
sehr kurz hintereinander die linke Maus-
taste. Die Geschwindigkeit in der dieser
Doppelklick ausgefiihrt werden muss,
kann mit dem Kontrollfeld eingestellt
werden. Anweisungen dariiber erhalten
Sie aus Ihrem Atari-Handbuch im Kapitel
4.1.3.3. "Maustasten-Empfindlichkeit".

i Dots per Inch (= Punkte pro Zoll). Mass-

einheit, welche fiir die Angabe der Auf-
l6sung von Scannern und Druckemn iiblich
ist. 200 Dpi = 8 Punkte/mm, 300 Dpi =
12 Punkte/mm und 400 Dpi = 16 Punk-
te/mm.

Extender: Dies sind drei Buchstaben, welche

dem Dateinamen angefiigt werden (mit
einem Punkt abgetrennt). Sie geben nor-
malerweise Auskunft iiber 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.

Festplatte: Siehe Harddisk
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File: Dies ist der Englische Ausdruck fiir
Datei.

Fixed Spaces: Bezeichnung fiir Schriftarten
mit konstanten Buchstabenabstinden.
Beispiel: "Dies ist die Schreib-
maschinenschrift Courier."
Der Gegensatzt dazu ist die Proportio-
nalschrift.

Floppy Disk: Siehe Diskette

Floppy Laufwerk: Siehe Disketten-
Laufwerk.

Font: Schriftart

formatieren: Jede neue Diskette muss vor
dem ersten Beschreiben formatiert werden
(AUGUR Handbuch: Kapitel 15.3 oder
Atari-Handbuch: Kapitel 4.2.5. "forma-
tiere').

Jard Disk: (Festplatte) Fest installierte
Speichereinheit auf der Basis einer
Magnetplatte, welche als Zusatz an den
Computer angeschlossen werden kann.
Die Platte selbst kann nicht
ausgewechselt werden, wie beim
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Disketten-Laufwerk, kann aber
erheblich mehr Daten speichern. Zudem
ist die Zugriffszeit (Zeit um gewisse
Daten zu speichern oder zu lesen)
wesentlich kiirzer.

Header: Hier ist der Header eines Bildes ge-
meint. Darin sind Angaben tliber Grosse
und Format des Bildes enthalten. Der
Bild-Header befindet sich am Anfang
einer Bild-Datei, vor den eigentlichen
Bilddaten.

IDC: Intelligent Driver Concept. Stellt einen
Geridteunabhangigen Standard fiir Scanner
und Drucker dar. Ein Accessory liber-
nimmt dabei die Steuerung des Ein- oder
Ausgabegeridtes. Das Anwenderprogramm
kann iiber 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 Beschreibung des IDC-
Standartes erhalten Sie bei der Marvin
AG.

Interface (-box): Damit wird ein elektro-
nisches Geriat bezeichten, welches die
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Anpassung vom Comuter an ein Peri-
pheriegerat iibernimmt. Ein solches
Interface wird zusammen mit dem Hawk
432 geliefert. Der Hawk CP14 benotigt
kein Interface.

klicken: Bewegen Sie den Mauszeiger (nor-
malerweise ein Pfeil) auf das angegebene
Objekt und driicken Sie danach einmal
kurz die linke Maustaste.

Laufwerk A: Dies ist der Name fiir das
eingebaute Diskettenlaufwerk (Der Atari
520+ besitzt kein eingebautes Disketten-
laufwerk, dort ist das Laufwerk A also
extern).

Massenspeicher: Damit ist hier eine Dis-
kette, Hard Disk oder RAM-Disk
gemeint.

Objektauswahl-Box: 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 angewihlt 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 Speichern und Laden von Bilder, Bi-
bliotheken sowie zum Speichern 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 geldscht. Ord-
ner-Bilder sehen aus wie Hangeregister-
Einlagen. Fiir mehr Information lesen Sie
bitte in Ihrem Atarihandbuch Kapitel
4.2.3. "neuer Ordner" nach.

Peripheriegerat: Ein Zusatzgeridt, welches
an den Computer angeschlossen werden
kann. Beispiele sind Drucker und Scan-
ner.

Pfad: Der Pfadname beinhaltet die Lauf-
werkskennung (A, B, C...), die
Ordnernamen sowie eventuell ein
Dateiname.

Proportionalschrift: Schriftart mit
variablen Buchstabenabstidnden. Dieses
Handbuch ist in Proportionalschrift
gedruckt. Gegensatz dazu sind Fixed
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Spaced Schriftarten.

Rahmen: Rahmen bezeichnen jene Stellen im
Bild, welche erkannt werden sollen. Sie
werden mit der Maus im verkleinerten
Bild eingezeichnet (linke Maustaste ge-
driickt halten). Im Scroll-Modus kann
mit den Cursorpfeilen die linke obere
Rahmenecke feinjustiert werden. Mit
[Shift] und den Cursorpfeilen, wird die
rechte untere Ecke korrigiert. Es 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.

RAM-Disk: Ein sich resident im Speicher
des Atari (RAM) befindendes
Programm, das dem Betriebssystem eine
Diskettenstation vortduscht. Damit
konnen Daten sehr schnell abgespeichert
und geladen werden. Sie gehen jedoch
beim Ausschalten des Computers verloren
und kiirzen die Speichergrosse des
Systems. RAM-Disks werden von
speziellen Hilfsprogrammen installiert.
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scannen: Siehe abtasten

Schreibtischzubehor: Siehe Accessory

Scrollmodus: In diesem Modus wird ein

Ausschnitt des geladenen oder gescannten
Bildes vergrossert auf dem ganzen Bild-
schirm dargestellt. Mit der Bewegung der
Maus veridndert sich auch der angezeigte
Bildausschnitt (Scrolling).

In diesen Modus gelangen Sie durch kur-
zes Driicken der linken Maustaste, wih-
rend sich der Mauszeiger innerhalb des
verkleinerten Bildes befindet. Durch
Driicken einer Taste (Maus oder Tastatur)
wird er wieder verlassen.

Warnbox: Rechteckiges Feld, welches den

Benutzer vor der Ausfiihrung einer Funk-
tion, welche Konsequenzen haben konnte
warnt, oder ihn iiber geschehene Tatsa-
chen in Kenntnis setzt. Es sind jewells
ein oder mehrere Antwortknopfe vorhan-
den, welche mit der Maus betétigt werden
konnen. Die Wamboxen werden in Kapi-
tel 5.3 ganauer erldutert und sind im An-
hang D zusammengefasst.
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Anhang D: Warnboxen

Dieser Anhang beinhaltet Fehlermeldungen
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-Kndpfen ist im folgenden in Anfiihrungs-
zeichen gesetzt. Abb. D.1 zeigt als Beispiel
eine Wamnbox.

Datei schon vorhanden!
iiberschreiben?

[ Ja ][ abbruch ]

Abb. D.1. Beispiel einer Warnbox

ACHTUNG: Formatieren loscht alle
Daten auf Ihrer Diskette!

Diese Meldung setzt Sie in Kenntnis, dass
beim Formatieren alle Daten, die sich even-
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tuell auf der Diskette befinden geldscht wer-
den.
Es miissen jedoch alle neuen Disketten vor
dem ersten Gebrauch einmal formatiert wer-
den.

Alle Rahmen sind geloscht.

Es wurde versucht, einen Rahmen zu 16schen,
obwohl bereits alle Rahmen geldscht sind.

Bibliothek voll

Es haben keine weiteren Prototypen mehr in
der Bibliothek Platz. Vor dem nachsten Ver-
such missen Sie eine frithere Version der Bi-
bliothek laden oder die Bibliothek 16schen.
Mit "Abbruch" wird die Erkennung abgebro-
chen mit "Weiter" wird beim nidchsten Rahmen
fortgefahren. Dies hat jedoch nicht viel Sinn,
da AUGUR nur bis zum nidchsten unbekannten
eichen lesen kann.

Bibliothek zuerst sichern?

I YA, UL 1 YT

ohne die erweiterte Bibliothek zu speichemn.
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Mit "Sichern" wird die Bibliothek gespeichert
(es erscheint eine Dateiauswahl-Box), dann
wird das Programm verlassen. Mit "Ende" wird
das Programm verlassen, ohne die Bibliothek
zu speichern und mit "Zuriick” wird in das
Programm zuriickgekehrt.

Bitte Accessories zuerst schliessen!

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

Das ROM-Modul steckt nicht richtig.
Besser einstecken.

Das ROM-Modul konnte nicht richtig gelesen
werden. Versuchen Sie die Daten (Text und
Bibliothek, eventuell auch das Bild) im Com-
puter noch abzuspeichermn. Schalten Sie den
Computer danach aus und iiberpriifen 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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Datei-Lesefehler!

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

l?atei schon vorhanden!
Uberschreiben?

Diese Meldung macht Sie darauf aufmerksam,
dass Sie einen Dateinamen ausgewaihlt haben,
der bereits existiert. Driicken Sie auf "Ja", so
wird die alte Datei durch die neue ersetzt. Die
alte Datei geht dabei also verloren. Driicken
Sie "Abbruch", so wird der Vorgang abgebro-
chen, ohne dass die Datei gespeichert wird.
Diese Wambox kann hdufig auftreten, zum
Beispiel wenn Sie eine erweiterte Bibliothek
auf Diskette zuriickschreiben.

Datei unwiderrufbar loschen?

Diese Meldung setzt sie in Kenntnis, dass
beim Loschen einer Datei die entsprechenden
Daten fiir immer verloren sind. Driicken Sie
als Antwort "Ja", wird die ausgewdhlte Datei

171



Anhang D: Wamboxen

geloscht, mit "Abbruch” wird der Vorgang ab-
gebrochen.

Dateniibertragung unterbrechen?

Wihrend dem Ubertragen des erkannten Textes
iiber die serielle Schnittstelle (Befehl "Text
senden") wurde eine Taste gedriickt. Mit "JA"
wird die Obertragung abgebrochen, mit "NEIN"
wird sie weitergefiihrt.

Der Text wird geloscht!

Vor dem Laden einer Bibliothek wird der Text
im Arbeitsspeicher automatisch geldscht. Mit
dieser Meldung werden Sie davon in Kenntnis
gesetzt. Wenn Sie damit einverstanden sind,
driicken Sie "OK", ansonsten "Abbruch". Im
zweiten Fall wird die Ausfiihrung der Funktion
abgebrochen.

Die Bibliothek ist leer!

Es wurde versucht, die Bibliothek abzuspei-
chemn, oder den Lernmodus aufzurufen, ohne
dass sich eine Bibliothek im Arbeitsspeicher
bfindet.
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Der Lemmodus kann erst betreten werden,
wenn eine Bibliothek geladen oder ein Text
erkannt wurde. Dasselbe gilt fiir das Speichemn
der Bibliothek.

Dieses Programm lauft nur im
Monochrom-Modus.

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

Disk-Fehler, kann Datei nicht o6ffnen

Lesefehler beim Lesen oder Schreiben auf
Diskette. Geschieht dieser Fehler beim Ab-
speichern einer Datei, so verwenden Sie eine
neue Diskette. Geschieht er beim Lesen, so
ehmen Sie die Diskette aus dem Laufwerk,
Klopfen leicht daran und versuchen es noch-
mals.
Tritt dieser Fehler ofters auf, auch bei der
Verwendung von Qualitdtsdisketten (Double
Sided, Double Density = 2S-DD), so konnte es
sich um einen Fehler in IThrem Diskettenlauf-
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werk handeln. Setzten Sie sich in diesem Fall
mit Threm Atari Handler in Verbindung.

Die Diskette in Laufwerk A lasst sich
nicht formatieren!

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

Disk voll? Kann Datei nicht
schreiben.

Die Diskette ist sehr wahrscheinlich voll.
Nehmen Sie eine leere Diskette, um die ge-
wiinschte Datei abzuspeichern.

Dokument zu schief

Sie miissen das Dokument vor dem nachsten
Versuch noch einmal scannen und dabei darauf
achten, dass es weniger verdreht auf dem
Scanner liegt. "Abbruch" beendet den Erken-
nungsvorgang, "Weiter" versucht den ndachsten
Rahmen zu lesen.
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Es sind keine Rahmen mehr frei.

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

Falsches Bildformat!

Es wurde versucht ein Bild mit unzuldssigem
Format zu laden. AUGUR akzeptiert nur Bil-
der der Breite 1664 Bildpunkte (Hochformat)
oder 2176 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 ausgewdhlt wer-
den.

ich kann die Datei nicht finden

AUGUR kann die gewiinschte Datei auf der
Diskette oder Harddisk nicht finden. Uber-
priifen Sie, ob der richtige Dateiname ange-
geben wurde.
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Interner Speicher voll

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

Kein Bibliotheks-Format!

Es wurde versucht mit der Funktion "Biblio-
thek laden" eine Datei zu laden, welche keine
Bibliothek ist.

Kein Bild vorhanden!

Es wurde die Funktion "Bild sichern" ausge-
fiihrt, ohne dass sich ein Bild im Arbeitsspei-
cher befand (das Fenster in der Bildschirm-
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 ldsst sich am
Eintrag unter dem Titel "Info" erkennen, dort
steht, die Anzahl Zeichen sei 0. Text gelangt
nur wihrend des Erkennungsvorganges in den
Arbeitsspeicher.

Keine Zeilen gefunden

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
nidchsten Rahmens fort.

Es kann aber auch sein, dass sich am linken
oder Rechten Bildrand ein diinner, kaum
sichtbarer vertikaler schwarzer Strich befindet
(es konnte zum Beispiel ein Schatten der
Vorlage sein), welcher das Erkennen verhin-
dert. Legen Sie einen Rahmen um den Text
und versuchen Sie es noch einmal. Oft bringt
auch das Ausfiihren der Funktion "Linien
‘ntfernen" Abhilfe.

Nicht geniigend Speicher vorhanden.

Es ist zuwenig Arbeitsspeicher fiir AUGUR
vorhanden. Abhilfe bringt das Entfernen der
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Accessories und residenten Programme. Be-
achten Sie aber, dass AUGUR nur auf Com-
putern mit mindestens 1 MByte Arbeitsspei-
cher lauft. 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 Computern 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 antwortet nicht. Kabel und
Schalter tuberpriifen.

Die Kommunikation mit dem Scanner funktio-
niert nicht. Mogliche Ursachen sind: Der
Scanner ist nicht mit dem Atari verbunden,
einer der Stecker hat sich geldst, der Scanner
ist nicht eingeschaltet oder der falsche Scanner
1st angewadhlt.

Seriearbeit abbrechen?

Sie haben wihrend der Seriearbeit eine Taste
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gedruckt. Mit "Ja" wird die Seriearbeit abge-
brochen, mit "Nein" wird weitergefahren.

Sie haben keinen Dateinamen
angegeben.

In der Objektauswahl-Box wurde kein Datei-
name angegeben. Sie miissen vor dem Spei-
chemn oder Laden einer Datei den gewiinschten
Namen in die Auswahlzeile schreiben oder mit
der Maus einen Namen im Inhaltsverzeichnis
auswihlen. Die Dateiauswahl Box wird in Ka-
pitel 5. "Vor dem Anfang" genau beschrieben.

Text anhidngen 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 angehdangt werden wird.
Sind Sie damit einverstanden, so klicken Sie
"OK", andemfalls klicken Sie "Abbruch" und
die Seriearbeit wird nicht gestartet.

“"Vollen Sie im zweiten Fall den Dateinamen
‘dandemn, so miissen Sie die erste Seite mit "Text
erkennen" lesen und anschliessend mit "Text
sichem" in einer neuen Datei speichern oder
mit "Text anhdngen" an eine bestehende Datei
anhidngen. Beim erneuten Starten der Serie-
arbeit wird diese Datei genommen werden, um
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weiteren Text anzuhdngen.

Text loschen?

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

Text zuerst sichern?

Sie haben Versucht, AUGUR zu verlassen,
ohne den erkannten Text zu speichern. Mit
"Sichern" 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 speichern
und mit "Zuriick" wird in das Programm zu-
rickgekehrt.

Unkomprimierbares Bild.
Datenverlust!

Bilder werden vor dem Speichern immer kom-
primiert. In diesem Fall wurde versucht, ein
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Bild, welches sich nicht komprimieren l&sst,
zu speichern. Da wegen der grossen Daten-
menge der Bildarbeitsspeicher selbst zur Kom-
pression beniitzt werden muss, wurde das Bild
dabei zerstort.

Dieser Fehler ist in der Praxis noch nie aufge-
treten.

Unlesbare Schrift

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

Vor "Seriearbeit" Datei mit "Text
sichern" eroffnen.

Bevor die Seriearbeit gestartet werden kann,
muss die erste Seite der zu erkennenden Do-
kumente mit "Text sichern"” gespeichert wer-
den. Damit wird AUGUR mitgeteilt, an welche
Datei der erkannte Text wdhrend der Serie-
atbeit angehiangt werden muss.

Zu viele Zeichen

Der Arbeitsspeicher fiir die erkannten Texte ist
voll. Loschen Sie den Text und speichern Sie
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ihn gegebenenfalls vorher ab. Sie haben als
Antwort "Abbruch" und "Weiter" zur Verfi-
gung, wobei nur "Abbruch" sinnvoll ist.

Zu viele Zeilen

Der Zeilenpuffer von AUGUR ist iiberlaufen.
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.

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

0123456789A8BCDETF
2 TS AE ()R, -,/
316123456789 :;¢<=>"1
4 |CABCOEFGHIJKLMND Steuercodes:
SIPORSTUURXYZINDA_ : Line Feed
i A 8l S il L i o 0C: Forn Feed
7ilpogrstuvuKsxyz ~ A . i
8 E iéiaddceceiiing 80: Carriage Return
J|EafRoooduyouicEYpS
Rididinnantry%%icn
B|aoBfeelrRAD "~""T988™
Clijrx21avarvinp-~3%n1
D |[OD3LNPIBUN]TETY§aAcw
E |cxBTrIoutrdBQ8&EFOEN
Flst2¢)s=z°° 023"

Abb. E.1. Der Atari-Zeichensatz
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Anhang F: Maogliche Fehler-
quellen

Wichtig: Wenn Sie eine Vorlage haben, von
der Sie glauben, dass sie fir AUGUR
lesbar sein sollte, die aber auch nach
Abkldrung der untenstehenden Punk-
te, nicht gelesen wird, so speichemn
Sie das entsprechende Bild bitte auf
eine Diskette und schicken Sie diese
mit einem maoglichst ausfiihrlichen
Kommentar an:

Marvin AG
Abt. Support AUGUR

Friesstrasse 23
CH-8050 Ziirich.

Wir werden bemiiht sein, solche Feh-
ler in der ndchsten Version von
AUGUR zu beheben.

Der Bildschirm bleibt dunkel. Priifen
Sie ob der Bildschirm am Computer ange-
schlossen und auch eingeschaltet ist. Ver-
gewissern Sie sich, dass das AUGUR-
Steckmodul nicht verkehrt eingesteckt ist
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(richtig: Beschriftung nach oben) und
richtig festsitzt.

AUGUR stiirzt ab. Schalten Sie den Com-
puter fiir einige Sekunden aus und ver-
suchen Sie es noch einmal. Es kann sein,
dass im System gewisse Sachen "ver-
steckt" waren, die ein einwandfreies
Funktionieren von AUGUR verhindert
haben.

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
unsauber programmiert sind und sich
deshalb nicht mit AUGUR "vertragen".
Entfernen Sie alle Accessories und resi-
denten Programme und versuchen Sie es
noch einmal. Booten Sie dazu den Com-
puter mit der mitgelieferten Diskette.

Des weiteren besteht die Moglichkeit,
dass sich AUGUR nicht mit externer oder
interner Hardware vertrdagt, welche sich
nicht nach den Normen von Atari richtet.
Bauen Sie alle zusiatzliche Hardware aus
Ihrem Computer aus und entfemen Sie
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alle Peripheriegerédte ausser dem Scanner
und versuchen Sie es noch einmal.

Der Hawk CP14 Scanner lasst sich

nicht starten: Uberpriifen Sie ob sich
noch Papier im Scanner befindet (rote
Lampe "Paper Empty" auf dem
Bedienungsfeld darf nicht leuchten).

Schriftzeilen werden ausgelassen

oder nicht getrennt: Dieses Problem
kann bei eng beieinanderliegenden
Schriftzeilen auftreten. AUGUR vermag
dann die Zeilen nicht zu trennen und halt
zusammengebliebene Schriftzeilen zum
Teil fiir Grafik und ldsst diese weg.

Oft schafft das hellere Scannen des doku-
mentes Abhilfe.

Alleinstehende Schriftzeichen werden

ausgelassen. Dies kann unter
Umstanden Absicht von AUGUR sein.
Alleinstehende, also nicht in einer
Textstruktur integrierte Zeichen, welche
einen zZu kleinen relativen
Schwarzfldchenantzeil besitzen werden
ausgelassen. Dies hat sich als sehr
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niitzlich erwiesen, um zu vermeiden, dass
Heftklammern und dhnliches 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.

Eine Datei erscheint nicht in der
Objektauswahl-Box. Dies konnte
folgende Ursachen haben:

- die falsche Diskette ist eingelegt

- in der Indexzeile steht der falsche Pfad
(Laufwerk) oder Extender

- die gesuchte Datei befindet sich in
einem Ordner.

Im Notfall 16schen Sie die Indexzeile und
klicken Sie in den Titelbalken des In-
haltsverzeichnises. Es werden daraufhin
alle Dateien angezeigt, welche sich
zuoberst (nicht in einem Ordner) im Lauf-
werk A befinden.

Beim Laden eines Bildes kommt nur
"Rauschen'. Es ist moglich, dass Sie
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kein Bild, sondern eine andere Datei
(Bibliothek, Text etc.) geladen haben.
AUGUR glaubt in diesem Fall, es handle
sich um ein unkomprimiertes Bild und
zeigt die entsprechende Datei als Bild an,
was natiirlich keinen Sinn ergibt.

190



Anhang F: Mogliche Fehlerquellen

191



Anhang G: Beispiel-Dokumente

Anhang G: Beispiel-

Dokumente

In diesem Anhang befinden sich drei Doku-
mente als Beispiel fiir die Schrifterkennung.
Die Zugehorigen Bibliotheken, sowie bereits
gescannte Bilder befinden sich auf der mitge-
lieferten Beispiel-Diskette.

1. Brief

Ein Beispiel in klassischer Schreibmaschinen-
schrift, fixed spaced.

2. Ziirich

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

3. Testbericht

Ausschnitt aus einem Testbericht iiber

AUGUR. Hier wird die Fdhigkeit, Rahmen zu
zeichnen und Proportionalschrift zu erkennen
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gebraucht.
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Register

Register

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

(der Autor)
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